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ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini yakni meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi Ekologi dan Keanekaragaman 

Hayati Indonesia kelas VII dengan menerapkan multimedia interaktif berbasis android yang telah dikembangkan. Penelitian 

ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) mengacu pada Kemmis & Mc.Taggart dalam alur penelitiannya memiliki 

empat tahapan yakni perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Subyek penelitian yang digunakan yakni 32 

peserta didik UPT SMPN 29 Gresik kelas VII-F. Data yang diperoleh dalam penelitian yakni hasil tes kognitif baik pretest 

maupun posttes. Data tersebut dianalisis menggunakan analisis gain test serta analisis deskriptif kualitatif. Penelitian terdiri 

atas dua siklus serta tiap siklus dilaksanakan pretest dan posttest. Hasil penelitian dan analisis menunjukkan terjadi peningkatan 

hasil belajar setelah menerapkan multimedia interaktif berbasis android. Peningkatan terjadi pada tiap siklus, rata-rata nilai 

prestest dan posttest siklus I mengalami peningkatan dari 53.75 menjadi 74.375 dengan Gain score sebesar 0.445945946 

tergolong kategori sedang. Pada Siklus II terjadi peningkatan rata-rata nilai prestest dan posttest dari 59.0625 menjadi 79.5 

dengan Gain score sebesar 0.499237 tergolong kategori sedang. 

Kata Kunci: multimedia interaktif; android; hasil belajar; ekologi 

PENDAHULUAN 

Kemajuan era digitalisasi yang pesat saat ini 

membuat teknologi informasi dan komunikasi di 

Indonesia sangat mudah diakses terutama dalam 

aspek Pendidikan (Aini, 2021). Pendidikan 

menjadi sarana bagi seseorang untuk 

mengembangkan potensi, mencerdaskan dan 

meningkatkan kualitasnya. Melalui Pendidikan 

pula seseorang akan memiliki kualitas yang baik 

dari aspek spiritual, kepribadian, maupun 

kecerdasan dan keterampilannya. Salah satu 

yang menjadi tolak ukur dalam kualitas 

Pendidikan yakni peningkatan hasil belajar. 

Perkembangan hasil belajar dapat dilihat melalui 

perangkat pembelajaran, strategi dan model 

pembelajaran, serta media pembelajaran yang 

digunakan (Panjaitan et al., 2020). Pada era 

Society 5.0 sangat penting bagi pendidik untuk 

beradaptasi   dengan   transformasi   dan 

kecanggihan teknologi dalam kegiatan 

pembelajaran. Penggunaan teknologi dapat 

dijadikan salah satu sumber belajar bagi peserta 

didik untuk mengembangkan keterampilan 

belajar (Ihsan et al., 2024). Selama kegiatan 

pembelajaran, terdapat berbagai karakteristik 

tiap peserta didik yang beranekaragam, mulai 

dari hobi, minat, bakat serta gaya belajar. 

Sehingga dalam pelaksanaan pembelajaran, 

pendidik bertanggungjawab untuk menjadi 

fasilitator serta menciptakan suasana belajar 

yang aman, nyaman, dan menyenangkan dengan 

memfasilitasi kebutuhan peserta didik (Purnama 

Sari & Ridwan, 2020). 

Media merupakan salah satu aspek penting 

dalam pembelajaran (Kurniawati & Nita, 2018) 

dan (Y. D. Putri et al., 2021) hal tersebut 

dikarenakan peserta didik dapat memahami 

materi dengan mudah dan jelas melalui 

penggunaan media (Utami, 2020) dan (Larasati 
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et al., 2021). Media terdiri atas media audio, 

media vidual, serta media audio visual (Rahman 

& Jahroh, 2021). Media yang dapat digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran dengan 

memfasilitasi gaya belajar peserta didik yakni 

multimedia interaktif. Hal tersebut dikarenakan 

multimedia interaktif dapat menggabungkan 

antara audio dan visual. Multimedia interaktif 

memiliki navigasi yang dapat dikendalikan 

sesuai kehendak pengguna (Pradana et al., 2020) 

dan (Khusnul Fikri & Bagas Tri Ramadana, 

2021). Terdapat beraneka ragam jenis 

multimedia interaktif seperti berbasis game, 

model tutorial, gaya belajar, drills, serta 

berbasis android (Panjaitan et al., 2020). Selaras 

dengan Septian (2019) yang menyatakan bahwa 

hasil belajar peserta didik meningkat ketika 

pembelajaran menggunakan multimedia 

interaktif. Selain itu, peserta didik merasakan 

suasana yang baru dan nyaman ketika 

pembelajaran. 

Seperti yang kita ketahui di era teknologi 

saat ini sebagian besar peserta didik sudah 

menggunakan smartphone. Akan tetapi, 

penggunaan smartphone belum optimal dalam 

kegiatan pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan 

peserta didik cenderung memanfaatkan 

smartphone hanya untuk bermain game online 

serta media sosial saja (Fitriyani, 2020), (H. P.S. 

Muttaqin et al., 2021), dan (Elmi et al., 2023). 

Pembelajaran abad 21 ditekankan pada 

digitalisasi untuk memanfaatkan teknologi 

sebagai inovasi pembelajaran (Rahayu et al., 

2022) dan (Bk & Hamna, 2023). Pembelajaran 

akan menjadi lebih bermakna, menarik, 

interaktif, menantang, menyenangkan, tidak 

membosankan, serta memotivasi ketika 

menggunakan teknologi sebagai media 

pembelajaran (Zebua, 2022) dan (Siti Deti 

Nurhamidah et al., 2022). Penggunaan media 

interaktif merupakan alternatif inovasi untuk 

mengatasi permasalahan Pendidikan saat ini. 

Terdapat beranekaragam fitur pada media 

interaktif berbasis android seperti animasi, 

gambar, audio, video, teks, serta aneka desain 

yang menarik. Selain itu, penggunaan media 

interaktif berbasis android bersifat fleksibel bisa 

diakses secara mandiri oleh pengguna kapanpun 

dan dimanapun. Sehingga smartphone tiap 

peserta didik tidak hanya digunakan untuk 

bermain game online atau media sosial saja, 

akan tetapi dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

belajar (Siti Deti Nurhamidah et al., 2022). Hal 

tersebut selaras dengan penelitian Siregar et al., 

(2021) memaparkan bahwa motivasi dan hasil 

belajar peserta didik terjadi peningkatan dengan 

tingkat validitas tinggi ketika menerapkan media 

interaktif berbasis android. Wardani dalam 

Rahman & Jahroh (2021) mengemukakan bahwa 

motivasi belajar berhubungan dengan hasil 

belajar, semakin tinggi motivasi belajar maka 

hasil belajar juga akan meningkat. Berdasarkan 

pertimbangan diatas, maka diperlukan alternatif 

dan inovasi pembelajaran yang dapat menarik 

minat serta motivasi peserta didik, sehingga 

diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Hal tersebut dapat dilakukan 

dengan melakukan inovasi media pembelajaran 

seperti pengembangan dan penggunaan 

multimedia interaktif berbasis android. 

Berdasarkan observasi awal yang penulis 

lakukan di UPT SMPN 29 Gresik, sekolah 

tersebut menerapkan Kurikulum Merdeka untuk 

siswa kelas VII dan VIII, serta Kurikulum 2013 

untuk siswa kelas IX. Penerapan Kurikulum 

Merdeka dengan pembelajaran intrakurikuler 

yang beragam memungkinkan peserta didik 

memiliki waktu yang cukup guna memahami 

konsep serta meningkatkan kompetensinya. 

Seorang pendidik memiliki fleksibilitas dalam 

memilih berbagai perangkat pembelajaran yang 

dapat disesuaikan dengan karakteristik serta 

kebutuhan peserta didik. Penulis melakukan 

penelitian pada kelas VII-F dengan jumlah 

sebanyak 32 siswa. Hasil observasi yang 

diperoleh penulis terhadap kelas tersebut 

menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik 

masih kurang terutama pada mata pelajaran IPA. 

Hal tersebut dibuktikan melalui olah data hasil 

sumatif tengah semester yang menunjukkan nilai 
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peserta didik masih dibawah Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yang telah ditentukan yakni 76. 

 

Tabel 1 Data Hasil Sumatif Tengah 

Semester IPA Kelas VII-F UPT SMPN 29 

Gresik Tahun Pelajaran 2023/2024 
 

 

No Uraian Hasil 
 

1 Rerata nilai 65.65625 

2 
Peserta didik 

8 
tuntas 

3 
Peserta didik 

24 
tidak tuntas 

pada mata pelajaran IPA yang diperkuat oleh 

Elmi et al., (2023) bahwa bahan ajar yang 

dibagikan kepada peserta didik terlalu monoton 

karena hanya menampilkan teks saja tidak 

disertai dengan animasi atau video pembelajaran 

yang menarik. Sehingga diperlukan inovasi 

pembelajaran berupa media interaktif untuk 

menunjang pembelajaran serta peningkatan hasil 

belajar peserta didik. 

Ilmu Pengetahuan Alam merupakan 

pembelajaran yang bermakna dan konkrit karena 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, seperti 

pada  materi  Ekologi  dan  Kenaekaragaman 

4  
Presentase 

peserta didik tuntas
 

Presentase 

5 peserta didik tidak 

tuntas 

25% 

 

 

75% 

Hayati Indonesia (Rahili et al., 2024). 

Pembelajaran ini berkaitan dengan kehidupan 

dan kekayaan yang ada di bumi dengan berbagai 

makhluk hidup serta mikroorganisme. Selain itu, 

materi tersebut juga mempelajari terkait 

bagaimana interaksi yang terjadi antar makhluk 

(Sumber : Rekap Hasil Sumatif Tengah 

Semester IPA UPT SMPN 29 Gresik Tahun 

Pelajaran 2023/2024) 

 

Berdasarkan data tersebut, terdapat 

beberapa dugaan yang menjadi penyebab 

rendahnya nilai sumatif IPA yakni motivasi 

belajar peserta didik rendah, peserta didik tidak 

bersemangat ketika proses pembelajaran, hal 

tersebut membuat hasil belajar peserta didik juga 

tidak maksimal. Hal tersebut sejalan dengan 

penelitian Efrain et al., (2021) bahwa motivasi 

peserta didik menurun dikarenakan 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru kurang 

menarik, media yang digunakan hanya power 

point dengan metode ceramah serta kurang 

memanfaatkan media pembelajaran yang lain 

seperti multimedia interaktif berbasis android. 

Peneliti telah melakukan wawancara dengan 

beberapa peserta didik Kelas VII-F UPT SMPN 

29 Gresik. Peserta didik mengemukakan bahwa 

media pembelajaran kurang menarik karena 

peserta didik hanya mendapatkan LKPD yang 

berisi banyak soal serta pembelajaran masih 

berpusat pada guru. Hal tersebut dapat membuat 

peserta didik menjadi bosan dan tidak tertarik 

hidup dengan lingkungannya, kepunahan 

keanekaragaman hayati, persebaran beragam 

flora dan fauna yang dapat dimanfaatkan dalam 

berbagai aspek seperti sumber pangan, obat- 

obatan, serta berbagai kebutuhan lainnya. Materi 

tersebut menjadi isu global dan penting 

dipelajari guna memberikan pemahaman terkait 

pentingnya menjaga lingkungan serta 

melestarikan keanekaragaman hayati 

(Susilawati et al., 2024). 

Berdasarkan uraian diatas, diperlukan suatu 

upaya meningkatkan hasil belajar peserta didik 

yakni dengan menggunakan teknologi sebagai 

media pembelajaran sehingga memungkinkan 

bagi pengguna untuk diakses dimanapun dan 

kapanpun secara mandiri. Oleh sebab itu, penulis 

tertarik melakukan penelitian yang berjudul 

“Penerapan Multimedia Interaktif berbasis 

Android untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Kelas VII Pada Materi Ekologi dan 

Keanekaragaman Hayati Indonesia” 

 

METODE 

Penelitian dilakukan di UPT SMPN 29 

Gresik pada tanggal 12 Februari – 24 April 2024 

dalam rentang waktu Semester II tahun ajaran 
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2023/2024. Subyek penelitian yakni peserta 

didik kelas VII-F UPT SMPN 29 Gresik yang 

berjumlah 32 siswa. Tujuan penelitian ini yakni 

menerapkan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan berupa multimedia interaktif 

berbasis android untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas VII pada materi Ekologi dan 

Keanekaragaman Hayati Indonesia. 

Penelitian ini merupakan Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) yang mengacu pada 

Kemmis & Mc.Taggart dalam alur penelitiannya 

terdapat atas 4 komponen yakni perencanaan, 

pelaksanaan, pengamatan, serta refleksi (Safitri 

et al., 2023). Adapun tahapan alur rancangan 

PTK tertera pada diagram berikut : 

keunggulan dalam kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan analisis yang dilakukan menjadi 

acuan perbaikan di siklus selanjutnya. Tahapan 

ketiga yakni Pengamatan (Observation) yang 

dilakukan oleh guru mata Pelajaran IPA dengan 

beberapa pengamat (observer) yakni rekan 

mahasiswa PPG Prajabatan Gelombang 1 tahun 

2023. Pengamatan dilakukan selama proses 

pembelajaran berlangsung. Tahap keempat yakni 

Refleksi (Reflection) yang meliputi menganlisis 

hasil pretes dan posttes peserta didik. Hasil 

tersebut sebagai bahan refleksi bagi peneliti 

untuk melakukan penyempurnaan di siklus 

berikutnya. 

Data dalam penelitian yakni hasil tes 

kognitif baik pretest maupun posttes pada materi 

Ekologi dan Keanekaragaman Hayati Indonesia. 

Data tersebut dianalisis menggunakan analisis 

gain test serta analisis deskriptif kualitatif. Data 

akan diolah menggunakan rumus berikut (Safitri 

et al., 2023) : 

𝑠𝑠𝑠𝑠 𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠 − 𝑠𝑠𝑠𝑠 𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠 
𝑠 =  

 

𝑠𝑠𝑠𝑠 𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠 − 𝑠𝑠𝑠𝑠 𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠𝑠 

Kategori nilai gain tersaji dalam tabel berikut : 

Tabel 2 Kategori Nilai Gain 
 

Nilai g Kategori 
 
 

 

 

Gambar 1 Rancangan Penelitian Tindakan 

Kelas Model Kemmis & McTaggart 

Berdasarkan tahapan tersebut berikut 

merupakan penjelasannya, pada tahap pertama 

yakni Perencanaan (Planning) yang meliputi 

menyusun perangkat pembelajaran, membuat 

soal pretest serta posttest, dan mengembangkan 

media pembelajaran interaktif berbasis android. 

Tahapan kedua yakni Pelaksanaan (Action), pada 

tahap ini mulai menerapkan skenario 

pembelajaran yang telah direncanakan 

sebelumnya. Pada pembelajaran siklus pertama, 

melakukan analisis untuk mengetahui aspek- 

aspek apa saja yang menjadi kekurangan serta 

𝑠 ≥ 0,7 Tinggi 
 

0,3 ≤ 𝑠 ≤ 0,7 Sedang 
 

𝑠 ≤ 0,3 Rendah 
 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian Tindakan Kelas telah dilakukan di 

UPT SMPN 29 Gresik kelas VII-F yang berjumlah 

32 siswa. Penerapan multimedia interaktif berbasis 

android pada materi Ekologi dan Keanekaragaman 

Hayati Indonesia memiliki potensi untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian 

terdiri dari dua siklus dimana pada tiap siklus 

dilaksanakan pretest dan posttest. Peningkatan 
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hasil belajar dapat diamati dari tiap siklus dengan 

target mencapai nilai minimal yakni 76. Penelitian 

diawali dengan kegiatan wawancara dengan 

beberapa peserta didik serta guru IPA di kelas VII- 

F. Peserta didik mengemukakan bahwa media 

pembelajaran kurang menarik karena peserta 

didik hanya mendapatkan LKPD yang berisi 

banyak soal serta pembelajaran masih berpusat 

pada guru. Hal tersebut dapat membuat peserta 

didik menjadi bosan dan tidak tertarik pada mata 

pelajaran IPA. Hal tersebut juga diperkuat oleh 

pernyataan guru mata Pelajaran IPA yang 

menyatakan bahwa kurang menerapkan dan 

memanfaatkan teknologi ketika mengajar, serta 

peserta didik hanya diberikan tugas berupa 

LKPD. Selain melakukan wawancara, peneliti 

juga melakukan tes pra siklus berupa asesmen 

awal kognitif dan nonkognitif untuk 

menganalisis kompetensi awal serta 

karakteristik tiap peserta didik. Hasil asesmen 

awal kognitif yang telah dilaksanakan 

memperlihatkan masih rendahnya hasil belajar 

peserta didik dimana terdapat 28 dari 32 peserta 

didik tidak tuntas atau memperoleh nilai 

dibawah KKM. 

 

Berdasarkan tes pra siklus hasil asesmen 

awal tersebut, peneliti menyusun strategi 

pembelajaran dengan menerapkan teknologi 

pada setiap siklus. Pemanfaatan teknologi yang 

dilakukan adalah dengan menerapkan 

multimedia interaktif berbasis android yang 

dapat memfasilitasi tiap gaya belajar peserta 

didik yakni audio, visual, serta kinestetik. 

Sebelum melakukan penelitian, peneliti telah 

mempersiapkan segala kebutuhan perangkat 

pembelajaran seperti modul ajar, LKPD, bahan 

ajar, dsb. Berikut merupakan beberapa fitur 

aplikasi media interaktif yang telah 

dikembangkan dan diterapkan pada proses 

pembelajaran : 

 

 

Gambar 2 tampilan awal aplikasi 

 

Gambar 3 tampilan menu 
 

 

Gambar 4 tampilan capaian 

pembelajaran 

 

Gambar 1 tampilan materi 

http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima


Eduproxima: Jurnal Ilmiah Pendidikan IPA 

http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima 

EDUPROXIMA 7(1) (2025) 172-181 177 

 

 

 

  

Gambar 2 tampilan video pembelajaran Gambar 6 tampilan kata-kata motivasi 

 

Hasil penelitian yang telah dilaksanakan 

dengan penerapan multimedia interaktif berbasis 

android pada materi Ekologi dan Keanekaragaman 

Hayati Indonesia tersaji pada tabel berikut : 

 

Tabel 3 Hasil Analisis Nilai Gain 

 

 

 

Gambar 3 tampilan kuis 

 

S 

iklus 

 

 

I 

 

 

I 

I 

R 

erata 

pr 

etest 

53 

.75 

 

 

59 

.0625 

R 

erata 

p 

osttest 

7 

4.375 

 

 

7 

9.5 

N 

gain 

score 

0.44 

5945946 

 

 

0.49 

9237 

 

Ka 

tegori 

 

se 

dang 

 

se 

dang 

 
 

 

Gambar 4 tampilan daftar pustaka A. Siklus I 

Berikut merupakan rekapitulasi skor hasil 

belajar siklus pertama : 

 

Tabel 4 Hasil Belajar Siklus I 

N 
Siklus I 

o 
Uraian Pret Postt 

 

 

Gambar 5 tampilan profil  

rata nilai 

 

2  
Peserta 

didik tuntas
 

3  
Peserta 

didik tidak
 

 

 

 

 

4 15 

 

28 17 
 

 

 est es 

 53.7 74.37 

1 
Rata- 5 5 
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80 

60 

40 

20 

0 

SIKLUS I 
 74.375  

rata-rata nilai Peserta didik Peserta 
didik 

tuntas tidak tuntas 

Pretest Posttest 

tuntas 

Present 

4  ase peserta 

didik tuntas 

Present 

 
12.5 

47%
 

% 

house. Pada observasi tersebut, peserta didik 

mengamati terkait komponen penyusun 

ekosistem yang terjadi serta aliran energi pada 

ekosistem tersebut. Proses pembelajaran yang 

berlangsung  juga  memanfaatkan  teknologi 

ase peserta 
5 

didik tidak
 

tuntas 

87.5 

% 
53% dengan menerapkan multimedia interaktif 

berbasis android yang didalamnya memuat 

banyak  fitur  seperti  capaian  pembelajaran, 

6 
Nilai

 terendah 

7 
Nilai

 tertinggi 

20 30 

 

80 100 

materi, video pembelajaran, kuis yang berisi 

latihan soal, daftar pustaka, profil pembuat 

media, kata-kata motivasi, serta berbagai fitur 

pendukung seperti musik dan lagu untuk 

menghafal materi ekosistem. 

Berdasarkan tabel 3 terkait hasil analisis 

nilai Gain mengalami peningkatan rata-rata nilai 

prestest dan posttest dari 53.75 menjadi 74.375 

dengan Gain score senilai 0.445945946 

tergolong kategori sedang. Hal tersebut juga 

diperkuat dengan hasil belajar yang tertera pada 

tabel 4 menunjukkan bahwa presentase peserta 

didik yang tuntas semakin bertambah dari 12.5% 

menjadi 47%. Sementara presentase peserta 

didik tidak tuntas semakin menurun dari 87.5% 

menjadi 53%. Hasil siklus pertama tersaji pada 

grafik : 

 

 

 

 

 

Gambar 11 Grafik Hasil Belajar Siklus I 

Peneliti menggunakan model pembelajaran 

Discovery Learning pada siklus pertama dengan 

pokok bahasan komponen ekosistem dan 

menggunakan metode observasi, diskusi, 

presentasi, serta tanya jawab. Peserta didik 

melakukan observasi di beberapa lingkungan 

sekolah seperti taman, kolam ikan, serta green 

Peserta didik sangat antusias ketika 

menggunakan multimedia interaktif berbasis 

android. Berdasarkan hasil pada siklus I dengan 

menerapkan multimedia interaktif berbasis 

android telah terbukti mampu meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. Akan tetapi terdapat 

beberapa aspek yang memerlukan perbaikan di 

siklus selanjutnya yakni bagaimana mengatasi 

peserta didik yang tidak aktif dalam 

pembelajaran serta kurang berkontribusi dalam 

kegiatan diskusi kelompok, terdapat peserta 

didik yang masih kebingungan dalam 

mengerjakan LKPD, serta beberapa peserta didik 

yang tidak dapat menginstall aplikasi multimedia 

interaktif berbasis android dikarenakan 

smartphone yang digunakan diawasi dan dibatasi 

oleh orang tuanya. Hal tersebut menjadi refleksi 

bagi peneliti melakukan perbaikan pada siklus 

berikutnya. 

B. Siklus II 

Berikut merupakan rekapitulasi skor hasil 

belajar siklus kedua : 

 

Tabel 5 Hasil Belajar Siklus II 
 

 

Siklus II 
No Uraian 

Pretest Posttes 
 

59.0625 79.5 

1 
Rata-rata

 nilai 
 

 53.7
5 

28 
15 17 

4 
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2  
Peserta 

didik tuntas
 

Peserta 

3 didik tidak 

tuntas 

Presentase 

4  peserta 

didik tuntas 

Presentase 

5  
peserta 

didik tidak
 

tuntas 

6 
Nilai

 terendah 

7 
Nilai

 tertinggi 

4 24 

 

28 8 

 

 

12.5% 75% 

 

 

 

87.5% 25% 

 

 

40 40 

 

80 100 

menelaah faktor penyebab pencemaran 

lingkungan, bagaimana dampaknya, serta upaya 

menanggulanginya. Hasil analisis peserta didik 

tersebut diinterpretasikan dalam sebuah poster 

yang akan dipresentasikan oleh tiap kelompok. 

Proses pembelajaran yang berlangsung juga 

memanfaatkan teknologi dengan menerapkan 

multimedia interaktif berbasis android. Tindakan 

perbaikan yang peneliti lakukan yakni dengan 

melakukan pendekatan personal, memberikan 

perhatian dan motivasi, serta meminta izin 

kepada wali murid yang mengontrol smartphone 

peserta didik untuk membuka akses guna 

menginstall aplikasi multimedia interaktif 

berbasis android. Peneliti senantiasa berusaha 

untuk melibatkan peserta didik yang kurang aktif 

dalam proses pembelajaran sebelumnya dengan 

Berdasarkan tabel 3 terkait hasil analisis 

nilai Gain mengalami peningkatan rata-rata nilai 

prestest dan posttest dari 59.0625 menjadi 79.5 

dengan Gain score senilai 0.499237 tergolong 

kategori sedang. Hal tersebut juga diperkuat 

dengan hasil belajar yang tertera pada tabel 5 

menunjukkan bahwa presentase peserta didik 

tuntas semakin bertambah dari 12.5% menjadi 

75%. Sementara presentase peserta didik tidak 

tuntas semakin menurun dari 87.5% menjadi 

25%. Hasil siklus kedua tersaji pada grafik : 
 

Gambar 12 Grafik Hasil Belajar Siklus II 

Peneliti menggunakan model pembelajaran 

Problem Based Learning (PBL) pada siklus 

kedua dengan pokok bahasan pencemaran dan 

perubahan iklim, menggunakan metode diskusi, 

penyajian,  serta  tanya  jawab.  Peserta  didik 

memberikan perhatian menanyakan kabar dan 

kondisi, memberikan pertanyaan pemantik, 

mempersilahkan untuk berpendapat terhadap 

suatu studi kasus yang diberikan, dsb. Selain itu, 

semua peserta didik juga sudah bisa menginstall 

aplikasi multimedia interaktif berbasis android. 

Berdasarkan hal tersebut, upaya perbaikan 

peneliti telah berhasil pada siklus yang kedua. 

Proses pembelajaran dalam kedua siklus 

tersebut menunjukkan bahwa dengan penerapan 

multimedia interaktif berbasis android dapat 

mempengaruhi peningkatan hasil belajar peserta 

didik pada tiap siklusnya. Hal tersebut selaras 

dengan penelitian (D. P. E. Putri, 2019), (Kartini 

& Putra, 2020), serta (Rahman & Jahroh, 2021). 

 

KESIMPULAN 

Hasil penelitian dan analisis menunjukkan 

bahwa hasil belajar peserta didik mengalami 

peningkatan dengan menerapkan multimedia 

interaktif berbasis android pada materi Ekologi 

dan Keanekaragaman Hayati Indonesia. 

Peningkatan tersebut dapat terlihat dari nilai 

pretest dan posttes yang mengalami peningkatan 

pada tiap siklusnya. Hasil analisis nilai gain juga 

mengalami peningkatan dari siklus I sebesar 

SIKLU
S II 

100 79.5 

59.0625 

50 
24 28 

4 8 

0 

rata-rata nilai  Peserta didik Peserta 
didik 

tuntas tidak tuntas 

Pretest Posttest 
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0.445945946 menjadi 0.499237 pada siklus II 

dengan kategori sedang. 
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