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ABSTRAK 

Ahwa Ilman. 2020. “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Android Menggunakan iSpring pada Mata 

Pelajaran Biologi Kelas XI SMA. Skripsi. Fakultas Ilmu 

Pendidikan. Universitas Negeri Padang.” 

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis android, dengan 

menggunakan Software iSpring dilakukan sebagai upaya dalam memecahkan 

masalah belajar siswa saat pandemi Covid-19, dimana siswa tidak aktif dan kurang 

termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran jarak jauh (online). Oleh karena 

itu dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis android, 

diharapkan dapat membantu mengatasi permasalahan yang di alami oleh siswa 

dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan menghasilkan multimedia  

pembelajaran interaktif berbasis android yang valid dan praktis sesuai kriteria 

kelayakan materi dan media pada Mata Pelajaran Biologi Kelas XI di SMAN 12 

Sijunjung.  

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 

Development / R&D), dalam penelitian ini mencakup aspek pengembangan produk, 

validitas dan praktikalitas. Model pengembangan produk yang digunakan dalam 

penelitian dan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif yaitu model 

ADDIE. Adapun prosedur pengembangan pada penelitian ini terdiri dari 5 tahap, 

yaitu: (1) Analisis, (2) Perencanaan, (3) Pengembangan produk, (4) Implementasi, 

dan (5) Evaluasi. Analisis meliputi analisis kebutuhan dan analisis isi. Pada tahap 

perencanaan membuat flowchart dan storyboard. Pengembangan produk dengan 

memasukkan semua elemen media yang dibutuhkan ke dalam aplikasi. 

Implementasi dilakukan pada siswa kelas XI SMA. Tahap evaluasi produk sebagai 

penilaian kepraktisan produk dalam pembelajaran. 

Produk yang penulis kembangkan sudah termasuk ke dalam kategori valid, 

dari segi media maupun materi yang dinilai oleh ahli media dan ahli materi. 

Berdasarkan hasil uji coba produk, didapatkan hasil dengan kategori sangat praktis. 

Kesimpulan yang didapatkan yaitu multimedia pembelajaran interaktif berbasis 

android pada Mata Pelajaran Biologi Kelas XI layak digunakan. 

Kata kunci: Pengembangan, Multimedia Interaktif, Android, iSpring, Biologi 

kelas XI. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat telah 

mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam setiap aspek kehidupan 

masyarakat. Tidak terkecuali dalam bidang pendidikan. Pendidikan merupakan 

proses yang berkelanjutan dan terintegrasi yang melibatkan pendidik, peserta 

didik, lingkungan dan sumber belajar yang bertujuan untuk mencerdaskan 

kehidupan berbangsa dan bernegara. Melalui pendidikan,  manusia melakukan 

kegiatan belajar yakni memperoleh pengetahuan dan pengalaman sehingga 

salah satu pertanda seseorang itu telah dikatakan belajar adalah apabila adanya 

perubahan tingkah laku seseorang yang telah belajar baik perubahan yang 

bersifat pengetahuan, keterampilan atau sikapnya.  

Dunia pendidikan harus mampu menyesuaikan dengan perkembangan 

teknologi sebagai salah satu upaya meningkatkan mutu pendidikan, khususnya 

dalam proses pembelajaran. Kegiatan pembelajaran merupakan kegiatan yang 

paling pokok dalam keseluruhan proses pendidikan. Hal ini menandakan 

bahwa pencapaian tujuan pendidikan dominan bergantung kepada bagaimana 

proses pembelajaran dirancang dan dijalankan secara profesional. 

Pembelajaran di era revolusi industri 4.0 menuntut guru untuk dapat 

memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran yang dijalankan agar 

dapat memperlancar proses pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar. 

Media pembelajaran menempati posisi yang cukup penting sebagai salah 

satu komponen sistem pembelajaran yang berkualitas. Penggunaan media 
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dalam pembelajaran membantu guru menyampaikan materi lebih efektif 

kepada siswa sehingga materi pelajaran dapat dipahami dengan baik. Rusman 

dkk. (2015: 65) mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar dapat memperjelas, memudahkan dan membuat 

menarik materi pelajaran yang akan disampaikan oleh guru kepada siswa 

sehingga dapat memotivasi belajarnya dan mengefisienkan proses belajar. 

Ketepatan memilih media merupakan faktor utama dalam mengoptimalkan 

hasil pembelajaran. Guru yang profesional dituntut mampu memilih dan 

menggunakan berbagai jenis media yang tepat sesuai dengan kebutuhan dan 

kondisi siswa. Media dalam pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat bantu 

untuk memperjelas pesan (bahan pelajaran) yang disampaikan guru. Media 

juga berfungsi sebagai sarana pembelajaran individual dimana kedudukan 

media sepenuhnya efektif dan efisien melayani kebutuhan belajar siswa. 

Media pembelajaran bisa diterapkan dalam semua mata pelajaran, tak 

terkecuali Mata Pelajaran Biologi. Mata Pelajaran Biologi adalah salah satu 

mata pelajaran yang terdapat dalam rumpun Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA). Mata Pelajaran Biologi mempelajari tentang makhluk hidup, 

lingkungan, dan proses yang terjadi antara keduanya. Standar kompetensi 

dalam kurikulum mata pelajaran Biologi pada hakikatnya menyediakan 

berbagai pengalaman belajar agar dapat memahami konsep dan proses sains. 

Keterampilan proses sains ini terdiri dari keterampilan mengamati, 

mengajukan hipotesis, menggunakan alat dan bahan secara tepat dengan 

mempertimbangkan keselamatan dan keamanan kerja, mengajukan 
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pertanyaan, mengelompokkan dan menafsirkan data, mengkomunikasikan 

hasil temuan, menggali dan memilah informasi faktual yang relevan untuk 

menguji ide-ide atau memcahkan masalah sehari-hari (Hasan, Nusantari, dan 

Latjompoh, 2017: 2). 

Normalnya pembelajaran dilaksanakan secara tatap muka di sekolah, 

namun kondisi ini berganti menjadi pembelajaran jarak jauh. Hal ini  terjadi 

karena adanya himbauan pemerintah untuk jaga jarak (physical distancing) 

dalam rangka memutus mata rantai penyebaran virus Covid-19. Secara tidak 

langsung, sistem pembelajaran bergeser ke banyaknya pemakaian alat 

komunikasi yang mendukung. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Mata Pelajaran Biologi SMA 

Negeri 12 Sijunjung pada tanggal 3 Agustus 2020 diketahui bahwa kendala 

yang dihadapi oleh guru Mata Pelajaran Biologi yaitu kurang tersedianya 

media pembelajaran yang mampu melayani kebutuhan belajar jarak jauh secara 

efektif. Saat itu guru hanya memanfaatkan sosial media seperti WhatsApp, 

YouTube, dan E-mail sebagai media pembelajaran jarak jauh (online). Guru 

akan membagikan link materi maupun tugas yang bisa diunduh oleh siswa 

menggunakan aplikasi WhatsApp. Ternyata upaya ini belum mampu membuat 

siswa benar-benar belajar. Hal ini terjadi karena keterbatasan WhatsApp untuk 

menampilkan materi pembelajaran yang menarik perhatian siswa. Seperti yang 

dipaparkan guru bahwa dalam penyampaian materi, aplikasi WhatsApp hanya 

mampu menampilkan teks, gambar dan video secara terpisah, hal ini terkesan 

monoton dan tidak menarik perhatian siswa. Akibatnya respon dan keseriusan 
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siswa sangat kurang selama pembelajaran berlangsung di dalam grup kelas 

(online). 

Sejalan dengan wawancara yang dilakukan dengan beberapa orang siswa 

kelas XI IPA SMA Negeri 12 Sijunjung yang mengikuti pembelajaran jarak 

jauh, mereka kesulitan dalam memahami materi pelajaran Biologi karena 

pemberian materi yang monoton oleh guru. Hal ini juga menyebabkan mereka 

tidak banyak memberikan respon terhadap pembelajaran yang berlangsung. 

Tentu saja dengan minimnya respon dari siswa akan membuat pembelajaran 

terkesan pasif dan kurang bermakna (aspek proses). Sejatinya aspek proses 

merupakan hal yang penting dalam sebuah pembelajaran. 

Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 

berdampak besar terhadap segala bidang kehidupan termasuk pendidikan, 

maka setiap guru dituntut untuk lebih kreatif dan memberikan inovasi dalam 

setiap pembelajaran yang berlangsung. Apalagi dengan diberlakukannya 

pembelajaran jarak jauh, tentu guru harus lebih bekerja keras lagi untuk 

membuat siswa tetap belajar, walaupun tidak berlangsung secara tatap muka di 

kelas seperti biasanya. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk membantu 

pembelajaran jarak jauh dapat berjalan dengan efektif adalah dengan 

menggunakan media pembelajaran yang mampu melayani kebutuhan belajar 

siswa saat ini serta bisa menarik minat dan perhatian siswa selama proses 

pembelajaran.  

Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif berbasis android 

menjadi solusi yang tepat untuk mengatasi keterbatasan media pembelajaran 
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jarak jauh. Dengan banyaknya siswa yang menggunakan android akan 

memudahkan akses belajar mereka. Siswa bisa belajar dilakukan kapanpun dan 

dimanapun. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis android menjadikan 

belajar lebih menyenangkan karena siswa bisa berinteraksi lebih leluasa 

dengan materi pembelajaran yang ada. Namun dalam proses pembelajaran 

yang terjadi di lapangan, ketersediaan multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis android masih terbatas. Hal ini terjadi karena guru belum pernah 

mengikuti pelatihan terkait dengan pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis android, sehingga mereka kesulitan dalam membuat 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis android. Di sini terdapat peranan 

dari teknologi pendidikan dalam perkembangan IPTEK khususnya dalam 

dunia pendidikan. 

Teknologi pendidikan merupakan suatu kajian ilmu pendidikan untuk 

memfasilitasi segala sumber belajar agar dapat berjalan dengan lancar serta 

memecahkan permasalahan dalam belajar. Teknologi pendidikan memiliki 

lima kawasan yang menjadi bidang garapan yaitu: Kawasan desain, kawasan 

pengembangan, kawasan pemanfaatan, kawasan pengelolaan dan kawasan 

penilaian. Berdasarkan bidang garapan teknologi pendidikan tersebut, maka 

penelitian dan pengembangan merupakan bidang kajian pendidikan pada 

kawasan pengembangan. Menurut Warsita (2008: 58) “salah satu peranan 

teknologi pendidikan dalam memecahkan masalah dalam belajar yaitu dengan 

mengembangkan dan memanfaatkan berbagai jenis media sesuai dengan 

kebutuhan dengan mengindahkan prinsip-prinsip dalam pemanfaatannya 
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secara efektif dan efisien”. Menurut Syafril, Eldarni, dan Rahmi (2018: 101) 

“teknologi pendidikan harus mampu berperan untuk membelajarkan manusia 

dengan mengembangkan  atau menggunakan berbagai sumber belajar yang 

tersedia atau yang diciptakan meliputi sumber daya manusia, sumber daya alam 

dan lingkungan serta sumber daya peluang”. 

Berdasarkan paparan di atas, penulis sebagai mahasiswa teknologi 

pendidikan ingin menerapkan fungsi dari profesi pengembang teknologi 

pendidikan, yaitu dengan penggunaan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran. Dalam penelitian ini, akan dikembangakan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis android. Multimedia interaktif merupakan 

kombinasi dari unsur teks, suara, gambar, animasi, video hyperlink yang 

dikemas menggunakan komputer dalam sebuah tampilan integratif (terpadu) 

dan dapat dikontrol secara interaktif. Penggunaan smartphone berbasis android 

sangat banyak ditemukan saat ini, tak terkecuali para siswa yang juga sudah 

banyak menggunakan android.  

Sifat interaktif yang terdapat dalam multimedia pembelajaran interaktif 

mampu membuat proses pembelajaran bersifat “dialogis”. Artinya dapat 

mendorong kemandirian siswa dalam belajar serta melayani kegiatan 

pembelajaran sesuai kebutuhan dan kemampuan belajar yang dimiliki masing-

masing siswa. Jika ada siswa yang relatif lambat dalam memahami materi, 

mereka dapat mengulangi pembelajaran sesuai dengan keinginannya. 

Multimedia pembelajaran interaktif berbasis android nantinya diharapkan bisa 

membantu siswa dalam memahami dan menerima pembelajaran dengan baik 
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serta mampu membuat siswa lebih aktif dan memiliki motivasi yang tinggi 

dalam belajar. Hal ini bisa terjadi karena multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis android mampu menampilkan teks, grafik, gambar, video, audio dan 

animasi yang menarik perhatian serta dengan basis android mendukung 

pembelajaran bisa dilakukan kapan saja dan di mana saja.  

Salah satu software yang dapat digunakan guru dalam pembuatan 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis android adalah iSpring Suite yang 

terintegrasi dengan Microsoft Powerpoint. Pemilihan iSpring Suite dalam 

pembuatan mulitmedia pembelajaran interaktif berbasis android adalah karena 

penggunaannya yang ramah pengguna (user friendly). Kelebihan lainnya yaitu 

untuk mengubah multimedia pembelajaran interaktif menjadi format .apk yang 

bisa dipasang pada android tidak diperlukan keahlian khusus dalam bahasa 

pemograman, karena iSpring Suite menyediakan format HTML5 yang bisa 

dikonversi menjadi aplikasi android (.apk) dengan meggunakan bantuan APK 

Builder. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis android bertujuan agar 

mempermudah siswa dalam belajar selama proses pembelajaran jarak jauh 

(distance learning) yang berlangsung pada kondisi pandemi seperti saat ini.  

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Menggunakan 

iSpring pada Mata Pelajaran Biologi Kelas XI SMA”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat 

diidentifikasikan permasalahan-permasalahan sebagai berikut: 

1. Pembelajaran Biologi masih belum dapat berlangsung secara optimal karena 

kurangnya respon aktif siswa selama proses pembelajaran. 

2. Minimnya penggunaan media yang lebih bervariasi oleh pendidik dalam 

proses pembelajaran, terkhusus untuk pembelajaran jarak jauh. 

3. Kurangnya kemampuan guru dalam mengembangkan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis android untuk memotivasi siswa dalam 

belajar. 

C. Rumusan Masalah 

Adapun permasalahan yang akan diteliti dapat dirumuskan sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis android pada Mata Pelajaran Biologi kelas XI SMA? 

2. Bagaimana validitas dari multimedia pembelajaran interaktif berbasis 

android yang dikembangkan pada Mata Pelajaran Biologi kelas XI SMA? 

3. Bagaimana praktikalitas dari multimedia pembelajaran interaktif berbasis 

android  yang dikembangkan pada Mata Pelajaran Biologi kelas XI SMA? 
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D. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian pengembangan ini 

adalah:  

1. Menjelaskan proses pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis android. 

2. Menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis android yang 

valid sesuai dengan kriteria kelayakan evaluasi dan media. 

3. Menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis android yang 

praktis melalui uji coba terbatas. 

E. Spesifik Produk yang Dihasilkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

dihasilkannya sebuah produk berupa multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis Andoid menggunakan Software iSping Suite pada Mata Pelajaran 

Biologi untuk kelas XI SMA materi yang ada pada semester I yaitu sistem 

pencernaan manusia. Multimedia ini dirancang dengan melibatkan respon aktif 

dari pengguna. Multimedia ini juga dilengkapi petunjuk yang lengkap 

mengenai cara penggunaan produk. Siswa akan diarahkan pada berbagai 

tombol yang berisi informasi yang dibutuhkan. Ketika tombol diklik, maka 

layar akan menampilkan informasi tambahan sesuai dengan kegunaan tombol 

tersebut. Selain itu, terdapat tombol yang membutuhkan persetujuan pengguna 

untuk bisa melanjutkan ke sesi berikutnya, misalnya tombol exit dan tombol 

submit. 
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Format file yang dihasilkan adalah format .apk yang dapat dipasang dan 

digunakan secara personal melalui telepon genggam yang menggunakan sistem 

operasi Android. Materi yang telah dibuat dengan Micosoft Powerpoint akan 

di-convert ke dalam bentuk file HTML5 dengan menggunakan iSpring Suite 9. 

File hasil convert kemudian diubah menjadi aplikasi Android dengan bantuan 

program APK Builder menjadi file Android (.apk). 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah: 

1. Dari aspek materi, multimedia pembelajaran interaktif ini disusun 

berdasarkan analisis kebutuhan siswa yakni, materi pembelajaran pada 

semester I tentang sistem pencernaan manusia. 

2. Dari aspek pembelajaran, multimedia pembelajaran ini dilengkapi dengan 

soal tes atau evaluasi pemahaman materi. 

3. Dari aspek media, multimedia pembelajaran ini memiliki karakteristik 

sebagai berikut: 

a. Spesifikasi minimum perangkat Android yang dapat menjalankan  

multimedia pembelajaran interaktif berbasis Android yaitu (1) prosesor 

ARMv7, 550MHz, OpenGL; (2) sistem operasi Android 4.0 (Ice Cream 

Sandwich); dan (3) memori RAM 512 MB. Resolusi maksimal tampilan 

aplikasi pada layar 5 inch. Selain itu, aplikasi ini dapat dijalankan pada 

PC dengan bantuan program Android Emulator.  
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b. Tipe pengaksesan media ini adalah offline, yakni dapat dilakukan dan 

dimulai hanya dengan melakukan satu kali install dan tidak terkoneksi 

server (stand alone). 

c. Produk hasil pengembangan dapat didistribusikan secara manual 

melalui bluetooth, menggandakan melalui memori eksternal 

handphone, atau dengan mengunggahnya ke situs kumpulan aplikasi 

Android sehingga siswa maupun guru dapat mengunduhnya setiap saat. 

d. Halaman utama merupakan tampilan awal yang berisi ucapan “Selamat 

Datang pada Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran 

Biologi SMA Kelas XI”. Pada halaman utama ini juga terdapat tombol 

navigasi start yang digunakan untuk memulai pembelajaran. 

 
Gambar 1. Tampilan awal produk yang dihasilkan 

 

e. Halaman menu merupakan halaman yang berisikan tentang menu yang 

tersedia pada program. Halaman ini dibuat agar siswa dapat masuk dan 

mengakses isi dari setiap icon dan tombol navigasi yang sudah link pada 

program. 

Adapun tombol navigasi yang digunakan adalah sebagai berikut: 



12 

 

 

 

1) Tombol start (pada halaman utama), digunakan untuk masuk ke 

halaman menu pada program. 

2) Tombol petunjuk, digunakan untuk masuk ke halaman petunjuk 

penggunaan media agar siswa dapat memahami cara-cara dalam 

mengoperasikan program. 

3) Tombol kompetensi, digunakan untuk masuk ke halaman KI dan KD 

agar siswa mengetahui Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar yang 

terdapat dalam pembelajaran Biologi Kelas XI. 

4) Tombol tujuan, digunakan untuk ke halaman tujuan pembelajaran 

yang berisi mengenai kemampuan yang harus dimiliki siswa setelah 

mempelajari multimedia pembelajaran interaktif. 

5) Tombol materi, digunakan untuk masuk ke halaman menu materi 

pembelajaran Biologi Kelas XI. 

6) Tombol Video, digunakan untuk masuk ke halaman video 

pembelajaran yang berisi tentang video yang berkaitan dengan 

materi pelajaran Biologi. 

7) Tombol evaluasi, digunakan untuk masuk ke halaman evaluasi 

pembelajaran yang berisi tentang petunjuk pengerjaan dan soal 

evaluasi. 

8) Tombol profil digunakan untuk masuk ke halaman profil penyusun 

yang berisi tentang identitas mengenai penyusun. 

9) Tombol home, digunakan untuk masuk kehalaman utama. 
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10) Tombol help, digunakan untuk masuk ke halaman petunjuk 

penggunaan. 

11) Tombol next, digunakan untuk menuju  ke halaman berikutnya. 

12) Tombol back, digunakan untuk menuju ke halaman sebelumnya. 

13) Tombol exit, digunakan untuk menutup program. 

F. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini dilakukan sebagai 

upaya untuk memperkaya media pembelajaran yang penggunanya masih 

terbatas. Selain itu, pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini 

dilakukan untuk menjawab perkembangan teknologi yang diintegrasikan 

dalam pembelajaran. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis android ini dapat dijadikan alternatif bagi guru dalam menyajikan 

materi pembelajaran dengan lebih mudah dan menarik serta memudahkan 

siswa untuk memahami materi yang diberikan oleh guru. 

G. Asumsi dan Keterbatasan 

Asumsi dari penelitian pengembangan ini adalah multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan iSpring Suite pada 

Mata Pelajaran Biologi dapat digunakan  guru sebagai media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar dimanapun dan kapanpun serta dapat dijadikan 

sebagai sumber belajar alternatif bagi siswa untuk belajar secara mandiri. 

Karena pengunaannya yang praktis dan berbasis android yang ramah 

pengguna, membuat siswa tidak akan sulit dalam mengoperasikan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis android ini. Penggunaan mutimedia 
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pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan iSpring Suite masih 

sangat jarang digunakan, alasannya karena minimnya kemampuan guru dalam 

mengembangkannya. 

Keterbatasan dalam produk penelitian pengembangan ini adalah 

mutimedia pembelajaran interaktif pada Mata Pelajaran Biologi ini hanya 

dikhususkan  untuk smartphone, tablet PC, atau laptop dengan sistem operasi 

android.  

H. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan pada penelitian dan pengembangan multimedia 

pembelajaran Biologi untuk kelas XI SMA adalah sebagai berikut: 

1. Secara Teoritis 

Manfaat secara teoritis yang diharapkan dari penelitian ini adalah 

dapat memberikan sumbangan bagi dunia pendidikan, khususnya dalam 

pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis android 

menggunakan iSpring Suite sesuai dengan karakteristik lembaga sasaran 

dan model pengembangan yang diinginkan. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi siswa, menarik minat mereka dalam pelaksanaan pembelajaran 

Biologi serta mampu membuat siswa belajar secara mandiri, efektif, dan 

terarah. 

b. Manfaat bagi guru, sebagai salah satu alternatif media pembelajaran 

kreatif dan interaktif yang dapat digunakan sebagai alat bantu bagi guru 

dalam proses belajar mengajar Mata Pelajaran Biologi. 
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c. Manfaat bagi peneliti, memberikan pengalaman dan pengetahuan dalam 

membuat multimedia pembelajaran yang lebih inovatif untuk 

pembelajaran Biologi di sekolah. 


