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Abstract - Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk pembelajaran yang valid dan praktis 

digunakan dalam pembelajaran fisika. Produk pembelajaran yang dikembangkan berupa multimedia 

interaktif berbasis android, RPP dan instrument tes pada mata pelajaran fisika materi elastisitas. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development), dengan 

mengadaptasi model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan (1974). Tahapan penelitian ini meliputi 

tahap define, design, develop, dan disseminate. Subjek penelitian adalah 32 orang peserta didik kelas 

XI. Teknik pengumpulan data menggunakan lembar validasi, angket respon peserta didik, dan lembar 

posttest dan pretest instrument tes pemahaman konsep. Hasil validasi menunjukkan produk 

pembelajaran termasuk dalam kategori sangat valid, dengan skor rata-rata oleh validator ahli dan 

validator praktisi berturut-turut sebesar 3,49 dan 3,67 untuk multimedia interaktif berbasis android, 

3,48 dan 3,69 untuk RPP, serta 3,38 dan 3,81 untuk instrumen tes. Hasil analisis angket respon 

tergolong kategori sangat praktis dengan persentase rata-rata sebesar 82,27%. Sehingga, dapat 

disimpulkan bahwa produk pembelajaran yang dikembangkan valid, dan sangat praktis untuk 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran fisika di sekolah menengah. 

Kata Kunci: pengembangan multimedia interaktif berbasis android, pemahaman konsep, elastisitas 

PENDAHULUAN 

Teknologi yang berkembang saat ini 

mampu memudahkan manusia untuk 

menjalankan segala aktifitas dan kehidupan 

sehari-hari. Alismail & McGuire (2015) 

manyebutkan bahwa pendidikan di abad 21 

harus memadukan pengetahuan, pemikiran, 

inovasi, keterampilan, media, teknologi 

informasi dan komunikasi serta pengalaman 

kehidupan nyata dalam proses pembelajaran. 

Fisika merupakan bagian dari sains 

yang memfokuskan kajiannya pada materi, 

energi dan hubungan antar keduanya 

(Gunawan, et al., 2015). Proses 

pembelajaran fisika pada berbagai jenjang 

pendidikan masih dihadapakan pada 

beberapa kesulitan, khususnya pada 

penggunaan media pembelajaran. Teknologi 

yang berkembang menuntut pendidik untuk 

lebih kreatif dalam menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan guna menarik 

perhatian dan minat peserta didik dalam 

proses pembelajaran menggunakan model 

dan media pembelajaran (Awwaliyah, 

2018). 

Pemilihan media pembelajaran 

merupakan salah satu hal yang sangat 

berpengaruh pada keberhasilan belajar 

termasuk peningkatan pemahaman konsep. 

Untuk dapat menyampaikan materi belajar 

agar dapat diserap peserta didik dengan 

perbedaan cara memproses informasi, guru 

perlu menggabungkan media berbasis 

visual, suara dan praktek dalam satu 

pembelajaran, yaitu multimedia interaktif. 

Wibawanto (2017) menyebutkan bahwa 

mailto:rynita24@gmail.com


 

Page | 2  

multimedia pembelajaran interaktif adalah 

suatu produk pembelajaran yang berisi 

kombinasi teks, gambar, grafik, suara, video 

animasi, simulasi secara terpadu dan sinergis 

dengan bantuan perangkat komputer atau 

sejenisnya untuk mencapai tujuan 

pembelajaran tertentu, dimana pengguna 

dapat secara aktif berinteraksi dengan 

program. 

Salah satu upaya yang dapat 

dilakukan peneliti untuk mengoptimalkan 

pemanfaatan teknologi (smartphone) dalam 

kegiatan pembelajaran adalah dengan 

mengembangkan sebuah multimedia 

interaktif berbasis android. Dengan 

mengintegrasikan multimedia interaktif ke 

dalam smartphone berbasis android maka 

sangat diharapkan hal ini dapat mendorong 

peserta didik agar lebih mengoptimalkan 

penggunaan smartphone mereka untuk 

kepentingan ke arah yang jauh lebih positif, 

yaitu pembelajaran (Maulina, et al., 2022). 

Hasil wawancara dan observasi awal 

pada salah satu SMA Negeri di Kota 

Mataram, menunjukkan bahwa kemampuan 

pemahaman konsep peserta didik cenderung 

rendah yang mengakibatkan rendahnya hasil 

belajar fisika peserta didik. Proses 

pembelajaran fisika yang berlangsung 

kurang melibatkan peran aktif peserta didik 

dan masih berpusat pada guru sebatas 

transfer informasi. Media pembelajaran 

yang mampu membantu peserta didik untuk 

dapat belajar secara mandiri juga masih 

sedikit ditemui. Selain itu, peserta didik pada 

masa endemi (masa setelah covid-19) sudah 

terbiasa dengan penggunaan android. 

Sebuah artikel tentang penggunaan 

smartphone di Indonesia menyebutkan 

bahwa Indonesia menempati posisi keempat 

tertinggi dengan 170,4 juta pengguna atau 

61,7% dari total populasi (Pusparisa, 2021). 

Smartphone masih sering digunakan untuk 

bermain game dan sosial media yang 

tentunya akan mengganggu konsentrasi 

belajar peserta didik. Berdasarkan 

permasalahan-permasalahan yang 

dijabarkan, peneliti tertarik untuk 

mengembangkan multimedia interaktif 

berbasis android pada mata pelajaran fisika 

materi elatisitas untuk SMA kelas XI. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan 

merupakan metode Research and 

Development (R&D) yang mengadaptasi 

model penelitian dan pegembangan 4D oleh 

Thiagarajan et al. (1974) yang terdiri dari 4 

tahapan utama, yaitu pendefinisian (define), 

perancangan (design), pengembangan 

(develop), dan penyebarluasan 

(disseminate). Tahap define dilakukan untuk 

mengetahui masalah dalam pembelajaran. 

Tahap design dilakukan dengan merancang 

draft awal produk pembelajaran yang berupa 

multimedia interaktif berbasis android, RPP 

dan instrumen tes pemahaman konsep. Pada 

tahap develop dilakukan pengembangan 

produk pembelajaran, validasi, revisi dan uji 

coba terbatas.  

Subjek penelitian dalam penelitian 

ini adalah peserta didik kelas XI MIPA 3 

yang terdiri dari 32 orang peserta didik. 

Penelitian dilakukan pada salah satu SMA 

Negeri di Kota Mataram, semester ganjil 

tahun ajaran 2022/2023. Jenis data dalam 

penelitian ini adalah data kuntitatif dan data 

kualitatif. Data kualitatif diperoleh dari 

saran dan masukan oleh tiga dosen fisika 

sebagai validator ahli dan tiga guru fisika 

sebagai validator praktisi berupa komentar 

atau saran sebagai bahan revisi produk yang 

dikembangkan. Data kuantitatif dalam 

penelitian ini diperoleh dari hasil analisis 

validasi dosen ahli dan guru fisika serta hasil 

analisis respon pada saat melakukan uji coba 

terbatas. Instrument pengumpulan data 

mengunakan lembar validasi dan angket 

respon peserta didik. 

Hasil validasi validator ahli dan 

praktisi dianalisis menggunakan persamaan 

berikut. 
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skor penilaian =
jumlah skor pada instrumen

jumlah total skor instrumen
× 4 

Skor penilaian instrument dikonversi 

menjadi beberapa tingkat kelayakan 

menurut Pangestika et al. (2013) dalam 

Tabel 1 berikut.  

Tabel 1. Tingkat Kelayakan Instrumen 

Skor Penilaian Rerata Skor Klasifikasi 

4 3,26 – 4,00 Sangat Baik 

3 2,51 – 3,25 Baik 

2 1,76 – 2,50 Kurang Baik 

1 1,01 -1,75 Tidak Baik 

 

Data kepraktisan instrumen dan 

multimedia interaktif berbasis android 

diperoleh dari angket respon peserta didik 

yang akan dianalisis dengan persamaan 

berikut. 

𝐾epraktisan =
Jumlah skor dari penilai

Jumlah skor maksimal
× 100% 

 

Kemudian akan dilakukan interpretasi data 

berdasarkan kriteria kepraktisan menurut 

Nurjannah (2021) yang tersaji dalam Tabel 2 

berikut.  
Tabel 2. Tingkat Kepraktisan 

Rentang nilai (%) Kriteria  

0-20 Sangat tidak praktis 

21-40 Kurang praktis 

41-60 Cukup praktis 

61-80 Praktis  

81-100 Sangat praktis 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap define merupakan tahap awal 

yang bertujuan untuk memperoleh informasi 

tentang karakteristik peserta didik, 

permasalahan yang muncul ketika 

melaksanakan pembelajaran, model 

pembelajaran yang di gunakan guru serta 

kurikulum yang digunakan. Berdasarkan 

analisis dalam tahap ini, diketahui bahwa 

peserta didik cenderung sering 

menggunakan smartphone android, namun 

penggunaannya belum digunakan secara 

maksimal dalam kegiatan pembelajaran. 

Kecendrungan peserta didik terhadap 

perkembangan teknologi khususnya 

penggunaan smartphone dalam kehidupan 

sehari-hari sangat mempengaruhi minat 

belajar dan membaca buku peserta didik. 

Kegiatan pembelajaran di kelas masih 

berpusat pada guru sebatas transfer 

informasi, dan pemanfaatan kemajuan 

teknologi dalam membuat media 

pembelajaran masih sulit ditemui. Hal 

tersebut menuntut guru untuk menciptakan 

inovasi dalam pembelajaran yang 

melibatkan teknologi seperti android, salah 

satunya berupa pengembangan multimedia 

interaktif berbasis android dalam mata 

pelajaran fisika materi elastisitas. 

Pembelajaran dengan menggunakan aplikasi 

smartphone android cukup praktis 

dibandingkan dengan menggunakan 

komputer. Karakteristik telepon android 

yang kecil dan mudah dibawa 

memungkinkan pengguna mengaksesnya 

kapanpun dan dimanapun. Dengan inovasi 

ini, belajar akan menjadi lebih mudah dan 

menyenangkan. 

2. Perancangan (Design) 

Pada tahap design, dilakukan 

perancangan produk pembelajaran. Produk 

pembelajaran yang dirancang berupa 

multimedia interaktif berbasis android, RPP 

dan instrumen tes pemahaman konsep. 

Perancangan multimedia interaktif berbasis 

android dilakukan dengan bantuan beberapa 

aplikasi, seperti kinemaster yang digunakan 

untuk mengedit video, powerpoint yang 

digunakan untuk menyatukan video, 

gambar, teks, dan grafik yang disusun dalam 

bentuk slide presentasi. Untuk menambah 

kuis interaktif sekaligus mengubah power 

point dalam bentuk laman html, peneliti 

menggunakan software ispring suite dan 

peneliti menggunkaan aplikasi web 2 apk 

builder untuk mengubah laman html 

kedalam bentuk aplikasi yang dapat 

dijalankan pada android.  

Langkah pertama yang dilakukan 

dalam merancang multimedia interaktif 

berbasis android adalah Menyusun 

flowchart (bagan alir) untuk menunjukkan 
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alur program dan sebagai acuan dalam 

menyusun draft design multimedia interaktif 

berbasis android. Hasil perancangan 

flowchart dapat dilihat pada Gambar 1. di 

bawah ini. Multimedia interaktif berbasis 

android dirancang mengikuti format model 

tutorial, sebagaimana layaknya tutorial yang 

dilakukan oleh guru atau instruktur. 

Informasi yng berisi suatu konsep disajikan 

dengan teks, gambar baik diam atau 

bergerak, dan grafik (Daryanto, 2016). Hasil 

akhir multimedia interaktif berbasis android 

dapat dilihat pada Tabel 3. 

 
Gambar 1. Flowchart Multimedia Interaktif 

Berbasis Android 

 

Tabel 3. Tampilan Akhir Multimedia Interaktif Berbasis Android
 

 
Tampilan Utama  

 

 
Menu utama  

 

 
Menu sub-materi 

 

 
Pemaparan materi 

 

 
Kuis 

 

 
Tentang pengembang 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan (develop) 

merupakan tahap untuk menghasilkan 

produk pengembangan yang dilakukan 

melalui uji validasi produk, revisi serta uji 

coba terbatas. Validasi dilakukan oleh 3 
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validator ahli dan 3 validator praktisi, 

sehingga diperoleh skor penilaian dan saran 

atau masukan dari validator. Revisi 

dilakukan berdasarkan saran dan masukan 

dari validator. Hasil produk yang direvisi 

kemudian dibagikan kepada peserta didik 

untuk mengetahui kepraktisan produk yang 

dikembangkan. 

Hasil analisis validitas produk yang 

dikembangkan dari validator ahli dan 

validator praktisi dapat dilihat pada Tabel 4. 

berikut. 

 

 

Tabel 4. Validitas Produk Pembelajaran 

Aspek yang dinilai 
 Validator 

ahli 
Kriteria 

Validator 

praktisi 
Kriteria 

Multimedia interaktif berbasis 

android 

 
3,49 Sangat baik 3,67 Sangat baik 

RPP  3,48 Sangat Baik 3,69 Sangat Baik 

Instrumen tes  3,38 Sangat Baik 3,81 Sangat Baik 

 

Kepraktisan multimedia interaktif 

berbasis android diperoleh dari angket 

respon peserta didik terhadap pembelajaran 

yang dilakukan di kelas. Angket respon 

tersebut berupa lembar keterlaksanaan 

kegiatan pembelajaran yang diberikan 

kepada 32 peserta didik kelas XI MIPA 3 

SMAN 7 Mataram melalui google form. 

Nilai rata-rata kepraktisan perangkat 

pembelajaran dianalisis menggunakan skala 

Likert. Diperoleh persentase rata-rata 

sebesar 82,27% yang tergolong dalam 

kategori sangat praktis. Hasil analisis angket 

respon peserta didik terhadap multimedia 

interaktif berbasis android yang digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran dapat dilihat 

pada Tabel 5. berikut 

Tabel 5. Hasil Analisis Angket Respon Peserta Didik 

 

Respon Peserta Didik (%) 

Sangat 

setuju 
Setuju  

Kurang 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Persentase rata-rata 
40,62 36,24 5,18 0,12 

82,27 

Kriteria Kepraktisan Sangat praktis 

B. Pembahasan 

1. Validitas Produk 

Berdasarkan Tabel 5, diketahui 

bahwa rata-rata validitas multimedia 

interaktif berbasis android dari validator ahli 

dan validator praktisi sebesar 3,49 dan 3,67 

yang termasuk dalam kategori sangat baik. 

Selanjutnya rata-rata validitas RPP dari 

validator ahli dan validator praktisi sebesar 

3,48 dan 3,69 yang termasuk dalam kategori 

sangat baik. Validitas instrumen tes dari 

validator ahlidan validator praktisi secara 

berturut-turut diperoleh sebesar 3,38 dan 

3,81 yang termasuk dalam kategori sangat 

baik. Hasil ini menunjukkan bahwa produk 

pembelajaran yang dikembangkan valid 

untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Hal ini sejalan dengan 

beberapa penelitian sebelumnya bahwa 

produk multimedia interaktif berbasis 

smartphone dinilai layak digunakan sebagai 

salah satu media pembelajaran peserta didik, 

setelah melalui proses pengembangan, 

revisi, dan uji coba produk, serta dinilai 

efektif sebagai salah satu media 

pembelajaran peserta didik oleh (Muzakkir 

et al., 2022). Pengembangan multimedia 

interaktif telah memenuhi kriteria valid, 

praktis dan memberikan dampak positif 
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terhadap hasil belajar peserta didik (Wiyono, 

2015) 

Multimedia interaktif berbasis android 

ini memiliki beberapa kelebihan, yaitu tidak 

hanya memuat uraian materi saja, tetapi juga 

memuat video animasi pembelajaran dan 

latihan soal (kuis) untuk mengukur 

pemahaman peserta didik. Multimedia 

interaktif berbasis android yang 

dikembangkan ini dilengkapi dengan 

interaktifitas yang memberikan kebebasan 

kepada kepada peserta didik (pengguna) 

untuk dapat mengontrol segala aktivitas 

yang ada pada program melalui tombol 

navigasi yang tersedia, sehingga peserta 

didik dapat memperoleh pengalaman belajar 

secara langsung dan mandiri. Interaktifitas 

multimedia interaktif yang dikembangkan 

ini juga ditemukan ketika peserta didik 

mengerjakan kuis, dimana multimedia 

interaktif akan memberikan respon terhadap 

jawaban yang dipilih peserta didik, serta 

memberikan hasil berupa nilai akhir yang 

diperoleh selama pengerjaan kuis. Hasil 

akhir tersebut akan terkirim secara langsung 

ke peneliti (guru) melalui email yang 

dimasukkan dalam program. Selain itu, 

multimedia interaktif berbasis android ini 

juga dapat diakses oleh peserta didik melalui 

android secara offline maupun online 

sehingga dapat memudahkan peserta didik 

dalam menggunakannya. 

Selain memiliki kelebihan, aplikasi 

multimedia interaktif berbasis android yang 

dikembangkan peneliti juga memiliki 

beberapa kekurangan, yaitu aplikasi ini tidak 

dapat diinstal pada perangkat yang tidak 

memiliki sistem operasi android (seperti ios, 

windows dll) dan dibutuhkan bantuan dari 

aplikasi lain untuk mengoperasikannya pada 

perangkat yang tidak memiliki sistem 

operasi android (laptop). Selain itu, LKPD 

yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran belum dimasukkan ke dalam 

aplikasi. 

 

2. Kepraktisan 

Berdasarkan analisis kepraktisan 

pada Tabel 6 menunjukkan 40,62% peserta 

didik menyatakan sangat setuju, 36,24% 

peserta didik menyatakan setuju, 5,18% 

peserta didik menyatakan kurang setuju, dan 

0,12% peserta didik menyatakan tidak 

setuju. Persentase rata-rata respon peserta 

didik terhadap kegiatan pembelajaran yang 

dilakukan sebesar 82,27%. Menurut 

Nurjannah (2021), persentase 81% keatas di 

tafsirkan dalam kategori sangat praktis. 

Berdasarkan hal tersebut, maka hasil analisis 

kepraktisan ini menunjukkan produk yang 

dikembangkan termasuk kriteria sangat 

praktis. 

Lebih dari 50% peserta didik 

memberikan respon positif terkait 

penggunaan multimedia interaktif berbasis 

android dalam hal media pembelajaran yang 

mudah digunakan dan dapat menarik 

keinginan peserta didik untuk belajar. 

Multimedia interaktif berbasis android dapat 

menjadikan proses pembelajaran tidak 

membosankan karena adanya interaksi. 

Kepraktisan multimedia interaktif berbasis 

android yang dikembangkan relevan dengan 

beberapa penelitian sebelumnya, yaitu 

multimedia interaktif berbasis android 

memiliki nilai praktis karena memiliki 

tampilan yang sederhana, penyajian materi 

lebih luas, praktis digunakan kapan saja dan 

dimana saja dan waktu pembelajaran yang 

lebih fleksibel (Tabrani et al., 2021). 

Multimedia interaktif berbasis android dapat 

melibatkan peserta didik secara aktif 

sehingga campur tangan guru dalam 

kegiatan pembelajaran tidak terlalu banyak 

(Astuti et al., 2021).  

 

PENUTUP 

Dalam penelitian ini telah 

dikembangkan produk pembelajaran berupa 

multimedia interaktif berbasis android, RPP 

dan instrument tes untuk meningkatkan 

pemahamn konsep peserta didik. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif 
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berbasis android, RPP dan instrumen tes 

yang dikembangkan valid dan sangat praktis 

untuk digunakan dalam meningkatkan 

pembelajara fisika di sekolah menengah. 

Untuk penelitian selanjutnya, peneliti 

berharap pengembangan multimedia 

interaktif berbasis android ini dapat 

mengembangkan media pembelajaran 

serupa yang dapat dioperasikan pada 

perangkat dengan sistem operasi yang 

berbeda (selain android) dan memiliki isi 

materi yang berbeda serta dilengkapi dengan 

LKPD di dalamnya. 
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