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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan media pembelajaran biologi 
berupa multimedia berbasis android untuk peserta didik kelas X di SMAN 6 Padang. 
Jenis penelitian ini merupakan pengembangan. Metode yang digunakan dalam 
pengumpulan data dengan penyebaran angket terhadap murid kelas X juga 
wawancara bersama guru biologi. Hasil analisis angket murid juga wawancara 
bersama guru memperlihatkan bahwasanya materi animalia merupajkan satu diantara 
materi yang tersulit dipahami peserta didik. Kesulitan peserta didik terhadap materi 
animalia yaitu karena materi memiliki banyak istilah, bersifat abstrak, penggunaan 
bahasa yang suit dipahami dan kurangnya gambar-gambar penunjang dalam 
menjelaskan materi. Guru sudah menggunakan berbagai bahan ajar pada proses 
pembelajaran biologi, seperti buku cetak, e-book, e-modul, e-LKPD, juga ditunjang 
beserta pemberian media ajar dalam bentuk power point yang disampaikan dengan 
metode ceramah. Tetapi itu semua masih belum cukup menarik minat peserta didik 
untuk membaca materi maupun memahami pelajaran biologi. Upaya guru dalam 
mengatasi masalah itu adalah dengan memberikan video-video pembelajaran yang 
diunduh dari Youtube. Akan tetapi, usaha yang dilakukan guru belum memperoleh 
hasil yang signifikan. Guru dan peserta didik mengaku belum pernah menggunakan 
multimedia berbasis android dalam proses pembelajaran. Salah satu upaya 
menyelesaikan problematika ini yaitu melalui pengembangan media pembelajaran 
dalam bentuk multimedia berbasis android yang valid juga praktis. 
 
Kata kunci: Analisis Kebutuhan, Android, Media Pembelajaran, Multimedia 
 

Abstract 
 

The purpose of this study is to determine the requirement for biology learning media in 
the form of Android-based multimedia for students in class X at SMAN 6 Padang. This 
is known as R&D research. Data was collected through the distribution of 
questionnaires to class X students and interviews with biology teachers. According to 
the findings of student questionnaires and instructor interviews, animalia content is one 
of the most hardest for pupils to comprehend. Students’ difficulties with animalia  
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contens are because the content has many term, abstract, uses language that is 
difficult to understand and lacks supporting images in explaining the content. Teachers 
have employed numerous teaching resources in the biology learning process such as 
printed books, e-books, e-modules, and e-LKPD, and are supported by providing 
instructional media in the form of power points provided using the lecture style. 
However, all of this is still not enough to attract students' interest in reading the material 
and understanding biology lessons. The teacher's effort to overcome this problem is by 
providing learning videos downloaded from YouTube. However, the efforts made by 
teachers have not obtained significant results. Teacher and students said they had 
never used android-based multimedia in the learning proses. One answer to this 
challenge is to build learning media in the form of legitimate and useful multimedia 
based on android.  
 
Keywords: Need Analysis, Android, Learning Media, Multimedia 

 
PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi sangat berpengaruh terhadap dunia 
pendidikan terutama dalam penggunaan smartphone khususnya android sebagai 

media pembelajaran. Cholik (2017) menyatakan bahwa Indonesia telah mengalami 
perkembangan teknologi dan informasi dengan sangat dinamis, dampak dari 
perkembangan itu mencakup segala bidang salah satunya bidang pendidikan. Menurut 
Lubis (2020), meskipun perkembangan pendidikan belum bisa secara optimal 
mengikuti kecepatan akibat revolusi industri tersebut tetapi salah satu upaya yang 
perlu dilakukan untuk menghadapi tantangan ini dengan meningkatkan kualitas guru 
agar mampu menyampaikan materi dengan pendekatan penerapan penggunaan 
teknologi informasi dalam proses pembelajaran. Menurut Wibawanto (2017), Indonesia 
merupakan negara dengan jumlah pengguna telepon seluler tertinggi, khususnya 
telepon seluler berbasis android, yaitu 44 juta pengguna. Melalui jumlah itu, 11% 

berumur 7 - 17 tahun, yang selaku masa dinamis peserta didik. 
Pemanfaatan media pembelajaran berbasis android mempunyai beberapa 

manfaat, khususnya dalam mengembangkan hasil belajar peserta didik lebih lanjut. 
Menurut Yektyastuti dan Ikhsan (2016), media pembelajaran berbasis android adalah 

satu diantara gaya pembelajaran di abad 21 yang berpotensi lebih meningkatkan hasil 
belajar peserta didik karena media android bisa dimanfaatkan untuk sumber data 
tambahan jika data yang peserta didik butuhkan tidak ditemukan dalam buku atau 
sumber pembelajaran lainnya. 

Sejalan dengan kemajuan teknologi informasi, pendidik dapat menerapkan 
inovasi pembelajaran berbasis teknologi kepada peserta didik. Lubis dan Ikhsan (2015) 
menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi bisa dimanfaatkan sebagai 
media yang kreatif serta dapat mengikuti perkembangan zaman. Karakteristik pada 
pembelajaran berbasis teknologi seperti di bawah.   

a. Bisa dipergunakan dengan cara linear dan secara acak.  
b. Bisa disesuaikan berdasarkan kemauan peserta didik.  
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c. Disajikan secara realistik berdasarkan kondisi, pengalaman dan dikendalikan 
oleh peserta didik.  

d. Pengetahuan terbentuk saat digunakan karena proses belajar yang 
dikelompokkan dan berpusat pada pengetahuan kognitif.  

e. Diterapkannya teori belajar konstruktivisme dan kognitif dalam pemanfaatan 
dan pengembangan bahan pembelajaran.  

f. Terjadi interaktivitas yang tinggi pada peserta didik.  
g. Terdapat banyak sumber media yang mengintegrasikan contoh dan kata–kata 

(Warsita, 2008). 
Penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) pada sektor pendidikan 

mampu memberikan solusi juga kemudahan untuk melaksanakan proses 
pembelajaran. Berdasarkan penryataan Asyhari dan Silvia (2016), media pembelajaran 
merupakan suatu instrumen yang bisa dimanfaatkan sebagai perantara untuk 
menjelaskan materi pembelajaran kemudian peserta didik bisa secara mudah 
memahami materi yang dibagikan atas pendidik. Selain itu, media pembelajaran bisa 
menambah inspirasi belajar untuk peserta didik, pernyataan tersebut didukung 
Irwandani dan Juariyah (2016),  media pembelajaran adalah sarana bantu mengajar 
guna menjelaskan materi supaya pesan lebih mudah dipahami juga membuat peserta 
didik lebih aktif serta termotivasi. Perihal tersebut didukung dengan pernyataan Pribadi 
(2017), menyatakan bahwasanya pada proses pembelajaran, media berperan selaku 
penghubung antara guru dan peserta didik dalam proses penyanpaian dan 
mengirimkan pesan dan informasi  menjadi lebih efektif. 

Media pembelajaran tidak hanya berperan dalam menyampaikan informasi, 
tetapi juga harus mampu menciptakan proses pembelajaran yang menarik. 
Berdasarkan pernyataan Munir (2014), media pembelajaran terdiri dari 4 jenis yakni 
multimedia, media visual, media audio, juga media benda asli serta orang. Multimedia 
selaku satu diantara media pembelajaran interaktif mempunyai kelebihan daripada 
jenis media lainnya. Multimedia pembelajaran dapat mewujudkan proses pembelajaran 
jadi lebihlah menarik, efektif dan efisien, mewujudkan suasana kelas yang lebih 
interaktif, serta dapat memberi peningkatan kualitas juga kemampuan penalaran 
peserta didik. 

Keunggulan multimedia diantaranya adalah bisa memberi peningkatan 
motivasi belajar peserta didik. Motivasi belajar merupakan kunci keberhasilan 
murid pada pembelajran. Suprihatin (2019) menyatakan bahwa keberhasilan 
peserta didik dalam proses pembelajaran ditentukan oleh ada atau tidaknya 
motivasi dalam belajar. Dengan demikian, pendidik harus dapat menumbuhkan 
motivasi belajar terhadap peserta didik diantaranya menggunakan multimedia 
berbasis android. Hal tersebut juga didukung oleh Latifah dan Utami ( 2019),  

menyatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis teknologi pada 
proses pembelajaran bisa memberi peningkatan motivasi, efisiensi, keaktifan 
dalam pembelajaran, juga konsisitensi pembelajaran yang berfokus kepada 
peserta didik. Hal tersebut tentu juga berdampak dalam pembelajaran biologi. 



SSN: 2614-6754 (print)          
ISSN: 2614-3097(online) 

Halaman 19465-19474 
Volume 8 Nomor 2 Tahun 2024 

 

  

 Jurnal Pendidikan Tambusai 19468 

 

Multimedia menjadi jawaban pada tahapan aktivitas belajar mengajar guna 
menjabarkan materi supaya tidak membosankan, mengatasi keterbatasan waktu, 
ruang, maupun sikap pasif peserta didik. Berdasarkan pernyataan Prayitno & Hidayati 
(2017) kelebihan penerapan multimedia ialah bisa menciptakan semangat belajar dan 
interaksi peserta didik, juga sumber belajar yang dialami dengan cara langsung, serta 
mampu memberi motivasi murid dapat belajar dengan mandiri berdasar bakat masing-
masing. Sesuai pandangan Setyaningsih (2019), bahwasanya aktivitas belajar 
mengajar dengan menerapkan multimedia berbasis android mempunyai tujuan 

alternatif selaku layanan pembelajaran yang bisa dilangsungkan dimanapun juga 
kapanpun. 
 
METODE 

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Penelitian dilakukan di 
Universitas Negeri Padang dan SMAN 6 Padang. Subjek penelitian ini ialah 
seorang guru biologi beserta 40 orang peserta didik kelas X MIPA SMAN 6 
Padang. Instrumen yang digunakan ialah lembaran wawancara bersama guru 
biologi dan angket observasi peserta didik. Teknik pengumpulan data penelitian 
ialah hasil wawancara dengan guru biologi juga tanggapan melalui angket peserta 
didik. Data penelitian ini dianalisis dengan analisis kualitatif dalam bentuk deskriptif 
dan analisi kuantitatif. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data pada penelitian ini dikumpulkan dari hasil wawancara dengan guru biologi 
dan pengisian angket oleh peserta didik kelas X di SMAN 6 Padang. 
 

Tabel 1. Kesiapan Sumber Daya Manusia (SDM) 

 

No Pertanyaan 
Alternatif  
Jawaban 

Jumlah  
suara 

% 

1. 
Apakah ananda bisa mengoperasikan 
smartphone(android)? 

Ya 40 100% 

Tidak 0 0% 

2. 
Apakah ananda memiliki Smartphone 
(android)sendiri? 

Ya 40 100% 

Tidak 0 0% 

3. 
Berapa lamakah ananda menggunakan 
Smartphone(android) dalam sehari di luar jam 
proses belajar mengajar? 

Lebih dari 7 jam 10 25% 

5-7 jam 22 55% 

2-4 jam 7 17,5% 

Kurang dari 2 
jam 

1 2,5% 

4. 
Apa sajakah kegiatan yang sering ananda 
lakukan dengan smartphone (android) (Boleh 
menjawab lebih dari satu)? 

Mengakses 
media sosial 

35 87,5% 

Mengakses situs 
pembelajaran 

24 60% 
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Bernain game 20 50% 

Lainnya… 0 0% 

 
Tabel 2. Penggunaan Multimedia Berbasis Android 

 

No Pertanyaan 
Alternatif  
Jawaban 

Jumlah  
suara 

% 

1. Bagaimanakah pemahaman ananda mengenai 
pengertian multimedia berbasis android di atas? 

Sangat paham  9 22,5% 

Paham  31 77,5% 

Tidak paham 0 0% 

Sangat tidak 
paham 

0 0% 

2. Bagaimana tanggapan ananda, bila di kembangkan 
multimedia berbasis android pada materi pembelajaran 
Biologi? 

Sangat setuju  14 35% 

Setuju  26 65% 

Tidak setuju 0 0% 

Sangat tidak setuju 0 0% 

3. Menurut ananda apakah penggunaan multimedia 
berbasis android penting dalam pembelajaran Biologi? 

Penting  38 95% 

Kurang penting 2 5% 

Tidak penting 0 0% 

4. Apakah pada saat pembelajaran ananda pernah 
menggunakan multimedia berbasisi android? 

Ya 13 32,5% 

Tidak 27 67,5% 

5. Apakah ananda setuju bila dikembangkan multimedia 
berbasisi android pada materi khususnya biologi? 

Setuju 40 100% 

Tidak Setuju 0 0% 

 
Tabel 3. Materi yang sulit dipahami 

 

No Pertanyaan 
Alternatif  
Jawaban 

Jumlah  
suara 

% 

1. Manakah dari materi pembelajaran Biologi kelas X 
berikut ini yang sulit di pahami?(Boleh menjawab 
lebih dari satu) 

Ruang Lingkup 
Biologi dan Kerja 

Ilmiah 
11 27,5% 

Virus  14 35% 

Monera  13 32,5% 

Protista  15 37,5% 

Fungi  14 35% 

Keanekaragaman 
Hayati 

9 22,5% 

Plantae  15 37,5% 

Animalia  26 65% 

Ekosistem 4 10% 

Pelestarian 5 12,5% 
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Lingkungan 

2. Mengapa ananda sulit memahami materi di atas? 
(Boleh menjawab lebih dari 1) 

Materi bersifat 
abstrak dan tidak 

dapat diamati secara 
langsung  

16 40% 

Penggunaan bahasa 
yang sulit di pahami 

10 25% 

Tidak ada gambar 
yang jelas untuk 

mendukung materi 
3 7,5% 

Terlalu banyak 
istilah-istilah  

38 95% 

Jawaban lain ……… 4 10% 

 
Pembahasan 

Analisis kebutuhan pengembangan multimedia berbais android ini 

dilaksanakan guna melakukan pemastian produk yang dibuat sesuai dengan yang 
dibutuhkan peserta didik. Jadi pada penelitian ini akan dijabarkan informasi yang 
peneliti peroleh melalui hasil observasi wawancara dengan guru biologi juga 
pengisian angket dari peserta didik yang kedepannya akan menjadi dasar 
pengembangan multimedia berbais android pada materi animalia bagi peserta 

didik kelas X SMAN 6 Padang. 
Analisis Masalah 

Data hasil penelitian ini diperoleh melalui hasil wawancara guru juga hasil 
pengisian angket dari peserta didik. Subjek pada penelitian ini adalah guru Biologi 
juga 40 peserta didik kelas X MIPA di SMAN 6 Padang. Sesuai dengan hasil 
wawancara bersama guru Biologi mengenai media pembelajaran terhadap mata 
pelajaran Biologi kelas X diketahui bahwasanya satu diantara materi yang 
palinglah sukar dipahami peserta didik adalah materi animalia. Guru sudah 
menggunakan berbagai bahan ajar pada tahapan pembelajaran biologi seperi buku 
cetak, e-book, e-modul, e-LKPD, juga ditunjang beserta pemberian media ajar dalam 
bentuk power point yang disampaikan dengan metode ceramah. Tetapi itu semua 

masih belum cukup guna menarik minat murid dalam membaca materi maupun 
memahami pelajaran biologi. Upaya guru dalam mengatasi masalah itu adalah dengan 
memberikan video-video pembelajaran yang diunduh dari Youtube. Akan tetapi, usaha 

yang dilakukan guru belum memperoleh hasil yang signifikan. Kemudian dapat 
diketahui juga bahwasanya guru di sekolah belum pernah menggunakan 
multimedia berbasis android.  

Pembuatan multimedia berbasis android menurut guru sangat perlu untuk 
dilakukan, dengan menggunakan multimedia berbasis android pada smartphone 

bisa menarik perhatian juga memberi peningkatan motivasi belajar peserta didik. 
Pernyataan tersebut diperkuat oleh pendapat (Erfan et al., 2020; Muyaroah & 
Fajartia, 2017; Negara et al., 2019; Rahmat et al., 2019) yang menyatakan bahwa 
media android mampu meningkatkan motivasi untuk mempelajari materi dengan 
proses yang cepat, dikarenakan memiliki sejumlah kelebihan, yakni tampilan desain 
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secara menarik, mulai dari aspek gambar, animasi, warna, maupun tulisan, juga bisa 
dipergunakan dengan cara mandiri dimana saja. 

Dilihat dari hasil observasi yang dilaksanakan dengan penyebaran angket 
terhadap 40 peserta didik dan dari hasil angket yang disebarkan terungkap bahwa 
sebesar 100% peserta didik memiliki dan bisa mengoperasikan smartphone, 
selanjutnya juga diketahui bahwa penggunaan smarphone (android) diluar proses 

pembelajaran oleh sebesar 55% peserta didik yaitu sekitar 5-7 jam dalam sehari, 
sebesar 25% lebih dari 7 jam, sebesar 17,5% 2-4 jam dan sebesar 2,2% kurang dari 2 
jam. Berdasarkan hasil observasi peserta didik menggunakan smarphone (android) 

untuk mengakses media sosial sebesar 87,5%, mengakses situs pembelajaran 
sebesar 60% dan bermain game sebesar 50%. Menurut (Indriani et al., 2021) durasi 

penggunaan smartphone berkelanjutan pada remaja berada pada kategori lama 
sebanyak 70%. 

Berdasarkan hasil observasi pada penggunaan multimedia terdapat sebesar 
77,5% peserta didik yang paham mengenai multimedia berbasisi android dan sebesar 

22,5% peserta didik sangat paham. Peserta didik dengan persentase sebesar 65% 
setuju untuk dilakukan pengembangan multimedia berbasis android pada materi 
pembelajaran biologi dan sebesar 35% sangat setuju. Selanjutnya sebesar 95% 
peserta didik menilai multimedia berbasisi android penting pada pembelajaran biologi. 

 Berdasarkan hasil wawancara tentang materi biologi yang sulit dipahami, guru 
biologi menganggap bahwa materi animalia adalah materi yang paling sukar untuk 
diajarkan maupun dipahami oleh peserta didik. Perihal tersebut sesuai hasil observasi 
yaitu persentase peserta didik menganggap materi yang sulit dipahami dengan 
persentase kesulitan sebesar 65% adalah animalia, adapun kesulitan mereka 
terhadap materi yang dianggap sulit adalah terlalu banyak istilah-istilah dengan 
persentase sebesar 95%, materi memiliki sifat abstrak juga tak bisa diamati dengan 
cara langsung sebesar 40%, penggunaan bahasa yang sulit di pahami sebesar 25%, 
dan tidak terdapat gambar yang jelas dalam menunjang materi sebesar 7,5%. 
Masruroh et al., (2014) menyatakan bahwa, pada pembelajaran biologi terdapat 

banyak materi yang memiliki tingkat kesulitan yang tinggi sehingga membuat peserta 
didik kesulitan dalam memahami materi. Walaupun sering dijumpai dalam kehidupan 
sehari-hari, konsep biologi tidak semuanya bersifat konkret, akan tetapi banyak konsep 
biologi yang bersifat abstrak dan materi yang sangat kompleks. Perihal tersebut sesuai 
pandangan Yogica et al., (2014) bahwasanya pembelajaran biologi secara hakikat 
adalah pembelajaran dengan memuat realitas, gagasan, teori, juga konsep. 
Pembelajaran biologi secara umum diperkenalkan mempergunakan sejumlah istilah 
yang kemudian peserta didik umumnya hanya akan mengingat materi tampa 
memahami maksud dari materi tersebut. Padahal, biologi bukanlah sekadar hafalan, 
namun membutuhkan pemahaman yang mendalam, utamanya terhadap materi yang 
dinilai sukar, salah satunya materi animalia. Pemahaman peserta didik hendaknya 
dipersiapkan melewati sarana pembelajaran, sehingga materi yang dinilai 
menyusahkan menjadi materi yang mudah dipahami.  
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Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran 

Sesuai dengan hasil wawancara bersama guru biologi di SMAN 6  Padang,  
dapat diungkapkan bahwasanya guru umumnya menggunakan media 
pembelajaran dalam bentuk buku cetak, e-book, e-modul, e-LKPD, dan power point 

untuk proses pembelajaran di sekolah, tetapi pada pengaplikasiannya peserta 
didik masih sukar memahami materi pembelajaran. Sebagian besar guru menyusun 
power point secara standar yang disampaikan menggunakan metode ceramah, hal 
tersebut menyebabkan proses pembelajaran terpusat pada guru dan pesrta didik 
menjadi kurang tertarik pada materi pembelajaran, sehingga aktivitas belajar dan 
perkembangan intelektual siswa menjadi kurang maksimal (Masykhur, 2020). 
Berdasarkan pernyataan Ummah (2021), peserta didik memerlukan media 
pembelajaran yang menarik juga dapat memberi peningkatan minat peserta didik 
dalam membaca dan mempelajari materi yang dinilai sukar. Kemudian, guru 
menilai penggunaan multimedia interaktif berbasis android penting, karena dapat 
memberi peningkatan motivasi belajar peserta didik juga memberi tambahan 
keragaman media pembelajaran yang bisa digunakan disekolah. 
 
SIMPULAN 

Sesuai dengan analisis pendahuluan tersebut, jadi peneliti perlu melakukan 
penelitian untuk pengembangan multimedia berbasis android. Berdasarkan hasil 
analisis angket diperoleh bahwasanya peserta didik dengan persentase sebesar 65% 
setuju untuk dilakukan pengembangan multimedia berbasis android pada materi 

pembelajaran biologi dan sebesar 35% sangat setuju, yang nanti dapat memudahkan 
peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. 
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