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Abstrak:
Pembelajaran yang efektif adalah apabila siswa ikut terlibat aktif dalam proses pembelajaran, sehingga dapat memperoleh pemahaman dari proses pembelajaran yang dilakukan dan dapat meningkatkan hasil belajar pada konsep pembelajaran. Archaebacteria dan Eubacteria merupakan konsep Biologi yang relatif sulit, abstrak, dan cenderung menghafal. Maka dari itu dilakukan penelitian dan pengembangan media pembelajaran yang menyenangkan berupa permainan Question Wheel “KARUNIA”. Penelitian dan pengembangan ini untuk mendeskripsikan validitas media pembelajaran Question Wheel “KARUNIA”. Jenis penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan dengan model 4D. Penelitian ini dibatasi sampai tahap Develop (pengembangan). Hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan pada media pembelajaran Question Wheel “KARUNIA” pada Konsep Archaebacteria dan Eubacteria tergolong sangat valid dengan nilai 88%.
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1. PENDAHULUAN
Proses pembelajaran yang baik adalah adanya keterkaitan antara guru, siswa, model pembelajaran, strategi belajar, konsep, media, dan evaluasi pembelajaran. Rahmawati, dkk (2019) menyatakan bahwa implementasi Kurikulum 2013 pada proses kegiatan pembelajaran mengharapkan guru agar mengupayakan adanya lingkungan belajar yang cocok untuk siswa dengan sumber belajar, metode, dan media yang bervariasi. Sejalan dengan Riefani (2019) pendidik harus lebih kreatif dalam memanfaatkan sumber belajar dan menggunakan media pembelajaran di lingkungan sekolah untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Pembelajaran Konsep Archaebacteria dan Eubacteria kelas X IPA memiliki konsep yang relatif sulit untuk dipahami mengingat objek pembelajarannya harus diamati dengan alat tertentu. Proses pembelajaran Archaebacteria dan Eubacteria memerlukan banyak hafalan. Pratiwi (2017) menyatakan bahwa konsep tersebut realtif sulit, karena memiliki cakupan yang luas. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk siswa agar lebih memahami konsep tersebut adalah memberikan variasi dalam pembelajaran yaitu dengan pemberian media pembelajaran.

Variasi dalam pembelajaran bisa berupa pemberian media pembelajaran. Masalah dalam pembelajaran tersebut dapat diatasi dengan penggunaan alternatif media lain yaitu video, gamba-gambar, dan media pelajaran berbentuk permainan dan sebaiknya menggunakan media yang mampu memberikan gambaran yang lebih kongkrit dan juga menarik. Lindayanti (2016) mengatakan media
pembelajaran penting sekali digunakan hal ini dikarenakan memiliki peranan yang penting.

Salah satu media berbentuk permainan yang dapat menarik minat belajar siswa adalah permainan roda pertanyaan (Question Wheel) atau yang biasanya disebut “permainan roda putar”. Nisak (2017) media pembelajaran Question Wheel merupakan media yang dikemas untuk melatih keaktifan menjawab siswa dan mengetahui hasil belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran di kelas. Sejalan dengan Nasrulloh (2017) media roda putar adalah suatu alat yang berbentuk bundar yang dapat bergerak dan dapat berputar atau berkeliling yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran.
Berdasarkan hasil angket yang diisi oleh 90 siswa kelas XI IPA 1, 2, dan 3 di SMAN 7 Banjarmasin diperoleh hasil 62,7% responden menyatakan memerlukan media pembelajaran yang menyenangkan, 32,8% menyatakan memilih konsep Archaebacteria dan Eubacteria yang memerlukan penggunaan media Question Wheel. Angket yang diisi oleh guru Biologi menyatakan bahwa materi Archaebacteria dan Eubacteria memerlukan pengembangan media pembelajaran karena objek dipelajari merupakan jasad renik yang perlu dipahami siswa sehingga diperlukan media pembelajaran untuk pemahaman siswa. 

Berdasarkan data tersebut dilakukan penelitian dan pengembangan mengenai media pembelajaran Question Wheel “KARUNIA” pada Konsep Archaebacteria dan Eubacteria dengan tujuan untuk mendeskripsikan validitas media pembelajaran tersebut.
2. metode penelitian
Pengembangan media pembelajaran Question Wheel “KARUNIA” ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (research and development) dengan menggunakan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Penelitian ini hanya sampai tahap Develop (pengembangan).
Tempat dilakukannya penelitian yaitu di SMAN 7 Banjarmasin yang beralamat di Jalan Dharma Praja V No. 47. Waktu penelitian dilakukan selama 1 (satu) semester ganjil.

Prosedur penelitian dan pegembangan ini mengacu pada model 4D yang telah dimodifikasi. Secara ringkas terdiri atas tahap define, design, develop, dan disseminate.

Perhitungan hasil validasi ahli media dilihat dengan kriteria berdasarkan Akbar (2013) seperti tabel berikut:
	No.
	Skor
	Kategori
	Keterangan

	1.
	75,01%-100%
	Sangat Valid
	Dapat digunakan tanpa revisi

	2.
	50,01%-75,00%
	Valid
	Dapat digunakan dengan revisi kecil 

	3.
	25,01%-50,00%
	Kurang Valid
	Disarankan untuk tidak digunakan

	4.
	00,00%-25,00%
	Tidak Valid
	Tidak digunakan


3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
3.1 HASIL PENELITIAN

Validitas Media Pembelajaran Question Wheel “KARUNIA”
Data validitas produk media pembelajaran diperoleh dari angket validasi yang diberikan kepada ahli media yaitu dua orang dosen ahli dan satu guru mitra SMAN 7 Banjarmasin. Validator ahli memberikan penilaian pada angket. Hasil olah data validasi media Question Wheel “KARUNIA” dapat dilihat pada tabel berikut:
	No.
	Aspek
	V1
	V2
	V3
	Re-rata (%)

	1.
	Relevansi
	85
	93
	88
	88

	2.
	Keakuratan
	75
	94
	81
	83

	3.
	Kelengkapan sajian
	75
	94
	100
	90

	4.
	Sistematika sajian
	75
	88
	75
	79

	5.
	Kesesuaian sajian dengan tuntutan pembelajaran yang berpusat pada siswa
	100
	90
	85
	92

	6.
	Cara penyajian
	83
	100
	92
	92

	7.
	Kesesuaian bahasa dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar
	75
	100
	75
	83

	8.
	Keterbacaan dan Komunikasi
	75
	100
	75
	83

	Rerata (%)
	80
	95
	84
	86

	Kesimpulan
	Sangat Valid


Berdasarkan data pada tabel di atas validitas oleh validator 1, 2, dan 3 maka media Question Wheel “KARUNIA” yang dikembangkan sangat valid dengan rata-rata 86%.
3.2 PEMBAHASAN
Validitas Media Pembelajaran Question Wheel “KARUNIA” 
Question Wheel “KARUNIA” yang dikembangkan ini merupakan media evaluasi dalam bentuk permainan. Media pembelajaran ini digunakan pada saat proses pembelajaran untuk memudahkan dalam menyampaikan materi mengenai Konsep Archaebacteria dan Eubacteria serta untuk menambah minat siswa dalam pembelajaran. Kartu soal dan kunci jawaban yang tersedia di dalam amplop soal disajikan untuk mempermudah dalam mempelajari sub konsep Archaebacteria dan Eubacteria.
Validasi terhadap media pembelajaran yang dikembangkan penting dilakukan karena validasi media pembelajaran bertujuan untuk mendapatkan nilai dan kelayakan dari ahli media. Sugiyono (2013); Hestari (2016) menyatakan validasi merupakan proses kegiatan untuk menilai suatu rancangan produk secara rasional sehingga akan lebih efektif dari yang lama. Tahapan validasi desain dibutuhkan beberapa pakar ahli media untuk menilai kelayakan suatu produk yang dihasilkan sehingga memperoleh skor validitas serta mendapatkan saran dan komentar dari para validator.
Pada tahap ini terdapat beberapa saran yang diberikan oleh validator sebagai acuan terhadap perbaikan media selanjutnya. Penilaian validitas media pembelajran yang dikembangkan mencangkup 8 aspek penilaian yaitu aspek relevansi, keakuratan, kelengkapan sajian, sistematika sajian, kesesuaian sajian dengan tuntutan pembelajaran yang terpusat pada peserta didik, cara penyajian, kesesuaian Bahasa Indonesia yang baik dan benar, serta keterbacaan dan kemonikatifan. Berdasarkan hasil rata-rata penilaian oleh validator terhadap media pembelajaran Question Wheel pada Konsep Archaebacteria dan Eubacteria mendapatkan skor 88% yang berarti sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi. Beberapa saran dan perbaikan perlu diberikan oleh validator untuk memberikan kesempurnaan pada pengembangan media pembelajaran yang dibuat.
Sesuai hasil validasi, untuk meningkatkan kualitas produk media pembelajran masih perlu dilakukan perbaikan berdasarkan saran dari validator. Revisi atau perbaikan dilakukan untuk meningkatkan kualitas produk dan menyempurnakan produk media pembelajaran yang telah dihasilkan sehingga menjadi media pembelajaran yang baik (Prayoga, 2016). Keistimewaan dari media pembelajaran yang dikembangkan adalah media pembelajaran Question Wheel “KARUNIA” memiliki kepanjangan “Kartu Roda Unik Nilai Ilmiah Asik”. Media pembelajaran ini dapat digantung pada dinding, dan terdapat beberapa kotak kartu soal.
Pada kartu soal terdapat kode-kode sesuai dengan tingkat kognitif dan konsep yang dipelajari dengan tingkat kognitif, sehingga dapat dengan mudah ketika ingin merapikan atau memasukkan kartu soal ke dlam kotak soal. Media pembelajaran yang digunakan harus memiliki kriteria yaitu mudah dalam penggunaanya dan menarik. Mandasari (2016) menyatakan bahwa media pembelajaraan yang baik jika media yang dikemas dan digunakan sederhana, dapat menyajikan ide untuk mencapai tujuan pokok suatu proses pembelajaran, berwarna, memiliki gambar dan tulisan yang jelas, serta motif, dan desain yang bervariasi sehingga dapat menarik perhatian peserta didik.
Adapun beberapa perbaikan yang dilakukan sesuai dengan masukan ahli yaitu aspek pertama tentang relevansi seperti membuat soal-soal yang lebih bervariasi dan menambahkan sajian kompetensi yang diharapkan peserta didik pada media pembelajaran mendapatkan rerata validitas 88%. Utama, dkk. (2014) menyatakan bahwa relevansi pada media pembelajaran tidak terlepas dari pembelajaran ke peserta didik di sekolah yang harus memiliki relevansi yang sesuai dengan dunia nyata yang seharusnya menjadi objek sasaran ilmu pengetahuan tersebut. Hal ini dikarenakan relevansi atau hubungan keterkaitan antara konsep pelajaran dengan media pembelajaran jika sesuai akan memudahkan peserta didik dalam memahami konsep yang sedang dipelajari. 
Jika tidak relevan antara media dengan konsep pelajaran maka target yang diinginkan tidak akan tercapai. Hal ini seperti yang dijelaskan oleh Rastya (2016) yaitu dalam memilih media pembelajaran harus memperhatikan kemampuan relevannya media tersebut dalam penggunaannya, ketepatan dengan tujuan pembelajaran. Selain itu, harus disesuaikan dengan sifat pelajaran dan sebaiknya media yang digunakan sudah dikenal oleh siswa.
Aspek kedua tentang keakuratan soal yang disajikan sesuai dengan kebenaran keilmuan mendapatkan rerata validitas 83%. Adapun beberapa perbaikan sesuai dengan masukan ahli yaitu penambahan soal yang lebih mutakhir sesuai dengan kehidupan sehari-hari. Variasi soal dapat meningkatkan pemahaman siswa dan menanamkan pengetahuan siswa. Utama, dkk. (2014) media pembelajaran tidak terlepas dari konsep pada suatu pembelajaran pada peserta didik di sekolah yang harus sesuai dengan dunia nyata yang seharusnya menjadi objek atau sasaran ilmu pengetahuan tersebut. Hal ini dijelaskan juga oleh Mandasari (2016) menyatakan media pembelajaran yang baik jika media yang disajikan dan digunakan sederhana, dapat menyajikan satu ide untuk dapat mencapai tujuan pokok suatu proses pembelajaran, berwarna, memiliki gambar dan tulisan yang jelas, serta motif dan desain yang bervariasi sehingga dapat menarik perhatikan peserta didik. 
Aspek ketiga tentang kelengkapan sajian yang membahas tentang penyajian kompetensi yang harus dikuasai oleh peserta didik, manfaat pentingnya penguasaan kompentensi bagi peserta didik, gambar-gambar yang sesuai dengan konsepnya, dan tampilan yang bewarna-warni mendapatkan rerata validitas 90%. Kelengkapan sajian pada media pembelajaran Question Wheel sudah sesuai yaitu menyajikan soal-soal yang sudah disesuaikan dengan Kompetensi Dasar Konsep Archaebacteria dan Eubacteria, gambar-gambar pada kartu soal sudah disesuaikan dengan soal yang dibuat sehingga memudahkan peserta didik dalam memahami soal. Kompetensi dasar dimasukkan pada media dikarenakan agar proses pembelajaran yang dibuat dapat mencapai target. Pada media tersebut sudah diberi warna yang mencolok agar tampilannya lebih menarik dan jelas. 
Hal ini dijelaskan Pangestika & Suyanto (2013) bahwa suatu proses pembelajaran akan berjalan dengan baik jika terdapat kesesuaian dengan kompetensi dasar, kelengkapan materi, terdapat contoh dari penerapan konsep, adanya soal evaluasi, dan umpak balik yang baik dengan suatu model pembelajaran yang cocok. Selain itu tuntutan bahwa media pembelajaran harus disajikan secara menarik juga didukung Nurseto (2011) bahwa media pembelajaran harus dikemas dengan menarik sehingga media yang disajikan kepada siswa dapat lebih hidup, dapat menarik minat belajar, dan memungkinkan terjadinya penguasaan serta pencapaian tujuan pembelajaran.
Media pembelajaran yang menampilkan gambar nyata dan berwarna-warni dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar. Hilmi (2016) menyatakan dalam proses belajar menggunakan gambar atau foto yang berwarna dapat menarik minat dan perhatian siswa dalam belajar sehingga dapat berkonsentrasi penuh saat belajar. Hal ini sejalan dengan Riefani (2019) yang menjelaskan bahwa sumber belajar jika disajikan dengan menggunakan warna dan gambar asli maka dapat melatih siswa dalam proses kemampuan berpikir.

Aspek keempat tentang sistematika penyajian media pembelajaran mendapatkan rerata validitas 79%. Media pembelajaran yang dikembangkan mendapatkan saran dari validator yaitu sebaiknya penulisan pada kartu soal disesuaikan dengan konsepnya, pemilihan bahan pada pembuatan media pembelajaran sebaiknya menggunakan bahan yang lebih kuat seperti dibuat dari besi dan diberi lampu Light Emitting Diode (LED) agar lebih menarik. Pada proses penemuan konsep-konsep ilmiah terdapat teknik dalam menyajikan media pembelajaran baik sehingga dapat lebih kreatif inovatif, dan menekankan dalam memberikan pengalaman secara langsung (Krisnawati, 2014).

Nurseto (2011) untuk mengembangkan media pembelajaran memerlukan adanya prinsip VISUALS yang digambarkan sebagai singkatan dari kata-kata: Visible (mudah dilihat), Interesting (menarik), Simple (sederhana), Useful (isinya berguna atau bermanfaat), Accurate (benar atau dapat dipertanggungjawabkan), Legitimate and Structured (terstruktur atau tersusun dengan baik). Penyajian media pembelajaran yang baik tentu saja akan dapat menunjang proses pembelajaran. Susilo (2014) menyatakan bahwa media pembelajaran dapat menduduki salah satu komponen dalam metode pembelajaran sehingga sebagai upaya untuk dapat mempertinggi interaksi guru dengan siswa serta lingkungan belajarnya.
Aspek kelima tentang kesesuaian sajian dengan tuntutan pembelajaran yang terpusat pada peserta didik yang membahas tentang keterkaitan dengan mendorong rasa keingintahuan peserta didik, media tersebut dapat mendorong terjadinya interaksi antar peserta didik, mendorong peserta didik dapat membangun pengetahuannya sendiri berdasarkan jenis tingkat soal yang dibuat, dan mendorong peserta didik untuk mengamalkan isi soal dalam kehidupan sehari-hari mendapatkan rerata validitas 92%. Menurut Nisak (2017) untuk mengefektifkan proses pembelajaran maka siswa harus ikut terlibat aktif sehingga dapat memperoleh pemahaman dan meingkatkan hasil belajar. Fadhilah (2016) menyatakan dalam pemilihan media pembelajaran harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran, memperhatikan fasilitas, karakterisktik siswa, gaya belajar siswa, dan disesuaikan dengan teori belajar.
Media pembelajaran yang disajikan tidak terlepas dari materi pada suatu pembelajaran dan harus disesuaikan dengan kejadian nyata sehari-hari sehingga dapat menjadi objek atau sasaran dalam pemahaman ilmu pengetahuan tersebut (Utami, dkk. 2015). Pada proses pembelajaran memerlukan interaksi antara subjek dan objek belajar. Seperti yang dijelaskan Riyana (2008) pad proses pembelajaran terdapat informasi yang harus disampaikan. Informasi tersebut dapat disalurkan dari guru ke peserta didik melalui suatu media dengan menggunakan prosedur tertentu.
Aspek keenam tentang cara penyajian yang membahas tentang keterkaitan dengan mendukung peserta didik agar bertaqwa kepada Tuhan yang Maha Esa, mendukung perilaku jujur, mendukung kesadaran untuk berinteraksi sosial, menambah minat untuk belajar, dan mendukung cara berpikir logis peserta didik mendapatkan rerata validitas 92%. Adapun teknik penyajian media pembelajaran yang baik yaitu kreatif inovatif, dan menekankan pemberian pengalaman secara langsung berorientasi pada proses penemuan konsep-konsep ilmiah (Krisnawati, 2014). Penyajian media pembelajaran yang baik akan dapat menunjang proses pembelajaran. Nurseto (2011) bahwa dalam menampilkan media pembelajaran harus secara menarik agar media yang disajikan lebih hidup, menarik perhatikan peserta didik, memungkinkan terjadinya penguasaan serta pencapaian tujuan pengajaran. Berdasarkan hasil penelitian Susilo (2014) menyatakan bahwa kedudukan media pembelajaran terdapat dalam komponen metode pembelajaran sebagai salah satu upaya untuk mempertinggi proses interaksi guru dengan peserta didik dan interaksi peserta didik dengan lingkungan belajarnya.
Aspek ketujuh tentang kesesuaian bahasa dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar yang membahas tentang ketepatan penggunaan ejaan, istilah, dan penyusunan struktur kalimat pada soal mendapatkan rerata validitas 83%. Ada terdapat perbaikan dari ahli media yaitu penggunaan bahasa pada kartu soal diperbaiki lagi sesuai dengan penulisan Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI) baik dan benar. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Suwarni (2015), bahasa yang digunakan pada bahan ajar harus sederhana, lugas serta bersifat komunikatif. 
Selain itu, bahasa yang digunakan harus sesuai dengan Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI) yang benar serta menggunakan istilah yang sesuai dengan konsep bahasan. Revisi ini sangat penting dilakukan untuk meningkatkan hasil produk yang lebih bagus (Sugiyono, 2010). Hal tersebut juga dijelaskan dalam Depdiknas (2008) revisi merupakan proses penyempurnaan produk setelah memperoleh masukan dari hasil validasi. Revisi bertujuan untuk finalisasi atau penyempurnaan yang komprehensif terhadap produk, sehingga produk sesuai dengan masukkan dari kegiatan validasi.
Aspek kedelapan tentang keterbacaan dan kekomunikatifan membahas panjang kalimat soal sesuai dengan tingkat pemahaman pada peserta didik mendapatkan rerata validitas 83%. Pada sub aspek ini menjelaskan bahwa panjang kalimat soal, pada kartu soal sesuai dengan pemahaman peserta didik dimulai dari tahap kemampuan kognitif awal sampai pada tahap kemampuan peserta didik dalam menganalisis soal tersebut. Terdapat subaspek pembuatan soal sesuai dengan pemahaman pada peserta didik yaitu dalam pembuatan soalnya disesuaikan dengan karakteristik peserta didik. Hal ini dijelaskan oleh Nurseto (2011) bahwa sebuah perencanaan media harus didasarkan atas kebutuhan (need), sebagai indikator adanya kebutuhan antara lain kemampuan, keterampilan dan sikap peserta didik yang kita inginkan agar dapat dikuasai peserta didik. 
Sub aspek bahasa yang digunakan adalah bahasa yang formal, yang berarti dalam penulisan soal ataupun kunci jawaban pada media menggunakan bahasa yang mudah dipahami dan tidak menggunakan bahasa yang santai atau sehari-hari. Berdasarkan penelitian Nugrahani (2007) hasil penelitian tentang menghubungkan keterbacaan visual dengan hasil belajar dapat menunjukkan bahwa visualisasi pesan pada kedua kutub yang abstrak maupun yang konkret membawa pengaruh yang relatif sama terhadap hasil belajar siswa.
4. KESIMPULAN
Validitas media pembelajaran Question Wheel “KARUNIA” yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat valid dengan nilai sebesar 88%. Berdasarkan hasil validasi oleh 3 (tiga) orang ahli, diketahui bahwa media pembelajaran Question Wheel “KARUNIA” yang dikembangkan masih perlu adanya tahap perbaikan untuk kesempurnaan produk.
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