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ABSTRAK

Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan
dampak pada berbagai bidang, termasuk bidang pendidikan. Contohnya adalah
kemunculan media pembelajaran digital yang dapat berjalan pada perangkat mobile
seperti laptop, smartphone dan tablet. Berdasarkan hasil observasi di SMAN 3
Pariaman, 91,7% siswa memiliki smartphone. Namun, belum ada pemanfaatan
smartphone sebagai media pembelajaran oleh siswa. Hasil observasi juga
menunjukkan keterbatasan media untuk menunjang proses pembelajaran biologi di
kelas XI. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif 3D
berbasis Android tentang materi sistem koordinasi kelas XI SMA/MA yang valid
dan praktis.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan, dengan menggunakan 3
tahapan dari model 4-D, yaitu: define, design dan develop. Instrumen pengumpulan
data berupa angket validitas dan praktikalitas dengan skala 4. Uji validitas
dilakukan pada 4 orang validator yang terdiri dari 2 ahli materi, 1 ahli media dan 1
ahli strategi dan evaluasi pembelajaran. Uji praktikalitas dilakukan oleh 25 orang
siswa kelas XII dan seorang guru biologi kelas XI di SMAN 3 Pariaman. Data
penelitian berupa data primer yang dianalisis secara kualitatif dengan menggunakan
nilai rata-rata.

Penelitian ini menghasilkan produk berupa multimedia interaktif 3D berbasis

android tentang materi sistem koordinasi untuk kelas XI SMA/MA. Multimedia ini
dikategorikan sangat valid oleh validator dengan nilai 3,57 dari segi kelayakan isi,
kebahasaan, penyajian maupun kegrafikaan. Multimedia ini juga dikategorikan
sangat praktis dari segi minat siswa, proses pengunaan, peningkatan keaktifan dan
efisiensi waktu dengan nilai 3,47 oleh guru dan 3,52 oleh siswa. Hal ini
menunjukkan bahwa multimedia interaktif 3D berbasis android yang dihasilkan

sangat valid dan sangat praktis.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang pesat selama beberapa
dekade terakhir. Ilmu pengetahuan dan teknologi merupakan dua hal yang tak
dapat dipisahkan. Perkembangan teknologi dapat mempercepat perkembangan
ilmu pengetahuan. Begitupun sebaliknya, perkembangan ilmu pengetahuan dapat
menghasilkan teknologi yang lebih modern dan mutakhir. Pesatnya perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan dampak baik secara langsung
maupun tidak langsung pada berbagai bidang.

Salah satu bidang yang terpengaruh oleh pesatnya perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi adalah bidang pendidikan. Menurut UU No. 20 tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, “pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa dan negara”.

Terdapat tiga komponen penting yang menjadi tolak ukur keberhasilan
proses pendidikan, yaitu pengetahuan, keterampilan dan sikap. Pengetahuan
didapatkan oleh seseorang ketika orang tersebut berinteraksi dengan sebuah ide
atau mendapatkan pengalaman. Keterampilan adalah kemampuan untuk

melakukan pekerjaan dengan mudah dan cermat. Sedangkan sikap atau karakter



adalah sifat dasar yang menentukan perilaku dan keputusan yang akan diambil
ketika dihadapkan dengan suatu persoalan. Ketiga komponen utama yang menjadi
tujuan pendidikan tersebut dicapai dalam proses pembelajaran.

Pembelajaran adalah bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi
proses perolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta
pembentukan sikap dan kepercayaan pada siswa (Windiani, 2016: 15). Indikator
suksesnya proses pembelajaran yang telah dilakukan dapat dilihat dari tercapainya
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Oleh karena itu, keberhasilan
pendidikan ditentukan oleh keberhasilan proses pembelajaran yang telah
dilakukan, termasuk pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA).

Salah satu cabang dari IPA (natural science) adalah biologi. Biologi
adalah cabang ilmu pengetahuan alam yang mempelajari segala sesuatu tentang
makhluk hidup termasuk interaksinya dengan lingkungan. Sebagai bagian dari
ilmu eksakta, biologi mengkaji hal-hal yang nyata dari makhluk hidup baik dari
segi struktur, fungsi maupun proses. Pembelajaran biologi tidak akan maksimal
jika dilakukan secara teori saja. Terutama saat membahas materi pembelajaran
yang abstrak, objek mikroskopis, dan anatomi makhluk hidup. Oleh karena itu,
Nuraeni (2008: 1) menyatakan bahwa biologi sebaiknya menggunakan
pendekatan dan perangkat penunjang yang mendekatkan siswa kepada alam dan
objek-objek nyata.

Ketika perangkat penunjang kegiatan telah tersedia, masih akan ada
sejumlah kendala sehingga proses pembelajaran tidak berjalan seperti yang telah

direncanakan. Kendala tersebut dapat berupa proses yang terlalu lama atau terlalu



singkat sehingga sulit diamati (Kurniawati, 2013: 9). Kendala lainnya dapat
berupa keterbatasan jumlah media sehingga harus bergiliran menggunakannya.
Meskipun sebagian besar sekolah telah memiliki alat peraga, namun tidak cukup
waktu pembelajaran agar setiap siswa dapat mengeksplorasi media tersebut.
Akibatnya media yang dipakai tidak dapat digunakan secara optimum.

Hasil penelitian Agustina dan Sitompul (2013: 11) tentang pengaruh
media dan gaya belajar terhadap hasil belajar menunjukkan bahwa rata-rata hasil
belajar biologi siswa yang diajar dengan animasi lebih tinggi daripada siswa yang
diajar dengan media powerpoint. Dengan kata lain, media yang melibatkan lebih
banyak indra dapat meningkatkan pemahaman siswa. Hal ini membuktikan bahwa
perlu dikembangkan media yang mampu memfasilitasi berbagai gaya belajar
siswa baik auditori, visual maupun kinestetik.

Seiring dengan perkembangan zaman, semakin banyak juga bentuk
media informasi yang dapat digunakan untuk pembelajaran biologi. Mulai dari
media sederhana hingga media digital; dan media pasif hingga media interaktif
yang dapat merespon setiap tindakan pengguna. Salah satu bentuk media paling
mutakhir adalah media digital interaktif. Media jenis ini dibuat dalam bentuk
aplikasi yang dapat beroperasi pada perangkat mobile seperti tablet dan
smartphone.

Berdasarkan data yang didapatkan oleh Indonesia Digital Association
(IDA) pada awal tahun 2016, sebanyak 96% masyarakat Indonesia mendapatkan
informasi melalui smartphone. Selain itu, berdasarkan data hasil survey

International Data Corporation (IDC) pada kuartal ketiga tahun 2016, terungkap



bahwa sistem operasi Android mendominasi pasar smartphone dunia yang
mencapai 86,8% selanjutnya diikuti oleh i1OS dan Windows phone, masing-
masing secara berurutan 12,5% dan 0,3%. Maka, dapat disimpulkan bahwa
smartphone Android adalah perangkat mobile yang paling banyak digunakan di

Indonesia.

Berdasarkan hasil observasi penulis terhadap siswa kelas XI program
[Imu Alam di SMAN 3 Pariaman, terungkap bahwa materi biologi yang sulit
dipahami berurutan adalah sistem koordinasi, sistem gerak dan sistem reproduksi.
Kendala yang dialami dalam proses pembelajaran adalah tidak adanya praktikum
dan tidak adanya media pembelajaran yang dapat mewakili objek sebenarnya.
Selanjutnya terungkap bahwa 66,7% responden berpendapat bahwa materi sistem
koordinasi adalah materi yang membutuhkan media virtual 3D.

Selain mengumpulkan data mengenai kendala dalam proses
pembelajaran, penulis juga mengumpulkan data penggunaan perangkat teknologi
yang digunakan oleh siswa. Hasilnya terungkap bahwa 91,6% responden (33 dari
36) memiliki smartphone dan 51,52% dari keseluruhan responden yang memiliki
smartphone juga memiliki laptop. Sebagian besar responden menggunakan
smartphone dengan sistem operasi Android, yaitu 96.97% dari total responden.
Selain itu juga terungkap bahwa hanya sedikit responden yang menggunakan
smartphone untuk pembelajaran, yaitu hanya 20% dari seluruh responden.

Penggunaan Android dalam pembelajaran memberikan pengaruh positif
terhadap keberhasilan proses pembelajaran. Hal ini diperkuat dengan hasil

penelitian Marlinda (2016: 396) yang menunjukkan bahwa penggunaan CD



Education dan animasi berbasis Android sebagai alat bantu pembelajaran di kelas
dapat meningkatkan siswa SMA untuk memahami materi IPA yang dianggap sulit
menjadi lebih mudah dipahami dan menarik. Hasil penelitian Shofiyah (2016: 96)
juga menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Android memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap pembelajaran. Selain itu, juga terungkap bahwa
penggunaan aplikasi Android lebih efektif daripada penggunaan e-/learning. Maka,
penulis memutuskan untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan
perangkat Android.

Berdasarkan masalah dan fakta tersebut, maka penulis mengembangkan
multimedia interaktif 3D berbasis Android untuk materi sistem koordinasi kelas
XI SMA/MA.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diindentifikasi
permasalahan sebagai berikut.

1. Media pembelajaran yang tersedia di sekolah terbatas dan belum memadai
untuk menunjang proses pembelajaran, termasuk untuk kegiatan laboratorium.

2. Media pembelajaran dan alat peraga yang digunakan belum mewakili objek
yang sebenarnya.

3. Siswa kesulitan memahami materi karena belum adanya media yang dapat
mewakili objek sebenarnya, terutama pada materi sistem koordinasi.

4. Belum adanya pemanfaatan smartphone berbasis Android sebagai media
pembelajaran interaktif 3D untuk materi pembelajaran kelas XI di SMAN 3

Pariaman.



C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini dibatasi
hanya pada belum tersedianya multimedia pembelajaran interaktif 3D yang
memanfaatkan smartphone berbasis Android untuk materi pembelajaran kelas XI
SMA/MA. Namun, media pembelajaran ini dikembangkan dibatasi hanya untuk

materi sistem koordinasi saja.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah di atas, dapat
dirumuskan bahwa masalah pada penelitian ini adalah bagaimana cara
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif 3D yang memanfaatkan
smartphone berbasis Android untuk materi sistem koordinasi kelas XI SMA/MA
yang valid dan praktis?
E. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan multimedia interaktif 3D
berbasis Android tentang materi sistem koordinasi untuk kelas XI SMA/MA yang
valid dan praktis.
F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk hal-hal berikut ini.
1. Bagi siswa, sebagai sumber belajar yang menarik, mudah digunakan dan dapat

meningkatkan kemampuan siswa berdasarkan pendekatan saintifik.

2. Bagi guru, sebagai salah satu media pembelajaran interaktif termutakhir yang

berdasarkan pendekatan ilmiah dengan memanfaatkan teknologi informasi.



3. Bagi peneliti lain, sebagai referensi, sumber inpirasi dan rujukan untuk
mengembangkan media pembelajaran modern.

4. Bagi penulis, sebagai masukan pengetahuan tentang penggunaan media dalam
pembelajaran, terutama multimedia interaktif yang memanfaatkan
perkembangan teknologi informasi.

G. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk dari penelitian ini berupa sebuah aplikasi Android
yang menyajikan materi seperti tampilan situs web. Pengguna dapat melihat
bentuk dan mekanisme kerja organ, jaringan ataupun sel-sel tertentu dalam
gambar 3D bergerak atau video animasi 3D. Animasi 3D merupakan gambar
bergerak yang terlihat seperti memiliki volume atau memiliki dimensi panjang,
lebar dan tinggi. Aplikasi ini diharapkan dapat digunakan pada sistem operasi
Android dengan spesifikasi minimal Android 3.0 (Honeycomb), dual-core 1 Ghz,
ukuran layar 4”, RAM 512 Mb. Namun disarankan menggunakan smartphone
dengan sistem operasi Android 4.4.4 (KitKat), Dual-core 1,2 Ghz, layar 4,5 dan
RAM 1 Gb. Aplikasi ini dibuat menggunakan APK Editor, Android Studio,
Sublime Text dan JD-Gui.

Multimedia interaktif ini dikembangkan dengan mengadopsi beberapa
struktur modul pembelajaran. Secara struktural multimedia ini memiliki beberapa
bagian, yaitu: pengenalan aplikasi, kata pengantar, disclaimer, panduan
penggunaan, daftar isi, pendahuluan materi, uraian materi, soal latihan, biografi
pengembang dan daftar pustaka. Multimedia ini dikembangkan dengan

menonjolkan fitur-fitur yang tidak dimiliki oleh media fisik. Fitur-fitur tersebut



antara lain: animasi 3D, pop-up glosarium, soal latithan dengan penilaian otomatis
dan video.

Multimedia interaktif ini dilengkapi dengan video dan animasi. Animasi
yang digunakan berupa gambar berformat .gif untuk memperjelas materi tentang
proses seperti proses penghantaran impuls. Jenis animasi lain yang digunakan
dalam multimedia ini adalah animasi 3D 360°. Animasi jenis ini dapat diputar
360° sehingga dapat memperlihatkan seluruh bagian objek dari depan, belakang
dan samping.

Multimedia ini dikembangkan dengan memantfaatkan fitur webview yang
dimiliki semua jenis android. Fitur ini memungkinkan smartphone dapat
menampilkan materi yang disusun dengan HTML5 dan CSS3 dengan baik. Selain
itu, fitur ini juga dapat menjalankan bahasa program javascript sehingga dapat
menjalankan animasi interaktif yang dapat dikontrol oleh pengguna. Multimedia
ini dikembangkan dengan memanfaatkan fitur webview agar dapat digunakan
dengan baik pada semua perangkat android berlayar 4” atau lebih.

H. Definisi Istilah

Agar terjadi kesamaan pengertian antara penulis dan pembaca, sehingga
penelitian ini dapat dimengerti dengan baik dan benar, serta untuk menghindari
kesalahpahaman, maka berikut dijelaskan definisi istilah yang digunakan dalam
penelitian ini.

1. Android adalah sistem operasi open source berbasis Linux yang dikembangkan

untuk perangkat smartphone dan tablet. Seiring dengan perkembangan



teknologi, Android juga dapat digunakan pada perangkat digital lainnya seperti
smartwatch dan Android TV.

. Aplikasi Android (Android Mobile Apps) adalah perangkat lunak (software)
yang dirancang untuk dapat digunakan pada perangkat Android seperti
smartphone dan tablet. Aplikasi Android biasanya didistribusikan secara online
melalui pasar aplikasi seperti Google Play.

. Multimedia interaktif adalah sebuah media digital yang yang disusun dari 2
atau lebih jenis media yang dapat beroperasi pada komputer, handphone dan
gadget lainnya yang mampu memberikan tanggapan/respon terhadap
input/perlakuan yang diberikan oleh pengguna dengan menyajikan konten
seperti teks, gambar, animasi dan/atau video.

. 3 Dimensi (3D) adalah bentuk benda yang memiliki dimensi panjang, lebar dan
tinggi sehingga objek terlihat lebih nyata. Pada multimedia yang
dikembangkan objek disajikan dalam bentuk 3D secara virtual sehingga

pengguna dapat melihat bagian depan, samping dan belakang objek.



BAB YV
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah penulis lakukan, maka dapat
disimpulkan bahwa tujuan penelitian ini telah tercapai dengan dihasilkannya
produk berupa multimedia interaktif 3D berbasis android tentang materi sistem
koordinasi untuk kelas XI SMA/MA yang sangat valid dan sangat praktis.

Multimedia interaktif 3D mendapatkan nilai rata-rata validitas 3,57 dengan

kriteria sangat valid dan nilai rata-rata praktikalitas 3,52 oleh siswa dan 3,47 oleh

guru dengan kriteria sangat praktis.

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyarankan hal-hal
berikut ini.

1. Peneliti lain mengembangkan multimedia sejenis untuk materi biologi kelas
XI lainnya sehingga tersedia multimedia interaktif 3D untuk seluruh materi
biologi kelas XI.

2. Pendidik dan peserta didik menggunakan multimedia interaktif ini dalam
pembelajaran di sekolah atau untuk media belajar mandiri di rumabh.

3. Peneliti lain melakukan uji efektivitas multimedia interaktif 3D berbasis
android tentang materi sistem koordinasi untuk mengetahui tingkat efektifitas

multimedia pembelajaran interaktif 3D ini.
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