
 

30 
 

         JSPB BIOEDUSAINS 
JURNAL SAINS PENDIDIKAN BIOLOGI  

  

Vol. 1 No. 2: 30-37, Agustus 2020 

ISSN:                          E-ISSN: 

 

UNIVERSITAS NEGERI MANADO, SULAWESI UTARA, INDONESIA 

 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Genetika Berbasis Multimedia Di 

Universitas Negeri Manado (Unima) 
 

Development Of Genetics Multimedia-Based Learning Media At Manado 

State University (Unima) 

 
Mariana Rengkuan1*  

1Program Studi Pendidikan Biologi, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam,  

Universitas Negeri Manado 

Kampus Unima di Tondano, Sulawesi Utara 95618, Indonesia 
*Penulis untuk korespondensi e-mail: marianaBio05@unima.ac.id 

Diterima 1 Juni 2020/Disetujui 20 Juli 2020 

 

ABSTRAK  

Mata kuliah Genetika di perguruan tinggi merupakan salah satu mata kuliah yang berisi 

materi yang bersifat abstrak sehingga dalam penyampaiannya dibutuhkan suatu strategi 

tertentu. Salah satu strategi yang dapat digunakan dalam pembelajaran genetika untuk 

mengatasi masalah tersebut adalah penggunaan multimedia pembelajaran yang telah terbukti 

memiliki keunggulan yang lebih dibandingkan penggunaan bahan ajar konvensional. 

Penelitian ini betujuan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran pada mata kuliah 

genetika dan menguji kelayakannya untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development dengan model Kamp 

and Dayton. Produk hasil pengembangan penelitian ini berupa multimedia pembelajaran 

genetika interaktif berbasis komputer pada materi reproduksi dan kerja materi genetik 

dengan menggunakan software komputer seperti Autoplay Media Studio, Camtasia v8, 

Photoshop, dan Microsoft Power Point. Hasil uji coba pada prototype multimedia 

pembelajaran oleh ahli materi pembelajaran diperoleh persentase sebesar 87,5% dan ahli 

media pembelajaran dengan persentase sebesar 82,86%. Berdasarkan hasil uji coba dan 

penilaian tersebut maka produk multimedia pembelajaran genetika interaktif berbasis 

komputer pada materi reproduksi dan kerja matari genetik layak digunakan dalam 

pembelajaran genetika di perguruan tinggi. 

 

Kata kunci : Media pembelajaran, multimedia, pembelajaran genetika 

ABSTRACT 

The Genetics course in higher education is one of the courses that contains abstract 

material so that its delivery requires a specific strategy. One of the strategies that can be 

used in learning genetics to overcome this problem is the use of multimedia learning which 
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has been proven to have more advantages than the use of conventional teaching materials. 

This study aims to develop multimedia learning in genetics courses and to investigate its 

feasibility for application as a learning medium. This research is a Research and 

Development type of research using the model and development steps proposed by Kamp 

and Dayton (1985). The product of the development in this research is in the form of 

computer-based interactive genetic learning multimedia on reproduction and genetic 

material work using computer software such as Autoplay Media Studio, Camtasia v8, 

Photoshop, and Microsoft Power Point. The results of trials on the multimedia learning 

prototype by learning material experts obtained a percentage of 87.5% and learning media 

experts with a percentage of 82.86%. Based on the results of these trials and assessments, 

computer-based interactive genetic learning multimedia products on reproductive material 

and genetic mat work are suitable for use in learning genetics in higher education. 

 

Keywords: Learning media, multimedia, learning genetics 

PENDAHULUAN  

 Pembelajaran genetika khususnya di perguruan tinggi pada strata 1 (S1) memiliki 

karakteristik pembahasan yang lebih bersifat abstrak sehingga materi ini menjadi sulit untuk 

dipahami. Hal ini senada dengan laporan Nusantari (2012) bahwa genetika mengalami 

permasalahan yang tinggi bahkan menemati urutan pertama dalam kesalahan konsep. Oleh 

karena itu kajian pada materi genetika ini menjadi sebuah kajian atau penlitian yang 

primadona. Permasalahan timbul karena pembelajaran genetika lebih banyak menggunakan 

buku cetak atau bahan ajar sementara dengan buku cetak atau bahan ajar hanya menyajikan 

gambar diam saja. Mahasiswa mengalami kesulitan mempelajari konsep-konsep dalam mata 

kuliah ini, misalnya struktur dan reproduksi materi genetik. Memang di dalam bahan ajar saat 

menjelaskan konsep reproduksi M.G terdapat suatu gambar yang diberi arah-arah panah pada 

komponen-komponennya dan prosesnya digambarkan melalui gambar diam  sehingga seolah-

olah mesin proses itu berjalan dengan sesuai tahapannya. Namun tetap saja mahasiswa masih 

merasa kesulitan dalam memahami konsep-konsep genetika dalam bahan ajar tersebut. 

 Meninjau proses pembelajaran mata kuliah genetika maka masih dirasakan adanya 

kekurangan dalam hal media pembelajaran yang digunakan oleh dosen. Suatu kenyataan 

bahwa sampai saat ini dosen genetika masih menggunakan buku cetak atau bahan ajar pada 

pembelajaran genetika. Padahal dalam pembelajaran genetika terdapat beberapa kompetensi 

penting yang harus dikuasai mahasiswa. Jika media pembelajaran (buku cetak dan bahan 

ajar) tidak mendukung dan tidak mampu menyampaikan informasi dengan baik maka 

mahasiswa akan kesulitan mengikuti pembelajaran dan kesulitan memahami konsep-konsep 

yang disampaikan dosen. 

 Perubahan dan perkembangan yang terjadi pada masa ini dimana terjadi perubahan 

yang besat dalam berbagai bidang termasuk bidang informasi dan teknologi memberi 

pengaruh yang signifikan bagi bidang pendidikan termasuk perguruan tinggi. Pengaruh ini 

dapat dilihat pada penerapan teknologi dalam pembelajaran. Kemajuan dalam teknologi 

tersebut memungkinkan dosen-dosen masa kini untuk menyediakan berbagai macam media 

dalam belajar yang memudahkan dan memotivasi mahasiswa dalam belajar. Media 

pembelajaran dalam bentuk multimedia merupakan salah satu produk kemajuan teknologi 

yang memiliki potensi yang tinggi dalam meningkatkan efektifitas dan keinovatifan dalam 

proses pembelajaran. Beberapa hasil penelitian melaporkan bahwa terdapat karakteristik 

khusus yang lebih efektif pada desain multimedia pembelajaran sehingga dapat sesuai dengan 

kebutuhan pebelajar. Beberapa karakterstik desain multimedia pembelajatan telah 

dirumuskan dan terbukti berhasil menunjukkan keunggulan multimedia dalam meningkatkan 

hasil belajar (Butcher, 2006; Mayer, dkk., 1999; Moreno & Mayer 2005). 
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 Media audiovisual (multimedia) dapat menjadi pilihan strategi dalam menjelaskan 

secara detail, akurat dan konkrit bagaimana proses dan kerja materi genetik pada setiap 

makhluk hidup. Multimedia menjadi pilihan yang efektif dibandingkan dengan media lain, 

hal ini diperkuat oleh hasil penelitian para ahli (Endang, 1997) yang melaporkan bahwa 

penyajian informasi dalam bentuk gambar lebih efektif dibandingkan penyajian dalam bentuk 

suarah, di mana gambar dapat mencapai 65% dari suarah yang hanya mencapai 40% dalam 

penerimaan informasi. Sardiman (2009) menambahkan bahwa penyajian dalam bentuk video 

dan animasi mampu mencapai 94% dalam hal masuknya informasi dalam diri pembelajar. hal 

ini menujukkan bahwa pesan yang disampaikan melalui media video lebih efektif 

mempengaruhi  emosi orang dan  berimbaas pada pencapaian hasil yang cepat dibandingkan 

media lain. 

 Berdasarkan uraian di atas, maka penggunaan multimedia pembelajaran dalam mata 

kuliah genetika dapat direkomendasikan dalam proses belajar mengajar biologi di Universitas 

Negeri Manado dan Universitas lainnya yang memiliki permasalahan yang sama dalam 

materi yang sama pula. Pada penelitian yang dilakukan ini terbatas pada pengembangan 

multimedia pembelajaran genetika dalam konsep-konsep tertentu yang membutuhkan media 

pembelajaran, yaitu materi reproduksi dan kerja materi genetik, sehingga diperlukan 

penelitian lebih lanjut mengenai kelayakan multimedia yang telah dikembangkan baik dari 

segi efektivitas dan daya tarik medianya maupun materi yang menjadi konten di dalam 

multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan yang akan di bahas lebih lanjut dalam 

artikel ini. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development (R & D) dengan 

menggunakan model Kemp dan Dayton. Adapun tahapan yang dilewati ada 9 tahapan yang 

terdiri atas: 1) ide pembelajaran, (2 tujuan khusus pembelajaran, 3) karakteristik pembelajar,  

4) content outline, 5) treatment, 6) storyboard, 7) script, 8) developing, editing, and mixing, 

(9) testing and revising. Pada penelitian ini digunakan Autoplay Media Studio, Camtasia v8, 

Photoshop dan Microsoft Power Point. untuk tahapan ke delapan. Pada tahapan kesembilan 

untuk ahli isi dan media pembelajaran yang dipilih dan ditentukan secara khusus berdasarkan 

latar belakang keahlian yang khusus pada media pembelajaran dan isi materi pembelajaran. 

Skema alur uji coba multimedia pembelajaran genetika interaktif berbasis komputer dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

  

  
Gambar 1. Bagan Skema Desain Uji Coba Produk 
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Jenis data yang diperoleh berdasarkan uji coba media pembelajaran interaktif berbasis 

komputer ini berupa data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari angket 

yang disebarkan kepada subjek uji coba, sedangkan data kualitatif berupa tanggapan dan 

saran-saran perbaikan yang diperoleh dari hasil wawancara. Data tersebut diperoleh dan 

dikumpulkan menggunakan dua instrumen, yaitu angket dan wawancara. 

Data yang telah dikumpulkan berkaitan dengan uji coba media pembelajaran genetika 

interaktif kemudian dianalisis secara deskriptif kualitatif dan statistik deskriptif. Analisis 

deskriptif kualitatif digunakan dengan mengelompokkan informasi-informasi dari data 

kualitatif yang berupa tanggapan, kritik, atau saran perbaikan yang terdapat pada angket. 

Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menganalisis data yang terkumpul dari angket 

maka akan digunakan analisis statistik deskriptif. Selanjuntnya dihutng prosentase dengan 

menggunakan rumus menurut Komang I. Sudarman (2006). Hasil ini dikonversi untuk 

dimaknai dengan skala 1-5, berikut ini ditampilakn table 1. 

 

Tabel 1. Konversi Tingkat Pencapaian dan Kualifikasi 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan 

90% - 100% Sangat tinggi Sangat layak, tidak perlu 

direvisi 

75% - 89% Tinggi Layak, tidak perlu direvisi 

65% - 74% Cukup tinggi Kurang layak, perlu direvisi 

55% - 64% Kurang tinggi Tidak layak, perlu direvisi 

0% - 54% Sangat kurang tinggi Sangat tidak layak, perlu 

direvisi 

    (Sumber: Rengkuan, 2012) 

 

Hasil analisis data ini akan digunakan untuk merevisi produk pengembangan, 

mengkaji produk, dan memberikan saran pemanfaatan serta pengembangan lebih lanjut. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Produk pengembagan yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah berupa multimedia 

dalam bentuk perangkat lunak (software) berformat application (.exe) yang dapat dijalankan 

melalui PC atau komputer. Produk multimedia pembelajaran genetika interaktif berbasis 

komputer ini dikembangkan menggunakan beberapa aplikasi atau software komputer, yaitu 

Autoplay Media Studio, Camtasia v8, Photoshop, dan Microsoft Office Power Point. 

Penggunaan software atau aplikasi-aplikasi tersebut menghasilkan prototype media 

pembelajaran yang terdiri dari beberapa bagian (page), yaitu bagian awal (cover), 

pendahuluan, materi pembelajaran satu tentang reproduksi materi genetik, materi 

pembelajaran 2 tentang kerja materi genetik, dan penutup. Setiap bagian dalam multimedia 

ini ditempatkan hyperlink atau button untuk mengghubungkan setiap bagiannya, yang 

digunakan untuk mengontrol multimedia pembelajaran genetika ini baik yang berupa teks, 

gambar, video animasi dan konten lainnya yang tersedia. Bagian cover berisi identitas 

multimedia dan identitas pengembang. Bagian inti dari multimedia ini terdiri dari 

pendahuluan dan materi pembelajaran. Bagian ini juga masih terbagi menjadi beberapa 

bagian, yaitu header dan body. Header berisi banner mengenai multimedia pembelajaran, 

sedangkan body yang merupakan bagian utama berisi konten bahan pembelajan genetika. 

Gambar di bawah ini merupakan salah satu contoh page dalam multimedia pembelajaran, di 

mana pada page ini berisi video simulai tantang replikasi DNA pada organisme prokariotik. 
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Gambar 1. Tampilan Salah Satu Page dalam Multimedia Pembelajaran Genetika serta         

Bagian-bagiannya. Bagian-bagian dari dari salah satu page dalam multimedia 

pembelajaran. Button Hyperlink sebagai pengontrol untuk berpindah page 

(materi pembelajaran), button sebagai pengontrol teks, gambar, atau video 

animasi/simulasi. 

Produk multimedia pembelajaran genetika yang telah dikembangkan diuji 

kelayakannya dan berdasarkan hasil uji coba oleh ahli isi dan media diperoleh bahawa 

hasil penilaian ahli isi materi pembelajaran terhadap produk pengembangan multimedia 

pembelajaran genetika interaktif berbasis komputer diperoleh nilai skor rata-rata tehadap 

produk adalah 4 = tinggi dan 5 = sangat tinggi dengan persentase 87,5%. Persentase 

87.5% menunjukkan bahwa produk multimedia pembelajaran genetika memiliki 

kualifikasi tinggi, layak, dan tidak perlu dilakukan perevisian. 

Uji coba kemudian dilanjutkan pada ahli media pembelajaran dikarenakan uji 

coba ahli materi pembelajaran menunjukkan kualifikasi yang layak untuk dilanjutkan 

pada tahap berikutnya. Berdasarkan hasil penilaian ahli media pembelajaran terhadap 

produk pengembangan multimedia pembelajaran genetika berbasis komputer pada materi 

reproduksi dan kerja materi genetik yang tertera pada tabel di atas, maka ditemukan 

bahwa nilai skor rata-rata tehadap produk adalah 3 = cukup tinggi, 4 = tinggi, dan 5 = 

sangat tinggi dengan persentase 82,86%. Persentase 82,86% berada pada kategori atau 

kualifikasi tinggi, layak, dan tidak perlu dilakukan revisi. 

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis komputer pada materi 

reproduksi dan kerja materi genetik ini menggunakan model Kemp dan Dayton dalam 

bukunya “Planning And Producing Instructional Media”. Penggunaan model Kemp dan 

Dayton untuk pengembangan multimedia pembelajaran genetika interaktif berbasis 

komputer pada materi reproduksi dan kerja materi genetik akan terbagi menjadi dua 

komponen, yaitu: komponen teknologi multimedia dan komponen materi reproduksi dan 

kerja amateri genetik. Komponen-komponen teknologi multimedia yang termuat dalam 

produk pengembangan adalah: (a) teks, (b) audio, (c) narasi atau suara, (d) animasi, (e) 

video animasi/ simulasi (f) gambar. Sedangkan komponen materi pembelajaran genetik 

adalah isi materi, yaitu reproduksi materi genetik yang mencakup replikasi DNA dan 

kerja materi genetik yang mencakup transkripsi dan translasi (sintesis protein) baik pada 

makhluk hidup prokariotik maupun eukariotik. 
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Pengembang melakukan pengembangan produk berupa multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis komputer pada materi reproduksi dan kerja materi genetik sebagai 

salah satu bentuk strategi penyampaian pesan pembelajaran untuk meningkatkan 

kemampuan strategi mengajar dosen. Ditambah lagi pembelajaran dengan memanfaatkan 

multimedia pembelajaran dapat menghadirkan suatu atmosfir pembelajaran klasika; yang 

tidak pernah dialami oleh mahamahasiswa, menghadirkan suatu proses kerja yang tidak 

dapat dilakukan karena keterbatasan sarana dan prasarana, dan mengatasi sifat yang pasif 

dari mahasiswa karena memungkinkan mahasiswa belajar sendiri-sendiri menurut 

kemampuan dan minatnya, dengan sifat yang unik pada tiap mahasiswa ditambah lagi 

dengan lingkungan dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi 

pelajaran ditentukan sama untuk setiap mahasiswa, maka dosen akan banyak mengalami 

kesulitan bilamana semuanya itu harus diatasi sendiri. Tujuan ini, senada dengan laporan 

Sadiman, dkk. (2009), dimana terdapat tigaa manfaat penggunaan media belajar. Tiga 

manfaat ini dapat dilihat pada: 1) sajian informasi lebih jelas, 2) dapat mengatasi berbagai 

keterbatasan terkait dengan panca indra pebelajar dan keterbatasan lainnya seperti waktu 

dan ruang, 3) penggunaan media dapat membantu mengatifkan pembelajar yang pasif. 

Produk multimedia pembelajaran genetika yang bersifat interkatif ditandai adanya 

interaksi yang efisien dan signifikan antara media pembelajaran dengan pengguna dalam 

hal ini mahasiswa. Adanya kontrol mahasiswa dalam multimedia pembelajaran ini 

diterapkan dalam bentuk tombol-tombol hyperlink yang memudahkan mahasiswa untuk 

berinteraksi dengan multimedia pembelajaran yang dikembangkan sehingga dapat 

meningkatkan minat mahasiswa dalam proses pembelajaran. Berbagai animasi gambar, 

animasi video dan video simulai yang memuat narasi audio juga menjadi salah satu 

keuunggulan multimedia pembelajaran yang dikembangkan yang bertujuan menjelaskan 

secara detail, akurat dan konkrit bagaimana proses dan kerja materi genetik pada setiap 

makhluk hidup, sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa. Hal ini dapat dilakukan 

media pembelajaran terutama dalam bentuk multimedia pembelajaran karena mampu 

menggabungkan berbagai media baik gambar diam maupun gambar bergerak yang 

disertasi dengan narasi. Suatu materi pembelajaran yang  disampaikan dalam bentuk 

video maupun animasi dapat diserap oleh audiens dengan lebih baik karena informasi 

yang disampaikan tidak hanya merangsang satu indera melainkan berbagai indra audiens 

dalam hal ini mahasiswa yang tergolong pada visual dan audio dapat mengingat sampai 

50% dari apa yang mereka terima dalam proses pembelajaran  (Endang, 1997; Dowyer 

dalam Sardiman (2009), sehingga dapat meningkatkan penguasaan konsep mahasiswa 

(Gunawan dkk, 2016).   

Media Pembelajaran dalam bentuk multimedia yang dikembangkan seperti inilah 

juga dapat mengatasi gaya belajar mahasiswa yang berbeda-beda baik gaya belajar 

verbal, visual, auditori dan kinestetik (Fleming & Mills 1992). Di mana mahasiswa 

dengan gaya belajar visual cenderung menggunakan indera penglihatan untuk 

mempelajari segala hal. Oleh karen itu, mereka bisa dibantu dengan penyajian bahan ajar 

dalam bentuk grafik, gambar atau memaksimalkan pilihan warna. Semua poin tersebut 

telah dimuat dalam multimedia pembelajaran genetika yang dikembangkan. Dalam 

penelitian yan dilakukan Kassim (2013) yang telah meneliti hubungan antara gaya 

belajar, kemampuan berpikir kreatif dan bahan pembelajaran multimedia diperoleh hasil 

yang mengindikasikan kemampuan visual yang tinggi diperoleh setelah menggunakan 

multimedia. Sementara mahasiswa dengan gaya belajar verbal, auditori maupun 

kinestetik terbantu dengan adanya objek pembelajaran yang bersifat realiti melalui video 
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animasi maupun video simulai bernarasi (Fleming, 2014) yang juga telah disediakan 

dalam multimedia pembelajaran ini. 

Hasil pengujian yang telah dilakukan diperoleh multimedia pembelajaran genetika 

interaktif berbasis komputer pada materi reproduksi dan kerja materi genetik ini telah 

berhasil diuji tingkat efektifitas, efisiensi, dan daya tariknya. Di mana dari penelitian 

tersebut diperoleh data yang mendukung bahwa produk yang dikembangkan telah 

memiliki nilai efektifitas, efisiensi, dan daya tarik untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Hal ini tentu menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis komputer 

telah memenuhi kebutuhan dosen dalam meningkatkan strategi penyampaian pesan 

pembelajaran dan telah memenuhi kebutuhan mahasiswa yang beragam dalam 

mempelajari materi-materi yang ada dalam mata kuliah genetika. 

 

KESIMPULAN  

 

Produk hasil pengembangan pada materi reproduksi materi genetik dan kerja 

materi genetik telah diuji dan dinyatakn layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran genetika di perguruan tinggi. Meskipun uji coba produk dibatasi pada uji 

coba konten dan media pembelajaran, oleh karena itu penelitian selanjutnya dapat 

dilakukan untuk melihat efektivitas dan efisiensi mulitmedia pembelajaran ini dari segi 

penggunanya dalam hal ini mahasiswa diperlukan uji coba lanjut baik kelompok kecil 

maupun kelompok besar. 
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