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Abstrak
Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis kebutuhan media pembelajaran mahasiswa 
PGSD Universitas PGRI Yogyakarta pada mata kuliah IPA1 materi biologi di masa pandemi 
Covid-19. Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed methods. Data yang terkumpul 
berupa data kuantitatif dan kualitatif. Teknik pengumpulan data kuantitatif melalui pemberian 
angket terhadap 171 mahasiswa PGSD Universitas PGRI Yogyakarta angkatan 2019.. Data 
kualitatif didapatkan dari hasil wawancara dengan 2 dosen, 2 asisten dosen, dan 6 mahasiswa 
PGSD. Data kuantitatif dianalisis melalui analisis deskriptif dan data kualitatif dianalisis 
menggunakan model Bogdan dan Biklen. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa 
50,3% mahasiswa mengalami kesulitan pada materi sistem peredaran darah pada manusia; 
67,7% menganggap sulitnya materi karena banyak istilah ilmiah yang sulit dipahami; dan 
73,1% mahasiswa menginginkan pengembangan multimedia interaktif. Dosen dan asisten 
dosen menyatakan bahwa dibutuhkan media yang sesuai dengan generasi Z, dapat digunakan 
di mana saja dan kapan saja, serta dapat digunakan untuk belajar mandiri. Berdasarkan hasil 
analisis kebutuhan maka dapat disimpulkan bahwa perlunya pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif pada materi sistem peredaran darah yang dapat digunakan pada 
perangkat android maupun personal komputer sebagai media alternatif di masa pandemi 
Covid-19. 

Kata kunci: multimedia pembelajaran interaktif, sistem peredaran darah, pandemi covid-19

ROLE OF INTERACTIVE MULTIMEDIA 
FOR THE LEARNING OF BLOOD CIRCULATION SYSTEM 

Abstract
The purpose of this study was to analyze the learning media needs of PGSD students of 
PGRI Yogyakarta University in science biology materials during the Covid-19 pandemic. 
This study used a mixed methods approach. The data collected in the form of quantitative 
data and qualitative data. The data collection technique for quantitative data was through 
the provision of questionnaires to 171 elementary school teacher education Students PGRI 
Yogyakarta class 2019. The qualitative data were obtained from interviews with 2 lecturers, 2 
teaching assistants, and 6 PGSD students. Quantitative data were analyzed through descriptive 
analysis, and qualitative data were analyzed using models Bogdan and Biklen. The results 
of the need analysis showed that 50.3% of students had diffi  culty in circulatory system 
material in humans, and 67.7% considered the diffi  culty of the material due to many elusive 
scientifi c terms, and 73.1% of students wanted the development of interactive multimedia. 
Furthermore, lecturers and lecturer assistants stated that the media needed was in accordance 
with Z generation, could be used anywhere and anytime, and could be used for independent 
study. Based on the results of the needs analysis, it can be concluded that it is necessary to 
develop interactive multimedia learning on circulatory system material that can be used on 
android devices and personal computers as alternative media during the Covid-19 pandemic.

Keywords: need analysis, interactive learning multimedia, covid-19
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PENDAHULUAN
Industri 4.0 dan perkembangan 

teknologi yang cepat membawa imbas 
pada perubahan dan pergeseran nilai yang 
ada di Dunia Pendidikan. Pengaruh dari 
industri 4.0 ini akan masuk pada ruang-
ruang celah dalam peradaban (Widaningsih, 
2019). Perguruan tinggi pada era industri 
4.0 harus mampu untuk beradaptasi 
dalam memanfaatkan teknologi dengan 
melakukan blanded learning, reorientasi 
kurikulum, dan life-long learning (Ahmadi 
& Ibda, 2020, p. 37). Kompleksitas di dunia 
pendidikan bertambah dengan munculnya 
pandemi Covid-19 pada akhir tahun 2019 
yang masih berlangsung sampai sekarang. 
Sebagai akibatnya, tantangan pada lingkup 
akademisi menjadi semakin tinggi. 

Pada era industri 4.0. dan masa 
pandemi Covid-19, dosen mau tidak mau 
harus masuk pada ruang modernisasi yang 
memanfaatkan berbagai variasi dalam 
pembelajaran. Dosen memiliki tanggung 
jawab dalam memberikan pembelajaran 
yang bermakna dengan memanfaatkan 
sumber belajar yang bervariasi (Pratiwi, 
2019, p. 77). 

Pengadaan variasi pembelajaran di 
kelas tentu menjadi salah satu keterampilan 
yang diperlukan bagi dosen. Hal tersebut 
diperkuat oleh penelitian sebelumnya pada 
urgensi variasi pembelajaran (Pujiasih, 2020; 
Tafonao, 2018). Adapun kelompok variasi 
dalam pembelajaran yaitu gaya mengajar; 
menggunakan media dan sumber belajar; 
interaksi edukasi-edukatif; kegiatan ataupun 
bertindak dalam suasana pembelajaran 
(Marwiyah dkk., 2018). Pada variasi 
media dan sumber belajar, penggunaan 
multimedia yang relevan memiliki tujuan 
bagi mahasiswa dalam meningkatkan hasil 
belajar pada konteks yang lebih bermakna 
dan bertahan lama (Syaripuddin, 2019). 

Salah satu karakteristik yang perlu 
dipertimbangkan oleh dosen dalam 

perancangan pembelajaran yaitu akses 
sumber belajar yang memudahkan 
mahasiswa untuk dapat belajar di mana 
saja dan kapan saja (Suparman, 2014, 
p. 203). Teknologi informasi yang 
diintegrasikan dalam pemanfaatan media 
secara variatif dapat membantu mahasiswa 
dalam menghubungkan informasi yang 
telah dipelajari dengan kondisi yang 
nyata (Pratiwi, 2019, p. 80). Media dan 
metode yang digunakan tentu menjadi 
salah satu faktor yang mempengaruhi 
berhasil tidaknya pembelajaran di kelas 
(Jalinus & Ambiyar, 2016, p. 4). Apalagi 
di masa pandemi Covid-19 yang sejak awal 
kemunculannya mengubah pembelajaran 
dari tatap muka menjadi pembelajaran jarak 
jauh. Hal tersebut membuat mahasiswa 
maupun dosen harus beradaptasi dengan 
perubahan ekosistem pendidikan yang 
sepenuhnya memanfaatkan teknologi 
berupa internet dan gadget. Pemanfaatan 
teknologi di masa pandemi Covid-19 
menjadi salah satu faktor yang menunjang 
keberhasilan pembelajaran jarak jauh. 
Oleh karena itu, dosen harus memiliki 
keterampilan dalam menggunakan media 
yang memanfaatkan teknologi dan kreatif 
dalam mengemas pembelajaran dengan 
gaya baru (Latip, 2020).

Dalam hal ini, pengembangan media 
pembelajaran yang berbasis teknologi 
dan penerapan pembelajaran model baru 
menjadi harapan perubahan dinamis yang 
memiliki pola mengikuti perkembangan era 
industri 4.0. dan sebagai alternatif solusi 
pembelajaran di masa pandemi Covid-19. 
Sebagai langkah awal pengembangan, 
penting bagi peneliti untuk melakukan 
analisis kebutuhan media pembelajaran di 
masa pandemi Covid-19. Tujuan penelitian 
ini adalah untuk menganalisis masalah dan 
kebutuhan terhadap media pembelajaran 
pada Mata Kuliah IPA 1 Materi Biologi, 
supaya peneliti dapat mengetahui media 
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pembelajaran yang dibutuhkan oleh 
mahasiswa di masa pandemi Covid-19.

METODE
Penelitian ini menggunakan pendekatan 

mixed methods. Data yang terkumpul 
berupa data kuantitatif dan data kualitatif. 
Partisipan dalam pendekatan kuantitatif 
adalah mahasiswa PGSD UPY angkatan 
2019 yang berjumlah 171. Partisipan dalam 
pendekatan kualitatif yaitu 2 dosen mata 
kuliah IPA, 2 asisten dosen, dan 6 mahasiswa 
PGSD Universitas PGRI Yogyakarta. 
Pengambilan data dilakukan pada bulan 
Mei dan Agustus 2020. Penentuan subjek 
penelitian menggunakan teknik purposive 
sampling dengan mempertimbangkan 
tujuan dari penelitian. 

Teknik pengumpulan data kuantitatif 
menggunakan angket kebutuhan mahasiswa 
yang diberikan melalui google form pada 
bulan Mei 2020. Teknik pengumpulan 
data kualitatif melalui wawancara dengan 
dosen, asisten dosen, dan mahasiswa 
PGSD yang berlangsung pada bulan 
Agustus 2020 dengan menyesuaikan waktu 
luang dari masing-masing responden. 
Data kuantitatif kemudian dianalisis 
secara deskriptif, sedangkan data kualitatif 
dianalisis menggunakan model Bogdan 
dan Biklen (1982) dengan melakukan 
reduksi, mencari subtema, dan hubungan 
antarsubtema. Penelitian ini merupakan 
tahap awal dalam penelitian pengembangan 
model Alessi dan Trollip.

HASIL   PENELITIAN   DAN   PEMBAHASAN
Terdapat tiga aspek yang ditinjau 

dalam angket analisis kebutuhan, yaitu 
identifikasi permasalahan, ketersediaan 
sumber belajar, dan kepemilikan fasilitas 
penunjang. Hasil analisis kebutuhan secara 
rinci dapat dilihat pada Tabel 1. 

Hasil analisis kebutuhan pada aspek 
identifikasi masalah dalam kegiatan 

pembelajaran Mata Kuliah IPA 1 Materi 
Biologi pada mahasiswa PGSD UPY 
pada indikator materi yang dianggap sulit 
menunjukkan bahwa mahasiswa memilih 
sebanyak 50,3% sistem peredaran darah 
pada manusia; 24,8% sistem gerak pada 
manusia, keanekaragaman makhluk hidup, 
dan hubungan ketergantungan dalam 
ekosistem; 19,3% sistem pencernaan pada 
manusia, 16,8% organisasi kehidupan; 
14 ,9% keanekaragaman  makh luk 
hidup; 14,3% kesehatan, penyakit dan 
pencegahannya; 9,9% sistem pernafasan 
pada manusia dan sistem Indera pada 
manusia; 7,5% pencemaran dan etika 
lingkungan; 6,2% perkembangbiakan 
makhluk hidup; dan 3,7% makhluk hidup 
serta ciri-cirinya.

Materi Biologi yang diidentifi kasikan 
sulit oleh mahasiswa disebabkan pada 
beberapa hal. Hasil angket menunjukkan 
bahwa 67,7% mahasiswa merasa banyak 
istilah ilmiah yang sulit dipahami; 52,2% 
mahasiswa merasa banyak materi yang 
perlu dihafal; 23% merasa penggunaan 
media pembelajaran yang kurang; 8,7% 
menganggap pada saat selesai presentasi 
kelompok; dosen kurang memberikan 
klarifikasi dan penguatan; dan 7,5% 
menganggap penyampaian dosen kurang 
dipahami mahasiswa. Selanjutnya, pada 
metode yang sering digunakan dosen 
diperoleh hasil bahwa 91,8% mahasiswa 
mengatakan presentasi kelompok; 73,1% 
mahasiswa menyatakan dengan diskusi; 
41,5% dengan ceramah; dan 2,3% melalui 
praktikum. Sebanyak 52,6% mahasiswa 
menganggap biasa terhadap metode 
pembelajaran yang diterapkan; 39,2% 
merasa senang; dan 8,2% mahasiswa 
merasa bosan dengan pembelajaran yang 
sudah dilakukan. 

Pada aspek ketersediaan sumber belajar 
dan media pembelajaran menunjukkan hasil 
sebanyak 91,8% mahasiswa bergantung 
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Tabel 1
Hasil Analisis Kebutuhan Multimedia Interaktif berbasis Dual Device terhadap Mahasiswa

No. Aspek Deskripsi Hasil

1 Identifi kasi 
masalah dalam 
kegiatan 
pembelajaran 
mata kuliah IPA 
1 materi Biologi 
pada mahasiswa 
PGSD UPY

Materi sulit 
yang dipelajari. 
(Setiap mahasiswa 
diperkenankan memilih 
lebih dari satu)

1. Sistem peredaran darah pada manusia (50,3%)
2. Sistem gerak pada manusia (24,8%)
3. Keanekaragaman makhluk hidup (24,8%)
4. Hubungan saling ketergantungan dalam 

ekosistem (24,8%)
5. Sistem pencernaan pada manusia (19,3%)
6. Organisasi Kehidupan (16,8%)
7. Kesehatan, penyakit dan pencegahannya (14,3%)
8. Sistem pernafasan pada manusia (9,9%)
9. Sistem Indera pada manusia (9,9%)
10. Pencemaran dan etika lingkungan (7,5%)
11. Perkembangbiakan makhluk hidup (6,2%)
12. Makhluk hidup dan ciri-cirinya (3,7%)

Alasan materi 
sulit dipelajari 
(Setiap mahasiswa 
diperkenankan memilih 
lebih dari satu)

Banyak istilah ilmiah yang sulit dipahami (67,7%)
Banyak materi yang perlu dihafal (52,2%)
Penggunaan media pembelajaran kurang (23%)
Selesai presentasi kelompok, dosen kurang 
memberikan klarifi kasi dan penguatan (8,7%)
Penyampaian dosen kurang dipahami mahasiswa (7,5%)

Metode yang digunakan 
dosen dalam pembelajaran 
(Setiap mahasiswa 
diperkenankan memilih 
lebih dari satu)

1. Presentasi kelompok (91,8%)
2. Diskusi (73,1%)
3. Ceramah (41,5%)
4. Praktikum (2,3%)

Kesan mahasiswa 
terhadap model 
presentasi kelompok

1. Biasa saja (52,6%)
2. Menyenangkan (39,2%)
3. Membosankan (8,2%)

2 Ketersediaan 
sumber belajar 
dan media 
pembelajaran

Sumber belajar yang 
sering digunakan 
mahasiswa (Setiap 
mahasiswa diperkenan- 
kan memilih lebih dari 
satu)

1. Internet (91,8%)
2. Powerpoint kelompok (47,4%)
3. Buku (33,9%)
4. Journal Ilmiah (31,6%)
5. Buku Elektronik (22,8%)

Media dan sumber 
belajar baru yang 
diinginkan mahasiswa 
(Setiap mahasiswa 
diperkenankan memilih 
lebih dari satu)

1. Multimedia interaktif (73,1%)
2. Video Animasi Interaktif (43,9%)
3. Media 3D (26,9%)
4. E-learning dengan internet (3,5%)

Pembelajaran yang 
memanfaatkan teknologi

1. Setuju (86,5%)
2. Ragu-ragu (8,2%)
3. Tidak setuju (5,3%)

3 Kepemilikan 
fasilitas 
penunjang yang 
dimiliki oleh 
mahasiswa

Fasilitas yang dimiliki 
mahasiswa

1. Laptop (84,2%)
2. Smartphone (100 %)
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pada sumber internet; 47,4% dengan 
PowerPoint  yang sudah dibagikan 
sebelumnya oleh kelompok; 33,9% dari 
buku; 31,6% dari artikel jurnal ilmiah; 
dan 22,8% dari buku elektronik. Hasil 
analisis kebutuhan pada indikator media 
pengembangan yang diinginkan mahasiswa 
menunjukkan sebanyak 125 mahasiswa 
atau 73,1% menginginkan multimedia 
interaktif; 43,9% atau 75 mahasiswa 
menginginkan video animasi interaktif; 
26,9% menginginkan media 3D; dan 
3,5% menginginkan e-learning. Pada 
aspek kepemilikan fasilitas penunjang 
yang dimiliki oleh mahasiswa yaitu 144 
mahasiswa yang memiliki smartphone dan 
laptop, serta terdapat 27 mahasiswa yang 
hanya memiliki smartphone tanpa laptop. 

Hasil temuan dari wawancara dengan 
dosen dan asisten dosen diperoleh dua 
tema, yaitu (1) alasan IPA dianggap sulit; 
dan (2) kebutuhan media pembelajaran di 
masa pandemi Covid-19. Sementara itu, 
hasil temuan wawancara pada mahasiswa 
ditemukan dua tema yaitu pengaruh kognitif 
mahasiswa di masa pandemi Covid-19 dan 
pembelajaran di masa pandemi Covid-19. 
Masing-masing tema dijelaskan lebih detail 
dalam pemaparan berikut.

Munculnya anggapan IPA sulit 
menurut dosen dan asisten dosen karena 
munculnya pemikiran bahwa IPA hanya 
berupa kumpulan teori, konsep ataupun 
rumus saja. Selain itu, mahasiswa juga 
dianggap kurang pemaknaan dalam belajar 
IPA, motivasi untuk mendalami IPA 
kurang, dan terdapat beberapa materi IPA 
yang memang tidak dapat diamati secara 
langsung sehingga dibutuhkan media yang 
lebih konkret untuk menjelaskannya. Hasil 
reduksi terkait anggapan IPA masuk dalam 
materi yang sulit diperoleh lima subtema 
yang dapat dilihat secara lebih rinci pada 
Tabel 2.

Berdasarkan wawancara dosen dan 
asisten dosen menyebutkan bahwa media 
yang dibutuhkan di masa pandemi Covid-19 
adalah media yang dapat digunakan di mana 
saja dan kapan saja. Media yang diharapkan 
oleh dosen adalah media yang mampu 
menjadi jembatan bagi mahasiswa generasi 
Z dengan konsep keilmuan yang ada. 
Selanjutnya, ketika disandingkan dengan 
hasil analisis kebutuhan yang ditunjukkan 
mahasiswa pada perolehan tertinggi pada 
multimedia pembelajaran interaktif, 
dosen dan asisten dosen mendukung 
pengembangan multimedia pembelajaran 

Tabel 2
Hasil Reduksi pada Anggapan IPA Dianggap Sulit

No Subtema Hubungan Antarsubtema
1 Munculnya pemikiran IPA dianggap 

hanya kumpulan konsep, rumus, teori
Anggapan IPA sulit terjadi karena 
pemikiran mahasiswa yang menganggap 
IPA hanya kumpulan konsep dan 
rumus, kurang adanya pemaknaan 
dalam belajar, layar belakang sekolah 
sebelumnya, rendahnya keinginan 
untuk mencari tahu lebih dalam, dan 
adanya beberapa materi yang perlu 
penggambaran secara langsung

2 Kurang adanya pemaknaan 
pembelajaran IPA

3 Kurang penguasaan karena latar 
belakang sekolah sebelumnya

4 Motivasi untuk mencari tahu dan 
membaca materi IPA kurang

5 Terdapat beberapa materi IPA yang 
butuh penggambaran secara langsung
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interaktif karena dapat dijadikan salah satu 
alternatif dalam pembelajaran jarak jauh 
saat ini. Hasil reduksi terkait kebutuhan 
media pembelajaran dari mahasiswa 
diperoleh lima subtema yang dapat dilihat 
secara lebih rinci pada Tabel 3.

Mahasiswa dalam wawancaranya 
menyampaikan bahwa pembelajaran 
di masa pandemi Covid-19 membuat 
penyerapan materi menjadi lebih kurang. 
Selain itu, mahasiswa menjadi lebih sulit 
dalam memahami materi. Pembelajaran 
jarak jauh berlangsung dari rumah 
berakibat pada sulitnya mahasiswa dalam 
berkonsentrasi. Hal tersebut menunjukkan 
bahwa pembelajaran jarak jauh di masa 
pandemi Covid-19 memiliki pengaruh 
terhadap kognitif dari mahasiswa. Hasil 
reduksi terkait pengaruh kognitif mahasiswa 

di masa pandemi Covid-19 diperoleh tiga 
subtema yang disajikan pada Tabel 4.

Pembelajaran di masa pandemi 
Covid-19 juga dirasa kurang begitu 
efektif berdasarkan sudut pandang dari 
mahasiswa. Mahasiswa menyampaikan 
bahwa pembelajaran di masa pandemi 
Covid-19 dirasa terlalu monoton, kurang 
variasi karena hanya diisi oleh presentasi 
dan terkadang dosen hanya memberikan 
link video yang bukan buatan dari dosen 
tersebut. Hasil reduksi terkait pembelajaran 
di masa pandemi Covid-19 lebih terperinci 
disajikan dalam Tabel 5.

Pembelajaran efektif adalah pem-
belajaran yang bersifat interaktif (Handayani, 
2019). Artinya, dalam proses pembelajaran 
efektif selalu melibatkan siswa untuk 
aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran 

Tabel 3
Hasil Reduksi Kebutuhan Media di Masa Pandemi Covid-19 

No Subtema Hubungan Antar subtema
1 Media yang dapat digunakan dimana 

saja dan kapan saja
Dibutuhkan media yang sesuai dengan 
generasi Z, dapat digunakan dimana saja 
dan kapan saja, dapat digunakan untuk 
belajar mandiri, dan dibutuhkan media 
yang mampu memudahkan mahasiswa 
mengingat

2 Media yang dapat digunakan secara 
mandiri melalui gadget

3 Media yang memudahkan mahasiswa 
dalam mengingat

4 Media yang menjadi jembatan antara 
generasi Z dengan konsep keilmuan

5 Multimedia pembelajaran interaktif 
menjadi salah satu alternatif untuk 
pembelajaran yang memanfaatkan 
gadget

Multimedia pembelajaran interaktif 
menjadi salah satu media yang diperlukan 
dalam pembelajaran saat ini

Tabel 4
Hasil Reduksi Pengaruh Kognitif Mahasiswa di Masa Pandemi Covid-19

No Subtema Hubungan Antarsubtema
1 Penyerapan materi menjadi kurang Pembelajaran di masa pandemi 

Covid-19 mempengaruhi kog-
nitif mahasiswa 

2 Materi menjadi lebih sulit dimengerti
3 Kurang dapat berkonsentrasi dengan baik

JURNAL KEPENDIDIKAN, Volume 5, Nomor 2, 2021, Halaman 147-157



153

(Widianti, 2017). Pembelajaran yang efektif 
dapat dilakukan dengan analisis kebutuhan 
belajar peserta didik dan memiliki syarat 
dalam evaluasi pembelajaran (Suyanto & 
Jihad, 2013). Analisis kebutuhan pada media 
digunakan sebagai langkah awal dalam 
menemukan kebutuhan media dalam suatu 
pembelajaran. Proses penemuan, perbaikan, 
modeling, dan spesifi kasi dalam analisis 
kebutuhan selalu membutuhkan peran aktif 
pengembang dan pelanggan yang dalam hal 
ini adalah pendidik dan peserta didik (Utami 
& Asnawati, 2015). Analisis kebutuhan 
menjadi suatu proses yang menjembatani 
gap antara harapan dan kenyataan (Sobri, 
2018). Oleh karena itu, peneliti melakukan 
analisis kebutuhan sebagai langkah awal 
pengembangan yang informasinya bisa 
digunakan pada penelitian berikutnya 
khususnya penelitian dan pengembangan 
(research and development).

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan 
terhadap media pembelajaran menunjukkan 
bahwa perlunya pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif sebagai media 
alternatif di masa pandemi Covid-19. Hal 
tersebut sesuai dengan hasil analisis dari 
angket kebutuhan yang menunjukkan 
bahwa 73,1% mahasiswa menginginkan 
penggunaan multimedia pembelajaran 

interaktif di masa pandemi Covid-19. 
Selain itu, hasil wawancara dosen 
juga menunjukkan adanya dukungan 
pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif karena mampu digunakan di mana 
saja dan kapan saja, serta dapat digunakan 
dalam belajar mandiri. Hal tersebut sesuai 
karena multimedia pembelajaran interaktif 
dalam memberikan efektivitas lingkungan 
belajar dalam pembelajaran jarak jauh 
karena kontrolnya dapat dilakukan berulang 
kali secara mandiri (Leow & Neo, 2014; 
Limbong & Simarmata, 2020). 

Pengembangan multimedia pem-
belajaran interaktif kemudian lebih 
spesifik pada materi sistem peredaran 
darah. Spesifikasi materi pada sistem 
peredaran darah tentu menyesuaikan 
pilihan pada materi yang paling dianggap 
sulit oleh mahasiswa. Karena seperti 
yang telah disebutkan mahasiswa bahwa 
pembelajaran di masa pandemi lebih 
sulit untuk memahami ataupun menyerap 
materi. Hal tersebut relevan dengan temuan 
sebelumnya bahwa pembelajaran jarak 
jauh yang berkepanjangan dapat membuat 
pemahaman mahasiswa mengalami 
kemunduran (Di Pietro et al., 2020, p. 
30), pemahaman konsep yang tidak jelas 
(Onojah et al., 2020), dan melemahnya 

Tabel 5
Hasil Reduksi Pembelajaran di Masa Pandemi Covid-19

No Subtema Hubungan Antarsubtema
1 Pembelajaran monoton Pembelajaran di masa pandemi 

Covid-19 dirasa terlalu monoton, 
dan kurang adanya variasi dalam 
pembelajaran.

2 Kurang adanya variasi dalam pembelajaran
3 Dosen hanya memberikan link video yang 

bukan buatan dosen sendiri
4 Hanya diisi oleh presentasi dari mahasiswa, 

namun dosen kadang tidak menambah 
materi

5 Penyajian presentasi kurang jelas jika 
dibanding kuliah tatap muka

Fathoni, A. dkk.: Peran Multimedia Interaktif ...



154

kemampuan belajar dari mahasiswa (Chang 
& Fang, 2020). 

Penggunaan multimedia pembelajaran 
interaktif juga dispesifikan pada peng-
gunaan dual device yaitu dapat digunakan 
pada perangkat smartphone ataupun 
personal komputer. Hal tersebut tentu 
mengikuti fasilitas yang dimiliki oleh 
mahasiswa yaitu 100% mahasiswa memiliki 
smartphone  dan 84,2% mahasiswa 
memiliki laptop. Pengembangan tersebut 
relevan dengan penelitian sebelumnya 
yang menunjukkan bahwa multimedia 
pembelajaran interaktif dapat digunakan 
pada perangkat android (Pratomo, 2019), 
maupun personal komputer (Oka, 2017). 
Dasar dari pemenuhan kebutuhan sesuai 
dengan fasilitas yang dimiliki mahasiswa 
mengikuti surat edaran Menteri Pendidikan 
dan Kebudayaan RI Nomor 4 Tahun 2020 
pada poin C yang menekankan pada perlunya 
mempertimbangkan kesenjangan akses 
atau fasilitas belajar dari rumah (Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan RI, 2020).

 Relevansi terhadap kebutuhan dan 
tujuan yang ingin dicapai dapat dilakukan 
dengan menyesuaikan karakteristik calon 
pengguna karena multimedia interaktif 
merupakan media yang didesain (by 
design) (Oka, 2017). Hal tersebut relevan 
pernyataan dosen sebelumnya yang 
menyatakan bahwa dibutuhkan media 
yang mampu menjadi jembatan antara 
generasi Z dan konsep keilmuan yang 
dipelajari. Sudut pandang tersebut karena 
generasi Z merupakan generasi yang lahir 
pada tahun 1995-2010 (Karto, 2019, p. 91). 
Sedangkan generasi Z dapat disebut sebagai 
digital native ataupun technoholic atau 
memiliki ketergantungan tinggi terhadap 
teknologi (Maidatur dkk., 2018, p. 29). 
Kemajuan teknologi yang dirasa sangat 
cepat seperti saat ini dapat menjadi modal 
untuk membantu mempercepat proses 
pembelajaran (Simarmata dkk., 2019). 

Beberapa penelitian tentang multi-
media pembelajaran interaktif menunjukkan 
bahwa pengembangan multimedia interaktif 
layak digunakan dalam meningkatkan 
keterampilan peserta didik (Nugraha & 
Wahyono, 2019) dan penggunaan multi-
media interaktif dalam pembelajaran 
valid, praktis, dan efektif digunakan 
(Cholila & Hidayanto, 2019; Firdian & 
Maulana, 2018; Prasetya & Kuswandi, 
2018; Rahardjo, 2019; Setiawan dkk., 
2018). Selain itu, multimedia interaktif 
juga dapat meningkatkan minat situasional 
peserta didik (Dousay, 2016; Herlinah, 
2014), motivasi belajar (Priyambodo dkk., 
2012), suasana positif dalam lingkungan 
belajar dan keterlibatan peserta didik 
(Chipangura & Aldridge, 2017)(2, kepuasan 
peserta didik dalam belajar (Zhang, 2005), 
munculnya keefektifan dalam pembelajaran 
daripada dengan penyajian cetak (Dikshit 
et al., 2013), dan meningkatkan hasil 
kognitif peserta didik (Ramdani, 2016). 
Penggunaan media pembelajaran yang 
berbasis smartphone dinyatakan valid 
mampu membantu peserta didik dalam 
menghadapi kesulitan terhadap materi 
pembelajaran (Pratama dkk., 2018). 

SIMPULAN
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan 

yang telah dilakukan di Universitas PGRI 
Yogyakarta pada mata kuliah IPA1 dapat 
disimpulkan bahwa perlunya pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif pada 
materi sistem peredaran darah yang dapat 
digunakan pada perangkat android maupun 
personal komputer sebagai media alternatif 
di masa pandemi Covid-19. Hal tersebut 
karena 50,3 % mahasiswa mengalami 
kesulitan pada materi sistem peredaran 
darah pada manusia; 67,7% menganggap 
sulitnya materi karena banyak istilah 
ilmiah yang sulit dipahami; dan 73,1% 
mahasiswa menginginkan pengembangan 
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multimedia interaktif. Kemudian diperkuat 
dengan pernyataan dosen dan asisten 
dosen yang menyatakan perlu adanya 
pengembangan media pembelajaran yang 
dapat digunakan di mana saja, kapan saja, 
dan dapat digunakan dalam belajar mandiri 
di masa pandemi Covid-19. 

Peneliti  selanjutnya disarankan 
dapat menjadikan data di atas sebagai 
referensi dalam mengembangkan media 
pembelajaran yang dapat digunakan sebagai 
penunjang pembelajaran di Universitas 
PGRI Yogyakarta pada masa pandemi 
Covid-19. Peneliti selanjutnya dapat 
mulai menggunakan pilihan multi-media 
pembelajaran interaktif dalam pengem-
bangan media pembelajaran yang dapat 
digunakan dalam dual device pada perangkat 
android maupun personal komputer.
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