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ABSTRAK

Suci Elsayu Syafira : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
Tentang Materi Jamur Untuk Peserta Didik Kelas X
SMA/MA

Media pembelajaran adalah salah satu pendukung dalam proses pembelajaran
yang digunakan sebagai alat bantu bagi guru untuk menciptakan kondisi
lingkungan belajar agar lebih efektif dan efisien. Seiring dengan berkembangnya
Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK), media pembelajaran harus semenarik
mungkin agar peserta didik bisa mudah memahami suatu materi pelajaran seperti
pembuatan aplikasi yang dipasang pada smartphone android sebagai penunjang
proses pembelajaran selain buku. Hasil observasi di SMAN 16 Padang
menunjukkan bahwa, penggunaan media pembelajaran belum sesuai dengan gaya
belajar peserta didik yang 67,6% dominan audio-visual dan rendahnya
pemahaman peserta didik tentang materi jamur. Tujuan penelitian adalah
menghasilkan media pembelajaran berbasis android tentang materi jamur untuk
peserta didik kelas X yang valid dan praktis.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model
Instructional Development Institute (IDI) yang mempunyai tiga tahapan, yaitu
tahap pendefinisian (define), tahap pengembangan (develop), dan tahap penilaian
(evaluate). Subjek penelitian adalah dua orang dosen biologi FMIPA UNP, satu
orang guru biologi SMAN 16 Padang dan 30 orang peserta didik di kelas X
SMAN 16 Padang. Objek penelitian adalah media pembelajaran berbasis android
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 tentang materi jamur untuk peserta
didik kelas X. Instrumen dan pengumpulan data adalah angket validitas dan
angket praktikalitas. Data yang diperoleh diolah dengan teknik persentase dan
dianalisis secara desriptif kualitatif.

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan nilai validitas media pembelajaran
berbasis android tentang materi jamur untuk peserta didik kelas X dengan rata-rata
nilai 87,4% dikategorikan valid. Sedangkan nilai praktikalitas media pembelajaran
berbasis android tentang materi jamur untuk peserta didik kelas X bagi guru
dengan rata-rata nilai 91,1% dikategori sangat praktis dan nilai praktikalitas bagi
siswa 87,9% dengan kategori praktis.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Android, IDI
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan bidang yang sangat penting bagi kehidupan manusia.
Pendidikan dapat mendorong peningkatan kualitas manusia dalam bentuk
meningkatnya kompetensi kognitif, afektif, maupun psikomotor (Makhmudah,
2016). Dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional (UUSPN) No. 20
tahun 2003 Pasal 1 ayat 1 menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan
negara. Pendidikan juga dapat mewujudkan suatu kualitas manusia dalam aspek
intelektual, emosional, maupun spiritual yang mampu mengisi kehidupan secara
produktif bagi kepentingan dirinya dan masyarakat.

Pembelajaran Abad 21 mengacu pada landasan Ilmu Pengetahuan dan
Teknologi (IPTEK), sehingga meminta sumber daya manusia untuk menguasai
berbagai bentuk keterampilan, seperti berpikir Kkritis dan memecahkan suatu
masalah. Media pembelajaran adalah salah satu pendukung dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran digunakan sebagai alat bantu bagi guru untuk
menciptakan kondisi lingkungan belajar agar lebih efektif dan efisien, sehingga
dapat membangkitkan keinginan dan motivasi serta meningkatkan minat belajar
peserta didik dalam menerapkan dan menggabungkan berbagai konsep yang telah

dipelajari (Ariani, 2019).



Seiring dengan berkembangnya Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK),
media pembelajaran harus semenarik mungkin agar peserta didik bisa mudah
memahami suatu materi pelajaran seperti pembuatan aplikasi yang dipasang pada
smartphone android sebagai penunjang proses pembelajaran selain buku (Arsyah,
2018). Penggunaan sistem operasi android, mulai dari gadget, tablet Personal
Computer (PC), smartphone dan perangkat lainnya, tentu dapat mendukung
peserta didik memiliki dan menggunakan android dalam kehidupan sehari-hari.

Penggunaan smartphone sendiri tengah popular di dunia termasuk di
Indonesia, memberikan dampak yang sangat besar bagi kehidupan manusia dan
memberikan banyak kemudahan dalam penggunaannya. Namun, penggunaan
smartphone ini hanya dimanfaatkan untuk penggunaan sosial media saja dan
hanya sebagian kecil yang memanfaatkannya untuk membantu kegiatan
pembelajaran (Muyaroah, 2017).

Berdasarkan hasil observasi selama melakukan Praktik Lapangan
Kependidikan (PLK) dan wawancara dengan guru Biologi kelas X di SMAN 16
Padang, Ibu Merli Irawati, S.Pd, terungkap bahwa media pembelajaran yang
digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran berupa buku paket, LKPD, video
pembelajaran, chart, dan Microsoft Power Point. Penggunaan media
pembelajaran berbasis android jarang dilakukan oleh guru, padahal pihak sekolah
memperbolehkan peserta didik menggunakan smartphone untuk membantu proses
pembelajaran sesuai dengan arahan guru yang sedang mengajar dan sarana
prasarana pendukung yang ada di sekolah memadai seperti wifi, dan komputer.

Namun, guru lebih dominan menggunakan media pembelajaran berupa buku



paket, dan LKPD dalam proses pembelajaran sehingga kurang menarik bagi
peserta didik.

Kondisi pandemi COVID-19 ini mengakibatkan perubahan yang luar biasa,
termasuk dalam bidang pendidikan yang menyebabkan seluruh jenjang
pendidikan dipaksa bertransformasi untuk beradaptasi secara tiba-tiba untuk
melakukan pembelajaran dari rumah melalui media daring (online) (Atsani,
2020). Guru melangsungkan proses pembelajaran daring (online) dengan
menggunakan platform berupa WhatsApp dan Google Classroom dalam proses
pembelajaran agar bisa berkomunikasi dengan peserta didik. Dengan kondisi
pandemi COVID-19 saat ini, guru memungkinkan membuat media pembelajaran
yang menarik seperti media pembelajaran berbasis android.

Android merupakan sebuah sistem operasi untuk smartphone dan tablet.
Sistem operasi dapat diilustrasikan sebagai jembatan antara alat (device) dengan
penggunanya, sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan device-nya dan
menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada device (Satyaputra, 2016).
Penerapan android dalam dunia pendidikan sejatinya sudah ada sejak lama
semenjak android booming pertama kali di Indonesia.

Terkait dengan media pembelajaran di sekolah, media pembelajaran
berbasis android dapat digunakan karena semua peserta didik sudah memiliki
smartphone android dan memiliki keragaman gaya belajar yang beragam. Dari
hasil observasi yang dilakukan kepada peserta didik di SMAN 16 Padang
diketahui bahwa persentase gaya belajar peserta didik sebanyak 67,6% dominan

audio-visual, dan semua peserta didik sudah memiliki smartphone android.



Smartphone android tersebut dimanfaatkan untuk belajar, sosial media, dan
bermain game.

Pembuatan media pembelajaran berbasis android dapat dilakukan dengan
berbagai software, seperti Android Studio, Scratch, Adobe Flash, dan Java Script.
Dari keempat software tersebut, Adobe Flash adalah software yang lebih efektif
untuk membuat media pembelajaran berbasis android (Widiyastuti, 2018). Adobe
Flash dapat dioperasikan pada android minimal versi Android 4.0 (Ice Cream
Sandwith). Adobe Flash yang digunakan dalam penelitian ini adalah versi Adobe
Flash Professional CS6. Adobe Flash Professional CS6 merupakan salah satu
aplikasi pembuatan media pembelajaran interaktif yang berkaitan dengan
multimedia sehingga membuat media ini lebih menarik. Selain itu Adobe Flash
Professional CS6 juga memiliki fitur yang berektensi tinggi, sehingga media bisa
tersimpan didalam smartphone berbasis android.

Berdasarkan hasil observasi kepada peserta didik kelas XI MIPA 1
sebanyak 34 orang di SMAN 16 Padang, diketahui bahwa 67,6% peserta didik
memilih materi tentang Jamur, 61.8% peserta didik memilih materi tentang
Animalia, 58,8% peserta didik memilih materi tentang Bakteri, 55.9% peserta
didik memilih materi tentang Virus, 52,9% peserta didik memilih materi tentang
Protista, dan 32,4% peserta didik memilih materi tentang Klasifikasi Makhluk
Hidup sebagai materi yang sulit dipahami. Dampak dari materi tentang Jamur
yang sulit dipahami oleh peserta didik dapat dilihat dari hasil Ulangan Harian
(UH) yang tidak mencapai ketuntasan di atas KKM (76) seperti yang tertera

dalam Tabel 1.



Tabel 1. Rata-rata Nilai Ulangan Harian Mata Pelajaran Biologi Peserta Didik
Kelas X MIPA 1 SMAN 16 Padang Tahun Pelajaran 2019/2020

No. Materi Pelajaran Nilai
Rata-rata | % < KKM | % > KKM | KKM

1. | Ruang Lingkup Biologi 77,1 18 82

2. | Keanekaragaman Hayati 76 18 82

Klasifikasi Makhluk

3, Hidup 76,6 21 79

4. | Virus 70,5 41 59

5. | Bakteri 73,4 41 59 76
6. | Protista 72,8 47 53

7. | Jamur (Fungi) 70,4 53 47

8. | Tumbuhan (Plantae) 76,2 29 71

9. | Hewan (Animalia) 72,4 44 56

10. | Ekologi 76,2 24 76

11. | Perubahan Lingkungan 74,4 32 68

Sumber: Guru Biologi Kelas X SMAN 16 Padang

Hal ini juga diperkuat dari hasil wawancara dengan guru Biologi kelas X di
SMAN 16 Padang, Ibu Merli Irawati, S.Pd. yang menyatakan bahwa materi yang
sulit dipahami oleh peserta didik tanpa bantuan media pembelajaran salah satunya
yaitu materi jamur, karena peserta didik sulit memahami gambar dari siklus hidup
jamur tersebut. Selain itu, materi tentang jamur ini memiliki banyak konsep yang
abstrak, seperti membedakan antara struktur jamur, cara hidup jamur, dan cara
reproduksi jamur sacara vegetatif dan generatif baik jamur multiseluler maupun
uniseluler hampir sama pada setiap divisi Ascomycota, Basidiomycota,
Zygomycota, dan Deuteromycota.

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka peneliti telah melakukan
penelitian pengembangan tentang media pembelajaran biologi berbasis android

tentang materi jamur untuk peserta didik kelas X SMA/MA.



B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, maka diidentifikasi beberapa masalah
sebagai berikut:
1. Terbatasnya keterampilan guru dalam memperoleh dan mengembangkan
media pembelajaran yang menarik dan inovatif.
2. Kurangnya bahan ajar yang menuntun peserta didik untuk belajar mandiri di
rumah maupun disekolah.
3. Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran belum sesuai dengan gaya
belajar peserta didik yang 67,6% dominan audio-visual.
4. Rendahnya pemahaman peserta didik tentang materi Jamur.
5. Belum tersedianya media pembelajaran berbasis Android tentang materi
Jamur untuk peserta didik kelas X SMA/MA yang valid dan praktis.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, maka batasan masalah dalam penelitian
ini adalah belum tersedianya media pembelajaran berbasis Android tentang materi
Jamur untuk peserta didik kelas X SMA/MA yang valid dan praktis.
D. Rumusan masalah
Berdasarkan batasan masalah, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Android tentang materi

Jamur untuk peserta didik kelas X SMA/MA yang valid dan praktis?.



E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian ini adalah untuk
menghasilkan media pembelajaran berbasis Android tentang materi Jamur untuk
peserta didik kelas X SMA/MA yang valid dan praktis.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan berguna untuk hal-hal berikut ini:

1. Bagi guru, sebagai salah satu alternatif media pembelajaran tentang materi
Jamur yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

2. Bagi peserta didik, sebagai salah satu alternatif media pembelajaran atau
sumber belajar yang menarik. Selain itu, media ini dapat mempermudah
peserta didik dalam memahami dan menguasai pembelajaran biologi terutama
pada materi Jamur.

3. Bagi peneliti lain, sebagai bahan masukan untuk memotivasi timbulnya
inspirasi dan ide-ide kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran.

G. Definisi Istilah

Adapun definisi istilah yang digunakan pada penelitian adalah sebagai
berikut:

1. Media pembelajaran adalah suatu alat bantu yang dapat mempermudah peserta
didik dalam memahami materi pembelajaran sehingga penyampaian materi
yang kurang tepat dapat di teratasi dan bisa tercapainya tujuan pembelajaran.

2. Media pembelajaran berbasis android adalah suatu media pembelajaran yang
dapat diunduh dan dioperasikan ke smartphone atau gadget yang bersistem

operasi android.



3. Materi Jamur adalah salah satu materi pembelajaran biologi untuk peserta
didik kelas X semester genap. Materi ini meliputi ciri-ciri/karakteristik,
struktur tubuh, cara hidup, cara reproduksi pada jamur, dan peranan jamur
dalam kehidupan manusia.

H. Spesifikasi Produk

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran
berbasis android tentang materi Jamur dengan karakteristik sebagai berikut.

1. Produk yang dikembangkan untuk penelitian ini adalah media pembelajaran
berbasis android menggunakan Adobe Flash Professional CS6.

2. Media pembelajaran berbasis android bisa dibuka pada android maupun
PC/Laptop. Apabila media ini dibuka dalam android harus di install terlebih
dahulu, sedangkan dibuka dalam PC/Laptop harus ada aplikasi abobe flash.
Media pembelajaran ini bisa dijalankan tanpa adanya koneksi internet maupun
sinyal.

3. Media pembelajaran ini termasuk multimedia pembelajaran interaktif karena
didalamnya terkombinasi antara teks, gambar, video, suara dan animasi.
Selain itu, media ini dikatakan interaktif karena melibatkan respon pemakai
secara aktif dan memiliki unsur audio-visual (termasuk animasi).

4. Media pembelajaran ini memuat konten materi dalam bentuk teks, gambar
(png), suara (mp3), dan video (flv) yang terkombinasi secara menarik.

5. Media pembelajaran dikembangkan dengan melibatkan semua gaya belajar

peserta didik, seperti media audio, media visual, dan media audio-visual.



6.

10.

Halaman pertama menampilkan cover dari media pembelajaran interaktif yang
menyatakan “Selamat Datang di Media Pembelajaran Biologi Materi Jamur
kelas X SMA/MA”.

Konten-konten pada media ini meliputi petunjuk, kompetensi (kompetensi
inti, kompetensi dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran), materi, quiz,
perpustakaan dan profil peneliti.

Konten bagian petunjuk memiliki latar belakang papan tulis berwarna hijau
tua. Pada bagian kompetensi memiliki latar belakang papan berwarna coklat
muda dengan sub materinya berwarna orange. Bagian materi fungi/jamur
memiliki latar belakang pemandangan rumput dengan dilengkapi animasi
pacet. Bagian quiz memiliki latar belakang ruangan kelas dengan dilengkapi
animasi guru dan memiliki soal sebanyak 25 buah, setiap pengulangan soal
memiliki soal yang berbeda-beda. Bagian perpustakaan memiliki latar
belakang papan berwarna coklat-hitam. Dan bagian profil peneliti memiliki
latar belakang berwarna kuning dengan dilengkapi foto peneliti.

Media pembelajaran atau aplikasi dibuat dengan ukuran 800 x 600 pt dan jenis
huruf yang digunakan adalah times new roman, sagoe script, trebuchet MS,
dan comic sans MS dengan ukuran menyesuaikan kebutuhan setiap halaman
(9-40 pt).

Materi yang terdapat dalam media pembelajaran ini mengacu pada kompetensi

dasar pada kurikulum 2013.



