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ABSTRAK

Ridha Khairini : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbentuk
Android Packaging Kit (APK) Tentang Materi Virus untuk
Peserta Didik Kelas X SMA/MA.

Dalam proses pembelajaran, guru dapat menggunakan media pembelajaran
untuk membantu peserta didik memahami informasi yang akan disampaikan. Hasil
observasi di sekolah, diketahui bahwa penggunaan media pembelajaran masih
belum bervariasi, peserta didik hanya dibekali dengan buku teks sehingga peserta
didik kurang memiliki motivasi dalam pembelajaran. Penggunaan android sebagai
media pembelajaran merupakan salah satu alternatif yang dapat meningkatkan
prestasi kognitif dan meningkatkan motivasi peserta didik dalam pembelajaran.
Maka dikembangkanlah media pembelajaran interaktif berbentuk APK untuk
peserta didik kelas X SMA/MA.

Pengembangan media ini menggunakan model pengembangan IDI, meliputi
tahap define, develop dan evaluate. Media pembelajaran interaktif berbentuk APK
tentang materi virus divalidasi oleh 2 orang dosen dari Jurusan Biologi FMIPA
UNP dan 1 orang guru biologi di SMAN 8 Padang. Selanjutnya dilakukan uji untuk
mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran interaktif berbentuk APK oleh
guru dan peserta didik. Uji validitas dan uji praktikalitas dilakukan dengan cara
mengisi angket validitas oleh validator dan angket praktikalitas oleh guru beserta
peserta didik.

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbentuk
APK tentang materi virus untuk peserta didik kelas X SMA/MA dengan rata-rata
uji validitas 86,41% dan uji praktikalitas 90,17%. sehingga dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran yang sudah dikembangkan valid dan sangat praktis
untuk digunakan.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, APK, IDI
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Proses pembelajaran merupakan interaksi antara guru dengan peserta
didik, peserta didik dan lingkungannya untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Kirom (2017: 79), menyatakan bahwa pembelajaran merupakan suatu usaha
yang dilakukan oleh guru atau pendidik untuk menyampaikan informasi,
dengan menciptakan lingkungan belajar yang bervariasi sehingga proses
belajar lebih optimal. Warsita (2008: 62) juga menjelaskan bahwa di dalam diri
peserta didik terjadi proses belajar yang sesuai dengan perkembangan serta
lingkungannya. Dalam melaksanakan proses pembelajaran peserta didik
seharusnya tidak hanya belajar dari guru atau pendidik saja, tetapi juga dapat
belajar dari berbagai sumber belajar dan media pembelajaran yang ada di
lingkungannya.

Dalam proses pembelajaran, guru dapat menggunakan media
pembelajaran untuk membantu peserta didik memahami informasi yang akan
disampaikan. Hal ini sesuai dengan pendapat Ramli (2012: 10), media
pembelajaran merupakan hal yang menarik karena dapat memberikan stimulus,
memberikan pengalaman pada peserta didik serta membantu melakukan
pengamatan yang sama pada peserta didik, sehingga peserta didik memiliki

pemahaman yang sama terhadap informasi yang disampaikan.



Media pembelajaran berbasis teknologi memiliki pengaruh terhadap
peserta didik. Sesuai dengan pernyataan Lubis dan Ikhsan (2015: 2), media
pembelajaran berbasis teknologi dapat digunakan sebagai media yang inovatif
dan juga mampu mengikuti perkembangan zaman. Salah satu pemanfaatan
teknologi bagi guru yaitu dalam pembuatan media pembelajaran yang menarik
dan dapat meningkatkan motivasi peserta didik yang disesuaikan dengan
kurikulum 2013 dan pendidikan abad ke-21. Lufri (2010: 126) menyatakan
bahwa guru harus memiliki keterampilan dalam merancang, membuat software
multimedia atau media elektronik.

Media pembelajaran pada pendidikan abad ke-21 merupakan media
berbasis teknologi yang dapat diakses dimanapun dan kapanpun oleh peserta
didik. Hal ini sesuai dengan pernyataan Razi (2012: 14-15), peserta didik pada
abad ke-21 melakukan akses informasi dan sumber-sumber selama 24 jam
dalam sehari, selama seminggu dengan mengandalkan teknologi. Penggunaan
teknologi juga memungkinkan peserta didik untuk ikut berpartisipasi, berbagi
ide, melakukan kolaborasi dengan peserta didik lainnya.

Salah satu hasil dari perkembangan teknologi yang banyak digunakan di
abad ke-21 adalah Smartphone (ponsel pintar) dengan sistem operasi android.
Hasil survey yang dilakukan oleh Statcounter GlobalStats yang menyatakan
bahwa pemasaran smartphone di Indonesia selama bulan Juli 2021 dengan
sistem operasi android mencapai nilai 90,87%. Pengguna smartphone tidak
hanya dari kalangan dewasa, Namun juga digunakan oleh kalangan pelajar

sebagai sarana hiburan, belajar dan sebagainya.



Pada saat ini peserta didik cenderung lebih banyak menggunakan waktu
mereka untuk melakukan berbagai kegiatan dengan android. Hal ini sesuai
dengan hasil observasi pada peserta didik yang peneliti lakukan tanggal
15 — 20 Januari 2021 di SMAN 8 Padang. Mengungkapkan bahwa 96% peserta
didik memiliki android. 92% peserta didik menggunakan android untuk belajar
dan mencari sumber-sumber untuk belajar, 88% untuk penggunaan media
sosial, 86% untuk melakukan chatting, 60% untuk hiburan, 52% untuk belanja
online dan 44% untuk bermain game (Lampiran 3).

Penggunaan android sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan
prestasi kognitif dan meningkatkan motivasi peserta didik. Hasil penelitian
yang dilakukan oleh Masfufah (2015: 128), menyatakan bahwa android
sebagai media pembelajaran layak digunakan untuk peserta didik kelas X
SMA/MA. Hal ini didukung juga oleh hasil penelitian Muyaroah dan Fajartia
(2017: 82), bahwa media pembelajaran dengan mengandalkan penggunaan
android dapat meningkatkan motivasi untuk mempelajari materi yang ada
dengan proses yang cepat karena terdapat beberapa kelebihan, yaitu tampilan
desain yang menarik, baik dari segi tulisan, warna, animasi dan gambar, serta
dapat digunakan secara mandiri baik di sekolah maupun di luar sekolah.
Pratama (2018: 60) juga menyatakan bahwa penggunaan android sebagai
media pembelajaran terbukti membuat proses pembelajaran lebih praktis.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah penulis lakukan dengan salah
seorang guru biologi kelas X SMAN 8 Padang yaitu ibu Dra. Noviana Elizami

pada Tanggal 4 Januari 2021, terungkap bahwa proses pembelajaran biologi



dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran berupa media cetak, yaitu
buku teks dan lembar kerja peserta didik (LKPD), serta media lainnya seperti
video pembelajaran dan Microsoft PowerPoint. Namun, dalam pelaksanaannya
media pembelajaran tersebut memiliki beberapa kendala untuk digunakan,
seperti kurangnya jumlah LCD Projector yang ada di sekolah, sehingga peserta
didik hanya dibekali dengan buku teks dan LKPD. Kendala lainnya dalam
proses pembelajaran biologi adalah kurangnya motivasi peserta didik dalam
membaca buku teks karena dianggap kurang menarik bagi peserta didik
(Lampiran 1).

Berdasarkan observasi yang dilakukan secara online dengan peserta
didik kelas X SMAN 8 Padang pada Tanggal 15-20 Januari 2021, terungkap
bahwa 70% peserta didik menyatakan merasa kesulitan untuk memahami
materi virus, 30% untuk materi ruang lingkup biologi, 16% untuk materi
keanekaragaman hayati, 38% untuk materi sistem klasifikasi makhluk hidup.
Materi virus dianggap sukar dipahami karena terdapat banyak istilah asing,
materi rumit, media pembelajaran yang sulit dipahami, dan objek yang tidak
bisa diamati secara langsung. Selain itu peserta didik juga belum didukung oleh
media pembelajaran yang sesuai dengan pembelajaran abad ke-21 (Lampiran
3).

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti telah melakukan penelitian
berupa pengembangan media pembelajaran berbentuk APK pada materi virus

untuk peserta didik kelas X SMA/MA.



B.

Identifikasi Masalah
Dari latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, dapat diketahui

beberapa masalah sebagai berikut.

1.  Rendahnya motivasi peserta didik untuk membaca buku teks pada
peserta didik kelas X di SMAN 8 Padang dalam mata pelajaran biologi.

2.  Media pembelajaran berupa Microsoft PowerPoint dan video
pembelajaran yang belum digunakan secara maksimal karena
ketersediaan sarana dan prasarana di sekolah yang kurang memadai.

3. Belum tersedianya media pembelajaran interaktif berbentuk APK
tentang materi virus untuk peserta didik kelas X SMA/MA yang valid

dan praktis.

Batasan Masalah
Agar penelitian berlangsung lebih terarah, permasalahan dibatasi pada
belum tersedianya media pembelajaran interaktif berbentuk APK tentang

materi virus untuk peserta didik kelas X SMA/MA yang valid dan praktis.

Rumusan Masalah

Dari batasan masalah yang telah ada, rumusan masalah pada penelitian
ini adalah bagaimana proses dan hasil pengembangan media pembelajaran
interaktif berbentuk APK tentang materi virus untuk peserta didik kelas X

SMA/MA yang valid dan praktis?



E. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media
pembelajaran interaktif berbentuk APK tentang materi virus, untuk peserta

didik kelas X SMA/MA yang valid dan praktis.

F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian diharapkan dapat dimanfaatkan sebagai berikut.

1. Bagi peserta didik, sebagai salah satu media yang dapat menunjang
pembelajaran dan dapat meningkatkan motivasi belajar pada peserta
didik.

2. Bagi guru biologi, sebagai bahan untuk menunjang proses pembelajaran
yang bertujuan meningkatkan hasil belajar peserta didik.

3. Bagi peneliti, sebagai bekal pengetahuan dan pengalaman untuk
kehidupan dimasa yang akan datang.

4.  Bagi peneliti lain, sebagai bahan rujukan guna memotivasi timbulnya

gagasan baru dalam mengembangkan media pembelajaran.

G. Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan dalam penelitian adalah media pembelajaran
interaktif berbentuk APK tentang materi virus. Adapun spesifikasi dari produk
yang akan dikembangkan adalah sebagai berikut.
1.  Media pembelajaran dikembangkan menggunakan aplikasi Microsoft
PowerPoint, iSpring Suite 10 dan Website 2 APK Builder Pro.
2. Media pembelajaran memiliki beberapa tombol yang terletak pada

bagian menu media, tombol yang tersedia adalah tombol petunjuk



penggunaan media, tombol Kompetensi Inti (KI) dan tombol Kompetensi
Dasar (KD), tombol materi, tombol kuis tombol referensi dan tombol
profil pengembang media pembelajaran.

Tombol materi menyajikan beberapa sub materi yaitu sejarah penemuan
virus, ciri-ciri virus, klasifikasi virus, peranan virus, pencegahan dan
pengobatan virus, serta viroid dan prion.

Media pembelajaran memiliki 10 soal kuis pilihan ganda dengan satu
soal pada setiap halamannya, durasi pengerjaan kuis yaitu 20 menit.
Setelah pengerjaan soal selesai peserta didik dapat melihat skor kuis
secara langsung.

Media pembelajaran dibuat dengan tampilan warna yang sesuai dengan
minat peserta didik, yaitu didominasi oleh warna biru, kuning, hijau dan
hitam.

Media pembelajaran dibuat menggunakan font yaitu Alata Regular,

Smilen dan Olivier Regular.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan yaitu pengembangan
media pembelajaran interaktif berbentuk APK tentang materi virus untuk
peserta didik kelas X SMA/MA, maka didapatkanlah kesimpulan bahwa media
pembelajaran selesai dikembangkan dengan rata-rata nilai uji validitas 86,41%
dan rata- rata nilai uji praktikalitas 90,17% dengan kategori sangat praktis
menggunakan model pengembangan IDI serta dinyatakan valid dan sangat

praktis.

B. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan

hal-hal berikut.

1. Media pembelajaran interaktif berbentuk APK tentang materi virus untuk
peserta didik kelas X SMA/MA telah dinyatakan valid dan praktis,
sehingga disarankan untuk dapat dimanfaatkan oleh guru dan peserta didik
sebagai media pembelajaran alternatif untuk memahami materi virus.

2. Disarankan bagi peneliti lain yang ingin melanjutkan penelitian ini untuk
dapat melakukan pertimbangan terlebih dahulu terhadap jumlah pengguna
android pada peserta didik apabila ingin mengembangkan media

pembelajaran berbentuk APK.
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