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Abstrak

Penggunaan internet di lingkungan sekolah telalugukaju; namun pemanfaatannya untuk
mendukung proses belajar belum maksimal diantar@ay@na kemampuan membuat bahan
ajar yang berbasis teknologi oleh para guru mamigat beragam. Oleh sebab itu, maka guru
perlu mempelajari cara membuat materi aj@aring objec} yang baik; diantaranya materi
berbasis animasi. Materi ajar yang baik dan dikedalam sebuah aplikasi sistem belajar
berbasis animasi, memungkinkan para siswa sectmalktif belajar mandiri dan melakukan
test evaluasi hasil belajar sendiri terhadap pesmpra sebuah pelajaran. Pada awalnya
pengembangan materi ajar ini akan menggunakan Pdvent, dilengkapi dengan
audio/video. Adapun pengembangan model aplikasmgmggunakan metodmteractive
Multimedia System Design and Developmeatiputi tahap (1)System Requirements, (2)
Design Considerations, (3) Implementation, (4) Ha#bn. Metode perancangamiser
interface menggunakan prinsigight Golden Rules of Interface Desigbebagai uji kasus,
dipilih mata ajar Biologi pada sekolah SMP Yasp&n MK Bina Manajemen. Hasilnya
responden menyimpulkan bahwa modul aplikasi ini attamendukung siswa dalam
mendapatkan kelengkapan data yang dibutuhkan. §kaantutorial yang ada cukup
mempermudah siswa dalam memahami materi.

Kata kunci : animasi, learning objects , interactive learningatning process

1. Pendahuluan

Dewasa ini penggunaan internet sudah sangat krmsasuk pemakaiannya dalam proses
belajar mengajar. Guru sebagai pengajar dan &siliperlu menyajikan bahan ajar [2] yang
menarik agar memudahkan siswa dalam memahami mBtenigan teknologi, materi akan
dapat ditampilkan dengan lebih berkesan. Materi atdaperupa informasi yang
penyampaiannya melalui beragam multimedia [3]. @mtkangan internet tidak lepas dari
World Wide Wepatau disingkat menjadi WWW, termasuk di dalammgb page Bahasa
yang banyak digunakan dalameb pageadalah HTML HyperText Markup Language

Dunia pendidikan telah menjadi salah satu subjekgyaemperoleh manfaat dari
perkembangan teknologi. Namun, selama ini penyajiateri umumnya kurang menarik bagi
para siswa, karena penggunaan teknologi kurangnaptiMateri penyajian yang monoton
menyebabkan siswa jenuh dalam belajar, dampaknyekaenengalami kesulitan memahami
materi yang disampaikan. Jika hal ini terus terjathika kemungkinan siswa akan cenderung
menjadi bosan dan bahkan tidak mau mempelajaririmatsebut.

Untuk memperoleh hasil maksimal, bahan ajar pentandang [4] ke dalam aplikasi
sistem multimedia interaktif yang berbasis animaialikasi ini memungkinkan siswa
melakukan kegiatan belajarnya lebih leluasa bukany&a di waktu dan tempat tertentu
dengan secara interaktif, sehingga mereka lebihamudemahami materi serta menikmati
proses pembelajaran itu sendiri dan akan meninghkatinerja belajarnya.
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2. Kajian Pustaka
2.1 Definis Multimedia

Multimedia adalah kombinasi elemen-elemen sepeks, tseni grafis, suara, animasi, dan
video melalui komputer atau barang-barang elektrdainnnya yang dimanipulasi secara
digital serta menghadirkan presentasi yang kayan adensasi [15]. Multimedia adalah
integrasi dari teks, suara, gambar grafik statisnasi, dan videdull-motion[10]. Sedangkan
elemen-elemen yang menjadi komponen multimediantiiranya yaitu teks, suara, gambar,
animasi, dan video.

2.2 Perangkat Ajar (L earning objects)

Perangkat ajar merupakan penggunaan komputer sedagdantu dalam pengajaran
atau proses belajar [5]. Perangkat ajar atau y&amal dengan istilah CALGomputer Aided
Learning ini merupakan suatu aplikasi interaktif yang dapengubah cara belajar siswa
dari hanya pasif saja , seperti mendengarkan esgjeldari pengajar, menjadi aktif.

Secara umum, perangkat ajar dapat dibedakan mejadi jenis [7], yaitu :
Tutorial / Penjelasan
Drill and Practise/ Latihan dan Praktek
Simulation/ Simulasi
Gamegd Permainan
Discovery/ Penjelajahan
Problem Solving Pemecahan Masalah
Keuntungan yang diperoleh dari penggunaan perargkal2] adalah :
Waktu yang diperlukan untuk dapat mengerti pelajdéehih cepat.
Dapat membantu mempertahankan ingatan terhadappi yentg telah dipelajari.
Lebih memiliki kendali pembelajaran dibandingkamgien metode tradisional
Kehadiran siswa cenderung lebih tinggi daripadaasidengan metode tradisional
Dapat lebih tepat waktu di dalam menyelesaikanguga
Perilaku sosial para siswa cenderung lebih baik
Memerlukan lebih sedikit biaya pembelajaran da@gpattode tradisional.

Walaupun hasil yang didapat oleh masing-masingasissvbeda, tetapi tujuh keuntungan

yang telah disebutkan di atas yang paling banyjakngiai.

2.3 BasisData

Basis datadatabasg menurut Connolly [1], adalah suatu kumpulan beesalari data
yang berhubungan secara logis, dan suatu gambarardata ini, yang dirancang untuk
memenuhi kebutuhan informasi dari sebuah organisasi

Sistem basis data diperlukan untuk mengolah ddiengga data lebih terorganisir dan
mempermudah pengalokasian data. Pendekatan yanga#ten di dalam sistem basis data,
yaitu memisahkan struktur data dari program apiikes dan menyimpannya dalam sebuah
basis data. Jika ada penambahan struktur dataabauustruktur yang telah ada dimodifikasi
maka program aplikasi tidak terpengaruh, karengrara aplikasi tersebut tidak tergantung
pada apa yang dimodifikasi.

oukrwpnE

Nogok~wnhE

2.4 Teknologi dan perangkat pengembangan modul pembelajar an.

Menurut Horton [6][14], dalam mengembangkan modahjar berbasis IT, mencakup
dua aspek utama yaitu aspek perangkat dan aspeént.

a. Aspek perangkat : Sebagai sebuah perangkat betajaarning dibedakan kedalam tiga
komponen yaitu komponen untuk membuat materi ajathpring tool$, komponen untuk
menyampaikan materi ajaroffering tool3, dan komponen untuk mengakses dan
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menampilkan materi ajara¢cessing too)s Ketiga komponen perangkat ini meliputi
bagian2 untuk menyiapkan, mengkonversi dan men&erpihateri ajar.

b. Aspek content: Isi materi ajar disebut content, dirangkai s@épealnya dalam proses
belajar mengajar pada umumnya, yaitu mulai menyapiaris-garis besar pembelajaran,
kurikulum, silabus, course, lesson, page dan mdaidam mengorganisasikan susunan
dalam materi pengajaran, harus memperhatikan keworampembelajar(learner) agar
penyampaian materi tidak terlalu panjang sehinggayulitkan bahkan membosankan
pagi mereka dalam mengikutinya. Materi ajar dibagar menarik, mudah dibaca,
sederhana dan ringkas. Salah satu pedoman sedgriag@embangannya [8] dan seperti
dikatakan oleh Rosen[11], bahwa kecepatan seseon@ngbaca rata-rata satu halaman
slide (page permenit, sedangkan kemampuan berkonsentrasoraege diperkirakan
antara 15 sampai 20 menit setiap kali mempelagsuatu. Dengan demikian dalam
menyusun materi ajar yang besar perlu dibagi-bagiddam kumpulan page atau disebut
paragraph, kumpulan topik dan course.

Teknologi pengembangan perangkat ajar dengan ngad&bar menurut Horton([6] :

Create Offer Access
Curriculum m"'gm'ml I“""sm“ —
8 8 HIE
35| | |5||E
Course LCMS - _8" E E
Course =3 é %-
Lesson Authoring ’ = =2
Web site 3
Authoring | =) Webserver | 2
Page | R
Content
converter Media
Media Media ' ! Media | Player
editor | I:f:ing server | |

Gambar 1. Teknologi pengembangan perangkat ajar

2.5 Perangkat untuk membuat materi ajar (authoringtools).

Menurut Horton [6], para pembuat materi ajar, ggkali disebut sebagaiesigner,
author, writer, illustrator, photographer, animatovideographertergantung format materi
yang dihasilkan; sedangkan ahli pembuat materiimjaisebut sebagauthor and integrated
componensertatransfer product to the Hositau sering disebut sebagai ahli pembuat materi
atau subject matter expert (SME). Seorang SME akanggunakan berbagai alat pembuat
materi yang disebut course authoring, web-siteainy, media editor dan content converter.

Untuk lebih jelasnya, jika seorang SME akan membuateri ajar berupa teks atau
sering disebut sebagkcture notesmaka ia akan menggunakan teks editor seperti Word,
publisher, excel sedangkan apabila yang akanitkbhaderupa materi presentasi maka dapat
menggunakan authoring-tools misalnya powerpointcroraedia, flash dan sebagainya.
Selanjutnya hasil pembuatan materi menggunakaroanghtools tersebut harus disesuaikan
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dengan format yang akan ditampilkan, apabila akéamgilkan melalui web, maka perlu
disesuaikan dengan pengaturan page pada web[16].

3. Metode Pendlitian

Metode meliputi tempat, waktu dan teknik yang dmkan dalam pengembangan
modelnya. Lokasi penelitian adalah Yayasan Pendidislam Al Hidayah yang mengelola
dua sekolah yaitu SMP Yaspia dan SMK Bina Manajentietlaerah Penggilingan Cakung
Jakarta. Penelitian dilaksanakan antara buan Mdi2 26ampai Agustus 2012, dengan
responden para siswa dan guru kedua sekolah.

Adapun perancangan model adalah metode IMSDieractive Multimedia System
Design and Developménberdasarkan Dastbaz [4] [9] meliputi tahap :

(1) System Requirements,
(2) Design Considerations,
(3) Implementation,

(4) Evaluation.

Sedangkan dalam perancangaser interfacemenurut Shneiderman [12][13] terdapat
dalam prinsipEight Golden Rules of Interface Desiddiamun, dengan penyesuaian terhadap
metode IMSDD, maka dalam perancangan sistem mudtarieteraktif, dibatasi pada :

(a) penggunaan metafora yang sesuai.

(b) kesederhanaan dan kemudahan dalam pengguralah eaja.
(c) konsistensi dalam perancangan sangatlah penting

(d) kebutuhan akan bantuan dan umpan balik.

(e) terdapat mekanisme untuk membalikkan aksi

4. Hasil dan Pembahasan
4.1 Gambaran Umum Sistem Pembelajaran Biologi Saat Ini

Metode pengajaran Biologi yang diterapkan di sdkaalama ini adalah dengan cara
tatap muka dan praktek langsung di lapangan. Seka@a dibimbing oleh pengajar setahap
demi setahap dengan pemberian materi berupa tesldlun penjelasan lisan dan tulisan
maupun penerapannya. Jika materi dalam 1 perter@lem selesai dijelaskan, maka siswa
akan diberi latihan untuk meningkatkan pemahamarekae Selain itu, siswa juga diberikan
kesempatan untuk bertanya langsung kepada perggpatar materi pertemuan yang pada
saat itu dibahas atau kesulitan yang mereka halddgoin proses belajarnya.

Evaluasi secara formatif dilakukan pada pertengatieam pada akhir semester untuk
menilai tingkat pemahaman dan kemampuan para sSiglam pelajaran Biologi tersebut
dengan diuji secara tertulis beserta penilaianl lprakteknya. Materi yang diuji mencakup
semua pokok bahasan selama periode semester terdélai hasil ujian tersebut akan
menjadi tolak ukur kemampuan siswa dalam memahatenmyang diberikan.

4.2 Permasalahan dan Usulan Pemecahannya

Dari hasil analisis kuesioner terhadap 38 respoisdeta wawancara terhadap dua orang
guru Biologi di sekolah ini, diketahui bahwa terdafxendala diantaranya jumlah materi
pelajaran cukup banyak serta sulit dimengerti, iseltu siswa juga lebih menyukai
penyampaian pelajaran secara visual seperti terdapabar dan animasi. Kurangnya contoh
soal, terbatasnya waktu pertemuan dengan peng&da %eterbatasan siswa, dapat
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menghambat siswa dalam mempelajari materi ters&swa menginginkan cara belajar yang
dapat mempermudah dan mempercepat dalam pembelajara
Berdasarkan alasan di atas, maka diperlukan pesareghr untuk dapat meningkatkan
minat belajar siswa. Perangkat ajar bukan ditujukatuk mengganti peran guru, tetapi
sebagai penunjang dalam membantu siswa memahararirpatajaran. Adapun perangkat
ajar ini dibuat dengan menekankan pada:
- desain antarmukanterface)dikemas secara menarik serta terdapat animasjaiaibar-
gambar untuk membantu siswa dalam memahami matetiidak cepat bosan belajar
- penjelasan materi secara sederhana dan tidakds&atelagar dapat mudah dimengerti
- contoh atau peradzeserta tampilannya sehingga membantu siswa mennateteri
- terdapat latihan-latihan soal untuk menguji kemaampmemahami materi

4.3 Identifikasi Persyaratan Sistem
Functional requiremenrterdiri dari hal-hal yang deskripsinya sebagaikogr.

1. Deskripsi dari proses :

a.

Memberikan penjelasan yang mudah dipahami denghashayang sederhana dan
disediakan contoh topik-topik dalam mata pelaja&iologi. Semua materi dan

elemen multimedia ini terdapat pada Menu Tutorial.

Menguji kemampuan siswa untuk mengukur sejauh mp@@ahaman mereka
terhadap materi yang telah diberikan. Dalam apilikaistersedia Menu Kuis yang

berisi soal-soal yang berhubungan dengan setiagrinyaing ada pada Menu Tutorial

2. Detail dari input dan ouput

a.

b.

C.

d.

Pada Menu Kamus pengguna dapat mencari istilahr diedam Biologit dengan
memasukkan inputan berupayword

Memberikan contoh dalam bentuk gambar dan videgaemengklik link yang
tersedia pada Menu Tutorial.

Setiap kali pengguna menyelesaikan soal-soal yam@pat pada Menu Kuis, maka
akan ditampilkan skor pengguna.

Pengguna dapat menyimpan file-file hasil latihannya

3. Detail dari data yang harus disimpan :

a.
b.

C.

d.

Nama pengguna, yang akan menunjukkan siapa yaaggedttif pada aplikasi ini.
Kode soal, isi soal, pilihan-pilihan jawaban, dawg@ban yang benar, data ini berguna
untuk soal-soal Kuis yang disajikan dalam bentlikgn ganda.

Nama gambar, untuk soal yang membutuhkan gamba padinya dan tabelnya
berhubungan dengan Tabel MsKuis.

Materi ke berapa dan skor pengguna, yang akan mayi skor pengguna dari
semua kuis yang telah dikerjakannya.

Nonfunctionakequiremenimeliputi hal-hal sebagai berikut :

1.

2.

Kinerja (response time: akan mengeluarkan output dan merespon tindp&agguna
dengan cepat bila memenuhinimumrequirementyang ditentukan

Informasi : memberikan informasi kepada pengguna la#sis data yang berisi data
yang perlu disimpan, serta memungkinkan penggurtakumemasukkan inputan
berdasarkan kebutuhan dan mengeluarkan outputrggegn.

Pengendalian dan keamanaakses ke dalam aplikasi tidak perlu dibatasi katetsk
ada data penting yang harus dilindungi.

Layanan: pengguna sistem ini adalah siswa SMP dan SMK #an dikemas dalam
CD (Compact Disk
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5. Kemudahan dalam penggunaan: aplikasi ini dibuatderbana mungkin agar tidak
membuat bingung pengguna dan menu-menu utama &rgaga bagian atas layar.

Jadi pengguna dapat dengan lel

uasa pindah dari yegrgusatu ke menu yang lain.

4.4 Perancangan Modul Materi Perangkat Ajar Biologi

materi dan buku standar dalam pembelajaran.

Tabel 1. Indikator Pencapaian Hasil Belajar

Materi yang terdapat dalam perangkat ajar biologidisesuaikan dengan kurikulum

No K ompetensi Dasar dan Materi Pokok Indikator Pencapaian Hgg:/:laBelaj ar dan Kompetens

1 Struktur dan Fungsi Sel. - Siswa dapat mengenal struktur dan fungsi sel, balk
Materi : Pendahuluan hewan maupun sel tumbuhan
1.1 Sel penyusun makhluk hidup - Siswa dapat dapat mengetahui perbedaan struktur sel
1.2 Perbandingan transpor Zat pada hewan dan struktur sel tumbuhan tersebut.

Membran

2 Struktur, Fungsi Jaringan Tumbuhan | - Siswa dapat memahasaultur jaringanSiswa dapat
2.1 Jaringan dan organ tumbuhan mengetahui penerapan tan pada sifat totipotensi sel
2.3 Sifat Titipotensi sel tumbuhan
2.4 Kultur Jaringan

3 Struktur, Fungsi Jaringan Hewan - Siswa dapat memahami struktur dan fungsi jaringan
Materi : Klasifikasi jaringan hewan hewan.
3.1 Jaringan hewan - Siswa dan memahami jenis jaringan penyusun tubuh
3.2 Organ dan sistem organ hewan dan organ-organnya
3.3 Test formatif - Siswa dapat memahami transplatasi jaringan

4 Sistem Gerak Manusia - Siswa mampu menjelaskan keterkaitan antara struktur
Materi : fungsi, dan proses yang terjadi pada sistem ggrak
4.1 Sistem Gerak : Rangka &Otot manusia.
4.2 Gangguan dan Kelainan pada sistemSiswa dapat mengetahui berbagai kelainan atau gitnya
gerak manusia yang berkaitan dengan sistem gerak manusia |dan

teknologi untuk mengatasinya

5 Sistem Peredaran Darah - Siswa dapat menjelaskan keterkaitan struktur, fiudgs
Materi : proses pada sistem peredaran darah manusia dan hewa
5.1 Sistem Peredaran Darah pada manusiaSiswa dapat menjelaskan berbagai kelainan yang dapa
5.2 Sistem peredaran darah hewan terjadi pada sistem peredaran darah

6 Sistem Pencernaan Makanan - Siswa mampu mengetahui kandungan zat pada makanan
Materi : - Siswa mampu menjelaskan organ dan proses yanditerja
6.1 Makanan dan kandungannya pada sistem pencernaan manusia
6.2 Sistem pencernaan makanan pgdaSiswa mampu menyebutkan berbagai kelainan/penyakit
manusia pada sistem pencernaan manusia dan upaya
6.3 Sistem Pencernaan makanan padamengatasinya
hewan

7 Sistem Ekskrsi - Siswadapat menjelaskan keterkaitan antara stru
Materi : fungsi dan proses yang terjadi pada sistem ekskresi
7.1 Sistem ekskresi manusia manusia dan hewan
7.2 Sistem ekskresi hewan - Siswa dapat menjelaskan berbagai kelainan/penyakit
7.3 Test Sumatif yang terdapat pada sistem pernapasan manusia
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4.5 Struktur Menu

Home
Page
|
Login
Registrasi Menu
User Utama
[ I I I 1l I I ]
Kamus
Tutorial Test Istilah Animasi FAQ Academic Data E xit
Biologi Formatif Biologi Biologi Rank History

Gambar 2. Menu Utama Modul Perangkat Ajar

4.6 Perancangan Basis Data

Dalam perancangan perangkat ajar ini, terdapattibbo tabel-tabel basis data untuk

menyimpan data sebagai berikut :
1. Data pengguna

Tabel 2. Tabel datsisUser

Nama Field

Tipe Data

Ukura

Keterangan

NamaUser

Text

30

Primary key

2. Data kuis yang terdiri dari soal beserta jawabannya

Tabel 3. Tabel dat®lsKuis

Nama Field Tipe Data Ukural Keterangan
KdSoal Text 3 Primary key
IsiSoa Texi 25E Pertanyaan kuis
PilihanA Text 255 Pilihan A
PilihanB Text 255 Pilihan B
PilihanC Text 255 Pilihan C
PilihanD Text 255 Pilihan D
KunciJawaban Text 1 Jawaban yang benar

3. Data gambar yang digunakan dalam kuis

Tabel 4. Tabel datirGambar

Nama Field Tipe Data Ukural Keterangan
KdSoal Text 3 Soal kuis, primary key
NamaGambar Text 10 Nama file gambar yang dirujuk,
primary key
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4. Data nilai yang diperoleh pengguna dari kuis yagignah dikerjakan

Tabel 5. Tabel datérNilai

Nama Field Tipe Data Ukuran Keterangan
NamaUser Text 30 Primary key, Foreign key
Materi Number byte Primary key
Nilai Number Integer | Nilai hasil pengerjaan kuis

5. Data kamus Biologi sebagai referensi istilah biolog

Tabel 6. Tabel datslsKkamus

Nama Field Tipe Data Ukural Keterangan
TagKamus Text 255 Referensi
IsiKamus Memo 65.535| Informasi mengenai bbrp aktil
dalam biologi

4.7 Implementasi

4.7.1 Spesifikasi Sistem

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan, pefnglar dibangun dengan
menggunakan beberapa perangkat lunak dan perarghas. Perangkat lunak yang
digunakan untuk membangun aplikasi perangkat ajadalah :

1. Macromedia Flash MX Authoring toolsini berperan dalam pembuatan animasi
sehingga aplikasi perangkat ajar bisa terlihahlebénarik.

2. Microsoft SQL Server 2008yang berperan dalam penyimpanan data pengguna
maupun kamus biologi dan lainnya padaaplikasi pg@inajar. Program ini berperan
sebagai penghubung yang menjembatani Flash MX dekmzektivitas basis datanya.

3. Adobe Photoshop C8aitu tools ini berperan dalam pengeditan gambar.

4. Snaglt 6 adalah tools untuk pembuatan video dengan merékapilan layar.

5. Createlnstall Free yaitu program ini berperan dalam pembuatan pakstalasi
perangkat ajar ini

6. Microsoft Windowsyang berfungsi sebagai sistem operasi.

Adapun perangkat keras yang digunakan untuk menoioaaplikasi perangkat ajar ini :
Minimum ProcessorPentium 1V 2,40 GHz; menggunakan RAM 1 GB atauheWGA 64
MB 64 bit; Sound CardCD-ROM atau DVD-ROM daiarddisk

4.7.2 Spesifikasi Perangkat Keras

Spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkgar dapat mengoperasikan
perangkat ajar ini : Processor 1600 MHz atau letddmgan RAM 1 GB; VGA 32 MBSpace
Harddisk yang tersedia untuk instalasi minimal 200 M&und Card, daif€D-ROM atau
DVD-ROM

4.7.3 Spesifikasi Perangkat L unak

Spesifikasi perangkat lunak yang dibutuhkan agpatimengoperasikan perangkat ajar
ini adalah Sistem Operadlicrosoft Windows XP ke atamn dilengkapi dengadacromedia
Flash Player
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4.8 Evaluas

Aplikasi dapat diimplementasikan sesuai dengan ghdyang direncanakan, dengan
pengadaan aplikasi terlebih dahulu tanpa pengapgesmngkat keras dan perangkat lunak
karena telah tersedia di SMP Yaspia yang akan meradg@n aplikasi ini. Hasil evaluasi,
berdasarkan hasil kuesioner yang telah disebarlgpada 32 responden, maka dapat
disimpulkan :

1. Aplikasi ini dapat digunakan sebagai pengganti bafajar konvensional.

2. Siswa lebih menyukai menggunakan aplikasi ini unhétajar mandiri daripada

belajar seperti biasa di kelas.

3. Kelebihan aplikasi terdapat dalam tampilannya yarenarik, dapat mempermudah
siswa belajar, penjelasan materinya mudah dipahtiddk membosankan dalam
belajar, serta mempunyfitur yang lengkap.

4. Aplikasi ini mendukung siswa untuk mudah mendapatkalengkapan data serta
informasi yang dibutuhkan. Siswa merasa terbanhgale adanya aplikasi ini karena
dapat memberikan solusi dari permasalahan mereka.

5. Siswa merasa mudah dalam menggunakan aplikasi. Mang ada dalam aplikasi

cukup mudah dimengerti. Terdapat kesesuaian atéi pamua gambar/simbol.
Siswa merasa mudah mengerti bahasa yang digunakam dplikasi.
Durasi waktu untuk mepelajari pengoperasian aglikasup memadai.

No

5. Kesimpulan

Setelah modul perangkat ajar ini selesai dibangundiuji coba kepada beberapa siswa,
maka diperoleh tanggapan bahwa modul aplikasiapat mendukung siswa belajar mandiri
di luar kelas dan tidak terbatas oleh waktu setdrgigwa bisa belajar kapan dan di mana saja.

Dalam hal kinerja modul aplikasi perangkat ajapedoleh tanggapan bahwa modul
cukup menarik tidak membuat siswa cepat bosanndal®mpelajari materi Biologi.
Akhirnya disebutkan bahwa modul aplikasi ini dapendukung siswa dalam mendapatkan
kelengkapan data yang dibutuhkan. Sedangkan tuy@n ada cukup mempermudah siswa
dalam memahami materi.
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