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ARTICLEINFO ABSTRAK

o Pembelajaran abad-21 menuntut para pendidik untuk dapat
égtc'gi'\fe?;tg;ﬁ;tm 2021 mengembangkan berbagai media pembelajaran berbasis teknologi.
Revised August 07, 2021 Hanya saja kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa tidak semua
Accepted September 30, 2021 guru mampu mengikuti perkembangan teknologi. Tujuan penelitian ini
Available online October 25,2021 yakni untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif
berbentuk android packaging kit pada materi virus. Penelitian ini
tergolong ke dalam penelitian pengembangan yang dikembangkan

I;:,ﬁg,-’gg’;;;dm Pembelajaran, dengan menggunakan model IDI. Subjek yang terlibat dalam penelitian
Android ini yakni siswa sekolah menengah atas, guru, serta 2 orang dosen.

Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan menggunakan
Keywords: metode observasi, wawancara, dan angket. Instrumen penelitian yang

Validation, Learning Media,

Android digunakan yakni berupa kuesioner uji validitas. Analisis data hasil

penelitian dilakukan dengan menentukan skor setiap validator dengan
cara menjumlahkan setiap skor pada setiap indikator dan terakhir
Memberikan penilaian valid menggunakan prosedur penilaian
@ @ persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada aspek kelayakan
isi, nilai validitas media mencapai skor 84,52% dengan katerogi valid.
Selanjutnya, pada aspek kebahasaan hasil nilai validitas media yakni
This is an open access article under the 85,41% dengan kategori valid, aspek sajian memperoleh nilai validitas
CC BY-5A license. . . .
Copyright © 2021 by Author: Pubished by seb_esar 85% dengan kategori valid, dan .aspek kegraﬂ!(an memperoleh
Universitas Pendidikan Ganesha. nilai validitas 90,74% dengan Kkategori sangat valid. Berdasarkan
validitas keempat aspek tersebut, maka dapat diketahui nilai rata-rata
validitas, yakni sebesar 86,41% dan berada dalam kategori valid.
Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbentuk android packaging kit (apk) layak untuk
digunakan berdasarkan pertimbangan validator.

ABSTRACT

21st century learning requires educators to be able to develop a variety of technology-based learning
media. It's just that the reality on the ground shows that not all teachers are able to keep up with
technological developments. The purpose of this research is to produce products in the form of
interactive learning media in the form of android packaging kits on virus material. This research
belongs to development research developed using the IDI model. The subjects involved in this study
were high school students, teachers and 2 lecturers. Data collection in research is done using
observation methods, interviews, and questionnaires. The research instrument used is in the form of a
quisioner validity test. Analysis of the data of the results of the study is done by determining the score
of each validator by summing each score on each indicator, and finally providing a valid assessment
using a percentage assessment procedure. The results showed that in the aspect of eligibility the
content of the media validity value reached a score of 84.52% with a valid katerogi. Furthermore, in
the language aspect the results of media validity values are 85.41% with valid categories, the present
aspect obtains a validity value of 85% with valid categories, and the aspect of radiography obtains a
validity value of 90.74% with a very valid category. Based on the validity of these four aspects, it can
be known the average value of validity, which is 86.41% and is in the valid category. So based on
these results it can be concluded that the learning media in the form of android packaging kit is
suitable for use based on the consideration of validators.
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1. PENDAHULUAN

Proses pembelajaran merupakan interaksi antara guru dan peserta didik, peserta didik dan
lingkungannya untuk mencapai tujuan pembelajaran (Hazmi, 2019; Mansyur, 2020; Tafonao, 2018).
Melalui kegiatan pembelajaran guru dapat menyampaikan berbagai informasi kepada siswa dengan cara
menciptakan lingkungan belajar yang bervariasi, sehingga proses belajar lebih optimal (Kirom, 2017;
Kuswanto, 2020). Di dalam diri peserta didik terjadi proses belajar yang sesuai dengan perkembangan
serta lingkungannya, sehingga peserta didik dapat belajar dari berbagai sumber belajar dan media
pembelajaran yang ada di lingkungannya (Wulandari, 2020). Media dan sumber belajar memiliki peran
penting dalam proses pembelajaran, hal ini dikarenakan media dapat membantu peserta didik memahami
informasi yang akan disampaikan (Angriani et al., 2020; Utami & Zanah, 2021). Media menjadi salah satu
perangkat pembelajaran yang dapat memberikan stimulus, memberikan pengalaman pada peserta didik
serta membantu melakukan pengamatan yang sama pada peserta didik, sehingga peserta didik memiliki
pemahaman yang sama terhadap informasi yang disampaikan (Menrisal & Putri, 2018).

Media pembelajaran pada pendidikan abad ke-21 merupakan media yang memanfaatkan
teknologi sebagai salah satu media untuk belajar (Anggraeni & Sole, 2018). Pendidikan modern saat ini
memanfaatkan keberadaan teknologi informasi dan komunikasi sebagai salah satu sarana baik berupa
media dan sumber belajar untuk memperoleh ilmu pengetahuan dengan jangkauan yang sangat luas dan
biaya yang relatif murah (Mulyono & Ampo, 2021; Mushfi, 2019). Media pembelajaran yang diintegrasikan
dengan penggunaan teknologi informasi memiliki tujuan untuk memberikan kemudahan pada guru
ataupun peserta didik (Tahel & Ginting, 2019). Selain itu, pemanfaatan media berbasis teknologi juga
dapat memberikan nilai tambah dalam proses pembelajaran karena berkaitan dengan semakin tingginya
kebutuhan informasi yang tidak seluruhnya bisa didapat di lingkungan sekolah (Wijaya & Agus, 2018).
Hanya saja kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa tidak semua guru mampu memanfaatkan
teknologi sebagai media pembelajaran (Astuti et al,, 2018; Irvani et al., 2020; Rahim et al., 2019). Guru
hanya berfokus pada penggunaan media cetak, yang cenderung kurang efektif dan efisien. Hal ini sejalan
dengan hasil obeservasi yang telah dilakukan di kelas X SMAN 8 Padang. Hasil observasi menunjukkan
bahwa proses pembelajaran biologi dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran berupa media
cetak, yaitu buku teks dan lembar kerja peserta didik (LKPD) serta media lainnya seperti video
pembelajaran dan microsoft power point. Namun, dalam pelaksanaannya media pembelajaran tersebut
memiliki beberapa kendala untuk digunakan, seperti kurangnya jumlah LCD Projector yang ada di
sekolah, sehingga peserta didik hanya dibekali dengan buku teks dan LKPD. Kendala lainnya dalam proses
pembelajaran biologi adalah kurangnya motivasi peserta didik dalam membaca buku teks karena
dianggap kurang menarik bagi peserta didik.

Kurangnya kemampuan guru dalam menyediakan media yang sesuai dengan kebutuhan siswa
kemudian berdampak pada rendahnya kemampuan peserta didik dalam memahami berbagai materi
biologi. Hasil pemahaman materi siswa menunjukkan bahwa 70% peserta didik menyatakan merasa
kesulitan untuk memahami materi virus, 30% untuk materi ruang lingkup biologi, 16% untuk materi
keanekaragaman hayati, 38% untuk materi sistem klasifikasi makhluk hidup. Materi virus dianggap sukar
dipahami karena terdapat banyak istilah asing, materi rumit, media pembelajaran yang sulit dipahami,
dan objek yang tidak bisa diamati secara langsung. Selain itu, peserta didik juga belum didukung oleh
media pembelajaran yang sesuai dengan pembelajaran abad ke-21. Untuk mengatasi permasalahan
tersebut maka dibutuhkan suatu media yang dapat memenuhi kebutuhan siswa, serta dapat sejalan
dengan perkembangan teknologi abad 21. Salah satu hasil dari perkembangan teknologi yang banyak
digunakan di abad ke-21 adalah Smartphone (ponsel pintar) dengan sistem operasi android. Android
merupakan sebuah sistem operasi pada perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi,
middleware, dan aplikasi. Android memberikan kesempatan bagi para pengembang untuk menciptakan
aplikasi mereka (Brucles et al, 2019; Erri Wahyu Puspitarini, 2016; Voutama & Novalia, 2021).
Smartphone menjadi salah satu kebutuhan tersier yang sudah diutamakan oleh semua kalangan, baik
orang dewasa maupun anak-anak. Penggunaan smartphone android sebagai media pembelajaran dapat
meningkatkan prestasi kognitif dan meningkatkan motivasi peserta didik. Android dapat menghadirkan
suasana baru dalam pembelajaran (Ardiansyah & Nana, 2020; Hidayati & Aslam, 2021). Selain itu, media
android juga dapat meningkatkan motivasi untuk mempelajari materi yang ada dengan proses yang cepat
karena terdapat beberapa kelebihan, yaitu tampilan desain yang menarik, baik dari segi tulisan, warna,
animasi dan gambar, serta dapat digunakan secara mandiri baik di sekolah maupun di luar sekolah (Erfan
etal, 2020; Muyaroah & Fajartia, 2017; Negara et al.,, 2019; Rahmat et al.,, 2019).

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya menunjukkan bahwa bahwa terdapat hasil
yang positif pada kemampuan memahami konsep dan terdapat respon yang sangat baik dari peserta didik
terhadap penggunaan android sebagai media pembelajaran (Widiastika et al, 2020). Penelitian
selanjutnya juga mengungkapkan bahwa penggunaan android sebagai media pembelajaran dapat
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digunakan sebagai sumber belajar jarak jauh, karena bisa digunakan dimana saja dan kapan saja serta bisa
digunakan secara berulang-ulang bagi peserta didik tingkat SMA/MA (Saputra et al., 2020). Penelitian
lainnya juga mengungkapkan bahwa penggunaan android sebagai media pembelajaran bersifat fleksibel
karena dapat digunakan di dalam maupun di luar kelas (Adhi et al, 2017). Berdasarkan beberapa
penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti sebelumnya maka dapat dikatakan bahwa penggunaan
smartphone android dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar serta motivasi belajar
siswa karena sangat mudah digunakan. Hanya saja pada penelitian sebelumnya belum terdapat kajian
mengenai pengembangan media Interaktif Berbentuk Android Packaging Kit (APK) pada materi virus. Oleh
karena itu, penelitian ini difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan untuk menghasilkan produk
berupa media pembelajaran interaktif berbentuk android packaging kit pada materi virus.

2. METODE

Penelitian Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan, yang dikembangkan
menggunakan model Instructional Development institute (IDI). Terdapat tiga tahapan dari model
pengembangan ini, yaitu tahap pendefinisian (define), tahap pengembangan (develop), dan tahap penilaian
(evaluate). Tahap pendefinisian bertujuan untuk mendefinisikan dan menetapkan hal dibutuhkan dalam
proses pembelajaran.Pada tahap ini dilakukan berbagai analisis yaitu analisis kurikulum, analisis media
pembelajaran, analisis peserta didik, dan analisis konsep. Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan.
Tahap ini terdiri dari perancangan produk dan pengujian validitas produk. Dan tahap terakhir adalah
tahap penilaian yang tidak dapat dilaksanakan karena keterbatasan penelitian. Subjek yang terlibat dalam
penelitian ini yakni siswa kelas X SMA N 8 Padang, 1 orang guru biologi, dan 2 orang dosen dari Jurusan
Biologi FMIPA UNP. Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan menggunakan metode
observasi, wawancara, dan angket. Dengan instrumen berupa kuesioner dilakukan uji validitas. Media
pembelajaran berbentuk APK tentang materi virus diuji menggunakan angket validitas yang berguna
untuk mengevaluasi media pembelajaran. Angket uji validitas diisi oleh 3 orang validator yaitu dua orang
dosen dari jurusan biologi FMIPA UNP dan satu orang guru biologi di SMAN 8 Padang. Angket disusun
berdasarkan skala Likert. Setelah data validitas didapatkan, selanjutnya dilakukan analisis angket pada uji
validitas yang sebelumnya sudah diisi oleh validator. Analisis data dilakukan dengan menentukan skor
dari setiap validator dengan cara menjumlahkan setiap skor pada setiap indikator, dan akhirnya
memberikan penilaian valid menggunakan prosedur penilaian persentase.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian pengembangan media dilakukan dalam tiga tahap pengembangan. Adapun hasil dari
tiap tahap pengembangan adalah sebagai berikut. Tahap pengembangan yang pertama yakni tahap
pendefinisian (define). Tahap pendefinisian (define) merupakan tahapan untuk mengidentifikasi
kebutuhan dalam pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan berbagai analisis yaitu analisis kurikulum,
analisis media pembelajaran, dan analisis peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara pada guru biologi
dan memberikan lembar observasi kepada peserta didik kelas X di SMAN 8 Padang, maka didapatkan hasil
bahwa materi virus merupakan salah satu materi yang sulit dipahami oleh peserta didik dengan
persentase 70%. Sulitnya siswa dalam memahami materi virus disebabkan karena materi virus dianggap
sebagai materi yang rumit, terdapat banyak istilah asing, serta banyak objek yang sulit untuk diamati.
Berdasarkan permasalahan tersebut maka siswa membutuhkan media yang dapat membantu peserta
didik dalam memahaminya.

Selanjutya, pada hasil analisis media pembelajaran ditemukan bahwa dalam proses pembelajaran
biologi di SMAN 8 Padang yaitu berupa buku teks, lembar kerja peserta didik, microsoft power point, dan
video pembelajaran. Namun dalam pelaksanaannya, media berupa microsoft power point dan video
pembelajaran jarang digunakan karena terbatasnya sarana dan prasarana yang ada di sekolah, Hal ini
mengakibatkan peserta didik lebih sering menggunakan buku teks dalam pembelajaran. Berdasarkan
hasil wawancara dengan guru biologi kelas X di SMAN 8 didapatkan fakta bahwa peserta didik kurang
termotivasi untuk menggunakan buku teks karena buku yang terlihat monoton. Peserta didik
membutuhkan sumber belajar lain yang dapat dipelajari secara mandiri dengan kriteria media
pembelajaran yang dapat memberikan materi yang lengkap, menggunakan bahasa yang mudah
dimengerti, disertai dengan gambar, bersifat praktis, dan dapat menguji kemampuan peserta didik akan
materi virus. Media pembelajaran interaktif berbentuk APK merupakan salah satu media pembelajaran
berbasis teknologi yang sesuai dengan kebiasaan peserta didik pada pembelajaran abad ke-21 dan
bersifat praktis karena dapat diakses dengan mudabh.
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Setelah didapatkan hasil analisis kebutuhan pembelajaran siswa, maka penelitian dilanjutkan
pada tahap kedua, yakni tahap pengembangan media (develop). Pada tahap pengembangan (develop)
dilakukan perancangan dan uji validitas untuk media pembelajaran. Produk berupa media pembelajaran
berbentuk APK dibuat dengan menggunakan aplikasi microsoft powerpoint, iSpring Suite 10, Website 2
APK Builder Pro. Perancangan diawali dengan membuat desain tampilan media, mengumpulkan materi,
menyusun soal-soal, serta membuat media pembelajaran dengan materi virus. Pengembangan media
dilakukan dengan memerhatikan masukan dari validator. Adapun hasil pengembangan media
berdasarkan masukan dari validator dapat dilihat pada gambar 1.
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Gambar 1. Hasil Pengembangan Media

Setelah media selesai dikembangkan maka penelitian kemudian dilanjutkan pada tahap ketiga,
yakni tahap penilaian (evaluate). Penilaian dilakukan dengan menguji validitas media yang telah
dikembangkan. Uji validitas media pembelajaran dilakukan oleh tiga orang validator, yaitu dua orang
dosen dari Jurusan Biologi FMIPA UNP dan satu orang guru biologi di SMAN 8 Padang. Adapun hasil
penilaian validitas berdasarkan aspek kelayakan isi, kebahasaan, sajian, dan kegrafikaan. Hasil dari uji
validitas dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi

Aspek Penilaian Validator Jumlah Skor v l:h(lia: Kat .

Penilaian I II 111 Skor Maksimal a(lo /ol) as ategorl
Kelayakan isi 27 23 21 71 84 84,52 Valid
Kebahasaan 14 12 15 41 48 85,41 Valid
Sajian 19 15 17 51 60 85 Valid
Kegrafikaan 33 29 36 98 108 90,74 Sangat valid
Total 262 300 345,86
Rata-rata 65,5 75 86,41 Valid

Berdasarkan tabel 1 dapat diketahui bahwa pada aspek kelayakan isi nilai validitas media
mencapai skor 84,52% dengan katerogi valid. Selanjutnya, pada aspek kebahasaan hasil nilai validitas
media yakni 85,41% dengan kategori valid, aspek sajian memperoleh nilai validitas sebesar 85% dengan
kategori valid, dan aspek kegrafikan memperoleh nilai validitas 90,74% dengan kategori sangat valid.
Berdasarkan validitas keempat aspek tersebut, maka dapat diketahui bahwa nilai rata-rata validitas
sebesar 86,41% dan berada dalam kategori valid.

Pembahasan

Hasil analisis data menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbentuk android
packaging kit (APK) pada materi virus berada dalam ketegori valid, sehingga sangat layak untuk
dikembangkan dan dibelajarkan kepada siswa. Terdapat beberapa faktor yang memengaruhi keberhasilan
pengembangan media pembelajaran interaktif berbentuk android packaging kit (APK) pada materi virus
sebagai berikut. Faktor pertama, yakni media yang dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran siswa. Kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran abad-21 yakni berupa media
pembelajaran yang mampu membantu siswa untuk memahami penggunaan teknologi (Habib et al., 2020;
Puspitasari, 2019; Robbia & Fuadi, 2020). Seperti yang telah diketahui bersama bahwa handphone android
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merupakan salah satu contoh hasil perkembangan teknologi. Di masa kini android tidak hanya dapat
digunakan untuk berkomunikasi jarak jauh, melainkan juga dapat digunakan untuk mencari informasi dan
berbagai bahan belajar (Astini, 2020; Batubara, 2018; Kuswanto & Radiansah, 2018). Selain itu, di era
modern seperti saat ini android menjadi salah satu media yang sangat praktis untuk digunakan. Melalui
aplikasi android, siswa akan dapat belajar sambil bermain dan memaksimalkan kemampuannya dalam
penggunaan teknologi (Ayuningrum & Afif, 2021; Guterres et al., 2018).

Faktor kedua, yakni isi materi yang disajikan telah layak dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Hal ini sejalan dengan hasil uji kelayakan isi media pembelajaran interaktif berbentuk APK tentang materi
virus memiliki nilai validitas sebesar 84,52% dengan kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbentuk APK tentang materi virus telah sesuai dengan Kurikulum 2013 dan
tuntutan Kompetensi Dasar (KD) serta Kompetensi Inti (KI). Kebutuhan peserta didik akan media dapat
didasarkan pada tuntutan kurikulum, sehingga penyusunan materi dalam suatu media pembelajaran
harus berpedoman pada Kompetensi Dasar dan Kompetensi Inti atau sesuai dengan tujuan pembelajaran
(Putraetal., 2021).

Faktor ketiga, yakni bahasa yang digunakan dalam media merupakan bahasa Indonesia yang
mudah dipahami oleh siswa. Penggunaan bahasa menjadi salah satu aspek penting yang harus
diperhatikan dalam penyusunan sebuah media (Khulsum et al, 2019; Sukirman, 2020). Penggunaan
bahasa yang baik akan dapat membantu siswa untuk memahami isi media dengan mudah, sehingga tidak
terjadi miskonsepsi (Anesia et al., 2018; Ramdani et al,, 2020). Bahasa yang digunakan pada suatu media
pembelajaran adalah bahasa yang berhubungan dengan materi yang dibahas serta mudah dicerna dan
mudah dipahami (Fachri et al., 2021).

Faktor keberhasilan keempat, yakni media yang dikembangan memiliki penyajian yang menarik.
Penyajian yang menarik artnya bahwa media yang dikembangkan telah sesuai dengan tujuan
pembelajaran, memiliki urutan yang sistematis, dapat memberikan motivasi, serta sudah memiliki
informasi yang lengkap. Media yang baik merupakan media yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik
serta media yang dapat meningkatkan motivasi peserta didik untuk mempelajari materi dengan baik
(Sulfemi, 2019; Tafonao, 2018).

Faktor penentu keberhasilan kelima, yakni media yang dikembangkan telah memenuhi kualitas
kegrafikan yang baik. Kegrafikan dalam media, yakni berupa ukuran tulisan yang tepat dan jelas, tata
letak, ilustrasi dan video pembelajaran yang mudah untuk dipahami, serta desain tampilan yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik. Desain serta berbagai macam gambar yang ditampilkannya, yang berupa
sebuah gambar akan menimbulkan ketertarikan tersendiri bagi peserta didik untuk memahami alasan
mengapa gambar tersebut ditampilkan (Samala et al.,, 2019; Wijayanti & Relmasira, 2019). Dalam suatu
media pembelajaran, kemudahan penggunaan media merupakan salah satu karakteristik media
pembelajaran yang baik untuk digunakan. Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil
penelitian sebelumnya yang juga mengungkapkan bahwa terdapat hasil yang positif pada kemampuan
memahami konsep dan terdapat respon yang sangat baik dari peserta didik terhadap penggunaan android
sebagai media pembelajaran (Widiastika et al., 2020). Penelitian selanjutnya juga mengungkapkan bahwa
penggunaan android sebagai media pembelajaran dapat digunakan sebagai sumber belajar jarak jauh,
karena bisa digunakan dimana saja dan kapan saja serta bisa digunakan secara berulang-ulang bagi
peserta didik tingkat SMA/MA (Saputra et al,, 2020). Penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa
penggunaan android sebagai media pembelajaran bersifat fleksibel karena dapat digunakan di dalam
maupun di luar kelas (Adhi et al,, 2017). Berdasarkan hasil tersebut dapat dikatakan bahwa penggunaan
android sebagai media pembelajaran sangatlah sesuai kususnya dalam proses pembelajaran abad-21.

4. SIMPULAN

Dari penelitian ini, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbentuk
android packaging kit (apk) pada materi virus telah berhasil dikembangkan. Media pembelajan yang
dikembangkan memilki nilai validitas yang tergolong tinggi ,sehingga dapat dikategorikan layak untuk
digunakan berdasarkan pertimbangan para ahli. Saran selanjutnya, guru dan peserta didik disarankan
untuk dapat memanfaatkannya sebagai media alternatif dalam belajar biologi pada materi virus.
Pengembangan media serupa pada materi biologi lainnya juga disarankan untuk dikembangkan, sehingga
dapat membantu guru dan peserta didik dalam memahami materi biologi.
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