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ABSTRAK

Firma Putri: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Aplikasi Emaze pada Materi Ekosistem
SMA

Berdasarkan Hasil wawancara dengan guru dan angket yang diberikan
kepada peserta didik menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran belum
maksimal. Hal tersebut mengakibatkan peserta didik belum optimal memahami
materi sehingga hasil belajar kognitif peserta didik berada pada kategori rendah.
Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi ekosistem karena
keterbatasan media pembelajaran yang digunakan, tujuan penelitian ini
menghasilkan media pembelajaran interaktif yang valid dan praktis, oleh sebab itu
perlu pengembangan media untuk memvisualisasikan ekosistem secara jelas.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model
Intructional Development Institute (IDI). Data penelitian ini dianalisis secara
kuantitatif dan kualitatif. Instrumen penelitian terdiri atas lembar pedoman
wawancara guru, angket peserta didik, angket uji validitas, dan angket uji
praktikalitas. Emaze divalidasi oleh dua orang dosen Departemen Biologi FMIPA
UNP dan satu orang guru biologi SMAN 1 Luhak Nan Duo. Emaze diujicobakan
kepada dua orang guru biologi dan 30 orang peserta didik SMAN 1 Luhak Nan
Duo.Fase E Tahun Ajaran 2024/2025 untuk menguji praktikalitas emaze.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan telah dihasilkan emaze pada materi
ekosistem untuk peserta didik Fase E yang valid dan praktis. Hasil uji validitas
yakni 83,03% (valid). Uji praktikalitas oleh guru memperoleh hasil 94,80%
(sangat praktis) dan uji praktikalitas oleh peserta didik sebesar 83,35% (praktis).
Rata-rata nilai praktikalitas emaze oleh guru dan peserta didik adalah 89,08%
(sangat praktis). Dengan demikian media interaktif tentang materi ekosistem yang
dikembangkan sangat valid dan praktis.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Aplikasi Emaze, Materi Ekosistem
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan kebutuhan mendasar yang harus dilakukan oleh
setiap individu tanpa memandang ras, suku, agama, ataupun hal lainnya.
Pendidikan terus berkembang pesat dari masa ke masa hingga membawa
perubahan cara pandang dalam pembelajaran yang ditandai dengan perubahan
program pendidikan melalui media dan metode pembelajaran yang lebih kreatif
dan inovatif (Sodik, 2020).

Pendidikan bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan yang diperoleh
baik dari lembaga formal maupun informal guna menghasilkan individu yang
berkualitas. Individu berkualitas dapat dilihat dari peningkatan kualitas hidup
dengan terus belajar dan memiliki keterampilan untuk menunjang masa depan
peserta didik sebagai generasi penerus bangsa (Inanna, 2018). Upaya untuk dapat
meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Pada hakikatnya pendidikan
bertujuan agar terbentuknya kepribadian yang berkualitas, baik jasmani maupun
rohani (Masyukur, 2019).

Upaya yang dilakukan pemerintah dalam menyelenggarakan pendidikan
yang bermutu antara lain dengan penerapan kurikulum merdeka. Kurikulum
merdeka merupakan  kurikulum pembelajaran yang bertujuan untuk
mengaplikasikan ilmu pengetahuan dan teknologi pendidikan sesuai dengan
perkembangan di era perubahan industri 4.0 (Anita & Astuti, 2022).

Perubahan kurikulum diperlukan untuk memenuhi kebutuhan peserta
didik, maka pembelajaran yang mendukung dan sesuai dengan perkembangan
teknologi, budaya, visi misi sekolah serta kebutuhan peserta didik. Dalam proses
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pembelajaran diharapkan adanya pemusatan perhatian dari peserta didik, karena
perhatian peserta didik sangat besar pengaruhnya bagi keberhasilan peserta didik.
Menurut Suprihatiningrum (2016), faktor-faktor yang akan mempengaruhi
perhatian peserta didik meliputi; minat, keahlian (fisik dan mental), karakteristik
pribadi, intensitas stimulus, keagamaan stimulus, warna, gerak, dan sistem
penyajian yang menarik.

Media pembelajaran digunakan sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran. Perkembangan media pembelajaran pada dasarnya berjalan
beiringan dengan perkembangan teknologi. Seiring dengan perkembangan
teknologi, keadaan dan pola belajar peserta didik juga ikut berkembang. Oleh
karena itu pendidik dituntut untuk dapat berinovasi dalam mengembangkan media
pembelajaran sehingga dapat disesuaikan dengan kebutuhan belajar peserta didik
(Pribadi, 2017). Selain itu, media pembelajaran digunakan untuk menyampaikan
materi ajar agar peserta didik mendapatkan informasi yang sama. Selain
membantu guru dalam mengajar, penggunaan media pembelajaran sangat
berpengaruh dalam meningkatkan motivasi, perhatian dan minat belajar peserta
didik.

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah seorang guru Biologi di
SMAN 1 Luhak Nan Duo, yakni Ibu Silvia Meldawati S.Pd,Gr.,pada bulan April
2024 diperoleh informasi bahwa media pembelajaran biologi yang digunakan di
SMAN 1 Luhak Nan Duo adalah slide power point, buku cetak, Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD), dan video pembelajaran dari youtube, namun

penerapannya masih belum maksimal. Hal tersebut terlihat dari penguasaan materi



pembelajaran ekosistem yang masih rendah. Rendahnya hasil belajar diduga
karena penerapan media pembelajaran selama ini belum mampu mengembangkan
hasil belajar peserta didik. Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar peserta didik
pada materi ekosistem yang masih rendah dan sebagian besar belum mencapai
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) vyaitu 70. Persentase
ketuntasan peserta didik dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Rata-Rata Nilai UH Materi Ekosistem Semester Genap Fase E SMAN 1
Luhak Nan Duo Tahun Ajaran 2023/2024

Jumlah peserta Rata-Rata Nilai

No.Kelas ™7 4 i Ekosistem (%)
1 X.E2 36 34.78
2 X.E3 34 30,47
3 X.E4 36 65,72
4 X. E5 37 30,37
5 X. E6 37 30,47
6 X. E7 38 31,16
7 X. E8 36 36,67

Rata-rata Ketercapaian KKTP

Sumber: Guru biologi SMA 1 Luhak Nan Duo.

Berdasarkan Tabel 1 terungkap bahwa 12,00% peserta didik yang berhasil
mencapai tingkat kompetensi yang diharapkan, sementara 88,00% sisanya belum
mencapai kompetensi. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami
materi ekosistem karena keterbatasan media pembelajaran yang digunakan
(Lampiran 3). Media pembelajaran yang digunakan berupa modul pembelajaran
belum dapat memvisualisasikan ekosistem secara jelas (Lampiran 3). Upaya
mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan menggunakan media
pembelajaran yang menarik minat dan meningkatkan motivasi belajar, salah satu
media tersebut adalah Emaze. Menurut Hakim (2023), penggunaan Emaze sebagai

media pembelajaran interaktif yang dapat menambahkan fitur visualisasi,



gambar,video, audio dan animasi mampu membantu peserta didik memahami dan
melihat informasi. Aplikasi Emaze menjadi salah satu solusi untuk dikembangkan.
Penggunaan media pembelajaran dengan aplikasi Emaze di SMAN 1 Luhak Nan
Duo belum pernah diterapkan kepada peserta didik dan belum pernah
dikembangkan oleh guru.

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan di atas, maka perlu adanya
media pembelajaran yang dapat memberikan pengaruh positif terhadap hasil
belajar peserta didik. Salah satu solusi yang dapat dilakukan untuk meningkatkan
hasil belajar melalui penggunaan aplikasi Emaze dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran menggunakan aplikasi Emaze memiliki banyak fungsi dalam
pembelajaran. Hal ini didukung dalam penelitian Patone (2018), menyatakan
bahwa aplikasi Emaze cukup efektif dalam melatih cara berfikir kreatif peserta
didik. Selain itu, menurut Alita (2017), aplikasi Emaze dapat menambah wawasan
peserta didik secara praktis dan juga meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Nisa (2017), aplikasi Emaze efektif dalam meningkatkan kemampuan peserta
didik sesuai dengan penelitian.

Berdasarkan hasil angket peserta didik (Lampiran 1) pada bulan April
Tahun 2024 di SMAN 1 Luhak Nan Duo diketahui bahwa gaya belajar peserta
didik umumnya audio-visual sebanyak 86,6%. Salah satu media pembelajaran
yang mendukung gaya belajar audio-visual adalah aplikasi Emaze. Menurut
Hakim (2023), emaze merupakan sebuah media presentasi interaktif yang diakses
melalui komputer atau android yang terhubung internet. Hal tersebut membantu
peserta didik lebih mudah membuat slide presentasi menarik menggunakan Emaze

dalam proses pembelajaran.



Aplikasi Emaze memiliki banyak fungsi. Menurut Patone (2018), aplikasi
Emaze cukup efektif dalam melatih berfikir kreatif peserta didik. Alita (2017),
menambahkan aplikasi Emaze dapat menambah wawasan serta meningkatkan
hasil belajar. Penggunaan media pembelajaran seharusnya bisa menarik perhatian
dan minat bakat peserta didik sehingga termotivasi untuk belajar. Oleh karena itu
penggunaan media lebih di perhatikan lagi apakah media yang digunakan sesuai
dengan keinginan dan minat belajar peserta didik atau tidak.

Aplikasi Emaze sebagai platform pembuatan presentasi dapat membantu
guru atau peserta didik mengkreasikan presentasi yang menarik. Menurut
Faturrahman (2014), kelebihan aplikasi Emaze ialah dapat dioperasikan
menggunakan akun google dan Emaze dilengkapi dengan fitur-fitur templet 2D ,
3D dan animasi. Alita (2017), pembelajaran biologi mengunakan aplikasi Emaze
sebagai media pembelajaran.dapat menambah wawasan peserta didik secara
praktis dan meningkatkan hasil belajar peserta didik. Sejalan dengan itu
penelitian yang dilakukan oleh Sari (2020), aplikasi Emaze dapat memberikan
umpan balik bagi peserta didik dan mampu meningkatkan motivasi serta gairah
belajar peserta didik. Pada penelitian Aryuningsih (2017), kelebihan lainnya yaitu
pada saat memasukkan video yang bersumber dari youtube, pengguna tidak perlu
mengunduh videonya terlebih dahulu. Namun, bisa dengan memasukkan link
URL dari youtube ke dalam slide di aplikasi Emaze dan video tersebut akan
otomatis muncul. Sari (2020), adapun kelemahan dari aplikasi Emaze ini adalah
pengoperasiannya harus online, penggunaannya akan lebih lancar apabila

menggunakan jaringan internet.



Berdasarkan analisis materi pembelajaran, peserta didik sebanyak (86,6%)
peserta didik, menyatakan bahwa materi ekosistem tergolong sulit dipahami. Hal
tersebut mengakibatkan ketuntasan hasil belajar pada materi Ekosistem tergolong
tidak memenuhi ketuntasan minimal yaitu (70). Rata-rata ketuntasan hasil belajar
tersebut dilihat pada Tabel 1. Hal tersebut juga mendukung pernyataan guru pada
hasil wawancara (Lampiran 2 ), bahwa peserta didik kesulitan memahami materi
Ekosistem.

Media pembelajaran merupakan salah satu alat yang mampu membantu
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Media pembelajaran yang biasa
digunakan oleh guru yaitu modul,berdasarkan angket peserta didik (Lampiran4),
kurang menarik perhatian peserta didik. Hal tersebut dapat ditinjau dari beberapa
kelemahan antara lain, kurangnya penyajian gambar dan video tanpa penjelasan
yang rinci, penyajian materi yang dominan verbalitas serta tampilan desain media
pembelajaran yang sederhana. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka peneliti
melakukan pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi
Emaze pada materi Ekosistem untuk peserta didik Fase E di SMAN 1 Luhak Nan
Duo.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan maka dapat
diidentifikasi masalah sebagai berikut di SMAN 1 Luhak Nan Duo:

1. Media pembelajaran yang digunakan guru kurang menarik bagi peserta didik
2. Terbatasnya keterampilan guru dalam mengembangkan media inovatif dan

interaktif



3. Materi ekosistem merupakan materi yang sulit dipahami oleh peserta didik
4. Belum tersedianya media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi
Emaze pada materi Ekosistem untuk peserta didik kelas X Fase E yang valid
dan praktis.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka batasan masalah dalam penelitian
ini adalah belum tersedianya media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi
Emaze pada materi ekosistem yang valid dan praktis untuk peserta didik Fase E
SMAN 1 Luhak Nan Duo.
D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah, maka rumusan masalah penelitian ini adalah
bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif yang valid dan praktis
untuk materi Ekosistem SMA.
E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian ini adalah menghasilkan
media pembelajaran interaktif untuk materi Ekosistem SMA yang valid dan
praktis.
F. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagi guru, salah satu alternatif media pembelajaran yang interaktif dan dapat

digunakan dalam proses pembelajaran.



2. Bagi peserta didik, sebagai salah satu alternatif sumber belajar yang dapat
menarik sehingga memudahkan dalam memahami dan menguasai materi
pembelajaran biologi khususnya pada materi Ekosistem.

3. Peneliti lain, sebagai bahan masukan untuk memotivasi timbulnya ide-ide baru
dalam pengembangan media pembelajaran interaktif dan sebagai sumber
informasi untuk penelitian relevan lainnya.

G. Spesifikasi Produk

Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
presentasi interaktif menggunakan aplikasi Emaze pada materi Ekosistem untuk
peserta didik di SMA. Media pembelajaran interaktif merupakan suatu program
aplikasi (software) yang didalamnya terdapat berbagai unsur media seperti tulisan,
gambar, grafis, animasi, video dan suara yang disajikan interaktif untuk keperluan
pembelajaran (Pratomo & Irawan, 2015). Media pembelajaran interaktif ini dibuat
dengan software Emaze secara online. Media ini memiliki dua bagian, bagian
pertama berisi tentang identitas dan bagian kedua berisi tentang materi
pembelajaran.

Identitas media presentasi terdapat pada slide pertama yang berisi judul
media, identitas penulis dan logo UNP. Template yang digunakan telah tersedia
dengan berbagai efek 2D dan 3D dengan design yang menarik. Media juga
dilengkapi dengan pemilihan warna background yang sesuai. Pada materi ini
template yang digunakan adalah under the sea dengan jenis tulisan oxygen light

dengan ukuran tulisan judul 14 pt, dan ukuran tulisan penjelasan materi 12 pt.



Media dilengkapi dengan petunjuk penggunaan media, sehingga
memudahkan pendidik atau peserta didik untuk mengoperasikan media. Setelah
itu terdapat mindmapping yang membantu peserta didik dalam mempelajari materi
ekosistem. Pada pendahuluan peneliti menyajikan video ekosistem sebagai
pengantar dalam media pembelajaran sehingga peserta didik bisa menghubungkan
video yang ditampilkan dengan materi ekosistem yang akan dipelajari.

Materi pembelajaran dibuat dengan mengikuti kurikulum merdeka sesuai
dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran. Pada bagian ini juga
dilengkapi dengan gambar-gambar dan video yang berisikan contoh-contoh untuk
mengkongkritkan pemahaman materi bagi peserta didik. Selain itu media juga
dilengkapi dengan contoh - contoh gambar ekosistem dengan resolusi gambar
yang baik sehingga peserta didik dapat melihat dengan jelas gambar ekosistem
yang berukuran mikroskopik dan video yang disajikan berupa video yang relevan
dengan materi ekosistem yang bersumber dari You tube, Instagram dan website
lainya.

Selain itu media ini menggunakan efek transisi 3D sehingga membuatnya
lebih menarik. Berbeda dengan powerpoint aplikasi Emaze apabila ingin
memasukan video tidak harus mengunduh ataupun menyimpan file video tersebut
melainkan bisa dengan memasukan link video kedalam slide persentase, maka
secara otomatis video akan muncul pada slide persentase.

Media persentase ini juga dapat dibagikan langsung menggunakan link
URL ke media sosial lainnya tanpa harus mengunduhnya terlebih dahulu sehingga
dapat meminimalisir ruang penyimpanan laptop maupun smartphone dan dapat

dimanfaatkan untuk pembelajaran kapan pun dan dimanapun. Format akhir dari



10

media pembelajaran ini adalah berupa link html yang dapat diakses oleh siapapun
melalui Google tanpa harus mengunduh aplikasi Emaze sehingga tidak

memerlukan ruang penyimpanan besar.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran untuk materi ekosistem S M A yang dikembangkan memperoleh
hasil 83,03% (valid) baik dari aspek pembelajaran, kelayakan isi, kebahasaan,
penyajian, kegrafikaan. Hasil uji praktikalitas menunjukkan bahwa, 1) Nilai
praktikalitas media untuk materi ekosistem SMA oleh guru yaitu 94,80% (sangat
praktis) 2) Peserta didik yaitu 83,35% (praktis). Dengan demikian, media ini valid
dan praktis dan dapat digunakan.
B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan menemukan kelemahan
penelitian ini ditinjau dari aspek uji praktikalitas media pembelajaran terhadap
peserta didik di SMAN 1 Luhak Nan Duo dikarenakan kelas 10 pada tahun 2023?
2024 baru memakai kurikulum merdeka sehingga peneliti melakukan uji
praktikalitas di kelas 10 . Peneliti mengharapkan kepada guru maupun calon guru
untuk dapat mengembangkan media pembelajaran menggunakan aplikasi emaze
untuk peserta didik SMA untuk materi yang lainya dan sesuai dengan kurikulum
merdeka. Peneliti juga mengharapkan peneliti selanjutnya bisa melakukan uji
efektifitas terhadap produk ini sehingga dapat diketahui keefektifan produk

ini dalam kegiatan pembelajaran

o1
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