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Abstrak 

Ensiklopedia elektronik interaktif dikembangkan menggunakan strategi pembelajaran berbasis elektronik 

submateri arthropoda 

Abstract 

    The interactive electronic encyclopedia was developed using electronic based learning strategies based on 

Piaget’s theory, one of which was active learning, whose application was currently supported by connectivism 

instructions using network-based technology. The material used was arthropod with extensive material 

characteristic. Achievement of Basic Competencies of arthropods is closely related to indicators of understanding 

concepts. The purpose of this research was to produce a valid interactive electronic encyclopedia with electronic-

based learning strategies to improve understanding the concept of arthropod submersion. This study was a 

developmental research which refered to R & D model (Research and Development). Validity was assessed through 

a validation sheet, practicality based on the activities and responses of students, and effectiveness based on 

increasing concepts understanding and increasing each indicator of concepts understanding. Data were analyzed 

qualitatively and quantitatively. Features developed by biomore, biosoal, biofact, bio +, biomals. Validation results 

show an interactive electronic encyclopedia is considered very valid with a score of 3.90 with very valid criteria. 

The practicality of the electronic encyclopedia based on student activities shows a percentage of 96.66%, as well as 

the practicality of electronic encyclopedias based on student responses showing a percentage of 98.66%. The 

effectiveness of an interactive electronic encyclopedia based on an increase in students' understanding of concepts 

with a gain score of 0.74. As well as high category based on an increase in each indicator of conceptual 

understanding of students with a gain score of 0.73. 
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berlandaskan pada teori Piaget salah satunya yaitu pembelajaran aktif yang penerapannya saat ini didukung dengan 

instruksi connectivism menggunakan teknologi berbasis  jaringan. Materi yang digunakan yaitu submateri 

arthropoda dengan karakteristik materi yang luas. Capaian Kompetensi Dasar (KD) arthropoda ini erat kaitannya 

dengan indikator pemahaman konsep. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan ensiklopedia elektronik interaktif 

dengan strategi pembelajaran berbasis elektronik untuk meningkatkan pemahaman konsep submateri arthropoda 

yang valid, praktis dan efektif. Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang mengacu pada model 

pengembangan R&D (Research and Development). Validitas dinilai melalui lembar validasi, kepraktisan dinilai 

berdasarkan aktivitas dan respons peserta didik, serta keefektifan dinilai berdasarkan peningkatan pemahaman 

konsep daneningkatan tiap indikator pemahaman konsep. Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 

Fitur yang dikembangkan yiatu biomore, biosoal, biofact, bio+, biomals. Hasil validasi menunjukkan ensiklopedia 

elektronik interaktif dinilai sangat valid dengan skor 3,90 dengan kriteria sangat valid. Kepraktisan ensiklopedia 

elektronik berdasarkan aktivitas peserta didik menunjukkan persentase sebesar 96,66%, serta kepraktisan 

ensiklopedia elektronik berdasarkan respons peserta didik menunjukkan persentase sebesar 98,66%. Keefektifan 

ensiklopedia elektronik interaktif berdasarkan peningkatan pemahaman konsep peserta didik dengan gain score 

sebesar 0,74. Serta berkategori tinggi berdasarkan peningkatan tiap indikator pemahaman konsep peserta didik 

dengan gain score sebesar 0,73. 

Kata Kunci: ensiklopedia elektronik interaktif, strategi pembelajaran berbasis elektronik, pemahaman konsep, 

Keywords: interactive electronic encyclopedia, electronic-based learning strategies, 

                    concept understanding, arthropod. 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran kurikulum 2013 memiliki 

kompetensi-kompetensi yang keterlaksanaannya perlu 

ditunjang oleh strategi pembelajaran yang diterapkan 

oleh guru. (Kemendikbud, 2013). Strategi pembelajaran 

perlu diaplikasikan sesuai dengan perkembangan abad. 

Saat ini merupakan abad berkembangnya teknologi 

secara pesat sehingga disebut sebagai abad digital 

(Sujana dan Dewi, 2019). Beers (2012) menegaskan 

bahwa pemanfaatan teknologi merupakan salah satu 

kriteria untuk mencapai kecakapan abad 21 pada 

strategi pembelajaran. Pewujudan strategi pembelajaran 

pada abad digital tidak lepas dari bantuan sumber 

belajar dengan teknologi untuk lebih meningkatkan 

pemahaman materi yang diajarkan (Pane, dan 

Dasopang, 2017).  

Sumber belajar yang makin variatif memungkinkan 

siswa mengeksplorasi materi ajar dengan berbagai 

macam pendekatan sesuai dengan gaya dan minat 

belajar siswa (Trisdiono dan Muda, 2013). Sumber 

belajar harus disajikan untuk membantu siswa dalam 

mencari pengalaman belajar secara mandiru (Spillane 

dkk, 2004). Sumber belajar dapat dimanfaatkan dalam 

berbagai pembelajaran salah satunya yaitu pada 

pembelajaran biologi. Pembelajaran biologi harus 

disajikan secara menyeluruh baik secara morfologi, 

fisiologi, serta peranannya, sehingga dalam 

penyajiannya tidak hanya sebagian saja karena biologi 

mempunyai hubungan yang bersifat hierarki.  Salah 

satu materi pada pembelajaran biologi yaitu 

invertebrata dengan Kompetensi Dasar (KD) 3.9 kelas 

X biologi SMA yaitu mengelompokkan hewan ke 

dalam filum berdasarkan lapisan tubuh, rongga tubuh, 

simetri tubuh, dan reproduksi, dengan Kompetensi 

Dasar (KD) 4.9 yaitu menyajikan laporan perbandingan 

kompleksitas lapisan penyusun tubuh hewan 

(diploblastik dan triploblastik), simetri tubuh, rongga 

tubuh (Permendikbud, 2016). Salah satu submateri 

invertebrata yaitu arthropoda yang memiliki anggota 

paling banyak, sehingga dalam mempelajari hewan 

anggota arthropoda yang bermacam-macam tersebut 

peserta didik hendaknya memahami konsep-

konsepnya. 

Pemahaman konsep merupakan kemampuan untuk 

mengungkapkan suatu materi yang disajikan ke dalam 

bentuk yang dipahami, mampu memberikan interpretasi 

dan mampu mengaplikasikannya (Duffin & Simpson, 

2000). Indikator pemahaman konsep yang digunakan 

yaitu berdasarkan indikator dari Anderson dan 

Krathwohl (2001) meliputi tahapan interpretasi, 

memberikan contoh, mengklasifikasikan, meringkas, 

menduga, membandingkan dan menjelaskan. 

Berdasarkan pengertian di atas peserta didik diharapkan 

dapat memahami konsep dengan penjelasannya sendiri 

serta dapat mengaplikasikan maksud konsep tersebut. 

Peserta didik masih kesulitan mempelajari materi 

arthropoda karena cakupan materi yang luas sehingga 

membuat siswa kurang memahami konsep submateri 

arthropoda (Novitasary dkk, 2014).  Hal ini didukung 

dengan penelitian pendahuluan yang dilakukan kepada 

56 siswa kelas XI di dua SMA Negeri di Jawa Timur 

pada tanggal 31 Agustus 2018 yang menghasilkan data 

bahwa sebanyak 68% siswa mengalami kesulitan dalam 

mempelajari submateri arthropoda dikarenakan cakupan 

materi arthropoda yang terlalu luas, sehingga 

berpengaruh pada pemahaman siswa pada submateri 

arthropoda. Selain itu, menurut Rusman (2012) di 

sekolah pemanfaatan teknologinya masih belum 

berkembang dengan baik. Perkembangan sumber 

belajar yang kurang baik di dalam kelas, dapat  

mengakibatkan pengetahuan siswa terbatas (Sanjaya, 

2011). 

Salah satu upaya agar pembelajaran dapat 

berlangsung secara efektif, efisien, sesuai dengan 

tantangan abad 21, memiliki daya tarik yang tinggi 

serta dapat melatihkan pemahaman konsep submateri 

arthropoda yaitu dengan pembelajaran yang 

menggunakan strategi pembelajaran berbasis elektronik 

dengan sumber belajar berbasis elektronik pula. Salah 

satu sumber belajar yang cocok yaitu ensiklopedia 

elektronik interaktif dengan strategi pembelajaran 

elektronik.  

Ensiklopedia elektronik interaktif merupakan salah 

satu sumber belajar multimedia. Ensiklopedia 

elektronik dapat disebut interaktif ketika dilengkapi 

dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 

pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang 

dikehendaki untuk proses selanjutnya (Daryanto, 2010). 

Ensiklopedia elektronik sebagai sumber belajar sudah 

banyak yang mengembangkan oleh banyak peneliti 

maupun pemerintah seperti Buku Sekolah Elektronik 

(BSE), akan tetapi ensiklopedia elektronik dengan 

interaktifitas jumlahnya masih terbatas, interaktif perlu 
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dikembangkan agar menarik dan tertantang (Novana, 

2012).  

METODE 

Jenis penelitian ini adalah pengembangan 

dengan menggunakan model Research and Development 

(R&D) yaitu merumuskan potensi dan masalah dengan 

melakukan observasi untuk menemukan potensi dan 

masalah; pengumpulan informasi; desain produk; 

validasi desain produk yang dilakukan oleh dosen 

biologi ahli materi invertebrata, dosen ahli sumber 

belajar dan guru biologi; revisi desain produk; uji coba 

produk dilaksanakan pada 20 peserta didik MAN 

Bangkalan pada 20 Mei 2019, dan revisi produk. 

Tahapan uji coba pemakaian dan produksi massal tidak 

dilakukan.  

Analisis data yang digunakan merupakan 

analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Instrumen 

dalam penelitian ini adalah lembar validasi, lembar 

observasi, lembar angket respons, serta lembar pretest 

dan posttest. Validitas ensiklopedia elektronik interaktif 

ditinjau dari hasil telaah validator dengan menggunakan 

instrumen penilaian berupa lembar validasi. Kepraktisan 

ensiklopedia ditinjau dari aktivitas dan respons peserta 

didik. Aktivitas peserta didik diamati oleh empat 

observer dengan menggunakan instrumen lembar 

observasi. Respons peserta didik dilihat dari angket 

respons peserta didik. Keefektifan ensiklopedia  ditinjau 

dari peningkatan pemahaman konsep dan peningkatan 

setiap aspek pemahaman konsep. Keefektifan 

ensiklopedia dilihat dari nilai pretest dan posttest.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Ensiklopedia yang dikembangkan disajikan 

mulai sampul, kata pengantar, cara penggunaan 

ensiklopedia elektronik interaktif, fitur-fitur pada 

ensiklopedia, pengenalan hewan arthropoda, peta 

konsep, materi arthropoda, glosarium, indeks dan daftar 

pustaka.   

Strategi pembelajaran berbasis elektronik 

memiliki tahapan yang jika dipadukan dengan 

ensiklopedia elektronik interaktif akan menghasilkan 

perangkat elektronik yang baik. Strategi ini 

berlandaskan pada teori Piaget salah satunya yaitu 

pembelajaran aktif yang penerapaannya saat ini 

diintegrasikan dengan instruksi belajar connectivism 

menggunakan teknologi berbasis jaringan. Kemampuan 

pemahaman konsep yang ingin ditingkatkan terdapat 

pada setiap indikator belajar submateri arthropoda. 

Kemampuan pemahaman konsep yang ingin 

ditingkatkan yaitu kemampuan interpretasi, 

memberikan contoh, mengklasifikasi, meringkas, 

menduga, menjelaskan dan membandingkan. Fitur-fitur 

yang terdapat pada ensiklopeda elektronik interaktif 

telah diintegrasikan dengan indikator pemahaman 

konsep. Berikut ensiklopedia elektronik interaktif pada 

Gambar 1 dan 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Cover Ensiklopedia Elektronik Interaktif 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 Gambar 2. Contoh Halaman pada Ensiklopedia 

Elektronik Interaktif 
 

Ensiklopedia elektronik interaktif ini memiliki 

karakteristik dengan banyak foto/gambar hewan 

arthropoda. Dengan menggunakan foto/gambar, pesan, 

informasi, atau konsep yang ingin disampaikan akan 

lebih jelas terbaca (Arsyad, 2002). Fakta dan konsep 

lebih jelas apabila disajikan dengan foto/gambar 

(Sudjana dan Rivai, 2010).  Melalui ensiklopedia 

elektronik interaktif ini, materi-materi arthropoda yang 

luas dibuat menjadi ringkas dan menarik sehingga 

mempermudah peserta didik dalam belajar dan 

memperkuat pemahaman konsep peserta didik. 

Penggunaan media elektronik sebagai sumber belajar 

juga dapat melatih peserta didik untuk terampil dalam 

menggunakan komputer dan fasilitas internet. Selain 

itu, fitur-fitur interaktif yang terdapat pada ensiklopedia 

elektronik interaktif membuat pembelajaran lebih 

efektif karena siswa akan menerima umpan balik yang 

berkelanjutan (Ampa, 2015). Fitur-fitur interaktif pada 
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ensiklopedia elektronik interaktif disajikan pada Tabel 

1 berikut. 
 

Tabel 1. Fitur-Fitur Interaktif pada Ensiklopedia 

Elektronik Interaktif 

No Fitur 
Keterangan 

1 

 

BIOMORE (BIO : Biologi; 

MORE: lebih) 

Berisi informasi lebih berupa teks 

maupun gambar dan video 

mengenai bagian tubuh hewan 

arthropoda yang dituju, fitur ini 

melatihkan kemampuan 

pemahaman konsep interpretasi  

siswa. 

2 

 

BIOSOAL (BIO : Biologi; SOAL: 

berisi Soal) 

Berisi soal atau kuis mengenai 

arthropoda, fitur ini melatihkan 

kemampuan pemahaman konsep 

memberikan contoh hewan 

arthropoda,  meringkas informasi 

mengenai hewan arthropoda, dan 

mengklasifikasi hewan arthropoda. 

3 

 

BIOFACT  (BIO: Biologi; FACT: 

Fakta) 

Berisi fakta-fakta hewan 

arthropoda yang disajikan berupa 

barcode/ hyperlink artikel yang 

membahas hewan arthropoda di 

lingkungan sekitar dan 

perbandingan suatu konsep hewan 

arthropoda, fitur ini menfasilitasi 

siswa untuk melatihkan 

kemampuan pemahaman konsep 

membandingkan berdasarkan 

data/informasi pada link/barcode. 

4 

 

BIO+ (BIO: Biologi; + : 

Kelebihan) 

Berisi informasi peranan positif 

dan negatif hewan anggota filum 

arthropoda tiap kelas, fitur ini 

melatihkan kemampuan 

pemahaman konsep menjelaskan 

dan meningkatkan sikap sosial 

untuk melestarikan hewan 

arthropoda. 

5 

 

BIOMALS (BIO: Biologi; MALS: 

Animals (Hewan) 

Berisi informasi mengenai hewan-

hewan di kelas yang sama, fitur ini 

melatihkan kemampuan 

penggunaan internet dan 

melatihkan pemahaman konsep 

meringkas. 

 

Fitur-fitur ensiklopedia terfasilitasi dengan 

gambar/foto, link/barcode, yang dapat mempermudah 

penggunaan dan pemahaman konsep peserta didik. 

Barcode penggunaannya diharuskan dengan bantuan 

ponsel dengan aplikasi QR scan. Sejalan dengan proses 

pengembangan produk barcode diganti menggunakan 

link dikarenakan menyulitkan sebagian peserta didik. 

Komponen-komponen ensiklopedia yang dinilai 

antara lain yaitu kelayakan isi, penyajian, kebahasaan, 

kesesuaian ensiklopedia dengan Strategi Pembelajaran 

berbasis elektronik dan pemahaman konsep. Hasil 

validasi ensiklopedia elektronik interaktif dengan 

strategi pembelajaran berbasis elektronik disajikan pada 

Tabel 2 berikut.  
 

Tabel 2. Hasil Validasi Ensiklopedia Elektronik 

Interaktif dengan Strategi Pembelajaran Berbasis 

Elektronik 

No Kriteria yang dinilai 
Rata-rata 

Kelayakan  
Kategori 

1 Kelayakan penyajian  
3,80 Sangat 

Valid0 

2 Kelayakan isi 
3,88 Sangat 

Valid 

3 

Kesesuaian-

dengan0strategi 

pembelajaran berbasis 

elektronik 

 

4,00 Sangat 

Valid 

4 Kelayakan kebahasaan  
4,00 Sangat 

valid 

Rata-rata keseluruhan 

komponen 

3,90 Sangat 

valid0 
 

Berdasarkan hasil validasi, ensiklopedia 

elektronik interaktif dengan strategi pembelajaran 

berbasis elektronik untuk meningkatkan pemahaman 

konsep submateri arthropoda dinyatakan sangat valid 

dengan nilai rata-rata keseluruhan sebesar 3,90 (Tabel 

2). Validitas ensiklopedia elektronik interaktif 

didasarkan pada 4 aspek penilaian, yaitu penyajian, isi, 

kebahasaan, dan strategi pembelajaran berbasis 

elektronik.  

Aspek penilaian pada kelayakan penyajian 

ensiklopedia mendapatkan nilai rata-rata 3,66 yang 

diinterpretasikan dan dinyatakan sangat valid. 

Berdasarkan nilai yang diberikan ensiklopeda ini sangat 

baik pada aspek penyajian yang menyatakan bahwa jika 

bahan multimedia interaktif dirancang dengan baik, 

pembelajaran akan lebih efektif karena siswa akan 

menerima umpan balik yang berkelanjutan (Ampa, 

2015). Selain itu, ensiklopedia menggunakan 

gambar/foto yang representatif sebagai informasi dalam 

sumber belajar sehingga informasi yang disajikan lebih 

mudah untuk diingat dengan baik, daripada dengan satu 
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cara. Foto/gambar dan video dalam ensiklopedia 

disajikan dengan interaktif. Sumber belajar interaktif 

yang mendukung keterlibatan pengguna dapat 

memotivasi peserta didik dan pembelajaran menjadi 

lebih efektif dan efisien (Roskos, dkk. 2009). Menurut 

Arshina, dkk (2014) menyimpulkan bahwa penambahan 

video pada suatu media pembelajaran dapat membantu 

peserta didik dalam memahami konsep secara nyata 

dengan penampilan audiovisual. 

Pada kelayakan isi (Tabel 2), ensiklopedia 

elektronik interaktif mendapatkan rata-rata penilaian 

sebesar 3,88 dengan kategori sangat valid. Hal tersebut 

membuktikan bahwa ensiklopedia elektronik interaktif 

telah merujuk pada Kompetensi Dasar (KD) sesuai 

dengan pernyataan Prastowo (2012) bahwa sumber 

belajar yang dikembangkan harus sesuai dengan 

kompetensi dasar yang akan dicapai. Ensiklopedia 

lengkap dalam menjelaskan materi tiap kelas pada 

ensiklopedia elektronik interaktif yang terdiri atas 

penjelasan hewan arthropoda, gambar spesies 

perwakilan tiap kelas dan informasi tambahan berupa 

video cara laba-laba menangkap mangsa, fitur  

pemahaman konsep. 

Fitur-fitur ensiklopedia mendukung peserta 

didik agar lebih memahami konsep arthropoda, fitur-

fitur tersebut yaitu fitur biomore, biosoal, biofact, bio+ 

dan biomals yang berisi informasi-informasi mendalam 

mengenai organ tubuh hewan arthropoda yang ditunjuk 

dengan bantuan fitur biomore, kuis-kuis tentang hewan 

arthropoda dengan bantuan fitur biosoal, dan informasi-

informasi terkini hewan arthropoda  dengan bantuan 

fitur biofact, bio+ dan biomals. Fitur-fitur ini diintegrasi 

dengan bantuan link dengan akses internet. Penggunaan 

teknologi internet memberikan kemudahan dan 

keleluasaan dalam menggali ilmu pengetahuan 

(Setiyani, 2010). Selain itu,  dengan adanya kuis-kuis 

yang interaktif siswa dapat mengerjakan latihan soal 

yang dilengkapi dengan kunci jawaban. Dengan 

demikian, siswa dapat berlatih dan bisa memeriksa 

jawabannya sekaligus langsung mengetahui hasilnya 

(Ampa, 2015). Penggunaan fitur-fitur ini juga 

dilengkapi dengan pemaknaan yang dapat diambil dari 

peranan positif maupun negatif hewan arthropoda pada 

fitur bio+. Menurut Ibrahim (2008) untuk 

menumbuhkan sikap positif peserta didik, sebaiknya 

dalam pembelajaran perlu implementasi dengan 

pemaknaan. 

Pada strategi pembelajaran berbasis elektronik 

aspek proses pembelajaran dengan memanfaatkan 

jaringan mendapat nilai 4 dengan kategori sangat valid. 

Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) sebagai sumber dan media pembelajaran semakin 

berkembang dan cenderung dijadikan salah satu 

indikasi kemajuan suatu lembaga pembelajaran 

termasuk sekolah. Penggunaan TIK di sekolah dapat 

berperan dalam meningkatkan mutu proses dan hasil 

belajar mengajar guru dan peserta didik (Anshori, 

2017). Ensiklopedia dapat memunculkan sikap positif 

untuk selalu meningkatkan kesadaran menjaga 

kelestarian hewan arthropoda yang tampak dalam fitur 

bio+. Sikap positif ini dapat mempermudah proses 

pembelajaran (Aswar, 2014). Selain itu, ensiklopedia 

memiliki sistem evaluasi terhadap kemajuan siswa yang 

terletak pada fitur biosoal. Fitur biosoal dijadikan 

sebagai sistem evaluasi interaktif dengan umpan balik 

yang cepat, sehingga memudahkan siswa dalam 

memahami materi lebih dalam. Melalui evaluasi dapat 

terlihat kekurangan-kekurangan sebagai komponen 

sistem pembelajaran (Qomariah dan Sudiardhita, 2016). 

Kelayakan kebahasaan dengan aspek pertama 

yaitu teknik kebahasaan ensiklopedia elektronik 

interaktif mendapatkan nilai 4 dengan kategori sangat 

valid. Sutopo (2003) juga menjelaskan bahwa 

komponen media interaktif yang baik adalah media 

yang mengandung teks atau tulisan yang memberikan 

arti tanpa menimbulkan tafsir ganda. serta sistematika 

kepenulisan dan kebahasaan yang digunakan dalam 

sumber belajar hendaknya memperhatikan kemampuan 

siswa (Siddiq, 2008). 

Kepraktisan ensiklopedia elektronik interaktif 

berdasarkan aktivitas peserta didik dapat dilihat pada 

Tabel 3.  
 

Tabel 3. Hasil Aktivitas Peserta Didik terhadap 

Ensiklopedia Elektronik Interaktif dengan Strategi 

Pembelajaran Berbasis Elektronik 

No Kriteria yang dinilai 
Rata-rata 

Kelayakan  
Kategori 

1 Aspek pembuka 100,00 
Sangat 

Praktis 

2 
Aspek penggunaan 

ensiklopedia 
96,33 

Sangat 

Praktis 

3 Aspek penutup 100,00 
Sangat 

Praktis 

Rata-rata keseluruhan 

komponen 
96,66 

Sangat 

Praktis 
 

 

Kepraktisan ensiklopedia elektronik interaktif 

berdasarkan aktivitas peserta didik dinyatakan sangat 

praktis dengan memperoleh rata-rata persentase 96,66% 

peserta didik yang melakukan aktivitas dan 3,33% 
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peserta didik yang tidak melakukan aktivitas tertentu. 

Berdasarkan hasil observasi terhadap aktivitas peserta 

didik, terdapat beberapa peserta didik mengalami 

kesulitan dalam pengoperasiannya karena 

penggunaannya diharuskan dengan bantuan ponsel 

dengan aplikasi QR code. Hal tersebut dianggap 

menyulitkan bagi beberapa peserta didik. Kesulitan ini 

dapat diatasi dengan menggantinya menggunakan link 

yang langsung terhubung dengan laman yang 

diinginkan. Persentase nilai aktivitas peserta didik 

selama menggunakan ensiklopedia elektronik interaktif 

ini menunjukkan bahwa peserta didik termotivasi 

selama menggunakannya. Hal tersebut sesuai dengan  

pernyataan Novana (2012) bahwa pembelajaran yang 

interaktif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi 

peserta didik dapat tercipta dengan bantuan penggunaan 

multimedia interaktif. 

Selain itu, kepraktisan ensiklopedia dapat dilihat 

berdasarkan respons peserta didik. Data hasil respons 

peserta didik dapat dilihat pada Tabel 4. 
 

Tabel 4. Hasil Respons Peserta Didik terhadap 

Ensiklopedia 

No 
Kriteria yang 

dinilai 

Rata-rata 

Kelayakan  
Kategori 

1 Aspek penyajian 99,37 
Sangat 

Praktis 

2 Aspek isi/materi 100,00 
Sangat 

Praktis 

3 Aspek kebahasaan 96,66 
Sangat 

Praktis 

Rata-rata keseluruhan 

komponen 
98,66 

Sangat 

Praktis 
 

Berdasarkan hasil angket respons peserta didik 

pada Tabel 4 dapat dilihat bahwa rata-rata total respons 

peserta didik yang memberikan respons positif terhadap 

ensiklopedia elektronik dan interaktif sebesar 98,66 dan 

1,33 respons negatif. Hasil ini sesuai dengan hasil 

penelitian Noviar (2016) yang menyimpulkan bahwa 

ensiklopedia elektronik dapat meningkatkan minat 

belajar peserta didik berdasarkan responsnya. 

Ensiklopedia elektronik interaktif juga di nilai 

keefektifannya berdasarkan peningkatan pemahaman 

konsep peserta didik dengan pretest dan posttest. 

Berdasarkan hasil pretest dan posttest yang disajikan 

pada Tabel 5 . 
 

Tabel  5. Hasil Peningkatan Pemahaman Konsep 

Peserta Didik 

Siswa Ke- 
Pre-

test 
Kategori 

Post-

test 
Kategori 

N-

gain 
Kriteria 

1 24 
Kurang 

Baik 
82 

Sangat 

Baik 

0,76 Tinggi 

Siswa Ke- 
Pre-

test 
Kategori 

Post-

test 
Kategori 

N-

gain 
Kriteria 

2 30 
Kurang 

Baik 
90 

Sangat 

Baik 

0,86 Tinggi 

3 28 
Kurang 

Baik 
76 Baik 

0,66 Sedang 

4 32 
Kurang 

Baik 
84 

Sangat 

Baik 

0,76 Tinggi 

5 20 
Kurang 

Baik 
78 Baik 

0,72 Tinggi 

6 54 
Cukup 
Baik 

90 
Sangat 
Baik 

0,78 Tinggi 

7 62 Baik 96 
Sangat 

Baik 

0,89 Tinggi 

8 38 
Kurang 

Baik 
90 

Sangat 

Baik 

0,83 Tinggi 

9 34 
Kurang 

Baik 
96 

Sangat 
Baik 

0,93 Tinggi 

10 20 
Kurang 

Baik 
78 Baik 

0,72 Tinggi 

11 20 
Kurang 

Baik 
74 Baik 

0,67 Sedang 

12 44 
Cukup 
Baik 

70 Baik 
0,46 Sedang 

13 64 Baik 90 
Sangat 

Baik 

0,72 Tinggi 

14 24 
Kurang 

Baik 
76 Baik 

0,68 Sedang 

15 34 
Kurang 

Baik 
80 Baik 

0,70 Tinggi 

16 20 
Kurang 

Baik 
80 Baik 

0,75 Tinggi 

17 22 
Kurang 

Baik 
80 Baik 

0,74 Tinggi 

18 22 
Kurang 

Baik 
88 

Sangat 
Baik 

0,85 Tinggi 

19 36 
Kurang 

Baik 
72 Baik 

0,56 Sedang 

20 38 
Kurang 

Baik 
84 

Sangat 

Baik 

0,74 Tinggi 

Jumlah 
Siswa 

Baik 

2 20  Rata-

rata 

0,74 

Tinggi 

Persen-

tase (%) 
10 100 

 

Berdasarkan Tabel 5 hasil peningkatan 

pemahaman konsep peserta didik dengan pretest dan 

posttest diketahui bahwa jumlah peserta didik dengan 

kriteria baik pada hasil pretest yaitu sebanyak 2 peserta 

didik atau dengan presetase ketuntasan 10% sedangkan 

jumlah peserta didik dengan kriteria baik pada hasil 

posttest yaitu 20 peserta didik atau dengan presentase 

ketuntasan 100%. Berdasarkan peningkatan 

pemahaman konsep yang didapatkan menunjukkan 

bahwa jumlah peserta didik yang mengalami 

peningkatan sebesar 0,74 dengan kriteria tinggi. Soal 

pretest dan posttest yang digunakan merupakan soal 

yang setara.  

 

Selain peningkatan hasil pemahaman konsep 

peserta didik, hasil pretest dan posttest dapat 

menunjukkan peningkatan pemahaman konsep tiap 

indikator pemahaman konsep yang digunakan. 
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Peningkatan pemahaman konsep tiap indikator 

disajikan pada Tabel 6 berikut. 
 

Tabel 6 Peningkatan Setiap Aspek Pemahaman Konsep 

Peserta Didik Setelah Menggunakan Ensiklopedia 

Elektronik dan Interaktif 

No 

Indikator 

Pemahaman 

Konsep 

Pre-test Post-test 
N-

gain 
Kriteria 

Skor Kriteria Skor Kriteria 

1 Interpretasi 25 
Kurang 

Baik 
80 Baik 0,73 Tinggi 

2 
Memberikan 
contoh 

25 
Kurang 

Baik 
75 

Baik 
0,66 Sedang 

3 
Mengklasifi-

kasikan 
45 

Cukup 

Baik 
90 

Sangat 

Baik 
0,81 Tinggi 

4 Meringkas 20 
Kurang 

Baik 
80 

Baik 
0,75 Tinggi 

5 Menduga 20 
Kurang 

Baik 
75 Baik 0,68 Sedang 

6 Menjelaskan 15 

Sangat 

Kurang 
Baik 

75 Baik 0,70 Tinggi 

7 
Memban-

dingkan 
20 

Kurang 

Baik 
85 

Sangat 

Baik 
0,81 Tinggi 

Rata-rata 24 
Kurang 

Baik 
80 

Baik 
0,73 Tinggi 

 

Rata-rata peningkatan pemahaman konsep tiap 

indikator yang disajikan pada Tabel 6 didapatkan nilai 

sebesar 0,73 dengan kategori tinggi. Ketuntasan belajar 

peserta didik dapat dilihat dari peningkatan kemampuan 

pemahaman konsepnya (Anggriani, 2018). Berdasarkan 

data keefektifan peserta didik dapat dilihat bahwa 

ensiklopedia elektronik interaktif yang dikembangkan 

efektif untuk dilakukan di sekolah. Hal ini sesuai 

dengan penelitian Novana (2012) yang menyimpulkan 

bahwa ensiklopedia elektronik interaktif sebagai 

sumber belajar multimedia interaktif memiliki pengaruh 

signifikan terhadap pemahaman materi dan hasil belajar 

peserta didik. 
 

SIMPULAN0 

Pengembangan ensiklopedia elektronik interaktif 

dengan strategi pembelajaran berbasis elektronik 

memperoleh hasil validasi dengan rata-rata hasil 

validitas sebesar 3,90 yang dinyatakan sangat valid, 

hasil kepraktisan berdasarkan aktivitas peserta didik 

mendapatkan hasil sebesar 96,66% yang dinyatakan 

sangat praktis, kepraktisan berdasarkan respons peserta 

didik sebesar 98,66% serta keefektifan ditinjau 

berdasarkan peningkatan pemahaman konsep dan 

peningkatan tiap indikator pemahaman konsep masing-

masing dengan N-gain sebesar 0,74 dan 0,73 dengan 

kriteria tinggi. Berdasarkan simpulan diatas ensiklopedia 

elektronik interaktif cocok untuk digunakan dalam 

pembelajaran di sekolah. 

 

Raharjo, M.Si. dan Reni Ambarwati, S.Si., M.Sc. selaku 

penelaah yang telah memberikan saran dan masukan 

terhadap penyusunan artikel ini serta kepala sekolah 

MAN Bangkalan yang memberikan fasilitas saat uji 

coba dengan baik. 
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