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ABSTRAK

Minat belajar siswa terhadap mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) cenderung menurun akibat
pendekatan pembelajaran yang kurang menarik dan monoton. Untuk menjawab tantangan tersebut, penelitian
ini bertujuan mengembangkan aplikasi pembelajaran IPA berbasis Android yang mengintegrasikan elemen
multimedia guna meningkatkan minat belajar siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model yang meliputi tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Aplikasi dirancang dengan menyertakan video pembelajaran, animasi interaktif, audio narasi, dan kuis
digital. Uji coba Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi berbasis multimedia mampu
meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan, ditunjukkan melalui peningkatan partisipasi, rasa ingin
tahu, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Kesimpulannya, integrasi multimedia dalam aplikasi Android
merupakan strategi yang efektif untuk mendukung pembelajaran IPA yang lebih menarik dan interaktif.

Kata kunci: multimedia, aplikasi Android, IPA, minat belajar, pembelajaran interaktif

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital, khususnya perangkat berbasis Android, telah membawa perubahan
signifikan dalam dunia pendidikan [1] Namun, pembelajaran IPA di sekolah masih sering didominasi oleh
penggunaan buku teks yang kurang variatif dan interaktif, sehingga siswa cenderung merasa bosan dan kurang
termotivasi untuk belajar Materi IPA yang bersifat abstrak dan sulit divisualisasikan menjadi tantangan
tersendiri bagi siswa, terutama jika media pembelajaran yang digunakan tidak mampu menghadirkan
pengalaman belajar yang menarik dan mudah dipahami. [2] dapat membantu siswa mengeksplorasi materi
secara mandiri, meningkatkan pemahaman konsep, serta menjaga perhatian dan konsentrasi mereka selama
proses pembelajaran Selain itu, penggunaan multimedia interaktif terbukti dapat meningkatkan hasil belajar dan
minat siswa terhadap pelajaran IPA , Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan [3], [4]. Tujuan
utamanya adalah untuk meningkatkan minat belajar siswa melalui pengalaman belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan mudah diakses. Selain itu, penelitian ini juga ingin mengukur efektivitas aplikasi multimedia
berbasis Android dalam meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA
Dengan demikian, diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan
media pembelajaran inovatif yang relevan dengan kebutuhan siswa di era digital, serta menjadi strategi efektif
untuk meningkatkan minat dan prestasi belajar IPA di sekolah.

2 METODE PENELITIAN
2.1 Model hubungan sistem

Dalam rangka memastikan keabsahan dan keandalan data yang diperoleh, dengan cara menggunakan
metode kuantitatif dengan pendekatan survei. [5], [6] Desain penelitian dilakukan secara deskriptif analisis
untuk memperoleh gambaran yang jelas mengenai pengaruh integrasi multimedia terhadap minat belajar siswa.
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII dan VIII dari beberapa sekolah menengah pertama yang

Integrasi Multimedia dalam Aplikasi Android untuk Pembelajaran IPA Sebagai 105
J Strategi Meningkatkan Minat Belajar Siswa


mailto:syuryadiadi@handayani.ac.id1
mailto:imran_taufik@handayani.ac.id

A JURNALIT
N
."(gi'. Volume 16 No.2, Agustus 2025 Media Informasi IT STMIK Handayani
s

telah menerapkan aplikasi berbasis Android dalam pembelajaran IPA. Sampel dipilih melalui teknik purposive
sampling untuk memastikan keberagaman serta representatif terhadap populasi yang ada. Pengumpulan data
dilakukan melalui penyebaran kuesioner dan pengamatan langsung selama proses pembelajaran berlangsung.
Kuesioner dirancang untuk mengukur tingkat minat belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan aplikasi
multimedia, sedangkan observasi bertujuan untuk menilai reaksinya terhadap penggunaan multimedia dalam
kelas. Analisis data dilakukan dengan menggunakan statistik deskriptif untuk menggambarkan tren dan rata-rata
responden, serta uji statistik seperti sampel test untuk mengetahui signifikansi perbedaan minat belajar sebelum
dan sesudah intervensi multimedia. Pendekatan ini dipilih karena mampu memberikan gambaran yang
mendalam [7]. Selain itu, validitas dan reliabilitas instrumen diuji melalui uji coba terlebih dahulu sebelum
distribusi utama. Secara keseluruhan, metodologi ini bertujuan untuk memperkuat keabsahan hasil penelitian
dan mendukung pengambilan kesimpulan yang komprehensif mengenai dampak penggunaan multimedia dalam
pembelajaran IPA berbasis aplikasi Android.

2.2 Desain metode Penelitian

Dengan menggunakan metode Desain penelitian merupakan kerangka kerja yang digunakan untuk
mengarahkan proses penelitian secara sistematis, mulai dari pengumpulan data hingga analisis hasil [8] Dalam
studi ini, pendekatan yang diterapkan bersifat kuantitatif dengan metode eksperimen semu, yang
memungkinkan pengukuran dampak penggunaan multimedia terhadap minat belajar siswa dalam pembelajaran
IPA. Penelitian dirancang menggunakan model pre-test post-test control group untuk membandingkan
efektivitas media multimedia yang dikembangkan dengan metode tradisional. Populasi penelitian terdiri dari
siswa sekolah menengah pertama di wilayah tertentu, sedangkan sampel diambil secara purposive untuk
memastikan representatif dan kemampuan analisis yang tepat. Teknik pengambilan sampel meliputi aspek
ketersediaan dan kesediaan peserta untuk mengikuti seluruh rangkaian penelitian. Pengumpulan data dilakukan
melalui instrumen tes motivasi dan minat belajar sebelum dan setelah intervensi, serta observasi langsung
selama proses pembelajaran berlangsung. Analisis desain guna memastikan validitas dan reliabilitas instrumen
dilakukan melalui uji validitas konstruk dengan pakar, serta uji reliabilitas menggunakan alpha Cronbach.
Selain itu, analisis statistik seperti uji dilakukan untuk menentukan signifikansi perbedaan antara kelompok
eksperimen dan kontrol, sehingga mampu memberikan gambaran yang obyektif mengenai pengaruh
penggunaan multimedia dalam pembelajaran IPA [9], [10] Dengan rancangan yang sistematis ini, diharapkan
hasil penelitian mampu memberikan insight yang valid dan dapat diterapkan secara luas dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis multimedia pada konteks pendidikan formal. Di bawah ini adalah gambaran alur
flowchartnya
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Gambar 2.1 flowchart desain pembelajaran

Gambar flowchart di atas , dapat dijelaskan di tampilkan nya menu utama hingga respons dari program saat
pengguna menggunakan media pembelajaran interaktif Bisa dijelaskan lebih detail, dengan menggunakan
simbol dan keterangan flowchar dapat dijabarkan langkah-langkah sebagai berikut:

1 awal program tampilan menu utama. Mulai yang diwakili oleh simbol cover sampul tampilan menu
berfungsi menampilkan yaitu yang mengambarkan kegiatan awal suatu proses. Pada langkah ini simbol
menjabarkan kegiatan

2 Profil sebagai elemen tampilan sampul depan interface ilmu pengetahuan alam
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Kemudian Selanjutnya petunjuk berfungsi menjelaskan serta fungsi dan kegunaan

Kompetensi yang merupakan sejauh mana capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran tercapai
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6  Quis adalah evaluasi interaktif dalam mengukur sejauh mana pencapaian dalam pembelajaran yang telah di
lalui atau di pelajari
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2.3 Konsep perancangan

Perancangan terdiri dari sistem yang dari pemikiran atau ide-ide yang tidak ada secara fisik sedangkan
sistem fisik terdiri dari sistem yang ada secara fisik. [11] konsep perancangan Sistem meliputi 2 (dua) tahap
penting yaitu perancangan konsep (conceptual system design) dan perancangan fisik ( physical system desain)
Sistem informasi Keputusan berdasarkan konsep klasifikasi data training dan data mining [12], [13] Dalam
tahap ini, suatu kerangka (framework) secara umum dibuat untuk mengimplementasikan apa yang menjadi
kebutuhan dari konsumen atau pemakai Perancangan Fisik ( physical system design ) Pada titik ini, menentukan
bagaimana perancangan ide yang telah dibuat dan dapat diterapkan, Use Case Diagram merupakan representasi
visual yang menggambarkan interaksi antara pengguna (aktor) dan sistem dalam rangka pencapaian tujuan tertentu
melalui serangkaian aktivitas yang telah ditentukan. Diagram ini memudahkan pemahaman terhadap alur kerja
sistem dengan menunjukkan hubungan langsung antara aktor dan use case yang relevan. Dalam konteks evaluasi
materi dan beranda, Use Case Diagram berfungsi untuk mendeskripsikan bagaimana pengguna berinteraksi dengan
fitur-fitur utama, seperti mengakses materi, memberikan umpan balik, dan melihat hasil evaluasi Use Case yang
terhubung dengan evaluasi materi mencakup proses materi untuk belajar, di bawah ini adalah langkah-langkah
perancangannya.

Gambar 2.2 Perancangan Use Case Diagram
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Gambar 2.3 activity diagram

Perancangan sistem adalah penentuan proses dan data yang di perlukan oleh system yang baru [14] dalam konsep
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perancangan system informasi Dari definisi sistem di atas, maka sistem informasi dapat diartikan [15]
,Penjelasan Gambar di atas menunjukkan desain alur atau proses dimana output design dalam proses pengajaran
ilmu pengetahuan alam yang disimpan dalam file database design sehingga masukan atau inputan bisa di
masukkan dan di teruskan dan disimpan ke dalam desain inputan yang di teruskan dalam program desain yang
sesuai dengan model prosederu sehingga di desgin bisa di control secara menyeluruh Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pembelajaran IPA hanya dapa memberikan gambaran tentang materi yang dipelajari.
Dengan pendekatan seperti ini, pembelajaran mungkin membuat siswa jenuh. Oleh karena itu, penulis
berkonsentrasi untuk membuat sebuah aplikasi pembelajaran yang berbasis multimedia yang memungkinkan
siswa belajar IPA. Aplikasi ini akan menampilkan gambaran dan penjelasan tentang mata pelajaran, serta
simulasi materi pelajaran. Aplikasi ini juga akan membantu siswa melihat materi pelajaran secara visual.

3. HASIL PERANCANGAN DAN PEMBAHASAN
3.1 Perancangan Arsitektur

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan multimedia dalam aplikasi pembelajaran IPA secara
signifikan meningkatkan minat dan pemahaman siswa. Data yang dikumpulkan melalui angket dan tes
menunjukkan adanya peningkatan skor rata-rata pemahaman konsep sains di kelas yang menggunakan aplikasi
berbasis multimedia dibandingkan dengan kelas konvensional. Temuan ini mengindikasikan bahwa elemen
audiovisual seperti video, animasi, dan simulasi memberikan dampak positif terhadap proses belajar siswa.
multimedia meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa secara signifikan. Selain itu, respon positif dari
siswa menunjukkan bahwa fitur interaktif yang disediakan, seperti latihan soal dan simulasi, mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Hasil ini juga sejalan dengan teori bahwa
audiovisual dapat meningkatkan proses memori dan pemahaman konsep secara efektif. Temuan penelitian ini
memberikan fondasi kuat untuk pengembangan aplikasi edukatif berbasis multimedia yang lebih inovatif dan
menarik sehingga dapat diimplementasikan secara luas dalam kurikulum pendidikan IPA di sekolah menengah.
Disimpulkan bahwa penggunaan multimedia dalam aplikasi pembelajaran tidak hanya memfasilitasi
penyampaian materi secara visual dan interaktif, tetapi juga mampu meningkatkan minat belajar dan hasil
akademik siswa secara signifikan. Dengan demikian, penerapan teknologi multimedia menjadi salah satu
strategi efektif untuk meningkatkan kualitas proses belajar mengajar di era digital saat ini.

APLIKASI MEDIA
PEMBELAJARAN ILMU

PENGETAHUAN ALAM

Gambar 3.1. Tampilan Halaman

3.2 Implementasi

Tampilan halaman beranda saat anda mengakses aplikasi melalui browser, halaman ini menampilkan
bagian utama dan menu login. Tampilan awal pada aplikasi media pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA)
dirancang dengan antarmuka yang sederhana, menarik, dan mudah dipahami oleh pengguna. Ketika pengguna
pertama kali mengakses aplikasi melalui peramban (browser), sistem akan menampilkan halaman utama yang
berisi elemen-elemen penting yang menjadi pintu masuk ke seluruh fitur yang tersedia. Halaman ini memuat
menu login yang berfungsi sebagai akses kontrol bagi pengguna, serta menu utama yang terdiri dari beberapa
pilihan materi pembelajaran.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan multimedia dalam aplikasi pembelajaran IPA secara
signifikan meningkatkan minat dan pemahaman siswa. Data yang dikumpulkan melalui angket dan tes
menunjukkan adanya peningkatan skor rata-rata pemahaman konsep sains di kelas yang menggunakan aplikasi
berbasis multimedia dibandingkan dengan kelas konvensional. Temuan ini mengindikasikan bahwa elemen
audiovisual seperti video, animasi, dan simulasi memberikan dampak positif terhadap proses belajar siswa.

Analisis data statistika, termasuk uji t dan analisis korelasi, memperkuat klaim bahwa integrasi
multimedia meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa secara signifikan. Selain itu, respon positif dari
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siswa menunjukkan bahwa fitur interaktif yang disediakan, seperti latihan soal dan simulasi, mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Hasil ini juga sejalan dengan teori bahwa
audiovisual dapat meningkatkan proses memori dan pemahaman konsep secara efektif. Temuan penelitian ini
memberikan fondasi kuat untuk pengembangan aplikasi edukatif berbasis multimedia yang lebih inovatif dan
menarik sehingga dapat diimplementasikan secara luas dalam kurikulum pendidikan IPA di sekolah menengah.
Disimpulkan bahwa penggunaan multimedia dalam aplikasi pembelajaran tidak hanya memfasilitasi
penyampaian materi secara visual dan interaktif, tetapi juga mampu meningkatkan minat belajar dan hasil
akademik siswa secara signifikan.

Dengan demikian, penerapan teknologi multimedia menjadi salah satu strategi efektif untuk
meningkatkan kualitas proses belajar mengajar di era digital saat ini. Secara khusus, terdapat empat kategori
materi yang dapat diakses, yaitu Materi Organ Tubuh, Tata Surya, Sains Seru, dan Ekosistem. Setiap menu
dirancang untuk mengarahkan pengguna pada konten pembelajaran yang sesuai dengan tema yang dipilih,
dengan pendekatan visual dan interaktif guna meningkatkan pengalaman belajar. Selain materi, aplikasi ini juga
menyediakan fitur kuis yang dapat digunakan untuk menguji pemahaman pengguna terhadap topik yang telah
dipelajari. Fitur kuis ini memberikan umpan balik secara langsung, sehingga pengguna dapat mengetahui
tingkat penguasaan terhadap materi dengan cepat.

Tampilan ini berperan penting sebagai titik awal interaksi pengguna dengan aplikasi, serta menjadi
indikator awal terhadap kemudahan navigasi dan efektivitas antarmuka yang disediakan. Desain halaman utama
yang komunikatif dan informatif bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar dan
mendorong eksplorasi lebih lanjut terhadap seluruh konten pembelajaran yang tersedia di dalam aplikasi.

Gambar 3.2. Tampilan Menu utama

3.3 Organ Tubuh

Organ tubuh adalah bagian-bagian dalam tubuh manusia atau hewan yang memiliki fungsi khusus. Organ-organ
ini bekerja sama untuk menjaga tubuh tetap hidup dan sehat.

Contoh organ tubuh dan fungsinya:Jantung: Memompa darah ke seluruh tubuh.Paru-paru: Tempat
pertukaran oksigen dan karbon dioksida saat kita bernapas.Otak: Mengontrol semua aktivitas tubuh, termasuk
berpikir dan bergerak.Lambung: Mencerna makanan.Ginjal: Menyaring darah dan membuang limbah melalui
urin.Organ-organ ini tergabung dalam sistem, seperti sistem pencernaan, pernapasan, peredaran darah, dan
saraf.

3.4 Tata Surya

Tata Surya adalah sistem yang terdiri dari Matahari sebagai pusat dan benda-benda langit yang
mengelilinginya.Anggota Tata Surya:Matahari: Bintang besar yang memancarkan cahaya dan

panas Planet: Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, Neptunus.Satelit alami: Seperti Bulan
yang mengelilingi Bumi.Asteroid, komet, dan meteoroid.Planet bergera mengelilingi Matahari dalam lintasan
yang disebut orbit. Bumi juga berputar pada porosnya, yang menyebabkan siang dan malam.

3.5 Fun Science (Sains yang Menyenangkan)
Fun science adalah cara belajar sains (ilmu pengetahuan) yang menyenangkan dan mudah dimengerti, biasanya
dengan eksperimen sederhana. Contoh kegiatan fun science:Membuat gunung meletus mini dengan baking

p Integrasi Multimedia dalam Aplikasi Android untuk Pembelajaran IPA Sebagai 109
i Strategi Meningkatkan Minat Belajar Siswa



e JURNALIT
\
"!‘iil. Volume 16 No.2, Agustus 2025 Media Informasi IT STMIK Handayani
L2

soda dan cuka. Menyalakan lampu dengan kentang untuk menunjukkan reaksi kimia.Melihat pelangi di air
sabun untuk belajar tentang cahaya dan warna.Fun science membantu anak-anak dan pelajar memahami konsep
ilmiah dengan cara bermain dan bereksperimen.

3.6 Ekosistem

Ekosistem adalah hubungan timbal balik antara makhluk hidup (seperti tumbuhan, hewan, manusia) dan
lingkungan tempat mereka tinggal. Komponen ekosistem:Biotik (makhluk hidup): Tumbuhan, hewan,
mikroorganisme.Abiotik (benda tak hidup): Air, tanah, udara, cahaya matahari.Contoh ekosistem:Hutan:
Banyak pohon, hewan liar, dan tanah lembab.Laut: Air asin, ikan, terumbu karang.Sawah: Tempat hidup padi,
belalang, katak.Semua makhluk hidup saling bergantung. Jika satu terganggu, bisa memengaruhi seluruh
ekosistem.

-

oTAx

Otak Manpakan pusot COMPUter o Sermuo alot
tubuh, yong terietok di dolom rongga tengkorok
(cranium) yang dibungius oleh seloput ctak yong

kuat. Oleh karena ity otak odolah alat Tubuh yong
songat penting

g = F
Gambar 3.3 Tampilan materi organ tubuh

Pada halaman ini menampilkan penjelasan terkait organ tubuh dilengkapi dengan gambar ilustrasi dan video
animasi cara kerja organ tubuh. Halaman ini menampilkan penjelasan tentang masing-masing organ tubuh
bersama dengan gambar ilustrasi dan video animasi yang menunjukkan bagaimana masing-masing organ
bekerja.Organ tubuh adalah kumpulan jaringan yang bekerja sama untuk melakukan fungsi tertentu dalam
tubuh. Setiap organ memiliki tugas khusus yang mendukung kehidupan dan kesehatan tubuh manusia.

3.7 Jenis-Jenis Organ Tubuh
Organ tubuh manusia dibagi ke dalam beberapa sistem organ, yaitu:
Sistem Pencernaan, Sistem Pernapasan, Sistem Peredaran Darah, Sistem Reproduksi

SATURNUS

Satumus yaitu sebuah plonat ai keicla surya yong
dikenal juga sebagal planet bercincin, don -<
merupakan planet terbesar kedua di kelola surya

T
o0y
>/
setelah Jupiter W O .//
AN é .
) -

Gambar 3.4 Materi tata surya matahari

Pada halaman ini menampilkan penjelasan terkait tata surya dilengkapi dengan gambar ilustrasi dan video serta
animasi bebarapa planet yang ada di tata surya. Halaman ini menampilkan penjelasan tentang tata surya dengan
gambar ilustrasi dan video animasi dari berbagai planet yang ada di tata surya Komponen Utama Tata Surya
Matahari ,Planet-planet Asteroid Asteroid Komet Meteoroid, Meteor, dan Meteorit(Merkurius, Venus, Bumi,
Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, Neptunus)Tata Surya adalah rumah kita di alam semesta. Dengan Matahari
sebagai pusatnya, semua planet dan benda langit lain bergerak dalam harmoni yang sangat teratur berkat hukum
gravitasi. Memahami Tata Surya membantu kita memahami posisi Bumi di alam semesta dan pentingnya
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menjaga lingkungan hidup di planet kita.

Gambar 3.6 . contoh Menu quiz

Pada halaman ini pengguna dapat memilih materi kuis dan menjawab pertanyaan- pertanyaan yang ada

pada satiap kategori materi kuis. Pengguna dapat memilih materi kuis dan menjawab pertanyaan dari setiap
kategori materi kuis di halaman ini. Pada halaman ini, pengguna dapat memilih materi kuis dan menjawab
pertanyaan-pertanyaan yang tersedia dalam setiap kategori.
Setiap kategori materi kuis berisi kumpulan soal yang dirancang untuk menguji pemahaman pengguna terhadap
topik tertentu.Setelah memilih kategori materi kuis, pengguna akan diarahkan ke tampilan soal yang disajikan
satu per satu atau sekaligus, tergantung pada desain antarmuka. Masing-masing soal dapat berupa pilihan ganda,
isian singkat, atau bentuk lain sesuai format yang diterapkan. Fitur-fitur tambahan yang mungkin tersedia di
halaman ini meliputi:Petunjuk pengerjaan:

Navigasi soal: Memungkinkan pengguna untuk berpindah antar soal, menandai soal yang ingin
dikunjungi kembali, atau langsung melompat ke soal tertentu Progress bar: Menampilkan sejauh mana
pengguna telah menyelesaikan kuis. Timer Menunjukkan sisa waktu pengerjaan kuis.Setelah menyelesaikan
seluruh soal, pengguna dapat mengirimkan jawaban mereka untuk dinilai. Hasil kuis akan ditampilkan di akhir,
baik dalam bentuk skor akhir, pembahasan soal, maupun umpan balik untuk setiap jawaban.Tujuan utama dari
halaman ini adalah memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan terstruktur, sehingga pengguna dapat
menguji sekaligus meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari.

4. KESIMPULAN DAN SARAN
4.1 Kesimpulan

Dari hasil penelitian ini di dapatkan bahwa aplikasi ini berfungsi sebagai media pembelajaran
alternatif untuk pembelajaran IPA melalui multimedia menggunakan animasi, gerak, dan suara yang dihasilkan
mudah dan cepat dipahami oleh siswa, tampilannya menarik, dan proses belajar menjadi lebih menyenangkan
dengan aplikasi ini. dapat membantu proses pembelajaran dan mendorong siswa untuk belajar IPA, dan
kecenderungan anak untuk mulai belajar dapat ditingkatkan.
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4.2 Saran

Penulis menyarankan untuk menambahkan materi atau konten yang terkait dengan pembelajaran IPA, bahkan

deng

an menambah mata pelajaran selain IPA, karena hasil perancangan aplikasi ini masih dapat dikembangkan

karna bersifat open source
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