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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN  MATERI KLASIFIKASI HEWAN  

UNTUK SISWA SMP 

Abstrak 

Siswa Sekolah Menengah Pertama dalam proses belajar mengajar masih secara 

manual dengan menggunakan buku untuk pegangan dan belajar, namun metode 

tersebut kurang efektif. Selain itu, siswa cenderung malas untuk mencari dan 

membeli buku untuk pegangan dalam belajar. Oleh karena itu, dibutuhkan media 

pembelajaran yang menarik untuk mempermudah siswa dalam belajar. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis akan merancang, membangun dan 

menguji mata pelajaran biologi tentang klasifikasi hewan dengan media 

pembelajaran aplikasi yang menampilkan informasi menarik disertai gambar dan 

video, sehingga mampu menarik minat dan memudahkan siswa dalam belajar 

mata pelajaran biologi khusunya tentang klasifikasi hewan. Media pembelajaran 

ini dibuat dengan bahasa pemrograman PHP, Javascript, CSS, MySQL dan AJAX. 

Metode yang digunakan yaitu metode waterfall. Aplikasi media pembelajaran 

klasifikasi hewan ini menampilkan materi tentang avertebrata dan vertebrata serta 

mengelompokkan dan mengidentifikasi berdasarkan ciri-cirinya. Dan diharapkan 

aplikasi ini akan membantu siswa Sekolah Menengah Pertama dalam 

meningkatkanpemahaman terhadap pembelajaran klasifikasi hewan sehingga 

siswa bisa mencapai nilai kriteria ketuntasan minimal. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Klasifikasi Hewan, Hewan 

 

Abstract 

Junior High School students, in the learning process, are still manually 

utilizingprinted books to handle and learn, however this methodisineffective. In 

addition, students tend to be lazy to search and purchase books for grip in their 

study. Therefore, it needs an interesting learning medium to facilitate students in 

learning. Based on these problems, the researcher designed, built and testedon 

biology subjects in terms of the classification of animals throughapplications based 

learning medium that display attractive information with pictures and videos; 

thereforeit is able to attract interest and assist students in learning the biology 

subject, especially concerning the classification of animals. This learning 

mediumis created with the programming language PHP, Javascript, CSS, MySQL 

and AJAX. The method used is the waterfall method. The application of 

instructional media for classification of animals shows material about invertebrates 

and vertebrates as well as classifying and identifying based on their characteristics. 

And it is hoped that this application will help junior secondary students to improve 

their understanding of learning animals classification so that students can 

accomplish the minimum criteriaof completeness values 

Keywords:Learning Media, Animal Classification, Animal 

 



2 

 

1. PENDAHULUAN 

Klasifikasi Hewan merupakan sebuah proses pengelompokkan berdasakan ciri-ciri persamaan 

dan perbedaan, materi pembelajaran yang dianggap sulit bagi sebagian siswa. Siswa 

menganggap sulit karena klarifikasi hewan banyak metode yang harus dihafalkan dan 

dipahami. Media pembelajaran pun hanya melalui buku. Melihat dari kenyataan diatas maka 

dibuat media pembelajaran yang lebih interaktif untuk siswa Sekolah Menengah Pertama 

(SMP) Negeri 1 Jaten. 

 Selama ini media yang digunakan untuk pembelajaran hanya sebatas buku-buku yang 

dipinjam di perpustakaan, lembar kerja siswa LKS dan ceramah dari guru pengajar. 

Berdasarkan observasi singkat yang penulis lakukan pada siswa-siswi SMP Negeri 1 Jaten, 

pada beberapa siswa banyak yang berpendapat bahwa pembelajaran seperti ini sangat 

membosankan. Oleh sebab itu pembelajaran yang hanya mengandalkan sebuah buku dan 

ceramah dari guru dinilai sangat kurang efektif dan efisien dikarenakan kurang menarik minat 

siswa dalam belajar. Selain itu menurut guru pengajar nilai siswa pada materi ini beberapa 

sudah cukup, tetapi sebagian besar masih sangat kurang dari standar nilai. 

Berdasarkan latar belakang, maka penulis akan membangun aplikasi web dan didesain 

dengan metode waterfall. Pada metode waterfal, sebuah peningkatan sistem dilakukan 

berdasarkan urutan analisis, desain, pengujian. Disebut dengan metode waterfall dikarenakan 

tahapan dan juga urutan dari metode yang dilakukan merupakan jenis metode yang berurutan 

dan berkelanjutan. Pengujian pada aplikasi ini akan dilakukan dengan tindakan kelas. 

Beberapa  penelitian tentang media pembelajaran  menurut aulia (2014) dalam 

penelitiannya berjudul pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis inkuiri untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa bertujuan mengetahui respon siswa pada pembelajaran 

dengan media interaktif. Penelitian yang dilakukan merupakan sebuah penelitian Research 

and Development (R&D). Tahapan dari rancangan pengembangan media pembelajaran 

interaktif yaitu: 1)pendefinisian, 2)perancangan, 3) pengembangan. 

 Erwin &anik (2016) dalam penelitian berjudul pengembangan media pembelajaran 

berbasis web matapelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) untuk siswa kelas VII. Tujuanya 

untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran IPA berbasis web serta kelayakan 

dan keefektifan media pembelajaran IPA berbasis web.Metode yang digunakan Borg& Gall 

dan pengembangan Alessi&Trollip 

Lukita (2016) penelitianya berjudul kartu identifikasi filum sebagai media 

pembelajaran yang inovatif untuk mempelajari materi klasifikasi hewan tujuanya untuk 

mengajarkan materi klasifikasi hewan dengan menciptakan kartu identifikasi filum untuk 
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membantu siswa mengasah kemampuan mengklasifikasi dan membantu guru dalam media 

pembelajaran pengklasifikasian hewan. Metode yang digunakan adalah metode deskriptif. 

 Lara & randy (2012) dalam penelitian tentang simulasi computer untuk mendukung 

pengembangan pembelajaran ilmu alam. Tujuanya sebagai suplemen belajar siswa, ilmu 

konten pengetahuan mengembangkan keterampilan dan memfasilitasi perubahan konseptual, 

simulasi komputer melibatkan siswa. 

 Supriyono, H., Rahmadzani, R. F., Adhantoro, M., & Susilo, A. K. (2016). 

Penelitianya berjudul rancangan bangun media pembelajaran dan game edukatif pengenalan 

aksara jawa bertujuan untuk menarik dan dapat meningkatkan minat siswa untuk belajar 

aksara Jawa, menggunkana perangkat mobile andoid. Hasil pengujian yang dilakukka, UAT 

menunjukkan aplikasi yang dibuat layak untuk digunakan yaitu 70% responden sangat setuju 

aplikasi mudah dioperasikan, 51% responden setuju pada tata letak tampilan aplikasi 

menarik, 70% sangat setuju aplikasi dapat membantu mengenal aksara Jawa dan 67% sangat 

setuju dengan aplikasi ini. Metode yang digunakan adalah metode waterfall.  

 

2.METODE 

Metode yang kami gunakan dalam membangun aplikasi ini adalah metode Waterfall. Metode 

ini diperkenalkan Winston R pada tahun 70-an, merupakan sebuah pendekatan dan    

peningkatan perangkat lunak yang secara sistematik dengan beberapa tahapan yaitu ; 

Analysis, Design, Coding, Testing, dan Maintenance. Tahapan dari metode Waterfall dapat 

dilihat pada gambarberikut : 

 

Gambar 1. Metode waterfall 
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2.1. Analysis 

Merupakan tahapan dimana perancang/pembuat sistem menganalisa segala hal yang 

bersangkutan dalam pembuatan aplikasi serta mengumpulkan data-data mata pelajaran 

kelas VII SMP N 1 Jaten tentang klasifikasi hewan. Pengumpulan data diperoleh dengan 

cara observasi dan juga menggunakan data dari sumber tertulis, dengan cara membaca, 

mempelajari dan mencatat hal yang penting dengan masalah dan sedang dibahas guna 

memperoleh gambaran yang sudah direncanakan. 

2.2. Design 

Tahapan ini merupakan tahap untuk pembuatan program dari keperluan atau data yang 

telah dianalisa dalam bentuk yang sangat mudah untuk dimengerti oleh pengguna. 

2.2.1 Use Case Diagram 

Use case diagram mendapatkan hak akses : 

1). Admin, bertugas mengelola data informasi sekolahan dan informasi berita 

pada aplikasi. 

2). Pengguna, merupakan pengguna/pencari informasi dari aplikasi dan tidak 

perlu login untuk mendapatkan informasi yang mereka inginkan.Tahapan use 

case diagram  pada Gambar 2 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Use Case diagram admin 

 

 



5 

 

Keterangan : 

Login    : Memasukkan username dan password untuk 

        mendapatkan layanan tertentu 

Manage Guru  : Menambahkan guru 

Manage Siswa  : Menambahkan siswa 

Manage Materi  : Mengedit dan menambahkan materi 

Manage Soal Evaluasi : Mengedit dan menambahakan soal 

Data Evaluasi  : Melihat nilai/ Score siswa 

Logout   : Keluar kembali ke menu utama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Use Case diagram guru 

  

Keterangan : 

Login    : Memasukkan user dan password 

Manage Materi  : Mengedit dan menambahkan materi 

Manage Soal Evaluasi : Mengedit dan menambahakan soal 

Data Evaluasi  : Melihat nilai/ Score siswa 

Logout   : Keluar kembali ke menu utama 
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Gambar 4. Use Case diagram siswa 

Keterangan : 

Login    : Memasukkan user dan password 

Melihat Info Materi  : Siswa dapat melihat materi klasifikasi hewan 

Mengerjakan Evaluasi : Siswa mengerjakan soal evaluasi klasifikasi  

      hewan 

Logout   : Keluar kembali ke menu utama 

 

2.3.Coding 

Menerjemahkan suatua persyaratan logika dengan diagram alur kedalam suatu bahasa 

pemrogaman. Untuk coding kita perlu mengikuti sintaks yang sangat berlaku dalam 

bahasa pemrogaman yang kita pilih. Dalam website pembelajaran ini menggunakan 

bahasa pemrogaman PHP dan MySQL. 

2.4. Testing 

 Pengujian yang diterapkan dalam tindakan kelas dengan uji latihan soal, 

dalam satu kelas kita bagi menjadi dua kelompok, kelompok A dan B. Kedua kelompok 

diberikan latihan soal dengan soal yang sama. Kelompok A mengerjakan soal dan belajar 

melalui program aplikasi, sedangkan kelompok B mengerjakan soal dengan belajar 

mandiri menggunakan buku pendamping. 

2.5. Maintenance  

Pemeliharaan yang kami lakukan untuk merawat dan memperbaiki program aplikasi agar 

dapat melaksanakan produksi secara efektif dan sangat efisien sesuai dengan program 

yang telah direncanakan dengan hasil produk yang sangat berkualitas. 
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3. HASIL PEMBAHASAN 

 3.1 Implementasi 

3.1.1 Halaman Beranda 

Halaman Beranda merupakan suatu tampilan awal ketika pertama kali website di  

akses. Halaman ini terdapat menu Home, Materi, dan juga Login untuk admin, 

guru dan siswa. Tampilan halaman Beranda berikut ini Gambar 5. 

Gambar 5. Halaman Beranda 

3.1.2  Halaman Materi 

Halaman Materi halaman ini berisikan materi tentang klasifikasi hewan untuk 

siswa smp kelas VII. Halaman tersebut admin dan guru dapat menambahkan, 

mengedit dan menghapus materi. Tampila halaman materi  berikut ini Gambar 6. 

  

Gambar 6. Halaman Materi 
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3.1.3 Halaman Evaluasi 

Halaman Evaluasi halaman ini berisikan Soal-soal tentang klasifikasi hewan. 

Halaman tersebut hanya dapat di akses oleh siswa yang sudah login. Sedangan 

admin dan guru hanya dapat menambahkan, mengedit maupun meghapus soal 

evaluasi. Tampilan halaman Evaluasi berikut ini Gambar 7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Halaman Evaluasi 

 

 3.2 Pengujian Sistem 

3.2.1  Data Kuesioner  

Setelah user menggunakan aplikasi yang dibuat oleh penulis, selanjutnya user 

diberikan kuesioner dengan beberapa pertanyaan untuk mengetahui bagamana 

respon user terhadap aplikasi yang dibuat oleh penulis. Kuesioner diberikan kepada 

10 siswa, berikut menunjukkan hasil pengisian kuesioner. Tabel 1. Hasil Kuesioner 

1) Pertanyaan 

P1: Apakah tampilan  aplikasi menarik? 

P2: Apakah memiliki konten yang menarik? 

P3: Apakah materi mudah dipahami? 

P4: Apakah materi di aplikasi sudah lengkap? 

P5: Apakah aplikasi ini perlu dikembangkan ke android? 
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    2) Jawabanya 

 

 SS : Sangat setuju  

 S  : Setuju  

 KS  : Kurang Setuju 

 TS  : Tidak Setuju  

 STS  : Sangat Tidak Setuju 

 

Rumus untuk menentukan Persentase Interpretasi : 

 

              .............. (1) 

 

 

P1 = (5 ×2) + (4 × 6) + (3 × 1) + (2 × 0) + (1 ×0) = 37  (Total Skor) 

Sehingga  

 

P2 = (5 × 0) + (4 × 7) + (3 × 0) + (2 × 2) + (1 × 0) = 32  (Total Skor) 

Sehingga  

 

P3 = (5 × 0) + (4 × 4) + (3 × 4) + (2 × 1) + (1 × 0) = 30  (Total Skor) 

Sehingga  

 

P4 = (5 × 1) + (4 × 6) + (3 × 0) + (2 × 2) + (1 × 0) =  33 (Total Skor) 

Sehingga  

 

P5 = (5 × 2) + (4 × 3) + (3 × 4) + (2 × 0) + (1 × 0) =  34  (Total Skor) 

Sehingga  
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Tabel 1. Tabel Kuesioner 
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 Gambar 8. Grafik presentase kuesioner 

 

3.2.2 Uji Latihan Soal 

Penelitian ini diuji dengan tindakan kelas di SMP N 1 Jaten. Pengujian dilakukan 

dengan mengambil dua kelompok, yaitu kelompok A dan B. Pada kedua kelompok 

diberikan latihan soal dengan soal yang sama. Kelompok A mengerjakan soal dan 

belajar melalui program aplikasi, sedangkan kelompok B mengerjakan soal dengan 

belajar mandiri menggunakan buku pendamping. Berdasarkan latihan soal tersebut 

didapatkan perbandingan nilai rata-rata, pada kelompok A mendapatkan nilai rata-

rata 68 sedangkan kelompok B mendapatkan nilai rata-rata 53. Sehingga terbukti 

program aplikasi yang dibuat oleh penulis mampu meningkatkan pemahaman 

siswa mengenai mata pelajaran. 

NO. 
Kode 

Soal 

Jawaban  

Jumlah 

Nilai 

 

 

Presentase SS S KS TS STS 

1 P1 2 6 1 0 0 37 74% 

2 P2 0 7 0 2 0 32 64% 

3 P3 0 4 4 1 0 30 60% 

4 P4 1 6 0 2 0 33 66% 

5 P5 2 3 4 0 0 34 68% 
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Tabel 2. Nilai Rata-rata                                Tabel 3. Nilai Rata-rata 

Kelompok A                                               Kelompok B 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.  PENUTUP 

Penelitian ini memiliki tujuan supaya siswa dapat meningkatkan pemahaman mengenai 

materi klasifikasi hewan serta siswa dapat meningkatkan semangat belajar pada mata 

pelajaran Biologi. Hasil analisis penelitian telah didapatkan dan dapat disimpulkan bahwa 

program aplikasi yang dibuat oleh penulis memiliki presentase 60% dapat meningkatkan 

pemahaman siswa mengenai materi klasifikasi hewan, serta pada pengujian kuesioner 

terdapat presentase tertinggi yaitu 74% yang menunjukkan bahwa program aplikasi memiliki 

tampilan yang menarik. Materi yang lengkap pada program aplikasi ini tentunya akan 

meningkatkan semangat belajar siswa (64%) dengan menggunakan media belajar selain 

buku. Aplikasi ini perlu dikembangkan ke android (66%) ini pun tentunya membantu siswa 

untuk belajar dimanapun dan kapanpun. Saran yang penulis dapat berikan untuk 

Pengembangan Media Pembelajaran Materi Klasifikasi Hewan Untuk SMP yang lebih lanjut 

yaitu memperluas materi maupun mata pelajaran yang terdapat dalam program aplikasi, 

sehingga siswa dapat belajar dengan menyenangkan dan tidak mengalami kesulitan. 
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