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ABSTRAK 

 

 Era pengetahuan di abad 21 menuntut inovasi serta 

penggunaan teknologi secara maksimal. Selain itu, menuntut 

siswa untuk menguasai berbagai keterampilan salah satunya 

keterampilan berpikir kritis. Salah satu materi biologi yang 

dianggap sulit oleh siswa adalah materi mutasi. Oleh karena 

itu peneliti mengembangkan multimedia interaktif berbasis 

android untuk melatih kemampuan berpikir kritis pada 

materi mutasi. Jenis penelitian ini yaitu research and 

development (R&D), penelitian ini dikembangkan 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Sampel pada 

penelitian ini yaitu 10 siswa MAN 2 Semarang dan teknik 

sampling yang pakai yaitu teknik random sampling. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis android sangat layak 

digunakan sebagai bahan ajar. Hal ini dapat diketahui dari 

nilai hasil uji kelayakan oleh ahli media sebesar 76%, ahli 

materi sebesar 81,81%, ahli berpikir kritis oleh guru biologi 

sebesar 91,42%, tanggapan guru sebesar 91,61%, dan hasil 

respon siswa terhadap aplikasi multimedia interaktif sebesar 

92,66%. 

Kata Kunci : Android, Berpikir Kritis, Multimedia Interaktif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

BAB 1 PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Era pengetahuan abad ke-21 diawali dengan 

adanya pertautan kompleks pada ilmu pengetahuan 

dengan berbagai problema yang didapatkan, salah 

satunya cara berpikir kritis yang dibebankan pada siswa 

menjadi salah satu keterampilan utama (Ngurahrai et al., 

2019). Proses filterisasi berita atau informasi didapatkan 

dari seseorang dengan kemampuan berpikir kritis 

(Muliawati & Norra, 2021).  

Pentingnya kemampuan berpikir tinggi termasuk 

dalam beberapa poin kriteria kemampuan siswa sekolah 

menengah pertama berupa kemampuan merefleksikan 

keterampilan dan resolusi pemecahan masalah serta 

pengetahuan, pembentukan, pengaplikasian dan 

kemampuan berpikir secara inovatif, kreatif, logis dan 

kritis (Jamil et al., 2019). Berikut adalah indikator 

berpikir kritis menurut (Facione, 2011) yaitu 

interpretation, analysis, inferensi, evaluation, 

explanation, dan self-regulation. Siswa pada dasarnya 

mempunyai kemampuan berpikir kritis seperti memiliki 

kemampuan bertanya, klasifikasi, hipotesis, interpretasi 
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dan observasi. Tetapi terkadang kemampuan ini tidak 

berkembang dengan baik maka perlu adanya metode 

untuk mengembangan keterampilan berpikir kritis 

tersebut(Hastuti, 2014). Penelitian (Ngurahrai et al., 

2019) berdasarkan penelitian tersebut dilihat dari 

menyusun alternatif pemecahan masalah dan 

mengevaluasi argumen yang masih 41% yang tergolong 

masih rendah menurut (Kuswana, 2012), proses 

berbicara dan menyampaikan pendapat dalam proses 

penguraian problema secara nalar maupun sistematis 

dengan alasan yang tepat merupakan indikator berpikir 

kritis pada peserta didik. Perlunya penelitian selanjutnya 

dengan media yang bisa menstimulus siswa beradu 

argumen atau sekedar menjawab pertanyaan. 

Hasil observasi pendahuluan di MAN 2 Semarang 

pada tanggal 21 Juli 2021 didapatkan bahwa kurang 

aktifnya peserta didik dalam belajar disebabkan metode 

ceramah masih diaplikasikan oleh beberapa pendidik 

tetapi dalam upaya membangkitkan minat belajar 

dikategorikan cukup. Kelemahan-kelemahan dari metode 

ceramah juga berupa kegiatan pembelajaran yang satu 

arah dan hanya ditujukan kepada guru, masih banyak 

peserta didik yang tidak memahami materi guru yang 

sedang ajarkan, sebagian peserta didik hanya menghafal 



 

3 
 

materi tidak memahami konsep dan mayoritas kurang 

aktifnya peserta didik. 

Berawal dari permasalahan peserta didik, peserta 

didik membutuhkan suatu sumber belajar yang 

memudahkan siswa dalam memahami materi khususnya 

materi mutasi. Mata Pelajaran biologi adalah suatu ilmu 

yang melibatkan berbagai interaksi dan alur yang 

berlangsung pada organisme di lingkungannya, tetapi 

tidak semuanya selalu mungkin ditunjukkan kepada 

siswa secara langsung pada siswa seperti materi mutasi 

(Hestari, 2016).  

 Pertimbangkan materi biologi sebagai konsep yang 

relatif abstrak memerlukan penggunaan perangkat 

pembelajaran dapat memudahkan siswa dalam 

pembelajaran dikarenakan berbasis komputerisasi (Lu 

Atun Nisa et al., 2019). Seperti yang ditunjukkan pada 

penelitian (Hestari, 2016) menyatakan hasil 

wawancaranya terhadap guru SMA bahwa menggunakan 

slide power point, gambar, atau meminta siswa untuk 

menyusun basa nitrogen menggunakan kertas yang 

digunting untuk memberikan materi mutasi dengan hasil 

persentase 63,33% dari angket siswa didapatkan materi 

mutasi sulit dipahami karena pembelajaran kurang 
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menarik sehingga siswa merasa bosan dan cenderung 

tidak memperhatikan. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada 

tanggal 3 november 2021 dengan Ibu Reskiyati, M.Pd. 

yang merupakan guru biologi MAN 2 Semarang  bahwa 

sumber belajar berpatokan LKS, buku paket dan 

terkadang PPT dan video. Ibu Reskiyati, M.Pd. 

memaparkan  bahwasannya siswa mengalami kesulitan 

khususnya dalam memperlajari materi mutasi pada  hal-

hal yang bersifat abstrak dan memerlukan media 

pembelajaran yang dapat menjadikan siswa memahami 

dan membantu siswa pada materi mutasi. Ibu Reskiyati, 

M.Pd.  juga memaparkan bahwa kemampuan berpikir 

kritis sangat penting untuk dilatih untuk dimasa yang 

akan datang. 

Berpikir kritis sangat penting dalam pembelajaran 

biologi dikarenakan siswa diupayakan untuk 

mendapatkan hasil akademik yang maksimal berupa 

paradigma, keyakinan dan wawasan (Khasanah et al., 

2017). Kemampuan berpikir kritis siswa dapat dilatih 

dengan mengaplikasikan penilaian, pemutusan, 

pengkategorisasian, penyeleksian, memperhatikan dan 

proses-proses mental lainnya (Khasanah, 2018). 

Penggunaan media computer (multimedia) dapat 
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mengintegrasikan animasi molekuler dan video 

demonstrasi dalam meningkatkan memecahkan masalah. 

Selain itu penggunaan multimedia juga memperbaiki 

miskonsepsi dan misinterpretasi yang terjadi pada 

pembelajaran sebelumnya (Saselah, 2017). Penelitian 

(Husein et al., 2017) menyatakan bahwa efektifitas media 

interaktif lebih tinggi dibandingkan tanpa pengaplikasian 

media tersebut sehingga pengembangan multimedia 

interaktif berbasis Android ini menjadi penting. 

Suatu kegiatan pembelajaran perlu didukung 

dengan adanya ketersediaan media pembelajaran yang 

memadai (Wati et al., 2021). Novitasari (2016) 

menyatakan bahwa penyebab dari kegagalan 

pembelajaran yaitu siswa tidak paham konsep, kesalahan 

konsep suatu pengetahuan dapat berakibat kesalahan 

pengertian dasar hingga pendidikan tingkat tinggi. 

Berawal dari permasalahan peserta didik yang 

memerlukan sumber belajar dalam upaya membantu 

pemahaman suatu materi (Hidayat et al., 2020). Salah 

satu alternatif untuk membantu siswa memahami konsep 

yaitu dengan memanfaatkan media. Sadiman(2010) 

menjelaskan bahwa media berupaya membantu 

menanggulangi kesalahan pada penafsiran dan bisa 
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menjembatani informasi pada pembelajaran (Novitasari, 

2016). 

Perkembangan teknologi dan pengetahuan sangat 

dipengaruhi oleh kehidupan sehari-hari semua kalangan 

termasuk peserta didik, contohnya smartphone. 

Terjangkaunya harga yang ditawarkan menjadikan 

penggunaan smartphone semakin pesat. Forum riset 

digital marketing E-marketer dalam Astuti (2017) 

menjelaskan bahwa Indonesia menjadi negara pengguna 

smartphone terbesar keempat dunia diantara Amerika, 

India dan Cina dengan jumlah 100 juta pengguna pada 

tahun 2018 (Rahmayani, 2018). Kebanyakan peserta 

didik memakai smartphone untuk bermedia sosial dan 

bermain permainan sehingga konsentrasi siswa dalam 

belajar akan terganggu. Aplikasi berbasis smartphone 

menjadi media pembelajaran mandiri peserta didik 

menjadi solusi menyikapi hal tersebut (Eka, 2020). 

Media pembelajaran yang baik tidak hanya dapat 

memberikan keefektifan, namun juga dapat mengikuti 

perkembangan teknologi (Norra, 2020). Pengembangan 

multimedia interaktif berbasis Android dapat 

diaplikasikan secara efektif dan efisien dalam 

menciptakan pembelajaran yang mudah digunakan oleh 

siswa. Kemudahan dalam menggunakan media 
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pembelajaran berbasis Android berupa berbagai fitur 

yang ditawarkan yang bisa dikembangkan dalam 

pembelajaran. Hasil dari penelitian Safitri et al.(2013) 

didapatkan persentase 85% hasil belajar meningkat pada 

materi yang diampu dengan mengaplikasikan media 

interaktif berbasis Flash.  

Pemanfaatan media pembelajaran yang baik dan 

memadai, diharapkan dapat merangsang perhatian, 

pikiran dan minat siswa sehingga proses pembelajaran 

dapat berjalan dengan baik dan tidak membosankan. 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dijadikan 

landasan penulis untuk melakukan penelitian dengan 

judul ”Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Android Untuk Melatih Kemampuan Berpikir Kritis 

Pada Materi Mutasi”. Dengan adanya penerapan 

pembelajaran berbasis android dengan memanfaatkan 

smartphone diharapkan secara tidak sadar siswa belajar 

sehingga diharapkan selain kesenangan juga didapatkan 

pengetahuan dan pemahaman materi pelajaran. 

B. Identifikasi Masalah 

Bersumber pada latar belakang didapatkan 

identifikasi masalah berupa: 

1. Mata pelajaran biologi masih dianggap pelajaran 

yang sulit, salah satunya adalah materi mutasi. 
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2. Penggunaan smartphone pada siswa yang disalah 

gunakan untuk bermain game dan bermedia sosial 

sehingga dapat mengganggu belajar siswa. 

Menanggapi hal tersebut, diperlukan transformasi 

smartphone sebagai media pembelajaran mandiri 

siswa. 

3. Media pembelajaran yang masih monoton berbasis 

ceramah dan LKS yang akan menjadikan siswa jenuh 

dan bosan sehingga diperlukan pengembangan 

media pembelajaran berupa multimedia interaktif 

yang dapat menstimulus siswa dalam berpikir kritis. 

C. Pembatasan Masalah 

Bersumber pada latar belakang dan identifikasi 

masalah didapatkan pembatasan masalah yaitu: 

1. Memfokuskan pada pengembangan multimedia 

interaktif berbasis android sebagai sumber belajar  

2. Tidak menguji pengaruh media yang dikembangkan 

pada prestasi peserta didik 

3. Uji coba dilakukan di MAN 2 Semarang 

4. Materi pokok pada media pembelajaran yang 

dikembangkan hanya berfokus pada KD 3.8 materi 

mutasi kelas XII 
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5. Pengujian produk bermuatan keterampilan berpikir 

kritis hanya diuji oleh ahli berpikir kritis tidak diuji 

pengaruhnya terhadap peserta didik 

6. Penilaian kelayakan multimedia interaktif bersumber 

pada penilaian ahli materi, media, berpikir kritis dan 

guru biologi 

D. Rumusan Masalah 

Bersumber pada latar belakang didapatkan 

rumusan masalah berupa: 

1. Bagaimana karakteristik multimedia interaktif 

berbasis android untuk melatih kemampuan 

berpikir kritis sebagai sumber belajar biologi materi 

mutasi? 

2. Bagaimana kelayakan multimedia interaktif berbasis 

android untuk melatih kemampuan berpikir kritis  

sebagai sumber belajar biologi materi mutasi? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap multimedia 

interaktif berbasis android untuk melatih 

kemampuan berpikir kritis  sebagai sumber belajar 

biologi materi mutasi ? 

E. Tujuan Penelitian 

Bersumber pada rumusan masalah diatas 

didapatkan tujuan penelitian berupa: 
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1. Menghasilkan karakteristik pengembangan 

multimedia interaktif berbasis android untuk melatih 

kemampuan berpikir kritis sebagai sumber belajar 

biologi materi mutasi 

2. Untuk mengetahui kelayakan multimedia interaktif 

berbasis android untuk melatih kemampuan berpikir 

kritis  sebagai sumber belajar biologi materi mutasi 

3. Untuk mengetahui respon siswa terhadap multimedia 

interaktif berbasis android untuk melatih kemampuan 

berpikir kritis sebagai sumber belajar biologi materi 

mutasi. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang dikembangkan pada 

penelitian ini berupa: 

1. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

saran yang membangun untuk  pihak sekolah dalam 

upaya pengembangan pembelajaran yang lebih baik 

lagi dalam upaya peningkatan berpikir kritis siswa di 

sekolah tersebut. 

2. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan menjadi salah satu 

bahan pengembangan saran bagi guru dalam proses 

pembelajaran biologi dalam upaya implementasi 
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pembelajaran yang selaras dengan tujuan,misi dan visi 

sekolah.  

3. Bagi Siswa 

a. Meningkatkan pemahaman dan pengetahuan 

pada materi mutasi 

b. Membantu siswa dalam memahami materi mutasi 

berbantuan multimedia interaktif  berbasis 

android  

4. Bagi peneliti 

a. Berupaya dalam melatih proses analisis 

penguraian suatu problema berbasis kejadian 

nyata 

b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat dipergunakan 

menjadi sumber rujukan serta bukti pendukung, 

pendamping dan empirik untuk peneliti lain 

berkenaan pengembangan multimedia interaktif 

berbasis android bermuatan berpikir kritis, 

sehingga hasil penelitian ini bisa dipergunakan 

bagi para peneliti lain, dosen, praktisi pendidikan, 

pengajar dan pihak berkepentingan lainnya 

G. Asumsi Pengembangan 

Asumsi pengembangan pada penelitian ini berupa: 

1. Produk aplikasi Multimedia Interaktif yang 

dikembangkan bisa diaplikasikan sebagai sumber dan 
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media pembelajaran selaras dengan KI dan KD untuk 

peserta siswa SMA/MA Kelas XII materi Mutasi. 

2. Produk  Multimedia Interaktif yang dikembangkan 

dengan bentuk aplikasi bisa digunakan pada 

perangkat Android. 

3. Multimedia interaktif berbasis android pada materi 

mutasi memberdayakan kemampuan berpikir kritis 

pada siswa. 

4. Validasi multimedia interaktif dilakukan oleh tim ahli 

media, ahli materi dan ahli berpikir kritis. 

5. Penilaian media oleh guru mata pelajaran biologi yang 

mengajar di MAN 2 Semarang. 

6. Uji lapangan untuk mengetahui respon siswa pada 

media yang dikembangakn sejumlah 10 orang. 

H. Spesifikasi Produk 

Produk yang dikembangkan berupa multimedia 

interaktif berbasis android yang memiliki spesifikasi 

produk berupa 

1. Multimedia Interaktif pada materi mutasi berupa 

sebuah aplikasi yang bisa dijalankan dengan 

perangkat smartphone. 

2. Multimedia Interaktif pada materi mutasi dirancang 

berbasis komputerisasi animasi, visual dan gambar 

sehingga akan menarik perhatian serta dapat 
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dipahami oleh siswa sebagai media pembelajaran 

mandiri siswa. 

3. Pengembangan ini diperuntukkan pada materi 

mutasi kelas XII SMA/MA dengan bermuatan 

berpikir kritis 

4. Produk aplikasi Multimedia Interaktif dikembangkan 

berbasis animasi dengan pengaplikasian kuis HOTS 

dan contoh soal berbasis komputer berbagai gambar 

secara visual.  

5. Pengembangan multimedia interaktif tersusun atas 

berbagai menu berupa: 

a) Profil 

b) KI/KD 

c) Petunjuk penggunaan 

d) Peta konsep 

e) Materi 

f) Video 

g) Latihan soal 

h) Kuis 

i) Referensi  
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BAB II 

          LANDASAN PUSTAKATAKA 

BAB II LAND ASAN P USTAKA 

A. Landasan Teori 

1. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android 

Penghubung atau penyalur materi merupakan 

berbagai sumber belajar selain pendidik yang 

diciptakan dan dilaksanakan secara terencana dalam 

lingkungan belajar. Media, berita dan komunikator 

menjadi unsur-unsur penting proses komunikasi 

pembelajaran (Eka, 2020).  

Pendidikan bertransformasi selaras dengan arus 

globalisasi dan teknologi seperti halnya perkembangan 

multimedia interaktif pembelajaran memanfaatkan 

teknologi yang ada. Sels dan Glasgow mengatakan 

bahwa media interaktif merupakan strukturisasi 

penyampaian dan penyalur dalam merepresentasikan 

animasi, video atau materi yang dikendalikan komputer 

dengan kemampuan interaktif bukan hanya berbentuk 

suara dan visual saja. Sekuensi dan kecepatan 

penyajian didapatkan dari respon aktif yang disalurkan 

multimedia interaktif. Media interaktif mempunyai 

keterlibatan peserta interaksi secara positif berbentuk 

audiovisual (Wahid, 2017). 
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Pengembangan multimedia interaktif 

diaplikasikan berbasis aplikasi dan perangkat lunak. 

Salah satu aplikasi yang sedang berkembang yaitu 

aplikasi Android. Android merupakan sistem operasi 

perangkat yang dikembangkan pada gawai pintar yang 

mempunyai cakupan sistem middleware, aplikasi dan 

operasi berbasis sistem linux. Android merupakan 

suatu sistem operasi yang sangat populer karena sifat 

android complete platform (lengkap), android 

disediakan secara terbuka, dan sifat android free 

platform yang memudahkan pengguna. Android dapat 

digunakan sebagai alternatif dan suplemen 

pembelajaran karena bersifat fleksibel (Tabrani et al., 

2021). 

a. Pengertian Multimedia Interaktif 

Media pembelajaran adalah instrumen 

penyampaian pesan pembelajaran. UU RI No.20 

Tahun 2003 Pasal 1 ayat 20 menjelaskan bahwa 

Pembelajaran merupakan alur timbal balik sumber 

belajar, guru dan peserta didik pada sistem 

pembelajaran. Media merupakan jembatan 

penyederhanaan kerumitan dan kesulitan bahan 

ajar berbasis animasi atau kalimat tertentu yang 

belum bisa dimaksimalkan oleh pendidik. Media 
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dapat dijelaskan dengan baik pada materi abstrak 

sehingga kan membantu peserta didik dalam 

memahami suatu pelajaran. 

Munir (2012) menjelaskan bahwa multimedia 

terdiri dari dua kata yaitu multi dam media. Multi 

berakar dari bahasa Latin yang mempunyai definisi 

banyak atau beragam, sedangkan media mempunyai 

definisi membawa, menghantarkan atau 

menyampaikan suatu informasi. Gayeski 

mengartikan multimedia berupa sekelompok media 

berbasis sistem komunikasi dan komputerisasi yang 

mempunyai andil dalam menerima, menyimpan, 

membangun dan menghantarkan pesan berupa 

grafik, video, teks maupun sejenisnya (Fikri & Sri 

Madona, 2018). 

Warsita (2018) menjelaskan bahwa multimedia 

interaktif berjalan dengan pengaplikasikan 

komunikasi secara dua sisi. Multimedia interaktif 

mempunyai seperangkat unsur komunikasi 

perangkat lunak berupa komputer atau produk dan 

user berupa manusia (Fikri & Sri Madona, 2018). 

1. Fungsi multimedia interaktif 

Multimedia interaktif mempunyai beberapa 

fungsi menurut Ahmadi (2011) yaitu: 
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a) Menyumbangkan pendapat kepada siswa 

berupa berbagai respon seperti percobaan, 

keputusan, jawaban dan pemilihan.  

b) Meninjau pengendalian dan koherensi alur 

peserta didik 

c) Menyumbangkan kesempatan belajar 

belajar peserta didik sesuai dengan 

kecepatan dan kemampuan belajar masing-

masing 

d) Memperkuat timbal balik peserta didik 

dengan kontinu dan cepat 

2. Komponen multimedia Interaktif 

Munir (2012) menjelaskan akan lima 

komponen multimedia interaktif berupa: 

a) Animasi merupakan refleksi penghimpun  

seperangkat suara, grafik dan teks 

b) Video merupakan media atau instrumen 

yang menyumbangkan penggambaran 

benda nyata 

c) Gambar (visual diam) merupakan 

penyaluran pesan berbentuk visual diam 

d) Grafik, merupakan suatu komponen 

penting yang terdapat di dalam multimedia 

yang berupa drawing, picture dan image 
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e) Teks, merupakan campuran huruf yang 

membuat kalimat atau satu kata yang 

mengungkapkan materi pembelajaran 

(Fikri, Hasnul dan Sri Madona, 2018). 

b. Kajian Mengenai Android 

  Perkembangan teknologi telah 

bertransformasi ke berbagai bentuk berupa PC 

(komputer pribadi), tablet, laptop, notebook dan 

smartphone yang bisa dijalankan dalam 

berbagai kegiatan termasuk pembelajaran pada 

siswa. Penelitian Fikri & Madona (2018) 

menjelaskan bahwa smartphone saat ini bisa 

diakses oleh anak berumur paling lambat 8 

tahun dengan persentase 52%. 

Android merupakan sistem operasi 

perangkat yang dikembangkan pada gawai 

pintar yang mempunyai cakupan sistem 

middleware, aplikasi dan operasi berbasis 

sistem linux. Android memberikan ruang 

terbuka bagi para developer untuk 

mengembangkan berbagai aplikasi. Android 

bisa digunakan di PC, tablet maupun 

smartphone (Hayati, 2017). Google inc. sebagai 

pengelola Android berusaha membangun 
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Android berbasis keterbukaan tanpa batas dan 

biaya dalam proses pengembangannya (Hayati, 

2017).  

Multimedia interaktif pada kurun waktu 

terakhir dikembangkan berbasis komputer 

sehingga kurang fleksibel dan efisien. Hadirnya 

smartphone menjadi inovasi pengembangan 

multimedia interaktif dikarenakan bentuknya 

yang fleksibel dan kecil sehingga memudahkan 

dalam mengaksesnya (Kurnia, 2017). 

2. Kemampuan Berpikir Kritis pada Siswa SMA 

Pengembangan multimedia interaktif didasari 

dari gagasan bahwa pembelajaran dapat terjadi dengan 

menyenangkan, baik dan efektif jika dibantu dengan 

adanya media yang dapat menstimulus dan menarik 

siswa terlebih jika bisa dijalankan secara mandiri. 

Siswa lebih menggemari metode pembelajaran berbasis 

smartphone. Kecerdasan jamak berkenaan dengan 

konsep pertumbuhan yaitu kemampuan untuk 

memecahkan suatu masalah yang dinilai satu atau lebih 

budaya pengaturan (Fikri & Sri Madona, 2018). 

Berpikir kritis merupakan metode berpikir 

berkenaan dengan suatu problema, substansi dan hal 

berkenaan dengan pemikiran individu dalam upaya 
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membangkitkan kualitas pemikiran dengan proses 

strukturisasi yang menempel dalam suatu 

pengaplikasian standarisasi intelektual dan pemikiran. 

Proses penentuan alternatif dan rasional akan pilihan 

peserta didik didapatkan dari proses keterampilan 

berpikir kritis (Eka, 2020). 

Widodo et al. (2019) menyatakan bahwa 

karakteristik individu dalam menguraikan problema 

dengan berpikir kritis dapat dilihat sebagai berikut. 

a. Melakukan pencarian berbagai informasi yang 

saling berkaitan. 

b. Melakukan klarifikasi terhadap masalah yang ada. 

c. Berpikir secara rasional. 

d. Menyelesaikan masalah sistematis. 

e. Fokus pada permasalahan utama. 

f. Terus berusaha menyelesaikan masalah, meski 

sulit. 

g. Dalam menentukan keadaan dan subjek selalu 

berhati-hati. 

Menurut(Facione,2011) menjelaskan berkenaan 

dengan indikator berpikir kritis berupa:  

a. Interpretasi adalah upaya untuk memahami dan 

mengungkapkan makna dan signifikansi dari 

berbagai pengalaman, situasi, data, peristiwa, 
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penilaian, konvensi, keyakinan, aturan, prosedur, 

atau kriteria. 

b. Analisis adalah identifikasi hubungan inferensial 

yang dimaksudkan dan aktual antara pernyataan, 

pertanyaan, konsep, deskripsi, atau bentuk 

representasi lain yang dimaksudkan untuk 

mengungkapkan keyakinan, penilaian, alasan, 

pengalaman, informasi, atau pendapat. Selain itu 

untuk menilai kekuatan logis dari hubungan 

inferensial aktual atau yang dimaksudkan antara 

pernyataan, deskripsi, pertanyaan, atau bentuk 

representasi lainnya 

c. Evaluasi sebagai makna untuk menilai kredibilitas 

pernyataan atau representasi lain yang merupakan 

penjelasan atau deskripsi dari persepsi, 

pengalaman, situasi, penilaian, keyakinan, atau 

opini seseorang. 

d. Inferensi berarti mengidentifikasi dan 

mengamankan elemen yang diperlukan untuk 

menarik kesimpulan yang masuk akal; untuk 

membentuk dugaan dan hipotesis; untuk 

mempertimbangkan informasi yang relevan dan 

untuk mendidik konsekuensi yang mengalir dari 

data, pernyataan, prinsip, bukti, penilaian, 
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keyakinan, pendapat, konsep, deskripsi, 

pertanyaan, atau bentuk representasi lainnya. 

e. Penjelasan sebagai mampu menyajikan secara 

meyakinkan dan koheren hasil penalaran 

seseorang. 

f. Pengaturan diri berarti secara sadar untuk 

memantau aktivitas kognitif seseorang, elemen 

yang digunakan dalam aktivitas tersebut, dan hasil 

yang dididik, terutama dengan menerapkan 

keterampilan dalam analisis, dan evaluasi terhadap 

17 penilaian inferensial seseorang dengan 

pandangan ke arah mempertanyakan, 

mengkonfirmasi, memvalidasi , atau mengoreksi 

salah satu alasan atau hasil seseorang. 

  Dalam penelitian ini kemampuan berpikir kritis 

mengacu pada indikator berpikir kritis menurut 

Facione yang diadaptasi oleh (Karim & Normaya, 

2015) yaitu interpretasi, analisis, evaluasi, dan 

inferensi. Terdapat dua indikator yaitu eksplanasi dan 

regulasi tidak digunakan dalam penelitian ini karena 

menurut Facione (2013) dalam jurnal (Karim & 

Normaya, 2015) empat indikator tersebut sudah 

memenuhi kemampuan berpikir kritis, sedangkan 



 

23 
 

indikator eksplanasi dan regulasi diri hanya dimiliki 

oleh pemikir kritis yang kuat. 

3. Materi Mutasi 

Materi mutasi adalah salah satu pokok bahasan 

mata pelajaran biologi SMA  materi ini diajarkan di 

kelas XII semester ganjil. Mutasi merupakan perubahan 

informasi genetik yang terjadi dalam organisme. Mutasi 

tidak selalu diwariskan kepada keturunan. Jika mutasi 

terjadi pada sel somatik (sel tubuh) maka perubahan 

fenotif yang terjadi tidak diturunkan pada keturunan 

berikutnya. Dan jika mutasi terjadi pada sel-sel kelamin 

perubahan fenotifnya diwariskan kepada 

keturunannya. 

Penjelasan tersebut mengingatkan kita pada 

peristiwa perkawinan sedarah yang lakukan dimasa 

purba di kalangan raja-raja Mesir, Irlandia dan Inca di 

Amerika selatan, perkawinan sedarah dianggap lumrah 

dan dianggap sebagai memurnikan darah 

kebangsawanan. Di kalangan dinasti Fir’aun di Mesir 

Purba sudah biasa terjadi perkawinan saudara kandung 

Aahmes I beristrikan Aaahnes Nefertari saudara 

kandungnya sendiri (Kurniawan et al., 2021). 

Perkawinan sedarah yaitu perkawinan yang dilakukan 

antara seorang laki-laki dan wanita yang masih 
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memiliki hubungan darah dekat seperti orang tua dan 

anak, kakak dan adik, saudara sesusuan. Ilmu sains 

modern menegaskan bahwa keluarga dekat tingkat dua 

(sepupu) memiliki persamaan gen dengan persentase 

tertentu, dan jika terjadi perkawinan antara mereka 

maka tingkat kemunculan gen resesif pun meningkat. 

Hal tersebut bisa jadi sebagian faktor penyebab 

sejumlah penyakit yang membuat keturunan yang lahir 

lemah atau cacat. Allah SWT, mengharamkan menikahi 

atau mengawini wanita yang masih ada hubungan 

sedarah, mahram, baik karena susuan, nasab ataupun 

semenda. Dan hal ini haram sampai kapanpun dan 

dalam situasi apapun. Ilmu pengetahuan modern 

menemukan bahwa dalam komposisi gen yang luar 

biasa kecil menyimpan sangat banyak rahasia yang 

akan diperluhatkab oleh Allah SWT. Bila Dia 

menghendakinya (Khafizoh, 2017).  

KI dan KD disajikan pada tabel 2.1 dan 2.2.  

Tabel 2.2 Kompetensi Inti 

KOMPETENSI INTI 
(PENGETAHUAN) 

KOMPETENSI INTI 
(KETERAMPILAN) 

3.Memahami, menerapkan, 
menghasilkan, dan 
mengevaluasi 
pengetahuan faktual, 

4. mengelolah, menalar, 
menyaji, dan 
menciptakan dalam 
ranah konkret dan ranah 
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KOMPETENSI INTI 
(PENGETAHUAN) 

KOMPETENSI INTI 
(KETERAMPILAN) 

konseptual, prosedural 
dan metakognitif 
berdasarkan rasa ingin 
tahunya tentang tentang 
ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya dan 
humaniora dengan 
wawasan kemanusiaan, 
kebangsaan, kenegaraan 
dan peradaban terkait 
penyebab fenomena dan 
kejadian, serta 
menerapkan pengetahuan 
prosedural pada bidang 
kajian yang spesifik sesuai 
dengan bakat dan 
minatnya untuk 
memecahkan masalah. 

abstrak terkait dengan 
pengembangan dari yang 
dipelajarinya di sekolah 
secara mandiri serta 
bertindak secara efektif 
dan kreatif, dan mampu 
menggunakan metode 
sesuai kaidah keilmuan. 

Sumber : Kemendikbud, 2013 

Tabel 2.2 Kompetensi Dasar 

KOMPETENSI DASAR KOMPETENSI DASAR 
3.8 Menganalisis peristiwa 

mutasi pada makhluk 
hidup 

4.8    Menyajikan data hasil 
eksplorasi peristiwa 
mutasi yang 
menyebabkan variasi 
dan kelainan sifat pada 
makhluk hidup 

Sumber : Kemendikbud, 2013 

B. Penelitian yang Relevan 

Kajian pustaka adalah berbagai informasi berkenaan 

literatur terdahulu seperti literatur nasional yang 
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membahas mengenai penelitian yang akan dilakukan 

peneliti. Maka untuk mendukung penelitian tersebut 

penulis mengemukakan literatur sebagai salah satu dalam 

kajian pustaka, diantaranya: 

Pertama, penelitian yang dilakukan oleh 

(Yektyastuti, R. & Ikhsan, 2016) didapatkan hasil bahwa 

media yang dikembangkan direfleksikan pada aspek 

media dan materi pada pembelajaran kimia 

dikategorisasikan layak digunakan. Mengaplikasikan 

media pembelajaran berbasis android dapat 

meningkatkan motivasi belajar kognitif siswa MA di 

bidang akademik. 

Kedua, penelitian (Yoto, Y.& Wiyono, 2016) 

didapatkan hasil bahwa hasil belajar siswa berdampak 

secara potensial mengaplikasikan multimedia interaktif 

dengan hasil posttest pada kelas kontrol dengan 

kategorisasi rendah dengan skor 42,0 dan berkategorisasi 

tinggi pada kelas eksperimen dengan skor 80.26. 

Ketiga, Penelitian Muyaroah &Fajartia (2017) 

didapatkan hasil bahwa dibandingkan dengan 

pembelajaran ceramah, pembelajaran berbasis media 

pembelajaran sangat efektif bagi siswa karena faktor 

fleksibilitasnya. 
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Keempat, penelitian Yuliana (2018) didapatkan hasil 

bahwa dengan menggunakan rancangan One Group Pretest 

didapatkan hasil akhir dengan kategorisasi sedang dan 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis dengan skor 

0.64 pada N-Gain dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis Android.  

Peneliti melihat dan memahami jurnal penelitian 

yang relevan seperti yang telah peneliti sampaikan 

sebelumnya, maka peneliti akan melakukan sebuah 

penelitian dengan berpedoman pada jurnal tersebut. 

Penelitian yang akan dilakukan antara lain melihat 

pengembangan media pembelajaran berbasis android 

dengan dalam upaya melatih kemampuan berpikir kritis 

pada materi mutasi. 

C. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan dari landasan teori dan literatur 

terdahulu didapatkan kerangka berpikir seperti pada 

gambar 2.1 berikut. 
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Gambar 2.1 Skema Kerangka Berpikir 
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BAB III 

                    METODOLOGI PENELITIANENELITIAN 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN  

A. Model Pengembangan 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah Research and Development (R & D), merupakan 

metode yang diaplikasikan dalam membuat berbagai 

produk serta menguji keefektifan produk tersebut yang 

nantinya dapat diaplikasikan di berbagai kalangan. Model 

penelitian prosedural diaplikasikan dimana model ini 

berbasis deskriptif yang menggambarkan berbagai alur 

yang perlu dilakukan dalam mengembangkan sebuah 

produk (Jaknov, 2008) 

Briggs dalam Harjanto menjelaskan bahwa model 

tersebut mencakup serangkaian proses langkah demi 

langkah untuk perwujudan suatu alur berupa analisis 

kebutuhan, pemilihan media, dan evaluasi dan yang 

diaplikasikan pada penelitian ini berupa model 

pengembangan ADDIE (Molenda, 2003). Model yang 

dikembangakn memiliki beberapa tahapan berupa 

Analysis, Design, Development, Implementation dan 

Evaluation. Alur ADDIE tersebut diatur secara berurutan. 

Sehingga langkah-langkah dalam penelitian ini dilakukan 

harus berurutan dan tidak acak. Langkah-langkah model 
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pengembangan ADDIE terdapat pada Gambar 3.1 di bawah 

ini.  

 

Gambar 3.1Langkah-langkah model pengembangan 

ADDIE  

Sumber: Sugiyono (2015) 

B. Prosedur Pengembangan 

1. Analysis (Analisis Kebutuhan) 

Analisis merupakan alur mengumpulkan 

kebutuhan dan informasi. Pengembangan aplikasi 

pada penelitian ini didahului dengan analisis 

kebutuhan berupa pengumpulan informasi yang 

dibutuhkan untuk menentukan pemilihan media, 

pemilihan bahan, identifikasi pengguna, dan kriteria 
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kualitas yang ditargetkan. Materi yang dipilih pada 

penelitian ini merupakan materi mutasi yang telah 

disesuaikan dengan kurikulum 2013 SMA/MA kelas 

XII. 

2. Design (Desain Produk) 

Tahap desain produk dilakukan untuk 

memudahkan perancangan produk yang dibuat. 

Perancangan ini dilakukan sesuai dengan analisis 

masalah dan tahap pengembangan desain produk 

multimedia interaktif. Pembuatan produk dimulai 

dengan penulisan alur proses pembuatan dan 

kemudian dengan pengembangan tata letak aplikasi. 

Menempatkan file yang diperlukan untuk aplikasi 

secara tersusun untuk memudahkan perancangan. 

Desain produk harus dirancang secara rinci dan 

semua persyaratan yang ditentukan harus diingat 

untuk memudahkan langkah selanjutnya. 

3. Development(Pengembangan Produk) 

Tahap pengembangan merupakan taraf 

perwujudan apa yang sudah dirancang sesuai desain 

menjadi sebuah produk. Pada tahapan ini produk diuji 

kelayakannya dengan proses validasi dalam upaya 

mendapatkan informasi kelayakan materi, media 

serta berpikir kritis yang dikembangkan. Validasi 
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tersebut memperoleh saran dan kritik yang 

diaplikasikan dalam revisi produk. 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap ini adalah pengujian produk yang telah 

dikembangkan pada sejumlah responden atau subjek 

penelitian, termasuk guru biologi dan siswa kelas XII, 

yang merupakan pengujian produk skala kecil 

menggunakan 10 peserta didik. Tahapan ini semua 

responden menyumbangkan komentar dan kritik 

akan aplikasi yang telah dikembangkan mengacu pada 

persyaratan yang telah ditentukan sebelumnya.  

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahapan ini diaplikasikan dari hasil evaluasi 

akhir baik dari responden mengenai produk yang 

telah dikembangkan berdasarkan, tahapan alur 

ADDIE serta data yang didapatkan dari uji kelayakan 

sebagai evaluasi secara keseluruhan.  

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Uji Coba Produk 

Uji coba produk diaplikasikan dalam upaya 

mendapatkan kelayakan darimedia yang 

dikembangkan dengan langkah ADDIE. Kerangka 

desain uji coba terdapat gambar 3.2 berikut. 
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Gambar 3.2 Desain uji coba 

2. Subjek Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada tanggal 15-27 Mei 

2022 di MAN 2 Semarang dengan subjek penelitian 

sebagai populasi merupakan siswa kelas XII tahun 

pelajaran 2021/2022 dan sampel berjumlah 10 siswa. 

Teknik sampling berbasis simple random sampling 

berupa pengambilan sampel dari populasi yang 

diaplikasikan secara acak tanpa meninjau kelas dari 

populasi tersebut (Sugiyono, 2019).  

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik dan instrumen pengumpulan data pada 

penelitian ini berupa: 
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a) Observasi 

Obeservasi dilakukan di MAN 2 Semarang 

pada tanggal 21 Juli 2021. Observasi merupakan 

proses pengamatan suatu alur pembelajaran seperti 

pengaplikasian media yang diterapkan dalam proses 

pembelajaran. Observasi dilakukan pada tahapan 

pertama penelitian dalam menentukan rumusan 

masalah pada penelitian (Maulyatiningsih, 2019) 

b) Wawancara  

Wawancara yang diaplikasikan secara 

langsung pada tanggal 3 november 2021 dengan Ibu 

Reskiyati, M.Pd, guru biologi di MAN 2 Semarang. 

Wawancara dengan mengajukan beberapa 

pertanyaan berkenaan dengan pembelajaran biologi 

di sekolah. Data yang didapatkan diaplikasikan 

dalam menganalisis kebutuhan produk dasar, hasil 

wawancara dapat dilihat pada lampiran 11. 

c) Kuesioner  

Kegiatan pada tahapan ini dilaksanakan 

peneliti untuk penelitian dalam upaya 

memperhitungkan kualitas media yang evaluasi oleh 

responden berupa tim ahli validator pemikir kritis, 
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materi media dan guru biologi. Angket validasi ini 

bersifat kuantitatif berskala likert dengan proses 

pengolahan data berbentuk persentase 

(Maulyatiningsih, 2019). 

 

4. Teknik Analisis Data 

a. Analisis Data Tahap Awal 

Penilaian pelajaran biologi diperuntukkan 

untuk menghitung dapat awal pada siswa untuk 

menentukan sampel uji skala kecil. 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas diaplikasikan dalam 

menentukan tingkat kenormalan data dengan 

mengaplikasikan uji kolmogorov smirnov. 

a) Nilai residual tidak berdistribusi normal 

jika nilai signifikansi < 0,05  

b) Nilai residual berdistribusi normal jika nilai 

signifikansi > 0,05 maka  

Ditinjau dari nilai akhir ujian didapatkan 

hasil uji normalitas dapat dilihat pada tabel 3.1 

berikut: 

               Tabel 3.1 Hasil Uji Normalitas 

Descriptives 
 Statistic Std. 

Error 
nilai. Mean 90.98 .222 



 

36 
 

Descriptives 
 Statistic Std. 

Error 
akhir 95% 

Confidenc
e Interval 
for Mean 

Lower 
Bound 

90.54  

Upper 
Bound 

91.42  

5% Trimmed Mean 91.26  
Median 92.00  
Variance 9.736  
Std. Deviation 3.120  
Minimum 80  
Maximum 95  
Range 15  
Interquartile Range 5  
Skewness -1.435 .173 
Kurtosis 2.899 .344 

 

                                Tabel 3.2 Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 
 Kolmogorov-

Smirnova 
Shapiro-Wilk 

Stat
istic 

df Sig. Stat
istic 

df Sig. 

nilai. 
akhir 

.172 198 .760 .861 19
8 

.09
8 

 

Berdasarkan uji normalitas data 

mengaplikasikan uji kolmogorov smirnov 

(digunakan uji ini karena jumlah data yang 

dianalisis > 50 buah), nilai Sig adalah 0.760 > 

0.50 sehingga data berdistribusi normal. 
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2) Uji Homogenitas 

Menurut (Nuryadi et al., 2017)  

menjelaskan bahwa uji homogenitas 

merupakan upaya mendapatkan data 

berkenaan dengan hasil uji menyimpang dari 

kedudukan yang sama dengan hipotesis berupa:  

a) Nilai residual tidak berdistribusi homogen 

jika nilai signifikansi < 0,05  

b) Nilai residual berdistribusi homogen jika 

nilai signifikansi > 0,05  

Dilihat dari data nilai akhir ujian 

didapatkan hasil uji homogenitas yang dapat 

dilihat pada tabel 3.3 berikut: 

   Tabel 3.3 Hasil Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variances 
nilai.akhir 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 

4.347 1 196 .384 

 

Pada hasil uji homogenitas data, 

didapatkan nilai Sig adalah 0.384 > 0.050 

sehingga variansi data adalah homogen. 
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b. Analisis Data Tahap Akhir 

1. Analisis data kualitatif  

  Data ini mempunyai karakteristik 

berupa gambar, kata atau kalimat (Sugiyono, 

2010). Data yang diperoleh pada analisis data 

awal bersumber dari hasil kritik dan saran dari 

tim validator ahli berpikir kritis, media dan 

materi, wawancara guru biologi, serta hasil 

observasi.  

2. Analisis data kuantitatif 

Analisis ini berbentuk deskriptif 

persentase pengangkaan data kualitatif. Skala 

pengukuran diaplikasikan dari model Sugiyono 

(2016) yang disajikan pada tabel 3.3.  

Tabel 3.3 Kriteria Skor Penilaian 

No. Kriteria Skor 
1. Sangat Kurang Baik 1 
2. Kurang Baik 2 
3. Cukup Baik 3 
4. Baik 4 
5. Sangat Baik 5 

 

Data yang diperoleh pada analisis data  ini 

berasal dari validasi media berupa respon 

siswa, guru biologi serta tim ahli validator 

berpikir kritis, media dan materi pada 

multimedia interaktif berbasis android. Data 
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yang didapatkan berupa angka dengan 

pendefinisian kualitatif deskriptif berupa 

persamaan: 

Presentase 
∑                   

∑              
 x 100 

Multimedia interaktif yang dikembangkan 

dikategorikan layak jika persentase yang 

didapatkan dari validasi berupa ≥61% dan bisa 

diaplikasikan sebagai sumber belajar(Arikunto, 

2002). Tingkat kelayakan produk dapat 

ditentukan berdasarkan pada tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Persentase kriteria penilaian 

kelayakan media 

No. Kriteria 
Kelayakan 

Tingkat Kelayakan 

1. 75%-100% Sangat Layak 
2. 51%-75% Layak 
3. 26%-50% Kurang Layak 
4. 0%-25% Sangat Kurang Layak 

Sumber: Riduwan (2009) 
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BAB IV 

 HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASANA 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Produk yang dihasilkan berupa multimedia 

interaktif berbasis android bermuatan kemampuan 

berpikir kritis di materi mutasi. Media yang dikembangkan 

ini sebagai media belajar mandiri siswa yang dapat 

diaplikasikan secara fleksibel dengan materi mutasi sesuai 

dengan Kurikulum 2013. 

Pengembangan produk menggunakan model 

pengembangan ADDIE dengan proses pemaparan berupa: 

1. Analysis (Analisis kebutuhan) 

Tahapan ini selaras dengan prosedur penelitian ini 

dilakukan dengan wawancara guru biologi dan 

observasi di MAN 2 Semarang. Observasi dilakukan 

pada tanggal 21 Juli 2021 yang dilakukan secara 

langsung melihat proses pembelajaran. Observasi 

dilakukan untuk meninjau media, keadaan bahan ajar 

dan proses pembelajaran. Hasilnya didapakan bahwa 

buku paket dan LKS menjadi bahan ajar utama di kelas. 

Wawancara dilakukan dengan guru biologi Ibu 

Reskiyati, M.Pd pada tanggal 3 november 2021. 

Wawancara bertujuan untuk mengidentifikasi bahan 

dan menganalisis kebutuhan sebagai dasar pembuatan. 
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Berdasarkan hasil wawancara dengan Reskiyati, M.Pd. 

yang merupakan guru biologi MAN 2 Semarang  bahwa 

sumber belajar berpatokan LKS, buku paket dan 

terkadang PPT. Ibu Reskiyati, M.Pd. memaparkan  

bahwasannya siswa mengalami kesulitan khususnya 

pada  hal-hal yang bersifat abstrak dan memerlukan 

media pembelajaran yang dapat menjadikan siswa 

memahami dan membantu siswa pada materi mutasi. 

Ibu Reskiyati, M.Pd.  juga memaparkan bahwa 

kemampuan berpikir kritis sangat penting untuk dilatih 

untuk dimasa yang akan datang. Pengaplikasikan 

sumber belajar dengan menggunakan multimedia 

interaktif berbasis android pada pembelajaran biologi 

belum pernah diaplikasikan dalam proses 

pembelajaran. 

2. Design (Desain Produk) 

Tahapan ini didapatkan beberapa tahapan 

berupa: 

a. Pemilihan media 

Media yang diaplikasikan multimedia 

interaktif berbasis android. Aplikasi dibuat dengan 

menggunakan perangkat lunak Adobe Animate 

2019. Untuk desain dibuat menggunakan Corel 

draw 2019. Sedangkan untuk publish menjadi 
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format .apk dengan bantuan AIR SDK pada Adobe 

Animate 2019. 

 

Gambar 4.1 Desain dengan Corel draw 2019 

 

Gambar 4.2 Pembuatan Aplikasi dengan Adobe 

Animate 2019 
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Gambar 4.3 Publish Apk dengan bantuan AIR SDK 

pada Adobe Animate 2019 

 

b. Pemilihan format  

Pemilihan format penyusun aplikasi android 

diselaraskan dengan persyaratan pengembangan 

agar dapat digunakan dengan mudah oleh siswa 

dengan format isi berupa: 

1) Profil 

2) KI/KD 

3) Petunjuk penggunaan 

4) Peta konsep 

5) Materi 

6) Video 

7) Latihan soal 

8) Kuis 

9) Referensi  
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3. Develop (pengembangan) 

Tahap ini adalah alur menuju kesempurnaan 

produk yang dikembangkan selama tahap desain 

produk dan dalam mendapatkan produk yang telah 

ditinjau selaras pada komentar dan saran ahli. Tahap 

ini meliputi beberapa validasi, berikut penjabarannya: 

a. Validasi Produk 

Pada tahapan ini berupa evaluasi dalam 

menyimpulkan bahwa kelayakan produk yang 

dikembangkan untuk diaplikasikan sebagai sebagai 

sumber belajar, lalu diaplikasikan revisi mengacu 

pada komentar dan saran tim validator. Verifikasi 

diaplikasikan berupa ahli media dan materi. 

Validasi ahli materi adalah Bapak Sutrisno, 

M.Si. sebagai dosen biologi UIN Walisongo 

Semarang. Validasi materi diaplikasikan dalam 

meninjau kelayakan materi yang diterapkan pada 

multimedia interaktif berbasis Android dalam 

proses pembelajaran 

Validasi ahli media oleh Ibu Nisa Rasyida, 

M.Pd. dari dosen biologi UIN Walisongo Semarang. 

Verifikasi media diaplikasikan dalam meninjau 

kelayakan dan aplikatif penggunaan sebagai 
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sumber belajar dan kegiatan pembelajaran dari segi 

kemudahan pengaplikasian, kualitas serta desain 

produk. 

Validasi ahli berpikir kritis oleh Ibu Reskiyati, 

M.Pd sebagai guru biologi MAN 2 Semarang. 

Validasi ahli berpikir kritis dilakukan untuk 

meninjau layak atau tidaknya aplikasi sebagai 

sumber belajar siswa untuk melatih kemampuan 

berpikir kritis siswa. 

 

4. Implementation (Implementasi) 

a. Tanggapan Guru Biologi 

Aplikasi multimedia interaktif diberi 

tanggapan guru Biologi yaitu oleh ibu Reskiyati, 

M.Pd. Tanggapan guru biologi diaplikasikan dalam 

meninjau keselarasan aplikasi multimedia interaktif 

berbasis android bermuatan kemampuan berpikir 

kritis pada materi mutasi menjadi sumber belajar 

peserta didik kelas XII berupa analisis kemudahan 

pengaplikasian, kualitas, penggunaan dan isi produk.  

b. Respon Peserta Didik 

Tahap implementasi atau pelaksanaan ialah 

uji coba produk yang sudah dikembangkan pada 

sejumlah responden berupa guru biologi dan siswa 
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kelas XII sebagai skala kecil yaitu 10 peserta didik. 

Tahapan ini responden memberikan masukan dan 

kritik akan aplikasi yang dikembangkan mengacu 

pada kriteria yang telah disususn peneliti 

sebelumnya. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi diaplikasikan dalam meninjau evaluasi 

responden akan kelayakan multimedia interaktif. 

Proses ini berlangsung dari tahap pertama penelitian 

sampai tahap keempat. Hasil penilaian sesuai dengan 

data yang didapatkan dari analisis data dan kelayakan 

responden mengacu pada persyaratan yang ditentukan. 

Untuk evaluasi produk secara keseluruhan, saran dan 

komentar aplikasi multimedia interaktif sangat penting. 

B. Hasil Uji Coba Produk 

Multimedia interaktif  berbasis android bermuatan 

kemampuan berpikir kritis pada materi mutasi yang telah 

diujikan kepada ahli media, ahli materi dan guru biologi. 

Mendapatkan hasil sebagai berikut: 

1. Uji Ahli Media 

Media yang dikembangkan diuji pada validator 

media kepada ibu Nisa Rasyida, M.Pd dengan 

mengevaluasi kemudahan pengaplikasian, kualitas dan 

desain produk. Uji ahli media ini bertujuan dalam 
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meninjau kelayakan pada produk yang dikembangkan. 

Hasil validasi disajikan pada 4.1 dan tabel 4.2. 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator No 
Soal 

Nilai 

1. Desain 
produk  

Kesesuaian desain 
aplikasi dalam 
mempresentasikan 
isi aplikasi 

1 4 

Kecocokan layout 
atau tata letak 
dengan desain isi 

2 4 

Tidak ada gangguan 
yang tidak perlu 
pada aplikasi, baik 
dalam video 
maupun materinya 

3 3 

Pemilihan jenis dan 
ukuran huruf (font) 
mudah dibaca, baik 
dalam video 
maupun materinya 

4 3 

2. Penggunaan 
produk 

Kemampuan 
produk sebagai 
media belajar 

5 4 

Kemampuan 
produk sebagai 
sumber belajar 

6 4 

Kemampuan media 
dapat menarik 
perhatian peserta 
didik dalam 
pembelajaran 

7 5 

3. Kualitas 
produk 

Produk dapat 
digunakan dalam 
jangka waktu yang 
panjang, karena 
tidak mudah rusak 

8 4 
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No Aspek Indikator No 
Soal 

Nilai 

Produk sesuai 
dengan kondisi dan 
kebutuhan siswa 

9 3 

Produk dapat 
menimbulkan 
komunikasi dua 
arah interaktif antar 
produk dan 
pengguna 

10 4 

4 Kemudahan 
penggunaan  

Fleksibilitas 
aplikasi  

11 4 

Kolaborasi warna 
pada aplikasi  

12 4 

Keefektifan dan 
efisiensi aplikasi 

13 4 

Kemudahan 
berjalannya aplikasi 
di smartphone 

14 4 

Kecepatan loading 
aplikasi 

15 3 

 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek yang dievakuasi Skor  
1. Desain produk 14 
2. Penggunaan produk 13 
3. Kualitas produk 11 
4. Kemudahan produk 19 

Jumlah skor 56 
Presentase  
 

76% 

Berdasarkan pada hasil tersebut didapatkan skor 

76% yang merefleksikan bahwa media yang 

dikembangkan sangat layak dan valid untuk 

diaplikasikan pada uji lapangan. 
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Bersumber pada  hasil evaluasi kelayakan pada 

ahli media didapatkan komentar bahwa lebih baik 

ditambahkan animasi gerak jenis-jenis mutasi, video 

penjelasan bisa diganti salah satunya dengan video 

animasi mutasi dan pada soal evaluasi dan latihan soal 

tidak mencerminkan proses berpikir kritis. 

2. Uji Ahli Materi  

Media yang dikembangkan divalidasi materi  oleh 

Sutrisno, M.Pd dengan meninjau aspek bahasa dan isi 

pada aplikasikan dengan hasil tersetuang pada tabel 4.3 

dan tabel 4.4. 

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Ahli Materi 

No Aspek Indikator  No 
Soal 

Nilai  

 
 
 
 

1. 

 
 
 
 

Isi  

Kesesuaian materi 
dengan KI 

1 4 

Kesesuaian materi 
dengan KD 

2 4 

Kesesuaian materi 
dengan indikator 

3 5 

Kesesuaian materi 
dengan tujuan 
pembelajaran 

4 5 

Kebenaran konsep 
materi yang ada 
dalam media 
mobile learning 
berbasis android 

5 3 

Materi yang 
terdapat di 
multimedia 
interaktif berbasis 

6 4 
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No Aspek Indikator  No 
Soal 

Nilai  

android memiliki 
cakupan yang tepat 
Materi yang 
terdapat di 
multimedia 
interaktif berbasis 
android disajikan 
secara sistematis 

7 4 

Materi yang 
terdapat di 
multimedia 
interaktif berbasis 
android dapat 
memperjelas materi 

8 5 

Gambar yang 
terdapat di 
multimedia 
interaktif berbasis 
android dapat 
memperjelas materi 

9 5 

Tingkat kesulitan 
yang terdapat di 
multimedia 
interaktif berbasis 
android sesuai 
dengan 
perkembangan 
kognitif peserta 
didik SMA/MA 
kelas XII 

10 4 

Kegiatan 
pembelajaran pada 
multimedia 
interaktif dapat 
memberdayakan 
keterampilan 
berpikir kritis 

11 4 

Kegiatan pada 12 4 
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No Aspek Indikator  No 
Soal 

Nilai  

aplikasi dapat 
menjadikan siswa 
mampu mengatur 
keberadaan dirinya 
dalam menghadapi 
pemecahan 
masalah 
Butir soal 
bermuatan 
kemampuan 
berpikir tingkat 
tinggi sesuai 
dengan dimensi 
kognitif 

13 4 

Permasalahan yang 
diangkat dalam soal 
terkait dengan 
penerapan 
kehidupan sehari-
hari 

14 4 

 
 
 

2. 

 
 
 

Kebahasaan  

Bahasa yang 
digunakan untuk 
menguraikan 
materi sesuai 
dengan PUEBI 
(Pedoman Umum 
Ejaan Bahasa) 

15 4 

Bahasa yang 
digunakan sesuai 
dengan tingkat 
berpikir peserta 
didik 

16 4 

Bahasa yang 
digunakan mudah 
dipahami 

17 4 

Kesesuaian istilah 
yang digunakan 
pada materi  

18 4 
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No Aspek Indikator  No 
Soal 

Nilai  

Ketepatan 
penulisan tanda 
baca 

19 4 

Kalimat yang 
digunakan jelas dan 
mudah dipahami 

20 3 

Kebakuan istilah 
yang digunakan 
pada materi  

21 4 

Konsisten 
penggunaan istilah 

22 4 

Tabel 4.4 Hasil Ahli Materi 

No Aspek yang dievakuasi Skor  
1. Isi 59 
2. Kebahasaan  31 

Jumlah skor 90 
Presentase  
 

81,81% 

 

Bersumber pada hasil validasi materi tersebut 

didapatkan skor 81,81% yang merefleksikan bahwa 

materi yang diterapkan pada media yang telah 

dikembangkan terkategorisasi layak dan valid dan bisa 

dipergunakan pada aktivitas pembelajaran. 

Ahli materi memberikan evaluasi pada media 

yang telah dikembangkan dimana pada materi delesi 

kromosom gambar ilustrasi seharusnya hilang 

segmennya, tidak hanya berkurang panjangnya, missal 

segmen B dan F delesi, maka segmen ini seharusnya 

dihilangkan setelah mutasi dan pada bagian kuis dan 
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latihan soal ada kesalahan soal, kunci jawaban, dan 

kesalahan pengetikan. 

 

3. Uji Ahli Berpikir Kritis  

Penilaian berpikir kritis oleh guru biologi 

diaplikasikan dalam meninjau keselarasan media yang 

dikembangkan. Ahli berpikir kritis menganalisis dari 

segi aspek interpretasi, analisis, inferensi, dan evaluasi. 

Hasil dari penilaian berpikir kritis oleh guru biologi 

dapat ditinjau pada tabel 4.5 dan tabel 4.6. 

Tabel 4.5 Hasil Penilaian Ahli Berpikir Kritis  

No Aspek Indikator No 
Soal 

Nilai 

1. Interprestasi Pertanyaan dalam 
aplikasi dapat 
menggambarkan 
setiap 
permasalahan 
yang diberikan 

1 5 

Pertanyaan dalam 
aplikasi mampu 
mengelompokkan 
permasalahan 
yang diterima 

2 5 

2. Analisis Pertanyaan pada 
aplikasi mampu 
menghubungkan 
antara informasi 
dan konsep 
biologi 

3 5 

Kegiatan pada 4 4 
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No Aspek Indikator No 
Soal 

Nilai 

aplikasi mampu 
melatih siswa 
untuk 
mengidentifikasi 
hubungan dari 
beberapa 
pernyataan, 
pertanyaan dan 
konsep biologi 
untuk 
merefleksikan 
pemikiran, 
pandangan, 
informasi, 
pandangan, 
informasi dan 
opini 

3. Inferensi Pertanyaan pada 
aplikasi dapat 
menjadikan siswa 
mampu membuat 
suatu kesimpulan 
dalam pemecahan 
masalah 

5 4 

4. Evaluasi Kegiatan pada 
aplikasi dapat 
menjadikan siswa 
mampu menilai 
pernyataan atau 
pendapat yang 
diterima baik dari 
diri sendiri 
maupun orang 
lain 

6 5 

Kegiatan pada 
aplikasi dapat 
menjadikan siswa 
memiliki 

7 4 
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No Aspek Indikator No 
Soal 

Nilai 

kemampuan 
untuk menguji 
kebenaran 
pernyataan yang 
digunakan, guna 
menyampaikan 
pemikiran, 
persepsi, 
pandangan, 
alasan, serta 
opini. 

 

Tabel 4.6 Hasil Penilaian Ahli Berpikir Kritis  

No Aspek yang dievakuasi Skor  
1.  Interprestasi 10 
2. Analisis  9 
3. Inferensi 4 
4. Evaluasi 9 

Jumlah skor  
Presentase  
 

91.42 % 

 

Bersumber pada hasil evaluasi berpikir kritis 

oleh guru biologi didapatkan skor 91.42% dengan 

sehingga media yang dikembangkan dikategorikan 

sangat layak untuk di uji coba pada siswa. Guru biologi 

memberikan saran dan komentar yaitu ditambahkan 

tombol kembali pada menu latihan soal dan kalimat 

pada soal disesuaikan kembali sesuai EYD. 
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4. Tanggapan Guru Biologi 

Tanggapan guru biologi diaplikasikan dalam 

meninjau keselarasan media yang dikembangakn dari 

segi kemudahan pengaplikasian, kemampuan berpikir 

kritis, pengaplikasian produk, desain, bahasa serta isi 

dengan direfleksikan pada tabel 4.7 dan tabel 4.8. 

Tabel 4.7 Hasil Penilaian Guru Biologi 

No. Aspek Indikator No 
Soal 

Nilai 

1. Isi  Kesesuaian materi 
dengan KI 

1 5 

Kesesuaian materi 
dengan KD 

2 5 

Kesesuaian materi 
dengan indikator 

3 5 

Kesesuaian materi 
dengan tujuan 
pembelajaran 

4 5 

Kebenaran konsep 
materi yang ada 
dalam media mobile 
learning berbasis 
android 

5 5 

Materi yang terdapat 
di multimedia 
interaktif berbasis 
android memiliki 
cakupan yang tepat 

6 4 

Materi yang terdapat 
di multimedia 
interaktif berbasis 
android disajikan 
secara sistematis 

7 5 

Materi yang terdapat 
di multimedia 
interaktif berbasis 

8 4 
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No. Aspek Indikator No 
Soal 

Nilai 

android dapat 
memperjelas materi 
Gambar yang terdapat 
di multimedia 
interaktif berbasis 
android dapat 
memperjelas materi 

9 5 

Tingkat kesulitan 
yang terdapat di 
multimedia interaktif 
berbasis android 
sesuai dengan 
perkembangan 
kognitif peserta didik 
SMA/MA kelas XII 

10 4 

2. Bahasa  Bahasa yang 
digunakan untuk 
menguraikan materi 
sesuai dengan PUEBI 
(Pedoman Umum 
Ejaan Bahasa) 

11 5 

Bahasa yang 
digunakan sesuai 
dengan tingkat 
berpikir peserta didik 

12 5 

Bahasa yang 
digunakan mudah 
dipahami 

13 4 

Kesesuaian istilah 
yang digunakan pada 
materi  

14 5 

Ketepatan penulisan 
tanda baca 

15 5 

Kalimat yang 
digunakan jelas dan 
mudah dipahami 

16 3 

Kebakuan istilah yang 
digunakan pada 

17 5 
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No. Aspek Indikator No 
Soal 

Nilai 

materi  
Konsisten 
penggunaan istilah 

18 5 

3 Desain 
produk 

Kesesuaian desain 
aplikasi dalam 
mempresentasikan isi 
aplikasi 

19 4 

Kecocokan layout atau 
tata letak dengan 
desain isi 

20 5 

Tidak ada gangguan 
yang tidak perlu pada 
aplikasi, baik dalam 
video maupun 
materinya 

21 4 

Pemilihan jenis dan 
ukuran huruf (font) 
mudah dibaca, baik 
dalam video maupun 
materinya 

22 5 

4. Penggun- 
aan  
produk 

Kemampuan produk 
sebagai media belajar 

23 4 

Kemampuan produk 
sebagai sumber 
belajar 

24 4 

Kemampuan media 
dapat menarik 
perhatian peserta 
didik dalam 
pembelajaran 

25 5 

5. Kemamp
uan 
Berpikir 
kritis 

Kegiatan 
pembelajaran pada 
multimedia interaktif 
dapat 
memberdayakan 
kemampuan berpikir 
kritis 

26 4 

Kegiatan pada aplikasi 27 4 
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No. Aspek Indikator No 
Soal 

Nilai 

dapat menjadikan 
siswa mampu dapat 
mengatur keberadaan 
dirinya dalam 
menghadapi 
pemecahan masalah 

6. Kemudah
an  
Pengguna
an 

Fleksibilitas aplikasi  28 5 
Kolaborasi warna 
pada aplikasi  

29 5 

Keefektifan dan 
efisiensi aplikasi 

30 4 

Kemudahan 
berjalannya aplikasi 
di smartphone 

31 5 

 

Tabel 4.8 Hasil Tanggapan Guru Biologi 

No Aspek yang dievakuasi Skor  
1.  Isi  47 
2. Bahasa  37 
3. Desain produk 18 
4. Penggunaan produk  13 
5. Kemampuan berpikir kritis 8 
6. Kemudahan produk 19 

Jumlah skor  
Presentase  
 

91,61% 

Berdasarkan pada hasil penilaian guru biologi 

pada media yang telah dikembangkan mendapatkan 

skor 91,61% yang merefleksikan bahawa media yang 

dikembangkan sangat layak diaplikasikan pada siswa. 

Guru biologi memberikan saran dan komentar yaitu 

penambahan penjelasan dampak negatif mutasi, 
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penambahan penjelasan pengertian istilah mutasi, 

mutan dan mutagenesis. 

5. Uji Coba Lapangan  

Uji lapangan skala kecil diaplikasikan pada 10 

siswa kelas XII MIPA 1 MAN 2 Semarang secara acak 

mengaplikasikan teknik random sampling.  

Pengambilan data diaplikasikan secara online dengan 

perantara Google Form berupa angket respon siswa 

akan media yang dikembangkan. Angket uji skala kecil 

berisikan beberapa aspek berupa kegunaan, kegrafisan 

dan penyajian yang disajikan pada tabel 4.7. 

Tabel 4.9 Hasil Uji Lapangan Skala Kecil 

Aspek  Nomor 
soal 

Total 
Skor 

Persentase Kategori  

Penyajian 1 48 96% Sangat 
layak 

2 47 94% Sangat 
layak 

3 47 94% Sangat 
layak 

4 47 94% Sangat 
layak 

5 44 88% Sangat 
layak 

Kegrafisan  6 46 92% Sangat 
layak 

7 46 92% Sangat 
layak 

8 43 86% Sangat 
layak 

Kegunaan  9 45 90% Sangat 
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Aspek  Nomor 
soal 

Total 
Skor 

Persentase Kategori  

layak 
10 48 96% Sangat 

layak 
11 48 96% Sangat 

layak 
12 47 94% Sangat 

layak 
Jumlah  1.112% 

Rata-rata 92,66% 

  

Bersumber pada data diatas didapatkan  bahwa 

media yang dikembangkan terkategorisasi layak 

dengan skor rerata 92,66%.  

C. Revisi Produk 

Hasil dari pengembangan multimedia interaktif  

yang divalidasi oleh para ahli media dan materi sebelum 

diaplikasikan pada siswa. Bersumber pada hasil validasi 

didapatkan beberapa kritik dan saran dalam 

penyempurnaan dan perbaikan media yang dikembangkan 

berupa: 

1. Saran dan Masukan Ahli Media 

Tabel 4.10 Saran dan Masukan Ahli media 

No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. Penjelasan mutasi gen 
masih dalam bentuk gambar  

Penjelasan mutasi gen 
diganti dengan animasi 
mutasi gen 
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No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

  

2. Soal masih C2 

 

Penambahan soal C4 

 

3. Video hanya penjelasan 
pengertian dan macam-
macam mutasi gen. 

 

Video diganti dengan video 
animasi pergerakan 
terjadinya mutasi gen. 
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2. Saran dan Masukan Ahli Materi 

Tabel 4.11 Saran dan Masukan Ahli Materi 

No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. Animasi pada bagian 
delesi pembelajaran 2 
seharusnya segmen CDE 
dihilangkan setelah 
mutasi.         

 

Animasi pada bagian delesi 
pembelajaran 2  segmen 
CDE dihilangkan setelah 
mutasi.      
   

 
2. Pada bagian latihan soal 

no 3 memiliki 2 jawaban 
yang benar.  

 

Pada bagian latihan soal no 3 
sudah 1 jawaban saja yang 
benar. 

  
3. Latihan soal no 6 salah 

kunci jawaban . 
Kunci jawaban sudah benar 
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No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

  
 

3. Saran dan Masukan Guru Biologi 

Tabel 4.12 Saran dan Masukan Guru Biologi 

No Bagian Revisi  Hasil Revisi 

1. 
Penambahan 

penjelasan 

pengertian 

istilah mutasi, 

mutan dan 

mutagenesis. 

 

2. 
penambahan 

penjelasan 

dampak negatif 

mutasi 
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D. Pembahasan 

Penelitian pengembangan ini didapatkan data 

berupa data kualitatif deskriptif dan kuantitatif.Data 

kuantitatif dikumpulkan dari penilaian siswa, guru biologi, 

validasi ahli berpikir kritis, materi dan media. Data 

kualitatif didapatkan dari siswa, guru biologi, tim validasi 

media dan materi, wawancara dengan guru biologi dan 

observasi.  

Berdasarkan hasil validitas, maka setiap ahli dan 

guru biologi memiliki rincian penilaian sendiri. Grafik hasil 

penilaian dari para ahli media ditunjukkan pada gambar 

4.4 . 

 
Gambar 4.4 Grafik hasil penilaian ahli media 

Bersumber pada grafik di atas, nilai setiap butir 

berada di kisaran 70% - 90%. Validasi oleh ahli media 

meliputi 4 aspek dan masing-masing butir memiliki 
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indikator yang berbeda. Nilai validasi tertinggi dengan 

86,66% pada aspek penggunaan produk dan terendah 

dengan 70%  pada aspek desain produk. Secara 

keseluruhan hasil penilaian dari semua aspek memperoleh 

total nilai sebesar 76%, ditinjau dari kategori kelayakan 

menurut (Riduwan, 2009) didapatkan kategorisasi layak 

secara keseluruhan.  

Aspek penggunaan produk mendapatkan nilai 

tertinggi yaitu 86,66%, yang menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif ini dalam penggunaan produk sudah 

sesuai sebagai media pembelajaran. Selaras dengan 

penjelasan Armansyah (2019) tentang tujuan penggunaan 

multimedia interaktif yaitu untuk mempermudah siswa 

mempelajari materi dan alat bantu untuk memperjelas 

penyajian materi pelajaran.  

Hasil grafik evaluasi dari ahli materi mempunyai 

beberapa poin yang dapat dilihatpada gambar 4.5 . 

 
Gambar 4.5 Grafik Hasil Penilaian Ahli Materi 
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Bersumber pada grafik didapatkan skor keseluruhan 

poin dengan rasio 77%-85%. Setiap poin yang dievaluasi 

praktisi terdiri atas beberapa indikator. Nilai tertinggi 

terdapat pada aspek kemudahan penggunaan dengan nilai 

77,50% sehingga dikatakan, sedangkan nilai kelayakan 

terendah terdapat pada poin kemampuan berpikir kritis 

dengan nilai 84,28%. Hasil penilaian dari semua aspek 

memperoleh total nilai sebesar 81,81%, ditinjau dari 

kategori kelayakan menurut (Riduwan, 2009) masuk 

dalam kategori sangat layak secara keseluruhan.  

Tingginya kelayakan aspek isi pada validasi ahli 

materi terhadap multimedia interaktif berbasis android 

dikarenakan materi yang pada media yang dikembangkan 

sudah selaras dengan konsep mutasi dengan 

menitikberatkan pada tujuan dan materi yang telah 

ditentukan. Hal ini sesuai dengan Sumiati (2007) 

menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran 

meliputi perangkat pembelajaran dan sumber belajar yang 

tersedia disesuaikan isi atau materi dan tujuan 

pembelajaran (Amrulloh et al., 2013). 

Uji selanjutnya yaitu hasil penilaian berpikir kritis 

oleh guru biologi terhadap aplikasi yang dikembangkan 

dengan grafik terdapat pada gambar 4.6. 
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Gambar 4.6 Grafik hasil penilaian berpikir kritis  

Bersumber pada grafik didapatkan skor berbagai 

poin berkisar 80%-100%. Poin yang dievaluasi oleh guru 

biologi berupa enam poin selaras dengan pendapat 

Facione (2011) dengan berbagai poin yang terdapat 

indikator. Skor tertinggi yaitu 100% didapatkan pada poin 

interpretasi sedangkan skor terendah yaitu 80% berada 

pada poin inferensi. Hasil evaluasi dari semua aspek 

mendapatkan total skor sebesar 91.42%, ditinjau dari 

kategori kelayakan menurut Riduwan (2009) masuk 

dalam kriteria sangat layak.  

Kirtik dan saran dari guru biologi yaitu pertanyaan 

yang disajikan dalam multimedia interaktif sudah bagus 

dan sudah cukup memicu kemampuan berpikir kritis, 

namun perlu peningkatan tingkatan kognitif pada soal kuis 
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maupun latihan soal. Kurniawati dkk (2009) menjelaskan 

bahwa siswa harus diberi peluang dalam mengaplikasikan 

ide pada kelas yang lebih tinggi di masing-masing 

semester sehingga peserta didik  akan merasa terbiasa 

dalam membedakan opini dan fakta, keyakinan dan 

pengetahuan, kebenaran dan kebohongan, kenyataan dan 

penampilan. Salah satunya cara untuk melatih 

kemampuan berpikir kritis adalah melalui proses 

pembelajaran (Nuryanti et al., 2016). Andraini et al (2021) 

menjelaskan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa 

dapat meningkat jika terus meneru dilatih. 

Penilaian selanjutnya dilakukan setelah 

diaplikasikan revisi dari guru biologi, siswa dan para 

validator media dan materi dapat dilihat pada gambar 4.7.  

 

 

Gambar 4.7 Grafik Hasil Penilaian Guru Biologi 
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Berdasarkan pada grafik didapatkan berbagai poin 

didapatkan skor dengan rasio  80%-95%. Setiap poin yang 

dievaluasi oleh praktisi didapatkan nilai tertinggi terdapat 

pada poin kemudahan penggunaan dengan skor 95%, 

adapun skor kelayakan terendah terdapat pada poin 

kemampuan berpikir kritis dengan skor 80%. Secara 

keseluruhan hasil penilaian dari semua aspek memperoleh 

total nilai sebesar 91,61%, ditinjau dari kategori kelayakan 

menurut (Riduwan, 2009) masuk dalam kategori sangat 

layak.  

Aspek kemudahan pengaplikasian media 

memperoleh nilai tertinggi, hal ini menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif memiliki kualitas baik dalam 

penggunaannya yang mudah digunakan dimana dan kapan 

saja. Menurut Husein et al. (2017) menjelaskan bahwa 

media yang dikembangkan mempunyai kelebihan yang 

dapat dibuka pada telepon genggam sehingga memudah 

penggunaan oleh peserta didik. 

Uji selanjutnya yaitu hasil respon siswa pada media 

yang dikembangkan terhadap skala kecil yaitu 10 siswa 

dengan grafik disajikan pada gambar 4.8. 
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Gambar 4.8 Grafik Hasil Respon Siswa 

 

Berdasarkan pada grafik didapatkan berbagai skor 

poin berkisar 90%-94%. Berdasarkan pada respon siswa 

didapatkan skor 94% atau nilai tertinggi yaitu aspek 

kegunaan, nilai terendah dengan skor 80% pada aspek 

kegrafisan. Hasil uji keterbacaan siswa skala kecil 

memperoleh total nilai 92,66%, ditinjau dari kategori 

kelayakan menurut Riduwan (2009) secara keseluruhan 

tergolong sangat layak.  

Hasil keseluruhan dari hasil evaluasi para ahli dan 

guru biologi, persentase nilai setiap ahli terdapat pada 

gambar 4.9.  
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Gambar 4.9 Grafik hasil penilaian para ahli dan 

Guru Biologi 

Hasil keseluruhan dari validasi ahli dan guru 

didapatkan persentase 91,61% untuk guru biologi, 76% 

untuk ahli media, 81,81% untuk ahli materi dan 90% 

untuk ahli berpikir kritis. Bersumber pada grafik dapat 

ditinjau nilai validitas tertinggi berupa penilaian guru 

biologi sebesar 91,61% dan nilai validitas terendah berupa 

penilaian ahli media dengan skor 76%.  

Hasil yang didapatkan dari respon siswa, guru 

biologi dan tim validasi ahli dapat disimpulkan bahwa 

media yang dikembangkan terkategori layak untuk 

digunakan. Selaras dengan pernyataan Riduwan (2009) 

didapatkan media dengan skor 76-80% dengan tergolong 
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sangat layak serta didapatkan kritik dan saran seperti 

halnya penelitian pengembangan ini. 

Produk akhir yang dikembangkan pasca dilakukan 

seluruh berbagai tahapan pada penelitian ini yaitu 

multimedia interaktif berbasis android bermuatan 

keterampilan berpikir kritis pada materi mutasi. 

Multimedia interaktif ini yaitu sebuah aplikasi yang dapat 

dijalankan pada smartphone dan pasca melewati alur uji 

coba produk didapatkan produk mendapatkan 

kekurangan dan kelebihan. 

1. Deskripsi produk akhir 

Pengembangan media pembelajaran ini 

menghasilkan produk akhir berupa aplikasi multimedia 

interaktif berbasis Android, yaitu aplikasi software yang 

fleksibilitasnya tinggi dana dapat diaplikasikan di 

perangkat smartphone. Aplikasi multimedia interaktif 

berbasis Android ini, ketika diinstal pada smartphone, 

menghasilkan aplikasi dengan konten pembelajaran 

biologi, terutama materi mutasi. 

Peserta didik dapat memasang aplikasi ini 

dengan cara dikirimkan link google drive dan 

dikirimkan melalui WhatsApp Grup dikarenakan 

ukuran aplikasi sebesar 15 MB. Siswa kemudian 

menginstal pasca mengunduh media yang 
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dikembangkan dengan instruksi peneliti melalui WA 

Grup. Pada aplikasi multimedia interaktif ini terdapat 

berbagai menu yang dapat menjadikan siswa terbantu 

dalam pembelajaran biologi khususnya pada materi 

mutasi. Fitur yang disediakan berupa bagian petunjuk 

penggunaan, KI/KD, materi, video, latihan soal, kuis dan 

referensi. Tinjauan produk akhir yang dikembangkan 

berupa: 

Tabel 4.13 Deskripsi produk akhir 

No. Bagian Foto 
1. Start page 

bagian awal 
masuk  
aplikasi 

 
2.  Home 

menampilka
n menu isi 
dari aplikasi 
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No. Bagian Foto 
3.  Konten 

bagian isi 
dari menu 
KI/KD 

 
4. Konten 

bagian isi 
dari menu 
petunjuk 

 
4. Konten 

bagian isi 
dari menu 
materi 
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No. Bagian Foto 
5. Konten 

bagian isi 
dari menu 
materi yang 
berisikan 
konten 
interaktif 
(menyusun 
mind 
mapping) 

 
6.  Konten 

bagian isi 
dari menu 
materi yang 
berisikan 
materi dan 
gambar 

 
7. Konten 

bagian isi 
dari menu 
materi yang 
berisikan 
materi dan 
animasi 
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No. Bagian Foto 
8. Konten 

bagian isi 
dari menu 
materi yang 
berisikan 
materi dan 
konten 
interaktif 

 
9. Konten pada 

bagian isi 
dari menu 
video 

 
10
. 

Referensi 
berupa 
sumber isi 
materi dalam 
aplikasi 
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No. Bagian Foto 
11
. 

Developer 
berupa profil 
pengembang  

 
 

2. Kelebihan Produk 

Mengacu pada tahapan uji coba dan hasil analisis 

uji coba produk serta berbagai masukan menjadi 

sumber pokok dalam mengembangkan kelebihan 

produk berupa:  

a. Pengguna merasa mudah dalam belajar karena 

dapat belajar dimana dan kapan pun 

b. Pengguna merasa sangat menyukai desain 

multimedia interaktif 

c. Pengguna merasa belajar melalui aplikasi 

multimedia interaktif dapat meningkatkan minat 

belajar. 
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3. Kekurangan Produk 

Peneliti tentunya sadar akan berbagai 

kekurangan dalam pengembangan produk mengacu 

pada komentar dan hasil uji coba produk berupa: 

a. Pengguna kesulitan dalam menginstall aplikasi 

disebabkan pengaturan penginstalan yang belum 

diubah 

b. Aplikasi tidak dapat digunakan pada pengguna 

Apple Phone (iOS) 

c. Untuk melihat video pengguna memerlukan akses 

internet. 

d. Pengguna merasa perlu adanya tambahan soal HOTS 

yang lebih banyak. 

E. Keterbatasan Penelitian 

Keterbatasan penelitian pada pengembangan 

multimedia interaktif berupa: 

1. Penelitian ini tidak sampai ke tahap uji efektivitas. 

2. Peneliti tidak dapat meninjau secara langsung 

dikarenakan peserta didik mengakses aplikasi secara 

mandiri di rumah masing-masing 

3. Materi pada aplikasi multimedia interaktif hanya 

terbatas pada materi mutasi saja. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan tentang Produk 

Berdasarkan pada hasil penelitian  pengembangan 

multimedia interaktif  berbasis android bermuatan 

kemampuan berpikir kritis pada materi mutasi dapat 

disimpulkan berupa: 

1. Pengembangan aplikasi multimedia interaktif berbasis 

android bermuatan kemampuan berpikir kritis pada 

materi mutasi mempunyai karakteristik yaitu terdapat 

animasi agar mudah dipahami disebabkan visualisasi 

dengan berbagai gambar bergerak, terdapat contoh 

soal maupun kuis HOTS. Dalam multimedia interaktif 

ini juga terdapat beberapa komponen yaitu:  

a) Profil, yang berisikan informasi tentang 

pengembang 

b) KI/KD, yang berisikan kompetensi inti dan 

kompetensi dasar materi mutasi 

c) Petunjuk penggunaan, yang merupakan petunjuk 

penggunaan aplikasi agar mempermudah siswa 

dalam menggunakan aplikasi 

d) Materi, dalam menu ini ada beberapa conten 

tinteraktif yaitu mind mapping yang dapat disusun 

oleh siswa sehingga terjadi pembelajaran dua arah 
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dan content interaktif juga terdapat dalam materi 

yaitu pada bagian macam-macam mutasi 

e) Video, berisikan video-video pembelajaran dan 

video pembahasan soal-soal HOTS 

f) Latihan soal, berisikan soal-soal beserta 

pembahasan yang dapat siswa pahami setelah 

mengerjakan soal 

g) Kuis, berisikan soal-soal HOTS yang dapat 

merangsang siswa untuk melatih kemampuan 

berpikir kritis 

h) Referensi, berisikan sumber referensi peneliti untuk 

membuat multimedia interaktif. 

2. Pengembangan aplikasi multimedia interaktif berbasis 

android masuk kedalam kategori sangat layak. Hal ini 

dapat ditinjau mengacu pada skor 91,61% pada guru 

biologi, 91,42% pada guru biologi dengan tinjauan 

berpikir kritis, 76% pada ahli media dan  81,81% pada 

ahli materi.  

3. Respon siswa terhadap aplikasi multimedia interaktif 

berbasis android dikategorikan sangat layak dengan 

nilai sebesar 92,66%. 
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B. Saran Pemanfaatan Produk 

Bersumber pada hasil pengembangan aplikasi 

multimedia interaktif berbasis android, maka terdapat 

saran diantaranya berikut ini. 

1. Aplikasi multimedia interaktif berbasis android 

bermuatan kemampuan berpikir kritis pada materi 

mutasi yang telah dikembangkan dapat diuji 

efektivitas penggunaannya di kemudian hari . 

2. Pengembangan aplikasi multimedia interaktif 

berbasis android dapat dikembangkan dengan materi 

biologi lainnya. 

3. Pengembangan aplikasi multimedia interaktif dapat 

dikembangkanlebih inovatif dan kreatif dalam upaya 

membangkitkan kualitas pembelajaran di era 

teknologi saat ini sebagai sumber belajar 

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Diseminasi dan pengembangan lebih lanjut pada 

penelitian ini berupa: 

1. Diseminasi  

Multimedia interaktif berbasis android hasil dari 

pengembangan dikategorikan layak diaplikasikan 

sebagai sumber belajar mandiri dalam mendukung 

sumber pembelajaran primer berupa LKS dan buku 
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cetak yang telah diuji coba lapangan kepada siswa kelas 

XII MAN 2 Semarang. 

2. Pengembangan lebih lanjut 

Multimedia interaktif berbasis android yang 

dikembangkan masih belum sempurna, sehingga bisa 

menjadi referensi dalam mengembangkan penelitian 

sejenis berupa aplikasi android untuk materi biologi 

lainnya agar siswa dapat mudah belajar biologi atau 

mata pelajaran lainnya dimana dan kapan saja. 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 : Kisi-kisi instrument validasi ahli media 

KISI INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

No Aspek Indikator No Soal 
1. Isi  Kesesuaian desain aplikasi dalam 

mempresentasikan isi aplikasi 
1 

Kecocokan layout atau tata letak 
dengan desain isi 

2 

Tidak ada gangguan yang tidak 
perlu pada aplikasi, baik dalam 
video maupun materinya 

3 

Pemilihan jenis dan ukuran huruf 
(font) mudah dibaca 

4 

2. Penggunaan 
Produk 

Kemampuan produk sebagai 
media belajar 

5 

Kamampuan produk sebagai 
sumber belajar 

6 

Kemampuan media dapat 
menarik perhatian peserta didik 
dalam pembelajaran 

7 

3. Kemudahan 
Penggunaan 

Fleksibilitas aplikasi  8 
Kolaborasi warna pada aplikasi  9 
Keefektifan dan efesiesnsi 
aplikasi 

10 

Kemudahan berjalannya aplikasi 
di smartphone 

11 

Kecepatan loading aplikasi 12 
(Instrumen ini diadopsi dari : Akbar Sa’dun. 2013. Instrumen 
Perangkat Pembelajaran. Bandung. PT Remaja) 
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Lampiran 2 : Kisi-kisi instrument validasi ahli materi 

KISI INTRUMEN ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 
No Aspek Indikator No Soal 
1. Isi  Kesesuaian materi dengan KI 1 

Kesesuaian materi dengan KD 2 
Kesesuaian materi dengan 
indikator 

3 

Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran 

4 

Kebenaran konsep materi yang 
ada dalam multimedia interaktif 
berbasis android 

5 

Materi yang terdapat di 
multimedia interaktif berbasis 
android memiliki cakupan yang 
tepat 

6 

Materi yang terdapat di 
multimedia interaktif berbasis 
android disajikan secara 
sistematis 

7 

Materi yang terdapat di 
multimedia interaktif berbasis 
android dapat memperjelas 
materi 

8 

Gambar yang terdapat di 
multimedia interaktif berbabasis 
android dapat memperjelas 
materi 

9 

Tingkat kesulitan yang terdapat 
di multimedia interaktif berbasis 
android sesuai dengan 
perkembangan kognitif peserta 
didik SMA/MA kelas XII 

10 

2. Kebahasaan  Bahasa yang digunakan untuk 
menguraikan materi sesuai 
dengan PUEBI (Pedoman Umum 
Ejaan Bahasa) 

1 
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Bahasa yang digunakan sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta 
didik 

2 

Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami 

3 

Kesesuaian istilah yang 
digunakan pada materi  

4 

Ketepatan penulisan tanda baca 5 
Kalimat yang digunakan jelas 
dan mudah dipahami 

6 

Kebakuan istilah yang 
digunakan pada materi  

7 

Konsisten penggunaan istilah 8 
(Instrumen ini diadopsi dari : Akbar Sa’dun. 2013. Instrumen 
Perangkat Pembelajaran. Bandung. PT Remaja) 
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Lampiran 3 : Kisi-kisi instrument validasi ahli berpikir 

kritis 

KISI INSTRUMEN VALIDASI AHLI BERPIKIR KRITIS 

No Aspek Indikator No 
Soa

l 
1. Interpretasi  Pertanyaan dalam aplikasi dapat 

menggambarkan setiap permasalahan 
yang diberikan 

1 

Pertanyaan dalam aplikasi mampu 
mengelompokkan permasalahan yang 
diterima 

2 

2. Analisis  Pertanyaan pada aplikasi mampu 
menghubungkan antara informasi dan 
konsep biologi 

3 

Kegiatan pada aplikasi mampu melatih 
siswa untuk mengidentifikasi hubungan 
dari beberapa pernyataan, pertanyaan 
dan konsep biologi untuk merefleksikan 
pemikiran, pandangan, informasi, 
pandangan, informasi dan opini 

4 

3. Inferensi  Pertanyaan pada aplikasi dapat 
menjadikan siswa mampu membuat 
suatu kesimpulan dalam pemecahan 
masalah 

5 

4. Evaluasi  Kegiatan pada aplikasi dapat 
menjadikan siswa mampu menilai 
pernyataan atau pendapat yang 
diterima baik dari diri sendiri maupun 
orang lain 

6 

Kegiatan pada aplikasi dapat 
menjadikan siswa memiliki kemampuan 
untuk menguji kebenaran pernyataan 
yang digunakan, guna menyampaikan 
pemikiran, persepsi, pandangan, alasan, 
serta opini. 

7 
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Lampiran 4 : Kisi-kisi instrument validasi guru biologi 

  KISI INSTRUMEN VALIDASI GURU BIOLOGI 
No Aspek Indikator No Soal 
1. Isi  Kesesuaian materi dengan KI 1 

Kesesuaian materi dengan KD 2 
Kesesuaian materi dengan 
indikator 

3 

Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran 

4 

Kebenaran konsep materi yang 
ada dalam media multimedia 
interaktif berbasis android 

5 

Materi yang terdapat di 
multimedia interaktif berbasis 
android memiliki cakupan yang 
tepat 

6 

Materi yang terdapat di 
multimedia interaktif berbasis 
android disajikan secara 
sistematis 

7 

Materi yang terdapat di 
multimedia interaktif berbasis 
android dapat memperjelas 
materi 

8 

Gambar yang terdapat di 
multimedia interaktif 
berbabasis android dapat 
memperjelas materi 

9 

Tingkat kesulitan yang terdapat 
di multimedia interaktif 
berbasis android sesuai dengan 
perkembangan kognitif peserta 
didik SMA/MA kelas XII 

10 

2. Kebahasaan Bahasa yang digunakan untuk 
menguraikan materi sesuai 
dengan PUEBI (Pedoman 
Umum Ejaan Bahasa) 

12 

Bahasa yang digunakan sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta 

13 
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didik 
Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami 

14 

Kesesuaian istilah yang 
digunakan pada materi  

15 

Ketepatan penulisan tanda baca 16 
Kalimat yang digunakan jelas 
dan mudah dipahami 

17 

Kebakuan istilah yang 
digunakan pada materi  

18 

Konsisten penggunaan istilah 19 
3. Desain Produk Kesesuaian desain aplikasi 

dalam mempresentasikan isi 
aplikasi 

20 

Kecocokan layout atau tata 
letak dengan desain isi 

21 

Tidak ada gangguan yang tidak 
perlu pada aplikasi, baik dalam 
video maupun materinya 

22 

Pemilihan jenis dan ukuran 
huruf (font) mudah dibaca, baik 
dalam video maupun materinya 

23 

4. Penggunaan 
Produk 

Kemampuan produk sebagai 
media belajar 

24 

Kamampuan produk sebagai 
sumber belajar 

25 

Kemampuan media dapat 
menarik perhatian peserta 
didik dalam pembelajaran 

26 

5. Kemudahan 
Penggunaan 

Fleksibilitas aplikasi  27 
Kolaborasi warna pada aplikasi  28 
Keefektifan dan efesiesnsi 
aplikasi 

29 

Kemudahan berjalannya 
aplikasi di smartphone 

30 

Kecepatan loading aplikasi 31 

6 
Kemampuan 
Berpikir kritis 

Kegiatan pembelajaran pada 
multimedia interaktif dapat 
memberdayakan keterampilan 

32 
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berpikir kritis 
Kegiatan pada aplikasi dapat 
menjadikan siswa mampu 
dapat mengatur keberadaan 
dirinya dalam menghadapi 
pemecahan masalah 

33 
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Lampiran 5 : Kisi-kisi instrumen validasi perserta didik 

KISI INSTRUMEN VALIDASI PESERTA DIDIK 

No Aspek Indikator No 
Soal 

1. Penyajian Multimedia interaktif berbasis 
android mudah digunakan 

1 

Multimedia interaktif berbasis 
android dapat digunakan dimana 
saja 

2 

Gambar yang disajikan sesuai 
dengan materi 

3 

Video pembelajaran yang disajikan 
dalam aplikasi jelas dan mudah 
dipahami 

4 

Memahami materi dalam aplikasi 
ini dengan mudah 

5 

2. Kegrafisan  Tampilan setiap slide multimedia 
interaktif berbasis android 
memiliki komposisi gambar dan 
warna yang serasi 

6 

Teks atau tulisan pada multimedia 
interaktif berbasis android mudah 
dibaca 

7 

Desain pada aplikasi menarik 8 
3, Kegunaan  Multimedia interaktif berbasis 

android yang dikembangkan dapat 
menumbuhkan rasa ingin tahu 

9 

Multimedia interaktif berbasis 
android mempermudah untuk 
menambah pengetahuan peserta 
didik tentang materi struktur dan 
fungsi sel 

10 

Dengan adanya multimedia 
interaktif dapat membantu saya 
untuk belajar secara aktif dan 
mandiri 

11 

Dengan adanya multimedia 
interaktif berbasis android yang 

12 
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dikembangkan dapat memudahkan 
saya memahami materi 
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Lampiran 6. Kisi-kisi instrument wawancara guru 

KISI-KISI WAWANCARA GURU 

No. Indikator Pertanyaan 
1. Mengetahui jumlah 

peserta didik kelas XII 
1. Ada berapah kelas XII 

MIPA di MAN 2 
Semarang? 

2. 2. Berapak jumlah siswa 
per kelas? 

2. Mengetahui kurikulum 
yang diterapkan di sekolah 

3. Apakah kurikulum yang 
digunakan di sekolah 
ini? Apakah sudah 
menerapkan kurikulum 
2013? 

3. Mengetahui sumber 
belajar 

4. Sumber belajar apa saja 
yang sering digunakan 
dalam mengajar di 
kelas? 

5. Apakah sumber belajar 
yang digunakan dapat 
mendukung proses 
pembelajaran biologi di 
kelas? 

4. Mengetahui media 
pembelajran 

6. Media pembelajaran 
apa yang sering 
digunakan dalam 
pembelajaran biologi? 

5. Tangggapan guru kriteria 
media pembelajaran yang 
baik 

7. Menurut ibu, 
bagaimana kriteria 
media pembelajaran 
yang baik? 

6. Menganalisis kesulitan 
peserta didik dalam sub 
materi mutasi 

8. Apakah peserta didik 
mengalami kesulitan 
dalam memahami sub 
materi struktur dan 
fungsi sel? 

9. Menurut ibu, mengapa 
peserta didik 
mengalami kesulitan 
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dalam sub materi 
mutasi? 

10. Apakah dibutuhkan 
media pembelajaran 
yang membantu untuk 
menyampaikan sub 
materi tersebut? 

7. Tanggapan guru tentang 
keterampilan berpikir 
kritis di abad 21 

11. Apakah keterampilan 
berpikir kritis di abad 
21 ini penting?  

8. Mengetahui tanggapan 
guru terhadap media yang 
akan dibuat 

12. Saya mempunya ide 
pembuatan multimedia 
interaktif berbasis 
android bermuatan 
berpikir kritis, apaka 
kira-kira media 
tersebut dapat 
membantu peserta 
didik untuk memahami 
sub materi mutasi? 
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Lampiran 6 : Kisi-kisi instrument validasi ahli media 
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Lampiran 7 : Hasil validasi ahli materi 
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Lampiran 8 : Hasil validasi ahli berpikir kritis 
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113 
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Lampiran 9 : Hasil tanggapan guru 
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Lampiran 10 : Hasil Respon siswa 
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Lampiran 11 : Hasil wawancara guru 
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Lampiran 12 : Surat penunjukan pembimbing 
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Lampiran 13 : Surat permohonan validator 

 

 

 

 



 

127 
 

Lampiran 14 : Surat permohonan validator 
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Lampiran 15 : Surat permohonan izin riset 
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Lampiran 16: Surat keterangan selesai riset 
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RIWAYAT HIDUP 

b. Identitas Diri 

1. nama Lengkap   : Purwanti 

2. Tempat & Tgl. Lahir  : Sukamakmur, 27 Juni 1999 

 3. Alamat Rumah   : Dusun 2, Desa Sukamakmur, 

Kec. Plakat Tinggi, Musi 

Banyuasin, Sumatra Selatan 

4. HP  :082282284066 

5. E-mail : purwanti0989@gmail.com 

 

c. Riwayat Pendidikan  

1. Pendidikan Formal 

a. SD N Sukamakmur 

b. SMP N 1 Plakat Tinggi 

c. SMA N 2 Unggul Sekayu 

d. UIN Walisongo Semarang 

 

                                                               Semarang, 18 Juni 2022 

 

                                        Purwanti 

NIM : 1808086014 

 

mailto:purwanti0989@gmail.com

