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ABSTRAK

Permasalahan literasi digital pada siswa SMP kelas VII dalam pembelajaran IPA menjadi tantangan di
era digital, terutama karena terbatasnya integrasi teknologi dalam proses belajar mengajar. Berdasarkan
wawancara, kecakapan literasi digital siswa dalam pembelajaran IPA belum optimal, sehingga penelitian ini
bertujuan mengetahui tingkat validasi dari para ahli dan respon siswa terhadap pengembangan media
pembelajaran berbasis Kodular materi ekologi dan keanekaragaman hayati Indonesia untuk melatih literasi
digital. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development dengan model pengembangan 4D
(Define, Design, Develop, dan Disseminate) dari Thiagarajan, dan dilaksanakan di dua SMP Negeri di Kota
Cilegon dengan sampel 18 siswa kelas VII. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Kodular ini memiliki tingkat validitas yang tinggi. Validasi oleh ahli Pendidikan IPA memperoleh persentase
92,02%. Respon siswa terhadap pengembangan media ini juga sangat baik, dengan persentase 92,33%.
Berdasarkan hasil ini, media pembelajaran yang dikembangkan dinilai layak untuk diuji lebih lanjut dan
berpotensi untuk diimplementasikan dalam skala lebih luas. Disarankan agar guru atau peneliti lainnya dapat
mengembangkan media pembelajaran dengan cakupan yang lebih luas dan menggunakan tema atau materi
pembelajaran IPA lainnya di masa depan.

Kata Kunci : media pembelajaran; kodular; literasi digital

PENDAHULUAN Dalam pendidikan, peran teknologi
terwujud pada media pembelajaran
berbasis digital. Media pembelajaran
berbasis digital dapat dikembangkan
dengan memanfaatkan berbagai perangkat
lunak atau software yang tersedia, salah
satunya  seperti Kodular.  Media
pembelajaran berbasis Kodular merupakan
aplikasi belajar ~ yang dirancang

Pada perkembangan abad 21 saat ini,
pertumbuhan dan kemajuan teknologi
tidak dapat dihindari. Pada abad 21 tidak
hanya mengandalkan pengetahuan saja,
tetapi juga keterampilan (Rifa, et al.,
2021). Terutama dalam pendidikan,
pembelajaran abad 21 dalam proses

belajarnya mengutamakan peserta didik menggunakan pemrograman blok melalui

terhadap sejumlah keterampilan, seperti laman daring Kodular Creator
keterampilan memanfaatkan teknologi Untuk  mendukung  percepatan

informasi, berpikir kritis dan inovasi (Vari, penguasaan  teknologi  di  bidang

2022).  Berhubungan _dengan adanya pendidikan, pemerintah mendorong upaya
perkembangan  teknologi, maka dalam agar siswa memiliki kemampuan literasi,

pelaksangan pembelajaran  abad 21, termasuk salah satunya literasi digital
mengoptimalkan  pada  pemanfaatan (Safitri et al., 2020). Literasi digital adalah
teknolog. pemahaman dan keterampilan dalam
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memanfaatkan media digital, perangkat
komunikasi, atau jaringan untuk mencari
atau mengakses, menilai, menggunakan,
memanfaatkan, atau menciptakan
informasi dengan bijak, cerdas, teliti,
akurat, dan sesuai peraturan guna
mendukung komunikasi dan interaksi
dalam kehidupan sehari-hari (Fadillah et
al., 2023; Rochmatika & Yana, 2022;
Suripah & Susanti, 2022). Penting bagi
siswa untuk memiliki kecakapan literasi
digital. Namun demikian, dalam
pelaksanaanya, siswa belum sepenuhnya
memiliki kecakapan literasi digital.

Permasalah kecakapan literasi digital
pada siswa di sekolah dapat disebabkan
oleh adanya kurang pemahaman dan
pengetahuan guru dan siswa terhadap
literasi  digital, dan dalam proses
pembelajaran hanya mengandalkan sumber
belajar berbasis cetak (Afifulloh &
Sulistiono, 2023). Dalam pelaksanaannya,
kecakapan literasi digital tidak hanya
kecakapan dalam mengoperasikan
teknologi, akan tetapi perlu untuk
menerapkan aspek-aspek literasi digital
dalam kehidupan nyata (Alexander, dkk,
2016)

Berdasarkan hasil wawancara pada
guru IPA dan analisis siswa di dua sekolah
kota Cilegon, didapati bahwa adanya
permasalahan literasi digital. Hal ini
terlihat dalam proses pembelajaran dengan
memanfaatkan media digital belum
maksimal, hal ini dikarenakan sekolah
masih membatasi pembawaan perangkat
digital bagi siswa serta masih terbatasnya
persediaan proyektor dan laboratorium
komputer di sekolah. Ketika menggunakan
perangkat digital dalam proses
pembelajaran, guru hanya menggunakan
pada materi yang didubutuhkan saja.
Kemudian guru ataupun sekolah belum
mengembangkan media  pembelajaran
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berbasis digital untuk proses pembelajaran
IPA secara mandiri, media pembelajaran
yang dipakai hanya media cetak, gambar,
dan memanfaatkan media  Youtube,
Microsoft Powerpoint, dan Google untuk
menelusur informasi di Internet. Sehingga
dalam pemanfaatannya tidak maksimal,
dikarenakan belum multiarah dalam
membangun  interaksi  serta  belum
terintegrasinya aspek literasi digital.

Menurut guru, ketika memakai
media pembelajaran berbasis digital siswa
cenderung menyukai dan tertarik. Namun
dalam penggunaanya, guru merasakan
kendala dalam pengawasannya
dikarenakan siswa masih belum bijak
dalam menggunakannya. Hal ini sesuai
dengan hasil analisis siswa, bahwa
sebagian besar siswa sudah memiliki
smartphone, akan tetapi pada
penggunaannya cenderung belum
memanfaatkan perangkat digital tersebut
sebagai media untuk mengakses atau
mencari materi belajar IPA.

Berdasarkan permasalahan
kecakapan literasi digital tersebut, hal ini
dapat diatasi dengan menciptakan inovasi
dan merancang media pembelajaran
berbasis digital yang mengintegrasikan
aspek literasi digital. Menurut Heryani dkk
(2022) dalam proses pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi sebagai sarana
pembelajaran  dapat berperan  dalam
meningkatkan kecakapan literasi digital
siswa. Media tersebut dapat dikembangkan
dengan memuat informasi pembelajaran
yang  menarik dan  meningkatkan
ketertarikan siswa terhadap literasi digital.
Selaras terhadap temuan Hanana dkk
(2017) bahwa dalam penerapan teknologi,
siswa lebih cenderung menikmati dan
mengakses situs yang bersifat hiburan atau
menyenangkan. Dalam hal ini, media
pembelajaran digital yang menarik bagi
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siswa dapat diwujudkan melalui media
pembelajaran berbasis Kodular. Adapun
fokus tujuan dari penelitian ini yaitu untuk
mengetahui tingkat validasi dari para pakar
atau validator Pendidikan IPA dan
tanggapan siswa terhadap pengembangan
media pembelajaran berbasis Kodular
materi ekologi dan keanekaragaman hayati
Indonesia.

METODE
Penelitian ini menggunakan metode

R&D (Research and Development).

Menurut Mugdamien et al. (2021) metode

R&D Dbertujuan menghasilkan inovasi

produk, baik produk baru ataupun produk

yang sudah ada dengan tujuan
pembelajaran yang sesuai dengan materi
tertentu dan lebih menarik. Dalam
pengembangan  media  pembelajaran
berbasis Kodular ini, digunakan model

pengembangan 4D dari Thiagarajan (1974)

meliputi empat tahapan, yaitu

a. Tahap Define, dilakukannya analisis
awal, analisis siswa, analisis tugas,
analisis konsep dan perumusan tujuan.

b. Tahap Design, dilakukannya
perancangan dari prototipe awal
produk yang akan dikembangkan.

c. Tahap Development, dilakukannya
pengembangan untuk menghasilkan
produk berupa media pembelajaran
berbasis Kodular Materi Ekologi dan
Keanekargaman hayati di Indonesia,
kemudian, media pembelajaran yang
telah dikembangkan diuji validitasnya
oleh para ahli pendidikan IPA.
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Gambar 1 Tampilan cover dan
halaman menu Aplikasi

d. Tahap Disseminate, dilakukannya uji
coba produk dalam skala kecil untuk
melihat bagaimana tanggapan siswa
terhadap produk yang telah
dikembangkan melalui angket respon
siswa.

Penelitian ini melibatkan ahli dan
siswa sebagai subjek. Validator ahli terdiri
dari tiga dosen Pendidikan IPA yang
bertugas  menilai  validitas  produk.
Sementara itu, siswa yang terlibat adalah
18 siswa kelas VII dari dua Sekolah
Negeri Pertama (SMP) di Kota Cilegon.
Pemilihan  sampel siswa dilakukan
menggunakan teknik probability sampling.
Jumlah ini diperolen melalui teknik
pengambilan sampel sebesar 5% dari total
populasi (Saryono, 2010).

Pengumpulan data dalam penelitian
ini  menggunakan beberapa instrumen,
yaitu pedoman wawancara, angket analisis
siswa, angket penilaian produk, dan angket
respon siswa terhadap produk. Pada bagian
analisis data, penelitian ini memakai rumus
untuk menghitung persentase validasi
produk berdasarkan skor yang diberikan
oleh para validator ahli. Rumus persentase
validasi yang digunakan adalah sebagai
berikut:
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Skor yang diperoleh

Nilai = . x 100%
Skor maksimal
(Astiti dkk, 2021)
Setelah diperoleh persentase

validasi, hasil tersebut dikategorikan ke
dalam tingkat validasi tertentu. Kategori
validasi ini berfungsi untuk menentukan
sejauh mana produk yang dikembangkan
layak digunakan dalam pembelajaran.

Tabel 1 Kriteria Interpretasi Validitas

Produk
Presentase (%0) Kriteria
0-20 Sangat Tidak Layak
21-40 Tidak Layak
41-60 Cukup Layak
61-80 Layak
81-100 Sangat Layak

(Muhammad dkk, 2020)
Selanjutnya pada bagian analisis data
untuk respon siswa, menggunakan rumus
berikut:

pP= Se x 100%
TS,
Keterangan:
p : Nilai Persentase

TS, : Total Skor Jawaban
TS, : Total Skor Maksimal
(Nesri & Kristanto, 2020)

Hasil persentase ini kemudian
diklasifikasikan dalam kategori tertentu

HASIL DAN PEMBAHASAN
Setelah media pembelajaran IPA

berbasis Kodular materi Ekologi dan
Keanekaragaman Hayati di Indonesia
selesai dirancang dan dibuat, langkah
berikutnya adalah melakukan uji validasi
produk oleh validator ahli pendidikan IPA.
Proses validasi dilaksanakan dengan
memakai lembar angket validasi yang
sebelumnya sudah divalidasi oleh validator
judgment. Hasil penilaian uji validasi
kemudian diproses untuk mendapatkan
rata-rata tingkat kelayakan atau validitas
media. Setelah itu, dilakukan perbaikan
sesuai  dengan  masukan validator.
Kemudian, media pembelajaran berbasis
Kodular ini diujicobakan secara terbatas
kepada peserta didik untuk mengevaluasi
tanggapan mereka terhadap produk yang
telah dibuat.
a) Hasil Validasi Ahli Pendidikan IPA

Penilaian oleh ahli Pendidikan IPA
dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui
sejauh  mana tingkat validitas atau
kelayakan media pembelajaran  IPA
berbasis Kodular pada materi Ekologi dan
Keanekaragaman Hayati Indonesia yang
telah dirancang dan dibuat. Berikut hasil
rekapitulasi nilai validasi yang telah
didapat:

Tabel 3 Hasil Validasi

untuk memudahkan interpretasi tingkat No. Aspek (%) Kategori
penerimaan siswa terhadap produk. 1.  Penyajian 93,84  Sangat layak
Tabel 2 Kriteria Interpretasi Respon i
Siswa 2. Kegrafikan 91,11  Sangat layak
Presentase (%) Kriteria 3. Bahasa 88,33  Sangat layak
0-20 Sangat Tidak Baik . S—
21-40 Tidak Baik 4. Literasi Digital 94,81  Sangat layak
41-60 Cukup Baik
61 - 80 Baik Keseluruhan 92,02 Sangat layak
81-100 Sangat Baik

(Sulistyaningrum, 2017)
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Hasil penilaian dari ketiga ahli
Pendidikan IPA  tersebut  secara
keseluruhan memperlihatkan persentase
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sebesar 92,02%. Hal ini mengindikasikan
bahwa tingkat persentase yang diperoleh
sudah tergolong tinggi dan layak untuk
digunakan. Namun, terdapat beberapa
masukan dan revisi dari validator yang
bertujuan untuk meningkatkan mutu
produk agar lebih optimal dan lebih
menarik bagi pengguna.

Aspek Penyajian pada hasil validasi
memperoleh persentase sebesar 93,84%
dengan tingkat kategori “Sangat layak”.
Hasil dari validasi ini menunjukan bahwa
materi atau isi dan evaluasi koginitif yang
disajikan sesuai dengan kurikulum dan CP
yang tertulis, serta efektivitas dan efisiensi
media pembelajaran berbasis Kodular
layak untuk digunakan.

Akan tetapi, validator memberikan
masukan dan revisi terhadap perumusan
Capaian  Pembelajaran  (CP)  agar
penyusunannya menyesuaikan dengan
redaksi terbaru dalam Salinan Keputusan
BSKAP Nomor 032/H/KR/2024 pada
halaman 208. Hal ini selaras dengan
pedoman Pemerintah melalui BSKAP
Kemdikbudristek yang telah mengeluarkan
panduan Nomor 032/H/KR/2024. Panduan
tersebut mengatur tentang penetapan
Capaian  Pembelajaran  (CP) dalam
Kurikulum  Merdeka untuk jenjang
Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan
Dasar, dan Pendidikan Menengah, pada
aturan tersebut wajib ditaati oleh seluruh
lembaga pendidikan (BSKAP, 2024).

Gambar 2 Capaian Pembelajaran
sebelum direvisi
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Gambar 3 Capaian Pembelajaran
sesudah direvisi
Aspek kegrafikan pada hasil validasi

mendapatkan persentase sebesar 91,11%
dengan tingkat kategori “Sangat layak”.
Validasi aspek kegrafikan mencakup
penilaian terhadap penyajian tulisan serta
visual yang ditampilkan. Dalam media
pembelajaran, kualitas atau mutu visual
sangat penting untuk diperhatikan agar
memastikan bahwa gambar atau video
dapat dengan mudah dipahami dan efektif
sebagai alat untuk membantu siswa belajar
(Nabilla et al., 2024). Selain daripada itu,
perbandingan ukuran antara elemen-
elemen visual dalam media pengajaran
berbasis Kodular dinilai sudah tepat dan
seimbang. Perbandingan ini berhubungan
dengan proporsi antar elemen guna
membantu untuk menciptakan kesan
seimbang, elegan dan proporsional (Rizky
& Avriffudin, 2024).

Dalam penilaian ini, validator
memberikan saran agar penempatan
visualisasi gambar diletakan tepat dibawah
paragraf yang menjelaskan  gambar
tersebut, agar nantinya siswa tidak merasa
kesulitan dalam memahaminya dan
membuat tampilan menjadi lebih rapi. Tata
letak yang teratur dan tersusun dengan
baik me mpermudah siswa dalam navigasi,
sehingga siswa dapat dengan cepat
menemukan informasi yang mereka
perlukan tanpa merasa kebingungan.
Penyusunan dengan tata letak yang tepat
ini juga menambah daya tarik estetika
visual secara keseluruhan, menjadikan
media pembelajaran lebih menarik dan
meningkatkan partisipasi siswa dalam
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proses  pembelajaran
Hadithya, 2023).

(Puspasari &

Sumber: Drean.co.id

Gambar 4 Tata letak gambar
sebelum direvisi

Garmbar 2.3 Ekosistem Aquarium
Sumber: Dream so.1d

Gambar 5 Tata letak gambar
sesudah direvisi

Aspek Bahasa pada hasil validasi
mendapatkan persentase sebesar 88,33%
dengan tingkat kategori “Sangat layak”.
Validasi aspek bahasa mencakup penilaian
terhadap kesesuaian dengan kaidah
Bahasa, serta kesederhanaan bahasa.
Menurut Silaban et al., (2022) penggunaan
bahasa Indonesia yang tepat dan sesuai
kaidah dalam media pembelajaran meliputi
bahasa yang tertulis dan disampaikan
secara konsisten serta mengikuti aturan
tata bahasa, maka hal ini akan
memudahkan pengguna dalam menangkap
inti dari media pembelajaran tersebut.
Selain itu, penggunaan bahasa yang
sederhana dan mudah dipahami sangat
penting. Dengan bahasa yang sesuai,
media pembelajaran berbasis Kodular
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membantu siswa memahami  konsep-
konsep yang diajarkan secara lebih efektif,
sehingga proses belajar menjadi lebih
lancar dan menarik dan memungkinkan
siswa untuk fokus pada inti materi tanpa
terganggu oleh istilah-istilah yang rumit,
menjadikan siswa tidak kesulitan dalam
memahami isi materi. Sejalan dengan
pendapat Nabilla et al. (2024), pemilihan
kata atau kalimat dalam  media
pembelajaran harus diperhatikan dengan
cermat dan mudah dipahami oleh siswa
sesuai dengan usia mereka, agar siswa
tidak mengalami  hambatan  dalam
membaca dan mengerti isi dari media
pembelajaran tersebut.

Aspek literasi digital pada hasil
validasi mendapatkan persentase sebesar
94,81% dengan tingkat kategori “Sangat
layak”. Validasi aspek ini mencakup
penilaian terhadap Penerapan aspek
Creativity, Penerapan aspek Critical
Thinking and Evaluation, Penerapan aspek
Communication  and  Collaboration,
Penerapan aspek The Ability to Find and
Select Information, dan Penerapan aspek
Functional Skill and Beyond. Hasil
validasi ini mengindikasikan bahwa media
pembelajaran berbasis Kodular yang telah
dikembangkan secara jelas memuat dan
mengintegrasikan aspek literasi digital dan
layak untuk digunakan.

Pada peneliitan ini, validator
menyarankan agar gambar yang dipilih
untuk mendukung materi adalah gambar
tumbuhan dan hewan yang "diduga" belum
banyak dikenal oleh siswa. Hal ini
bertujuan untuk memperluas pengetahuan
mereka mengenai keanekaragaman hayati
serta mendorong rasa ingin tahu terhadap
flora dan fauna yang mungkin belum
mereka  ketahui  sebelumnya  dan
mendukung komunikasi yang efektif dan
memperkuat pemahaman siswa terhadap
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informasi. Menurut Wardani & Janattaka
(2022) rasa ingin tahu secara kognitif
selalu berhubungan dengan keinginan
siswa untuk lebih memahami,
mengeksplorasi dan mencari informasi
sesuatu hal yang belum mereka kenal.
Sehingga dalam hal ini, gambar yang
jarang atau tidak familiar bagi siswa dapat
menstimulasi rasa ingin tahu mereka.

Gambar 6 Contoh gambar fauna
perairan budi daya sebelum direvisi

Gambar 7 Contoh gambar fauna
perairan budi daya sebelum direvisi

b) Hasil Uji Respon Siswa

Pada tahap uji respon atau tanggapan
siswa, melibat 18 siswa kelas VII SMP
sebagai responden. Rata-rata persentase
respon siswa adalah 92,33% dengan
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tingkat kategori sangat baik Angket respon
siswa ini mencakup dari empat aspek,
yaitu sebagai berikut:

Tabel 4 Data hasil uji respon siswa

No. Aspek (%) Kategori
1. Tampilan 93,11 Sangat Baik
Media
2. Bahasa 90 Sangat Baik
3. Efektivitas 90 Sangat Baik
Media
4 Literasi 96,22 Sangat Baik
Digital
Jumlah 92,33 Sangat Baik

Aspek tampilan media dalam hasil
angket  respon  siswa  mendapatkan
persentase sebesar 93,11%, yang termasuk
dalam kategori “Sangat Baik.” Hasil ini
menunjukan bahwa tampilan media berupa
keterbacaan tulisan dan tampilan visual
yang disajikan berdasarkan tanggapan
siswa sudah sangat baik. Keterbacaan
tulisan memastikan bahwa teks dalam
media pembelajaran mudah dibaca oleh
siswa, baik dari segi ukuran huruf, jenis
font, maupun kontras warna (Ginanjar,
2020). Sementara itu, tampilan visual
berfokus pada daya tarik dan kesesuaian
gambar, tata letak, serta warna yang
digunakan, sehingga dapat menumbuhkan
ketertarikan dan fokus siswa dalam
memahami materi (Rohma & Sholihah,
2021).

Namun dalam perolehan nilai belum
maksimal, berdasarkan analisis peneliti
terdapat kelemahan pada salah satu satu
resolusi gambar yang ditampilan terlihat
sedikit buram. Sehingga dilakukannya
perbaikan dengan meningkatkan resolusi
gambar tersebut. Gambar resolusi tinggi
dalam  media  pembelajaran  dapat
meningkatkan pemahaman dan minat
siswa dalam proses belajar. Selain itu akan
membuat siswa merasa senang dan atusias
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dalam belajar (Mahrawi et al., 2023;
Suranti et al., 2020).

Gambar 2.1 Tingkat organisasi makhluk hidup
Sumber:

Gambar 8 Resolusi Gambar 2.1
sebelum diperbaiki

Gambar 2.1 Tingkat organisasi makhiuk hidup

Sumber: Roboguru.com

Gambar 9 Resolusi Gambar 2.1 sesudah
diperbaiki

Aspek bahasa dalam hasil angket
respon siswa mendapatkan persentase
sebesar 90%, vyang tergolong dalam
kategori “Sangat Baik.”. Namun dalam
perolehan nilai belum maksimal, hal ini
dikarenakan adanya kata “Eutrofikasi”
yang terbilang tidak familiar bagi siswa
dan perlu diberikan penjelasan. Menurut
Dila & Zanthy (2020), materi yang
diberikan kepada peserta didik dengan
menggunakan bahasa yang telah mereka
pahami akan memudahkan mereka dalam
mengerti tujuan dan isi dari materi
tersebut.

Gambar 10 Istilah Eutrofikasi sebelum
revisi

EDUPROXIMA 7(3) (2025) 1307-1317

Gambar 11 Istilah Eutrofikasi sesudah
revisi

Aspek efektivitas media dalam
hasil angket respon siswa mendapatkan
persentase sebesar 90%, yang
dikategorikan sebagai “Sangat Baik”.
Hasil ini mengartikan bahwa efektifitas
dan akseshilitas media pembelajaran yang
dikembangkan sudah sangat baik, hal ini
berkaitan terhadap tombol yang befungsi
dengan baik dan memudahkan siswa untuk
belajar mandiri. Peneliti  menemukan
kelemahan pada aspek ini, yaitu terdapat
beberapa siswa mengalami kesulitan dalam
menginstal atau menjalankan konten dari
aplikasi yang dikembangkan. Hambatan
ini biasanya terjadi karena kurangnya
akses internet yang stabil atau perangkat
yang kurang mendukung, sehingga dapat
mengganggu proses pembelajaran siswa.
Menurut  Murtado et al. (2023),
pemanfaatan media pembelajaran daring
memerlukan kesiapan teknologi yang
memadai, hambatnya akses internet dan
perangkat menjadi tantangan tersendiri dan
dibutuhkannya dukungan serta kerjasama
antara guru, siswa, orang tua, dan
pemerintah dalam memanfaatkan media
pembelajaran daring, serta evaluasi dan
peningkatan secara berkelanjutan dalam
menggunakan media pembelajaran daring
agar dapat memberikan manfaat yang
optimal bagi proses pembelajaran dan
pencapaian hasil belajar siswa.

Aspek literasi digital dalam hasil
angket respon  siswa  mendapatkan
persentase sebesar 96,22%, yang masuk
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dalam kategori “Sangat Baik.” Aspek
literasi digital ini meliputi lima aspek,
yaitu aspek creativity, aspek critical
thinking and evaluation, aspek
collaboration and effective
communication, aspek the ability to find
and select information dan aspek
functional skill and beyond. Berdasarkan
hasil respon siswa tersebut, terlihat bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan
mencakup berbagai fitur atau menu yang
dapat menarik perhatian dan mendukung
kecakapan literasi digital siswa. Fitur-fitur
tersebut meliputi pencarian informasi,
ruang diskusi, menu evaluasi, serta
hyperlink yang menghubungkan langsung
ke platform eksternal seperti Google,
laman Badan Pusat Statistik (BPS), dan
Canva.

Berdasarkan hasil uji respon siswa,
mayoritas siswa menunjukkan ketertarikan
dan merasa terbantu dengan keberadaan
komponen atau fitur yang disediakan,
karena dapat membantu mereka untuk
lebih mudah mengakses dan mendukung
penguasaan keterampilan dasar teknologi.
Menurut Said (2023) penerapan teknologi
dalam proses pembelajaran, tidak hanya
mempermudah pemahaman materi, tetapi
juga penting untuk membantu siswa
mengasah  keterampilan  penggunaan
teknologi dan digital yang nantinya akan
sangat berguna bagi mereka dalam
menghadapi  dunia  pekerjaan, serta
menjalani  kehidupan sehari-hari  yang
semakin bergantung pada teknologi digital.

KESIMPULAN

Berdasarkan pengembangan yang
telah dilaksanakan, hasil penelitian dan
analisis  menunjukkan bahwa media
pembelajaran IPA berbasis Kodular pada
materi ekologi dan keanekaragaman hayati
Indonesia dalam Kurikulum Merdeka

EDUPROXIMA 7(3) (2025) 1307-1317

memperoleh persentase kelayakan dari
hasil rata-rata dari ke-tiga validator ahli
Pendidikan IPA sebesar 92,02% dan
termasuk dalam kategori "Sangat Layak."
Kemudian, respon siswa terhadap media
pembelajaran IPA berbasis Kodular untuk
materi ekologi dan keanekaragaman hayati
dalam Kurikulum Merdeka menunjukkan
persentase  92,33% dengan kategori
"Sangat Baik." Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran ini layak untuk
diuji lebih lanjut dan berpotensi untuk
diimplementasikan.
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