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ABSTRAK

Transformasi pembelajaran berbasis teknologi di perguruan tinggi mendorong mahasiswa calon
guru untuk tidak hanya memahami materi biologi, tetapi juga mampu mengembangkan media
pembelajaran digital yang sesuai dengan karakteristik materi dan kebutuhan pembelajaran masa
kini. Penelitian ini diarahkan untuk menganalisis kemampuan mahasiswa calon guru biologi
dalam mengembangkan media pembelajaran digital pada materi biologi yang bersifat abstrak
dan kompleks. Kajian dilakukan menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan
melibatkan 40 mahasiswa Program Studi Pendidikan Biologi FKIP Universitas Lambung
Mangkurat yang mengikuti mata kuliah media pembelajaran biologi pada semester genap tahun
akademik 2025. Data diperoleh melalui instrumen self assessment terhadap produk media
digital yang dikembangkan mahasiswa berdasarkan aspek kesesuaian materi, kejelasan
penyajian, kreativitas desain, penggunaan bahasa, dan interaktivitas media. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa mahasiswa mampu menghasilkan berbagai bentuk media pembelajaran
digital, meliputi video pembelajaran, flipbook, poster digital, presentasi interaktif, permainan
edukatif, hingga media berbasis augmented reality. Hasil penilaian juga memperlihatkan bahwa
sebagian besar media yang dikembangkan berada pada kategori baik hingga sangat baik,
terutama pada aspek kesesuaian materi dan interaktivitas media. Temuan penelitian
mengindikasikan bahwa pengalaman mengembangkan media digital memberi kesempatan
kepada mahasiswa untuk mengintegrasikan teknologi, penyajian materi, dan kreativitas desain
dalam pembelajaran biologi secara lebih variatif. Dengan demikian, pengembangan media
pembelajaran digital dapat menjadi bagian penting dalam memperkuat kesiapan calon guru
biologi menghadapi pembelajaran berbasis teknologi di era pendidikan modern.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Digital, Teknologi

ABSTRACT
The transformation of technology-based learning in higher education has encouraged pre-
service teachers not only to understand biological concepts but also to develop digital learning
media aligned with the characteristics of the material and contemporary learning needs. This
study was conducted to analyze the ability of pre-service biology teachers to develop digital
learning media for abstract and complex biology topics. The study employed a quantitative
descriptive approach involving 40 students of the Biology Education Study Program, FKIP
Universitas Lambung Mangkurat, who were enrolled in the Biology Learning Media course
during the even semester of the 2025 academic year. Data were collected through a self-
assessment instrument evaluating the digital media products developed by the students based
on aspects of content suitability, clarity of presentation, design creativity, language use, and
media interactivity. The findings revealed that the students were able to produce various forms
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of digital learning media, including instructional videos, flipbooks, digital posters, interactive
presentations, educational games, and augmented reality-based media. The assessment results
also indicated that most of the developed media were categorized as good to very good,
particularly in terms of content suitability and interactivity. The findings suggest that the
experience of developing digital media provided opportunities for students to integrate
technology, content presentation, and design creativity more effectively in biology learning.
Therefore, the development of digital learning media can become an important component in
strengthening the readiness of pre-service biology teachers to face technology-based learning
in the modern educational era.

Keywords: Learning Media, Digital, Technology

PENDAHULUAN

Perubahan lanskap pembelajaran di perguruan tinggi semakin dipengaruhi oleh
hadirnya teknologi digital yang memungkinkan proses belajar berlangsung lebih terbuka,
fleksibel, dan tidak lagi terikat pada pola penyampaian materi yang bersifat satu arah. Berbagai
platform digital memberi ruang bagi dosen dan mahasiswa untuk membangun interaksi
pembelajaran yang lebih visual, komunikatif, serta adaptif terhadap kebutuhan belajar yang
terus berubah, sehingga media pembelajaran tidak hanya diposisikan sebagai pelengkap
perkuliahan, tetapi juga sebagai bagian dari pengalaman belajar itu sendiri (Jauza & Albina,
2025; Haryanto et al.,, 2024). Pada saat yang sama, lingkungan pendidikan tinggi turut
menghadapi tuntutan untuk menghasilkan calon pendidik yang tidak sekadar menguasai
substansi akademik, melainkan juga mampu memanfaatkan teknologi secara kreatif dalam
aktivitas pembelajaran. Akses terhadap sumber belajar digital, ruang kolaborasi daring, serta
penggunaan media interaktif memberi peluang berkembangnya kemampuan berpikir kritis,
kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi yang semakin dibutuhkan dalam konteks pendidikan
kontemporer (Simeru & Lubis, 2022; Haryanto et al., 2024).

Karakteristik materi biologi yang banyak berkaitan dengan proses mikroskopis,
hubungan antarsistem, dan fenomena abstrak membuat visualisasi menjadi bagian yang sulit
dipisahkan dari proses pembelajaran. Penjelasan berbasis teks sering kali tidak cukup
membantu peserta didik memahami dinamika metabolisme, genetika, sistem organ, maupun
interaksi ekosistem secara menyeluruh. Dalam situasi tersebut, media digital menghadirkan
alternatif representasi yang lebih variatif melalui animasi, video pembelajaran, simulasi,
flipbook, dan bentuk interaktif lainnya yang memungkinkan konsep-konsep kompleks
diterjemahkan ke dalam bentuk yang lebih konkret. Optimalisasi media digital pada
pembelajaran biologi juga berkaitan dengan meningkatnya keterlibatan peserta didik dan
efektivitas pembelajaran karena materi dapat dipahami melalui kombinasi visual, audio, dan
interaksi yang lebih komunikatif (Mahariyanti et al., 2024; Mariati, 2024).

Di tengah perubahan tersebut, mahasiswa calon guru biologi tidak lagi cukup
dipersiapkan hanya sebagai penguasai materi ajar, tetapi juga sebagai perancang pengalaman
belajar yang mampu mengintegrasikan teknologi dengan kebutuhan pedagogik peserta didik.
Kemampuan mengembangkan media pembelajaran digital menjadi bagian dari kompetensi
yang berkaitan dengan penguasaan TPACK, terutama ketika calon guru harus menentukan
bentuk media yang sesuai dengan karakter materi sekaligus mempertimbangkan efektivitas
penyampaiannya. Pengalaman dalam merancang media digital memberi ruang bagi mahasiswa
untuk menghubungkan aspek teknologi, strategi pembelajaran, dan substansi biologi secara
bersamaan sehingga proses pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan adaptif terhadap
perkembangan pendidikan modern (Riskawati et al., 2025; Widihastutik et al., 2025).
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Meskipun akses terhadap teknologi pembelajaran semakin luas, kemampuan mahasiswa
calon guru dalam mengembangkan media digital masih menunjukkan variasi yang cukup besar.
Sebagian mahasiswa masih bergantung pada media presentasi sederhana dengan dominasi teks
dan minim interaktivitas, sedangkan pemanfaatan media digital yang lebih inovatif belum
sepenuhnya berkembang secara optimal. Kondisi tersebut tidak terlepas dari kemampuan
literasi digital yang masih memerlukan penguatan, terutama dalam memilih, mengevaluasi, dan
mengolah informasi digital menjadi media pembelajaran yang efektif (Ginting & Magistra,
2024). Selain itu, proses integrasi antara desain visual, substansi materi, dan penggunaan
aplikasi pembelajaran sering kali menjadi tantangan tersendiri bagi mahasiswa calon guru.
Situasi ini memperlihatkan bahwa kesiapan teknologi dalam pendidikan tidak selalu diikuti oleh
kesiapan kompetensi pengguna, sehingga pembiasaan dan pendampingan dalam
pengembangan media digital masih menjadi kebutuhan penting dalam pendidikan calon guru
(Yamin & Fakhrunnisaa, 2022; Paturrahman et al., 2024).

Kesulitan menentukan bentuk media yang sesuai dengan karakteristik materi biologi
turut memengaruhi kualitas media yang dihasilkan mahasiswa. Tidak sedikit media yang masih
bersifat monoton dan kurang memberikan ruang interaksi kepada peserta didik, padahal
keterlibatan belajar sangat dipengaruhi oleh bagaimana materi disajikan. Penggunaan media
interaktif seperti permainan edukatif, video interaktif, maupun platform digital berbasis kuis
mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan komunikatif dibandingkan
pola pembelajaran konvensional. Variasi penyajian tersebut membantu peserta didik
memahami materi secara lebih efektif sekaligus menjaga keterlibatan mereka selama proses
pembelajaran berlangsung (Azizah, 2024; Rahman et al., 2024).

Kajian mengenai media pembelajaran digital selama ini lebih sering diarahkan pada
pengaruhnya terhadap hasil belajar atau motivasi peserta didik, sementara pengalaman
mahasiswa calon guru dalam mengembangkan media digital pada materi biologi masih belum
banyak dibahas secara mendalam. Sejumlah penelitian juga cenderung berfokus pada satu jenis
media tertentu tanpa melihat keberagaman bentuk media yang sebenarnya dapat dikembangkan
sesuai karakteristik materi biologi yang kompleks dan abstrak. Padahal, kesiapan calon guru
dalam memilih, merancang, dan menyesuaikan media pembelajaran menjadi bagian penting
dalam pembelajaran berbasis teknologi. Oleh karena itu, pengalaman mahasiswa selama proses
pengembangan media, termasuk tantangan dan strategi yang digunakan, perlu dipahami secara
lebih komprehensif untuk melihat kesiapan calon guru menghadapi transformasi pembelajaran
digital (Widihastutik et al., 2025; Mahariyanti et al., 2024).

Penelitian ini diarahkan untuk menganalisis kemampuan mahasiswa calon guru biologi
dalam mengembangkan media pembelajaran digital melalui pendekatan pendampingan dan self
assessment pada materi biologi yang bersifat abstrak dan kompleks. Fokus kajian tidak hanya
mencakup keberagaman media yang dihasilkan mahasiswa, tetapi juga menelaah kesiapan
mahasiswa, manfaat media yang dikembangkan, serta kendala yang muncul selama proses
pengembangan berlangsung. Analisis tersebut diharapkan dapat memberikan gambaran
mengenai bagaimana calon guru mengintegrasikan teknologi dengan kebutuhan pembelajaran
biologi sekaligus memperlihatkan bentuk kesiapan pedagogik berbasis digital yang
berkembang selama proses perkuliahan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun akademik 2025 di Program Studi
Pendidikan Biologi FKIP Universitas Lambung Mangkurat dengan melibatkan 40 mahasiswa
yang menempuh mata kuliah media pembelajaran biologi. Partisipan dipilih secara purposive
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berdasarkan keterlibatan aktif selama perkuliahan dan kemampuan menyelesaikan tugas
pengembangan media pembelajaran digital secara mandiri. Kajian difokuskan pada
kemampuan mahasiswa calon guru biologi dalam menghasilkan media pembelajaran yang
komunikatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik materi biologi yang bersifat abstrak
serta kompleks. Pendekatan deskriptif kuantitatif digunakan untuk memperoleh gambaran
mengenai kualitas media digital yang dikembangkan mahasiswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

Selama kegiatan perkuliahan, mahasiswa memperoleh arahan dan pendampingan
mengenai pengembangan media pembelajaran digital berbasis materi biologi. Media yang
dikembangkan disesuaikan dengan tema yang dipilih mahasiswa, meliputi genetika,
metabolisme, sistem organ manusia, ekosistem, keanekaragaman hayati, sel dan jaringan,
bioteknologi, serta sistem reproduksi. Produk media yang dihasilkan terdiri atas video
pembelajaran, presentasi interaktif, flipbook, poster digital, buku elektronik, dan media berbasis
permainan edukatif. Setelah seluruh media selesai disusun, mahasiswa melakukan self
assessment menggunakan instrumen berskala Likert 14 yang mencakup aspek kesesuaian
materi, kejelasan penyajian, kreativitas desain, penggunaan bahasa, interaktivitas media, dan
kemampuan media dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Sebelum digunakan,
instrumen terlebih dahulu divalidasi oleh dua dosen bidang pendidikan biologi dan teknologi
pembelajaran untuk memastikan kesesuaian indikator dengan tujuan penelitian.

Data penelitian diperoleh dari hasil penilaian mandiri mahasiswa terhadap media
pembelajaran digital yang telah dikembangkan. Analisis dilakukan secara deskriptif kuantitatif
melalui perhitungan rata-rata skor pada setiap aspek penilaian, kemudian diklasifikasikan ke
dalam kategori sangat baik, baik, cukup, dan kurang sesuai interval skor yang telah ditentukan
peneliti. Penggunaan self assessment tidak hanya dimanfaatkan sebagai teknik pengumpulan
data, tetapi juga memberi kesempatan kepada mahasiswa untuk merefleksikan kualitas media
yang dihasilkan selama proses pengembangan berlangsung. Melalui tahapan tersebut,
mahasiswa dapat mengenali kekurangan media yang dibuat sekaligus mengevaluasi
kemungkinan pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif pada proses berikutnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Selama proses perkuliahan berlangsung, kemampuan mahasiswa dalam
mengembangkan media pembelajaran digital memperlihatkan perkembangan yang semakin
variatif setelah dilakukan pendampingan, konsultasi, dan praktik pengembangan media secara
bertahap. Pada tahap awal, sebagian besar mahasiswa masih menggunakan media presentasi
berbasis teks dengan tampilan visual sederhana dan interaksi yang terbatas. Seiring proses
arahan dan eksplorasi aplikasi digital selama perkuliahan, mahasiswa mulai menghasilkan
media pembelajaran yang lebih beragam serta mampu menyesuaikan bentuk media dengan
karakteristik materi biologi yang dipelajari. Variasi media pembelajaran digital yang berhasil
dikembangkan mahasiswa disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Jenis Media Pembelajaran Digital yang Dikembangkan Mahasiswa

Jenis Media Jumlah Mahasiswa Persentase
PowerPoint Interaktif 12 30%
Video Pembelajaran 10 25%
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Jenis Media Jumlah Mahasiswa Persentase
Flipbook 6 15%
Poster Digital 5 12,5%
Game Edukasi 5 12,5%
Augmented Reality 2 5%

Berdasarkan Tabel 1 terlihat bahwa PowerPoint interaktif dan video pembelajaran
menjadi media yang paling banyak dikembangkan mahasiswa. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa mahasiswa cenderung memilih media yang relatif mudah dioperasikan namun tetap
mampu menghadirkan unsur visual dan interaktif dalam pembelajaran. Pengembangan
flipbook, permainan edukatif, dan media berbasis augmented reality menunjukkan bahwa
sebagian mahasiswa mulai berupaya mengintegrasikan teknologi digital yang lebih inovatif ke
dalam pembelajaran biologi. Persentase penggunaan augmented reality yang masih rendah
diduga berkaitan dengan keterbatasan kemampuan teknis mahasiswa dalam mengoperasikan
aplikasi berbasis visual interaktif yang memerlukan proses pengembangan lebih kompleks
dibandingkan media lainnya.

Distribusi penggunaan media pembelajaran digital yang dikembangkan mahasiswa juga
disajikan pada Gambar 1 untuk memperlihatkan perbandingan jumlah penggunaan setiap jenis
media secara lebih visual. Penyajian grafik membantu memperjelas kecenderungan mahasiswa
dalam memilih media pembelajaran yang dianggap paling mudah dikembangkan dan sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran biologi. Selain menunjukkan variasi media yang digunakan,
grafik juga memperlihatkan adanya pergeseran penggunaan media pembelajaran dari pola
konvensional menuju media berbasis digital interaktif. Dengan demikian, grafik tersebut
memberikan gambaran mengenai perkembangan kreativitas mahasiswa dalam memanfaatkan
teknologi pembelajaran selama proses perkuliahan berlangsung.

Grafik 1. Distribusi Jenis Media Pembelajaran Digital Mahasiswa
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Gambar 1. Distribusi Jenis Media Pembelajaran Digital Mahasiswa

Berdasarkan Gambar 1 terlihat bahwa penggunaan media berbasis presentasi interaktif
masih mendominasi dibandingkan jenis media lainnya. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
mahasiswa cenderung memilih media yang telah familiar digunakan selama proses
pembelajaran sehingga proses pengembangannya lebih mudah dilakukan. Meskipun demikian,
munculnya media seperti video pembelajaran, flipbook, dan permainan edukatif
memperlihatkan adanya peningkatan kreativitas mahasiswa dalam mengembangkan media
pembelajaran digital yang lebih variatif. Penggunaan media berbasis augmented reality yang
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masih terbatas menunjukkan bahwa kemampuan pengembangan media berbasis teknologi
lanjut masih memerlukan pendampingan dan penguatan keterampilan teknis secara
berkelanjutan.

Selain mengidentifikasi jenis media yang dikembangkan mahasiswa, penelitian ini juga
menganalisis hasil self assessment mahasiswa terhadap kualitas media pembelajaran digital
yang telah dibuat. Penilaian dilakukan terhadap beberapa aspek penting yang berkaitan dengan
efektivitas media dalam mendukung proses pembelajaran biologi. Hasil penilaian menunjukkan
bahwa sebagian besar media yang dikembangkan mahasiswa berada pada kategori baik hingga
sangat baik. Rincian hasil self assessment media pembelajaran digital mahasiswa dapat dilihat
pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Self Assessment Media Pembelajaran Digital

Aspek Penilaian Rata-rata Skor Kategori
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 3,6 Sangat Baik
Kejelasan penyajian materi 3,5 Sangat Baik
Kreativitas desain media 3,4 Baik
Penggunaan bahasa 3,3 Baik
Interaktivitas media 3,5 Sangat Baik
Kemampuan meningkatkan motivasi belajar 3,7 Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 2, aspek potensi media dalam mendukung motivasi belajar
memperoleh skor tertinggi dibandingkan aspek lainnya berdasarkan hasil self assessment
mahasiswa. Penilaian tersebut didasarkan pada persepsi mahasiswa terhadap kemampuan
media yang mereka kembangkan dalam menciptakan pembelajaran yang lebih menarik,
variatif, dan komunikatif melalui penggunaan unsur visual, animasi, serta fitur interaktif.
Sementara itu, aspek kreativitas desain dan penggunaan bahasa masih memperoleh skor relatif
lebih rendah sehingga menunjukkan bahwa mahasiswa masih memerlukan penguatan dalam
menyusun tampilan visual dan penyajian materi yang lebih efektif. Secara umum, hasil
penilaian memperlihatkan bahwa media pembelajaran digital yang dikembangkan mahasiswa
telah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran biologi dan memiliki karakteristik pembelajaran
yang lebih interaktif.

Contoh media pembelajaran digital yang berhasil dikembangkan mahasiswa disajikan
pada Gambar 2. Penyajian gambar dilakukan untuk memperlihatkan bentuk visual media yang
dihasilkan mahasiswa selama proses pengembangan media pembelajaran digital. Media yang
dibuat menunjukkan adanya variasi bentuk media, mulai dari presentasi interaktif hingga media
berbasis permainan edukatif dan visual digital. Keberagaman tersebut memperlihatkan bahwa
mahasiswa mulai mampu menyesuaikan media pembelajaran dengan karakteristik materi
biologi yang bersifat abstrak dan membutuhkan visualisasi yang lebih konkret.
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Gambar 2. Contoh Media Pembelajaran Digital yang Dikembangkan Mahasiswa

Berdasarkan Gambar 2 terlihat bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
mahasiswa memiliki tampilan visual yang cukup menarik dan memuat unsur interaktif dalam
penyajian materi. Penggunaan ilustrasi, animasi, warna, dan fitur interaktif pada media
pembelajaran membantu menciptakan pengalaman belajar yang lebih variatif dibandingkan
metode pembelajaran konvensional. Media yang dihasilkan tidak hanya berfungsi sebagai
sarana penyampaian informasi, tetapi juga mendukung keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran berlangsung. Hasil tersebut menunjukkan bahwa mahasiswa calon guru mulai
mampu mengintegrasikan teknologi digital ke dalam pembelajaran biologi sesuai kebutuhan
pembelajaran pada era pendidikan modern.

Pembahasan

Keragaman media pembelajaran digital yang berhasil dikembangkan mahasiswa
memperlihatkan bahwa proses pembelajaran di perguruan tinggi mulai bergerak menuju
pemanfaatan teknologi yang lebih adaptif terhadap karakteristik materi biologi. Kehadiran
video pembelajaran, flipbook, poster digital, presentasi interaktif, hingga media berbasis
permainan edukatif menunjukkan bahwa mahasiswa tidak lagi hanya menggunakan media
sebagai pelengkap penyampaian materi, tetapi mulai memanfaatkannya sebagai sarana untuk
membangun pengalaman belajar yang lebih visual dan komunikatif. Perubahan tersebut
menjadi menarik karena materi biologi selama ini dikenal memiliki banyak konsep abstrak yang
sulit dijelaskan melalui pendekatan tekstual semata. Dalam konteks tersebut, media digital
memberi peluang bagi mahasiswa calon guru untuk menerjemahkan konsep yang kompleks ke
dalam representasi visual yang lebih mudah dipahami. Temuan ini memperkuat pandangan
Wulandari et al. (2023) bahwa media pembelajaran berperan penting dalam membantu
penyampaian materi melalui penyajian yang lebih menarik dan komunikatif.

Kecenderungan mahasiswa memilih media berbasis visual dan interaktif juga berkaitan
dengan kebutuhan pembelajaran biologi yang menuntut kemampuan visualisasi konsep secara
lebih konkret. Materi seperti genetika, mikrobiologi, sistem organ, dan ekosistem tidak selalu
mudah dipahami apabila hanya disampaikan melalui penjelasan verbal atau bahan ajar berbasis
teks. Oleh sebab itu, penggunaan ilustrasi digital, animasi, simulasi sederhana, maupun
kombinasi unsur audio visual menjadi bagian penting dalam membantu penyampaian konsep
yang kompleks. Situasi tersebut memperlihatkan bahwa pemanfaatan teknologi pembelajaran
tidak sekadar berkaitan dengan penggunaan aplikasi digital, melainkan juga kemampuan
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mahasiswa dalam menentukan bentuk representasi materi yang sesuai dengan kebutuhan
belajar peserta didik. Temuan penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian Surata et al. (2020)
yang menjelaskan bahwa media pembelajaran pada pembelajaran biologi mampu
meningkatkan efektivitas pembelajaran karena peserta didik memperoleh pengalaman belajar
yang lebih aktif dan bermakna. Mahariyanti et al. (2024) melalui hasil meta-analysis juga
menegaskan bahwa optimalisasi media digital pada pembelajaran biologi berkaitan dengan
meningkatnya pemahaman konsep dan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran
berlangsung.

Hasil self assessment menunjukkan bahwa mahasiswa memandang media yang mereka
kembangkan memiliki potensi untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif melalui kombinasi unsur visual, audio, animasi, dan fitur digital lainnya. Penilaian
tersebut menggambarkan persepsi mahasiswa terhadap kualitas media yang telah dibuat
berdasarkan pengalaman mereka selama proses pengembangan media berlangsung. Meskipun
demikian, penilaian tersebut belum dapat digunakan untuk menyimpulkan bahwa media yang
dihasilkan benar-benar mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik karena penelitian
ini belum melibatkan tahap uji coba langsung pada siswa. Namun demikian, persepsi
mahasiswa terhadap media yang dikembangkan tetap memberikan gambaran mengenai
bagaimana calon guru memahami karakteristik media pembelajaran yang dianggap mampu
mendukung keterlibatan belajar secara lebih aktif. Dalam konteks pembelajaran digital,
pemanfaatan unsur multimedia memang sering dikaitkan dengan terciptanya pengalaman
belajar yang lebih komunikatif dan tidak monoton. Temuan ini memiliki keterkaitan dengan
penelitian Rachmawati (2025) yang menjelaskan bahwa media pembelajaran digital inovatif
mampu meningkatkan student engagement dan hasil belajar karena pembelajaran berlangsung
lebih aktif dan komunikatif.

Menariknya, mahasiswa tidak hanya menggunakan aplikasi yang telah familiar dalam
pembelajaran, tetapi juga mulai mengeksplorasi berbagai platform digital untuk menghasilkan
tampilan media yang lebih variatif. Penggunaan Canva, aplikasi flipbook, serta media berbasis
permainan edukatif memperlihatkan adanya upaya mahasiswa dalam menyesuaikan desain
pembelajaran dengan karakteristik materi yang dipelajari. Kreativitas tersebut terlihat dari
kemampuan mahasiswa mengombinasikan unsur visual, warna, ilustrasi, dan tata letak materi
sehingga media yang dihasilkan menjadi lebih sistematis dan mudah dipahami. Kondisi ini
menunjukkan bahwa pengalaman mengembangkan media digital memberi ruang bagi
mahasiswa untuk menghubungkan kreativitas desain dengan kebutuhan pedagogik
pembelajaran biologi. Hasil penelitian ini mendukung penelitian Dalimunthe (2023) yang
menjelaskan bahwa penggunaan Canva dalam pembelajaran membantu penyajian materi
menjadi lebih visual dan komunikatif. Selain itu, penggunaan flipbook interaktif juga memberi
kesempatan kepada peserta didik untuk mengakses materi secara lebih fleksibel dan partisipatif.

Kemunculan media berbasis flipbook menjadi salah satu indikasi bahwa mahasiswa
mulai memahami kebutuhan pembelajaran yang lebih fleksibel dan berpusat pada peserta didik.
Berbeda dengan media presentasi konvensional yang cenderung linear, fliphook
memungkinkan materi diakses secara mandiri melalui perangkat digital sehingga proses belajar
tidak bergantung sepenuhnya pada penjelasan dosen di kelas. Dalam pembelajaran biologi,
fleksibilitas tersebut menjadi relevan karena peserta didik sering memerlukan pengulangan
visual untuk memahami hubungan antar konsep yang kompleks. Selain mempermudah akses
materi, media interaktif semacam ini juga membuka peluang terciptanya pembelajaran yang
lebih partisipatif. Temuan tersebut memiliki kesesuaian dengan penelitian Sudiarti et al. (2026)
yang menjelaskan bahwa penggunaan media flipbook berkaitan dengan peningkatan hasil
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belajar dan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Hasil serupa juga dikemukakan Putra et
al. (2026) yang menyatakan bahwa bahan ajar berbasis flipbook efektif digunakan untuk
membantu pemahaman konsep pada pembelajaran sains.

Di sisi lain, munculnya media berbasis augmented reality dan permainan edukatif
menunjukkan adanya wupaya mahasiswa untuk menyesuaikan pembelajaran dengan
perkembangan teknologi pendidikan yang semakin kompleks. Walaupun jumlah
penggunaannya masih terbatas, keberanian mahasiswa mengeksplorasi media berbasis
teknologi lanjut memperlihatkan adanya kesiapan awal dalam menghadapi tuntutan
pembelajaran era digital. Pengembangan media semacam ini memang memerlukan kemampuan
teknis yang lebih tinggi dibandingkan media presentasi biasa karena melibatkan integrasi visual
interaktif dan penguasaan aplikasi tertentu. Kendati demikian, penggunaan augmented reality
memberi kemungkinan bagi konsep biologi divisualisasikan secara lebih nyata sehingga peserta
didik dapat memahami objek pembelajaran melalui pengalaman yang lebih mendekati kondisi
sebenarnya. Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian Azizah et al. (2026) yang
menjelaskan bahwa pemanfaatan augmented reality mampu menciptakan pembelajaran yang
lebih menarik dan komunikatif. Penelitian AR et al. (2025) juga menjelaskan bahwa media
adaptif berbasis augmented reality dapat mendukung penguatan kompetensi guru dalam
menghadapi kebutuhan pembelajaran era industri 5.0.

Kemampuan mahasiswa dalam memilih dan mengembangkan berbagai bentuk media
digital memperlihatkan adanya keterkaitan dengan perkembangan kompetensi TPACK pada
calon guru biologi. Pengalaman menyusun media pembelajaran memberi kesempatan kepada
mahasiswa untuk mengintegrasikan aspek teknologi, pedagogik, dan substansi materi secara
bersamaan dalam satu aktivitas pembelajaran. Pada proses tersebut, mahasiswa tidak hanya
belajar menggunakan aplikasi digital, tetapi juga mempertimbangkan bagaimana media dapat
digunakan untuk menjelaskan konsep biologi secara lebih efektif. Keterampilan semacam ini
menjadi bagian penting dalam pembelajaran modern karena guru dituntut mampu
menyesuaikan strategi pembelajaran dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan peserta
didik yang terus berubah. Temuan penelitian ini memiliki kesesuaian dengan penelitian
Widihastutik et al. (2025) yang menjelaskan bahwa pengalaman mengembangkan media digital
dapat memperkuat kesiapan calon guru dalam menerapkan pembelajaran berbasis teknologi.
Sulfanjanti et al. (2025) juga menegaskan bahwa penguatan kompetensi TPACK menjadi
kebutuhan penting bagi calon guru IPA dalam menghadapi transformasi pendidikan digital,
sedangkan Fitrah et al. (2025) menunjukkan bahwa keterampilan digital berpengaruh terhadap
perkembangan kompetensi TPACK mahasiswa calon guru.

Secara umum, pengembangan media pembelajaran digital selama proses perkuliahan
memberikan pengalaman yang lebih variatif bagi mahasiswa calon guru biologi dalam
memahami hubungan antara teknologi dan pembelajaran. Keberhasilan mahasiswa
menghasilkan media dalam berbagai bentuk memperlihatkan bahwa pembelajaran berbasis
proyek mampu mendorong kreativitas serta keterampilan pengembangan media digital secara
lebih kontekstual. Pengalaman tersebut tidak hanya berkaitan dengan kemampuan teknis
penggunaan aplikasi, tetapi juga melibatkan cara mahasiswa menyusun materi agar lebih
mudah dipahami melalui pendekatan visual dan interaktif. Temuan penelitian ini mendukung
penelitian Pasaribu et al. (2025) yang menjelaskan bahwa pengembangan media pembelajaran
digital berbasis PJBL dapat membantu mahasiswa menghasilkan media yang lebih inovatif dan
relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Meskipun demikian, penelitian ini masih
memiliki keterbatasan karena penilaian media hanya didasarkan pada self assessment
mahasiswa tanpa melibatkan uji coba langsung kepada peserta didik ataupun penilaian eksternal
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dari praktisi pendidikan. Oleh sebab itu, penelitian selanjutnya perlu mengembangkan evaluasi
yang lebih luas melalui pengujian efektivitas media terhadap hasil belajar maupun keterlibatan
peserta didik dalam situasi pembelajaran nyata.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa mahasiswa calon guru biologi telah mampu
mengembangkan media pembelajaran digital dalam berbagai bentuk, seperti video
pembelajaran, flipbook, poster digital, presentasi interaktif, permainan edukatif, hingga media
berbasis augmented reality. Keberagaman media yang dihasilkan memperlihatkan bahwa
mahasiswa mulai mampu menyesuaikan penggunaan teknologi dengan karakteristik materi
biologi yang bersifat abstrak dan membutuhkan visualisasi pembelajaran yang lebih konkret.
Hasil self assessment juga menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mahasiswa
memiliki karakteristik pembelajaran yang interaktif, komunikatif, dan menarik secara visual
berdasarkan persepsi mahasiswa selama proses pengembangan media berlangsung.
Pengalaman mengembangkan media digital memberikan ruang bagi mahasiswa untuk
menghubungkan aspek teknologi, penyajian materi, dan kreativitas desain dalam pembelajaran
biologi sehingga kemampuan pengembangan media digital calon guru mulai berkembang
secara lebih variatif.

Temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa pengembangan media pembelajaran
digital dapat menjadi bagian penting dalam mempersiapkan calon guru yang lebih adaptif
terhadap perubahan pembelajaran di era digital. Pengalaman merancang media selama
perkuliahan memberi kesempatan kepada mahasiswa untuk mengenali kebutuhan pembelajaran
biologi sekaligus mengeksplorasi penggunaan berbagai aplikasi digital dalam proses
pembelajaran. Meskipun demikian, penelitian ini masih terbatas pada penilaian mandiri
mahasiswa sehingga efektivitas media terhadap pembelajaran nyata belum dianalisis secara
langsung melalui uji coba kepada peserta didik. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat
diarahkan pada pengujian implementasi media pembelajaran digital di kelas, termasuk analisis
pengaruhnya terhadap keterlibatan belajar, pemahaman konsep, kemampuan berpikir kritis,
maupun pengembangan media berbasis teknologi adaptif seperti augmented reality dan
artificial intelligence.
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