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ABSTRAK

Dedi Kurniawan: Pengembangan Media Pembelajaran Biologi Berbasis
Android Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Materi
Keanekaragaman Hayati Siswa SMA Kelas X.Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah
Bengkulu.
Pembimbing (1) Dr. Kashardi, M.Pd (2) Dr. Tomy Hidayat,
M.Pd

Perkembangan teknologi digital pada abad ke-21 menuntut adanya inovasi
media pembelajaran yang mampu mendukung proses pembelajaran yang efektif,
interaktif, dan bermakna. Salah satu materi Biologi yang memerlukan dukungan
media pembelajaran inovatif adalah Keanekaragaman Hayati, karena memiliki
cakupan materi yang luas dan bersifat abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran Biologi berbasis Android pada materi
Keanekaragaman Hayati serta mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan
efektivitas media tersebut dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik
kelas X SMA. Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian melibatkan
validator ahli materi dan ahli media, guru Biologi, serta peserta didik kelas X SMA
Muhammadiyah 4 Kota Bengkulu. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
angket validasi, angket respon siswa, dan tes evaluasi yang terintegrasi dalam
aplikasi. Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Biologi berbasis Android
yang dikembangkan dinyatakan valid berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli
media. Hasil uji keterbacaan menunjukkan tingkat kepraktisan yang sangat tinggi
dengan persentase respon siswa sebesar 91% dan termasuk kategori sangat baik.
Selain itu, hasil tes evaluasi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
aplikasi mampu membantu peserta didik dalam memahami konsep Keanekaragaman
Hayati. Dengan demikian, media pembelajaran Biologi berbasis Android yang
dikembangkan dinyatakan valid, praktis, serta layak digunakan sebagai bahan ajar
alternatif dalam pembelajaran Biologi di SMA.

Kata kunci: media pembelajaran berbasis Android, Biologi SMA, Keanekaragaman
Hayati, ADDIE



ABSTRACT

Dedi Kurniawan: Development of Android-Based Biology Learning Media to
Improve Understanding of Biodiversity Concepts in Grade 10
High School Students. Faculty of Teacher Training and
Education, Muhammadiyah University of Bengkulu.
Supervisors: (1) Dr. Kashardi, M.Pd. (2) Dr. Tomy Hidayat,
M.Pd.

The development of digital technology in the 2Ist century demands
innovative learning media that can support effective, interactive, and meaningful
learning processes. One Biology topic that requires the support of innovative learning
media is Biodiversity, due to its broad and abstract scope. This study aims to develop
Android-based Biology learning media for Biodiversity and to determine the level of
validity, practicality, and effectiveness of this media in improving conceptual
understanding of 10th-grade high school students. This research is a Research and
Development (R&D) study using the ADDIE model, which includes analysis, design,
development, implementation, and evaluation stages. The research subjects included
validators (material experts and media experts), Biology teachers, and 10th-grade
students of SMA Muhammadiyah 4 Kota Bengkulu. Data collection techniques were
carried out through validation questionnaires, student response questionnaires, and
evaluation tests integrated into the application. The data obtained were analyzed
descriptively using quantitative and qualitative methods. The results showed that the
developed Android-based Biology learning media was declared valid based on the
assessments of material experts and media experts. The readability test results
demonstrated a very high level of practicality, with a student response rate of 91%,
categorized as very good. Furthermore, the evaluation test results indicated that the
application-based learning media was able to help students understand the concept of
biodiversity. Therefore, the developed Android-based biology learning media is valid,
practical, and effective, and suitable for use as alternative teaching materials in high
school biology.

Keywords: Android-based learning media, high school biology, biodiversity, ADDIE



BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital pada abad ke-21 telah membawa dampak
yang signifikan dalam berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam bidang
pendidikan. Transformasi digital ini menuntut adanya inovasi dan adaptasi dalam
sistem pembelajaran agar sesuai dengan karakteristik peserta didik masa kini yang
hidup dalam era serba digital. Pendidikan modern ditandai dengan pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) sebagai bagian integral dari proses
belajar-mengajar. Menurut (Arsyad, 2020), media pembelajaran yang
dikembangkan dengan dukungan teknologi dapat memperkaya pengalaman
belajar siswa, membuat pembelajaran lebih menarik, interaktif, serta mampu
menumbuhkan motivasi dan pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi
pelajaran.

Dalam konteks pembelajaran biologi, peran media pembelajaran menjadi
sangat penting karena materi biologi banyak memuat konsep yang bersifat
abstrak, kompleks, dan memerlukan visualisasi konkret untuk membantu siswa
memahami fenomena kehidupan secara ilmiah. Salah satu materi yang menuntut
pemahaman visual dan konseptual tinggi adalah Keanekaragaman Hayati. Materi
ini mencakup berbagai tingkat keanekaragaman mulai dari tingkat gen, spesies,
hingga ekosistem yang sering kali sulit dipahami hanya melalui penjelasan verbal

atau teks dalam buku pelajaran. Pembelajaran yang bersifat konvensional tanpa



dukungan media yang memadai sering kali membuat siswa kesulitan dalam
mengaitkan konsep-konsep tersebut dengan kehidupan nyata.

Hasil observasi awal di beberapa Sekolah Menengah Atas (SMA)
menunjukkan bahwa proses pembelajaran biologi masih didominasi oleh metode
ceramah dan penggunaan buku teks sebagai sumber utama. Guru cenderung
berperan sebagai pusat informasi, sementara siswa hanya berperan sebagai
penerima pasif. Kondisi ini mengakibatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran rendah dan pembelajaran menjadi monoton. Akibatnya, pemahaman
konsep siswa terhadap materi Keanekaragaman Hayati cenderung rendah. Hal ini
diperkuat oleh temuan beberapa penelitian yang menunjukkan bahwa model
pembelajaran yang kurang interaktif menyebabkan rendahnya daya serap siswa
terhadap konsep-konsep biologi yang kompleks (Nurhadi, 2019; Sari, 2021).

Selain itu, hasil wawancara informal dengan beberapa guru biologi
menunjukkan bahwa keterbatasan media pembelajaran yang belum berbasis
android menjadi salah satu penyebab utama rendahnya minat dan pemahaman
siswa. Buku teks dan lembar kerja siswa (LKS) yang digunakan umumnya
bersifat informatif dan statis, tidak menampilkan visualisasi nyata tentang
keanekaragaman organisme di lingkungan sekitar. Padahal, materi
keanekaragaman hayati sangat erat kaitannya dengan kondisi alam di sekitar
siswa, seperti keanekaragaman tumbuhan dan hewan di daerah tropis Indonesia.
Oleh karena itu, diperlukan suatu media pembelajaran yang mampu
mengintegrasikan teks, gambar, video, serta animasi yang menggambarkan

keanekaragaman hayati secara konkret dan menarik.



Seiring meningkatnya penggunaan perangkat teknologi di kalangan remaja,
terutama smartphone berbasis Android, peluang untuk mengembangkan media
pembelajaran digital semakin besar. Berdasarkan data survei Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2023, lebih dari 95% pelajar
di Indonesia menggunakan smartphone sebagai sarana utama dalam mengakses
informasi dan belajar. Fakta ini menunjukkan bahwa Android memiliki potensi
besar sebagai platform pembelajaran yang fleksibel, mudah diakses, dan sesuai
dengan kebiasaan belajar siswa saat ini. Dengan memanfaatkan potensi tersebut,
guru dapat mengembangkan media pembelajaran berbasis Android yang
memungkinkan siswa belajar secara mandiri, interaktif, dan menyenangkan.

Media pembelajaran berbasis Android memiliki berbagai keunggulan
dibandingkan media konvensional. Menurut (Putra, 2021), media berbasis
Android mampu memfasilitasi pembelajaran kapan pun dan di mana pun
(ubiquitous learning), memberikan umpan balik langsung melalui fitur kuis
interaktif, serta menyajikan konten dalam bentuk multimedia (teks, gambar,
audio, dan video). Dengan demikian, media ini sangat potensial untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran serta memperkuat
pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang lebih kontekstual.

Dalam konteks pembelajaran materi Keanekaragaman Hayati, media berbasis
Android memiliki potensi besar untuk diintegrasikan sebagai sarana belajar yang
interaktif, menarik, dan kontekstual. Keanekaragaman hayati merupakan salah
satu konsep dasar dalam biologi yang mencakup perbedaan gen, spesies, dan

ekosistem di permukaan bumi. Pemahaman terhadap materi ini tidak hanya



penting secara akademik, tetapi juga berperan dalam menumbuhkan kesadaran
ekologis dan sikap peduli terhadap kelestarian lingkungan. Namun demikian,
konsep keanekaragaman hayati sering kali sulit dipahami oleh siswa apabila
hanya dijelaskan melalui teks atau gambar statis dalam buku pelajaran. Oleh
sebab itu, diperlukan media pembelajaran yang dapat menyajikan fenomena
keanekaragaman hayati secara visual, dinamis, dan interaktif agar siswa dapat
memahami hubungan antarorganisme dan lingkungan secara lebih komprehensif.

Media berbasis Android memungkinkan guru menghadirkan berbagai konten
digital seperti gambar, video, animasi, serta simulasi interaktif mengenai
keanekaragaman organisme di berbagai ekosistem Indonesia, seperti hutan hujan
tropis, terumbu karang, pegunungan, dan rawa-rawa. Misalnya, siswa dapat
mengamati video perilaku hewan endemik seperti Komodo di Nusa Tenggara
Timur atau rangkong di Kalimantan, yang sulit diamati langsung di lingkungan
sekolah. Melalui pengalaman belajar berbasis visual ini, siswa memperoleh
gambaran nyata mengenai keanekaragaman spesies dan adaptasi makhluk hidup
terhadap lingkungannya.

Selain menampilkan fenomena alam, media berbasis Android juga dapat
memfasilitasi simulasi klasifikasi makhluk hidup berdasarkan karakteristik
morfologi, anatomi, dan fisiologi. Siswa dapat berlatih mengelompokkan
organisme ke dalam takson tertentu dengan cara interaktif, seperti memilih ciri-
ciri makhluk hidup dan menempatkannya pada kategori yang sesuai. Aktivitas ini
tidak hanya membantu siswa memahami konsep klasifikasi, tetapi juga melatih

kemampuan berpikir logis dan sistematis dalam proses ilmiah.



Lebih jauh lagi, media Android dapat dilengkapi dengan fitur kuis adaptif,
yaitu kuis yang menyesuaikan tingkat kesulitan soal dengan kemampuan siswa.
Fitur ini memberikan umpan balik langsung terhadap jawaban siswa, sehingga
mereka dapat mengetahui sejauh mana pemahaman mereka terhadap materi dan
aspek mana yang masih perlu diperbaiki. Dengan demikian, pembelajaran tidak
lagi bersifat satu arah, tetapi menjadi proses timbal balik antara siswa dan media
pembelajaran. Integrasi berbagai fitur tersebut menjadikan pembelajaran biologi
lebih bermakna, karena siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga terlibat
aktif dalam proses membangun pengetahuan dan pemahaman konsep secara
mandiri.

Dari segi pedagogis, pemanfaatan media pembelajaran berbasis Android juga
berkontribusi dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan analitis
siswa. Ketika siswa berinteraksi dengan konten digital yang kompleks, mereka
terdorong untuk menganalisis hubungan sebab-akibat, membandingkan
karakteristik makhluk hidup, serta mengevaluasi dampak aktivitas manusia
terhadap keanekaragaman hayati. Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya
menekankan aspek kognitif tingkat rendah seperti mengingat atau memahami,
tetapi juga aspek kognitif tingkat tinggi (higher order thinking skills/HOTS)
seperti menganalisis, menilai, dan mencipta.

Selain itu, media Android juga memungkinkan penerapan pembelajaran
berbasis proyek (Project-Based Learning) atau inquiry learning, di mana siswa
dapat diminta untuk mengeksplorasi keanekaragaman hayati di lingkungan sekitar

mereka, mendokumentasikannya menggunakan kamera smartphone, dan



kemudian mengunggah hasil pengamatan ke dalam aplikasi pembelajaran.
Aktivitas seperti ini dapat meningkatkan rasa ingin tahu, keterlibatan emosional,
dan kepedulian siswa terhadap pelestarian keanekaragaman hayati di lingkungan
lokalnya.

Lebih jauh, pengembangan media pembelajaran biologi berbasis Android
sangat relevan dengan tantangan pembelajaran abad ke-21, yang menuntut siswa
memiliki keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, serta mampu
berkomunikasi secara efektif dengan memanfaatkan teknologi. Media digital
seperti ini mendukung konsep blended learning dan mobile learning, di mana
proses belajar tidak lagi terbatas oleh ruang dan waktu. Siswa dapat mengakses
materi, latihan, dan penilaian kapan saja serta di mana saja melalui perangkat
Android yang mereka miliki. Kondisi ini tentu sangat membantu terutama bagi
siswa yang memiliki gaya belajar mandiri dan lebih tertarik pada pembelajaran
visual dan interaktif.

Selain sejalan dengan perkembangan teknologi, pengembangan media
pembelajaran berbasis Android juga mendukung implementasi Kurikulum
Merdeka, yang merupakan kebijakan terbaru dalam sistem pendidikan Indonesia.
Kurikulum Merdeka menekankan pentingnya pembelajaran yang berpusat pada
peserta didik (student-centered learning), kontekstual, serta berbasis teknologi.
Dalam kurikulum ini, guru diharapkan berperan sebagai fasilitator yang
membimbing siswa untuk aktif mengonstruksi pengetahuan melalui pengalaman
belajar yang relevan dan menarik. Penggunaan media pembelajaran digital

menjadi salah satu strategi untuk mencapai tujuan tersebut.



Kurikulum Merdeka juga menuntut integrasi antara kompetensi akademik dan
karakter Profil Pelajar Pancasila, seperti kemampuan bernalar kritis, kreatif,
mandiri, serta memiliki kepedulian terhadap lingkungan. Melalui media
pembelajaran biologi berbasis Android, nilai-nilai tersebut dapat ditanamkan
secara alami. Misalnya, melalui fitur eksplorasi ekosistem dan kuis reflektif,
siswa belajar menghargai keberagaman makhluk hidup dan pentingnya menjaga
keseimbangan alam. Dengan demikian, media ini tidak hanya mendukung
pencapaian kompetensi kognitif, tetapi juga mengembangkan aspek afektif dan
psikomotor siswa.

Dari sisi inovasi pendidikan, pengembangan media berbasis Android juga
sejalan dengan arah kebijakan transformasi digital pendidikan nasional yang
dicanangkan oleh Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
(Kemendikbudristek). Pemerintah mendorong guru untuk mengembangkan dan
memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran agar lebih efisien, menarik, dan
sesuai dengan kebutuhan generasi digital. Pengembangan media semacam ini
merupakan bentuk konkret dari penerapan digital pedagogi, di mana teknologi
tidak hanya digunakan sebagai alat bantu, tetapi menjadi bagian integral dari
strategi pembelajaran yang efektif.

Dengan Dberbagai keunggulan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran biologi berbasis Android pada materi
Keanekaragaman Hayati merupakan langkah strategis dalam menjawab tantangan
pendidikan modern. Media ini diharapkan mampu menciptakan proses

pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan adaptif terhadap perkembangan zaman,



sekaligus meningkatkan kualitas pemahaman konsep siswa terhadap
keanekaragaman hayati di lingkungan mereka. Melalui pemanfaatan teknologi ini,
pembelajaran biologi dapat menjadi lebih hidup, bermakna, dan relevan dengan
kebutuhan peserta didik sebagai generasi yang tumbuh di era digital.

Pemahaman konsep merupakan salah satu aspek penting dalam proses
pembelajaran biologi. Menurut Bloom (dalam Anderson & Krathwohl, 2020),
pemahaman konsep termasuk dalam ranah kognitif tingkat kedua setelah
pengetahuan, yang mencakup kemampuan siswa untuk menjelaskan,
menginterpretasikan, dan mengaplikasikan informasi yang telah diperoleh. Dalam
pembelajaran biologi, pemahaman konsep menjadi dasar bagi siswa untuk mampu
mengaitkan fakta dan fenomena biologis dengan prinsip-prinsip ilmiah yang
melandasinya. Namun, berdasarkan berbagai hasil penelitian, pemahaman konsep
biologi siswa sering kali masih tergolong rendah, terutama pada materi yang
membutuhkan abstraksi tinggi seperti keanekaragaman hayati. Kesulitan ini
muncul karena siswa tidak hanya harus mengingat nama dan ciri-ciri makhluk
hidup, tetapi juga memahami hubungan fungsional dan ekologis di antara
berbagai organisme serta pentingnya pelestarian keanekaragaman tersebut.

Dalam konteks inilah, penggunaan media pembelajaran berbasis Android
berperan penting untuk membantu meningkatkan pemahaman konsep siswa.
Media berbasis Android mampu menyajikan informasi dalam berbagai format
teks, gambar, video, animasi, maupun simulasi interaktif yang memungkinkan
siswa membangun representasi mental terhadap materi yang sedang dipelajari.

Melalui pengalaman belajar yang bersifat multisensorik ini, siswa dapat



mengonversi pengetahuan abstrak menjadi pengetahuan konkret. Misalnya,
konsep klasifikasi makhluk hidup yang sulit dipahami secara teoritis dapat
diperjelas melalui tampilan interaktif yang memperlihatkan struktur, habitat, dan
perbedaan antarspesies secara visual.

Selain itu, media berbasis Android juga memungkinkan adanya interaktivitas
dan umpan balik langsung (feedback) melalui fitur kuis atau latihan soal yang
dilengkapi penjelasan otomatis. Umpan balik ini membantu siswa
mengidentifikasi kesalahan pemahaman dan memperbaikinya secara mandiri.
Proses belajar yang adaptif seperti ini terbukti lebih efektif dalam memperkuat
pemahaman jangka panjang dibandingkan pembelajaran pasif yang hanya
mengandalkan penjelasan guru (Putra & Fajri, 2021). Dengan demikian, media
berbasis Android berpotensi meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami,
mengaitkan, dan menerapkan konsep-konsep biologi dalam konteks kehidupan
nyata.

Lebih jauh, pembelajaran menggunakan media Android juga dapat
menumbuhkan motivasi intrinsik siswa. Aplikasi yang menarik secara visual,
mudah digunakan, dan bersifat personal memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan. Menurut teori konstruktivisme, pembelajaran yang bermakna
terjadi ketika siswa secara aktif membangun pengetahuannya sendiri berdasarkan
pengalaman dan interaksi dengan lingkungan belajar. Dalam hal ini, media
berbasis Android berfungsi sebagai jembatan yang menghubungkan antara
pengetahuan baru dengan pengalaman belajar sebelumnya, sehingga mendorong

terjadinya konstruksi konsep yang lebih dalam.



Selain mendukung ranah kognitif, penggunaan media berbasis Android juga
memberi kontribusi positif pada ranah afektif dan psikomotor. Siswa yang belajar
dengan media interaktif cenderung menunjukkan minat dan rasa ingin tahu yang
lebih tinggi terhadap materi biologi. Mereka juga lebih termotivasi untuk
melakukan eksplorasi tambahan di luar jam pelajaran, seperti mencari informasi
tentang flora dan fauna lokal atau memotret makhluk hidup di sekitar sekolah
untuk dibandingkan dengan materi di aplikasi. Aktivitas-aktivitas seperti ini
membantu siswa memperluas pemahaman konsep melalui pengalaman nyata dan
reflektif.

Dari berbagai penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran biologi berbasis Android tidak hanya sekadar modernisasi sarana
belajar, tetapi juga merupakan strategi pedagogis untuk meningkatkan kualitas
proses dan hasil belajar. Media ini mampu memfasilitasi pembelajaran yang aktif,
mandiri, dan menyenangkan, serta memperkuat keterhubungan antara teori dan
realitas empiris. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran biologi
berbasis Android diharapkan dapat menjadi solusi inovatif untuk mengatasi
rendahnya pemahaman konsep siswa pada materi Keanekaragaman Hayati.

Dengan demikian, penelitian ini difokuskan pada ‘“Pengembangan Media
Pembelajaran Biologi Berbasis Android untuk Meningkatkan Pemahaman
Konsep Materi Keanekaragaman Hayati Siswa SMA Kelas X.” Penelitian ini
diharapkan dapat menghasilkan produk media pembelajaran yang layak, menarik,
dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa serta mendukung

implementasi pembelajaran berbasis teknologi di era digital.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah ‘“Bagaimana proses pengembangan media

pembelajaran biologi berbasis Android pada materi Keanekaragaman Hayati
untuk siswa kelas X SMA?”.

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka penelitian ini akan dibantu dengan
pertanyaan penelitian sebagai berikut :

1. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran biologi berbasis Android
yang dikembangkan ditinjau dari hasil validasi ahli materi, ahli media, dan
respon guru biologi?

2. Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran biologi
berbasis Android pada materi Keanekaragaman Hayati?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini dirumuskan untuk menjawab permasalahan yang telah

dikemukakan di atas. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah “Untuk mengetahui

apakah media pembelajaran Biologi berbasis Android yang dikembangkan
dinyatakan valid, praktis, serta layak digunakan sebagai bahan ajar alternatif pada
materi Keanekaragaman Hayati siswa kelas X SMA”.

D. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat baik secara teoretis

maupun praktis, sebagai berikut:

1. Manfaat Teoretis



Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan teori pembelajaran berbasis teknologi, khususnya dalam
bidang biologi, dengan menunjukkan bagaimana media pembelajaran berbasis
Android dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa. Selain itu, hasil
penelitian ini dapat menjadi referensi tambahan dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis digital yang sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran abad ke-21.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Media pembelajaran berbasis Android yang dikembangkan
diharapkan dapat membantu siswa memahami konsep keanekaragaman
hayati dengan lebih mudah dan menyenangkan. Melalui fitur interaktif
seperti gambar, video, simulasi, dan kuis adaptif, siswa dapat belajar
secara mandiri dan memperoleh pengalaman belajar yang bermakna.
b. Bagi Guru
Media ini dapat digunakan sebagai alternatif sumber belajar yang
inovatif untuk menunjang kegiatan pembelajaran biologi di kelas. Guru
dapat memanfaatkan aplikasi ini untuk menjelaskan konsep-konsep
abstrak, meningkatkan motivasi belajar siswa, serta mendukung
pelaksanaan Kurikulum Merdeka yang berbasis teknologi dan kontekstual.
b. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi sekolah

dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis digital. Media



yang dihasilkan dapat menjadi contoh praktik baik (best practice) dalam
penerapan inovasi pembelajaran berbasis Android di lingkungan sekolah.
Bagi Peneliti Selanjutnya

Hasil penelitian ini dapat dijadikan rujukan dan dasar pengembangan
media pembelajaran digital lainnya di bidang ilmu pengetahuan alam atau
bidang studi lain, dengan penyesuaian terhadap kebutuhan materi dan

karakteristik peserta didik.



