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PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Hakikat dari pengembangan kurikulum saat ini adalah prinsip pendidikan
yang berupa pemusatan pembelajaran secara penuh pada siswa dengan
pencanangan istilah Merdeka Belajar. Siswa diperkenankan untuk memilih mata
pelajaran yang menarik serta sesuai dengan minat dan kemampuan pribadinya.
Esensi kurikulum merdeka adalah terciptanya suasana pembelajaran yang
menyenangkan tanpa beban pencapaian nilai tertentu. Sekolah mempunyai
kewenangan untuk mengembangkan kurikulum yang sesuai dengan karakteristik
dan kebutuhan spesifiknya (Cholilah et al., 2023).

Kurikulum merdeka menuntut satuan pendidikan untuk dapat merancang
unit pengajaran yang unik serta peran guru dalam mengimplementasikan
pembelajaran berdiferensiasi. Namun faktanya, satuan pendidikan belum
sepenuhnya mampu menciptakan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
siswa pada masing-masing instansi (Gusteti & Neviyarni, 2022). Oleh karenanya,
diperlukan pengembangan media ajar yang mempertimbangkan diferensiasi
kemampuan serta keunikan dari setiap individu agar pembelajaran dapat
berlangsung secara optimal.

Pada jenjang pendidikan menengah ditransformasikan berbagai macam
ilmu pengetahuan untuk mengembangkan potensi yang ada dalam diri siswa, salah

satunya yakni biologi. Biologi sebagai ilmu pengetahuan, memiliki cakupan materi



yang luas dan erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Biologi tidak hanya
membahas teori semata, tetapi juga menghafal dan memahami konsep dunia nyata
dalam bentuk proses penemuan. Oleh karena itu, penyampaian materi pelajaran
perlu melibatkan siswa secara aktif di dalam menemukan berbagai masalah dengan
cara-cara ilmiah (Syahdiani et al., 2017).

Berdasarkan hasil wawancara kepada guru biologi di 3 sekolah terbaik
kota/kabupaten Blitar (Kemdikbud, 2022) yakni SMAN 1 Kota Blitar, SMAN 4
Kota Blitar dan SMAN 1 Talun, diketahui bahwa siswa masih menganggap materi
sistem reproduksi manusia sebagai suatu pembahasan yang tabu. Perbedaan latar
belakang dan karakteristik siswa mempengaruhi respon di dalam pembelajaran.
Guru menyatakan bahwa siswa perempuan cenderung malu dalam membahas
materi, sedangkan siswa laki-laki terlihat antusias. Dalam pelaksanaannya, guru
sangat berhati-hati ketika menjelaskan materi yang dirasa sensitif tersebut.

Hasil angket kebutuhan 90 siswa kelas X1I SMA menyatakan bahwa 64,4%
siswa mengakui bahwa mata pelajaran biologi materi sistem reproduksi manusia
tergolong sulit untuk dipahami. Submateri yang cukup sulit dipahami oleh siswa
yakni pada siklus menstruasi. Faktanya siswa perempuan masih kesulitan dan
cenderung bingung dalam membaca kalender perhitungan masa subur, sedangkan
siswa laki-laki banyak yang merasa kesulitan dalam memahami materi dikarenakan
tidak mengalami masa menstruasi. Kesenjangan yang terjadi mendasari pernyataan
bahwa pemahaman terhadap materi tersebut dirasa masih belum optimal.

Berdasarkan pelaksanaannya, implementasi kegiatan pembelajaran tidak

pernah lepas dari penggunaan media dan bahan ajar. Media memiliki peranan



penting dalam pencapaian tujuan berupa hasil yang diharapkan. Terdapat berbagai
jenis media yang mempermudah guru dalam penyampaian materi pembelajaran.
Umumnya media pembelajaran berbentuk teks, gambar, audio, video dan audio
visual. Multimedia sebagai kombinasi berbagai jenis media pembelajaran, dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan dan sikap) dan
merangsang pilihan, emosi, perhatian serta kemauan siswa sehingga pesan
pembelajaran terjadi secara alami, terarah, dan terkendali (Kartikasari, 2016).
Berdasarkan hasil studi awal melalui google form pada tahun 2023 terhadap
90 siswa kelas XII di 3 SMA terbaik kota/kabupaten Blitar tersebut, ditemukan
bahwa 97,8% siswa menyukai proses belajar yang menggunakan media
pembelajaran dan 76,7% menyukai media digital. Spesifikasi gaya belajar siswa
31,1% kinestetik, 7,8% auditori dan 58,9% memiliki gaya belajar audiovisual. Hal
tersebut diperkuat oleh data yang menyatakan bahwa 93,3% siswa senang akan
pembelajaran berbasis multimedia dan 72,2% diantaranya pernah menggunakan di
dalam proses pembelajaran. Dengan melihat data hasil analisis tersebut, maka
pengembangan multimedia yang sesuai dengan diferensiasi gaya belajar siswa
dirasa perlu dikembangkan pada pembelajaran biologi di tingkat SMA.
Pemanfaatan multimedia sebagai penunjang pembelajaran biologi serta
alternatif pendukung pelaksanaan pembelajaran berdiferensiasi, diharapkan mampu
menjadi solusi tuntutan kurikulum merdeka di dalam memenuhi kebutuhan belajar
siswa yang berbeda-beda. Berdasarkan permasalahan yang ditemukan, diharapkan
multimedia yang memuat teks, gambar serta audio visual dapat menumbuhkan

ketertarikan dan meningkatkan pemahaman siswa dalam mempelajari materi. Salah



satu platform yang mendukung hal tersebut adalah aplikasi yang dikhususkan untuk
dunia pendidikan, yakni Assemblr EDU.

Assemblr EDU merupakan aplikasi berbasis mobile dimana pengguna dapat
menghasilkan karya tiga dimensi dengan menggabungkan beberapa objek yang
tersedia secara online. Aplikasi Assemblr EDU menyediakan teknologi Augmented
Reality (AR) yang disertai animasi 3D sehingga mendorong kreativitas pengguna
dalam penyajian materi pelajaran yang lebih menarik. Aplikasi tersebut juga sangat
mungkin digunakan dalam mendukung upaya pembentukan profil pelajar pancasila
utamanya pada nilai bergotong royong, kreatif, bernalar kritis dan mandiri seperti
yang diharapkan kurikulum merdeka belajar.

Berdasarkan penelitian dan pengembangan oleh (Kumalasari et al.,2023),
implementasi penggunaan multimedia mobile learning memperoleh rata-rata skor
57 dari validasi media (kategori sangat valid) dengan keterlaksanaan yang baik.
Persentase hasil uji kelayakan menunjukkan angka 62% (kategori sangat layak
digunakan). Selain itu, penelitian dan pengembangan multimedia interaktif oleh
(Kevin et al., 2024) memperoleh hasil persentase 94.8%, dengan kategori “Sangat
Baik™ dari segi desain dan fungsionalitas.

Oleh karena itu, penelitian ini mencoba mengimplementasikan penggunaan
Assemblr EDU dalam menunjang perancangan multimedia sebagai media ajar yang
sesuai dengan tuntutan kurikulum merdeka belajar. Berdasarkan uraian latar
belakang tersebut, maka peneliti mengajukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Multimedia Berbasis Aplikasi Assemblr EDU Materi Sistem

Reproduksi Manusia Kelas XI SMA”.



1.2

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah

dalam penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1.

1.3

Bagaimana kelayakan produk multimedia berbasis aplikasi Assemblr EDU
pada materi sistem reproduksi manusia berdasarkan validasi ahli?

Bagaimana kelayakan produk multimedia berbasis aplikasi Assemblr EDU
pada materi sistem reproduksi manusia berdasarkan hasil uji coba terbatas

terhadap guru biologi dan siswa kelas XI SMA?

Tujuan Penelitian dan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah penelitian di atas, maka peneliti dapat

memaparkan tujuan penelitian dan pengembangan sebagai berikut:

1.

1.4

Mengembangkan dan menguji kelayakan multimedia berbasis aplikasi
Assemblr EDU sebagai media pembelajaran biologi pada materi sistem
reproduksi manusia.

Menganalisa kelayakan multimedia berbasis aplikasi Assemblr EDU materi
sistem reproduksi manusia berdasarkan hasil uji coba terbatas terhadap guru

biologi dan siswa kelas XI SMA.

Manfaat Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi serta merealisasikan

tujuan yang hendak dicapai. Oleh sebab itu, manfaat penelitian dan pengembangan

ini dalam dunia pendidikan adalah sebagai berikut:



1. Manfaat secara Teoritis
Penelitian ini bermanfaat untuk meningkatkan ilmu pengetahuan dan
wawasan terkait pengembangan teknologi khususnya multimedia berbasis aplikasi
Assemblr EDU pada pembelajaran biologi lembaga pendidikan Sekolah Menengah
Atas kelas XI materi sistem reproduksi manusia, serta dapat digunakan sebagai
sumber referensi bagi penelitian sejenisnya.
2. Manfaat secara Praktis
a) Bagi Siswa
Multimedia sebagai alternatif dalam meningkatkan pemahaman materi
biologi khususnya pada fase F, dimana siswa memiliki kemampuan menganalisis
keterkaitan struktur jaringan penyusun organ reproduksi dengan fungsinya dalam
sistem reproduksi manusia yang memuat pembahasan mengenai struktur dan
fungsi organ reproduksi pada pria dan wanita, gametogenesis, ovulasi dan hormon
yang mempengaruhi serta siklus menstruasi.
b)  Bagi Guru
Guru memperoleh alternatif pilihan serta dorongan penerapan media ajar
kreatif berupa multimedia yang dapat memudahkan guru dalam penyampaian
materi serta pelaksanaan pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan kurikulum
merdeka.
c) Bagi Sekolah
Multimedia yang telah dikembangkan, diharapkan dapat memberi dampak
positif dengan menambah variasi serta menjadi alternatif penggunaan media

didalam mendukung pelaksanaan pembelajaran biologi di sekolah.



d)  Bagi Peneliti

Pelaksaan penelitian dan pengembangan multimedia dapat menambah
wawasan serta pengalaman kepada peneliti, berupa prosedur pengembangan
media yang nantinya sangat dibutuhkan dalam pelaksanaan pembelajaran yang
layak dan sesuai dengan tuntutan kurikulum merdeka sehingga menjadikan

peneliti sebagai calon guru yang lebih siap dan paham akan kebutuhan siswa.

1.5 Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian dan Pengembangan
1.5.1 Ruang Lingkup Penelitian dan Pengembangan
Ruang lingkup pada penelitian dan pengembangan ini meliputi:

a) Materi sistem reproduksi manusia yang termuat, mengacu pada kurikulum
merdeka dengan Capaian Pembelajaran (CP) pemahaman biologi dan
keterampilan berproses.

b) Tujuan Pembelajaran (TP) materi sistem reproduksi manusia mata pelajaran
Biologi pada Fase F kelas XI semester 2 yakni menganalisis hubungan struktur
jaringan penyusun organ reproduksi dengan fungsinya.

c) Pengembangan materi berdasarkan pada kajian studi literatur dengan penyajian
dalam bentuk multimedia menggunakan platform free Aplikasi Assemblr EDU.

d) Subjek penelitian dalam penelitian dan pengembangan ini adalah siswa kelas

Xl SMA.



1.5.2 Batasan Penelitian dan Pengembangan

b)

d)

1.6

Batasan pada penelitian dan pengembangan ini meliputi:
Menggunakan model Penelitian dan pengembangan Sugiyono yang dilakukan
sampai pada tahap tujuh.
Sub materi sistem reproduksi manusia yang termuat dalam media meliputi:
struktur dan fungsi organ reproduksi pada pria dan wanita, gametogenesis
(berupa spermatogenenis dan oogenesis) serta ovulasi dan hormon yang
mempengaruhi.
Multimedia yang dikembangkan hanya dapat diakses secara online melalui
ponsel serta PC/laptop.
Pada tahap validasi desain, peneliti melaksanakan validasi terhadap 3 validator
ahli (meliputi ahli materi, bahasa dan media).
Pada tahap uji coba produk, peneliti melakukan uji keterbacaan secara terbatas

kepada 3 guru biologi dan 5 siswa kelas XI SMA.

Definisi Operasional Istilah
Definisi operasional istilah pada penelitian ini sebagai berikut:
Multimedia

Kata multimedia sendiri berasal dari kata multi yang berarti banyak dan

media yang merupakan pengantar. Multimedia adalah integrasi dari beberapa

komponen yang berupa teks, audio, video, animasi dan gambar sehingga menjadi

sarana untuk mempresentasikan suatu objek tertentu melalui platform dengan

kombinasi berbagai unsur.



Multimedia diatur melalui software dalam PC/laptop yang dapat
menghubungkannya pada pengguna. Secara fungsional, instrumen multimedia
dikontrol menggunakan PC/laptop untuk menghubungkan teks, audio, video, grafik
dan animasi. Teknis penggabungan antara link dan tools dilakukan agar dapat
melakukan proses navigasi, berinteraksi, dan berkomunikasi.

2. Aplikasi Assemblr EDU

Assemblr EDU merupakan aplikasi pendidikan yang memungkinkan guru
untuk dapat membuat dan membagikan bahan ajar interaktif berbasis AR
(Augmented reality). Augmented reality adalah teknologi yang menggabungkan
antara objek dari dunia nyata dan objek virtual dalam kondisi real time. Augmented
reality digunakan untuk membantu memvisualisasikan konsep dalam memahami
model dari suatu objek.

Aplikasi Assemblr EDU berbasiskan mobile, dimana penggunanya dapat
menghasilkan tampilan gambar serta animasi 3D & AR dengan menggabungkan
beberapa objek yang tersedia. Cara kerjanya cukup sederhana, berdasarkan deteksi
citra (marker) kamera akan langsung menyesuaikan dengan database, saat hasil

sudah sesuai akan menampilkan objek 3D di depan layar pengguna.
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