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ABSTRACT

Multimedia interaktif berbasis android merupakan salah satu sistem operasi
yang mendukung program pembelajaran, memiliki karakteristik dalam
mendorong mahasiswa untuk dapat melakukan belajar secara mandiri tanpa
harus dibimbing. Multimedia interaktif berbasis android perlu
dikembangkan di setiap jenjang pendidikan merupakan inovasi dalam
penyajian materi pembelajaran. Tujuan penelitian adalah mengembangakan
multimedia interaktif berbasis android yang valid pada materi kualitas
instrumen evaluasi. Metode penelitian yang digunakan merupakan
penelitian dan pengembangan (research & development) dengan model
pengembangan 4D Thiagarajan terdiri dari pendefenisian (define),
perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran
(disseminate). Hasil pengembangan multimedia interaktif berbasis android
memperoleh respon positif dari ahli materi, media serta bahasa dengan
kategori kevalidan tinggi dan sudah layak digunakan.

Android-based interactive multimedia is an operating system that supports
learning programs, has characteristics in encouraging students to be able
to study independently without having to be guided. Android-based
interactive multimedia needs to be developed at every level of education as
an innovation in the presentation of learning materials. The purpose of this
research is to develop a valid android-based interactive multimedia on the
quality material of the evaluation instrument. The research method used is
research and development with the Thiagarajan 4D development model
consisting of definition, design, development, and dissemination. The results
of the development of interactive multimedia based on Android received a
positive response from material, media and language experts with
categories suitable for use.
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PENDAHULUAN

Multimedia interaktif merupakan gabungan gambar, video, animasi, dan suara dalam satu
perangkat lunak (software) dengan tujuan pengguna berinteraksi secara langsung (Novitasari,
2016). Multimedia interaktif merupakan suatu sistem yang menggunakan lebih dari satu media
presentasi (Teks, Suara, Citra, Animasi dan Video) secara bersamaan serta berinteraksi langsung
dengan penggunanya (Eka, 2013). Multimedia interaktif merupakan alat bantu dalam memperjelas
penyajian materi pelajaran (Maharani, 2015). Penggunaan multimedia interaktif bertujuan untuk
memudahkan siswa mempelajari materi (Armansyah et al., 2019). Penerapan multimedia interaktif
merupakan suatu cara memudahkan penyampaian materi sehingga mahasiswa lebih mudah
memahami materi yang diberikan (Trinawindu et al., 2016).

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan multimedia interaktif efektif dalam mendukung
proses pembelajaran (Harjono et al., 2015), Multimedia interaktif memiliki efektifitas yang tinggi
dan baik untuk digunakan sebagai penunjang pembelajaran/ perkuliahan (Sair et al., 2019).
Multimedia interaktif mampu memberikan kesempatan kepada mahasiswa mengembangkan
pengetahuan dan memunculkan kreativitas (Wardani et al,, 2013). Pembelajaran berbasis
multimedia interaktif dapat meningkatkan kualitas pemahaman mahasiswa terhadap materi
(Wardani et al., 2013). Multimedia interaktif mendorong mahasiswa belajar dengan pemanfaatan
teknologi sehingga dapat memfasilitasi dan mengatasi kesulitan mahasiswa dalam pembelajaran
(Kurniawan, 2021). Multimedia interaktif membantu proses pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan, tidak jenuh, mampu dijadikan sebagai pendamping serta informasi yang
diberikan juga dapat dijabarkan lebih luas (Suandi et al., 2019). Penggunaan multimedia
pembelajaran interaktif berpengaruh signifikan terhadap prestasi belajar (Junedi & Sari, 2020).

Pengembangan multimedia interaktif dilakukan dengan menggunakan berbagai soffware dan
aplikasi. Salah satu aplikasi yang sedang berkembang yaitu aplikasi android. Android adalah sistem
operasi perangkat bergerak Smartphone berbasis linux yang mencakup operasi sistem, middleware
dan aplikasi (Hakky et al., 2018). Android merupakan platform komprehensif bersifat opensource
yang dirancang untuk perangkat mobile (Ramadhani et al., 2018). Android merupakan sistem
operasi yang sangat popular karena sifat android yang lengkap (complete platform), android
disedikan secara terbuka (open source), sifat android free platform memudahkan pengguna (Sidiq
& Najuah, 2020). Android dapat dimanfaatkan sebagai alternatif dan suplemen pembelajaran
karena pembelajaran berlangsung kapan dan dimana saja (Purnama et al., 2017). Pemilihan android
sebagai dasar pembuatan aplikasi smartphone media pembelajaran disebabkan karena penyebaran
dan penginstalan aplikasi pada smartphone tersebut tidak harus melalui application store resmi
milik android, penyebarannya dapat dilakukan secara offline (Hafidz, 2020). Penggunaan aplikasi
android menjadi alternatif dalam meningkatkan pemahaman siswa mengenai materi yang diajarkan
(Isa & Asriyanik, 2017).

Multimedia interaktif berbasis android merupakan salah satu sistem operasi yang
mendukung program aplikasi pembelajaran pada perangkat berjalan (mobile device) (Fatmala &
Yelianti, 2016). Kelebihan multimedia pembelajaran interaktif berbasis android dalam penyajian
terdapat penggabungan berbagai unsur multimedia (teks, gambar, suara, video, dan interaktivitas),
File multimedia ini berbentuk aplikasi (apk) yang dapat diinstall pada smartphone, terdapat
feedback/umpan balik di dalamnya, multimedia pembelajaran membantu dalam memvisualisasikan
materi yang bersifat abstrak; aktivitas belajar dapat dikontrol, belajar sesuai kemampuan dan
kecepatannya masing-masing dalam memahami pengetahuan dan informasi yang disajikan;
mendapat fasilitas untuk mengulang pembelajaran kapan saja dan dimana saja (D. P. E. Putri &
Muhtadi, 2018). Multimedia interaktif berbasis android memiliki karakteristik dalam mendorong
mahasiswa untuk dapat melakukan belajar secara mandiri tanpa harus dibimbing (Komalasari et al.,
2021). Multimedia interaktif berbasis android perlu dikembangkan di setiap jenjang pendidikan.
Multimedia interaktif berbasis android merupakan inovasi dalam penyajian materi pembelajaran.
Materi pembelajaran yang ditampilkan menarik dan interaktif sehingga proses pembelajaran lebih
aktif dan menyenangkan. Pengembangan multimedia interaktif berbasis android bertujuan untuk
membantu mahasiswa dalam belajar secara mandiri tanpa arahan dan bimbingan langsung dari
dosen terutama pada materi perkuliahan yang bersifat pemahaman.
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Materi kualitas instrumen evaluasi merupakan sub bagian dari matakuliah evaluasi
pembelajaran. Alat evaluasi digunakan untuk mengukur kemampuan kognitif, efektif dan
psikomotor di dalam pembelajaran. Alat evaluasi yang digunakan untuk mengukur kemampuan
kognitif dikatakan berkualitas apabila memiliki validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan indeks
kesukaran yang baik (Praja, 2014). Alat evaluasi terdiri dari tes dan non tes, sedangkan penilaian
tes berupa soal pilihan ganda dan soal bentuk uraian (essay) (Y. D. Putri, 2021). Pengembangan
multimedia interaktif berbasis android materi kualitas alat evaluasi bertujuan untuk menghasilkan
bahan ajar yang valid, praktis serta menunjang mahasiswa dalam memahami materi perkuliahan
secara mandiri. Materi kualitas instrumen evaluasi merupakan materi pokok yang menjadi acuan
dalam penyusunan tes dan non tes dalam pembuatan alat evaluasi. Pentingnya Pengembangan
multimedia interaktif berbasis android pada materi ini sebagai wujud memudahkan mahasiswa
dalam memahami materi perkuliahan dan meningkatkan inovasi pembelajaran dalam bentuk
penggunaan media digital.

METODE

Metode penelitian yang digunakan merupakan metode penelitian dan pengembangan
(research and development (R&D). Model pengembangan 4D Thiagarajan terdiri dari
pendefenisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), penyebaran (disseminate)
(Sari & Cahyono, 2020) yang digunakan dalam penelitian dengan rancangan sebagai berikut.

———————————————————— Pendefinisian (Define) |-------------------

Penetapan Analisis Analisis Analisis Ruang lingkup
Masalah ) kebutuhan ) materi ) Tugas materi perkuliahan
b -  __________ |
i Perancangan (Design) |[------------------- |
|
! l
|
! Penyusunan Pemilihan Perancangan Prototipe I :
I materi ) template ) Awal/outline |
|
! l
! |
I PO TR W T W TR W TR W T W R W N W W W O W N W W W O W N W W W W W O W O W W W O WS O W O W W W O W W W O W W WL W W W W ke
|
: — |
|
|
: Pengembangan (Develop) !
1
|
: Validasi ) Prototipe Uii , 1
alidasi — Valid — — J <= |
: ARl 11 Loanwral-tican |
1 |
I Revisi = Revisi Analisis Hasil I
: Pratatina TT EEE :
| \ |
|
: Prototipe III P Valid !
! l
|
! 4 :
|
: Revisi :
|
| ¥ :
I Prototipe __ :
: TIT |
1 |
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Gambar 1. Bagan model pengembangan

Instumen penelitian yang digunakan berupa wawancara dan observasi yang digunakan
pada tahap pendefenisian. Angket lembar validasi ahli materi, ahli media dan validasi ahli bahasa.
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara menyebarkan angket berupa lembar validasi
dalam bentuk skala likert. Data di analisis dengan menggunakan pendekatan Content Validity Index
(CVI) (Sugiharni, 2018) dengan klasifikasi validitas sebagai berikut.

Tabel 1. Klasifikasi validitas

Kriteria Keterangan
0,80 <73, < 1,00 validitas sangat tinggi (sangat baik)
0,60 <%, <0,80 validitas tinggi (baik)
0,40 <, < 0,60 validitas sedang (cukup)
0,20 <17, <0,40 validitas rendah (kurang)
0,00 <%, <0,20 validitas sangat rendah (jelek)
%y < 0,00 tidak valid

Sumber: (Guilford, 1956)

Hasil uji validitas berdasarkan klasifikasi dimodifikasi dengan cara dikalikan 100 %,
sehingga dapat ditentukan persentase kevalidan. Uji kepraktisan atau kelayakan dianalisis dengan
cara menentukan skor kepraktisan dengan cara membandingkan jumlah skor yang diperoleh
dengan skor ideal. Hasil skor yang diperoleh di interprestasikan sesuai dengan kategori kepraktisan.
Dengan kategori kepraktisan sebagai berikut.

Tabel 2. Kategori Praktikalitas
Nilai (%) Kategori
80 <P =100 Sangat Praktis
60 <P =80  Praktis
40<P =60  Cukup Praktis
20<P =40  Kurang Praktis
P =20 Tidak Praktis

Sumber: (Hamdunah, 2015)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil penelitian pengembangan multimedia interaktif berbasis android dijabarkan sebagai
berikut.

Pada tahap pendefenisian (define) data diperoleh dari hasil observasi/pengamatan tentang
kebutuhan pengembangan multimedia interaktif yang sesuai dengan ruang lingkup mata kuliah
serta materi perkuliahan. Materi yang dikembangkan tentang kualitas instrumen evaluasi baik
berupa tes maupun non tes. Tahap berikutnya merupakan tahap perancangan (design). Pada tahap
perancangan ini hal yang dilakukan adalah merancang outline dan prototype tentang
pengembangan multimedia interaktif dengan menggunakan microsoft powerpoint. Berikutnya
menyusun draft multimedia interaktif materi kualitas instrumen evaluasi dengan menggunakan
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aplikasi android. Berikut hasil tampilan awal dan menu utama pengembangan multimedia interaktif
berbasis android.

Gambar 2. Tampilan awal

Pada gambar 2 di atas merupakan tampilan awal multimedia interaktif berbasis android
berbasis android yang berisikan tentang judul materi, tombol login dan exit yang dapat difungsikan

untuk menjalankan aplikasi.

— KUALITAS 2o -
== INSTRUMENEVALUASI ﬁ -~

“ MAIN MENU
Login
Lingkup Materi
iditas f
Praktikalitas
Daya Pembeda Soal

Indeks Kesukaran Soal

ENEVALUASI

Gambar 3. Tampilan menu utama

Pada gambar 3 di atas merupakan menu utama multimedia interaktif yang berisikan ruang
lingkup materi yang terdiri dari validitas, reliabilitas, daya pembeda soal, dan indeks kesukaran
soal. Menu utama dibuat untuk memudahkan mahasiswa dalam menggunakan multimedia
interaktif sesuai dengan kebutuhan materi yang diperlukan.
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—— KUALITAS
- INSTRUMEN EVALUASI

Kenapa soal yang dibuat belum
akan kemampuan s
embedakan kemamp

ntukan daya pembeda

A. soal Pilihan Ganda B. Soal Uraian

JB= — JBo op_ S2—S®
JSa - Ja

QP Keterangan:
SA =Jumlah skor kelompok atas

B =Jumlah skor pok bawah
kelompok atas
kelompok

DP =

bawah

Jba = Jumlah siswa kelompok atas
yang menjawab bena

Gambar 4. Isi materi

Pada gambar 4 di atas merupakan salah satu isi materi kualitas instrument evaluasi,
penyajian rumus ditampilkan secara menarik sehingga memudahkan mahasiswa dalam memahami
materi. Perpaduan jenis huruf, gambar, tombol sebelum dan berikutnya, dan warna tulisan lebih
menjadikan multimedia semakin interaktif.

Tahap berikutnya merupakan tahap pengembangan (develop). Pada tahap ini dilakukan
validasi kepada validator yang terdiri dari validator ahli materi, ahli media serta ahli bahasa.
Berikut hasil rekapan hasil angket validasi dari validator.

Tabel 3. Rata-rata hasil validasi ahli materi

Rata-rata hasil

No  Aspek Penilaian Validator 1 Validator 2
Skor Persentase =~ Skor  Persentase
1 Penyajian materi 3,1 77,5 % 34 85 %
2 Kelayakan isi 3,0 75 % 3,0 75 %
Rata-rata 3,05 76,25 % 3,2 80 %

Berdasarkan tabel 3 di atas terlihat bahwa rata-rata hasil validasi dari validator ahli materi
1 yaitu 3,1 dan ahli materi 2 yaitu 3,4 dari rata-rata 4,0 idealnya pada aspek penyajian materi. Hasil
validator ahli materi 1 yaitu 3,0 dan ahli materi 2 yaitu 3,0 dari rata-rata 4,0 idealnya pada aspek
kelayakan isi. Rata-rata aspek materi dari kedua validator yaitu 3,05 dan 3,2 sehingga multimedia
interaktif berbasis android pada aspek materi sudah layak digunakan. Saran dari validator berupa
penjelasan materi lebih diperluas dan contoh soal lebih diperbanyak. Berikut disajikan rata-rata
hasil validasi dari aspek media.

Tabel 4. Rata-rata hasil validasi ahli media

Rata-rata hasil
No  Aspek Penilaian Validator 1 Validator 2
Skor Persentase Skor Persentase

1 Kelayakan media 3,3 82,5 % 3,7 87,5%

Berdasarkan tabel 4 di atas terlihat bahwa rata-rata hasil validasi dari validator ahli media
1 yaitu 3,3 dan ahli media 2 yaitu 3,7 dari rata-rata 4,0 idealnya pada aspek kelayakan media.
Sehingga multimedia interaktif berbasis android sudah layak digunakan berdasarkan hasil validator
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ahli media. Saran dari validator berupa tampilan awal media dan menu utama lebih di
sederhanakan penggunaan tombol, serta tampilan tombol pada isi media lebih diperbanyak. Berikut
disajikan rata-rata hasil validasi dari ahli bahasa.

Tabel 5. Rata-rata hasil validasi ahli bahasa

Rata-rata hasil
No  Aspek Penilaian Validator 1 Validator 2
Skor Persentase Skor Persentase

1 Penyajian Bahasa 3,5 87,5 % 3.4 85 %

Berdasarkan tabel 5 di atas terlihat bahwa rata-rata hasil validasi dari validator ahli media
1 yaitu 3,5 dan ahli media 2 yaitu 3,4 dari rata-rata 4,0 idealnya pada aspek kelayakan bahasa.
Saran dari validator bahasa 1 yang digunakan sudak komunikatif dan interaktif perlu beberapa
tambahan referensi yang mendukung teori, validator ahli bahasa 2 ada beberapa kalimat yang perlu
diperjelas dalam penjabaran materi.

Hasil kepraktisan pengembangan multimedia interaktif berbasis android yang diberikan
kepada 6 orang mahasiswa melalui kuesioner, mahasiswa dipilih berdasarkan kemampuan
akademik, 2 mahasiswa kemampuan tinggi, 2 mahasiswa sedang, dan 2 mahasiswa berkemampuan
rendah, dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 6. Persentase hasil praktikalitas

NO Responden Kemampuan  Persentase skor

1 Responden 1 Tinggi 97,14 %
2 Responden 2 Tinggi 85,71 %
3 Responden 3 Sedang 87,14 %
4 Responden 4 Sedang 84,29 %
5 Responden 5 Rendah 65,71 %
6 Responden 6 Rendah 71,43 %

Rata-rata 81,91 %

Berdasarkan tabel 6 di atas terlihat bahwa rata-rata persentase kepraktisan yaitu 81,91 %
dengan kategori sangat praktis. Beberapa saran perbaikan dari responden yaitu warna tulisan serta
ukuran tulisan rumus lebih diperjelas.

Pembahasan

Penelitian pengembangan multimedia interaktif berbasis android pada materi kualitas
instumen evaluasi belum melewati semua tahapan prosedur pengembangan, penelitian ini masih
terfokus kepada validitas dan praktikalitas. Berdasarkan hasil penelitian bahwa pengembangan
multimedia interaktif berbasis android memiliki kevalidan dan kepraktisan tinggi, sehingga
multimedia ini layak digunakan.

Validasi dilakukan kepada dua orang validator terhadap masing-masing validasi ahli
materi, ahli media dan ahli bahasa. Hasil validasi kepada validator ahli materi menunjukkan bahwa
tingkat kevalidan pengembangan multimedia interaktif berbasis android tergolong kategori tinggi
Beberapa saran dari validator yaitu validator 1 materi lebih diperluas lagi, sehingga mahasiswa
lebih memahami materi, validator 2 setiap materi dilengkapi dengan beberapa contoh. Sesuai
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dengan saran validator ada beberapa revisi pada pengembangan multimedia interaktif berbasis
android yang pertama mempertajam dan memperluas kajian materi di setiap sub topik dengan cara
menambah kajian dari beberapa referensi buku maupun hasil penelitian, kedua memperbanyak
contoh kasus yang lebih bervariasi. Ketiga memperbaiki tampilan simbol-simbol matematika yang
digunakan. Hasil validasi tergolong kategori tinggi disebabkan karena pengembangan multimedia
berbasis android memenuhi kebutuhan mahasiswa dalam pada aspek materi perkuliahan, sehingga
memudahkan mahasiswa dalam memahami dan mempelajari materi perkuliahan.

Validasi terhadap validator ahli media menunjukkan bahwa tingkat kevalidan
pengembangan multimedia interaktif berbasis android tergolong kategori sangat tinggi. Saran dari
validator ahli media yaitu validator 1 perbaiki tampilan menu seharusnya tidak lagi memasukkan
menu login, pada menu daya pembeda soal, untuk tombol next terakhir lebih baik membuat link
untuk langsung ke main menu. Saran validator 2 perintah login bisa diganti menjadi logo yang
berada di bawah, dan logo yang dipojok kanan beserta tombol home lebih disederhanakan.
Berdasarkan saran dari validator ada beberapa revisi yang dilakukan yaitu memperbaiki tampilan
awal pada menu login, sehingga memiliki tampilan awal yang lebih menarik. Hasil validasi
kategori sangat tinggi diperoleh karena pengembangan multimedia dirancang sangat menarik baik
dari warna, animasi, suara, serta tampilan tulisan yang digunakan.

Validasi terhadap validator ahli bahasa menunjukkan bahwa tingkat kevalidan
pengembangan multimedia interaktif berbasis android tergolong kategori sangat tinggi. Saran dari
validator 1 berupa perlu penambahan beberapa referensi atau rujukan, validator 2 lebih
menekankan pada memperbaiki kalimat dan ejaan yang sesuai dengan pedoman umum ejaan
Bahasa Indonesia (PUEBI). Berdasarkan saran dari validator ada beberapa yang direvisi yaitu
memperbaiki tata tulis yang sesuai dengan PUEBI serta memperluas materi dengan penambahan
materi dari beberapa referensi lainnya. Hasil validasi tergolong kategori sangat tinggi disebabkan
karena bahasa yang digunakan dalam tampilan media mudah dibaca, dimengerti dan dipahami oleh
mahasiswa.

Kepraktisan pengembangan multimedia interaktif berbasis android dilakukan kepada 6
orang mahasiswa dengan kategori kemampuan mahasiswa tinggi, sedang, dan rendah. Multimedia
interaktif memiliki kepraktisan atau kelayakan. Hal ini disebabkan karena multimedia interaktif
berbasis android memiliki tampilan yang sederhana, penyajian materi lebih luas, praktis digunakan
kapan dan dimana saja/waktu nya lebih fleksibel. Beberapa saran dari mahasiswa yaitu perpaduan
warna tulisan, rumus-rumus yang digunakan untuk diperjelas. Berdasarkan saran dari mahasiswa
ada beberapa yang direvisi yaitu warna tulisan diperbaiki, kemudian tampilan rumus setiap materi
lebih diperjelas.

Pengembangan multimedia interaktif berbasis android yang telah dikembangkan relevan
dengan beberapa penelitian yaitu multimedia interaktif berbasis android dapat mengvisualisasikan
materi bersifat abstrak menjadi lebih konkret, aktivitas penggunaan multimedia dapat dikontrol
secara mandiri (D. P. E. Putri & Muhtadi, 2018), multimedia interaktif berbasis android dapat
menampilkan pembelajaran dengan rancangan yang menarik (Wahyuningtyas & Rosita, 2019).
Penggunaan multimedia interaktif berbasis android memudahkan mahasiswa untuk memahami
materi (Prayitno, 2017). Multimedia interaktif berbasis android dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran (Pradana et al., 2020). Penggunaan multimedia interaktif berbasis android
memperoleh respon baik dari aspek kebermanfaatan dan kemudahan dalam penggunaan (Novani &
Wibawa, 2017).

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diperoleh kesimpulan bahwa pengembangan
multimedia interaktif berbasis android pada materi kualitas instrumen evaluasi memiliki kevalidan
kategori tinggi baik dari ahli materi, ahli media, dan ahli Bahasa. Berdasarkan hasil uji kepraktisan
terhadap 6 mahasiswa memiliki kepraktisan kategori sangat praktis. Dengan demikian multimedia
inetraktif berbasis android wvalid, praktis dan sudah layak digunakan. Tahapan model
pengembangan 4D yang telah dilakukan masih terbatas pada tahap pendefenisian, perancangan,
dan pengembangan, belum sampai pada tahap penyebaran. Tahapan penyebaran dapat dilakukan
untuk penelitian lebih lanjut.
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