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ABSTRAK

Dewi Fortuna Rahayu: Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Android tentang Materi Animalia untuk Peserta
Didik SMA/MA

Materi animalia merupakan salah satu materi pelajaran biologi yang sulit
dipahami oleh peserta didik di SMAN 10 Batanghari, karena materi terlalu banyak
istilah yang digunakan serta penggunaan bahasa yang sulit dipahami, sehingga
membutuhkan media yang dapat memperjelas materi. Disamping hal itu,
ketersediaan waktu yang tidak mencukupi, serta padatnya materi dan
diperlukannya contoh-contoh animalia yang banyak. Oleh karena itu, diperlukan
upaya untuk menyediakan media alternatif yang valid dan praktis yang dapat
digunakan oleh guru maupun peserta didik baik di dalam ataupun di luar proses
pembelajaran di kelas. Sejalan dengan perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi (TIK), maka media alternatif yang diharapkan dapat digunakan guru
atau peserta didik adalah multimedia interaktif berbasis android. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif berbasis android tentang
materi animalia untuk peserta didik di kelas X MIPA.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Reasearch and
Development) dengan menggunakan model 4D (Four-D models), namun dibatasi
hingga pada tiga tahapan yaitu define, design, dan develop. Subjek penelitian
terdiri dari tiga orang validator (terdiri dari dua dosen Departemen Biologi
FMIPA UNP dan satu orang guru mata pelajaran biologi SMAN 10 Batanghari)
dan 32 orang peserta didik kelas XI MIPA di SMAN 10 Batanghari. Sedangkan
objeknya adalah multimedia interaktif berbasis android. Data penelitian ini adalah
data primer yang diperoleh dari angket validitas dan praktikalitas, kemudian
dianalisis secara kualitatif deskriptif.

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa produk yang dikembangkan
memiliki nilai validasi 92,1% dengan kriteria sangat valid dan nilai praktikalitas
98,8% dari guru serta 91,5% dari peserta didik dengan kriteria sangat praktis.
Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis android
tentang materi animalia untuk peserta didik yang dikembangkan sangat valid dan
sangat praktis.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Multimedia interakif, Animalia, 4D Models
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah suatu upaya untuk meningkatkan potensi yang dimiliki
manusia agar dapat dimanfaatkan di masa yang akan datang. Menurut Kuntoro
(2019: 90), pendidikan adalah usaha dari individu untuk mengembangkan potensi
yang dimilikinya agar dapat meningkatkan taraf kehidupan di masa depan,
pendidikan terdiri dari beberapa aspek yaitu tujuan pendidikan, peserta didik,
pendidik, proses pembelajaran, lingkungan pendidikan, dan media pendidikan.

Media dalam pendidikan adalah sarana yang dapat membantu berjalannya
proses pendidikan. Menurut Abdillah dkk., (2018: 64), salah satu media yang
dapat mendukung pembelajaran adalah smartphone. Adanya teknologi informasi
dan komunikasi (TIK) menjadikan smartphone sebagai sarana untuk mendapatkan
informasi yang tepat dan akurat sesuai dengan kebutuhan individu. Salah satu
sistem operasi dari smartphone adalah android.

Android sebagai sistem operasi mempunyai kelebihan yang dapat memu-
dahkan untuk berkomunikasi sehingga memenuhi kebutuhan lainnya. Menurut
Pane dkk., (2020: 53-55), android memiliki beberapa kelebihan sebagai perangkat
yang canggih, yaitu sistem operasi yang bersifat open source, dapat dikostumisasi
dan dimodifikasi mulai dari kustomisasi ROM dan modifikasi overlock. Android
memiliki harga yang murah dan terjangkau, dan merupakan sistem operasi yang
fleksibel dan dapat dijalankan pada banyak pilihan spesifikasi pada hardware

mulai dari spesifikasi yang rendah dan hardware tinggi. Android dapat
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diaplikasikan pada peralatan elektronik, seperti smartphone, tablet, jam tangan,
dan lainnya.

Penggunaan media pembelajaran berbasis android memiliki banyak
kelebihan. Yektyastuti dan Ikhsan (2016) mengemukakan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis android dapat meningkatkan kompetensi belajar
peserta didik. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran berbasis android
dapat menunjang proses pembelajaran.

Penulis telah melakukan observasi dan wawancara dengan guru mata
pelajaran biologi yaitu ibu Mardesta Fazania, S.Pd., M.Pd. di SMAN 10
Batanghari. Berdasarkan wawancara yang dilakukan beberapa media pembe-
lajaran telah digunakan guru dalam pembelajaran biologi. Media yang digunakan
guru adalah berupa buku cetak, lembar kerja peserta didik (LKPD), Power Point
(PPT), gambar dan kadang-kadang video tetapi baru terbatas dalam proses
pembelajaran di kelas. Disamping hal itu, waktu yang digunakan tidak mencukupi
waktu yang tersedia, karena padatnya materi dan diperlukan contoh-contoh yang
banyak terutama pada materi animalia dan plantae. Oleh karena itu, diperlukan
upaya untuk menyediakan media alternatif yang valid dan praktis yang dapat
digunakan oleh guru maupun peserta didik baik didalam ataupun diluar proses
pembelajaran di kelas. Sejalan dengan perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi (TIK), maka media alternatif yang diharapkan dapat digunakan guru
atau peserta didik adalah multimedia interaktif berbasis android.

Penulis juga telah memberikan angket observasi kepada 29 peserta didik di

SMAN 10 Batanghari. Berdasarkan angket yang disebarkan terungkap bahwa
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100% peserta didik telah memiliki dan mampu mengoperasikan smartphone
berbasis android, 79% peserta didik menggunakan smartphone minimal 5 jam
perhari dan pemanfaatan smartphone peserta didik 100% adalah untuk media
sosial meskipun demikian 34% dari peserta didik juga menggunakannya untuk
mengakses situs pembelajaran terutama situs pembelajaran yang mendukung
multimedia interaktif. Secara umum juga terungkap bahwa peserta didik mema-
hami dan menyenangi multimedia interaktif berbasis android. Selanjutnya peserta
didik beranggapan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis android
penting dalam pembelajaran biologi.

Tabel 1. Rata-Rata Penilaian Harian Peserta Didik Kelas X MIPA 1 dan X MIPA
2 di SMAN 10 Batanghari Tahun Pelajaran 2021/2022

Presentase Nilai (%) KKM
No. Materi Pelajaran X MIPA 1 X MIPA 2
>KKM | <KKM | >KKM | <KKM

1. | Plantae 3.4 96,5 48,3 51,7

2. | Animalia 3,4 96,5 20,7 79,3 75
3. | Ekosistem 75,9 24,1 68,9 31

Perubahan dan
4 Pelestarian Lingkungan 100 0 100 0

Merujuk kepada rata-rata penilaian harian kelas X MIPA 1 dan 2 SMAN
10 Batanghari hasil belajar yang ditampilkan pada tabel 1 sejalan dengan data
yang terungkap dari angket pembelajaran yang disebarkan kepada peserta didik.
Berkaitan dengan angket tentang materi biologi terungkap bahwa 76% peserta
didik beranggapan materi animalia sulit untuk dipahami dan 48% menganggap
materi plantae sulit untuk dipahami. Hal ini didukung oleh data penilaian harian
peserta didik kelas X MIPA pada materi animalia, dimana < 96,5% pada kelas X
MIPA 1 dan < 79,3% X MIPA 2 peserta didik masih memiliki penilaian harian di

bawah nilai KKM. Selanjutnya terungkap bahwa kesulitan belajar peserta didik
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dikarenakan terlalu banyak istilah yang digunakan dalam materi pembelajaran
biologi dan penggunaan bahasa yang sulit dipahami dengan memperoleh nilai
persentase sebesar 48% dan 41%. Hasil observasi secara rinci dapat dilihat pada
Lampiran 8.

Beberapa peneliti terdahulu telah melakukan penelitian mengenai
pengembangan multimedia interaktif berbasis android. Yani (2017) melakukan
penelitian yang berjudul Multimedia Interaktif Berbasis Android pada Materi
Sistem Pencernaan Manusia untuk Peserta Didik Kelas XI SMAN 6 Bandar
Lampung. Dikembangkan multimedia interaktif berbasis android termasuk
kategori sangat layak dijadikan sebagai media dan sumber belajar mandiri. Selan-
jutnya, kemenarikan multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem
pencernaan pada manusia memperoleh nilai 86,14%. Ningsih (2021) memapar-
kan hasil penelitiannya yang berjudul Pengembangan Multimedia Interaktif Ber-
basis Android sebagai Sumber Belajar IPA SMP pada Materi Sistem Peredaraan
Darah Manusia, dimana multimedia interaktif yang dihasilkan dinyatakan valid
dengan persentase kevalidan 82,98% dan sangat praktis dengan persentase
kepraktisan 86,77%. Selanjutnya, respon peserta didik terhadap multimedia
interaktif yang dihasilkan memperoleh nilai sangat baik dengan persentase
91,31%. Penelitian Khairani (2021) yang berjudul Media Pembelajaran Interaktif
Berbentuk Android Packaging KIT (APK) tentang Materi Virus untuk Peserta
Didik Kelas X SMA/MA menghasilkan media pembelajaran dengan rata-rata uji
validitas 86,41% dan uji praktikalitas 90,17% maka media pembelajaran

dinyatakan valid dan sangat praktis.
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Peneliti lain yang melakukan penelitian ini adalah Rasyid (2022) yang
berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbentuk Android
Packaging KIT (APK) tentang Materi Sistem Sirkulasi Kelas XI SMA/MA.
Berdasarkan hasil penelitiannya media pembelajaran interaktif ini termasuk
kategori sangat valid dengan rata-rata uji validitas 90,48% dan sangat praktis nilai
rata-rata uji praktikalitasnya adalah 86,84%. Firmansyah (2022) melakukan
penelitian yang berjudul Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Aplikasi
Android tentang Materi Virus untuk Peserta Didik Kelas X di SMAN 13 Padang,
dimana multimedia interaktif yang dihasilkan dinyatakan sangat valid dengan
persentase 93,12% dan sangat praktis nilai persentase 88,84% untuk uji kepada
guru serta 94,09% wuji peserta didik. Yantaris (2022) menjelaskan hasil
penelitiannya yang berjudul Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis
Android tentang Materi Sel dan Bioproses Sel untuk Peserta Didik Kelas XI
Semester 1 di SMAN 13 Padang, penelitian ini menghasilkan bahan ajar inter-
aktif yang sangat valid dengan rata-rata uji validitas 93% dan sangat praktis
dengan rata-rata uji praktikalitas 97,5% yang diuji oleh guru serta 92,58 yang diuji
oleh peserta didik.
Berdasarkan penjelasan latar belakang masalah yang telah dipaparkan
maka telah dilakukan penelitian mengenai pengembangan multimedia interaktif
berbasis android tentang materi animalia. Produk yang dikembangkan diharap-

kan mampu membantu peserta didik dalam proses pembelajaran.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, maka rumu-
san masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Materi animalia adalah materi dalam pembelajaran biologi yang sulit

dipahami peserta didik.
2. Hasil belajar peserta didik tentang materi animalia masih tergolong rendah.
3. Belum tersedianya media pembelajaran interaktif berbasis android tentang
materi animalia di SMA/MA.

C. Batasan Masalah

Berdasakan identifikasi masalah diatas, maka masalah dalam penelitian ini
adalah belum tersedianya media pembelajaran interaktif berbasis android tentang
materi animalia di SMA/MA.
D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimanakah
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis android tentang materi
animalia yang valid dan praktis?
E. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran interaktif
berbasis android tentang materi animalia yang valid dan praktis.
F. Manfaat Peneltian

Penelitian ini diharapkan bagi berbagai pihak diantaranya adalah sebagai

berikut.
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I. Guru mata pelajaran, sebagai wadah yang dapat membantu proses
pembelajaran.

2. Peserta didik, memudahkan peserta didik untuk memahami materi pelajaran
biologi sehingga dapat meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik.

3. Bagi peneliti lain, sebagai bahan rujukan bagi peneliti untuk penelitian
selanjutnya.

G. Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran
berupa multimedia interaktif berbasis android tentang materi animalia.
Multimedia interaktif yang dibuat menjadi aplikasi android yang memuat konten
dalam bentuk teks, gambar, dan soal latihan. Pembuatan multimedia interaktif ini
menggunakan aplikasi Microsoft Power Point untuk mendesain isi aplikasi dan
java 8, iSpring suite 10 serta website 2 APK builder untuk mengubah menjadi
aplikasi di android. Multimedia ini disimpan dalam format APK (A4ndroid
Packaging Kit).

Multimedia interaktif ini dilengkapi dengan halaman opening, cover, dan
menu utama yang menunjukkan pada petunjuk penggunaan, kompetensi
(kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator pencapaian kompetensi) meteri
pembelajaran, evaluasi, biografi penulis, dan referensi. Pada bagian evaluasi ter-
diri dari 10 buah soal pilihan ganda tentang materi animalia. Setelah menjawab
seluruh soal, pengguna media langsung bisa melihat nilai yang didapatkan serta
bisa melihat kembali jawabannya dan dapat melihat jawaban yang benar ataupun

salah.
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Multimedia interaktif berbasis android dilengkapi dengan tombol navigasi

yang bertujuan untuk memudahkan dalam pengoperasian aplikasi multimedia
interaktif tersebut. Tombol navigasi terdiri dari home, next (lanjut), dan back
(kembali). Multimedia interaktif ini didominasi oleh warna kuning dan coklat
serta dengan perpaduan gambar hewan pada background dari multimedia
interaktif. Jenis tulisan yang digunakan adalah Mango Salsa, Comic Sans MS,

Times New Roman, Delight Candles, dan Georgia.



