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Abstrak 

Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam kelas VIII SMP Negeri 33 Makassar. Skripsi. Program Studi Teknologi Pendidikan Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar, Pembimbing I Nasir dan 

Pembimbing II Akram. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif 

berbasis Android. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII UPT SPF SMP Negeri 33 

Makassar. Multimedia interaktif berbasis Android ini akan di uji cobakan sebanyak 26 peserta didik. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri dari 5 

tahapan yaitu. Tahap Analisis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. Pada prosedur 

penelitian ini cuman sampai tahap Implementation yaitu proses uji coba produk, validasi dan uji 

coba. Instrumen penelitian yang digunakan yaitu observasi, lembar validasi, Angket peserta didik 

dan dokumentasi. Hasil analisis validasi media diperoleh 4,5 dengan ketegori sangat valid, hasil 

validasi materi memperoleh 4,91 dengan kategori sengat valid dan hasil respon peserta didik pada uji 

coba yang dilakukan, memperoleh nilai rata-rata 4,22 dengan kategori penilaian menarik. Respon 

peserta didik, tanggapan validator dalam pengembangan multimedia interaktif berbasis android 

dinyatakan layak dan baik digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Pembelajaran Berbasis Android, Model Pengembangan ADDIE, 

Ilmu Pengetahuan Alam. 

 

Abstract 

Development of Android-Based Interactive Multimedia in Natural Science Subjects for Class VIII of 

SMP Negeri 33 Makassar. Thesis. Educational Technology Study Program, Faculty of Teacher 

Training and Education, Muhammadiyah University of Makassar, Supervisor I Nasir and Supervisor 

II Akram. This study aims to develop Android-based interactive multimedia. The subjects of this 

study were students of class VIII of UPT SPF SMP Negeri 33 Makassar. This Android-based 

interactive multimedia will be tested on 26 students. The development model used in this study is the 

ADDIE model, which consists of 5 stages, namely. Analysis, Design, Development, Implementation, 

and Evaluation stages. This research procedure only goes up to the implementation stage, namely 

the product trial process, validation, and trial. The research instruments used were observation, 

validation sheets, student questionnaires, and documentation. The results of the media validation 

analysis obtained 4.5 with a very valid category, the results of the material validation obtained 4.91 

with a very valid category, and the results of the student responses in the trial conducted obtained an 

average value of 4.22 with an interesting assessment category. Student responses and validator 

responses in the development of interactive multimedia based on Android are declared feasible and 

good to use in the learning process. 

Keywords: Interactive Multimedia, Android Based Learning, ADDIE Development Model, Natural 

Sciences.  
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu cara mengubah kepribadian dan meningkatkan 

kualitas hidup, sebagaimana juga yang terdapat di dalam Undang- Undang Sistem 

Pendidikan Nasional No. 20 tahun 2003, bahwa: “Pendidikan merupakan 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, ahklak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan diri- nya, masyarakat, bangsa dan negara”. 

Kemajuan teknologi pada saat ini menjadi bagian intergral dalam setiap budaya. 

Makin maju suatu budaya, maka akan makin canggih teknologi yang akan digunakan. 

Menurut Apriansyah dan Husein (2018: 11) 25 tahun yang lalu Menteri Pendidikan Daode 

Joesoef menyatakan bahwa teknologi diterapkan di semua bidang kehidupan, diantaranya 

bidang Pendidikan. Teknologi ini beroperasi dalam seluru bidang Pendidikan secara 

integrative, yaitu secara rasional berkembang dan terjalin dalam berbagai bidang 

pendidikan. 

Media pembelajaran merupakan sarana untuk berbagi informasi pembelajaran 

lingkungan belajar yang dirancang dengan baik akan membantu siswa mencerna dan 

memahami materi pelajaran. Media merupakan komponen yang tidak boleh diabaikan 

ketika mengembangkan sistem pembelajaran. Salah satu alasan penggunaan media dalam 

pembelajaran adalah berkenaan dengan tingkat berpikir peserta didik. Tingkatan berpikir 

manusia mengikuti tingkat perkembangannya, mulai dari berpikir konkrit sampai berpikir 

abstrak, dari berpikir sederhana sampai berpikir kompleks. Penggunaan media juga dapat 

membantu kelancaran serta meningkatkan minat siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 

Berdasakan hasil observasi di sekolah SMP Negeri 33 Makassar salah satu masalah 

dalam pembelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) di kelas VIII SMP Negeri 33 Makassar 

guru lebih cenderung menggunakan media belajar sederhana seperti buku paket dan papan 

tulis. Penilis melihat guru menyampaikan materi pembelajaran IPA hanya menggunakan 

buku paket dan papan tulis yang terjadi dalam kelas yang membuat proses pembelajaran 

tidak efektif, yaitu guru memegang peran aktif dalam pembelajaran sedangkan siswa hanya 

berperan pasif dengan hanya mendengarkan guru.  

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini adalah jenis penelitian Pengembangan atau Research and 

Development (R&D) menurut Gay (Mulyana, 2020) “merupakan suatu usaha atau kegiatan 

untuk mengembangkan suatu produk yang efektif untuk digunakan di sekolah, dan bukan 

untuk menguji teori.” metode pengembangan merupakan metode yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian dan 

pengembangan Research and Development (R&D) adalah Strategi yang cukup efektif 

untuk memperbaiki praktek dan merupakan proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk atau meningkatkan produk yang sudah ada yang dapat 

dipertanggun jawabkan. Produk tersebut dapat berupa perangkat keras maupun perangkat 

lunak. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

1) Proses Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android 

a. Tahap Analisis Kebutuhan (Analisis) 

Tahap Analisis adalah tahap awal  untuk mengumpulkan informasi dibutuhkan dalam 

halm menganalisis keadaan sekolah yang akan diteliti. Ada tiga asepek yang harus diketahi 
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pengembangan multimedia pembelajaran, yaitu sebagai berikut : 

➢ Analisis Awal 

Pada analisis awal, peneliti melakukan observasi lapangan mengenai permasalahan 

yang muncul dalam proses pembelajaran. Peneliti melakukan wawancara dengan guru mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di UPT SPF SMP Negeri 33 Makassar yang menjadi 

lokasi penelitian Hasil wawancara ditemukan fakta bahwa kurangnya penggunaan 

multimedia pembelajaran. Media yang diberikan oleh guru sifatnya satu arah hal ini 

menyebabkan pencapaian nilai pada mata pelajaran IPA mereka masih berada pada nilai di 

bawah rata-rata. 

➢ Analisis Peserta Didik 

Analisis peserta didik pada penelitian pengembangan ini bermaksud untuk 

mendapatkan gambaran dari peserta didik, terhadap kelas yang akan dilakukan penelitian. 

Berdasarkan hasil observasi peserta didik, karakteristik peserta didik di UPT SPF SMP 

Negeri 33 Makassar kelas VIII memiliki respon pasif, yang dimana sebagian peserta didik 

tidak antusias dalam mengikuti proses belajar mengajar. Beberapa peserta didik tidak fokus 

terhadap apa yang disampaikan oleh guru, tetapi mereka sibuk pada kegiatan lain yang tidak 

ada hubungannya dengan pembelajaran, sehingga apa yang disampaikan dalam proses 

pembelajaran tidak mencapai tujuan pembelajaran 

➢ Analisis Konsep 

Materi dalam penelitian ini adalah struktur dan fungsi tumbuhan. Materi yang di 

identifikasi berdasarkan kurikulum merdeka. Adapun materi struktur dan fungsi tumbuhan 

penulis memasukkan dalam media pembelajaran yang dikembangkan sebagai apersepsi 

siswa. Setelah melakukan analisis konsep materi, kemudian dilakukan analisis konsep media 

yang akan dikembangkan. Media pembelajaran yang akan digunakan adalah multimedia 

interaktif berbasis android. 

➢ Spesifikasi Tuhuan Pembelajaran 

Pada tahap ini, mengidentifikasi kebutuhan yang telah didapati dengan permasalahan-

permasalahan yang muncul di proses pembelajaran, pada mata pelajaran ilmu pengetahuan 

alam dengan materi struktur dan fungsi tumbuhan. 

b. Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap perancangan, peneliti harus sudah memiliki data pendefinisian kemudian 

mulai merancang media yang dikembangkan. Dalam tahap perangcangan, peneliti 

menggunakan multimedia interaktif berbasis Android. 

c. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan meliputi produksi media pebelajaran dan tahap 

pengembangan multimedia interaktif berbasis android berdasarkan saran dari validasi ahli 

media dan validasi ahli materi. 

➢ Validasi ahli media 

Penilaian media dilakukan oleh ahli media yaitu dosen teknologi Pendidikan Unismuh 

Makassar. Penilaian dilakukan dalam tiga aspek yaitu aspek penyajian materi, aspek media 

dan aspek tampilan media. Dosen yang melakukan penilaian dilakukan oleh 2 ahli, yaitu 

Nurindah, S.Pd dan Sadrina Ayu, S.Pd., M.Phil. Dosen dari program studi teknologi 

Pendidikan FKIP Universitas Muhammadiyah Makassar. 

➢ Validasi ahli media 

Penilaian materi dilakukan oleh Guru mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di UPT 

SPF SMP Negeri 33 Makassar. Penilaian ini dilakukan dalam dua aspek, aspek pertama 

kualitas materi dengan 9 point dan aspek kedua kemanfaatan materi dengan 3 point. Guru 

yang melakukan penilaian ahli materi ialah 2 ahli materi, yaitu Hj Sukmawati, S.Pd dan Siti 

Indarwari, S.Pd. Guru dari UPT SPF SMP Negeri 33 Makassar. 
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d. Tahap Penerapan (Implementasi) 

Tahap penerapan adalah tahap uji coba multimedia interaktif berbasis andorid pada 

target penggunaan di lingkungan pembelajaran. Penelitian ini hanya satu kelas yaitu kelas 

VIIIF. Multimedia interaktif berbasis android ini disebarkan dan diterapkan dalam 

pembelajaran ilmu pengetahuan alam kelas VIII UPT SPF SMP Negeri 33 Makassar, dengan 

pembagiannya file apk di grub WA kelas VIIF pembelajaran Ilmu pengetahuan alam. 

2) Tingkat Kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis Android 

Validasi dilakukan pada media dan materi. Validasi media dilakukan oleh ahli media 

yaitu Dosen program studi teknologi pendidikan Unismuh Makassa dan validasi materi 

dilakukan oleh Guru mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di UPT SPF SMP Negeri 33 

Makassar. 
Tabel 1. Hasil Validasi 

Validator Nilai rata-tata Kategori 

Ahli Media 4,5 Sangat Valid 

Ahli Matri 4,91 Sangat Valid 

3) Respon peserta didik 

Data yang diperoleh dari angket yang disebarkan kepada peserta didik yang mencakup 

15 butir pertanyaan, berdasarkan hasil perhitungan maka respon siswa dalam menggunakan 

multimedia interaktif berbasis android dikatakan “Menarik” serta penilaian hasil angket 

siswa yaitu 4,22. 

Pembahasan 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Research & Development). 

Produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini berupa multimedia interaktif berbasis 

android pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam kelas VIII di SMP Negeri 33 Makassar. 

Pengembangan multimedia interaktif berbasis android ini memacu pada buku guru. Produk 

yang akan dikembangkan pada penelitian ini yaitu pengembangan multimedia interaktif 

berbasis android pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam kelas VIII di SMP Negeri 33 

Makassar. Dengan materi pembelajaran “Struktur dan Fungsih Tumbuhan” pembelajaran 

memuat tentang Struktur dan Fungsi Akar, batang, daun dan Bunga, Struktur dan Fungsi 

jaringan tumbuhan dan Teknologi yang terinspirasi dari struktur jaringan tumbuhan. 

Model yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model ADDIE yang dirancang oleh 

Robert Maribe Branch. Alasan peneliti menggunakan model ADDIE ini karena sifat model 

ADDIE yang sederhana dan tidak rumit. Kemudian struktur pengembangan yang sistematis 

lebih mudah dipahami dan dilakukan. Selain itu, model ADDIE telah banyak digunakan dan 

berhasil dalam penelitian yang dilakukan oleh peneliti lain. 

Prosedur pengembangan ADDIE yaitu terdiri dari tahap analisis (analyze), 

perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan 

evaluasi (evaluation). Namun pada penelitin ini peneliti hanya dapat memfokuskan pada 

tahapan analisis, perancangan, pengembangan dan penerapan dimana pada setiap tahapan 

yang dilakukan mengandung tahapan evaluasi. Untuk tahapan evaluation tidak dapat 

dilakukan karena terkendala pandemi kondisi yang tidak efisien.  

Tahapan analisis ini dilakukan sebagai tahap awal dalam penelitian pengembangan 

sebelum melakukan penelitian, peneliti terlebih dahulu melakukan observasi dengan tujuan 

untuk mengetahui kebutuhan peserta didik dan guru. Berdasarkan hasil observasi awal 

menemukan beberapa peserta didik mengalami kesulitan dalam belajar diantaranya 

kurangnya perhatian dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi di sekolah salah satu masalah dalam pembelajaran ilmu 

pengetahuan alam di kelas VIII SMP Negeri 33 Makassar guruh lebih cenderung 

mengunakan media sederhana seperti buku paket dan papan tulis yang terjadi dalam keles 

yang membuat proses pembelajaran tidak efektif. 
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Untuk mengukur kevalidan multimedia pembelajaran dalam peroses penelitian dengan 

menggunakan instrumen validator ahli media dan ahli materi. dimana validasi media 

dilakukan oleh ahli media, yaitu ibu Nurindah, S.Pd., M.Pd (Validator I) dan ibu Sandrina 

Ayu, S.Pd., M.Phil (Validator II) sebagai dosen Program Studi Teknologi Pendidikan di 

Universitas Muhammadiyah Makassar. Validator media dilakukan dengan tujuan untuk 

mengukur kualitas kelayakan media. Apakah sudah layak atau tidak. Apabila belum layak 

maka akan dilakukan revisi sampai didapatkan hasil yang layak dari ahli media. Ahli media 

menilai dengan validasi media yang telah disusun oleh peneliti, engan skor 1-5 dan aspek 

yang diamati terdiri dari 20 butir. 

Berdasarkan dari hasil penilaian ahli media menunjukkan bahwa keseluruhan aspek 

yang diamati memperoleh nilai rata-rata skor 4,5 dengan kategori “sangat valid”. Dari hasil 

validasi media, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

layak diterapkan dalam proses pembelajaran dengan sedikir revisi. 

Penilaian materi dilakukan oleh ahli materi yaitu Hj Sukmawati, S.Pd. (validator I) dan 

Siti Indarwati, S.Pd (validator II) sebagai guru mata pelajaran IPA kelas VIII di UPT SPF 

SMP Negeri 33 Makassar. Validasi materi dilakukan dengan tujuan agar materi sesuai 

dengan tujuan dari media yang dikembangkan. Ahli materi menilai dengan menngunakan 

lembar validasi yang disusun oleh peneliti dengan skor 1-5 dengan skor rata-rata 4,91 dan 

aspek yang diamati terdiri dari 12 butir indikator. 

Berdasarkan hasil penilaian menunjukkan bahwa keseluruhan aspek yang diamati 

memperoleh nilai rata-rata 4,91 yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. Dari hasil 

validasi materi dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis android layak 

diterapkan dalam proses pembelajaran. 

 

KESIMPULAN 

Pengembangan Multimedia interaktif berbasis android pada mata Pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam Kelas VIII di UPT SPF SMP Negeri 33 Makassar dengam menggunakan 

model pengembangan ADDIE yaitu (Analisis), Desain (Design), Pengembangan 

(Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Dimana hanya 

tiga yang digunakan dari lima model yaitu yaitu (Analisis), Desain (Design), Pengembangan 

(Development). Dalam proses pengembangan dilakukan dengan mengembangkansemua 

aspek dalam pembuatan multimedia interaktif berbasis android setelah melakukan 

pengabungan maka dilakukan uji validator untuk dapat mengetahui Tingkat kevalidan dari 

media pembelajaran. Setelah memperoleh hasil validasi maka dilakukan uji coba kepada 

peserta didik. 

Tingkat kevalidan multimedia interaktif berbasis android dari hasil validator ahli media 

dan ahli materi dengan pengketegorian yaitu kategori sangat valid. Media dengan responden 

dari 26 peserta didik yang mengisi angket dan menyatakan setuju dengan nilai rata-rata 4,22 

dengan ketegori Menarik 

Dari Kesimpulan di atas dapat dikatakan bahwa pengembangan multimedia interaktif 

berbasis android menarik dan valid. Sehingga multimedia interaktif berbasis android layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 
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