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ABSTRAK

Fira Farizka: Pengembangan Multimedia Berbasis Android Terintegrasi
Ispring pada Materi Protista Kelas X SMA

Pelaksanaan pembelajaran di era revolusi industri 4.0 sangat
dipengaruhi oleh perkembangan teknologi dan informasi. Oleh karena itu, guru
sebagai pendidik harus dapat memanfaatkan perkembangan teknologi dan
informasi dalam pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai
dengan maksimal. Salah satu cara yang dapat dilakukan oleh guru dalam
memanfaatkan perkembangan teknologi dalam pembelajaran adalah dengan
mengembangkan media pembelajaran berupa multimedia berbasis android.
Penelitian ini bertujuan untuk mengungkapkan validitas dan praktikalitas
multimedia berbasis android terintegrasi Ispring pada materi protista kelas X
SMA.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R & D). Penelitian
ini menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri dari pendefinisian
(define), perancangan (design), pengembangan (develop) dan penyebaran
(disseminate), penelitian ini dibatasi sampai tahap develop saja. Penelitian ini
dilaksanakan di SMAN 12 Padang dengan subjek penelitian 35 orang peserta
didik kelas X IPA, satu orang guru bidang studi biologi, dan dua orang dosen
biologi FMIPA UNP. Data penelitian ini merupakan data primer yang
diperoleh melalui pengisian angket uji validitas dan angket praktikalitas yang
dilakukan oleh subjek penelitian. Analisis data yang digunakan adalah analisis
kualitatif dan kuantitatif.

Berdasarkan hasil uji validitas dan praktikalitas terhadap multimedia
berbasis android terintegrasi Ispring pada materi protista kelas X SMA
diperoleh nilai rata-rata pada uji validitas sebesar 83,26% dengan kategori
valid, sementara hasil uji praktikalitas diperoleh nilai 84,89% oleh guru dan
83,39% oleh peserta didik dengan kategori praktis. Berdasarkan hasil tersebut
multimedia berbasis android terintegrasi Ispring pada materi protista kelas X
SMA dapat digunakan dalam pembelajaran biologi karena sudah memenuhi
kriteria valid dan praktis.

Kata Kunci: Multimedia, Android, Ispring, Protista
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah salah satu upaya yang dilakukan untuk
meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Pendidikan merupakan usaha
yang dilakukan secara sadar dan terencana dalam mewujudkan suasana belajar
serta proses dalam pembelajaran, sehingga peserta didik dapat
mengembangkan segala potensi agar memiliki kekuatan spiritual, kepribadian,
dan kecerdasan yang bermanfaat bagi diri sendiri dan orang lain (Anwari, dkk.
2021: 3-4). Menurut Pane (2017: 335-337), belajar adalah proses perubahan
pemahaman dan tingkah laku peserta didik menjadi lebih baik, sedangkan
pembelajaran adalah interaksi antara pendidik dan peserta didik untuk
melakukan aktivitas belajar.

Pelaksanaan pembelajaran di era revolusi industri 4.0 sangat
dipengaruhi oleh perkembangan teknologi informasi. Oleh karena itu, guru
sebagai pendidik harus peka terhadap perkembangan teknologi dengan
menyesuaikan dan memanfaatkan teknologi dalam dunia pendidikan (Joenaidy,
2019: 12). Menurut Simarmata, dkk., (2020: 9), pengaruh perkembangan
teknologi dalam pendidikan mengharuskan guru sebagai pendidik untuk
meningkatkan kompetensi yang dimilikinya. Sejalan dengan pendapat Lufri
(2020: 12), guru dikatakan profesional apabila ia dapat menguasai bidang
ilmunya, memiliki wawasan dan skill dalam pendidikan serta selalu

mengembangkan potensi yang ada dalam dirinya. Pembelajaran yang



menggunakan pemanfaatan teknologi informasi dapat menjadi solusi bagi
peserta didik yang bersifat pasif sehingga dapat meningkatkan motivasi dalam
proses pembelajaran (Delfira dkk. 2021: 34).

Kurikulum 2013 yang diterapkan dalam pendidikan di Indonesia
memiliki tujuan agar setiap peserta didik memiliki soft skills dan hard skill
yang terdiri dari kompetensi sikap, keterampilan dan pengetahuan. Oleh karena
itu guru sebagai perencana, pelaksana, dan pengembang kurikulum harus
kreatif dalam mempersiapkan materi ajar, metode dan media pembelajaran
yang akan digunakan sehingga tujuan dalam Kurikulum 2013 dapat tercapai
(Sari, 2021: 6). Kurikulum 2013 merupakan pengganti dari kurikulum KTSP
2006 yang diterapkan sebelumnya. Berbeda dengan Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan (KTSP) 2006, kurikulum 2013 lebih banyak memberikan peserta
didik kesempatan untuk mengembangkan aspek afektif, kognitif, dan
psikomotor serta menerapkannya di sekolah maupun di masyarakat (Maulana,
dkk. 2021: 23). Peran guru dalam kurikulum 2013 sangat berpengaruh dalam
terwujudnya tujuan pendidikan. Agar tujuan tersebut dapat tercapai maka
dibutunhkan guru yang kreatif, inovatif dan kompeten dalam proses
pembelajaran.

Selain perkembangan Teknologi Informasi (TI) dan penerapan
Kurikulum 2013, kondisi pandemi Covid 19 juga mempengaruhi pelaksanaan
pembelajaran. Kegiatan pembelajaran yang dilakukan dengan tatap muka
langsung berganti dengan sistem pembelajaran daring (dalam jaringan).

Melihat kondisi ini tentu guru harus semakin kreatif untuk menciptakan



pembelajaran yang aktif, interaktif dan menyenangkan oleh peserta didik.
Upaya yang dapat dilakukan oleh guru adalah dengan meningkatkan jumlah
media pembelajaran, menciptakan dan memodifikasi media pembelajaran agar
materi yang disampaikan dapat diterima dengan baik oleh peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan dengan guru bidang
studi biologi SMAN 12 Padang Ibu Repilinda, M.Pd. diperoleh informasi
bahwa pembelajaran di sekolah menggunakan kurikulum 2013 dengan media
pembelajaran yang digunakan berupa Powerpoint. Alasan guru menggunakan
media tersebut agar peserta didik mudah memahami materi pembelajaran yang
sedang dipelajari, namun media tersebut memiliki kekurangan vyaitu tidak
semua informasi terkait materi pembelajaran dapat tersampaikan melalui media
tersebut, selain itu media yang digunakan tidak sepenuhnya cocok dengan gaya
belajar peserta didik yang beragam. Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang
dilakukan dengan menyebarkan angket kepada 30 orang peserta didik kelas X
IPA SMAN 12 Padang diketahui bahwa siswa dominan memiliki gaya belajar
visual, kemudian kinestetik, dan audio dengan beragamnya gaya belajar peserta
didik, maka diperlukan media pembelajaran yang dapat memuat aspek gaya
belajar tersebut.

Media pembelajaran merupakan salah satu strategi yang dapat
digunakan oleh guru dalam pelaksanaan pembelajaran. Menurut Maimunawati
dan Ali (2020: 74), media pembelajaran dapat dijadikan sebagai alat bantu
dalam pembelajaran sehingga pembelajaran bersifat konkrit dan menarik bagi

peserta didik. Sementara itu, media pembelajaran hendaknya sesuai dengan



perkembangan dan karakteristik peserta didik serta potensi sekolah dan
perkembangan teknologi informasi (Fitri dkk. 2020: 67). Penggunaan media
pembelajaran dapat memudahkan peserta didik dalam memahami konsep
materi serta meningkatkan minat peserta didik dalam belajar (Satrianawati,
2018: 9). Hasil analisis angket peserta didik mengungkapkan bahwa keaktifan
siswa dalam belajar sudah baik, namun terkadang peserta didik masih memiliki
motivasi yang kurang dalam belajar, hal tersebut dapat dilihat dari hasil angket
peserta didik bahwa selama pelaksanaan pembelajaran biologi terdapat 83,33%
peserta didik yang masih membahas diluar topik pembelajaran biologi.
Terdapat dua materi pembelajaran yang dianggap sulit oleh peserta didik yaitu
materi virus dengan persentase 32% dan materi protista dengan persentase
31,25%, sedangkan menurut guru bidang studi materi yang sulit dipahami
peserta didik adalah materi protista. Berdasarkan pemberian soal tes
pemahaman peserta didik pada materi protista di kelas X IPA SMAN 12
Padang, diketahui bahwa masih banyak peserta didik yang belum mencapai
KKM yaitu 78.

Tabel 1. Data Hasil Tes Pemahaman Peserta Didik Kelas X IPA SMAN 12
Padang Pada Materi Protista Tahun Pelajaran 2021/2022

No Nilai Jumlah Siswa Persentase Keterangan
1 >78 5 orang 13,89% Memenuhi KKM
Tidak memenuhi
0,
2 <78 31 orang 86,11% KKM
Jumlah Siswa 36 orang 100%

Berdasarkan Tabel 1 diketahui bahwa nilai tes pemahaman peserta

didik pada materi protista masih banyak yang belum mencapai KKM.



Berdasarkan hasil angket peserta didik, alasan materi protista sulit dipahami
oleh peserta didik karena bersifat abstrak, sulit untuk diamati secara langsung.

Salah satu cara yang dapat dijadikan solusi dari permasalahan tersebut
adalah dengan melakukan pengembangan terhadap media pembelajaran, media
yang dikembangkan dapat berupa multimedia. Menurut Rozana, dkk (2022:
18), multimedia dalam pembelajaran memiliki beberapa manfaat yaitu
menjadikan pembelajaran lebih menarik, kualitas belajar peserta didik dapat
ditingkatkan karena pembelajaran dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun
serta dapat menampilkan materi yang bersifat abstrak dan memiliki visualisasi
yang sulit untuk dijelaskan secara konvensional. Hal ini juga didukung oleh
pendapat Widya, dkk (2022: 28) multimedia memiliki sifat interaktif sehingga
dapat memberikan respon pada peserta didik untuk memiliki materi yang akan
dipelajari. Tampilan multimedia yang menarik dapat meningkatkan minat dan
motivasi peserta didik untuk belajar, selain itu multimedia juga dapat
digunakan secara mandiri oleh peserta didik apabila tidak dapat mengikuti
pembelajaran secara tatap muka langsung di dalam kelas.

Salah satu aplikasi yang digunakan untuk membuat multimedia adalah
Microsoft Powerpoint terintegrasi Ispring. Microsoft Powerpoint adalah
perangkat lunak yang dikeluarkan oleh Microsoft Office yang digunakan untuk
membuat presentasi menggunakan slide. Selain untuk presentasi, perangkat
lunak ini juga dapat menginput gambar, audio, dan video. Sementara Ispring
adalah perangkat lunak tambahan pada Microsoft Powerpoint yang digunakan

untuk menjadikan slide Powerpoint yang dikembangkan dalam bentuk flash.



Menurut Mutrikoh (2020: 3), Ispring memiliki kelebihan vyaitu dapat
memasukkan berbagai media sehingga tampilan menjadi menarik, memiliki
ragam template pembuatan soal latihan sehingga dapat membuat berbagai jenis
soal.

Untuk membuka atau menjalankan multimedia dapat menggunakan
android yang ada pada smartphone. Penggunaan Smartphone android saat ini
menjadi salah satu perangkat yang banyak digunakan tak terkecuali di bidang
pendidikan. Hasil analisis angket peserta didik menyatakan bahwa peserta
didik sudah pandai mengoperasikan android serta memiliki android sendiri.
Terdapat 73,33% peserta didik mencari referensi materi pembelajaran
menggunakan android. Penggunaan android dalam proses pembelajaran di
SMAN 12 Padang diperbolehkan kepada peserta didik, namun guru harus tetap
mengawasi aplikasi maupun situs yang diakses peserta didik. Aplikasi atau
situs yang diperbolehkan untuk diakses oleh peserta didik adalah yang dapat
menunjang penggalian informasi mengenai materi yang sedang dipelajari oleh
peserta didik. Menurut Alhafidz dan Haryono (2018: 123), saat ini penggunaan
smartphone sudah ramai di masyarakat. Inovasi pada media pembelajaran
dapat menjadikan peserta didik tidak merasa bosan terhadap pembelajaran
konvensional yang biasanya dilakukan.

Berikut penelitian terkait pengembangan multimedia berbasis android.
Oktaviani (2021), dengan penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Android Menggunakan Microsoft Powerpoint Terintegrasi

Ispring Suite pada Materi Sistem Koordinasi Manusia Kelas XI SMA”. Hasil.



Penelitian tersebut menunjukkan media pembelajaran interaktif berbasis
android ini layak untuk diuji coba atau diterapkan kepada siswa namun dalam
lingkup yang terbatas. Sukmarindra (2021), dengan penelitian “Pengembangan
Multimedia Interaktif Berbasis ADOBE FLASH tentang Materi Virus untuk
Peserta Didik Kelas X Di SMAN 2 Sawahlunto”. Hasil dari penelitian tersebut
menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan sudah valid dan
sangat praktis sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul ‘“Pengembangan Multimedia Berbasis Android
Terintegrasi Ispring pada Materi Protista Kelas X SMA”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka identifikasi masalahnya

sebagai berikut.

1. Masih terdapat motivasi belajar peserta didik yang rendah.

2. Materi protista merupakan materi yang dianggap sulit oleh peserta didik.

3. Tidak semua peserta didik cocok dengan media pembelajaran yang
digunakan karena gaya belajar peserta didik yang beragam.

4. Belum tersedia multimedia berbasis android terintegrasi Ispring yang
digunakan pada materi protista.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka batasan

masalah pada penelitian ini adalah belum tersedianya media pembelajaran



berupa multimedia berbasis android terintegrasi Ispring pada materi protista

yang dikembangkan untuk kelas X SMA.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah, maka rumusan masalah pada penelitian
ini adalah bagaimana multimedia berbasis android terintegrasi Ispring pada
materi protista yang dikembangkan untuk kelas X SMA valid dan praktis.

E. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengungkapkan validitas dan
praktikalitas produk media pembelajaran berupa multimedia berbasis android

terintegrasi Ispring pada materi protista yang dikembangkan untuk kelas X

SMA valid dan praktis.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian pengembangan multimedia berbasis android terintegrasi

Ispring pada materi protista yang dikembangkan untuk kelas X SMA

diharapkan dapat memberikan manfaat bagi guru, peserta didik, penulis, dan

peneliti lainnya.

1. Bagi guru, multimedia berbasis android terintegrasi Ispring pada materi
protista yang dikembangkan untuk kelas X SMA ini dapat membantu guru
dalam menyampaikan materi pembelajaran dengan mudah.

2. Bagi peserta didik, multimedia berbasis android terintegrasi Ispring pada
materi protista yang dikembangkan untuk kelas X SMA ini dapat dijadikan
sebagai sumber pembelajaran yang menambah wawasan peserta didik dan

menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan.



3. Bagi penulis, penelitian ini dapat memberikan pengalaman dalam
mengembangkan produk berupa multimedia berbasis android terintegrasi
Ispring pada materi protista yang dikembangkan untuk kelas X SMA.

4. Bagi peneliti lainnya, penelitian ini dapat dijadikan sebagai rujukan untuk
mengembangkan penelitian secara lebih lanjut.

G. Spesifikasi Produk

Produk yang dikembangkan berupa multimedia berbasis android
menggunakan Microsoft Powerpoint terintegrasi Ispring pada materi protista
kelas X SMA. Multimedia ini menyediakan materi pembelajaran yang sudah
sesuai dengan KD 3.6 protista yang meliputi ciri-ciri protista, pengelompokkan
protista mirip hewan, protista mirip jamur, protista mirip tumbuhan dan

peranannya dalam kehidupan.

1. Multimedia berbasis android ini dibuat menggunakan Microsoft Powerpoint
terintegrasi Ispring dan aplikasi tambahan berupa Web To APK Builder.

2. Multimedia berbasis android ini terdiri atas halaman opening, halaman
cover, dan menu utama. Pada menu utama terdapat menu petunjuk
penggunaan multimedia berbasis android, menu kompetensi inti dan
kompetensi dasar, menu materi, menu latihan, menu referensi dan menu
profil penulis.

3. Multimedia ini memiliki soal-soal latihan yang berjumlah 20 soal. Pada
menu latihan setelah peserta didik mengisi latihan maka nilai akan muncul

di layar android dan nilai langsung terkirim pada email guru.
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Multimedia ini  juga memiliki tombol-tombol  petunjuk  untuk
mengoperasikan multimedia berbasis android.

Multimedia ini didominasi oleh warna hijau, orange, dan biru. Pemilihan
warna hijau pada multimedia ini karena warna hijau yang ramah pada mata
sehingga dapat menyejukkan dan menenangkan, sedangkan untuk warna
yang cenderung terang seperti orange dinilai ceria dan terkesan memberikan
keramahan kepada yang melihatnya (Kurniawan & Kusnadi. 2021: 47).
Multimedia berbasis android ini akan disimpan dalam bentuk format
HTML5 kemudian diubah menjadi file apk menggunakan aplikasi tambahan

yaitu Web To APK Builder untuk digunakan pada android.

. Multimedia ini memiliki kapasitas memori yang tidak terlalu besar sehingga

tidak menghabiskan memori pada smartphone.

Multimedia ini memiliki kesesuaian isi materi dengan Kl dan KD
Kurikulum 2013, kejelasan indikator yang akan dicapai serta urutan materi
yang jelas.

Multimedia ini memiliki desain yang menarik, kesesuaian pemilihan jenis
dan ukuran huruf sehingga materi dapat dibaca dengan baik.

Multimedia ini dapat menjadikan waktu pembelajaran menjadi lebih efektif.

Sistematika multimedia berbasis android terintegrasi Ispring pada materi

protista yang dikembangkan untuk kelas X SMA sebagai berikut.

1. Halaman opening

2. Halaman cover

3. Menu utama
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4. Petunjuk Penggunaan
5. Kompetensi inti dan kompetensi dasar
6. Menu materi protista
7. Daftar Pustaka
8. Biografi penulis
9. Latihan
H. Definisi Istilah

Definisi istilah pada penelitian ini sebagai berikut.
1. Multimedia

Multimedia adalah kumpulan dari beberapa media berupa teks, grafik,
gambar, animasi, audio dan video yang disajikan dalam satu media.
2. Android

Android adalah sistem operasi linux yang digunakan untuk mobile
phone, smartphone, maupun PC Tablet.
3. Microsoft Powerpoint

Microsoft Powerpoint adalah sebuah aplikasi yang digunakan untuk
presentasi dalam bentuk slide. Aplikasi ini juga berintegrasi dengan ispring
untuk menjadikan slide Powerpoint interaktif yang ditampilkan dalam bentuk
flash.
4. lIspring

Ispring adalah aplikasi tambahan pada Microsoft Powerpoint yang

dapat mengubah tampilan slide menjadi interaktif dalam bentuk flash dan dapat
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digunakan dalam membuat soal evaluasi menggunakan template yang lebih
beragam.
5. Materi Protista

Merupakan materi pada KD 3.6 pada semester ganjil kelas X SMA
yang mencakup ciri-ciri umum protista, ciri-ciri dan pengklasifikasian protista
mirip hewan, protista mirip jamur, protista mirip tumbuhan dan peranannya
dalam kehidupan.
6. Validitas

Validitas adalah kemampuan yang dimiliki oleh alat ukur dalam
mengukur sasaran ukuran.
7. Praktikalitas

Praktikalitas adalah kepraktisan atau kemudahan yang terdapat dalam

suatu instrumen atau produk yang dihasilkan.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
telah dihasilkannya Multimedia Berbasis Android Terintegrasi Ispring pada

Materi Protista Kelas X SMA dengan nilai rata-rata validitas sebesar 83,26%

kategori valid dan nilai rata-rata praktikalitas sebesar 84,89% oleh guru dan

83,39% oleh peserta didik dengan kategori praktis. Dengan demikian,

Multimedia Berbasis Android Terintegrasi Ispring pada Materi Protista Kelas

X SMA yang dikembangkan dinyatakan valid dan praktis.

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, maka peneliti
menyarankan hal-hal berikut.

1. Guru dan peserta didik dapat menggunakan multimedia berbasis android ini
sebagai media pembelajaran untuk mendukung pembelajaran pada materi
protista.

2. Peneliti lain dapat melanjutkan penelitian lebih lanjut berupa uji efektivitas
untuk mengetahui tingkat keefektifan multimedia berbasis android

terintegrasi Ispring dalam pembelajaran biologi.

74
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