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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Wabah Covid-19 telah memberikan dampak terhadap beberapa aspek 

kehidupan masyarakat dunia termasuk dalam dunia pendidikan. Penyakit ini 

pertama kali di identifikasi dari Wuhan provinsi Hubei, China pada Desember 

2019 dan menyebabkan pandemi berlangsung hingga saat ini. Penyebaran virus 

yang masif memutuskan pemerintah untuk mengeluarkan Surat Edaran Nomor 4 

Tahun 2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan dalam Masa Darurat 

Penyebaran Coronavirus Dease (Covid-19). 

Dalam surat edaran tersebut dijelaskan bahwa proses pembelajaran 

dilaksanakan di rumah melalui pembelajaran jarak jauh dengan memberikan 

pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa. Belajar dirumah dapat difokuskan 

pada pendidikan kecakapan hidup antara lain mengenai pandemi Covid-19 seperti 

memberikan motivasi mengenai cara hidup sehat dalam pencegahan virus Covid-

19 (Kemendikbud dalam Ahmad, 2020: 20). Melalui pembelajaran jarak jauh 

dapat dilakukan dengan menggunakan jaringan internet atau bisa disebut dengan 

pembelajaran daring (dalam jaringan). 

Pembelajaran daring merupakan proses pembelajaran yang dilakukan 

melalui jaringan internet, pendidik dan peserta didik tidak tatap muka secara 

langsung dan tidak berada di tempat yang sama pada saat pembelajaran sedang 

berlangsung (Aji, 2020: 56). Komunikasi antara pendidik dan peserta didik 

dijembatani oleh penggunaan media pembelajaran seperti komputer, tv, 
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handphone, internet video dan sebagainya (Rizal, 2018: 6). Umar (2014: 134) 

menyatakan bahwa media pembelajaran adalah alat, metodik dan teknik yang 

digunakan sebagai perantara komunikasi antara pendidik dan peserta didik dalam 

pembelajaran. 

Dengan adanya kecanggihan teknologi yang semakin pesat membuat 

handphone lebih berharga dibandingkan lainnya sehingga lebih suka membaca di 

dalam handphone dibandingkan buku. Hal inilah yang harus dimanfaatkan dalam 

dunia pendidikan. Pendidikan setiap sekolah harus mengiringi perkembangan 

teknologi sehingga pemanfaatan yang dirasa cukup besar (Verawati & 

Comalasari, 2019: 620). Salah satu media yang dapat digunakan saat daring ialah 

multimedia interaktif yang dirancang sesuai dengan kebutuhan pendidik dan 

peserta didik. 

Menurut Husein dkk, (2015: 221) Penggunaan multimedia interaktif dalam 

dunia pendidikan membawa keuntungan bagi peserta didik di antaranya: 1) proses 

pembelajaran dapat berjalan lebih menarik, 2) lebih interaktif, 3) jumlah waktu 

mengajar dapat dikurangi, 4) kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan, 5) proses 

belajar mengajar dapat dilakukan dimana dan kapan saja, 6) dapat meningkatkan 

kemapuan penalaran siswa. Penggunaan media pembelajaran multimedia 

interaktif dapat membantu dalam proses belajar mengajar termasuk pada mata 

pelajaran biologi. 

Biologi merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang mempelajari 

tentang seluruh aspek kehidupan dan berkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari. 
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Dalam pembelajaran biologi, peserta didik tidak harus sekedar tahu dan hafal 

terhadap konsep pembelajaran biologi, melainkan harus menjadikan peserta didik 

mengerti dan memahami konsep-konsep lainnya dan mengaitkan dalam dunia 

nyata (Labib & Yolida, 2019: 35). Dengan demikian untuk merancang 

pembelajaran biologi disaat pembelajaran daring mengutamakan berbagai media 

pembelajaran multimedia interaktif yang dapat membantu peserta didik dalam 

memahami konsep biologi dan mengaitkan dalam dunia nyata. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SMA Negeri 1 Toapaya pada 

tanggal 11 Februari 2021 di saat pandemi Covid-19. Media pembelajaran yang 

digunakan pada mata pelajaran biologi hanya menggunakan platform Group 

WhatsApp saja. Hal tersebut disebabkan karena kurangnya pemahaman pendidik 

terhadap penggunaan media pembelajaran. Dengan hanya menggunakan platfrorm 

WhatsApp terdapat beberapa masalah dalam proses pembelajaran diantaranya: 

Pertama, pemilihan media pembelajaran yang kurang tepat yang digunakan 

saat daring, hal ini dapat dilihat dari keaktifan siswa dalam forum saat proses 

pembelajaran hanya sebagian siswa yang aktif. Kedua, berdasarkan hasil 

wawancara, siswa mengatakan bahwa materi Virus sulit di pahami dan dilihat dari 

hasil kriteria ketuntasan minimum pada materi virus guru mengatakan hasil 

belajar siswa rendah. Ketiga, dilihat dari proses pembelajaran dan wawancara 

siswa mengatakan bosan jika hanya menggunakan grup WhatsApp saja.  

Selanjutnya berdasarkan wawancara yang peneliti lakukan pada siswa dan 

guru di MAN Bintan pada tanggal 15 Februari 2021 pada saat pandemi Covid-19. 
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Media pembelajaran yang di gunakan hanya aplikasi grup WhatsApp saja dan 

Google Classroom. Siswa mengatakan merasa bosan dalam proses pembelajaran 

dan dilihat dari hasil yang dicapai berdasarkan ketuntasan kriteria munimum dapat 

dikatakan tujuan pembelajaran belum tercapai. Siswa juga mengatakan dengan 

menggunakan aplikasi WhatsApp cukup sulit dalam memahami materi yang 

cukup rumit. Tujuan pembelajaran biologi menurut Irfana dkk, (2017: 259) adalah 

mengenal berbagai macam gejala alam, konsep, dan keterkaitan satu sama lain 

dan menerapkan konsep-konsep biologi tersebut dalam kehidupan nyata sehari-

hari.  

Jadi dalam pembelajaran biologi guru harus mampu mengaitkan konsep 

pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan permasalahan yang ada 

maka dibutuhkan media pembelajaran yang kongkrit pada materi virus. Salah satu 

media yang akan dikembangkan oleh peneliti yaitu media pembelajaran 

multimedia interaktif berbasis Construct 2 dalam bentuk aplikasi Android.. 

Multimedia interaktif merupakan kombinasi banyak atau beberapa media 

seperti teks, gambar, suara, animasi dan video yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi (Surjono, 2017: 2). Banyak software yang 

mendukung pembuatan media pembelajaran, tetapi Construct 2 merupakan 

authoring tool yang dapat memudahkan guru dalam pembuatan multimedia 

pembelajaran. Construct 2 merupakan software yang mudah digunakan dan 

dikontrol oleh pengguna serta mendukung pengajaran maupun pembelajaran 

berbasis audio-visual, sehingga siswa tetap dapat melakukan pembelajaran tanpa 

harus bertatap muka secara langsung dengan guru. Proses pembelajaran akan 
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lebih menyenangkan dan bermakna sehingga berpengaruh pada peningkatan 

prestasi belajar peserta didik. 

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas maka peneliti memutuskan 

untuk mengembangkan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis 

Construct 2 yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan peserta didik serta 

dapat meningkatkan pengalaman belajar siswa di saat pembelajaran daring selama 

pandemi Covid-19. Selain itu pengembangan media menggunakan multimedia 

interaktif, akan cocok disinergikan dengan media pembelajaran interaktif yang 

akan dikembangkan. Oleh karena itu, dalam penelitian ini peneliti tertarik 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis Construct 2 pada Materi Virus Kelas X SMA” yang valid, praktis dan 

efektif. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas maka dapat 

dirumuskan masalah penelitian yaitu “Bagaimana media pembelajaran multimedia 

interaktif berbasis Construct 2 pada materi virus kelas X SMA dapat 

dikembangkan dengan valid, praktis, dan efektif”? 

C. Tujuan Penelitian  

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran 

multimedia interaktif berbasis Construct 2 pada materi virus kelas X SMA yang 

valid, praktis dan efektif serta dapat menunjang proses pembelajaran siswa. 
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D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan  

Produk yang dikembangkan dari penelitian ini berupa aplikasi pembelajaran 

multimedia interaktif berbasis Construct 2 pada materi Virus. Berikut merupakan 

penjabaran spesifikasi multimedia interaktif berbasis Construct 2. 

1. Multimedia interaktif yang dikembangkan memuat materi Virus untuk kelas 

X SMA. Mengacu pada kurikulum 2013 Revisi Kompetensi Inti (KI) 1,2,3,4 

dan Kompetensi Dasar (KD) 3.3 

2. Multimedia interaktif didesain menggunakan software Construct 2. 

Multimedia ini dapat digunakan secara offline dan online yang dikemas 

dalam bentuk aplikasi android dengan ukuran file sebesar 45 MB.  

3. Multimedia ini terdiri dari 10 menu yaitu menu materi yang terdapat fakta 

menarik, menu video, kuis, forum diskusi, live video, KI, KD, tujuan 

pembelajaran, cara penggunaan, daftar pustaka, game dan profil peneliti. 

4. Pada menu materi, disajikan pembahasan mengenai virus yang terdiri dari 

ciri-ciri virus, peranan virus bagi kehidupan, cara penyebaran dan 

pengendalian penyakit yang disebabkan oleh virus. Pada menu materi juga 

terdapat menu fakta menarik yang berisi penjelasan mengani virus Corona 

(Covid-19) 

5. Pada menu video, terdapat 2 video mengenai materi virus. 

6. Pada menu latihan terdapat 10 pertanyaan dan dapat dikerjakan langsung 

melalui multimedia. Skor akan muncul selesai siswa mengerjakan latihan . 

7. Pada menu forum diskusi, terintegrasi langsung dengan Grup WhatsApp. 

8. Pada menu live video terintegrasi langsung dengan live instagram.  
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9. Pada menu game terdapat 5 soal. Siswa dapat mengerjakan dengan 

menjodohkan pasangan yang tepat. 

10. Pada menu cara penggunaan terdapat tahapan dalam menggunakan 

multimedia interaktif. 

11. Pada menu kompetensi, disajikan kompetensi inti, kompetensi dasar dan 

tujuan pembelajaran. 

12. Pada menu daftar pustaka terdapat beberapa literatur yang digunakan dalam 

penulisan materi pelajaran. 

13. Pada menu profil disajikan biodata diri peneliti 

E. Manfaat Penelitian  

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran multimedia 

interaktif berbasis Construct 2 ini diharapkan memiliki manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi Guru  

Memberikan wawasan kepada guru dalam menentukan media pembelajaran 

yang tepat, dan media pembelajaran ini memudahkan guru dalam proses belajar 

mengajar dalam membangun pemahaman siswa. 

2. Bagi Siswa  

Media pembelajaran yang dapat memudahkan siswa dalam memahami 

materi dan siswa mendapat pengalaman belajar yang berbeda sehingga siswa tidak 

merasa bosan. 

3. Bagi Peneliti Lainnya 

Dapat menambah pengalaman dan pengetahuan dalam menggunakan media  

pembelajaran berbantuan multimedia interaktif sertamenjadi bekal sebagai pendidi 



 

8 
 

 

 yang porfesional. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian 

Asumsi dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

multimedia interaktif berbasis Construct 2 : 

1. Asumsi  

a) Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran multimedia 

interaktif dalam bentuk aplikasi pada android yang berisi: materi yang 

dilengkapi dengan penjelasan serta gambar yang menarik, kuis yang bersifat 

objektif, video mengenai materi virus, forum diskusi, live video dan game. 

Serta dilengkapi dengan ikon cara penggunaan, KI & KD, tujuan 

pembelajaran, daftar pustaka dan profil peneliti. 

b) Media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan oleh semua 

Sekolah Menengah Atas (SMA) pada materi Virus dan dapat meningkatkan 

pengalaman belajar siswa sehingga siswa dapat menerapkan pengetahuan 

yang diperolah dengan kehidupan sehari-hari. 

c) Media pembelajaran diharapkan dapat mempermudah proses pembelajaran 

sehingga tercapainya tujuan pembelajaran.  

2. Keterbatasan Penelitian  

a) Produk yang dikembangkang hanya berfokus pada materi Virus pada 

jenjang SMA  

G. Definisi Operasional 

Beberapa istilah yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran 

multimedia interaktif berbasis Construct 2 pada materi virus kelas X antara lain: 
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1. Multimedia Interaktif 

Multimedia sebagai pembelajaran interaktif merupakan salah satu sarana 

pembelajaran bagi mahasiswa/siswa dan mempunyai kekuatan dasar yaitu: 1) 

Mixed. Media dengan menggunakan teknologi multimedia, berbagai media 

konvensional yang ada dapat diintegrasikan ke dalam satu jenis media interaktif, 

seperti media teks, audio dan video, yang jika dipisahkan akan membutuhkan 

lebih banyak media. 2) User control. Teknologi implementasi multimedia 

interaktif (IMMI), memungkinkan pengguna untuk menelusuri materi ajar, sesuai 

dengan kemampuan dan latar belakang yang dimilikinya. 3) Simulasi dan 

visualisasi. Merupakan fungsi khusus yang dimiliki multimedia interaktif, 

sehingga dengan dengan teknologi animasi, simulasi dan visualisasi, pengguna 

akan mendapatkan informasi yang lebih nyata dari informasi yang bersifat 

abstrak. 4) Gaya belajar yang berbeda. Multimedia interaktif memepunyai potensi 

untuk mengakomodasi pengguna dengan gaya belajar yang berbeda-beda. 

2. Construct 2 

Software Construct 2 merupakan perangkat lunak untuk membuat aplikasi 

pembelajaran dan game tanpa membutuhkan coding. Dalam penerapannya 

software Construct 2 merupakan perangkat lunak yang dapat membuat game, 

namun banyak pula yang menggunakan software ini untuk pembuatan media 

pembelajaran. Construct 2 merupakan produk buatan Scirra, London, Inggris. 

3. Materi Virus  

Materi virus pada penelitian ini merupakan materi Biologi kelas X semester 

1 di SMA yang sesuai dengan kurikulum 2013 yang memuat kompetensi inti dan 
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kompetensi dasar 3.3 Menerapkan pemahaman tentang ciri, replikasi dan peran 

virus dalam aspek kesehatan masyarakat beserta soal-soal mengenai virus yang 

berkaitan dengan kehidupan nyata. 


