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ABSTRAK 

Ayu Fitria Ningsih. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Android Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VIII SMP/Mts Sederajat. 

Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 

 

Media pembelajaran interaktif berbasis android merupakan salah satu upaya 

membantu guru memaparkan pembelajaran secara online karena adanya pandemi 

covid-19 yang mengharuskan pembelajaran dilakukan secara daring. Media 

pembelajaran interaktif berbasis android ini memungkinkan tetap terjadinya 

pembelajaran yang efektif meskipun pembelajaran dilakukan secara daring. 

Penelitian pengembangan dilakukan dalam 4 tahapan berdasarkan model 4-

D sesuai yang dikemukakan oleh Trianto (2012:93), “Model pengembangan 4-D 

terdiri dari 4 tahap yaitu Define (Pendefenisian), Design (Perencanaan), Develop 

(Pengembangan), dan Dissminate (Penyebaran). Tahap pertama dengan 

melakukan analisis kebutuhan dan analisis konten, kemudian dilakukan 

perancangan dengan membuat flowchart, storyboard, dan pembuatan media 

pembelajaran interaktif berbasis android selanjutnya dilakukan tahap 

pengembangan dengan melakukan uji validitas oleh ahli, dan praktikalitas oleh 

siswa. Setelah itu dilakukan penyebaran media pembelajaran interaktif berbasis 

android. 

Hasil dari penelitian ini menjelaskan bahwa penilaian dari validator media 

dinyatakan “Sangat Layak” dengan rata-rata sebesar 4,94 dan persentase sebesar 

98,8%. Penilaian dari validator materi dinyatakan “Sangat Sesuai” dengan rata- 

rata skor sebesar 4,84 dan persentase sebesar 96,8 %. Sedangkan penilaian 

praktikalitas dari siswa dinyatakan “Sangat Praktis” dengan rata-rata skor sebesar 

95,9 dan persentase sebesar 96,4%. Berdasarkan perhitungan tersebut, maka 

kesimpulan dari Media pembelajaran interaktif berbasis android pada Mata 

Pelajaran IPA yang dikembangkan “Sangat Valid” digunakan dalam proses 

pembelajaran. Disarankan peneliti selanjutnya dapat mengembangkan media ini 

lebih interaktif, efektif, menarik serta dapat melanjutkan ke tahap uji efektifitas. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran Interaktif, Android, IPA 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Teknologi informasi dan komunikasi menjadi faktor penting yang 

mempengaruhi pendidikan, bukan hanya output pendidikan dapat melahirkan 

teknologi baru, akan tetapi teknologi juga dapat mempercepat pencapaian 

tujuan pendidikan terutama pada aspek proses pembelajaran. Dampak positif 

kemajuan teknologi informasi dan komunikasi terhadap pendidikan yaitu 

banyak terjadinya pengembangan terhadap ruang lingkup pembelajaran. 

Dengan adanya pengembangan, proses pembelajaran tidak lagi monoton, 

membosankan dan berorientasi pada guru sepenuhnya Rusman (2012). Salah 

satu pengembangan yang berperan penting dalam proses pembelajaran yaitu 

media pembelajaran. 

Menurut Andrew, dkk. (2020) media pembelajaran merupakan suatu 

teknologi pembawa informasi atau sarana komunikasi yang berbentuk cetak, 

pandang, dengar, dan teknologi perangkat keras yang digunakan untuk 

menyalurkan materi pembelajaran. Hakikatnya media pembelajaran sebagai 

sarana untuk menyampaikan pesan atau informasi dari sumber pesan 

diteruskan pada penerima. Pesan atau bahan ajar yang disampaikan adalah 

materi pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran atau sejumlah 

kompetensi yang telah dirumuskan, sehingga dalam prosesnya memerlukan 

media sebagai sub sistem pembelajaran. Menurut Darmawan (2018), dalam 

pengembangan media pembelajaran, guru harus mempunyai kemampuan untuk 
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menganalisis kurikulum mulai dari kompetensi dasar, bahan ajar, analisis 

konten atau materi, topik bahan materi yang akan dikembangakan berupa 

silabus atau Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Selain itu juga 

dituntut kemampuan menganalisis bahan ajar, dan kemampuan untuk 

menganalisis karakter siswa agar tercapainya tujuan pembelajaran yang efektif. 

Menurut Hamzah (2012), pembelajaran efektif adalah proses belajar 

mengajar yang memberikan hasil belajar yang bermanfaat dan terfokus pada 

siswa melalui prosedur yang tepat. Defenisi ini mengandung arti bahwa dalam 

pembelajaran efektif terdapat dua hal penting, yaitu terjadinya belajar pada 

siswa dan apa yang dilakukan oleh guru untuk membelajarkan siswa. Dari 

pengertian pembelajaran efektif ini diketahui bahwa guru tidak hanya 

mengajarkan materi kepada siswa tetapi guru juga harus mampu 

membelajarkan siswa, Agar tercapainya tujuan pembelajaran yang efektif. 

Namun, kondisi pendidikan yang terhambat akibat pandemi covid-19 yang 

melanda Indonesia menyebabkan sulitnya untuk melakukan pembelajaran yang 

efektif, pada kondisi pandemi covid-19 ini siswa belajar secara jarak jauh atau 

dalam jaringan (daring) dan luar jaringan (luring). 

Proses belajar mengajar secara daring yaitu dilakukan dengan belajar dari 

rumah masing-masing setiap siswa dengan menggunakan internet sebagai 

penghubung siswa dan guru, dan sebagian sekolah belajar secara luring yang 

dilakukan dengan mematuhi protokol kesehatan dengan pembagian shift setiap 

kelasnya. Pembelajaran yang dilakukan secara daring menyebabkan banyak 

sekolah yang terkendala. Salah satu sekolah yang terkendala dalam 
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pembelajaran daring yaitu SMP Negeri 4 Padang, dimana sebelumnya belum 

pernah melakukan pembelajaran dalam jaringan (daring). Hal ini menyebabkan 

tenaga kependidikan merasa kesulitan. 

 Berdasarkan observasi dan wawancara yang peneliti lakukan di SMP 

Negeri 4 Padang, yang pertama peneliti mewawancarai kepala sekolah yang 

dilakukan pada tanggal 9 juni 2021, beliau menuturkan bahwa sekolah masih 

mempersiapkan pembelajaran daring dengan baik dengan menyediakan room 

pembelajaran via online yaitu google classroom, zoom, dan via WhatsApp. 

Kepala sekolah membebaskan guru untuk memilih jenis room pembelajaran 

yang sesuai dengan kemampuan guru dan karakter dari siswa.  

Peneliti juga mewawancarai salah seorang guru mata pelajaran yang 

terkendala dalam proses belajar mengajar secara daring yaitu Bu Juli guru 

Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) kelas VIII, beliau memaparkan 

bahwa kurang optimal yang pertama dari aspek siswa yaitu kurang aktifnya 

siswa dalam pembelajaran, siswa hanya diam dan memperhatikan guru 

menjelaskan tanpa adanya yang bertanya dan memberikan argumen, serta 

banyak didapati siswa yang tidak mengumpulkan tugasnya secara lengkap, 

Sedangkan kendala dari aspek guru yaitu dalam proses belajar mengajar guru 

masih mengalami keterbatasan dalam mengembangkan media pembelajaran 

yang akan digunakan dalam pembelajaran secara daring. Media yang 

digunakan sebagai penunjang pembelajaran secara daring yaitu media 

pembelajaran berupa Microsoft PowerPoint sederhana. Penggunaan media 
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tersebut dalam proses belajar mengajar masih belum mampu membuat 

pembelajaran daring secara efektif.  

Berdasarkan paparan masalah tersebut terlihat bahwa guru membutuhkan 

media ajar yang yang dapat membuat siswa aktif dan berinteraksi dalam proses 

belajar mengajar, dan merancang media Microsoft PowerPoint yang dapat 

menarik perhatian siswa. Menurut Utami (2013), seorang guru dituntut 

terampil dalam melakukan pengembangan terhadap media pembelajaran yang 

akan digunakan dan memiliki kemampuan untuk menganalisis karakter siswa 

agar tercapainya pembelajaran yang efektif, dilihat dari pemaparan masalah 

guru memerlukan media pembelajaran yang dapat digunakan secara daring 

dengan penggunaan yang sangat praktis, salah satu media pembelajarannya 

yaitu media pembelajaran interaktif berbasis android sebagai penunjang proses 

belajar mengajar yang dapat dilakukan secara daring dengan penggunaan yang 

sangat praktis.  

Media pembelajaran interaktif berbasis android dirasa cocok untuk 

pembelajaran secara daring agar tercapainya pembelajaran secara efektif. 

Media pembelajaran interaktif berbasis android bersifat fokus pada konten 

serta tidak menggunakan tulisan yang terlalu banyak dan kata-kata yang 

bersifat sulit dimengerti oleh siswa. Pada pembuatan media pembelajaran 

interaktif berbasis android ini penulis menggunakan Microsoft PowerPoint 

yang selanjutnya diekspor ke dalam format HTML5 menggunakan aplikasi 

iSpring Suite 9. Pemilihan Microsoft PowerPoint yang di konversi melalui 

iSpring Suite 9 memiliki beberapa kelebihan di antaranya guru dapat 
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menigkatkan keprofesionalitasannya melalui media belajar yang dibuat serta 

akan mampu membantu siswa dalam mengikuti pembelajaran, karena siswa 

dapat mengulang pembelajaran berkali-kali tanpa membuat guru lelah, dapat 

dibuka melalui aplikasi android, dapat belajar secara mandiri kapan dimanpun 

mereka berada, penyajian media yang dilengkapi dengan unsur audio, visual 

serta kinestetis mampu merangsang semua indera peserta didik sehingga 

membuat pembelajaran terasa lebih nyata dan konkret. Dengan pengembangan 

ini diharapkan dapat menarik perhatian siswa, pembelajaran tidak lagi monoton, 

dan membosankan sehingga siswa betah dalam belajar. 

Pengembangan ini lakukan pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) kelas VIII Sekolah Menegah Pertama dengan materi Struktur dan Fungsi 

Tumbuhan. Menurut Wonorahardjo (2020), IPA atau sains (saince) adalah 

pengetahuan alam yang terstruktur dan berkembang lebih mendalam karena 

rasa ingin tahu manusia terhadap sesuatu, serta menganalisisnya dalam kaidah-

kaidah ilmiah dan universal, ciri khas yang dimiliki IPA ini diharapkan dapat 

membuat siswa lebih berkembang dan mengetahui tentang alam sekitarnya. 

Dengan dibuatnya media pembelajaran interaktif berbasis android 

menggunakan materi Struktur dan Fungsi Tumbuhan diharapkan dapat terjadi 

pembelajaran yang efektif. Sehingga guru tidak hanya lagi mengajarkan siswa, 

namun guru dapat membelajarkan siswa.  

Berdasarkan latar belakang yang penulis uraikan, maka penulis tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Android pada Mata Pelajaran IPA Kelas 

VIII SMP/MTs Sederajat”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, terdapat 

beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Kurang fokusnya siswa dalam pembelajaran. 

2. Siswa kurang tertarik dalam proses belajar mengajar. 

3. Siswa kurang aktif dalam proses belajar mengajar 

4. Guru mengalami keterbatasan dalam mengembangkan media pembelajaran 

yang akan digunakan dalam pembelajaran secara daring  

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, maka 

pembahasan dalam penelitian ini dibatasi hanya pada bahasan no 4 dimana 

guru mengalami keterbatasan dalam mengembangkan media pembelajaran 

yang akan digunakan dalam pembelajaran secara daring, media dikembangkan 

menjadi media pembelajaran interaktif berbasis android, kelas VIII pada Mata 

Pelajaran IPA dengan materi Struktur dan Fungsi Tumbuhan. 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang masalah yang telah dikemukakan, 

maka rumusan permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis andoid 

kelas VIII pada Mata Pelajan IPA materi Struktur dan Fungsi Tumbuhan 

yang valid? 
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2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android 

kelas VIII pada Mata Pelajan IPA materi Struktur dan Fungsi Tumbuhan 

yang praktis? 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari pelaksanaan penelitian pengembangan media pembelajaran 

ini yaitu: 

1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis android yang valid 

dalam Mata Pelajaran IPA pada materi Struktur dan Fungsi Tumbuhan. 

2. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis android yang 

praktis dalam Mata Pelajaran IPA pada materi Struktur dan Fungsi 

Tumbuhan. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android 

menggunakan Microsoft PowerPoint yang selanjutnya diekspor ke dalam 

format HTML5 mengggunakan aplikasi iSpring Suite 9, pada Mata Pelajaran 

IPA tentang materi Struktur dan Fungsi Tumbuhan. Spesifikasi yang 

dikekembangkan dalam penelitian ini adalah: 
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      Gambar 1. Tampilan awal media pembelajaran interaktif berbasis android 

1. Dari aspek materi, media pembelajaran ini disusun berdasarkan analisis 

kebutuhan siswa SMP Negeri 4 Padang kelas VIII. Konten ini terdiri dari 

teks, gambar, audio, sesuai dengan materi yang akan diajarkan. 

2. Dari aspek media, media pembelajaran ini memiliki karakteristik sebagai 

berikut: 

a. Media pembelajaran interaktif ini dikembangkan dengan menggunakan 

software Microsft PowerPoint sebagai aplikasi utama untuk membuat 

media pembelajaran interaktif. Selanjutnya dipulish ke dalam format 

HTML5 mengggunakan aplikasi iSpring Suite 9.  

b. Pada tampilan produk terdapat beberapa bagian yaitu: 

1) Tampilan awal produk adalah berupa judul dari materi pembelajaran 

dan dilengkapi dengan tombol mulai. 

2) Tampilan kedua berupa tampilan ajakan kepada siswa untuk memulai 

pembelajaran. 
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3) Tampilan ketiga merupakan tampilan menu awal (Home) yang terdiri 

dari Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD), materi, 

gambar, profil, petunjuk, dan keluar. 

4) Menu “SK/KD” berisi standar kompetensi dan kompetensi dasar yang 

berkaitan dengan materi yang akan dipelajari. 

5) Menu “Materi” berisi materi dengan beberapa pilihan yaitu Struktur 

dan Fungsi Jaringan Tumbuhan. Setiap pilihan tersebut apabila diklik 

akan menuju halaman yang berisi materi yang diikuti dengan gambar 

pembelajaran. 

6) Menu “Latihan” berisi pertanyaan terkait materi yang telah diajarkan. 

7) Menu “Profil” berisi tentang identitas perancang media. 

8) Menu “keluar” merupakan tampilan penutup program. 

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi merupakan anggapan dasar yang menjadi landasan untuk 

menentukan karakteristik produk yang dihasilkan dan harus didasarkan atas 

kebenaran yang telah diyakini oleh penulis. Adapun keterbatasan yang dimiliki 

penulis seperti kemampuan, waktu, dan biaya, maka penulis memiliki 

keterbatasan yaitu media yang didesain membuat materi pembelajaran hanya 

satu KD dengan empat indikator dan empat kali pertemuan, kemudian 

pengembangan media interaktif ini hanya pada tahap validitas dan praktikalitas 

produk.  

Keterbatasan pada software iSpring suite 9 dalam mempublish media 

pembelajaran interaktif berbasis android yaitu tidak bisa dibuka pada 
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Operating system (OS) android 1.0, 1.1 dan hanya bisa dibuka mulai dari 

sistem OS android 1.5 cupcake sampai sistem OS android yang terbaru. 

H. Manfaat Penelitian 

Penelitian yang dilakukan ini diharapkan dapat memiliki manfaat sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis yang diharapkan dari penelitian ini adalah dapat 

menambah wawasan baru bagi semua pihak mengenai pengembangan 

media pembelajaran yang bermanfaat dan mudah digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan tolak ukur 

bagi semua pihak untuk dapat menggunakan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran terkhususnya Mata Pelajaran IPA kelas VIII pada 

materi Struktur dan Fungsi Tumbuhan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan di atas, maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikkut: 

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android yang valid 

dalam Mata Pelajaran IPA pada materi Struktur dan Fungsi Tumbuhan 

dengan menggunakan Microsoft PowerPoint yang kemudian dipublish 

dengan aplikasi iSpring Suite 9 telah selesai dilakukan. Dalam penelitian 

pengembangan peneliti mengadaptasi menggunakan model 4-D, dimana 

tahapannya adalah analisis kebutuhan, analisis konten, tahap perancangan, 

tahap pengembangan dan tahap penyebaran. Dengan uji validitas media 

rata-rata yaitu 4,94 dan persentase 98,8 % pada kriteria “Sangat Layak” 

dengan kategori “Sangat Valid”, kemudian uji validitas materi rata-rata 4,84 

dan persentase 96,8% pada kriteria “Sangat Layak” dengan kategori “Sangat 

Valid”. Kesimpulan dari uji validitas media dan materi yang telah dilakukan 

pada media pembelajaran interaktif berbasis android yaitu dikategorikan 

“Sangat Valid”.  

2. Uji coba Praktikalitas terhadap siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Padang 

dengan nilai rata-rata yaitu 95,9 dan persetase 96,4% dengan kategori 

“Sangat Praktis”. Kesimpulan dari uji praktikalitas yang telah dilaksanakan 

pada media pembelajaran interaktif berbasis android yaitu dikategorikan 

“Sangat Praktis”. 
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3. Berdasarkan perhitungan tersebut, maka kesimpulan dari Media 

pembelajaran interaktif berbasis android pada Mata Pelajaran IPA yang 

dikembangkan “Sangat Valid” dengan penggunaan yang “Sangat Praktis” 

B. Saran 

 Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan kesimpulan, maka disarankan 

hal-hal sebagai berikut: 

1. Bagi guru dapat menggunakan media pemelajaran interaktif berbasis 

android sebagai media pemebelajaran di sekolah. 

2. Bagi pengembang diharapkan dapat mengembangkan media pemeblajaran 

interaktif yang lebih bervariatif sehingga dapat digunakan dan membantu 

dalam pembelajaran di sekolah. 
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