KELAYAKAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ANDROID
PADA MATERI SISTEM ORGANISASI KEHIDUPAN
UNTUK PESERTA DIDIK DI SMP MUHAMMADIYAH 1
KOTA PALEMBANG

SKRIPSI

OLEH
RENDI PRATAMA
342017022

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PALEMBANG
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI
APRIL 2022



KELAYAKAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ANDROID
PADA MATERI SISTEM ORGANISASI KEHIDUPAN
UNTUK PESERTA DIDIK DI SMP MUHAMMADIYAH 1
KOTA PALEMBANG

SKRIPSI

Diajukan kepada
Universitas Muhammadiyah Palembang
untuk memenuhi salah satu persyaratan
dalam menyelesaikan program Sarjana Pendidikan

Oleh
Rendi Pratama
342017022

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PALEMBANG
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI
APRIL 2022



Skripsi oleh Rendi Pratama telah di periksa dan di setujui untuk diuji

Palembang, 16 April 2022
Pembimbing I,

Susi S.Si., M.Si. -

Palembang, 16 April 2022
Pembimbing II,




Skripsi oleh Rendi Pratama telah dipertahankan di depan dewan penguji pada tanggal

19 April 2022.

Dewan Penguji

Si., M. Si., Ketua

tty Nurmala Fadillah, S. Rd., M.Pd., Anggota

Jh!

Dr. Marlina Ummas sa, S. Si., M. Sc., Anggota

Mengetahui
Ketua Program Studi
Pendidikan Biologi,

Ervina M; mah, S. Pd., M. Si.




UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PALEMBANG
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
STATUS TERAKREDITASI INSTITUSI PREDIKAT “BAIK”
Alamat : JI. Jend. A. Yani 13 Ulu Palembang 30263. Telp (0711)510842

PERNYATAAN

' Saya yang bertanda tangan dibawal ini :
Nama ' : Rendi Pratama
NIM 1342017022

Program Studi : Pendidikan Biologi

Menyatakan bahwa skripsi berjudul :

“Kelayakan Multimedia Interaktif Berbasis Android Pada Materi Sistem Organisasi
Kehidupan Untuk Peserta Didik di SMP Muhammadiyah 1 Palembang” beserta seluruh isinya
adalah benar merupakan hasil karya sendiri dan saya tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan
dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika keilmuan dalam karya ilmiah.

Atas pernyataan ini, saya siap menerima segala sanksi yang berlaku atau yang ditetapkan

untuk itu, apabila dikemudian hari ternyata pernyataan saya tidak benar atau ada klaim dari pihak

lain terhadap keaslian skripsi saya.

Palembang, 18 Ramadhan 1443 H
19 April 2022 M

. Yang Menyatakan,
(%) &
B2y

041EFAJIX839228468
~ A\ Pratama

S ri Ly T os
SEPULUH RIBU RUPIAH



MOTTO DAN PERSEMBAHAN

Motto

> Berbuatlah baik pada seseorang walaupun orang tersebut tidak baik
memperlakukan Rita.

> Berpegang teguh pada prinsip dan Setia pada proses.

> Selesaikanlah apa yang telah kamu mulai karena diujung jalan sana

ada yang menunggu dan tersenyum melihatmu.

Dengan ini kupersembahkan skripsi ini kepada:

e Orang tua vaitu Ayahanda tercinta Darno dan ibunda (alm) Siti
yang selalu sabar dalam mendidik saya, serta selalu mendoakan dan
memberikan dukungan yang terbaik untuk saya.

o Adik-adik, Sahabat, saudara- saudara serta keluarga besar.

o Almamater Hijau.

Vi



ABSTRAK

Pratama, Rendi, 2022. Kelayalakan Multimedia Interaktif Berbasis Android pada
Materi Sistem Organisasi Kehidupan Untuk Peserta Didik di SMP Muhammadiyah 1
Kota Palembang, Skripsi, Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan. Program Sarjana
(S1) Program Studi Pendidikan Biologi Universitas Muhammadiyah Palembang: (1)
Susi Dewiyeti, S.Si., M.Si., (2) Etty Nurmala Fadillah, S.Pd., M.Pd.

kata kunci: Multimedia Interaktif, Android, Sistem Organisasi Kehidupan.

Pemanfaatan multimedia pembelajaran berbasis android secara interaktif dapat
mempermudah dan meningkatkan efektivitas pembelajaran. Melalui multimedia proses
pembelajaran lebih menarik dan interaktif sehingga peserta didik dapat lebih aktif dan
mudah memahami materi yang disampaikan guru. Penelitian ini bertujuan untuk (1)
Mengembangkan produk multimedia interaktif yang layak berbasis android pada
materi sistem organisasi kehidupan untuk peserta didik di SMP Muhammadiyah 1 Kota
Palembang yang layak. (2) Mengembangkan produk multimedia interaktif yang praktis
berbasis android pada materi sistem organisasi kehidupan untuk peserta didik di SMP
Muhammadiyah 1 Kota Palembang. Jenis Penelitian ini adalah Research and
Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE yang
dikemukakan oleh Branch (2009) yang terdiri dari, 5 tahapan yaitu Analyze (Analisis),
Design (Perancangan), Development  (Pengembangan), Implementation
(implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Hasil penelitian ini yaitu (1) Produk
multimedia interaktif yang layak berbasis android berdasarkan penilaian tiga orang
dosen ahli dan satu orang praktisi yaitu dosen ahli bahasa, dosen ahli materi, praktisi
menyatakan sangat layak digunakan, namun dosen ahli media menyatakan layak
digunakan. (2) Produk multimedia interaktif yang praktis berbasis android berdasarkan
uji coba kelompok kecil pada 15 orang peserta didik diperoleh interpretasi sangat
praktis.

vii



ABSTRACT

Pratama, Rendi, 2022. Feasibility Interactive Multimedia Based Android on Materials
of Life Organization Systems for Students at SMP Muhammadiyah 1 Palembang City,
Thesis, Faculty of Teacher Training and Education. Undergraduate Program (S1)
Biology Education Study Program, University of Muhammadiyah Palembang: (1) Susi
Dewiyeti, S.Si., M.Si., (2) Etty Nurmala Fadillah, S.Pd., M.Pd.

keywords: Interactive Multimedia, Android, Life Organization System.

The use of interactive android-based learning multimedia can simplify and increase
the effectiveness of learning. Through multimedia the learning process is more
interesting and interactive so that students can be more active and easily understand
the material presented by the teacher. This study aims to (1) develop a viable
interactive multimedia product based on android on the material of a viable life
organization system for students at SMP Muhammadiyah 1 Palembang City. (2)
Developing practical interactive multimedia products based on Android on the
material of life organization systems for students at SMP Muhammadiyah 1 Palembang
City. This type of research is Research and Development (R&D). The development
model used is ADDIE proposed by Branch (2009) which consists of 5 stages, namely
Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The results of this
study are (1) Android-based feasible interactive multimedia products based on the
assessment of three expert lecturers and one practitioner, namely linguist lecturers,
material expert lecturers, practitioners state that they are very feasible to use, but
media expert lecturers state that they are feasible to use. (2) Practical interactive
multimedia products based on Android based on small group trials on 15 students
obtained very practical interpretations
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pada saat ini perkembangan teknologi telah memasuki era baru yaitu era
revolusi industri 4.0. Salah satu unsur yang penting adalah kecepatan ketersediaan
informasi agar suatu lingkungan industri beserta seluruh intensitasnya selalu
terhubung dan dapat bertukar informasi. Era revolusi industri 4.0 diawali dengan
adanya teknologi canggih dan kemampuan memperoleh informasi yang tidak terbatas.
Pesatnya perkembangan teknologi secara tidak langsung akan berdampak pada sektor
Pendidikan yang menuntut untuk terus beradaptasi dengan perkembangan teknologi
guna meningkatkan kualitas pendidikan.

Perkembangan teknologi informasi memeberikan kontribusi positif yang luar
biasa bagi perkembangan sektor pendidikan terutama perkembangannya berbagai
metode pembelajaran personal juga media dalam proses pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran sangat berdampak terhadap proses pembelajaran di kelas.
Penerapan media pembelajaran mesti dioptimalkan oleh guru dengan tujuan
menungkatkan mutu pendidikan, sesuai aturan Permendiknas Nomor 16 tahun 2007
mengenai standar kualifikasi akademik dan kompetensi guru, menyatakan bahwa guru
harus dapat menyusun rancangan pembelajaran yang lengkap, menggunakan media
pembelajaran yang relevan dengan karakteristik siswa dalam proses pembelajaran.

Realita yang ada menunjukan kualitas pembelajaran terbilang sangatlah rendah.

Rendahnya kualitas pembelajaran dikarenakan menurunnya minat dan motivasi



belajar siswa. Kurang menariknya pembelaaran yang diberikan oleh guru
mengakibatkan siswa dilanda kebosanan untuk mengikuti pembelajaran di dalam
kelas. Menurut Kaniawati, (2017 : 1) hal ini disebabkan karena pemanfaatan media
dalam pembelajaran pun kurang beragam. Penerapan media dalam pembelajaran
semestinya dapat dioptimalkan oleh guru, demi meningkatkan kualitas pembelajaran
yang maksimal. Salah satu contoh media pembelajaran yang dapat disinkronkan
dengan memanfaatkan perkembangan tekologi pada bidang pendidikan adalah media
pembelajaran berbasis android.

Pemanfaatan multimedia pembelajaran berbasis android secara interaktif dapat
mempermudah dan meningkatkan efektivitas pembelajaran agar visi dan tujuan
pembelajaran bisa terealisasi. Multimedia interaktif adalah sistem yang mendukung
kombinasi dari berbagai media yang dikemas (diprogram) sebagai bentuk alat
komunikasi atau suatu alat penghubung guru dengan siswa yang dapat digunakan
untuk menyampaikan informasi dari satu sisi ke sisi lain, secara terpadu dan interaktif
untuk menyampaikan pesan pembelajaran tertentu sehingga media disini bertindak
sebagai pesan. Selanjutnya android merupakan salah satu sistem operasi mobile yang
tumbuh di tengah sistem operasi lain yang berkembang saat ini. Penggunaan android
ialah sistem operasi yang digemari masyarakat karena mempunyai kelebihan bersifat
open source yang dirancang untuk perangkat mobile dan memberikan kebebasan
kepada para pengembang dalam menciptakan aplikasi. Sistem operasi android berbasis
linux yang diperuntukkan untuk mobile device. Dengan demikian smartphone dapat

memaksimalkan multimedia berbasis android yang dipakai dalam proses belajar



mengajar sehingga siswa bisa belajar secara mandiri melalui smartphone, serta bisa
memudahkan pserya didik dalam memahami pelajaran yang diberikan oleh guru.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan kepada guru di SMP Muhammadiyah 1
Kota Palembang melalui wawancara bahwa proses pembelajaran pernah
menggunakan media seperti powerpoint , kahoot dan video pembelajaran tetapi seperti
media biasa saja, sedangkan dari hasil analisis kebutuhan awal yang diisi siswa SMP
Muhammadiyah 1 Palembang melalui google form diperoleh yaitu bahwa media
seperti powerpoint, video pembelajaran jarang digunakan guru dalam proses
pembelajaran, kemudian pada proses pembelajaran guru belum pernah menggunakan
multimedia interaktif berbasis android, pada saat proses pembelajaran platform yang
digunakan seperti melalui Whatsapp Grup, Google Classroom dan aplikasi
pembelajaran lainnya selama pandemi Covid-19. Banyak kendala yang dialami oleh
siswa pada proses pembelajaran menggunakan aplikasi online, misalnya tidak
memiliki gawali, kuota internet boros, sinyal tidak stabil, media pembelajaran yang
kurang baik, sehingga siswa mengalami kesulitan untuk mencerna materi
pembelajaran, khususnya pada materi sistem organisasi kehidupan.

Beberapa kelemahan yang telah diuraikan di atas memicu adanya pembaharuan
dan inovasi dalam media pembelajaran interaktif sebagai alternatif perbaikan untuk
mengatasi permasalahan media pembelajaran dengan mengoptimalkan fasilitas
teknologi yang kian berkembang dan semakin canggih dalam proses pembelajaran,
dengan demikian guru dapat memberikan media yang lebih menarik dan interaktif
sehingga peserta didik dapat lebih aktif dan mudah memahami materi yang

disampaikan guru.



Maka dari itu inovasi membuat alternatif multimedia interaktif berbasis android
yang mengoptimalkan perkembangan teknologi dan media tersebut juga diharapkan
menarik minat siswa dalam proses pembelajaran. Penelitian ini laksanakan di SMP
Muhammadiyah 1 Kota Palembang. Dari hasil penjelasan pada atar belakang, maka
peneliti tertarik untuk mengangkat judul “Kelayalakan Multimedia Interaktif Berbasis
Android pada Materi Sistem Organisasi Kehidupan Untuk Peserta Didik di SMP

Muhammadiyah 1 Kota Palembang”

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang telah diuraikan, rumusan masalah penelitian ini

yaitu:

1. Bagaimanakah kelayakan produk multimedia interaktif berbasis android pada
materi sistem organisasi kehidupan untuk peserta didik di SMP Muhammadiyah 1
Kota Palembang?

2. Bagaimanakah kepraktisan produk multimedia interaktif berbasis android pada
materi sistem organisasi kehidupan untuk peserta didik di SMP Muhammadiyah 1

Kota Palembang?

C. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini sebagai
berikut:
1. Mengembangkan produk multimedia interaktif yang layak berbasis android pada
materi sistem organisasi kehidupan untuk peserta didik di SMP Muhammadiyah 1

Kota Palembang yang layak?



2.

Mengembangkan produk multimedia interaktif yang praktis berbasis android pada
materi sistem organisasi kehidupan untuk peserta didik di SMP Muhammadiyah 1

Kota Palembang?

D. Manfaat Penelitian.

1.

Teoritis

Penelitian ini diharapkan bisa menambah wawasan keilmuan dalam

mengembangkan media pembelajaran yang efektif dan efisien.

2.

a.

Praktis

Bagi Peneliti dapat memberikan pengalaman langsung bagi peneliti akan
mengetahui kelayakan multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem
organisasi kehidupan di SMP 1 Muhammadiyah 1 Kota Palembang.

Bagi Siswa dapat mempermudah proses pembelajaran, serta memenuhi syarat dalam
pembelajaran sebagai media pembelajaran bagi siswa.

Bagi Guru Atau Pendidik dapat menjadi bahan pertimbangan untuk menggunakan
multimedia interaktif berbasis android pada proses pembelajaran yang dapat

memberikan ketertarikan pada siswa dalam belajar mandiri.

. Ruang Lingkup Penelitian.

Ruang Lingkup Penelitian.

Lokasi Penelitian di FKIP Universitas Muhammadiyah Palembang dan SMP
Muhammadiyah 1 Kota Palembang, Sumatera Selatan 30135.

Waktu Penelitian ini dilakukan pada bulan Januari 2022- Februari 2022.

Batasan Penelitian.



a. Kelayakan multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem organisasi
kehidupan untuk peserta didik kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 Kota
Palembang.

b. Jenis penelitian model pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE terdiri dari, 5
tahapan yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation,
namun pada penelitian ini hanya uji kelayakan sampai diuji coba kelompok kecil
sebanyak 15 orang peserta didik dikelas VII, dikarenakan dengan pertimbangan
pada tahap implementation uji coba kelompok besar memakan banyak waktu, uang,
serta melihat situasi keadaan yang tidak memungkinkan untuk dilanjutkan.

c. Validasi oleh 3 validator dosen ahli yaitu: 1 orang validator dosen ahli bahasa, 1
orang validator dosen ahli media, 1 orang validator dosen ahli bahasa dan 1 orang

praktisi (guru).



F. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk pada penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Multimedia interaktif berbasis android ini berupa teknologi yang bisa menjadi
media alternatif dalam proses belaja mengajar yang bisa menarik respon peserta
didik, media ini menarik karena bersifat multi indra kombinasi berbagai media
seperti teks, gambar, suara, animasi dan komponen lainnya, sehingga lebih
meningkatkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran.

2. Multimedia interaktif berbasis android dengan materi sistem organisasi kehidupan
menggunakan Bahasa Indonesia, sehingga lebih mudah dicerna oleh siswa. Selain
itu multimedia ini praktis yang dapat dioprasikan secara offline, sehingga dapat
menghemat kuota internet dan dapat digunakan kapan saja sebagai media belajar
peserta didik.

3. Multimedia interaktif ini menghasilkan produk android dengan resolusi 960 x 540
pixel sehingga mampu menampilkan gambar yang berkualitas lebih tajam dan
original.

4. Multimedia interaktif berbasis android ini hanya dapat dioperasikan minimal
menggunakan perangkat mobile dengan sistem operasi android 5.0 (Lolipop), tetapi
sangat disarankan dioperasikan menggunakan sistem operasi android 9.0 (Pie)
sampai yang terbaru. Karena sangat mendukung adanya proses grafik desain yang
lebih baik pada tampilan media dan minimal menggunakan RAM minimal 512 MB.

5. Multimedia interaktif berbasis android yang dikembangkan akan menjadi jenis file

aplikasi (APK) didalam sistem android.



G. Definisi Operasional

1.

Multimedia interaktif merupakan suatu kombinasi teks, grafik, suara, animasi dan
video, yang dapat dioperasikan oleh pengguna.

Android merupakan sistem operasi yang paling digemari masyarakat karena
memiliki kelebihan seperti sifat open source yang memberikan kebebasan para
pengembang untuk menciptakan aplikasi.

Sistem Organisasi Kehidupan merupakan suatu tingkat-tingkatan kehidupan dari
struktur yang terkecil sampai yang terbesar berupa sel, jaringan, organ, sistem organ
dan organisme yang masing-masing mempunyai tugas dan fungsinya tersendiri
dalam kehidupan makhluk hidup.

Multimedia yang layak yaitu multimedia yang divalidasikan dengan validator ahli
sesuai dengan indikator kriteria kelayakan seperti aspek isi, aspek tampilan dan
aspek instruksional.

Multimedia yang praktis yaitu multimedia yang sesuai dengan indikator pernyataan
didapat melalui respon peserta didik seperti fleksibel dapat digunakan kapanpun
membuka media belajar berbasis android yang tidak terkendala sinyal, kuota
internet serta mudah dan lancar dalam mengoprasikan media, dapat belajar mandiri
tertarik dalam membaca materi yang mudah dipahami karena dilengkapi gambar,

audio serta dilengkapi animasi.
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