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ABSTRAK 

 

Junaldi Saputra (2018/ 18004183) : 

 

 

Penelitian ini dilakukan sebagai solusi  untuk remaja generasi milenial yang 

gemar menggunakan smartphone hanya sebagai hiburan semata tanpa ada nilai 

edukasi nya. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Android yang layak dan praktis. Media ini memungkinkan 

siswa dapat memahami materi lebih jelas, mengulang materi Kembali, 

meningkatkan motivasi belajar mahasiswa, serta memungkinkan mahasiswa dapat 

belajar secara mandiri. Media pembelajaran berbasis Android dirancang untuk 

meningkatkan motivasi belajara siswa menggunakan Smartphone sebagai media 

untuk belajar pada generasi milenial sekarang.  

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan atau 

Research and Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah 4-D (Four D) (Define, Design, Development, dan 

Dessimitation). Penelitian ini diawali dengan observasi, kemudian dilakukan 

perancangan sesuai dengan kebutuhan generaasi milenial dengan rancangan konten 

pembelajaran visual yang dituangkan ke dalam media pembelajaran berbasis 

Android. Dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis validitas dan 

praktikalitas. Uji validitas dilakukan dengan melibatkan 2 orang validator, dua 

orang validator media dan satu orang validator materi dari Guru mata pelajaran 

Biologi. Kemudian uji praktikalitas produk media pembelajaran berbasis Android 

dilakukan kepada 20 orang siswa kelas Fase E. X3 SMA. Instrument yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah dokumentasi dan lembaran penilaian dengan 

menggunakan format lima poin dari skala likert, dimana alternative responnya 

adalah sangat layak, layak, cukup layak, kurang layak, sangat tidak layak dan hasil 

responden uji coba dari bentuk nilai angket, nilai huruf diubah menjadi bentuk nilai 

angka, setiap jawaban dihubungkan dengan bentuk pertayaan dan dukungan sikap. 

Hasil Pengembangan media pembelajaran berbasis Android menggunakan 

adobe animate menunjukkan bahwa produk layak digunakan untuk aspek 

materi/konten disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Android “Layak 

digunakan Tanpa Revisi Sesuai Saran” untuk aspek media berada pada kategori 

“Sangat Layak” yang dilihat dari nilai aspek bahas, aspek rekayasa perangkat lunak, 

aspek tampilan visual dan aspek Android. Angket praktikalitas yang disebarkan 

kepada remaja menyimpulkan behwa media pembelajaran berbasis Android 

“Sangat Praktis”. Jadi, media pembelajaran berbasis Android dengan penilaian 

“Sangat layak” untuk media dan “Sangat Praktis” dalam penggunaan siswa dengan 

hasil nilai 4,59 media layak dan paraktis digunakan oleh siswa untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 

 

 

Kata kunci : Media Pembelajaran Android, Adobe Animate, X SMA Biologi 

Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Android Pada Mata Pelajaran 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran (belajar dan mengajar) merupakan komunikasi antar 

guru dan siswa. Komunikasi pada proses pembelajaran yaitu siswa, 

sedangkan komunikatornya yaitu guru dan siswa. Untuk mengurangi 

kemungkinan terjadinya salah komunikasi maka diperlukan alat bantu 

(sarana) yang dapat membantu proses komunikasi. Sarana tersebut yaitu 

media. Proses pembelajaran sering kali dihadapkan dengan media dan sumber 

materi didapatkan oleh siswa baik dalam kurangnya kelengkapan sumber 

materi seperti buku cetak dan tingginya harga perangkat media pembelajaran 

pada mata pelajaran Biologi. Agar pembelajaran lebih efektif dan efisien 

dibutuhkan multimedia yang tepat dalam proses pembelajaran. Multimedia 

dapat berbeda dari sudut pandang orang yang berbeda secara umum, 

multimedia berhubungan dengan penggunaan lebih dari satu macam media 

untuk menyajikan informasi (Muyaroah dan Fajartia, 2017). 

Menurut Hamdani (2011) “Media adalah perantara atau pengantar 

pesan dari pengirim dan penerima”. Gerlach dan Ely dalam Hamdani (2011) 

mengatakan “Media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, 

materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap”. Peranan sebuah media 

dalam pembelajaran Biologi dikatakan sangat penting, yakni dapat 

memperjelas penyajian pesan informasi yang bisa memperlancar proses 
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belajar dan meningkatkan hasil belajar, serta mengarahkan perhatian peserta 

didik, sehingga menimbulkan motivasi belajar untuk belajar mandiri sesuai 

dengan kemampuan dan minatnya. Berdasarkan observasi hasil pengamatan 

dan wawancara peneliti dengan Bapak Fichri Syahrul, S.Pd. Gr sebagai guru 

mata pelajaran Biologi SMAN 1 Ranah Pesisir, penggunaan Android masih 

didominasi untuk game, hiburan dan media sosial.  Siswa yang belajar di 

SMA N 1 Ranah Pesisir berdasarkan Observasi 95% siswa membawa 

Android ke sekolah. Fenomena terjadi di lapangan pada saat proses 

pembelajaran peserta didik menggunakan smartphone android sebagai 

kegiatan di jeda pembelajaran. Sedangkan yang kita ketahui smartphone 

android merupakan alat elektronik yang tidak bisa dipisahkan dalam 

kehidupan manusia. Karena smartphone android tersebut merupakan 

kebutuhan bagi setiap individu pada era digital seperti untuk hiburan bermain 

games, mendengar musik, chatting di sosial media, dan juga browsing untuk 

mencari pengetahuan maupun mata pelajaran.  

Penggunaan mobile smartphone berbasis android menjadi sebuah 

tantangan yang menyinggung kebiasaan hidup dan cenderung sulit 

dipisahkan dalam kehidupan masyarakat dari segala usia. Hal ini dikarenakan 

mobile smartphone berbasis android menjadi kebutuhan primer mayoritas 

masyarakat. Fenomena yang dirasakan secara nyata saat ini yaitu orang 

cenderung menghabiskan waktu dengan smartphone android-nya dan 

menjadikan android semakin popular (Ningsihdan Adesti, 2019). Popularitas 

aplikasi android ini disebabkan oleh beberapa faktor yaitu faktor kecepatan 
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yang memudahkan user untuk mengakses data yang dibutuhkan, 

menyediakan akses untuk mengatasi masalah yang dihadapi, memiliki desain 

yang kreatif dan user friendly atau mudah digunakan, serta dapat digunakan 

secara fleksibel dan dapat diandalkan untuk segala kebutuhan informasi 

(Istiyanto, 2013). 

Melihat fenomena tersebut peneliti mengembangkan media 

pembelajaran Biologi dengan menggunakan android sebagai media dalam 

proses pembelajaran yang akan disampaikan. Pengembangan media 

pembelajaran Biologi berbasis android diharapkan mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa dikarenakan saat ini proses pembelajaran dengan 

media konvensional pada mata pelajaran Biologi cenderung membuat siswa 

tidak termotivasi dalam belajar, sejalan dengan peluang penggunaan 

smartphone android dikalangan remaja yang saat ini sangat tinggi, maka 

diharapkan media pembelajaran berbasis android ini bisa menjadi alternatif 

bagi guru ataupun siswa untuk lebih bersemangat lagi dalam melaksanakan 

kegiatan belajar mengajar dengan teknologi digenggaman. Pengembangan 

media pembelajaran berbasis android ini berdasar beberapa pertimbangan: a) 

dapat dijadikan media belajar mandiri bagi peserta didik baik disekolah 

maupun di luar sekolah, b) dapat digunakan oleh pendidik sebagai media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar (Kuswanto dan Radiansyah, 

2018). Menurut Safaat (2015), “Android adalah sebuah sistem operasi untuk 

perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, 

dan aplikasi”. Di dalam kawasan pengembang anter dapat keterkaitan yang 
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kompleks antara teknologi dan teori yang mendorong baik dari segi desain, 

pesan maupun strategi pembelajaran, yang bertujuan untuk merancang 

sebuah sistem pembelajaran dan pengembangannya ke dalam sistem 

pembelajaran dan harapannya nanti hasil dari desain dan pengembangan 

suatu sistem dapat dimanfaatkan atau dipergunakan dalam sistem 

pembelajaran. 

Pada penelitian ini, pengembangan media berbasis Android dilakukan 

pada mata pembelajaran Biologi hal ini dilakukan agar pembelajaran lebih 

menarik, pembelajaran bisa diulang-ulang, tersedia fitur yang menarik seperti 

soal-soal yang berkaitan dengan materi, video pembelajaran, Quiz, gambar-

gambar yang berkaitan dengan materi, dan lain sebagainya. Jadi, penulis akan 

melakukan penelitian dengan judul ”Pengembangan Media berbasis 

Android Menggunakan Adobe Animate Pada Mata Pelajaran Biologi Kelas 

X SMA”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Dari permasalah di atas maka penulis mengidentifikasi permasalahan 

terhadap  

1. Penggunaan media pembelajaran belum dimanfaatkan secara maksimal 

dalam kegiatan pembelajaran, sehingga pembelajaran pasif dan tidak 

menarik dalam proses pembelajaran 
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2. Siswa menggunakan smartphone Android untuk hiburan, game dan 

media sosial, sedangkan media berbasis Android dapat dioptimalkan 

untuk mendukung aktivitas belajar. 

3. Belum adanya inovasi dari guru dalam membuat sebuah media 

pembelajaran interaktif berbasis Android mata pembelajaran Biologi di 

SMA. 

 

C. Batasan Masalah 

Sehubungan dengan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini 

dibatasi pada pengembangan media pembelajaran berbasis Android pada 

mata pelajaran biologi dengan materi Plantae pada pertemuan 8 (delapan) KD 

3.1 kelas X SMA. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran Biologi berbasis 

Android yang dikembangkan di SMA? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran Biologi berbasis Android 

yang dikembangkan di SMA? 

3. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran Biologi berbasis Android 

yang dikembangkan di SMA? 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan maslah di atas, tujuan penelitian ini: 

1. Mengembangkan media pembelajaran Biologi berbasis Android kelas 

X di SMA sesuai prosedur pengembangan. 

2. Menghasilkan media pembelajaran Biologi berbasis Android di SMA 

yang layak. 

3. Menghasilkan media pembelajaran Biologi berbasis Android di SMA 

yang praktis. 

 

F. Spesifikasi Produk 

Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran interaktif 

berbasis android,  berikut spesifikasi produk yang dikembangkan dalam 

bentuk apps: 

1. Mata pelajaran Biologi kelas X SMA dengan materi Plantae pada 

pertemuan 8 (delapan) KD 3.1 

2. Media pembelajaran ini memiliki komponen-komponen yang 

memungkinkan siswa mudah mempelajarinya, karena media berbasis 

Android ini bersifat interaktif dengan perwajahan yang menarik. 

3. Media berbasis Android ini dapat menarik perhatian siswa, karena materi 

yang diasajikan dengan menggabungkan audio visual dalam bentuk teks, 

gambar, animasi dan video. 

4. Media pembelajaran berbasis Android ini dirancang berdasarkan 

kebutuhan siswa dalam pembelajaran. 
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5. Media berbasis Android mencakup 8 bagian: Home, Petunjuk Pengguna, 

CP, Materi, Senarai, Quiz, Profil dan Keluar aplikasi. 

6. Output yang dikeluarkan dalam bentuk aplikasi media pembelajaran 

interaktif yang dapat diinstal dan digunakan di berbagai versi android, 

mulai dari Ice Cream Sandwich, Jelly Bean, Kitkat, Lolipop hingga versi 

Android terbaru pada saat ini. 

7. RAM minimal sebesar 1 GB, ukuran layar minimal 3,5 inch dan sistem 

API (application Programming Interface) minimal 14 atau Android 4.0 

Ice Cream Sandwitch. 

 

G. Manfaat Pengembangan 

Adapun manfaat dari penelitian ini lebih rinci yaitu: 

1. Bagi Peneliti 

Memperoleh pengalaman langsung dalam mengapliksikan ilmu dan 

pelaksanaan pembelajaran dengan pembuatan media pembelajaran 

berbasis Android pada mata pelajaran Biologi. 

2. Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini berguna untuk meningkatkan minat dan motivasi 

belajar siswa dengan media pembelajaran yang menarik. 

3. Bagi Guru 

Memberikan inovasi dalam proses belajar mengajar sehingga penyajian 

materi tidak monoton dan membawa wawasan guru untuk 

mengembangkan media berbasis android. 
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H. Pentingnya Pengembangan 

Pengembang media pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran 

Biologi dilakukan sebagai upaya memecahkan permasalahan-permasalahan 

pembelajaran yang dihadapi oleh siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

Penelitian pengembangan (Research & Development) pada industri 

merupakan ujung tobak dari suatu industri dalam menghasilkan produk-

produk baru yang dibutuhkan oleh pasar, dalam bidang sosial dan pendidikan 

peranan research & development masih sangat kecil dan kurang dari 1% dari 

biaya pendidikan secara keseluruhan (sugiono, 2009:408). jika 

pengembangan tidak dilakukan akan berpengaruh pada hasil belajar siswa 

yang kurang memuaskan serta kurangnya pemanfaatan media dalam proses 

pembelajaran. 

Melalui pengembangan media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar lebih mudah karena media berbasis Android memperjelas pesan 

pembelajaran. Guru berorientasi pada siswa dan menyediakan media berbasis 

Android yang menyenangkan sehingga siswa termotivasi untuk mengikuti 

pembelajaran. Penelitian dan pengembangan yang mengasilkan produk 

media berbasis Android masih rendah. Padahal banyak produk yang 

membutuhkan penelitian pengembangan media pembelajaran sebagai media 

berbasis Android untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam 

pembelajaran Biologi  kelas X SMA. Pengembangan media pembelajaran 

berbasis Android dalam pembelajaran Biologi ini dilakukan sebagai salah 

satu upaya untuk memecahkan masalah dalam pembelajaran. 
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I. Asumsi & Keterbatasan Pengembang 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Android pada 

mata pelajaran Biologi ini dapat memberikan alternative media untuk belajar 

dalam pengembangan penelitian pendidikan. Pengembang media berbasis 

Android yang interaktif dibuat dengan tujuan membuat pembelajaran menjadi 

lebih menyanangkan merupakan salah satu langkah inovatif yang dapat 

dilakukan oleh guru. Namun pengembangan media jenis ini seharusnya 

dibuat secara keseluruhan agar materi pelajaran yang diterima oleh siswa 

menjadi satu kesatuan materi yang utuh dan berkesenambungan, namun 

karena keterbatasan waktu dan kemampuan penelitian dalam pengembangan 

ini, penelitian membatasi pembelajaran yang akan dikembangkan hanya 

meliputi beberapa materi Biologi Kelas X Semester 1. 

1. Asumsi  

Beberapa asumsi yang mendasari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Dalam penyusunan media pembelajaran berbasis Android didesain 

sebaik mungkin, dan semenarik mungkin, sehingga pembelajaran akan 

lebih aktif dan lebih menyenangkan. 

b. Siswa lebih terarah dalam mengatehui konsep dengan menggunakan 

media pembelajaran berbasis Android yang telah dikembangkan. 

c. Siswa sebagai subyek penelitian mengikuti proses pembelajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Android yang telah 

dikembangkan. 
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2. Keterbatasan pengembangan 

a. Pengembangan media pembelajaran berbasis Android pada mata 

pelajaran Biologi kelas X. 

b. Pengembangan media pembelajaran berbasis Android ini di gunakan 

oleh siswa kelas X SMA. 

c. Pengembangan media pembelajaran berbasis Android berbasis Android 

terbatas untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

 


