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Kata Pengantar

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT atas limpah-
an rahmat dan karunia-Nya sehingga buku monograf dengan 

judul "Go Digital: Variasi Penggunaan Media Pada Pembelaja-
ran Sains" ini dapat diselesaikan. Buku ini merupakan luaran dari 
mata kuliah Penulisan Karya Ilmiah 1 pada Program Studi Dok-
tor Pendidikan Pascasarjana Universitas Muhammadiyah Malang.

Dalam era digital yang telah meluas seperti ini, pemanfaatan 
media pembelajaran teknologi dalam pembelajaran sangatlah 
penting. Penggunaan media teknologi wajib digunakan untuk 
memperluas pengetahuan peserta didik dan memudahkan dalam 
pemahaman konsep yang ingin ditanamkan oleh guru. Macam 
media yang diiringi berbagai ragam cara dalam menyampaikan 
pembelajaran dan mudah digunakan, memberikan kesempatan 
kepada pendidik untuk menyampaikan materi. Hakikatnya sains/
IPA kaya akan konsep dan dapat diamati di lingkungan sekitar 
secara kreatif, interaktif, dan kontekstual. Melalui penelitian ini, 
kami berusaha untuk menggali lebih dalam mengenai variasi me-
dia yang digunakan dalam pembelajaran sains, seberapa banyak va-
riasi media yang digunakan untuk mempermudah pembelajaran.
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Kami berharap buku ini dapat memberikan kontribusi positif 
bagi perkembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang 
pendidikan. Buku ini diharapkan dapat menjadi referensi yang 
bermanfaat bagi para pendidik, peneliti, dan mahasiswa dalam 
mengembangkan metode pembelajaran yang inovatif dan efektif.

Kami mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang 
telah membantu dalam penyusunan buku ini, terutama kepada 
Ketua Program Studi Doktor Pendidikan Pascasarjana Universi-
tas Muhammadiyah Malang yang telah memberikan dukungan 
dan masukan berharga. Akhir kata, kami berharap buku ini dapat 
memberikan manfaat yang sebesar-besarnya bagi pembaca dan 
dapat dijadikan sebagai acuan dalam pengembangan pembelaja-
ran berbasis teknologi.

Malang, Juli 2024

Tim Penulis
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Bab 1
Pendahuluan

Pendidikan dan pembelajaran sains sangat penting untuk mem-
bentuk pemahaman kita tentang alam semesta dan fenom-

enanya. Pembelajaran sains memerlukan penggunaan media. 
Penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam menga-
jar materi sains karena membantu siswa belajar dengan baik dan 
menarik. Dalam era digital, ada berbagai jenis media pembela-
jaran, mulai dari media konvensional hingga teknologi canggih 
seperti simulasi interaktif dan animasi 3D. Namun, masih ada 
pertanyaan tentang seberapa efektif media pembelajaran ini da-
lam pembelajaran sains di kelas karena keanekaragaman penggu-
naan mereka. Oleh karena itu, sangat penting untuk melakukan 
penelitian menyeluruh tentang cara-cara berbeda di mana media 
pembelajaran digunakan untuk materi sains di kelas. Ini dilaku-
kan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang 
cara terbaik untuk belajar di era informasi ini.

Pendidikan sains telah mengalami perkembangan yang sig-
nifikan selama bertahun-tahun. Tren terbaru berfokus pada 
penyelidikan interdisipliner, globalisasi, dan munculnya Peneli-
tian Pendidikan Berbasis Disiplin (DBER) dalam sains (Karam-
pelas, 2021). Selain itu, ada pergeseran ke arah mengintegrasikan 
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pendekatan penyelidikan, argumentasi, dan pendidikan STEM 
dalam pengajaran sains sekolah dasar untuk menumbuhkan ket-
erampilan abad ke-21 (Holbrook et al., 2022). Upaya sedang 
dilakukan untuk merestrukturisasi pendidikan sains untuk men-
gatasi tantangan masyarakat dengan memasukkan komponen 
trans-kontekstualisasi, yang bertujuan untuk berdampak pada 
masyarakat di luar pengaturan kelas (Liu & Wang, 2019). Selan-
jutnya, lembaga pendidikan mereformasi kurikulum sains mereka 
untuk menekankan pengajaran terpadu, keterampilan pemecahan 
masalah, dan sifat interdisipliner sains untuk lebih mempersiapkan 
siswa untuk karir yang beragam (Kwok, 2018). Perkembangan ini 
mencerminkan pergeseran yang lebih luas menuju pendekatan 
yang lebih holistik dan praktis dalam pendidikan sains untuk me-
menuhi kebutuhan siswa dan masyarakat yang berkembang.

Penggunaan media pembelajaran dalam pendidikan sains, 
sangat penting untuk meningkatkan pemahaman siswa dan re-
tensi konsep yang kompleks. Untuk memfasilitasi pembelajaran 
Sains, berbagai bentuk media seperti video, model, platform ber-
basis Android, dan papan tulis telah digunakan. Penelitian tel-
ah menunjukkan bahwa penggunaan media seperti video dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa dan prestasi mereka dalam pe-
lajaran sains. Beberapa manfaat penggunaan media dalam pem-
belajaran sains jenjang dasar dan menengah termasuk membantu 
proses pengajaran, memfasilitasi pertukaran pengetahuan, dan 
membantu siswa mencapai tujua. Terbukti bahwa penggabungan 
media pembelajaran yang efektif meningkatkan pendidikan sains 
dan pemahaman siswa. Ini terjadi meskipun ada beberapa ham-
batan, seperti guru yang tidak berpengalaman dan sumber daya 
yang terbatas (Saadah & Hasanah, 2023; Jamalludin et al., 2023; 
Fitriansyah, 2023; Hariani Nia, 2023). 
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Sistem pendidikan kontemporer menunjukkan perbedaan 
dalam cara orang menggunakan media pembelajaran. Untuk 
meningkatkan proses belajar-mengajar, berbagai platform seperti 
Google Classroom, YouTube, video blog, dan media fisik seperti 
kartu angka dan manik digunakan. Keuntungan dari menggu-
nakan media ini termasuk akses cepat, fleksibilitas dalam pem-
buatan konten, dan hasil pembelajaran yang lebih baik, terma-
suk peningkatan kreativitas, motivasi, dan pemahaman konsep. 
Untuk mendukung pembelajaran mereka, siswa semakin terlibat 
dengan berbagai media, termasuk anotasi digital kolaboratif dan 
video. Memahami dan menggabungkan berbagai opsi media ini 
dapat secara signifikan memengaruhi keterlibatan, pemahaman, 
dan pengalaman belajar siswa. Ini menunjukkan betapa pentingn-
ya memanfaatkan kombinasi media digital dan tradisional untuk 
memenuhi gaya pembelajaran dan preferensi yang berbeda (Bong 
& Liu, 2023; Pancawardhani et al., 2022; Pramerta et al., 2022; 
Salsabila et al., 2023). Media memiliki pengaruh yang signifikan 
terhadap hasil belajar siswa. Berikut adalah beberapa cara di mana 
media mempengaruhi hasil belajar. Pertama, motivasi. Media yang 
menarik dan interaktif dapat meningkatkan motivasi siswa untuk 
belajar. Konten yang disajikan secara visual atau melalui multime-
dia seringkali lebih menarik dibandingkan dengan pembelajaran 
yang bersifat teks atau verbal saja. Perkembangan dunia kini telah 
memasuki di era revolusi industri dunia keempat dimana teknolo-
gi telah menjadi basis dalam kehidupan manusia. Menyiapkan lu-
lusan yang berkualitas dan mampu bersaing secara global, dan 
menguasai perkembangan teknologi merupakan hal yang penting 
untuk semua orang dan penting bagi masa depan suatu negara.

Saat ini dunia sudah masuk pada Era Industri 4.0, atau dikenal 
juga revolusi digital dan era disrupsi. Di segala sektor, isu peruba-
han pada Era Industri 4.0 banyak dibicarakan. Hal ini menggam-
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barkan, betapa Era Industri 4.0 bukan hal yang bisa dipandang 
sebelah mata, namun harus disikapi dengan bijak dan cerdas oleh 
semua kalangan, khususnya perguruan tinggi, agar tidak tergi-
las oleh arus perubahan yang begitu dahsyat. Di Indonesia, Era 
Industri 4.0 sudah diterapkan dan sangat terasa pengaruhnya di 
masyarakat. Segala macam kegiatan sudah dinyatakan dalam ben-
tuk digitalisasi. Tengok saja di bidang transportasi, muncul bisnis 
berbasis Internet, yaitu dengan munculnya perusahaan Grab dan 
Gojek. Transaksi keuangan berbasis digital sudah merupakan 
hal umum dilakukan, dimana kostumer tidak perlu antre lagi di 
depan kasir sebuah bank, namun cukup meng-click ponselnya 
dimanapun dan kapanpun, maka transaksi langsung dieksekusi 
(Rusdi, 2019).

Kedua, Pemahaman. Media dapat membantu siswa untuk 
memahami konsep yang sulit dengan cara yang lebih jelas dan 
konkret. Melalui penggunaan gambar, video, atau simulasi in-
teraktif, siswa dapat memvisualisasikan konsep-konsep abstrak 
sehingga mempermudah pemahaman mereka. Ketiga, Pengin-
gatan. Media juga dapat membantu dalam meningkatkan daya 
ingat siswa. Konten yang disajikan melalui media yang menarik 
dan beragam dapat membuat informasi lebih mudah diingat oleh 
siswa karena pengalaman belajar yang lebih berkesan. Keempat, 
Keterlibatan. Media interaktif memungkinkan siswa untuk ter-
libat secara aktif dalam proses pembelajaran. Melalui simulasi, 
permainan, atau aktivitas interaktif lainnya, siswa dapat mengap-
likasikan konsep yang mereka pelajari dalam situasi nyata, seh-
ingga memperdalam pemahaman mereka. Kelima, Keterampilan 
Berpikir. Media yang dirancang dengan baik dapat membantu 
dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis, analitis, dan 
kreatif. Siswa dapat diajak untuk memecahkan masalah, mem-
buat asosiasi, atau menyimpulkan informasi dari berbagai sumber 
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media. Keenam, Keterjangkauan. Media digital memungkinkan 
akses yang lebih mudah terhadap berbagai informasi dan sumber 
belajar. Dengan akses yang luas terhadap internet dan teknologi 
digital, siswa dapat mengakses materi pembelajaran dari berbagai 
sumber, memperkaya pemahaman mereka tentang suatu topik. 
Media pembelajaran mempunyai pengaruh positif dan signifikan 
terhadap motivasi belajar siswa. Dengan demikian motivasi bela-
jar dapat ditingkatkan melalui peningkatan penggunaan media 
pembelajaran.

Di era Revolusi Industri 4.0, hampir setiap aspek kehidupan 
manusia telah mengalami perubahan besar, termasuk pendidikan. 
Lanskap pendidikan telah berubah secara signifikan oleh transfor-
masi ini. Perkembangan teknologi dan informasi telah membawa 
peluang baru dan tantangan yang belum pernah terlihat sebelum-
nya. Dunia pendidikan saat ini tidak hanya mengubah metode 
pengajaran dan pembelajaran, tetapi juga bagaimana kita berint-
eraksi, memahami, dan beradaptasi dengan dunia luar kita. Pada 
bab ini akan membahas secara menyeluruh bagaimana Lanskap 
pendidikan di era Revolusi Industri 4.0 telah mengubah para-
digma pendidikan. Kita akan melihat bagaimana teknologi tel-
ah menjadi bagian penting dari pendidikan, mengubah cara kita 
mendapatkan, menampilkan, dan memproses data. Selain itu, 
kita akan membahas perubahan dalam kurikulum dan pendeka-
tan pembelajaran yang mendukung pembentukan keterampilan 
yang diperlukan untuk masyarakat yang terus berkembang di 
abad ke-21. Namun, masih ada masalah yang harus diatasi di ten-
gah dinamika perubahan ini. Masih ada hambatan dalam akses ke 
pendidikan, masalah dalam menyesuaikan kurikulum untuk me-
menuhi kebutuhan masa depan, dan pertanyaan tentang bagaima-
na kita dapat mengelola dampak sosial dan psikologis dari adopsi 
teknologi dalam pendidikan. Untuk memastikan bahwa sistem 
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pendidikan kita dapat menghasilkan individu yang siap mengh-
adapi tantangan masa depan, kita perlu memahami kondisi pen-
didikan di era Revolusi Industri 4.0. Akibatnya, tujuan bab ini 
adalah untuk membantu pembaca memahami, memeriksa, dan 
menanggapi perubahan signifikan ini dalam dunia pendidikan

Lanskap pendidikan di Era Revolusi 4.0 sedang mengalami 
perubahan signifikan karena kemajuan teknologi dan kebutuhan 
digitalisasi (Reno Sitepu, 2022. Revolusi Industri Keempat (4IR) 
telah menghadirkan gelombang inovasi dan perubahan yang san-
gat cepat, mempengaruhi perubahan arah kehidupan manusia 
(Tikhonova & Raitskaya, 2023). Revolusi ini telah mendorong 
perubahan dalam setiap aspek masyarakat, termasuk pendidikan, 
yang sekarang dipandang sebagai syarat utama untuk sosialisasi 
dan peradaban juga Memberikan pemahaman atau pengetahuan 
kepada seluruh pendidik untuk mampu memanfaatkan ICT da-
lam pembelajaran (Madhakomala et al., 2022;  Hafizhah, 2021).

 Pengenalan Pendidikan 4.0 dan adopsi pendekatan pembela-
jaran berbasis AI telah merevolusi sistem pendidikan, yang men-
garah pada pergeseran paradigma dalam metode pengajaran dan 
lingkungan belajar (Januardi et al., 2022). Penggunaan Teknologi 
Informasi dan Komunikasi, termasuk teknologi informasi, telah 
menjadi penting dalam menyediakan fasilitas, koordinasi, dan 
dukungan bagi siswa. Kebutuhan akan peningkatan informasi 
dan pemanfaatan teknologi, terutama teknologi informasi, telah 
menjadi faktor penting dalam lingkungan akademik.

Penelitian ini bertujuan menganalisis variasi penggunaan 
media pada pembelajaran sains di jenjang SMA sebagai wujud 
go digital. Penelitian ini memiliki urgensi untuk mengeksplora-
si berbagai variasi penggunaan media digital dalam pembelaja-
ran sains, guna meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa, 
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serta mengembangkan keterampilan abad 21 yang dibutuhkan. 
Kontribusi penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan mod-
el-model pembelajaran sains yang efektif dengan pemanfaatan 
media digital, seperti simulasi virtual, animasi, dan aplikasi in-
teraktif, sebagai upaya nyata mewujudkan transformasi digital 
dalam proses pembelajaran. Selain itu, penelitian ini juga dapat 
memberikan panduan praktis bagi guru dalam merancang dan 
mengintegrasikan media digital yang sesuai dengan karakteristik 
mata pelajaran sains, sehingga dapat meningkatkan kualitas pem-
belajaran dan mencapai tujuan pendidikan sains di era digital.
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Bab 2
Mengenal Media

Pembelajaran

A. Konsep Media Pembelajaran

Media pembelajaran mengacu pada alat atau saluran yang di-
gunakan untuk menyampaikan pesan pendidikan dan in-

formasi secara efektif. Ini dapat berkisar dari alat tradisional seperti 
buku teks hingga platform Teknologi Informasi dan Komunikasi 
(TIK) modern seperti internet, ponsel, dan CD Room/Flash Disk 
(Miranda et al., 2022). Media pembelajaran juga dapat melibat-
kan model teknologi yang membantu dalam memvisualisasikan 
dan memahami konsep, seperti menghasilkan persegi panjang 
dan kecenderungan dalam gambar untuk mengurangi kesalahan 
dan meningkatkan pembelajaran (Miranda et al., 2022). Selain 
itu, media dalam pembelajaran mencakup sistem yang terpapar 
informasi yang dapat mengubah keadaan, seperti individu yang 
dibombardir dengan pesan dari media, membentuk persepsi dan 
perilaku (Falmagne & Doignon, 2011). Selain itu, evolusi media, 
dari televisi ke teknologi digital, telah secara signifikan mempen-
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garuhi proses pembelajaran, literasi, hubungan, dan pembentu-
kan identitas diri dalam Masyarakat Berpusat Seluler saat ini (Er-
stad & Sefton, 2015). 

Media pembelajaran mencakup teknologi digital dan materi 
non-digital seperti sumber daya cetak. Media pembelajaran dig-
ital melibatkan penggunaan teknologi seperti perangkat lunak, 
komputer, dan internet untuk mendistribusikan informasi (Men-
risal, 2022). Sementara teknologi digital memiliki dampak sig-
nifikan pada pendidikan, metode tradisional seperti bahan cetak 
masih relevan dan penting untuk pembelajaran yang efektif (Va-
silevna & Petrovich, 2022). Di era digital, mengadaptasi media 
pendidikan sangat penting, dengan guru perlu membuat materi 
instruksional yang menarik untuk menjaga minat dan keseriusan 
siswa dalam belajar (Akrim, 2018). Oleh karena itu, kombinasi 
media digital dan non-digital sangat penting untuk pengalaman 
belajar yang komprehensif dan menarik. 

Media pembelajaran dapat mencakup materi tambahan dan 
komponen pengajaran utama. Sementara materi tambahan me-
mainkan peran penting dalam meningkatkan pengalaman belajar 
(Cruz, 2022). Menggabungkan materi tambahan, seperti sumber 
daya otentik dan kegiatan yang menarik, dapat secara signifikan 
mempengaruhi prestasi dan motivasi siswa dalam berbagai mata 
pelajaran, termasuk matematika dan pembelajaran bahasa (Cahy-
aningrum et al., 2016). Oleh karena itu, sementara materi tam-
bahan memainkan peran penting, mereka diintegrasikan bersama 
komponen pengajaran tradisional untuk menciptakan lingkun-
gan belajar yang komprehensif dan menarik.
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B.	Media Pembelajaran dalam Mendukung Proses 
Pembelajaran

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam men-
dukung proses pembelajaran dengan meningkatkan penyampaian 
materi pendidikan dan meningkatkan keterlibatan siswa (Riyani 
et al., 2023). Ini membantu dalam membuat pembelajaran lebih 
interaktif, menarik, dan efektif, yang mengarah pada peningka-
tan hasil pembelajaran. Guru dapat secara efektif menyampaikan 
informasi yang kompleks melalui media yang dirancang dengan 
baik, memastikan bahwa siswa dapat mencerna dan memahami 
materi pelajaran dengan mudah (Wulandari et al., 2023). Peng-
gunaan media pembelajaran yang tepat sangat penting untuk 
mencegah monoton dan kebosanan di kelas, karena memberikan 
pengalaman konkret dan membantu siswa memahami konsep 
dengan lebih baik. Selain itu, media pembelajaran dapat mening-
katkan motivasi siswa, konsentrasi, kreativitas, dan keterlibatan 
secara keseluruhan dalam proses pembelajaran, yang pada akhirn-
ya mengarah pada pengalaman pendidikan yang lebih memper-
kaya (Kusuma & Bima, 2023). 

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam me-
mungkinkan keterlibatan siswa dalam proses belajar, dengan 
menyediakan berbagai alat interaktif dan menarik seperti per-
mainan, situs web, dan teknologi informasi dan komunikasi 
(TIK), media pembelajaran dapat meningkatkan minat siswa dan 
pemahaman tentang materi yang disajikan (Miranda et al., 2022). 
Melalui seleksi yang tepat dan pengembangan kreatif media pem-
belajaran, guru dapat memastikan bahwa siswa berpartisipasi aktif 
dalam proses pembelajaran, yang mengarah pada peningkatan ha-
sil belajar. Selain itu, penggunaan media inovatif seperti teka-te-
ki silang tidak hanya menarik perhatian siswa tetapi juga mem-
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perkuat konsep pembelajaran secara efektif ]. Secara keseluruhan, 
media pembelajaran yang efektif mendorong keterlibatan siswa, 
motivasi, dan kreativitas, membuat pengalaman belajar lebih 
menyenangkan dan bermanfaat (Riyani et al., 2023).

Penggunaan media pembelajaran, seperti video pembelaja-
ran dan alat pendidikan lainnya, telah terbukti secara signifikan 
meningkatkan retensi dan pemahaman informasi siswa. Media 
pembelajaran memainkan peran penting dalam memfasilitasi 
komunikasi materi pembelajaran yang efektif, sehingga memu-
dahkan siswa untuk memahami konsep yang kompleks (Lubis 
et al., 2023). Dengan menggabungkan elemen audio-visual dan 
fitur interaktif, media pembelajaran merangsang minat siswa, 
meningkatkan retensi memori, dan meningkatkan hasil pembe-
lajaran secara keseluruhan (Miranda et al., 2022). Penelitian telah 
menunjukkan bahwa siswa mendapat manfaat besar dari media 
pembelajaran yang dirancang dengan baik, merasa lebih mudah 
untuk memahami dan mengingat materi yang disajikan kepada 
mereka. Selain itu, penggunaan media pembelajaran mendorong 
keterlibatan siswa, konsentrasi, motivasi, dan kreativitas, yang 
pada akhirnya mengarah pada peningkatan akuisisi pengetahuan 
dan pengembangan keterampilan (Mulya et al., 2023).

Penggunaan media pembelajaran memang dapat disesuaikan 
dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan belajar yang 
berkembang (Fadhilah et al., 2021). Berbagai studi menyoroti 
pentingnya mengintegrasikan teknologi informasi dan komuni-
kasi untuk meningkatkan proses pembelajaran, meningkatkan 
hasil siswa, dan memenuhi kebutuhan siswa individu (Xuebao, 
2023). Selanjutnya, pengembangan Sistem Manajemen Pembe-
lajaran (LMS) dengan Adaptive Learning Systems (ALS) menun-
jukkan bagaimana teknologi dapat dimanfaatkan untuk mening-
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katkan kemampuan siswa dan menyelaraskan pendidikan dengan 
tuntutan era Industri 4.0 (Matthew et al., 2022).

C. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Berbagai jenis media pembelajaran ada untuk memudahkan 
proses pembelajaran. Ini termasuk media pembelajaran digital, 
yang memanfaatkan teknologi seperti perangkat lunak untuk 
mendistribusikan informasi (Miranda et al., 2022). Selain itu, me-
dia pembelajaran tradisional mencakup bentuk audio, visual, dan 
audio-visual, membantu dalam menyampaikan informasi secara 
efektif (Menrisal, 2022). Selain itu, kemajuan teknologi informasi 
telah menyebabkan perkembangan media pembelajaran yang leb-
ih canggih, seperti internet, intranet, ponsel, dan CD Room/Flash 
Disk, di bawah payung Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). 
Secara keseluruhan, beragam media pembelajaran memainkan 
peran penting dalam meningkatkan pengalaman belajar dan me-
mastikan transfer pengetahuan yang efektif (Husein, 2018).

Media pembelajaran mencakup berbagai jenis di luar gam-
bar, video, dan audio. Dalam konteks pembelajaran online sela-
ma pandemi Covid-19, guru menggunakan media pembelajaran 
berbasis visual, berbasis audio, dan berbasis audio-visual, bersama 
dengan platform seperti WhatsApp, Google Classroom, Zoom, 
dan lainnya (Efendi, 2022). Selain itu, teknologi dan media ber-
basis informasi seperti ponsel, laptop, dan internet memainkan 
peran penting dalam membuat pembelajaran menarik dan dapat 
diakses (Zahwa & Syafi’i, 2022). Media pembelajaran audio-visu-
al, seperti permainan seperti teka-teki silang, disorot sebagai alat 
yang efektif untuk siswa sekolah dasar, meningkatkan minat dan 
pemahaman mereka tentang mata pelajaran seperti sains (Ikhsan 
et al., 2022). 
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Keragaman media pembelajaran dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan pembelajaran yang berbeda melalui berbagai pendeka-
tan. Salah satu caranya adalah dengan mengembangkan alat pem-
belajaran adaptif yang melayani siswa dengan kebutuhan khu-
sus, memastikan inklusivitas (Echeverria et al., 2023). Selain itu, 
model kompetensi untuk penggunaan media digital yang peka 
terhadap keragaman dalam konteks pendidikan dapat ditetap-
kan berdasarkan asal-usul umum digitalisasi dan pengajaran yang 
peka terhadap keragaman, yang berasal dari gerakan emansipasi 
di tahun 1960-an (Xuebao, 2023). Kerangka adaptasi konten un-
tuk e-learning seluler juga dapat memainkan peran penting dalam 
mengatasi tantangan beragam jaringan, perangkat, platform, dan 
format konten pembelajaran (Susanti & Wibawa, 2022).

Media pembelajaran yang dibahas dalam konteks yang dise-
diakan didominasi interaktif (Islapirna et al., 2023). Media pem-
belajaran interaktif, seperti platform interaktif berbasis web dan 
aplikasi multimedia, telah terbukti secara signifikan meningkat-
kan efektivitas proses pembelajaran. Alat interaktif ini melibatkan 
siswa secara aktif, membuat pengalaman belajar lebih dinamis 
dan merangsang, yang mengarah pada peningkatan konsentrasi 
dan pemahaman (Tseng & Wang, 2018). Studi telah menunjuk-
kan bahwa media pembelajaran interaktif, dibandingkan dengan 
metode statis, menghasilkan hasil pembelajaran siswa yang lebih 
baik, peningkatan penguasaan mata pelajaran, dan peningkatan 
skor tes. Sifat interaktif dari media ini memungkinkan pengala-
man belajar yang lebih personal dan menarik, yang pada akhirnya 
berkontribusi pada hasil pendidikan yang lebih efektif (Ambarita 
et al., 2022).
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Bab 3
Peran Media Pembelajaran 
Dalam Pendidikan Sains

A.	Media Pembelajaran dalam Mendukung Pemaha-
man Konsep-konsep Ilmiah dalam Bidang Sains

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam men-
dukung pemahaman konsep ilmiah. Berbagai penelitian 

telah mengeksplorasi media yang berbeda untuk meningkatkan 
hasil pembelajaran. Misalnya, penggunaan alat penambangan teks 
seperti Sobek telah terbukti membantu siswa dalam memahami 
konsep sains secara efektif (Leister et al., 2019). Selain itu, pener-
apan jalur pembelajaran di pusat-pusat sains, baik melalui konten 
berbasis kertas atau PC tablet yang memicu konten yang menarik, 
telah ditemukan berdampak positif pada keterlibatan siswa dan 
pengalaman belajar (Reategui et al., 2018). Selain itu, pengem-
bangan perangkat pembelajaran sains dengan model penyelidikan 
terpandu yang dibantu oleh media nyata telah terbukti mening-
katkan pemahaman konseptual siswa dan keterampilan proses 
sains, memungkinkan mereka untuk secara langsung terlibat da-
lam kegiatan pembelajaran dan pengamatan, yang mengarah pada 
peningkatan hasil pembelajaran (Adbo & Carulla, 2020).
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Media pembelajaran dapat secara efektif menggambarkan 
eksperimen dan demonstrasi yang relevan dengan materi sains 
melalui berbagai pendekatan. Salah satu metode adalah pengem-
bangan video pembelajaran berdasarkan pendekatan ilmiah, yang 
dapat menarik perhatian siswa, menumbuhkan rasa ingin tahu, 
dan memotivasi pembelajaran (Nasution & Adlini, 2022). Selain 
itu, eksperimen layar interaktif (ISE) menawarkan cara yang lebih 
menarik untuk mewakili eksperimen nyata dalam sistem multi-
media, memungkinkan siswa untuk memanipulasi pengaturan 
langsung di dalam foto digital, meningkatkan pengalaman belajar 
praktis dalam pendidikan fisika (Kirstein & Nordmeier, 2007). 
Selain itu, pembuatan alat demonstrasi gempa interaktif sebagai 
media pembelajaran yang valid dapat memfasilitasi penyerapan 
materi yang kompleks, membuat pembelajaran fisika lebih efektif 
di sekolah menengah pertama (Gunawan et al., 2020).

Penggunaan simulasi dan model digital dalam pendidikan 
telah terbukti secara signifikan meningkatkan hasil pembelajaran 
dan keterlibatan siswa (Alam, 2023). Alat-alat ini memberikan 
pengalaman belajar yang interaktif, mendalam, dan dipersonal-
isasi, memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi konsep ilmiah 
dan teknik yang kompleks secara mandiri (Stinken-Rösner, 2020). 
Studi telah menunjukkan bahwa simulasi dapat meningkatkan 
minat siswa, motivasi, pemahaman konseptual, dan menghasilkan 
efek belajar yang lebih kuat, serta simulasi telah ditemukan sangat 
efektif dalam mengajarkan topik yang kompleks, yang mengarah 
pada keberhasilan pembelajaran yang lebih tinggi dibandingkan 
dengan eksperimen langsung tradisional (Krüger et al., 2022).

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam mem-
bantu visualisasi konsep abstrak seperti fenomena alam atau 
proses biologis (Min et al., 2017). Penelitian telah menunjukkan 
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bahwa memanfaatkan alat bantu visualisasi, seperti gambar dan 
simbol, dapat secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa 
tentang konsep kompleks dan abstrak (Yeo et al., 2021). Dengan 
melibatkan siswa dalam membangun representasi visual dan me-
nerjemahkannya ke dalam teks menggunakan terminologi ilmiah, 
proses pembelajaran menjadi lebih efektif.

B.	Peran Media Pembelajaran dalam Meningkatkan 
Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran Sains

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam 
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran sains (Saa-
dah & Hasanah, 2023a). Dengan memanfaatkan media inovat-
if dan interaktif seperti platform berbasis Android, kotak kartu 
ajaib, dan tutorial visual, pendidik dapat secara efektif menang-
kap minat dan antusiasme siswa untuk konsep ilmiah. Media ini 
tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik tetapi juga 
memfasilitasi pemahaman dan retensi yang lebih baik dari topik 
kompleks seperti klasifikasi hewan dan siklus air (Mete & Daud, 
2023). Penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 
dirancang dengan baik dapat secara signifikan meningkatkan ha-
sil belajar siswa, sebagaimana dibuktikan dengan peningkatan 
pemahaman, motivasi, dan keuntungan pengetahuan (Dafik & 
Prastati, 2023). Oleh karena itu, menggabungkan media pem-
belajaran yang beragam dan merangsang dalam pendidikan sains 
dapat mengarah pada keterlibatan siswa yang lebih tinggi, pada 
akhirnya menumbuhkan minat dan pemahaman yang lebih da-
lam tentang prinsip-prinsip ilmiah (Mete & Daud, 2023).

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam me-
mungkinkan partisipasi siswa dalam eksplorasi dan penyelidikan 
ilmiah (Saadah & Hasanah, 2023a). Dengan memanfaatkan plat-
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form berbasis Android interaktif, seperti media “Klanimal”, siswa 
dapat memvisualisasikan konsep ilmiah yang kompleks seperti 
klasifikasi hewan, meningkatkan pemahaman dan retensi mere-
ka (Saadah & Hasanah, 2023a). Demikian pula, pengembangan 
media pembelajaran berbasis literasi ilmiah dapat meningkatkan 
aktivitas siswa dan meningkatkan pemahaman guru tentang kon-
sep-konsep ilmiah, yang pada akhirnya mendorong keterlibatan 
yang lebih baik dalam eksplorasi ilmiah (Masfuah & Fakhriyah, 
2019). Selain itu, penggunaan materi pembelajaran dan sumber 
daya, termasuk alat media, memfasilitasi proses pengajaran, mem-
buat pertukaran pengetahuan lebih efektif bagi siswa, sehingga 
membantu dalam mencapai tujuan belajar (Indah, Nulhakim, et 
al., 2023).

Penggunaan media pembelajaran telah terbukti secara sig-
nifikan meningkatkan motivasi siswa untuk belajar sains (Utami 
et al., 2023). Berbagai bentuk media pembelajaran, seperti alat 
bantu visual, alat digital, dan platform online seperti Edmodo, 
telah digunakan untuk meningkatkan keterlibatan dan pemaha-
man siswa dalam mata pelajaran sains (Wardiah, 2023). Studi 
telah menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran sep-
erti aplikasi wordwall, video tutorial Microsoft PowerPoint, dan 
Edmodo di ruang kelas berdampak positif pada tingkat motivasi 
siswa, yang mengarah pada peningkatan antusiasme dan minat 
dalam belajar sains (Utami et al., 2023). Dengan memanfaatkan 
sumber daya pembelajaran yang beragam ini, pendidik dapat 
menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan mer-
angsang, yang pada akhirnya mendorong tingkat motivasi yang 
lebih tinggi di antara siswa untuk berpartisipasi aktif dan unggul 
dalam studi sains mereka.
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Media pembelajaran memainkan peran penting dalam mer-
angsang rasa ingin tahu siswa dan meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis dalam pendidikan sains. Berbagai penelitian telah 
menunjukkan efektivitas berbagai jenis media pembelajaran da-
lam mencapai tujuan tersebut. Misalnya, produk media pembe-
lajaran berbasis STEM telah dikembangkan untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis siswa dalam memahami suhu dan 
bahan panas (Doyan & Makhrus, 2023). Selain itu, penggunaan 
video animasi dan laboratorium virtual telah ditemukan valid, 
praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir 
kritis siswa dalam mata pelajaran sains (Mulyana et al., 2023). 
Selain itu, modul web interaktif dan video yang berfokus pada 
pembelajaran berbasis fenomena telah terbukti secara signifikan 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa dalam kursus 
kimia, menekankan pentingnya media pembelajaran inovatif da-
lam menumbuhkan rasa ingin tahu dan pemikiran kritis dalam 
pendidikan sains (Febliza et al., 2023).

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam 
meningkatkan pengajaran kolaboratif dan belajar mandiri di 
lingkungan sains. Memanfaatkan berbagai bentuk media, seperti 
sumber daya multimedia dan alat e-learning, dapat memfasilitasi 
pemahaman, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam proses pem-
belajaran (Indah, Nulhakim, et al., 2023). Dalam pembelajaran 
sains yang diatur sendiri, lingkungan e-learning yang didukung 
multimedia menawarkan siswa kesempatan untuk mendiagnosis 
pengetahuan sebelumnya, terlibat dengan konten interaktif seper-
ti animasi dan simulasi, dan menerima umpan balik melalui kuis, 
meningkatkan pengalaman belajar mereka dan mempromosikan 
pemahaman yang lebih dalam tentang konsep ilmiah (So et al., 
2019). Dengan menggabungkan media pembelajaran secara efek-
tif, pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar sains yang 
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dinamis dan interaktif yang melayani gaya belajar yang beragam 
dan mempromosikan partisipasi siswa yang aktif.

C.Media Pembelajaran Memberikan Aksesibilitas dan 
Inkluisi dalam Pembelajaran Sains

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam 
menyediakan aksesibilitas dan inklusivitas dalam pembelajaran 
sains. Dengan memanfaatkan pendekatan inovatif seperti konsep 
membaca yang mudah (Suprihatiningrum, 2022). Platform inter-
aktif berbasis Android, dan kotak kartu ajaib untuk konten yang 
menarik, pendidik dapat memenuhi kebutuhan belajar yang be-
ragam. Media ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan dan an-
tusiasme siswa tetapi juga memfasilitasi pemahaman dan retensi 
konsep ilmiah yang lebih baik (Hardiansyah & Wahdian, 2023a). 
Guru yang menggabungkan pedagogi inklusif, konten, dan te-
knologi di ruang kelas sains mereka dapat memastikan bahwa 
semua siswa, termasuk mereka yang cacat, memiliki kesempatan 
yang sama untuk berhasil dalam upaya belajar mereka (Saadah & 
Hasanah, 2023a). Pada akhirnya, memanfaatkan berbagai media 
pembelajaran dapat menciptakan lingkungan yang lebih inklusif 
di mana setiap siswa dapat berkembang dalam pendidikan sains.

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam me-
layani beragam gaya belajar siswa. Penelitian menunjukkan bah-
wa pengaturan pembelajaran yang berbeda menguntungkan jenis 
pembelajaran yang berbeda, menekankan pentingnya meng-
gunakan berbagai skenario pembelajaran yang didukung media 
untuk mendukung pola pembelajaran tertentu  (Ayaya, 2024). 
Selain itu, integrasi fitur adaptif dalam sistem manajemen e-learn-
ing, seperti objek pembelajaran yang dipersonalisasi berdasarkan 
preferensi dan gaya belajar peserta didik, telah diusulkan untuk 



20 GO DIGITAL: Variasi Penggunaan Media pada Pembelajaran Sains

meningkatkan pengalaman belajar dan memenuhi kebutuhan 
individu (Katzlinger & Herzog, 2014). Oleh karena itu, dengan 
menggabungkan beragam skenario pembelajaran yang didukung 
media dan fitur adaptif dalam platform pendidikan, pendidik 
dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif dan 
efektif yang melayani berbagai kebutuhan siswa dengan gaya be-
lajar yang beragam (Mkonto, 2016).

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam mem-
fasilitasi penyertaan siswa dari latar belakang yang beragam dan 
mempromosikan keadilan dalam pembelajaran sains. Lingkungan 
belajar online, tidak menjamin pengalaman yang adil bagi semua 
siswa, terutama mereka yang berasal dari komunitas internasion-
al atau pribumi. Untuk mengatasi hal ini, pendidik harus secara 
proaktif menciptakan ruang virtual inklusif yang mengakui dan 
memenuhi kebutuhan pelajar yang beragam (Burgess & Williams, 
2022). Oleh karena itu, pilihan media pembelajaran dan strategi 
yang digunakan di dalamnya sangat penting dalam menumbuh-
kan inklusivitas dan keadilan dalam pendidikan sains.

Media pembelajaran yang fleksibel, seperti pembelajaran on-
line dan pembelajaran campuran, menawarkan siswa kesempatan 
untuk memilih pendekatan pembelajaran yang selaras dengan tu-
juan dan kebutuhan mereka (Jadav & Trivedi, 2021). Selain itu, 
menawarkan berbagai pilihan media pembelajaran, seperti kuliah 
langsung, rekaman kuliah, dan slide dengan transkrip, memungk-
inkan siswa untuk memilih media yang paling sesuai dengan pref-
erensi mereka dan meningkatkan konsentrasi (Au, 2019). Selain 
itu, ruang belajar yang fleksibel memainkan peran penting dalam 
mendukung kegiatan belajar dan metode pengajaran yang ber-
beda, memberi guru kebebasan untuk menyesuaikan lingkungan 
belajar untuk memenuhi tujuan pendidikan dan preferensi peda-
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gogis. Secara keseluruhan, integrasi media dan ruang belajar yang 
fleksibel melayani kebutuhan siswa yang beragam dan meningkat-
kan pengalaman belajar secara keseluruhan dengan menyediakan 
pendekatan pembelajaran yang dapat disesuaikan dan dapat dise-
suaikan (Coghill, 2022).
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Bab 4
Pembelajaran Efektif dalam 

Sains

A. Pendekatan Pembelajaran yang Efektif dalam Pen-
didikan Sains

Pemahaman mendalam tentang konsep sains dapat dipro-
mosikan melalui berbagai pendekatan pembelajaran. Kegia-

tan pembelajaran pengalaman telah ditemukan untuk meningkat-
kan pemahaman konseptual yang mendalam tentang sains (Thote 
& S, 2021). Siswa yang terlibat dalam pembelajaran abstraksi, 
di mana mereka fokus pada ekstraksi prinsip-prinsip yang men-
dasarinya, menunjukkan kinerja yang lebih baik pada pertanyaan 
transfer, menunjukkan pemahaman yang mendalam tentang kon-
sep (McDaniel et al., 2022). Menggabungkan strategi perenca-
naan pelajaran seperti mengaktifkan pembelajaran sebelumnya, 
menggunakan contoh terapan, dan memeriksa pemahaman juga 
dapat meningkatkan pemahaman siswa dan pemahaman menda-
lam dalam sesi laboratorium sains. Selain itu, tugas-tugas yang 
mempromosikan pemahaman aktif tentang makna, seperti pod-
casting kreatif, telah terbukti meningkatkan hasil pembelajaran 
dan retensi pengetahuan (Pegrum et al., 2015). Lokakarya praktis 
dan sumber daya online juga dapat mendorong pemahaman men-
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dalam tentang konsep sains (King, 2016). Pendekatan ini me-
nekankan membuat hubungan kognitif antara konsep, mengin-
tegrasikan pengetahuan baru secara akurat, dan mendorong 
pendekatan pembelajaran yang mendalam.

Pendekatan pembelajaran yang efektif, seperti pembelajaran 
kooperatif, aktivitas pembelajaran berorientasi taksonomi Bloom 
yang direvisi, dan pendekatan ilmiah, memungkinkan siswa un-
tuk mengembangkan keterampilan berpikir ilmiah seperti obser-
vasi, analisis, dan penalaran (Hayati et al., 2023; Nurhayati & 
Rif ’iyati, 2023). Pendekatan ini memberikan kesempatan bagi 
siswa untuk melatih keterampilan berpikir kritis mereka dalam 
pengambilan keputusan dan pemecahan masalah. Model pembe-
lajaran kooperatif, seperti permainan atau bermain peran, Jigsaw, 
TGT, STAD, dan belajar bersama, membantu mengembangkan 
kapasitas berpikir kritis siswa. Kegiatan pembelajaran berorienta-
si taksonomi Bloom yang direvisi memiliki dampak positif pada 
keterampilan berpikir kreatif dan literasi ilmiah (Pujawan et al., 
2022). Pendekatan ilmiah, dengan komponennya mengamati, ber-
tanya, mengumpulkan informasi, penalaran, dan berkomunikasi, 
meningkatkan keterampilan hidup siswa dan mempromosikan 
kreativitas, aktivitas, inovasi, dan kemandirian dalam proses 
pembelajaran (Zuhaida et al., 2022). Lembar kerja berdasarkan 
pendekatan ilmiah efektif dalam meningkatkan keterampilan ber-
pikir kritis siswa. Alat pembelajaran berbasis pendekatan ilmiah 
secara signifikan mempengaruhi kreativitas ilmiah siswa dan hasil 
pembelajaran kognitif (Siregar et al., 2022).

Pendekatan pembelajaran yang efektif dapat merangsang mi-
nat dan motivasi siswa dalam pembelajaran sains. Salah satu cara-
nya adalah dengan menggunakan berbagai metode pembelajaran 
efektif yang disesuaikan dengan minat siswa (Arlina et al., 2023). 
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Pembelajaran online selama pandemi COVID-19 telah menun-
jukkan bahwa motivasi dan alat belajar yang menarik diperlukan 
untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar (Nurhabibah & 
Chastanti, 2022). Pendekatan lain adalah penggunaan metode 
eksperimental, di mana siswa dapat melakukan eksperimen secara 
mandiri, yang mengarah pada peningkatan motivasi dalam bela-
jar (Jannah et al., 2023) Program pengajaran dan pembelajaran 
sains berbasis konteks juga telah ditemukan untuk meningkatkan 
motivasi dan minat siswa dalam pendidikan sains (Slovinsky et 
al., 2021) Selain itu, pendekatan yang berpusat pada siswa, sep-
erti pembelajaran berbasis inkuiri dan kegiatan langsung, telah 
terbukti secara positif meningkatkan minat siswa dalam pembela-
jaran sains (Teppo et al., 2021).

Guru dapat memfasilitasi proses penyelidikan dalam lingkun-
gan belajar sains dengan menerapkan model praktikum penyeli-
dikan terbuka (Artayasa et al., 2023). Pendekatan ini melibatkan 
memberikan kesempatan bagi siswa untuk terlibat dalam persia-
pan desain eksperimental, pekerjaan lapangan dan laboratorium 
praktis, pengumpulan dan analisis data, presentasi data, dan me-
ngunggah produk kegiatan praktis dalam bentuk poster dan video 
ke platform seperti YouTube (Urdanivia Alarcon et al., 2023a). Se-
lain itu, guru dapat menggunakan strategi pengajaran dan model 
instruksional yang efektif, seperti konstruktivisme dan pembela-
jaran berbasis inkuiri, untuk memodelkan hukum dan teori dunia 
dengan kenyataan, membuat sains lebih mudah diakses (Duncan 
et al., 2021). Pelatihan guru berkelanjutan juga ditekankan un-
tuk memastikan pemahaman yang mendalam tentang pengeta-
huan ilmiah dan penguasaan strategi untuk menerapkan penyeli-
dikan terbuka (Camci & Büyükşahi̇n, 2023). Lingkungan belajar 
penyelidikan yang efektif harus melibatkan siswa dalam penyeli-
dikan, menanamkan praktik epistemik, mempromosikan agensi 
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epistemik, mengembangkan pemahaman dan regulasi metakog-
nitif, dan membina komunitas penyelidikan (Angkowati, 2022) 
Praktik-praktik ini dapat menyebabkan peningkatan motivasi, 
peningkatan pembelajaran konten, dan pertumbuhan penalaran.

Pendekatan penyelidikan telah ditemukan efektif dalam 
mengembangkan penelitian siswa dan keterampilan pemecahan 
masalah dalam konteks sains. Penelitian telah menunjukkan bah-
wa ketika digabungkan dengan strategi pengajaran yang efektif, 
pendekatan instruksional berbasis inkuiri memungkinkan pemo-
delan hukum dan teori dunia dengan kenyataan, membuat sains 
lebih mudah diakses (Urdanivia Alarcon et al., 2023). Penggu-
naan model penyelidikan dengan pendekatan ilmiah dan metode 
eksperimental telah ditemukan efektif dalam meningkatkan hasil 
pembelajaran, tingkat aktivitas, dan kepuasan siswa dalam pem-
belajaran sains sekolah dasar (Paembonan et al., 2023). Demikian 
pula, integrasi metode pembelajaran berbasis inkuiri dan kooper-
atif telah bermanfaat dalam meningkatkan keterampilan pemeca-
han masalah dan kepuasan siswa di pendidikan sains kelas 10 
(Sukontawaree et al., 2022). Implementasi penyelidikan terpandu 
juga terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan proses 
sains dan hasil pembelajaran kognitif dalam sains untuk siswa di 
berbagai tingkatan (Sulistyani et al., 2024). Selain itu, pendekatan 
penyelidikan ilmiah telah terbukti mengembangkan keterampilan 
proses ilmiah siswa, sikap ilmiah, dan kemampuan pemecahan 
masalah dalam pembelajaran sains sekolah dasar (Harefa, 2023).

B.	Pendekatan Pembelajaran Berbasis Teknologi Mem-
perkaya Pengalaman Pembelajaran dalam Sains

Penggunaan teknologi seperti simulasi, video pembelajaran, 
dan perangkat lunak interaktif telah ditemukan untuk mening-
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katkan pemahaman siswa tentang konsep sains. Studi telah 
menunjukkan bahwa penggunaan simulasi ekspresi gen dari sim-
ulasi PhET secara positif mempengaruhi pemahaman konseptual 
siswa dan diterima dengan baik oleh siswa (Samitra et al., 2023). 
Video pembelajaran telah ditemukan sangat mempengaruhi hasil 
pembelajaran dan membantu dalam menyampaikan materi pem-
belajaran yang sulit dijelaskan, yang mengarah pada peningkatan 
hasil pembelajaran dalam mata pelajaran ilmu alam (Suraya et 
al., 2023). Simulasi telah ditemukan untuk meningkatkan kin-
erja pelajar dan meningkatkan retensi konsep stoikiometri dalam 
pendidikan sains. Simulasi komputer juga telah ditemukan untuk 
membantu siswa mendapatkan pemahaman yang lebih baik ten-
tang reaksi reduksi oksidatif (Cieśla, 2023) Selain itu, penggu-
naan simulasi untuk pembelajaran sains tanpa pengawasan telah 
ditemukan untuk melibatkan mahasiswa dan memfasilitasi pem-
belajaran mereka tentang konsep sains (Hermansyah et al., 2022).

Guru dapat secara efektif mengintegrasikan teknologi ke da-
lam pembelajaran sains dengan menggunakan berbagai teknologi 
dan metode Pendidikan (Sudarsana et al., 2019). Ini termasuk 
memanfaatkan teknologi untuk memvisualisasikan konsep ab-
strak, seperti teknologi Augmented Reality (AR) (Olokunde & 
Olokunde, 2023). Guru sains juga harus fokus pada membina 
konektivisme dan literasi digital di antara siswa, membantu mer-
eka membuat hubungan antara mata pelajaran sains dan pema-
haman keseluruhan (Krahenbuhl et al., 2023). Penting bagi guru 
untuk menyeimbangkan pengetahuan kognisi dengan aplikasi di 
ruang kelas sains K-12, menentukan kapan dan bagaimana meng-
gunakan teknologi dengan tepat untuk meningkatkan pembela-
jaran sains. Pengajaran mata pelajaran yang terintegrasi, seperti 
kimia umum dalam bahasa Inggris, dapat efektif dalam memper-
dalam pengetahuan siswa dan mengembangkan keterampilan Ba-
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hasa (Schwortz et al., 2023) . Dengan memasukkan materi audio 
dan video yang terkait dengan subjek dalam bahasa Inggris, siswa 
dapat dengan mudah mengekspresikan pikiran mereka secara 
lisan dan meningkatkan minat mereka pada pelajaran.

Pendekatan pembelajaran berbasis teknologi memang dapat 
membantu mengatasi kendala aksesibilitas dan mempromosikan 
inklusivitas dalam pendidikan. Dengan memanfaatkan teknologi 
bantu, teknologi pendidikan arus utama, dan sumber daya digital 
yang dapat diakses (Licwinko, 2023). institusi dapat menciptakan 
lingkungan belajar yang lebih inklusif. Penggunaan teknologi 
dapat mengatasi masalah ketidakaksesibilitas digital, memberday-
akan siswa sebagai pembelajar mandiri, dan menjembatani keti-
daksetaraan Pendidikan (Elliott, 2023). Memasukkan teknologi 
ke dalam strategi pengajaran dapat memenuhi kebutuhan indivi-
du siswa, mempromosikan partisipasi aktif dan keterlibatan mer-
eka dalam proses Pendidikan (Karagianni & Drigas, 2023). Selain 
itu, teknologi dapat meningkatkan keterlibatan siswa, membeda-
kan instruksi, dan memberikan metode penilaian alternatif, yang 
pada akhirnya mendorong pengalaman belajar yang lebih inklusif 
bagi semua siswa (Montgomery & Snow, 2022). Menekankan de-
sain universal, praktik inklusif teknologi, dan masukan siswa yang 
bermakna dapat lebih meningkatkan aksesibilitas dan inklusivitas 
pengaturan pendidikan tinggi (Zorec et al., 2022).

C.Studi Terdahulu tentang Penggunaan Media Pem-
belajaran dalam Pendidikan Sains

Temuan penelitian dari berbagai penelitian sangat men-
dukung asumsi bahwa penggunaan media pembelajaran dapat 
meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep sains. Penelitian 
telah menunjukkan bahwa media berbasis Android interaktif sep-
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erti “Klanimal” secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa 
tentang klasifikasi hewan (Saadah & Hasanah, 2023b). Selain itu, 
pengembangan media pembelajaran sains, seperti kotak kartu 
ajaib untuk siklus air, telah terbukti valid, praktis, dan mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa (Indah, Pristiwanti, et al., 2023). 
Selain itu, pemanfaatan media pembelajaran dalam pengajaran 
materi sains, seperti papan tulis, model, video, dan gambar, tel-
ah efektif dalam membantu pemahaman siswa di sekolah dasar 
(Hardiansyah & Wahdian, 2023b). Penelitian tindakan kelas juga 
menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran kotak ajaib 
menyebabkan peningkatan prestasi belajar siswa dalam sains (Ha-
riani, 2023). media pembelajaran berbasis permainan pendidikan 
yang berfokus pada topik sains tertentu dapat valid, efektif, dan 
meningkatkan hasil pembelajaran siswa (Jamalludin et al., 2023) 
Selain itu, tinjauan sistematis studi tentang pembelajaran berbasis 
video menunjukkan bahwa penggunaan video dalam pendidikan 
sains dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran, meningkat-
kan prestasi siswa, dan meningkatkan pemahaman konsep ilmiah 
(Naimah, 2022). Selain itu, pemanfaatan media video dalam pen-
didikan sains sekolah dasar telah ditemukan berdampak positif 
pada persepsi siswa tentang pembelajaran, yang mengarah pada 
peningkatan minat, keterlibatan, dan peningkatan retensi penge-
tahuan (Panjaitan et al., 2023). Temuan ini secara kolektif men-
yoroti dampak positif dari pemanfaatan berbagai bentuk media 
pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang 
konsep sains.

Studi ini secara kolektif menyoroti beberapa faktor yang 
mempengaruhi efektivitas media pembelajaran dalam pendi-
dikan sains. Faktor-faktor termasuk penggunaan media berbasis 
Android interaktif seperti “Klanimal” untuk memvisualisasikan 
konsep sains, membantu retensi memori jangka Panjang (Saadah 
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& Hasanah, 2023b). Selain itu, ada tidaknya video pembelajaran 
secara signifikan berdampak pada hasil siswa dalam pembelajaran 
ilmu alam di sekolah menengah pertama (Saadah & Hasanah, 
2023b). Memanfaatkan video pembelajaran meningkatkan pen-
yampaian ide-ide kompleks dan materi yang sulit dijelaskan, 
berkontribusi pada peningkatan hasil pembelajaran (Suraya et al., 
2023). Selain itu, penggunaan alat media dalam pendidikan sains 
dasar memfasilitasi proses pengajaran, memungkinkan pertukaran 
pengetahuan yang lebih baik antara guru dan siswa. Terakhir, 
menggabungkan media berbasis voltaik dalam pendidikan sains 
meningkatkan keterampilan proses ilmiah siswa dan kemampuan 
belajar (Sudirman, 2023) Faktor-faktor ini secara kolektif meng-
garisbawahi pentingnya media pembelajaran yang disesuaikan 
dan menarik dalam meningkatkan efektivitas pendidikan sains.

D.Partisipasi Siswa dan Respon terhadap Media Pem-
belajaran Dipelajari dalam Studi-studi Terdahulu

Studi yang dibahas dalam konteks yang disediakan mengukur 
tingkat keterlibatan siswa selama penggunaan media pembela-
jaran dalam pembelajaran sains. Penelitian oleh Yulhendri et al 
(2022) menemukan bahwa interaksi multimedia dan dosen-ma-
hasiswa secara signifikan mempengaruhi keterlibatan mahasiswa]. 
Demikian pula, Ramdan et al (2023) menunjukkan bahwa me-
dia pembelajaran berbasis Android secara efektif meningkatkan 
literasi ilmiah siswa, menunjukkan peningkatan keterlibatan]. 
Suryawan et al (2023) mengamati bahwa siswa merespons sangat 
tertarik pada media pembelajaran Rulisca, menunjukkan tingkat 
keterlibatan yang tinggi selama pembelajaran perubahan energi. 
Selanjutnya Noor dan Manturuk (2023) menyoroti efektivitas 
narasi fiksi ilmiah dalam melibatkan peserta didik, berpoten-
si meningkatkan keterlibatan siswa dalam topik sains. Terakh-
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ir, Ismail et al (2020) mengidentifikasi hubungan positif antara 
penggunaan video STEM dan keterlibatan pembelajaran siswa, 
menekankan dampak multimedia pada keterlibatan dalam mata 
pelajaran STEM.

Siswa merespon positif penggunaan berbagai media pem-
belajaran dalam memahami konsep sains. Penelitian menunjuk-
kan bahwa media berbasis Android interaktif seperti “Klanimal” 
secara signifikan meningkatkan retensi memori jangka panjang 
siswa dari konsep sains (Suryawan et al., 2023). Demikian pula, 
pemanfaatan multimedia di kelas biologi meningkatkan keter-
libatan dan antusiasme siswa, dengan fokus pada video anima-
si yang menghasilkan respons positif 90% (Saadah & Hasanah, 
2023b). Game edukasi seperti QuizWhizzer juga efektif dalam 
memperkuat pemahaman siswa tentang konsep matematika, 
mendorong kerja sama dan interaksi positif di antara siswa selama 
proses pembelajaran (Julianti et al., 2022) Selain itu, penggunaan 
media pembelajaran sains telah ditemukan berdampak positif pada 
kompetensi kognitif siswa, menunjukkan efektivitas keseluruhan 
dalam meningkatkan hasil pembelajaran (Suryawan et al., 2023). 
Secara keseluruhan, penggabungan beragam media pembelajaran 
membantu dalam membuat konsep sains lebih jelas, lebih menar-
ik, dan lebih mudah dipahami oleh siswa.

Preferensi siswa terhadap jenis media pembelajaran tertentu 
telah dipelajari secara ekstensif. Penelitian oleh (Wiguna, 2022) 
mengungkapkan bahwa siswa di SMA Negeri 2 Negara lebih 
menyukai pembelajaran tatap muka daripada sistem campuran 
dan online karena pemahaman yang lebih baik melalui interak-
si langsung. Demikian pula, Humphries dan Clark (Humphries 
& Clark, 2021)  menemukan bahwa mahasiswa tahun pertama 
menunjukkan preferensi yang signifikan untuk video yang leb-
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ih pendek dan berpotongan daripada kuliah panjang tradisional, 
yang mengarah pada peningkatan keterlibatan dan kesuksesan. (Is-
mayanti & Wahyuddin, 2021) menyoroti bahwa siswa menyukai 
aplikasi seperti WhatsApp, Zoom, dan Google Classroom untuk 
pembelajaran online selama pandemi COVID-19, meskipun ada 
tantangan jaringan. (Susdarwono, 2022) menyimpulkan bahwa 
siswa menunjukkan perbedaan preferensi yang signifikan untuk 
berbagai model pembelajaran. (Galatsopoulou et al., 2022) me-
nekankan sikap positif siswa terhadap strategi pengajaran berbasis 
video, menunjukkan niat kuat untuk menggunakan media terse-
but untuk pembelajaran aktif.

E.	Implikasi dari Studi-studi Terdahulu terhadap 
Praktik Pengajaran dan Pembelajaran Sains

Guru dapat meningkatkan penggunaan media pembelajaran 
dalam pembelajaran sains dengan menggabungkan metode inova-
tif berdasarkan temuan penelitian sebelumnya. Studi menunjuk-
kan bahwa memanfaatkan berbagai media pembelajaran, seperti 
kotak kartu Ajaib video pembelajaran (Hardiansyah & Wahdian, 
2023b) dan bahkan permainan seperti monopoli, dapat secara sig-
nifikan meningkatkan keterlibatan siswa, antusiasme, dan pema-
haman konsep ilmiah. Dengan mengintegrasikan bentuk-bentuk 
media yang beragam ini, guru dapat menciptakan lingkungan be-
lajar yang lebih interaktif dan efektif. Selain itu, media video telah 
terbukti meningkatkan persepsi siswa tentang pembelajaran sains, 
meningkatkan minat, kejelasan konten, retensi pengetahuan, dan 
pengalaman kolaboratif (Latief & Novalia, 2023). Oleh karena 
itu, guru dapat memanfaatkan wawasan ini untuk merancang pe-
lajaran sains yang menarik dan berdampak yang memenuhi gaya 
dan preferensi belajar yang berbeda.



32 GO DIGITAL: Variasi Penggunaan Media pada Pembelajaran Sains

Studi ini memberikan rekomendasi berharga bagi guru dan 
pembuat kebijakan mengenai pengembangan dan penerapan me-
dia pembelajaran dalam pembelajaran sains. Rekomendasi terma-
suk kebutuhan akan alat pembelajaran yang inovatif dan interaktif 
untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa (Saadah 
& Hasanah, 2023b; Hardiansyah & Wahdian, 2023b; Bungawati 
& Rahmadani, 2023). Disarankan bahwa memanfaatkan media 
pembelajaran dapat memfasilitasi proses pengajaran, sehingga 
memudahkan guru untuk menanamkan pengetahuan dan bagi 
siswa untuk mencapai tujuan belajar (Rahim et al., 2023). Selain 
itu, penggunaan gambar media disorot sebagai pengaruh positif 
yang dapat meningkatkan motivasi siswa dalam pelajaran sains, 
menekankan pentingnya media pembelajaran yang relevan untuk 
menciptakan lingkungan belajar yang kondusif (Hariani, 2023). 
Pembuat kebijakan dan pendidik dapat mengambil manfaat dari 
rekomendasi ini untuk meningkatkan hasil pendidikan sains 
melalui pemanfaatan media pembelajaran yang efektif.

F. Kekurangan atau Celah Penelitian yang Perlu Dije-
lajahi Berdasarkan Temua-temuan Studi

Studi sebelumnya telah secara ekstensif mengeksplorasi man-
faat dan tantangan menggunakan media pembelajaran dalam 
pendidikan sains. Namun, ada aspek yang belum sepenuhnya di-
bahas atau dipelajari secara memadai. Salah satu aspek tersebut 
adalah analisis mendalam tentang dampak berbagai jenis media 
pembelajaran pada berbagai konsep dan topik ilmiah (Indah, 
Pristiwanti, et al., 2023). Sementara penelitian telah menunjuk-
kan efektivitas video dalam meningkatkan hasil pembelajaran 
(Hariani, 2023), ada kurangnya penelitian terperinci tentang 
pengaruh spesifik dari jenis media yang berbeda pada subjek sains 
yang berbeda (Suraya et al., 2023). Selain itu, integrasi teknologi 



33GO DIGITAL: Variasi Penggunaan Media pada Pembelajaran Sains

yang muncul, seperti platform berbasis Android interaktif seperti 
“Klanimal” untuk memvisualisasikan konsep ilmiah yang kom-
pleks seperti klasifikasi hewan , menyajikan area baru untuk ek-
splorasi lebih lanjut dalam penelitian pendidikan sains (Naimah, 
2022). Studi lebih lanjut dapat menyelidiki efektivitas komparatif 
media pembelajaran tradisional dan modern dalam disiplin ilmu 
yang berbeda untuk meningkatkan praktik pedagogis (Saadah & 
Hasanah, 2023b).

Studi sebelumnya telah memberikan kontribusi signifikan 
untuk memahami efektivitas dan penggunaan media pembela-
jaran dalam pembelajaran sains. Penelitian telah menunjukkan 
bahwa memanfaatkan video pembelajaran meningkatkan hasil 
siswa, dengan master rata-rata 93% (Fitriansyah, 2023). Selain 
itu, pengembangan media pembelajaran berbasis permainan pen-
didikan yang berfokus pada topik tertentu seperti tekanan telah 
terbukti valid, efektif, dan mampu meningkatkan hasil pembela-
jaran siswa (Jamalludin et al., 2023). Selain itu, pembuatan me-
dia berbasis Android interaktif, seperti “Klanimal,” telah berhasil 
memvisualisasikan konsep sains seperti klasifikasi hewan, yang 
mengarah pada peningkatan retensi memori jangka panjang dan 
pemahaman di antara siswa (Saadah & Hasanah, 2023b). Selain 
itu, penggunaan media dalam ilmu sekolah dasar telah disorot 
sebagai metode yang bermanfaat untuk memfasilitasi proses pen-
gajaran dan meningkatkan hasil belajar siswa (Naimah, 2022). 
Secara keseluruhan, studi ini menekankan dampak positif dari 
berbagai media pembelajaran, termasuk video, game, dan plat-
form interaktif, dalam meningkatkan pendidikan sains.
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Bab 5
Metode Penelitian

A. Desain Penelitian

Pendekatan penelitian ini menggunakan metode kualitatif den-
gan jenis penelitian deskriptif. Pendekatan kualitatif dipilih 

karena tujuan utama penelitian ini adalah untuk memahami dan 
menggambarkan variasi penggunaan media pembelajaran pada 
materi sains di satuan pendidikan secara mendalam dan holistik. 
Penelitian ini berfokus pada eksplorasi fenomena yang terjadi 
di lapangan, mengungkapkan pandangan dan pengalaman guru 
serta siswa terkait penggunaan media pembelajaran. Jenis pene-
litian deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran yang 
rinci mengenai berbagai media pembelajaran yang digunakan, 
bagaimana media tersebut diterapkan dalam proses pembelaja-
ran sains, serta faktor-faktor yang mempengaruhi pemilihan dan 
efektivitas media tersebut. Melalui pengumpulan data yang bersi-
fat kualitatif, seperti wawancara mendalam, observasi partisipatif, 
dan analisis dokumen, penelitian ini memberikan pemahaman 
yang komprehensif dan kontekstual tentang praktik penggunaan 
media pembelajaran di lingkungan pendidikan.
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B. Lokasi dan Waktu Penelitian

1. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di beberapa sekolah yang ter-
letak di kota Rantau Prapat, Medan, Kupang, dan Lamongan. 
Pemilihan lokasi ini didasarkan pada kriteria lokasi sekolah daer-
ah perkotaan dan daerah marginal. Sekolah-sekolah yang dipilih 
adalah sekolah tingkat menengah atas dari jenis satuan pendi-
dikan, baik negeri maupun swasta, untuk memastikan represen-
tasi yang komprehensif dan inklusif. Melibatkan partisipan dari 
beberapa sekolah di keempat kota ini, penelitian ini dinilai dapat 
mengidentifikasi pola-pola penggunaan media pembelajaran yang 
khas dan berbagai faktor kontekstual yang mempengaruhi praktik 
pembelajaran sains di masing-masing lokasi. Sekolah yang menja-
di Lokasi penelitian dapat dilihat pada Tabel 5.1.

Tabel 5.1. Daftar Sekolah Lokasi Penelitian

No Nama Sekolah Propinsi
1 SMA Negeri 1 Rantau Utara Sumatera Utara
2 SMA Negeri 1 Rantau Selatan Sumatera Utara
3 SMA N 1 Pangkatan Sumatera Utara
4 SMA Swasta Dharmawagsa Sumatera Utara
5
6

SMA Muhammadiyah Kupang
SMA N 5 Kota Kupang

Nusa Tenggara Timur
Nusa Tenggara Timur

7 MA Muhammadiyah 10 Lamongan Jawa Timur
8 MA Muhammadiyah 2 Paciran 

Lamongan
Jawa Timur

9 MA Darul Ma’arif Lamongan Jawa Timur

2. Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Maret hingga Mei 
2024, yang bertepatan dengan semester genap tahun ajaran 2023-
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2024. Pemilihan periode waktu ini memungkinkan peneliti un-
tuk mengamati penggunaan media pembelajaran dalam suasana 
akademik yang sedang aktif, serta memanfaatkan momen ketika 
kegiatan pembelajaran berada pada puncaknya. Selain itu, wak-
tu tersebut juga memberikan kesempatan untuk mengumpulkan 
data secara intensif dan berkelanjutan, sehingga dapat menghasil-
kan temuan yang mendalam dan akurat. 

3. Partisipan Penelitian

a. Deskripsi Partisipan/ Responden

Penelitian ini melibatkan partisipan dari beberapa sekolah di 
kota Rantauprapat, Medan, Kupang, dan Lamongan. Partisipan 
terdiri dari guru yang terlibat dalam pembelajaran sains, yang dip-
ilih berdasarkan kriteria tertentu seperti pengalaman mengajar, 
keterlibatan aktif dalam penggunaan media pembelajaran, dan 
ketersediaan untuk berpartisipasi dalam penelitian. Demografi re-
sponden dapat dilihat pada Tabel 5.2. 

Tabel 5.2. Demografi Responden

No. Nama Sekolah Jenis Kelamin Asal Daerah
1. SMA N 1 Rantau 

Utara
Perempuan Rantauprapat, Su-

matera Utara
2. SMA N 1 Rantau 

Selatan
Laki-Laki Rantauprapat, Su-

matera Utara
3. SMA N 1 Pangkatan Perempuan Rantauprapat, Su-

matera Utara
4. SMA Swasta Dhar-

mawangsa
Perempuan Medan, Sumatera 

Utara
5. SMA Swasta Dhar-

mawangsa
Perempuan Medan, Sumatera 

Utara
6. SMA Swasta Dhar-

mawangsa
Laki-Laki Medan, Sumatera 

Utara
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7. MA Darul Ma’arif 
Lamongan

Perempuan Lamongan, Jawa 
Timur

8. MA Muhammadi-
yah 10 Lamongan

Perempuan Lamongan, Jawa 
Timur

9. MA Muhammadi-
yah 2 Paciran Lam-
ongan

Laki-laki Lamongan, Jawa 
Timur

10.  SMA Muhammadi-
yah Kupang

Perempuan Kupang, Nusa Teng-
gara Timur

11. SMA Muhammadi-
yah Kupang

Laki-Laki Kupang, Nusa Teng-
gara Timur

12. SMA N 5 Kupang Laki-Laki Kupang, Nusa Teng-
gara Timur

13. SMA N 5 Kupang Perempuan Kupang, Nusa Teng-
gara Timur

b. Teknik Pemilihan Partisipan/ Responden

Partisipan dipilih menggunakan teknik purposive sampling, 
yang memungkinkan peneliti untuk memilih individu-individu 
yang dapat memberikan informasi yang kaya dan relevan terkait 
dengan tujuan penelitian. Kriteria pemilihan meliputi variasi me-
dia pembelajaran yang digunakan, latar belakang sekolah yang 
berbeda (negeri dan swasta), dan lama masa kerja.

C. Teknik Pengumpulan Data

1. Observasi

Observasi dilakukan untuk mengamati secara langsung peng-
gunaan media pembelajaran dalam proses pengajaran sains di ke-
las. Peneliti menggunakan lembar observasi yang telah disiapkan 
untuk mencatat berbagai aspek seperti jenis media yang digu-
nakan, cara penggunaannya, interaksi antara guru dan siswa, ser-
ta respon siswa terhadap media pembelajaran tersebut. Observasi 
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ini dilakukan secara partisipatif, dimana peneliti terlibat langsung 
dalam lingkungan kelas untuk mendapatkan pemahaman yang 
lebih mendalam mengenai dinamika pembelajaran yang terjadi. 
Rubrik observasi penggunaan media pembelajaran dalam proses 
pengajaran sains yang digunakan dapat dilihat pada Tabel 5.3. 

Tabel 5.3. Rubrik Observasi penggunaan media pembelajaran

No Aspek Ob-
servasi

Aspek Observasi Aspek 
Observasi

Aspek Obser-
vasi

1 Jenis Media 
yang Digu-
nakan

Jenis media yang 
tersedia dan 
digunakan dalam 
pembelajaran 
sains

1-4 1: Tidak ada 
media yang 
digunakan, 
2: Media 
non-digital 
saja, 3: Media 
digital saja, 4: 
Kombinasi me-
dia digital dan 
non-digital

2 Cara Peng-
gunaan 
Media

Media digunakan 
secara efektif 
dalam menyam-
paikan materi
Media digunakan 
secara interaktif 
dan menarik

1-4 1: Tidak efek-
tif, 2: Kurang 
efektif, 3: Cuk-
up efektif, 4: 
Sangat efektif

3 Interaksi 
Guru dan 
Siswa

Guru mengarah-
kan penggunaan 
media dengan 
jelas
Guru melibat-
kan siswa dalam 
penggunaan 
media

1-4 1: Tidak ada 
interaksi, 2: 
Interaksi min-
imal, 3: In-
teraksi cukup 
baik, 4: In-
teraksi sangat 
baik
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4 Respon 
Siswa terha-
dap Media

Siswa menunjuk-
kan minat dan 
antusiasme
Siswa terlibat 
aktif selama 
pembelajaran 
menggunakan 
media

1-4 1: Tidak tertar-
ik, 2: Kurang 
tertarik, 3: 
Cukup tertar-
ik, 4: Sangat 
tertarik

5 Efektivitas 
Media da-
lam Pembe-
lajaran

Media memban-
tu siswa mema-
hami konsep 
dengan lebih 
baik
Media memfasili-
tasi pembelajaran 
yang lebih men-
dalam

1-4 1: Tidak efek-
tif, 2: Kurang 
efektif, 3: Cuk-
up efektif, 4: 
Sangat efektif

2. Wawancara

Wawancara dilakukan untuk menggali informasi lebih da-
lam dari perspektif guru dan siswa mengenai penggunaan me-
dia pembelajaran. Peneliti menggunakan panduan wawancara 
semi-terstruktur, yang memungkinkan adanya fleksibilitas da-
lam mengeksplorasi topik-topik yang relevan selama wawancara. 
Wawancara ini melibatkan guru sains yang memiliki pengalaman 
dalam menggunakan berbagai media pembelajaran. Melalui waw-
ancara ini, peneliti berupaya memahami motivasi, persepsi, dan 
evaluasi partisipan terhadap efektivitas media pembelajaran yang 
digunakan. Rubrik wawancara dapat dilihat pada Tabel 5.4. 
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Tabel 5.4. Rubrik Wawancara 

No Aspek 
Wawancara

Indikator Pertanyaan

1 Masa Men-
gajar

Lama menga-
jar di sekolah

1.	Berapa lama Anda sudah 
mengajar di sekolah ini?

2.	Apakah Anda mengajar 
mata pelajaran lain selain 
sains? Jika ya, apa saja?

2 Jenis Media 
yang Digu-
nakan

Variasi dan 
frekuensi 
penggunaan 
media pembe-
lajaran (digital 
dan non-dig-
ital)

1.	Apa saja jenis media 
pembelajaran yang Anda 
gunakan dalam mengajar 
sains?

2.	Seberapa sering Anda 
menggunakan media dig-
ital (proyektor, komputer, 
tablet) dalam pembelaja-
ran?

3.	Seberapa sering Anda 
menggunakan media 
non-digital (buku teks, 
poster, model fisik) dalam 
pembelajaran?

3 Kenda-
la dalam 
Mengem-
bangkan 
Media Pem-
belajaran

Jenis dan 
tingkat ken-
dala yang 
dihadapi serta 
cara mengatasi 
kendala

1.	Apa saja kendala yang 
Anda hadapi dalam 
mengembangkan atau 
menggunakan media pem-
belajaran?

2.	Bagaimana cara Anda 
mengatasi kendala terse-
but?

3.	Apakah ada dukungan dari 
pihak sekolah dalam men-
gatasi kendala tersebut?
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4 Saran untuk 
Mening-
katkan 
Penggunaan 
Media

Ide dan saran 
yang diber-
ikan untuk 
peningkatan 
penggunaan 
dan pengem-
bangan media 
pembelajaran 
di sekolah

1.	Menurut Anda, apa yang 
bisa dilakukan untuk 
meningkatkan penggu-
naan media pembelajaran 
di sekolah ini?

2.	Apakah Anda memili-
ki saran atau ide untuk 
pengembangan media 
pembelajaran yang lebih 
efektif?

3.	Bagaimana peran teknolo-
gi dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran sains 
di sekolah menurut Anda?

3. Dokumentasi

Dokumentasi melibatkan pengumpulan data sekunder dari 
berbagai dokumen yang relevan dengan penelitian ini. Doku-
men yang dikumpulkan meliputi rencana pelaksanaan pembe-
lajaran (RPP) dan LKPD. Analisis terhadap dokumen-dokumen 
ini memberikan konteks tambahan dan memperkaya data yang 
diperoleh dari observasi, wawancara. Dokumentasi ini juga mem-
bantu mengonfirmasi temuan penelitian dan memberikan gam-
baran yang lebih lengkap mengenai implementasi media pembe-
lajaran di berbagai sekolah.

D. Teknik Analisis Data

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik anal-
isis kuantitatif deskriptif. Data yang diperoleh dari hasil wawan-
cara dan observasi akan dianalisis secara statistik untuk memberi-
kan gambaran mengenai variasi penggunaan media pembelajaran 
pada materi sains di satuan pendidikan. Statistik deskriptif seperti 
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frekuensi, persentase, dan rata-rata, akan digunakan untuk men-
ganalisis dan menyajikan data dalam bentuk tabel, grafik, dan di-
agram. Teknik ini untuk mengidentifikasi pola-pola penggunaan 
media pembelajaran, jenis media yang paling sering digunakan, 
serta persepsi terhadap efektivitas media tersebut. Analisis ini juga 
membantu dalam mengungkap perbedaan dan persamaan peng-
gunaan media pembelajaran di berbagai sekolah dan kota yang 
diteliti, sehingga dapat memberikan gambaran yang jelas dan ter-
perinci mengenai praktik pembelajaran sains yang ada. 

E. Tahapan Penelitian

1. Persiapan

Pada tahap persiapan penelitian, langkah pertama yang 
dilakukan adalah menyusun instrumen penelitian yang mencak-
up lembar observasi dan panduan wawancara. Setelah itu, peneliti 
melakukan visitasi untuk mendapatkan izin dari pihak sekolah 
serta komite etika penelitian untuk memastikan bahwa peneli-
tian dapat dilakukan secara sah dan etis. Selain itu, diadakan per-
temuan awal dengan guru dan siswa untuk menjelaskan tujuan 
serta prosedur penelitian sehingga semua pihak yang terlibat me-
mahami dan mendukung pelaksanaan penelitian tersebut.

2. Pengumpulan Data

Pada tahap pengumpulan data, peneliti melaksanakan obser-
vasi di kelas untuk mengamati penggunaan media pembelajaran. 
Selanjutnya, dilakukan wawancara mendalam dengan guru untuk 
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai pen-
galaman mereka dengan media pembelajaran. Dokumen terkait 
seperti Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan LKPD juga 
dikumpulkan untuk melengkapi data penelitian.
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3. Analisis Data

Pada tahap analisis data, langkah pertama adalah mengo-
lah data observasi dan wawancara menggunakan teknik statistik 
deskriptif. Data tersebut kemudian disajikan dalam bentuk tabel, 
grafik, dan diagram untuk memberikan gambaran kuantitatif 
yang jelas. Selain itu, temuan dari observasi dan wawancara akan 
dianalisis secara tematik untuk mendukung dan memperkaya 
data kuantitatif, sehingga menghasilkan pemahaman yang kom-
prehensif mengenai penggunaan media pembelajaran.

F. Etika Penelitian

1. Informed Consent

Peneliti wajib mendapatkan persetujuan tertulis dari semua 
partisipan setelah menjelaskan secara rinci tujuan, prosedur, man-
faat, dan potensi risiko yang mungkin timbul dari penelitian. Ini 
bertujuan untuk memastikan bahwa partisipan sepenuhnya me-
mahami apa yang terlibat dalam penelitian dan memberikan per-
setujuan mereka secara sukarela.

2. Kerahasiaan dan Anonimitas

Peneliti harus menjaga kerahasiaan identitas partisipan dan 
memastikan bahwa data yang dikumpulkan disimpan dengan 
aman. Selain itu, dalam laporan penelitian, identitas partisipan 
akan dilindungi dengan menggunakan kode atau pseudonim, se-
hingga privasi partisipan tetap terjaga dan informasi pribadi mer-
eka tidak diungkapkan.

3. Hak Partisipan

Partisipan memiliki hak untuk menarik diri dari penelitian 
kapan saja tanpa menghadapi konsekuensi apa pun. Sepanjang 
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proses penelitian, peneliti harus menghormati hak-hak partisipan, 
memastikan bahwa mereka diperlakukan dengan adil dan tanpa 
paksaan, serta memberikan kenyamanan dan rasa aman kepada 
mereka.

G. Integritas dan Objektivitas

Peneliti harus menjaga integritas dan objektivitas selama 
proses pengumpulan dan analisis data. Hal ini mencakup meng-
hindari bias dan manipulasi data untuk memastikan bahwa ha-
sil penelitian valid dan dapat dipercaya. Peneliti harus berpegang 
pada prinsip-prinsip ilmiah yang ketat dan transparan dalam 
seluruh proses penelitian.

Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang diperha-
tikan dalam menafsirkan hasilnya. Adapun keterbatasan dalam 
penelitian ini, yaitu: 

1.	Lingkup geografis. Penelitian ini hanya dilakukan di beberapa 
sekolah di kota Rantauprapat, Medan, Kupang dan lamongan. 
Meskipun keempat kota ini dipilih untuk memberikan variasi 
kontekstual, hasil penelitian mungkin tidak sepenuhnya me-
wakili situasi di kota atau daerah lain. 

2.	Jumlah partisipan. Meskipun teknik purposive sampling di-
gunakan untuk memilih partisipan yang relevan, jumlah guru 
yang terlibat dalam penelitian ini terbatas sehingga dapat mem-
pengaruhi generalisasi temuan. 

3.	Waktu Penelitian. Waktu penelitian yang terbatas pada periode 
Maret hingga Mei 2024, yang mungkin tidak mencerminkan 
variasi penggunaan media pembelajaran sepanjang tahun ajaran 
penuh. 
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4.	Pengumpulan Data. Keterbatasan dalam pengumpulan data 
dapat terjadi karena bergantung pada kesediaan partisipan un-
tuk memberikan informasi yang jujur dan lengkap selama waw-
ancara dan kuesioner. 

5.	Analisis data. Penggunaan analisis kuantitatif deskriptif mem-
berikan gambaran umum tetapi mungkin tidak mengungkap-
kan hubungan kausal yang mendalam antara variabel. Meskipun 
demikian, penelitian ini tetap memberikan wawasan berharga 
mengenai variasi penggunaan media pembelajaran pada materi 
sains dan dapat menjadi dasar untuk penelitian lebih lanjut di 
masa depan.
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Bab 6
Media pada Pembelajaran

Sains di SMA

Bab 6 ini membahas data hasil temuan yang akan diuraikan 
dari data penelitian mengenai variasi media pembelajaran 

yang digunakan oleh guru dalam pembelajaran sains, serta men-
ganalisis dan membahas bagaimana media ajar mempengaruhi 
pembelajaran di berbagai institusi pendidikan di Indonesia. Data 
yang diperoleh melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi 
akan diintegrasikan untuk memberikan gambaranmedia apa yang 
biasa digunakan dalam pembelajaran dan bagaimana dampaknya 
pembelejaran menggunakan media dalam mengvisualisasi konsep 
yang diajarkan pada, siswa. Temuan penelitian ini menunjukkan 
bahwa penggunaan media pembelajaran tidak hanya meningkat-
kan kualitas visual materi pembelajaran, tetapi juga meningkatkan 
keterlibatan dan partisipasi siswa/mahasiswa. Namun, terdapat 
beberapa kendala teknis dan kebutuhan akan pelatihan yang me-
madai bagi pendidik untuk memaksimalkan pembelajaran. Bab 
ini juga akan membahas dampak dari kendala-kendala tersebut 
dan memberikan rekomendasi untuk mengatasinya.
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A. Responden

Data responden yang diteliti adalah guru biologi yang diam-
bil dari 3 Propinsi yaitu Propinsi Sumatera Utara, Jawa Timur, 
dan Nusa Tenggara Timur (Tabel 6.1). Pengalaman mengajar guru 
ada yang masih 6 tahun (2 orang), 8 tahun (2 orang), 10 tahun (2 
orang), 12 tahun (3 orang), 15 tahun (1 orang), dan 20 tahun (2 
orang). Berdasarkan hasil penelitian, guru yang mengajar selama 
10- 20 tahun mengalami kendala dalam membuat media pembe-
lajaran sendiri dikarenakan guru tidak mengikuti perkembangan 
teknologi digital untuk diadaptasi sebagai media pembelajaran. 

Tabel 6.1. Demografi Responden

No. Jenis Kelamin Lama 
Mengajar 

Asal Daerah

1. Perempuan 8 tahun Rantauprapat, Sumatera Utara
2. Laki-Laki 12 tahun Rantauprapat, Sumatera Utara
3. Perempuan 15 tahun Rantauprapat, Sumatera Utara
4. Perempuan 20 tahun Medan, Sumatera Utara
5. Perempuan 6 tahun Medan, Sumatera Utara
6. Laki-Laki 8 tahun Medan, Sumatera Utara
7. Perempuan 13 tahun Lamongan, Jawa Timur
8. Perempuan 6 tahun Lamongan, Jawa Timur
9. Laki-laki 20 tahun Lamongan, Jawa Timur
10.  Perempuan 10 tahun Kupang, Nusa Tenggara 

Timur
11. Laki-Laki 10 tahun Kupang, Nusa Tenggara 

Timur
12. Laki-Laki 12 tahun Kupang, Nusa Tenggara 

Timur
13. Perempuan 12 tahun Kupang, Nusa Tenggara 

Timur
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B. Media Pembelajaran Guru Biologi

Media pembelajaran salah satu faktor penting yang harus di-
gunakan guru biologi agar siswa antusias dalam mengikuti pem-
belajaran di kelas. Hasil penelitian media pembelajaran yang di-
gunakan guru dalam pembelajaran sains didominasi oleh Power 
Point (32%), Video Pembelajaran (23%), Alat Praktikum (9%), 
Lingkungan/Nature (9%), Games/Animasi Interaktif (9%), 
Charta (5%), Kartu Pembelajaran (5%), Tubuh sendiri (5%), dan 
Miniatur sel (5%) (Gambar 6.1). Dari hasil menunjukkan bahwa 
media pembelajaran yang digunakan guru didominasi oleh video 
pembelajaran. Hasil wawancara dengan guru menyatakan bahwa 
video pembelajaran yang digunakan guru adalah adaptasi video 
dari YouTube. 

Gambar 6.1 Media Pembelajaran Guru Biologi 

Sebanyak 32% guru menggunakan Power Point (Gambar 
6.2 dan Gambar 6.3) sebagai media pembelajaran, berdasarkan 
hasil wawancara diperoleh bahwa guru cenderung menggunakan 
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media Power Point karena lebih mudah dan praktis dalam pem-
buatan media. Guru memilah gambar dan materi yang dimuat 
di dalam Power Point. Dari hasil penelitian ini, guru yang ada di 
propinsi Sumatera Utara, Jawa Timur, dan Nusa Tenggara Timur 
menggunakan media Power Point dalam proses pembelajaran. 

Gambar 6.2. Power Point pada materi kandungan makanan

Gambar 6.3. Media Pembelajaran Power Point keterangan 
mahluk hidup
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Video pembelajaran dipilih guru sebagai media pembelajaran 
sebanyak 23% karena media ini mampu menambah minat siswa 
untuk belajar. Media pembelajaran berupa video menampilkan 
visual yang disukai oleh siswa. Hasil wawancara menyatakan bah-
wa dalam pembuatan video pembelajaran, guru biasanya men-
gunduh dari YouTube dikarenakan guru belum memiliki kemam-
puan untuk membuat video pembelajaran sendiri (Gambar 6.4). 

Gambar 6.4. Video Pembelajaran Guru

Media pembelajaran lainnya yang digunakan guru yaitu alat 
praktikum (9%) berupa alat dan bahan yang sudah tersedia di 
laboratorium. Alat praktikum yang biasa digunakan guru adalah 
mikroskop dengan tujuan untuk melihat sel ataupun mikroor-
ganisme. Selain itu, ada juga kancing genetika untuk menjelaskan 
materi hereditas (Gambar 6.5). 
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Gambar 6.5. Alat Praktikum Guru

Lingkungan/Nature (9%) digunakan guru untuk mengenal-
kan keanekaragama hayati di lingkungan sekitar. Guru biasanya 
memanfaatkan lingkungan sekolah atau mengajak siswa ke tem-
pat lain untuk indentifikasi keanekaragaman hewan dan tumbu-
han, Games/Animasi Interaktif (9%) juga digunakan guru dalam 
pembelajaran. Media game interaktif ini digunakan oleh guru di 
Lamongan, Jawa Timur. Namun dalam penggunaannya, guru 
mengalami kendala karena di sekolah tidak diperbolehkan mem-
bawa handphone. Charta (5%), Kartu Pembelajaran (5%), Tubuh 
sendiri (5%), dan Miniatur sel (5%) juga hanya digunakan oleh 
guru di Kupang, Nusa Tenggara Timur (Gambar 6.6). 
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Gambar 6.6. Media Pembelajaran Charta, Kartu Pembelajaran 
dan Miniatur Sel

C. Pemanfaatan Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat 
digunakan guru secara terencana untuk menyampaikan materi se-
hingga pembelajaran yang dilakukan di kelas lebih interaktif dan 
siswa memiliki motivasi dan minat dalam mengikuti pembela-
jaran. Saat ini sudah banyak platform media pembelajaran yang 
bisa dimanfaatkan guru untuk menghasilkan media. Kecanggihan 
Artificial Intelligences (AI) juga sudah banyak ditemui di google 
dan mampu menghasilkan media pembelajaran yang memiliki 
penampilan visual yang pastinya disukai oleh siswa. Berdasarkan 
hasil penelitian yang diperoleh, media pembelajaran yang banyak 
digunakan adalah guru di Propinsi Sumatera Utara, Jawa Timur, 
dan Nusa Tenggara Timur Microsoft Power Point (32%). Media 
ini digunakan guru karena lebih mudah dan praktis dalam proses 
pembuatannya dan memberikan visual yang membuat siswa lebih 
semangat dalam proses pembelajaran. Bagi guru, menggunakan 
PowerPoint sebagai alat bantu mengajar membantu menyam-
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paikan materi dengan mudah, meningkatkan kejelasan presentasi, 
dan menarik perhatian siswa. Hal ini juga memungkinkan guru 
untuk mengilustrasikan pesan mereka secara efektif dan mencip-
takan suasana yang menarik di dalam kelas. Selain itu, presen-
tasi PowerPoint memberi guru kesempatan untuk menggunakan 
gambar, animasi, video, dan suara, yang dapat menarik perhatian 
siswa dan meningkatkan pengalaman belajar. Bagi siswa, presen-
tasi PowerPoint dapat meningkatkan interaktivitas mereka dan 
memberi mereka berbagai modalitas untuk memenuhi gaya be-
lajar yang berbeda, seperti kinestetik, pendengaran, dan visual. 
Siswa juga menganggap presentasi PowerPoint sebagai alat yang 
efektif untuk mengajar, karena membantu mereka memahami 
konten dengan mudah dan mengingat poin-poin penting. 

Penelitian telah menunjukkan bahwa model discovery learn-
ing berbasis PowerPoint secara signifikan meningkatkan hasil pem-
belajaran siswa dalam biologi, terutama pada topik seperti sistem 
peredaran darah (Astuti et al., 2019). Menggabungkan Power-
Point dengan model penemuan telah ditemukan layak dan efektif 
dalam melibatkan siswa secara aktif selama proses pembelajaran, 
terutama dalam mata pelajaran seperti pencemaran lingkungan 
(Dahniar, 2022). Selain itu, sifat interaktif media PowerPoint 
membantu siswa berkonsentrasi, meningkatkan antusiasme mer-
eka untuk belajar, dan meningkatkan motivasi, yang pada akhirn-
ya mengarah pada peningkatan kinerja akademik dalam biologi 
(Anggraini et al., 2022). Studi juga menunjukkan bahwa meng-
gunakan PowerPoint sebagai media pembelajaran meningkatkan 
minat siswa dalam belajar biologi, sebagaimana dibuktikan den-
gan persentase persetujuan yang tinggi dan kesepakatan yang kuat 
mengenai efektivitasnya selama pandemic (Azizah et al., 2022). 
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Pembelajaran biologi adalah salah satu pembelajaran yang 
membutuhkan media pembelajaran yang menarik karena ma-
teri yang diajarkan dalam biologi harus bisa ditampilkan secara 
visual sehingga siswa tidak mengalami kendala dalam mencerna 
materi yang diberikan guru. Berdasarkan hasil penelitian sebe-
sar 23% guru biologi menggunakan video pembelajaran. Hasil 
wawancara dengan guru menyatakan bahwa video pembelajaran 
dapat membuat siswa lebih semangat dalam pembelajaran kare-
na tampilan visual yang menarik dan diiringi dengan musi yang 
mampu menimbulkan retensi siswa tentang materi yang telah dis-
amGuru biologi harus menggunakan video pembelajaran karena 
mereka meningkatkan motivasi siswa, memfasilitasi penyerapan 
materi yang lebih baik, dan menyediakan lingkungan belajar yang 
imersif. Penelitian menekankan efektivitas video di kelas biologi, 
menunjukkan bahwa siswa berkinerja lebih baik ketika terkena 
materi video, yang membantu menyampaikan informasi secara 
akurat dan melibatkan kemampuan modern (Varisa & Fikri, 
2022). Selain itu, animasi yang dirancang dengan baik dapat 
mengalihkan fokus dari menghafal ke memahami prinsip dan 
proses yang mendasari dalam biologi, mempromosikan pemaha-
man yang lebih dalam tentang konsep seperti mitosis dan meio-
sis (Kalas & Redfield, 2022). Selain itu, penggunaan video 360 
derajat di ruang kelas telah ditemukan berdampak positif pada 
sikap guru biologi pascasarjana, terutama mereka yang memiliki 
pengalaman teknologi canggih, dengan menawarkan pengalaman 
belajar yang mendalam. Selain itu, media pembelajaran berbasis 
vlog telah dikembangkan untuk mengatasi keterbatasan metode 
kuliah tradisional, memberikan peluang belajar mandiri dan 
alat praktis untuk mengajarkan topik biologi seperti perubahan 
lingkungan [4]. Secara keseluruhan, memasukkan multimedia sep-
erti video ke dalam pelajaran biologi tidak hanya meningkatkan 
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minat siswa dan kualitas pembelajaran tetapi juga memungkink-
an pengembangan keterampilan dan keterlibatan aktif di kelas.

Berbagai jenis dan kebutuhan selalu dibutuhkan untuk 
memudahkan belajar dan mengajar. Kemajuan zaman menuntut 
perubahan kebutuhan media pembelajaran. Perubahan kebutu-
han media pembelajaran dapat terjadi baik jenis maupun kuanti-
tas faktor: (1) perubahan kurikulum dan (2) revolusi industri 4.0. 
(Norra, 2020). Media pembelajaran memainkan peran penting 
dalam proses pembelajaran biologis dengan meningkatkan ket-
erampilan berpikir kritis siswa, motivasi, efektivitas, dan minat 
dalam menggunakan teknologi (Suryaningsih, 2022). Berbagai 
jenis media pembelajaran, seperti VEE Diagram, aplikasi ber-
basis teknologi, vlog, dan e-booklet, telah dikembangkan untuk 
mendukung pendidikan biologi. Media ini membantu dalam 
mengeksplorasi konsep biologis, menghubungkan teori dengan 
metodologi, dan mendorong partisipasi aktif siswa dalam pros-
es pembelajaran (Wurarah, 2023), (Varisa & Fikri, 2022). Den-
gan memanfaatkan alat pembelajaran yang inovatif, siswa dapat 
mengembangkan keterampilan hidup, meningkatkan pemaha-
man mereka tentang keanekaragaman hayati, dan mendapatkan 
pengetahuan praktis tentang topik lingkungan. Secara keseluru-
han, media pembelajaran tidak hanya memfasilitasi perolehan 
pengetahuan tetapi juga menumbuhkan keterlibatan yang lebih 
dalam dengan konsep biologis, membuat pengalaman belajar leb-
ih bermakna dan efektif (Rostikawati et al., 2023). 

Penggunaan media pembelajaran berbasis digital seperti vid-
eo pembelajaran sangat dibutuhkan oleh siswa karena siswa bi-
asanya lebih menyukai pembelajaran yang menampilkan visual 
yang menarik, sehingga bisa meningkatkan minat dan motivasi 
siswa untuk mengikuti pembelajaran. Media pembelajaran berba-
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sis digital bisa dibuat sendiri dengan memanfaatkan Artificial In-
telligence (AI) seperti whimsical yang bisa membantu guru untuk 
membuat peta konsep yang lebih menarik dengan hanya member-
ikan kata kunci dari materi, maka muncul peta konsep yang siap 
untuk diberikan ke siswa. Penggunaan canva juga bisa membuat 
power point lebih menarik. Canva juga bisa digunakan untuk 
membuat infografis agar media pembelajaran yang ditampilkan 
lebih bervariasi. Artificial Intelligence lainnya yang bisa digunakan 
guru untuk merancang power point yang lebih menarik dengan 
menggunakan Presentation AI. Pada AI ini, guru tidak perlu bin-
gung untuk membuat design, dengan memberika satu deskripsi 
teks, tools AI ini sudah bisa langsung mendesain power point yang 
lengkap beserta isinya dan bahkan diberikan template juga.

Penelitian tentang pemanfaatan video pembelajaran biologi 
menunjukkan bahwa menggabungkan media pembelajaran ber-
basis TIK, khususnya video, secara signifikan meningkatkan ha-
sil pembelajaran siswa dalam biologi (Suraya et al., 2023). Studi 
menunjukkan bahwa video yang dirancang berdasarkan teori be-
ban kognitif menyebabkan peningkatan substansial dalam nilai 
tes, dengan ukuran efek yang besar, menunjukkan efektivitas 
video yang dikuratori dengan hati-hati dalam mengurangi beban 
ekstrinsik siswa dan meningkatkan kinerja akademik (Ningsih 
et al., 2023). Selanjutnya, tinjauan sistematis penelitian tentang 
penggunaan video dalam pembelajaran menyoroti bahwa video 
efektif dalam meningkatkan efektivitas dan pencapaian pembela-
jaran, khususnya dalam pendidikan sains (Naimah, 2022). Secara 
keseluruhan, penggunaan video pembelajaran dalam pendidikan 
biologi sangat penting untuk meningkatkan keterlibatan siswa, 
pemahaman, dan hasil pembelajaran secara keseluruhan.
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Selain menggunakan media pembelajaran berupa video, guru 
juga memanfaatkan media pembelajaran dari alam pada materi 
ekosistem, guru memperkenalkan kondisi alam dan memberikan 
label pada tumbuhan dengan menggunakan bahasa latin. Dengan 
memanfaatkan kondisi alam, dalam pembelajaran biologi dapat 
melaksanakan praktikum suksesi agar siswa mampu menganali-
sis terjadi ekosistem yang tidak seimbang di alam, maka untuk 
menyeimbangkan ekosistem dapat dilakukan dengan cara suksesi. 
Langkah-langkah yang dilakukan guru dalam pratikum suksesi 
yakni: 1) mencari tempat dengan ukuran 3 x 2 meter kemudian 
diberi batas dengan menggunakan pacak yang diikat dengan tali 
plastic; 2) siswa menuliskan komponen biotik dan abiotik yang 
terdapat di dalam tempat tersebut; 3) siswa melakukan penggun-
dulan dengan mencabut rumput pada area suksesi; 4) dilakukan 
pengamatan selama 4 minggu untuk melihat komponen biotik 
dan abiotic yang dapat dijumpai di area suksesi. Dengan prakti-
kum suksesi yang dilakukan di alam, mampu meningkatkan ber-
pikir kritis siswa karena banyaknya siswa yang bertanya dari hasil 
pengamatan suksesi selama 4 minggu tersebut. 

Penelitian telah menunjukkan dampak signifikan dari me-
masukkan alam ke dalam pembelajaran biologi. Penelitian Tri-
ana Santi menunjukkan bahwa memanfaatkan pendekatan alam 
sekitarnya dengan model Discovery Learning meningkatkan hasil 
pembelajaran biologi pada siswa sekolah menengah (Santi, 2023). 
(Roshayanti et al., 2022) menekankan pentingnya model, baik 
fisik maupun non-fisik, dalam pendidikan biologi, menyoroti per-
an mereka dalam mewakili objek hidup dan meningkatkan pen-
galaman belajar. Selain itu, studi percontohan Patrick C. Owen 
mengungkapkan bahwa mengajar mahasiswa tentang jamur dan 
biologi tanaman pada jalan-jalan alam sama efektifnya dengan in-
struksi berbasis kelas, yang mengarah pada sikap positif terhadap 
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materi meskipun ada tantangan seperti gangguan dan suhu ek-
strim (Kras, 2022). Studi-studi ini secara kolektif menggarisbawa-
hi manfaat mengintegrasikan pengalaman berbasis alam ke dalam 
pendidikan biologi untuk meningkatkan hasil pembelajaran dan 
keterlibatan siswa.

D.	Problematika Guru dalam Pembuatan Media Pem-
belajaran

Guru menghadapi berbagai kendala dalam menciptakan me-
dia pembelajaran. Hambatan ini termasuk faktor internal seperti 
kebiasaan tidak menggunakan media, kesulitan dalam menganal-
isis kebutuhan materi pembelajaran, kesalahpahaman pendekatan 
yang berpusat pada siswa, dan kurangnya waktu untuk pembuatan 
media. Kendala yang dihadapi guru yakni kurangnya keterampi-
lan teknologi dalam merancang video pembelajaran dan tantangan 
dalam penggunaan peralatan dan produksi video pembelajaran. 
Kedua kendala ini yang banyak dialami oleh guru, terutama pada 
guru yang sudah berusia 45-58 tahun. Lemahnya keterampilan 
guru dalam memanfaatkan teknologi dapat diatasi dengan mem-
berikan pelatihan kepada para guru, sehingga guru akan terbiasa 
untuk menghasilkan media pembelajaran. Hambatan selanjutn-
ya, faktor eksternal seperti 1) Kualitas internet yang buruk, di-
mana ini terjadi pada guru yang bertempat tinggal di daerah yang 
kualitas jaringan internet tidak memadai, sehingga tidak mampu 
mengakses media pembelajaran; 2) Interaksi guru-siswa yang ter-
batas dikarenakan kebanyakan guru yang melakukan pembela-
jaran hanya menggunakan metode konvensional sehingga siswa 
hanya fokus mendengarkan guru dan tidak diberi ruang untuk 
berdiskusi; 3) Penggunaan fasilitas yang tersedia yang tidak me-
madai juga menghambat proses pembelajaran. Hampir seluruh 
sekolah di Indonesia tidak memiliki fasilitas yang memadai seper-
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ti penggunaan jaringan wifi dan laboratorium. Selain itu, tantan-
gan seperti kurangnya waktu, kesulitan dalam menggunakan alat 
pengeditan digital, biaya tinggi, pengetahuan terbatas, dan kend-
ala jaringan semakin menghambat guru dalam mengembangkan 
media pembelajaran berbasis multimedia. Mengatasi hambatan 
ini membutuhkan upaya seperti pelatihan, kolaborasi antar guru, 
membahas pendanaan untuk media, dan memberikan bimbingan 
teknis untuk meningkatkan kompetensi guru dalam menciptakan 
materi pembelajaran yang efektif (Pratiwi & Nugraheni, 2022; 
Anshari & Akmam, 2022).

Salah satu tantangan utama adalah kebiasaan mengajar yang 
terbentuk selama bertahun-tahun, yang umumnya berfokus pada 
penggunaan buku teks pelajaran dan presentasi Power Point (PPT) 
yang cenderung monoton dan penuh dengan kalimat penjelasan 
Panjang sehingga siswa menjadi bosan ketika melihat tampilan 
media pembelajaran guru. Kendala lainnya yang dihadapi guru 
dalam membuat media pembelajaran adalah (1) guru yang tidak 
melek dengan teknologi, sehingga guru mengalami kesulitan da-
lam mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk video. 
Keterbatasan ini yang menyebabkan guru lebih suka memanfaat-
kan buku teks yang sudah disediakan oleh sekolah sehingga minat 
dan motivasi siswa rendah untuk mengikuti proses pembelajaran 
biologi; (2) kurangnya pelatihan untuk guru dalam pembuatan 
media pembelajaran. 

Responden memiliki waktu mengajar yang bervariasi, guru 
dengan masa mengajar 10-20 tahun memiliki kendala untuk 
membuat media pembelajaran sehingga guru biasanya hanya me-
manfaatkan buku teks saja. Selain itu, guru juga memang malas 
untuk belajar teknologi baru. Guru sudah terbiasa menggunakan 
cara konvensional, dan jika ingin membuat media pembelajaran 
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pun, guru biasanya meminta tolong kepada guru yang masih 
muda. Dengan kebiasaan seperti ini, menjadi salah satu penye-
bab guru tidak bisa membuat media pembelajaran. Responden 
dengan masa kerja dibawah 10 tahun, lebih sering menggunakan 
media pembelajaran yang interaktif seperti games/ animasi, vid-
eo pembelajaran, menggunakan canva untuk membuat infografis 
atau presentasi materi. Kemampuan guru muda dalam menggu-
nakan media pembelajaran yang lebih digital dan beragam kemu-
ngkinan besar disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, masa 
pengajarannya yang relatif baru memungkinkan dia lebih terbuka 
terhadap teknologi dan inovasi dalam pendidikan. Selain itu, ak-
ses yang lebih mudah terhadap sumber daya digital dan pelatihan 
yang lebih sering ditawarkan kepada guru-guru muda mungkin 
juga berkontribusi pada kemahirannya dalam menggunakan me-
dia digital. Namun, meskipun demikian, Guru juga menghadapi 
sejumlah hambatan dan kendala dalam mengajar dengan media 
digital. Tantangan tersebut berupa keterbatasan akses internet di 
sekolah (jaringan wifi yang lemah), kurangnya fasilitas teknolo-
gi yang memadai seperti komputer atau proyektor di kelas, serta 
resistensi dari siswa yang kurang terbiasa dengan metode pem-
belajaran digital. Selain itu, ia juga belum bisa membuat konten 
digital sendiri.

Latar belakang pendidikan guru juga memiliki pengaruh da-
lam pembuatan media pembelajaran. Guru dengan latar belakang 
lulusan Pendidikan biologi memiliki kelebihan pedagogis, akan 
tetapi ada beberapa guru yang belum mampu mengembangkan 
media pembelajarannya sendiri. Terdapat guru yang tidak memi-
liki latar belakang pendidikan bidang murni, sehingga guru se-
lalu menggunakan metode praktikum yang memudahkan siswa 
untuk memahami materi biologi. Metode praktikum dalam 
pembelajaran biologi menawarkan beberapa keuntungan, seperti 
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yang disorot dalam makalah penelitian. Pertama, ini memberikan 
pengalaman langsung, penting untuk memahami konsep biolo-
gis (Robika, 2023). Kedua, ini meningkatkan keterampilan siswa 
dalam membuat persiapan biologis, seperti pemasangan utuh 
dan teknik tangan bebas, yang mengarah pada peningkatan ha-
sil pembelajaran (Ulandari et al., 2022). Selain itu, metode prak-
tikum, khususnya model praktik berbasis resep memasak, telah 
ditemukan menghasilkan pencapaian yang relatif baik dalam hasil 
pembelajaran biologi (Artayasa et al., 2021). Selain itu, kegiatan 
praktis dalam biologi, ketika dilaksanakan dengan baik, berkon-
tribusi signifikan terhadap hasil pembelajaran siswa, sebagaimana 
dibuktikan oleh penelitian di sekolah menengah pertama di In-
donesia (Agustina et al., 2019). Secara keseluruhan, metode prak-
tikum tidak hanya memperkaya pengetahuan teoritis tetapi juga 
menumbuhkan keterampilan praktis dan pemahaman yang lebih 
dalam tentang fenomena biologis, menjadikannya pendekatan 
yang berharga dalam pendidikan biologi.

	



62 GO DIGITAL: Variasi Penggunaan Media pada Pembelajaran Sains

Bab 7
Penutup

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan variasi media 
pembelajaran pada materi sain tingat SMAseasuai dengan 

wilayah yang tersebar mulai jawa timur, Sumatra utara dan nusa 
tenggara rimur memiliki media yang bervariasi dalam media yang 
digunakan dalam pembelajarab sains, dapat disimpulkan beber-
apa poin utama sebagai berikut: Penggunaan bervariasai dalam 
materi pembelajaran, membuat materi lebih menarik dan mudah 
dipahami oleh siswa. Setiap media dyang digunakan disesuaikan 
dengan materi yang disampaikan dan media yang dibutuhkan un-
tuk menunjang pemahaman siswa juga yang terdapat diligkungan 
agar siswa dapat mengamati secara langsung. Media mendorong 
keterlibatan dan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran 
untuk melakukan pengamatan secara langsung atau melalui me-
dia nyata agar konsep mudah difahami oleh siswa. Dengan materi 
yang lebih interaktif, siswa menjadi lebih termotivasi untuk ber-
partisipasi dalam diskusi dan kegiatan kelas. 

Adapun media yang jarang digunakan guru adala media 
IA (artificial Intelegen) sehinggan siswa dapam melakukan pen-
gamatan secara mendalam menggunakan tegnologi yang lebih 
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canggih dan beberapa kendala teknis dalam penggunakan te-
knologi karena keterbatasan pendidik dikarenaka tidak ada pelati-
han secara berkala mengenai pembuatan dan penggunaan media 
yang canggih sehingga ada keterbatasan, seperti keterbatasan fitur 
dalam versi gratis dan masalah koneksi internet, masih menjadi 
tantangan. Materi yang disajikan secara visual memudahkan pe-
mahaman dan retensi informasi, yang tercermin dalam peningka-
tan nilai tugas dan proyek. Respon positif dari siswa/mahasiswa 
menunjukkan bahwa Canva memenuhi kebutuhan mereka akan 
materi pembelajaran yang menarik dan efektif. Mereka melapor-
kan peningkatan pemahaman dan keaktifan dalam pembelajaran.

Berdasarkan kesimpulan di atas, beberapa saran yang dapat 
diberikan untuk meningkatkan variasi media pembelajaran agar 
lebih banyak lagi cara mudah memahami konsep dibantu oleh 
media baik itu media nyata ataupun media teknologi. 

Mengadakan pelatihan dan workshop secara rutin bagi guru 
untuk meningkatkan keterampilan mereka dalam menggunakan 
media dan teknologi. Dengan pelatihan yang memadai, pendidik 
dapat lebih efektif dalam mengintegrasikan berbagai variasi media 
ke dalam proses pembelajaran. Media yang dapat diintegrasikan 
secara formal dalam kurikulum sebagai alat bantu pembelajaran. 
Pendidik dapat merancang proyek yang spesifik menggunakan 
media dalam mengasah keterampilan siswa selain itu media juga 
untuk meningkatkan kreativitas dan visualisasi siswa. Melaku-
kan evaluasi dan feedback secara berkala untuk mengidentifikasi 
kelebihan dan kekurangan penggunaan mesia dengan materi ajar 
dan juga peran dari teknologi dalam pembelajaran. Feedback dari 
siswa dan pendidik akan membantu dalam melakukan perbaikan 
dan penyesuaian yang diperlukan. 
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Glosarium

Aplikasi: Program perangkat lunak yang dirancang untuk men-
jalankan tugas-tugas tertentu di perangkat komputer atau pon-
sel pintar.

Canva: Platform desain grafis online yang memungkinkan peng-
guna untuk membuat berbagai jenis konten visual seperti post-
er, presentasi, infografis, dan materi pembelajaran.

Desain Grafis: Seni atau keterampilan menggabungkan teks dan 
gambar dalam iklan, majalah, atau buku.

Digital: Berhubungan dengan teknologi yang menggunakan sin-
yal elektronik untuk menyimpan, memproses, dan mengirim 
informasi.

Efektivitas adalah sejauh mana suatu tujuan atau hasil yang 
diinginkan tercapai melalui tindakan, strategi, atau penggu-
naan sumber daya tertentu.

Infografis: Representasi visual informasi atau data yang diran-
cang untuk menyajikan informasi dengan cara yang jelas dan 
menarik.
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Interaktif: Berkaitan dengan sistem atau program yang memun-
gkinkan pengguna untuk berpartisipasi aktif dan memberikan 
tanggapan langsung.

Media Pembelajaran: Alat atau bahan yang digunakan untuk 
mendukung proses belajar mengajar agar lebih efektif dan 
efisien.

Pendidikan Digital adalah konsep yang menggabungkan te-
knologi digital dengan praktik pendidikan untuk menciptakan 
lingkungan belajar yang lebih dinamis, interaktif, dan mudah 
diakses. 

Presentasi: Kegiatan menyampaikan informasi kepada sekelom-
pok orang, sering kali menggunakan bantuan alat visual seperti 
slide atau grafik.

Teknologi adalah istilah yang mencakup berbagai alat, sistem, 
dan proses yang diciptakan oleh manusia untuk memecahkan 
masalah atau meningkatkan efisiensi dalam berbagai bidang ke-
hidupan.

Template: Kerangka atau pola yang sudah jadi yang dapat di-
gunakan sebagai dasar untuk membuat dokumen atau desain 
yang serupa.

Tipografi: Seni dan teknik penyusunan huruf dan teks untuk 
menciptakan desain visual yang menarik dan mudah dibaca.
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Dokumentasi

Peserta Didik Sedang Menggunakan Media YouTube dalam 
pembelajaran 

Siswa melakukan percobaan penanaman hidroponik
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Guru Menjelaskan Materi Menggunakan Power Point

Siswa mengamati sel tumbuhan menggunakan mikroskop



92 GO DIGITAL: Variasi Penggunaan Media pada Pembelajaran Sains

Profil Penulis

Husamah, lahir di Sumenep, 18 Okto-
ber 1985, seorang dosen tetap di Pro-
di Pendidikan Biologi FKIP UMM. Ia 
diamanahi sebagai Kepala Pusat Studi 
Lingkungan dan Kependudukan UMM 
(2015-2017), dan Sekretaris Prodi Pen-
didikan Biologi FKIP UMM (2017-
2021). Sejak 2023 ia diamanahi sebagai 

Kepala Divisi/Bidang Pengendalian Dokumen dan Pendampin-
gan di Badan Pengendali Mutu Internal (BPMI UMM). Ia juga 
menjadi pengajar di S2 Pendidikan Biologi dan S3 Pendidikan 
di Pascasarjana UMM. Saat ini ia aktif mengelola berbagai jurnal 
ilmiah, diantaranya JPBI (Jurnal Pendidikan Biologi Indonesia) 
[SINTA 2, EBSCO, ERIC, DOAJ, ACI], Journal of Communi-
ty Service and Empowerment (SINTA 3, DOAJ), dan Research 
and Development in Education (RaDEn) [SINTA 2, EBSCO, 
DOAJ]. Ia juga aktif menjadi editor, reviewer, dan fasilitator 
pengembangan di berbagai jurnal nasional dan internasional. Ia 
telah menulis > 40 buku dan chapter skala nasional dan internasi-
onal. Ia adalah peringkat 1 Indonesia Scientists Rankings in Indo-
nesia 2024 versi AD Scientific Index di Tingkat UMM. Ia dapat 
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dihubungi via email usya_bio@umm.ac.id dan husamahumm@
gmail.com. Berbagai karyanya dapat diakses di Google Scholar/
Scopus/ResearchGate/Academia.edu. 

Akhsanul In’am, Guru Besar Pen-
didikan Matematika Universi-
tas Muhammadiyah Malang dan 
sekaligus diamanahi sebagai Wakil 
Rektor I UMM. Ia tiada pernah 
berhenti untuk inovasi sesuai den-
gan bidang yang ditekuninya, di 
bidang pembelajaran matematika. 
Penelitian yang berkelanjutan ten-
tang pembelajaran matematika selalu 

dilakukan, dan hasilnya selalu diwakafkan untuk ummat 
sebagai jalan untuk berbagi pengetahuan dan pengalaman. 
Sesungguhnya ketika seseorang berbuat baik, pada dasarnya un-
tuk dirinya dan dapat memberikan energi bagi kebaikan untuk 
semua. Pengalaman yang telah dijalaninya, dalam interaksi den-
gan berbagai corak kehidupan dan budaya dari 30 negara yang 
telah dikunjungi, menempa untuk selalu mengabdikan diri untuk 
berbagi dan berbuat kebaikan untuk sesama. Sembari mengajar di 
Prodi S3 Pendidikan Pascasarjana UMM, ia dapat dihubungi via 
email akhsanul@umm.ac.id.

Idzi’ Layyinnati, lahir di Lamongan, 15 Feb-
ruari 1990. Meraih gelar Sarjana Pendidikan 
(S.Pd) dari Universitas Negeri Surabaya pada 
tahun 2012. Kemudian gelar Master (M.Pd) 
dari Universitas Negeri Surabaya pada tahun 
2015. sekarang sedang melanjutkan Program 

Doktor di Universitas Muhammadiyah Malang. Sekarang bertu-
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gas sebagai Dosen juga menjabat sebagai ketua di Sekolah Tinggi 
Ilmu Tarbiyah Muhammadiyah Paciran. Penulis dapat dihubungi 
pada alamat email: idziela@gmail.com 

Ika Chastanti, Lahir di Aek Pamingke 20 
Oktober 1986. Pendidikan S1 ditempuh 
di Universitas Sumatera Utara pada tahun 
2004, Pendidikan S2 ditempuh di Univer-
sitas Negeri Medan pada tahun 2012 dan 
saat ini sedang menempuh Pendidikan Dok-
tor di Universitas Muhammadiyah Malang. 
Mengawali karir sebagai Dosen pada tahun 

2014 di Program Studi Pendidikan Biologi (S1), FKIP Univer-
sitas Labuhanbatu. Penulis pernah memenangkan Hibah Pene-
litian Dosen Pemula di tahun pendanaan 2018 dan 2019. Hi-
bah Pengabdian pada Masyarakat pada tahun pendanaan 2019. 
Di Tahun 2022, lolos sebagai peserta Magang Dosen Perguruan 
Tinggi (MDPT). Penulis aktif sebagai Editor In-Chief di Jurnal 
Nasional Terakreditasi dan Jurnal Internasional. 

Ernawati. Dilahirkan di Kota Kupang, 
Propinsi Nusa Tenggara Timur. Pada Tahun 
2007 menyelesaikan Sarjana Pendidikan Bi-
ologi di Program Studi Sains Biologi Uni-
versitas Nusa Cendana Kupang. Setelah 
menyelesaikan studi, penulis melamar se-
bagai dosen dan diterima tahun 2008 hing-
ga sekarang pada program studi Pendidikan 

Biologi Universitas Muhammadiyah Kupang. Pada tahun 2012 
melanjutkan studi pada Sekolah Pascasarjana S2 di Program 
Studi Ilmu Lingkungan Pascasarjana Universitas Nusa Cendana 
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Kupang. Penulis aktif menulis buku dan sebagai asesor BAN-
PDM Provinsi Nusa Tenggara Timur.

Nur Jannah. Dilahirkan pada tanggal 02 Sep-
tember 1986 di Kupang NTT dari pasangan 
Bapak Aminuddin dan Ibu Nur Baya. Penulis 
menyelesaikan pendidikan Sekolah Dasar di MIS 
AL-Fitrah Oesapa Kupang, Sekolah Menengah 
Pertama (SMP) Negeri 5 Kupang, dan Seko-
lah Menengah Atas (SMA) Negeri 4 Kupang. 

Penulis memperoleh gelar Sarjana pada tahun 2011 dari Program 
Studi Biologi Fakultas Sains dan Teknik (FST) Universitas Nusa 
Cendana Kupang. Pada tahun 2012 diterima sebagai Dosen di 
Program Studi Pendidikan Biologi Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Kupang hingga seka-
rang. Setahun berikutya yaitu pada tahun 2013 melalui beasiswa 
BPPDN DIKTI melanjutkan studi pada Program Pascasarjana 
S2 pada Program Studi Biologi Fakultas Matematika dan Ilmu 
Pengetahuan Alam (FMIPA) Universitas Brawijaya Malang dan 
memperoleh gelar Magister Sains (M.Si). Saat ini, penulis sedang 
melanjutkan studi pada Program Doktoral Program Studi Ilmu 
Pendidikan di Universitas Muhammadiyah Malang pada tahun 
2023. 

Dwi Tika Afriani, lahir di Medan pada 2 
April 1988, adalah seorang akademisi dengan 
latar belakang pendidikan S1 dan S2 di Juru-
san Biologi dan Pendidikan Biologi dari Uni-
versitas Negeri Medan (UNIMED) dan saat 
ini sedang menempuh Pendidikan Doktor di 
Universitas Muhammadiyah Malang. Memu-

lai karir sebagai dosen sejak tahun 2014 di Jurusan Akuakultur, 
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Fakultas Perikanan, Universitas Dharmawangsa. Penulis dapat di-
hubungi melalui email: dwitika_afriani@dharmawangsa.ac.id

Rahmi Syafriyeti, lahir di Solok, Sumatera 
Barat 20 September 1988. Meraih gelar Sarjana 
Pendidikan (S.Pd) dari Universitas Bung Hat-
ta pada tahun 2011. Kemudian gelar Master 
(M.Pd) dari Universitas Negeri Padang pada 
tahun 2015. Sekarang sedang melanjutkan 
Program Doktor di Universitas Muhammadi-

yah Malang dan bertugas sebagai Dosen di Universitas Al Washli-
yah Labuhanbatu Sumatera Utara. Penulis dapat	 d i h u b u n g i 
pada alamat	 email: syafriyetirahmi@gmail.com.

Fitri Endang Srimulat, lahir di Bandar Se-
lamat, Labuhanbatu 05 Mei 1989. Meraih 
gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) dari Univer-
sitas Islam Riau pada tahun 2011. Kemudian 
gelar Master (M.Pd) dari Universitas Negeri 
Padang pada tahun 2014. Sekarang sedang 
melanjutkan Program Doktor di Universitas 

Muhammadiyah Malang. Selain bertugas sebagai Dosen di Uni-
versitas Al Washliyah Labuhanbatu Sumatera Utara. Penulis juga 
aktif sebagai Asesor Ban S/M Provinsi Sumatera Utara. Penulis 
dapat dihubungi pada alamat email: fitriendang03@gmail.com




