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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi multimedia interaktif pembelajaran biologi
pada materi pertumbuhan buah dan sayur berbasis Android dengan menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Latar belakang penelitian ini didasari oleh
permasalahan dalam proses pembelajaran biologi di SMA PGRI Pagar Alam yang masih
menggunakan metode konvensional berupa ceramah dan buku teks, sehingga siswa cenderung cepat
bosan dan sulit memahami materi, khususnya pada materi pertumbuhan buah dan sayur yang
prosesnya tidak dapat diamati secara langsung dalam waktu singkat. Aplikasi yang dikembangkan
memuat materi pertumbuhan buah stroberi, apel, dan alpukat serta sayuran kangkung, bayam, dan
sawi yang disajikan dalam bentuk teks, gambar, animasi, audio, dan video. Selain materi, aplikasi
juga dilengkapi dengan fitur evaluasi berupa kuis interaktif dengan beberapa tingkat kesulitan.
Metode pengembangan yang digunakan adalah MDLC yang meliputi enam tahap, yaitu concept,
design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Hasil penelitian diharapkan
menghasilkan aplikasi pembelajaran biologi yang interaktif, menarik, dan mudah digunakan oleh
siswa. Aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap
materi pertumbuhan buah dan sayur serta menjadi media pembelajaran alternatif yang membantu
guru dalam proses pembelajaran biologi di SMA PGRI Pagar Alam.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Pembelajaran Biologi, Pertumbuhan Buah dan Sayur, Android,
MDLC.

ABSTRACT

This research aims to develop an interactive multimedia learning application for biology on the
topic of fruit and vegetable growth based on Android using the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) method. The background of this study is based on problems in the biology learning process
at SMA PGRI Pagar Alam, which still relies on conventional methods such as lectures and
textbooks. As a result, students tend to get bored easily and have difficulty understanding the
material, especially the topic of fruit and vegetable growth, which cannot be directly observed in a
short time. The developed application contains learning materials about the growth of strawberry,
apple, and avocado fruits, as well as vegetables such as water spinach, spinach, and mustard
greens, presented in the form of text, images, animations, audio, and video. In addition to learning
materials, the application is equipped with interactive quiz features with several levels of difficulty
to evaluate students’ understanding. The development method used is MDLC, which consists of six
stages: concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution.The expected result
of this research is an interactive, attractive, and easy-to-use biology learning application. This
application is expected to increase students’ interest, motivation, and understanding of fruit and
vegetable growth materials and to serve as an alternative learning media that helps teachers in the
biology learning process at SMA PGRI Pagar Alam.

Keyword: Interactive Multimedia, Biology Learning, Fruit and Vegetable Growth, Android, MDLC.

PENDAHULUAN

Berkembangnya IImu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) pada era globalisasi
seperti saat ini, pemanfaatannya sangat cepat dan menghasilkan inovasi-inovasi baru yang
harus diimbangi dengan kemampuan beradaptasi terhadap teknologi tersebut. Salah satunya
adalah teknologi informasi yang berbasis komputer multimedia. Pemakaian komputer
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beserta aplikasinya sekarang sudah merambah keberbagai usia dan tidak hanya pemakaian
orang dewasa saja akan tetapi sekarang anak-anak sudah mulai diperkenalkan dengan
komputer. Hal ini dikarenakan komputer sangat mendukung dalam berbagai hal, baik dalam
hal pembelajaran ataupun alat bantu. [1]

Namun seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, multimedia pembelajaran
interaktif mulai banyak dikembangkan. Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai
media yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, suara, animasi, video,
interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi berkas digital (komputerisasi),
digunakan untuk menyampaikan atau menghantarkan pesan kepada publik. Penggunaan
multimedia yang memungkinkan pengguna mendapatkan keleluasan dalam mengontrol
multimedia disebut multimedia interaktif. [2]

Multimedia interaktif adalah salah satu media pembelajaran berbasis komputer.
Keunggulan multimedia interaktif menurut di dalam interaktivitas adalah secara sifat
mampu memaksa pengguna untuk berinteraksi dengan materi baik secara fisik dan mental
yang dipengaruhi oleh keefektifan instruksi pada media sehingga mampu mendorong
pengguna untuk aktif dalam pembelajaran yang disajikan. Beberapa keunggulan lain bahwa
multimedia mampu mengubah pembelajar yang pasif menjadi pembelajar yang aktif,
kemudian guru tidak lagi menjadi pusat informasi, melainkan menjadi fasilitator yang
membimbing siswa dalam memperoleh pengetahuan. [3]

Berdasarkan hasil studi pendahuluan dengan metode wawancara terhadap guru mata
pelajaran biologi di Sekolah Menengah Atas (SMA) PGRI Pagaralam didapatkan bahwa
sistem yang sedang berjalan pada pelajaran ini yaitu guru menyampaikan materi secara
langsung dan juga masih menggunakan media konvensional dengan text book, Kemudian
guru akan mengajarkan satu persatu materi dalam text book yang banyak memakan waktu
dalam penjelasannya sehingga membuat para peserta didik mudah bosan dan jenuh saat
proses belajar berlangsung, maka dari itu perlu dibangun aplikasi multimedia interaktif
pembelajaran untuk mempermudah proses belajar dan menambah semangat siswa pada saat
kegiatan belajar mengajar, dengan adanya aplikasi pembelajaran biologi ini untuk materi
pertumbuhan buah dan sayur, pembelajaran dapat menjadi lebih menarik.

Pada mata pelajaran Biologi, khususnya materi mengenai pertumbuhan dan
perkembangan buah serta sayur pada pertemuan pertama di minggu kesatu sampai minggu
ketiga, siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami prosesnya. Hal ini disebabkan
karena pertumbuhan tanaman berlangsung dalam jangka waktu yang panjang dan tidak
dapat diamati secara langsung hanya dalam satu kali pertemuan. Penggunaan buku teks dan
gambar statis sering kali kurang membantu siswa dalam membayangkan bagaimana proses
pertumbuhan tersebut berlangsung dari awal hingga akhir.

Dengan dibuatnya aplikasi multimedia interaktif pembelajaran pada mata pelajaran
biologi yang mencakup materi tentang Pertumbuhan Buah dan Sayur ini mampu
menjadikan proses belajar mengajar yang dilakukan di Sekolah Menengah Atas PGRI Pagar
Alam lebih menarik, sehingga dapat menambah minat dan semangat belajar siswa serta
memudahkan bagi semua pihak yang terkait, baik itu memudahkan proses belajar siswa
serta membantu meringankan pekerjaan para tenaga pengajar khususnya pengajar pada
mata pelajaran biologi ini, untuk pelajar nantinya materi yang disampaikan juga lebih
efektif dan efisien serta juga tidak membuat pelajar tidak cepat merasa bosan dan jenuh.

METODE PENELITIAN
Pembuatan aplikasi ini menggunakan Metodologi multimedia development life cycle
(MDLC). Pengembangan multimedia ini terdiri dari enam tahapan, yaitu concept
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(pengonsepan), design (perancangan), material collecting (pengumpulan bahan), assembly
(pembuatan), testing (Pengujian), dan distribution (pendistribusian).
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Gambar 1. Tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
Tahapan-tahapan dari metode MDLC dalam penelitian kali ini ialah sebagai berikut:

1) Concept (pengonsepan)
Tahap pengonsepan (concept) merupakan tahap untuk menentukan tujuan dan kepada
siapa multimedia ditujukan (Audiens identification) dan jenis aplikasi yang akan
dibuat.

2) Design (perancangan)
Perancangan (design) merupakan tahap pembuatan spesifikasi meliputi arsitektur
proyek, gaya, tampilan dan kebutuhan material atau bahan untuk program. Spesifikasi
dibuat serinci mungkin sehingga pada tahap berikutnya yaitu material collecting dan
assembly, pengambilan keputusan baru tidak diperlukan lagi.

3) Material Collecting (pengumpulan bahan)
Pengumpulan materi merupakan tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang dikerjakan, tahap ini dapat dilakukan secara palalel dengan tahap
assembly.

4) Assembly (pembuatan)
Tahap assembly merupakan tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia
dibuat. Pembuatan proyek didasarkan tahap design, storyboard, dan struktur navigasi.

5) Testing (pengujian)
Dilakukam setelah selesai tahap pembuatan (assembly) dengan melakukan
serangkaian uji coba pada program untuk mencari celah kesalahan atau bug.

6) Distribution (pendistribusian)
Tahapan dimana aplikasi di simpan dalam suatu media penyimpanan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) digunakan dalam pembuatan
aplikasi pembelajaran ini, menekankan pada ospek interaktif dengan melalui enam fase
tahapan tersebut meliputi pembuatan konsep, perancangan, pengumpulan bahan,
pembuatan, pengujian, dan pendistribusian.
1. Concept/Pembuatan Konsep

Aplikasi multimedia interaktif berbasis game pembelajaran biologi pada materi
pertumbuhan buah dan sayur dengan konsep belajar sambil bermain agar siswa tidak mudah
jenuh untuk belajar biologi. Pada tahap konsep menjelaskan tujuan dari judul penelitian dan
menentukan aplikasi multimedia yang akan dibuat, serta menentukan user yang dapat
menggunakan aplikasi ini. Konsep yang digunakan dalam pembuatan aplikasi multimedia
interaktif ini dijelaskan pada deskripsi konsep berikut ini :
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Table 1. Tahapan Konsep

Konszep

Deeskrips1 Konsep

Judul

Aplikas1 growbio multimedia interaktif berbasis game pembelajaran
pertumbuhan buah dan sayur.

Pengguna

Siswa Sma kelas XII pada Sma Pgri kota Pagar Alam.
Sebagai pengguna media pembelajaran dan guru kelas XIT sebagai
evaluator.

Gambar

Aset wvisual berupa gambar pada aplikasi  pembelajaran
dikembangkan dalam format PNG dan JPG. Proses pembuatan serta
pengeditan gambar dilakukan menggunakan Adobe dnimate CC
untuk mendukung tampilan visual vang menarik dan sesuai dengan
karakteristik siswa disekolah.

Audio

Animasi dilengkapi dengan audio latar berupa musik instrumental
dan suara dubbing materi untuk mendukung pemahaman siswa.
Audio direkam melalui aplikasi adobe audition, selanjutnya diedit
dan disingkronkan dengan amimasi menggunakan adobe animate cc.

Animasi

Animasi vang diterapkan meliputi teks bergerak sebagai penekanan,
atimasi gambar untuk menampilkan perubahan bentuk, serta animasi
karakter sebagai pendukung interaksi dan daya tarik visual bagi
informasi siswa.

Teks

Teks vang digunakan berisi maten pelajaran biologi dengan mata
pelajaran pertumbuhan buah dan sayur yang disesvaikan dengan
tingkat pelajaran siswa kelas XIT di SMA PGRI Pagar Alam.

Interaktif

Aplikas1  dilengkapi  dengan tombol-tombol navigasi  untuk
menghubungkan tampilan yang satu dengan lam nya, cara
penggunaan tombol dengan cara di klik.

Game Play

Game Growbio Adventure dirancang sebagai media pembelajaran
interaktif berbasis game vang menyajikan materi pertumbuhan buah
dan sayur. Game ini menggabungkan elemen pembelajaran. Materi
disajikan melalu animasi | gambar, audio, serta soal latthan untuk
meningkatkan pemahaman siswa tethadap proses pertumbuhan dan
perkembangan buah dan sayur.

2. Desain/Perancangan
Agar mempermudah memahami deskripsi konsep penulis membuat rancangan menu
yang disediakan dalam aplikasi pada tabel dibawabh ini:
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Table 2. Rancangan

Keterangan
Menu
Menampilkan beberapa menu lain seperti Menu Materi, Menu
Memu utama Latihan, Menu Profile, Exit, sound, di menun utama. Setiap menu
tombol berfungsi untuk menuu ke scene selanjutnya.
Menampilkan menu mater1 dan pertumbuhan buah dan sayur
Menu Mater Tombol, sound back, dimana setiap menu dan tombol berfungsi
untuk menuju sczne selanjutnya,
Menu latthan soal adalah menu latihan soal yang ditampilkan menu
Menu Latithan latthan soal wuser bisa mengujyl sejauh mana pemahaman tentang
pertumbuhan buah dan sayur, dengan ditampilkannya beberapa soal
latthan pilihan ganda dan akan menampilkan score atau nilai dan
hasil.
Menu profile adalah profile tentang admin atau vang merupakan
Tombol Profile | penjelasan tentang identitas admin,
Pilithan untuk keluar atau tidak.
Tombol Exit
Pilihan untuk melanjutkan atau kembali ke scene sebelumnya.
Tombol  back
dan next

3. Material Collecting/Pengumpulan bahan

Tahap ini adalah pengumpulan bahan sesuai dengan kebutuhan untuk membuat
aplikasi multimedia interaktif pembelajaran. Beberapa bahan yang digunakan yaitu gambar
dan audio karakter. Asset materi pertumbuhan buah dan sayur di edit menggunakan adobe
animate cc maupun di download melalui internet dijadikan referensi untuk audio yang
dipakai adalah hasil dubbing dan editing mp3.

a. Proses Editing Asset Gambar

Pengumpulan asset gambar penulis download dari internet untuk di jadikan referensi
menggambar dan untuk mengganti background sesuai dengan format gambar menggunakan
software adobe animate cc dan proses editing penulis menggunakan software adobe animate

cc. dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

o

Gambar 2. Proses editing aset gambar
b. Proses Editing Asset Audio

Pengumpulan asset audio penulis dubbing untuk penjelesan pengertian buah dan sayur

serta penjelasan fase pertumbuhannya yang di record dalam format mp3.
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Gambar 3. Proses editing aset audio

c. Manual Program
Manual program merupakan tahap pembuatan aplikasi dengan menggabungkan
seluruh objek seperti gambar, animasi, tombol, teks, dan audio ke dalam software
pengembangan. Pada tahap ini dilakukan pengaturan navigasi serta penulisan script untuk
menghubungkan setiap scene sehingga aplikasi dapat berjalan secara interaktif.Pembuatan
aplikasi multimedia interaktif pembelajaran biologi tentang pertumbuhan buah dan sayur
dilakukan menggunakan adobe animate cc dengan ActionScript 3.0. Berikut langkah-
langkah manual program yang dilakukan:
1) Pembuatan (Assembly)

Tahap pembuatan adalah tahap penggabungan semua objek atau semua asset yang
telah dikumpulkan sebelumnya. Pembuatan aplikasi multimedia interaktif pembelajaran
didasarkan pada concept, perancangan mock up dan struktur navigasi yang telah dirancang
sebelumnya. Semua bahan yang telah dikumpulkan sebelumnya di masukkan kedalam
software adobe animate cc untuk disusun dan diedit. Pada tahapan ini dilengkapi dengan
perintah tombol interaktif, sehingga menjadi aplikasi multimedia interaktif pembelajaran
biologi pertumbuhan buah dan sayur.

2) Proses pembuatan button

Semua asset yang telah digambar dan dikumpulkan sebelumnya kemudian dimasukan

kedalam menu yang telah digambar pada adobe animate cc

Gambar 4. Proses pembuatan button
3) Proses pembuatan codding pada button
Setelah semua asset yang telah dikumpulkan sebelumnya disusun dan diberi coding
program menjadi satu menggunakan software adobe animate cc.
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stop() !
tombol3.addEventListener {MouseEvent .CLICK, TOMBOL3):;

function TOMBOL3 (e:MouseEvent) :void{
gotoAndPlay(l, "materi™); code ini perpindahan untuk

Gambar 5. Proses pembuatan codding pada button
4) Tampilan Awal
Tampilan awal adalah tampilan pembuka aplikasi yang diberikan tombol button (play)
untuk memulai aplikasi multimedia interaktif pembelajaran.

5) Tampilan loading
Tampilan loading adalah tampilan penghubung antara tampilan awal yang langsung
beralih ke tampilan menu utama.

Gambar 7. Tampilan loading
6) Tampilan Menu Utama
Pada halaman menu utama terdapat 5 tombol menu yaitu materi, latihan, profil,
petunjuk dan keluar yang dimana masing-masing tombol ketika di klik akan pindah ke menu
tampilan masing-masing.Pada tombol materi ketika klik akan muncul pengertian dan fase
buah serta sayur, di tombol latihan ketika diklik akan muncul level latihan yaitu normal
mudah dan sulit, pada tombol petunjuk ketika diklik akan muncul pengertian dari setiap
tombol navigasi yang ada, pada tombol profil ketika diklik akan muncul biodata dari
pembuat aplikasi dan yang terakhir tombol exit ketika diklik akan muncul ke tampilan
keluar atau tidak dari aplikasi.
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Gambar 8. Tampilan menu utama
7) Tampilan Menu Materi

Ketika gambar monitor 1 atau sub menu materi dipilih maka akan tampilan halaman
materi pengertian buah dengan tulisan bergerak dan gambar sebagai contoh yang disertai
backsound dan dubbing monitor 2 untuk ke materi pengertian sayur.

Pada tampilan menu materi terdapat tombol next untuk melanjutkan materi lainnya
dan tombol exit untuk ke menu utama dan dimana setiap tombol ketika diklik akan menuju
ke tampilan masing-masing. Ketika gambar monitor 1 atau sub menu materi dipilih maka
akan tampilan halaman materi pengertian buah dengan tulisan bergerak dan gambar sebagai
contoh yang disertai backsound dan dubbing monitor 2 untuk ke materi pengertian sayur.
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8) Tampilan Menu Level Latihan
Pada level normal terdapat 10 soal, pada level mudah terdapat 10 soal, dan dibagia
level sulit terdapat 10 soal jadi keseluruhan soal ada 30 soal.

Gambar 10. Tampilan menu level latihan
9) Tampilan Soal Level Normal
pada menu level normal terdapat 10 soal pilihan ganda setelah diklik jawaban soal
pertama maka akan berpindah ke soal berikutnya.Di level ini berisi kan waktu sebanyak 10
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menit untuk menjawab keseluruhan soal. Untuk menjawab 1 soal waktunya 60 detik.
Ketika belum selesai menjawab soal dan waktu pun sudah habis maka tidak bisa memilih
jawaban lagi dan nilai nya pun otomatis keluar.

1. Tahap awal pertumbuhan tanaman apel dimulai dari ....

Gambar 11. Tampilan soal level normal
10) Tampilan Menu Petunjuk
Pada menu petunjuk terdapat penjelasan penjelasan tentang setiap tombol navigasi
yang ada pada aplikasi.Ketika tombol petunjuk diklik pada tampilan menu utama maka akan
muncul tampilan petunjuk pengguna aplikasi. Serta terdapat tombol back untuk kembali ke

menu utama.

PLAY Tombol play berfungsi untuk memulai aplikasi

@Tombol next berfungsi untuk lanjut
‘Tombol back berfungsi untuk kembali

kehalaman sebelumnya

Tombol exit berfungsi untuk keluar dari menu L
lainnya atau keluar dari aplikasi /

Gambar 12. Tampilan menu petunjuk
11) Tampilan Menu Profil
Pada tampilan menu profil terdapat biodata dari penulis atau pembuat aplikasi dan
ketika tombol profil di klik akan muncul biodata dari pembuat aplikasi.
Selain tampilan menu profil ada juga tombol exit yang dimana ketika di klik akan
langsung ke halaman atau ketampilan menu utama.

Gambar 13. Tampilan menu profil
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12) Tampilan Menu Keluar
Pada tampilan halaman keluar terdapat pertanyaan konfirmasi yang muncul dari
aplikasi yaitu anda yakin ingin keluar?. Dengan pilihan iya atau tidak, jika pengguna klik
tombol iya maka akan keluar dari aplikasi. Tetapi jika tombol tidak di klik maka akan masuk
ke halaman menu utama.

Yakin ingin keluar?

Ya Tidak

Gambar 14. Tampilan menu keluar
Hasil
1. APengujian Testing

Pengujian dilakukan dengan cara pengujian black box testing untuk menguji
aplikasi. Apakah aplikasi secara fungsional sesuai dengan yang diharapkan seperti tombol-
tombol tampilan tiap halaman, audio maupun materi yang disajikan.

Table 3. Pengujian Blackbox

No Skenario Hasil yvang Hasil
Pengujian Diharapkan Pengujian
L Klik tombol play pada | Klik tombol play maka akan masuk ke | Valid
halaman visualisasi | halaman menu maten.
mtro.
2. Elik tombol mater:. Klik tombol mater1 maka akan masuk ke | Valid.

sub menu materi.
3. Khk tombol maten | Klik tombol matenn buah maka akan | Valid.

buah menampilkan halaman penjelasan maten
buah,
4. Klik tombol materi | Klik tombol materi buzh maka akan | Valid
SAVUL. menampilkan halaman penjelasan maten
SAVUL.
5. Klik tombol latthan. Klik tombol latthan makan akan | Valid
menampilkan pilihan level untuk kuis

6. KElik tombol petunjuk. Klik tombol petunjuk maka akan | Valid.
menampilkan  halaman  penjelasan

petunjuk.

7. Klik tombol profil. Klik tombol profil maka akan | Valid.
menampilkan halaman profil.

8. Elik tombol keluar. KElik tombol keluar maka akan keluar dan | Valid.
aplikasi.

2. Pendistribusian

Tahap pendistribusian merupakan tahap akhir dalam metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Pada tahap ini, aplikasi multimedia interaktif
pembelajaran biologi yang telah selesai dikembangkan dan melalui proses pengujian
didistribusikan kepada pengguna agar dapat digunakan sebagai media pembelajaran.
Pendistribusian aplikasi dilakukan menggunakan barcode (QR Code) yang terhubung
dengan file aplikasi (.apk). Barcode dibuat untuk memudahkan pengguna dalam menginstal
aplikasi tanpa harus melakukan pencarian secara manual. Pengguna hanya perlu melakukan
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pemindaian barcode menggunakan smartphone Android, kemudian sistem akan
mengarahkan pengguna ke halaman unduhan aplikasi.

Langkah-langkah pendistribusian aplikasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1.
2.

ok,

Melakukan proses build aplikasi menjadi file Android Package Kit (.apk).
Mengunggah file aplikasi ke media penyimpanan online yang dapat diakses oleh
pengguna.

Membuat barcode (QR Code) yang berisi tautan unduhan aplikasi.

Menyebarkan barcode kepada guru dan siswa sebagai pengguna aplikasi.

Pengguna melakukan pemindaian barcode menggunakan smartphone Android.
Pengguna mengunduh dan menginstal aplikasi pada perangkat Android untuk
digunakan sebagai media pembelajaran.

Gambar 4.24 Barcode Aplikasi
Melalui penggunaan barcode, proses pendistribusian aplikasi menjadi lebih mudah,

cepat, dan efisien. Selain itu, metode ini memungkinkan pengguna memperoleh aplikasi
secara langsung tanpa harus menggunakan media penyimpanan fisik seperti flashdisk atau
CD. Dengan demikian, aplikasi multimedia interaktif pembelajaran biologi tentang
pertumbuhan buah dan sayur dapat dimanfaatkan oleh guru dan siswa sebagai media
pendukung dalam kegiatan pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan implementasi terhadap aplikasi multimedia interaktif

berbasis game pembelajaran biologi pada pertumbuhan buah dan sayur berbasis android
menggunakan metode multimedia development life cycle (MDLC).

1.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai Aplikasi Multimedia
Interaktif Pembelajaran Biologi pada Materi Pertumbuhan Buah dan Sayur Berbasis
Android Menggunakan Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Penerapan metode MDLC sangat membantu proses pengembangan aplikasi secara
terstruktur yang terdiri dari enam tahapan, yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing, dan distribution. Sehingga membantu proses pengembangan
aplikasi secara sistematis dan aplikasi dapat dibangun sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran.

Aplikasi pembelajaran yang dikembangkan berhasil menghasilkan media
pembelajaran yang interaktif, menarik, dan mudah digunakan oleh siswa. Hal ini
ditunjukkan melalui penyajian materi yang dilengkapi dengan animasi, gambar,
audio, video, serta kuis interaktif yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses belajar. Selain itu, antarmuka aplikasi dirancang sederhana sehingga
memudahkan pengguna dalam mengakses seluruh fitur yang tersedia.
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3. Hasil pengujian fungsional menunjukkan bahwa seluruh fitur aplikasi dapat berjalan
dengan baik sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pengguna. Pengujian Black Box
Testing menunjukkan bahwa fungsi-fungsi yang terdapat dalam aplikasi, seperti menu
materi, video pembelajaran, kuis, petunjuk penggunaan, dan navigasi aplikasi, dapat
beroperasi tanpa ditemukan kesalahan yang mengganggu kinerja aplikasi. Selain itu,
aplikasi pembelajaran biologi ini dapat membantu siswa-siswi kelas XIlI Sma Pgri
Pagaralam dalam mempelajari materi dengan lebih mudah. Hal ini dibuktikan
berdasarkan hasil kuisioner yang diberikan kepada 23 responden setelah
menggunakan aplikasi. Berdasarkan hasil kuisioner aplikasi memperoleh kategori
baik hingga cukup pada aspek tampilan, kemudahan penggunaan, kualitas materi, dan
interaktivitas yang dimana diperoleh persentase nilai keseluruhan yaitu 70,14 %.
Dengan demikian, aplikasi multimedia interaktif yang dikembangkan dapat menjadi
alternatif media pembelajaran biologi yang mendukung proses belajar siswa pada
materi pertumbuhan buah dan sayur.
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