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ABSTRAK 
Iqbal Firmansyah : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Aplikasi 

Android tentang Materi Virus untuk Peserta Didik Kelas 

X Di SMAN 13 Padang 

 Materi virus merupakan salah satu materi yang sulit dipahami oleh peserta 

didik di SMAN 13 Padang karena materi dianggap abstrak dan tidak bisa diamati 

secara langsung, sehingga membutuhkan media yang dapat memperjelas materi 

virus. Keterbatasan media pembelajaran di SMAN 13 Padang belum mendukung 

pembelajaran pada materi tersebut. Solusi yang peneliti berikan untuk mengatasi 

masalah ini adalah dengan membuat media pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi android. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa 

multimedia interaktif berbasis aplikasi android tentang materi virus untuk peseta 

didik kelas X di SMAN 13 Padang yang valid dan praktis.   

 Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan (Research and Development) dengan 3 tahapan dari model 

pengembangan 4D (Four-D models) yang terdiri dari tahap define, design, dan 

develop. Subjek penelitian terdiri dari validator yang berjumlah 3 orang (terdiri 

dari 2 orang dosen Jurusan Biologi FMIPA UNP dan 1 orang guru biologi SMAN 

13 Padang) dan 32 orang peserta didik kelas X MIPA di SMAN 13 Padang dan 

objek dari penelitian ini adalah multimedia interaktif berbasis aplikasi android 

Data penelitian ini adalah data primer yang diperoleh dari angket validitas dan 

praktikalitas, kemudian dianalisis ke dalam bentuk data kualitatif deskriptif. 

 Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dihasilkan produk berupa 

Multimedia Interaktif berbasis aplikasi android tentang materi virus untuk peserta 

didik kelas X di SMAN 13 Padang. Hasil validasi yang diperoleh nilai rata-rata 

93,12% dengan kriteria sangat valid. Hasil uji praktikalitas dengan guru diperoleh 

nilai rata-rata 94,09%  dan dengan peserta didik diperoleh nilai rata-rata 88,84% 

keduanya dengan kriteria sangat praktis. Maka media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi android tentang materi virus untuk peserta didik kelas X di 

SMAN 13 Padang yang dikembangkan memiliki kriteria sangat valid dan sangat 

praktis.   

 

Kata Kunci : Media pembelajaran, Multimedia Interaktif, Virus, 4D Models 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Teknologi informasi adalah hal yang dibutuhkan setiap orang dimanapun 

dan kapanpun. Teknologi informasi pasti dibawa baik itu berupa telepon genggam 

ataupun smartphone. Cholik (2017: 9-15) menyatakan bahwa Indonesia telah 

mengalami perkembangan teknologi dan informasi dengan sangat dinamis, 

dampak dari perkembangan itu mencakup segala bidang seperti ekonomi, 

kesehatan, sosial dan tentunya pada bidang pendidikan. 

Dampak dari perkembangan teknologi informasi dapat dilihat dari tinggi-

nya penggunaan smartphone yang merupakan salah satu produk dari teknologi 

informasi. Menurut Wibawanto (2017: 9), Indonesia adalah negara dengan 

pengguna smartphone tertinggi, khususnya smartphone berbasis android yaitu 44 

juta pengguna. Dari jumlah tersebut 11% diantaranya adalah pengguna 

smartphone yang berusia 7 – 17 tahun, yang merupakan usia aktif peserta didik. 

Hingga kini perkembangan smartphone telah dimanfaatkan berbagai pihak untuk 

dijadikan media pembelajaran sehingga menambah klasifikasi dari media 

pembelajaran. Putra (2012: 6) mengemukakan bahwa android merupakan sistem 

operasi berbasis linux dan bersifat terbuka, sehingga banyak pengembang yang 

ingin mengembangkannya dan android lebih cepat berkembang karena diakuisisi 

oleh google. 

Pemanfaatan smartphone berbasis android salah satunya berupa media 

pembelajaran berbasis android. Media pembelajaran berbasis android ini dapat 
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mempengaruhi motivasi belajar peserta didik. Indrastyawati, dkk (2016) melapor-

kan bahwa terjadi peningkatan motivasi dan hasil belajar peserta didik kelas XI 

IPA melalui penggunaan media pembelajaran sistem indera berbasis android. 

Secara lebih rinci dinyatakan motivasi belajar peserta didik pada kelas eksperimen 

meningkat dari tinggi menjadi sangat tinggi. 

Motivasi belajar merupakan kunci keberhasilan belajar bagi peserta didik. 

Suprihatin (2019) menyatakan bahwa proses pembelajaran akan berhasil apabila 

peserta didik mempunyai motivasi dalam belajar. Oleh karna itu guru perlu me-

numbuhkan motivasi belajar pada peserta didik diantaranya menggunakan multi-

media interaktif. Hal tersebut juga didukung oleh Latifah dan Utami (2019) yang 

menyatakan penggunaan multimedia interaktif dengan teknologi multimedia da-

lam proses pembelajaran mampu meningkatkan efisiensi, motivasi, dan memfasi-

litasi belajar aktif, serta konsisten dengan belajar yang berpusat kepada peserta 

didik untuk belajar lebih baik. 

Salah satu hal yang membuat peserta didik kesulitan dalam memahami 

pelajaran biologi adalah beberapa materi bersifat abstrak, maka diperlukan 

kreativitas guru untuk mengatasi masalah tersebut. Menurut Yanto (2019: 75-82), 

media pembelajaran interaktif merupakan salah satu jawaban atas permasalahan 

materi pembelajaran bersifat abstrak. Mengemas media pembelajaran interaktif 

dalam bentuk software komputer atau mobile serta dengan menambahkan animasi 

peraga yang baik akan menarik keinginan peserta didik untuk belajar dan 

memahami konsep pembelajaran yang berisfat abstrak. Selain itu, media pembela-
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jaran interaktif merupakan wujud media pembelajaran yang adaptif dengan 

perkembangan teknologi tuntutan belajar pada abad 21. 

Penulis telah melakukan observasi di SMAN 13 Padang pada tanggal 7 

September 2021 dengan cara melakukan wawancara kepada guru dan membagi-

kan angket kesiapan penggunaan teknologi. Hasil dari wawancara penulis dengan 

ibu Nova Irianti, S.Pd. terungkap bahwa guru biasanya menggunakan metode ce-

ramah, dicovery learning, jigsaw dan NHT dalam proses pembelajarannya. 

Selanjutnya menurut guru materi yang sulit dipahami peserta didik adalah virus. 

Untuk mengatasi kesulitan itu guru biasanya memberikan gambar atau video 

terkait materi yang diberikan namun rerata hasil belajar peserta didik relatif tetap 

(Lampiran 2).  

Selanjutnya juga terungkap bahwa guru di sekolah belum pernah menggu-

nakan multimedia interaktif berbasis aplikasi android namun, Biasanya guru 

menggunakan media sosial atau website pembelajaran dalam pembelajaran online 

seperti Whatsapp, Google meet, Google Classroom, serta Youtube. Maka, guru 

beranggapan penting untuk membuat multimedia interaktif berbasis aplikasi 

android dikarenakan dengan menggunakan aplikasi android bisa menarik 

perhatian dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Menurut guru kendala 

yang mungkin akan terjadi dalam penggunaan multimedia ini adalah jaringan atau 

juga smartphone yang dimiliki peserta didik tidak mendukung serta kesulitan guru 

dalam mengawasi penggunaan smartphone oleh peserta didik di kelas (Lampiran 

2).  
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Penulis juga melakukan penyebaran angket kepada 30 peserta didik dan 

dari hasil angket yang disebarkan terungkap bahwa 96,7% peserta didik memiliki 

smartphone sendiri dan seluruh peserta didik bisa mengoperasikan smartphone. 

Selanjutnya juga diketahui bahwa penggunaan smartphone diluar jam pembelajar-

an dan diluar untuk pencapaian dan tujuan pemelajaran oleh 56,7%  peserta didik 

yaitu sekitar 5-7 jam dalam sehari dan 26,7% peserta didik menggunakan 

smartphone diluar jam pembelajaran lebih dari 7 jam dalam sehari. Dalam 

penggunaan smartphone diluar jam pembelajaran hanya 46% peserta didik yang 

mengakses situs pembelajaran. Sedangkan dalam penggunaan smartphone untuk 

mengakses media sosial dilakukan oleh 93,3% peserta didik dan untuk berbelanja 

online dilakukan oleh 50% peserta didik (Lampiran 5). 

Berdasarkan pada angket penggunaan multimedia interaktif hanya 3,3% 

peserta didik yang tidak paham mengenai multimedia interaktif dan 90% peserta 

didik setuju untuk dilakukan pengembangan multimedia interaktif pada materi 

pembelajaran biologi. Selanjutnya 76,7% peserta didik menganggap multimedia 

interaktif penting dalam pembelajaran biologi. Berdasarkan pada angket materi 

biologi yang sulit dipahami, rerata peserta didik menganggap materi virus adalah 

materi yang sulit dipahami oleh peserta didik dengan persentase 63,3%, adapun 

kesulitan mereka terhadap materi yang dianggap sulit adalah penggunaan bahasa 

yang sulit dipahami dengan persentase 36,7% dan materi bersifat abstrak dan 

tidak dapat diamati secara langsung dengan persentase 36,7% (Lampiran 5). 

Beberapa peneliti telah melakukan penelitian terkait dengan pengembang-

an multimedia interaktif berbasis aplikasi android ini. Syahputra (2019) 
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menunjukan bahwa media ajar interaktif berbasis Macromedia Flash pada materi 

sistem pernapasan manusia di kelas XI untuk SMA/MA yang dikembangkan 

sesuai dengan kelayakan isi materi, kesesuaian bahasa yang digunakan, dan kela-

yakan penyajian desain media secara keseluruhan memperoleh persentase rata-

rata 86% dan mendapatkan penilaian dengan kriteria sangat baik oleh validator. 

Data hasil yang diperoleh dari para guru MGMP biologi secara keseluruhan 

mendapatkan nilai rata-rata 4,4 dengan kriteria sangat membantu. Sedangkan data 

hasil yang diperoleh dari para peserta didik secara keseluruhan memperoleh 

persentase rata-rata 83% dengan kriteria sangat baik sehingga media ajar interak-

tif dapat dijadikan media pembelajaran untuk peserta didik kelas XI SMA/ MA. 

Yani (2020) menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis adobe flash pada 

materi sel dan bioproses sel untuk mendukung implementasi kurikulum 2013 yang 

dinilai oleh 3 validator yaitu 2 orang dosen dan satu orang guru biologi 

memperoleh nilai 89,28% dengan kategori sangat valid. Sedangkan dari uji prakti-

kalitas pada guru produk dari penelitian ini mendapatkan nilai 92,18% dengan 

kategori sangat praktis dan mendapatkan nilai 94,22% dari uji praktikalitas pada 

peserta didik dengan kategori sangat praktis (Lampiran 5). 

Berdasarkan beberapa penjelasan yang telah dipaparkan, maka penulis 

telah melakukan penelitian pengembangan multimedia interaktif berbasis aplikasi 

android tentang materi virus.  

B. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah berdasarkan latar belakang masalah adalah sebagai 

berikut. 
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1. Penggunaan smartphone oleh peserta didik umumnya untuk kegiatan diluar 

kebutuan pencapaian ataupun tujuan pembelajaran. 

2. Peserta didik mengalami kesulitan memahami materi pelajaran terutama 

tentang materi virus. 

3. Belum tersedianya media pembelajaran interaktif bebasis aplikasi android 

tentang materi virus yang valid dan praktis di SMAN 13 Padang. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah maka penelitian ini dibataskan pada 

belum tersedianya media pembelajaran interaktif bebasis Aplikasi Android 

tentang Materi virus yang valid dan praktis di SMAN 13 Padang. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah bagaimanakah tingkat validitas dan praktikalitas media pembelajaran 

berupa multimedia interaktif berbasis Aplikasi Android tentang Materi Virus? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran berupa 

multimedia interaktif berbasis Aplikasi Android tentang Materi virus yang valid 

dan praktis. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi berbagai pihak, diantaranya 

sebagai berikut ini. 
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1. Guru bidang studi, sebagai salah satu alternatif media pembelajaran untuk 

menunjang dan mempermudah proses pembelajaran saat guru menyampaikan 

materi pembelajaran. 

2. Peserta didik, memudahkan peserta didik untuk belajar dan sebagai sumber 

belajar alternatif yang digunakan untuk memahami materi serta meningkatkan 

minat dan hasil belajar peserta didik yang bisa digunakan disaat proses pem-

belajaran di sekolah maupun di luar jam pembelajaran. 

3. Peneliti lain, sebagai bahan rujukan ataupun motivasi untuk melaksanakan 

penelitian selanjutnya. 

G. Spesifikasi Produk 

Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini adalah media 

pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis aplikasi android tentang 

materi virus. Aplikasi multimedia ini memuat teks, gambar, video animasi, dan 

soal latihan. Multimedia disimpan dalam format apk (Android Packaging Kit). 

Pembuatan multimedia interaktif ini menggunakan aplikasi Microsoft Power 

Point untuk mendesain isi aplikasinya dan menggunakan aplikasi java 8 dan 

iSpring suite 10 serta menggunakan web 2 APK builder untuk merubahnya 

menjadi aplikasi android. 

Multimedia interaktif ini dilengkapi dengan halaman opening, cover, dan 

menu utama yang mengarahkan pada petunjuk penggunaan, kompetensi inti, kom-

petensi dasar, indikator serta tujuan pembelajaran, materi, evaluasi, biografi 

penulis, dan referensi. Selain itu, terdapat beberapa tombol navigasi yang 
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memiliki fungsi kemudahan dalam pengoperasian aplikasi multimedia ini. 

Tombol tersebut adalah home, next/lanjut, dan back/ kembali. 

Multimedia ini disajikan dengan warna yang didominasi oleh warna abu-

abu. Jenis tulisan utama yang digunakan adalah Century Gothic, dan untuk 

tampilan depan menggunkan Arial Black.  
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan hasil 

validitas produk yang dikembangkan yakni 93,12% dengan kategori sangat valid. 

Selanjutnya uji praktikalitas yang dilaksanakan di SMAN 13 Padang kepada guru 

dan peserta didik didapatkan hasil bahwa produk yang dikembangkan 

memperoleh nilai 88,84% dengan kategori sangat praktis untuk uji kepada guru 

dan 94,09% dengan kategori sangat praktis untuk uji yang dilakukan kepada 

peserta didik. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa telah dihasilkan media 

pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis aplikasi android tentang 

materi virus untuk peserta didik kelas X yang sangat valid dan sangat praktis. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan 

hal-hal berikut ini.  

1. Saat melaksanakan penelitian, jabarkan langkah langkah untuk menginstal 

multimedia dengan menggunakan gambar ataupun video. 

2. Penelitian lanjutan dapat dilakukan oleh peneliti selanjutnya berupa uji 

efektivitas untuk mengetahui keefektifan penggunaan multimedia interaktif 

ini dalam pembelajaran.  

3. Guru dapat menjadikan multimedia interaktif berbasis Aplikasi android 

sebagai salah satu alternatif media pembelajaran tentang materi sel virus. 
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