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Abstrak

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah (1) Untuk menghasilkan hasil akhir berupa sebuah produk
Multimedia Interaktif materi Sistem Sirkulasi mata pelajaran Biologi kelas XI di SMA Negeri 19 Surabaya.
(2) Untuk mengetahui kelayakan dari Multimedia Interaktif mata pelajaran Biologi materi Sistem Sirkulasi
kelas XI di SMA Negeri 19 Surabaya. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan
menggunakan model ADDIE (4nalyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Pengumpulan
data menggunakan angket yang diberikan kepada ahli materi, dan seorang ahli media. Analisis data
menggunakan pengukuran skala Guttman, yang mana akan didapatkan jawaban “ya” dan “tidak”. Hasil
perhitungan dari angket penilaian para ahli dari uji coba kelayakan materi menunjukkan presentase sebesar
100%, uji kelayakan media pembelajaran multimedia interaktif mendapat nilai sebesar 90%, dan uji
elayakan bahan penyerta adalah 90,6%. Dari hasil ketiga pengujian tersebut termasuk dalam kriteria
penilaian sangat baik sekali dan layak, sehingga dapat disimpulkan bahwa, pengembangan media
pembelajaran Multimedia Interaktif mata pelajaran Biologi materi Sistem Sirkulasi telah layak dan dapat
digunakan dalam kegaiatan pembelajaran pada mata pelajaran Biologi bagi peserta didik kelas XI di SMA
Negeri 19 Surabaya.

Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia Interaktif, Biologi, Sistem Sirkulasi

Abstrak

The purpose of this research development is (1) To produce the final result in the form of an Interactive
Multimedia, Circulation System material for class XI Biology subjects in SMA Negeri 19 Surabaya. (2) To
determine the feasibility of Interactive Multimedia in Biology subject, Circulation System material for class
XI in SMA Negeri 19 Surabaya. This type of research is development research using the ADDIE model
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Data collection was carried out using a
questionnaire given to a material expert and a media expert. Data analysis using the Guttman scale
measurement, which will get a “yes” or “no” answer. The results of the measurement show the percentage
value of the experts. From the feasibility test of the Circulation System material by material experts, it is
equal to 100%. The feasibility test of interactive multimedia learning media by media experts gets a score
of 90%. From the results of the three tests, the assessment criteria are very good and feasible. So it can be
concluded that the development of Interactive Multimedia learning media in Biology subjects, Circulation
System material is feasible and can be used in learning activities in Biology subjects for class XI students
at SMA Negeri 19 Surabaya.
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PENDAHULUAN
SMA Negeri 19 Surabaya merupakan sekolah

menengah atas yang terletak di utara kota Surabaya,
dimana sekolah ini memiliki visi dan misi mewujudkan
peserta didik agar menjadi siswa yang cerdas dan
berwawasan, serta berakhlak yang baik. Pada sekolah
SMAN 19 ini secara umum memiliki tiga penjurusan
dan peminatan kepada siswanya, antara lain terdapat
jurusan IPA, IPS, dan Bahasa. Pada jurusan IPA sendiri
memiliki konsentrasi pada pengetahuan alam dan salah
satu mata pelajaran di sekolah tersebut adalah Biologi.

Biologi merupakan salah satu cabang di bidang ilmu
pengetahuan alam dengan objek dan lingkup
pembahasan pada fenomena alam dan berbagai macam
permasalahan dalam kehidupan. Bidang kajian pada
ilmu pengetahuan Biologi adalah penemuan tentang
alam dan mahluk hidup yang dikaji secara sistematis
sehingga lingkup pembelajaran Biologi bersifat hanya
pengumpulan sebuah fakta, konsep, maupun prinsip
prinsip saja, tetapi lebih mengarah kepada sebuah proses
penemuan dan penelitian, lingkup mata pelajaran
Biologi sendiri cukup luas pembahasannya, tetapi untuk
mata pelajaran Biologi untuk kelas XI pada siswa
SMAN 19 memiliki batasan dan hal tersebut salah satu
kompetensi dasar yang harus dicapai oleh peserta didik
pada semester ganjil mengenai Sistem Sirkulasi. Dalam
materi mengenai Sistem Sirkulasi terdapat bahasan yang
abstrak, dimana materi tersebut melibatkan alat
peredaran darah manusia, serta komponennya, dan
gangguan atau kelainan-pada sistem peredaran darah
manusia.

Penelitian awal yang dilakukan yakni dengan
menggunakan metode dokumentasi dan wawancara
yang telah dilaksanakan pada semester genap, dengan
salah satu guru mata pelajaran Biologi SMA Negeri 19
Surabaya. Dari hasil kajian dokumentasi data nilai siswa
di tahun ajaran 2019/2020 terdapat 22 dari 34 siswa
yang tidak mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal,
dalam hal ini materi Biologi merupakan materi yang

memiliki karakteristik konseptual dimana kompetensi

dimana kompetensi yang harus dicapai oleh peserta
didik adalah menganalisis hubungan antara struktur
jaringan penyusun organ pada sistem sirkulasi dalam
kaitannya dengan bioproses dan gangguan fungsi yang
dapat terjadi pada sistem sirkulasi manusia, maka dari
itu peserta didik membutuhkan sebuah bantuan untuk
memudahkan memahami materi dengan sederhana.

Berdasarkan hasil wawancara maka diperoleh
informasi bahwa terdapat factor yang mempengaruhi
kesulitan peserta didik dalam mempelajari materi antara
lain : (1) dalam proses pembelajaran dalam
penyampaian informasi dominan menggunakan metode
ceramah dimana guru lebih banyak menjelaskan secara
lisan, (2) untuk penggunaan sumber belajar, peserta
didik hanya terbatas dengan menggunakan buku paket
yang didalamnya hanya menyajikan gambar 2 dimensi
serta gambar tersebut tidak memiliki warna (hitam -
putih), sehingga siswa kesulitan dalam memahami
materi, (3) materi sistem sirkulasi adalah materi yang
tergolong sukar, karena matei bersifat alur proses yang
terjadi didalam tubuh manusia, sehingga membutuhkan
sebuah bantuan guna mempermudah dan memperjelas
materi yang disampaikan.

Dampak yang ditimbulkan dari masalah tersebut
yakni peserta didik kurang mencapai kompetensi yang
diharapkan, penyampaian informasi menjadi kurang
konret, dan peserta didik mengalami kesulitan dalam
membayangkan sebuah bentuk dan proses peredaran
darah, dan dalam dua tahun terakhir dari 34 siswa, 15 —
20 siswa tidak -mencapai KKM. Oleh karena itu
permasalahan ini harus diatasi agar proses pembelajaran
dapat berjalan dengan normal sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara maksimal.

Dari permasalahan — permasalah tersebut, perlu
dibutuhkannya sebuah sarana yang dapat mengatasi
masalah yang terjadi, guna memperjelas dan
mempermudah penyampaian materi. Menurut Sadiman
(2009), media merupakan sarana penyalur pesan dari
pengirim ke penerima, sehingga dapat merangsang

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa sehingga



Jurnal ... Volume ... Nomor ... Tahun 2021, ...-....

proses belajar terjadi. Media pembelajaran yang di
butuhkan adalah media yang mampu mengakomodir
materi agar tersampaikan dengan jelas dan dapat
memvisualkan dari berbagai segi bentuk, kedalam sajian
konten sirkulasi peredaran darah pada manusia, maka
media yang sesuai adalah Multimedia Interaktif.

Multimedia interaktif merupakan perpaduan antara
berbagai macam media berupa gambar, teks, sound,
grafik, video, animasi, dan lain — lain, yang dikemas
menjadi satu untuk digunakan dalam menyampaikan
pesan dengan memenuhi fungsi menginformasikan dan
terdapat intraktifitas dengan penggunannya Munir
(2012:128). Penggunaan media pembelajaran yang
berbasis multimedia interaktif dimana yang dapat
menggabungkan dan memadukan antara berbagai
macam media yang dikemas dengan baik, maka suatu
proses pembelajaran akan ikut berkembang dengan baik
pula.

Teknologi Multimedia telah menjanjikan sebuah
potensi yang cukup baik dalam merubah cara seseorang
untuk belajar, memperoleh sebuah informasi, dan
mengkonstruksi berbagai macam dan bentuk sebuah
informasi. Multimedia interakif mempunyai banyak
berbagai sajian dalam menampilkan bebagai macam
animasi dan simulasi. Dengan adannya hal tersebut
diharapkan peserta didik dapat tertolong dalam
mengkonstruksi dan memahami konsep yang bersifat
abstrak menjadi lebih konkrit, dan konsep yang telah
konkkrit membuat peserta didik lebih bermakna dalam
sebuah proses pembelajarannya (Munir 2015:115).

Dengan latar belakang yang telah disampaiakan
maka perlu adannya pembelajaran yang berbasis
multimedia interaktif dengan materi pembahasan sistem
sirkulasi, dengan sajian materi yang dikemas secara
menarik. Dengan adanya penggunaan media
pembelajaran multimedia interaktif diharapkan dapat
membantu proses belajar mengajar agar terlaksana
dengan optimal, dan diharapkan siswa dapat
mengurangi verbalitas penyampaian materi yang

membuat pemahaman siswa menjadi sulit, sehingga

tujuan pembelajaran dapat tercapai dan sesuai dengan
kebutuhan. Dengan asumsi diatas maka, peneliti
pengembangkan  pengembangan yang  berjudul
“Pengembangan Multimedia Interaktif Materi Sistem
Sirkulasi Pada Mata Pelajaran Biologi Kelas XI Di SMA
Negeri 19 Surabaya”.

METODE
Pada penelitian pengembangan yang pengembang

laksanakan di SMA Negeri 19 Surabaya disebut juga
degan penelitian Research and Development, dimana
penelitian tersebut digunakan untuk menghasilkan suatu
produk. Dalam penelitian tersebut pengembang
menghasilkan = sebuah  produk  berupa media
pembelajaran multimedia interaktif. Dengan judul
penelitian “Pengembangan Multimedia Interaktif Materi
Sistem Sirkulasi Pada Mata Pelajaran Biologi Kelas X1
di SMA Negeri 19 Surabaya”, pengembang memilih
model pengembangan untuk mengembangkan media
pembelajaran yang di  buat, dengan model
pengembangan model ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, Evaluation).

Dalam keberlangsungan sebuah proses
pengembangan produk yang dihasilkan, maka peneliti
memerlukan sebuah acuan untuk meghasilkan produk
yang sesuai kebutuhan. Model pengembangan ADDIE
yang. dipilih oleh peneliti untuk menjadi dasar acuan

pengembangan prosuksi multimedia interaktif.

I
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE
(Branch, 2009:2)
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Subjek Uji Coba
Subjek uji coba yang diguanakan pada penelitian ini

diantarannya yakni : (1) uji ahli materi oleh tenaga
pengajar atau guru yang berkompeten dalam mata
pelajaran Biologi di SMA Negeri 19 Surabaya, dengan
kualifikasi pendidikan S1. (2) uji ahli media yang terdiri
dari satu orang yang memiliki keahllian dalam bidang
pengembangan media pembelajaran.  Kualifikasi
pendidikan minimal S2 Jurusan Kurikulum dan

Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Surabaya.

Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan

teknik ~ dokumentasi materi dan  wawancara.
Dokumentasi materi yang didapat yakni RPP yang
digunakan, Modul yang digunakan dalam pembelajaran,
Data jumlah dan nama siswa, serta wawancara yang
ditujukan kepada salah satu guru pengajar mata
pelajaran Biologi, guna mengetahui lebih dalam terkait
karakteristik siswa, proses pembelajaran, dan potensi
lain yang dikembangkan.

Instrumen validasi yang ditujukan untuk para ahli
digunakan saat media telah siap untuk divalidasikan
oleh para ahli yang kemudian dari hasil validasi tersebut
diguakan untuk menilai sebuah kelayakan dari media
yang dikembangkan.

Pada tahapan ini skala Guttman akan digunakan
sebagai pengukuran untuk menganalisis data dari
instrumen validasi. Skala Guttman digunakan karena
jawaban yang didapat bersifat tegas yaitu “ya-tidak”,
“benar-salah”, “Pernah-tidak pernah”, dan data. yang
diperoleh dapat berupa data interval atau rasio
dikonotomi Sugiyono (2017).

Analisis data dari hasil validasi menggunakan
pengukuran skala Guttman, dengan pilihan jawaban
“setuju — tidak setuju” maka data dianalisis

menggunakan sebuah rumus sebagai berikut :

f
P= x 1009
N Xn 00%

Gambar 2. Rumus Skala Guttman

Keterangan:

P = angka presentase

f = frekuensi jawaban responden
N = jumlah responden

n = jumlah butir instrumen

Menurut Riduwan (2011) kriteria penilaian evaluasi

terdapat seperti pada table berikut :

Tabel 1. Kriteria Penilaian

Tingkat L
Pencapaian Kualifikasi Keterangan
76% - 100% Sangal Layak Tidak perlu direvisi
51% -75% Layak Tidak perlu direvisi
26% - 50% Kura ngg Layak I [_).irpviﬁ'i
0% - 25% Tidak Layak | Direvisi |
Sumber : Riduwan (2011)
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penclitian Pengembangan ini diperlukan sebuah
persiapan yang tepat agar sebuah proses dapat berjalan
dengan lancar seperti apa yang diharapkan. Dalam
pegembangan produk yang dihasilkan adalah media
pembelajaran multimedia interaktif yang diperuntukkan
untuk siswa SMA Kelas XI pada mata pelajaran Biologi
materi sistem sirkulasi. Model pengembangan yang
digunakan adalah model ADDIE (A4nalyze, Design,
Development, Implementation, Evaluation) Prawidilaga
(2012:202). Berikut tahapan atau prosedur pada model
pengembangan ADDIE :

1. Analisis (4nalyze)

Pada tahapan ini hal yang dilakukan oleh
peneliti yakni dengan melakukan kajian
dokumentasi dan melakukan wawancara dengan
guru. Salah satu permasalahan pembelajaran
yang terjadi yakni penggunaan sumber belajar
yang digunakan pada mata pelajaran tersebut
kurang bervariasi dan cenderung terbatas.
Selama ini hanya buku dan gambar 2 dimensi

yang tidak memiliki warna yang digunakan oleh
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guru untuk menyampaikan materi
pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan buku
ajar yang diberikan oleh guru. Selama tahap
wawancara guru mengatakan bahwasanya
materi system sirkulasi merupakan materi yang
memuat informasi yang kompleks dan bahasan
yang abstrak. Materi sistem sirkulasi memuat
suatu proses yang melibatkan alat peredaran
darah serta komponennya, dan gangguan atau
kelaian dalam peredaran darah, sehingga materi
tersebut tidak dapat dilihat secara langsung
karena letaknya berada didalam tubuh manusia.

Dari hal tersebut maka diperlukan sebuah
sarana yang dapat mengatasi masalah yang
terjadi guna memperjelas, dan mempermudah
penyampaian materi. Pengembangan media
pembelajaran multimedia interaktif dipilih
untuk dikembangkan guna membantu proses
pembelajaran  yang sebelumnya kurang
bervariasi dalam penggunaan sumber belajar
serta dalam penyampaian materi yang tidak
maksimal, maka pengguanaan dari media dapat
membantu proses pelaksanaan pembelajara
dapat berjalan dengan baik sehingga tujuan
yang diharapkan dapat tercapai. Media
pembelajaran  ini  juga  dirasa  dapat
mengakomodir  kebutuhan siswa = dalam
mengulang materi yang dirasa masih kurang
dipahami, serta media dapat digunakan
didalam maupun diluar jam pelajaran: Selain
itu materi yang disajikan dilengkapi dengan
gambar serta video sehingga pengunaan media

tidak monoton.

Perancangan (Design)

Pada tahapan selanjutnya merupakan
tahapan yang dilakukan oleh perancang untuk
menciptakan atau mengembangkan sebuah
produk, dimana tetap mengacu pada hasil

analisis kebutuhan yang telah didapat. Pada

tahap ini yang dilakukan yaitu pembuatan
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
bermedia, membuat rancangan garis besar isi
materi (GBIM), membuat garis besar isi materi
(GBIP), membuat tampilan atau layout,
membuat evaluasi latihan soal pilihan ganda,
tujuan,  profil  pengembang,  petunjuk

penggunaan, dan perawatan media.

Pengembangan (Development)

Pada tahapan ini merupakan tahapan yang
pada intinya adalah menerjemahkan spesifikasi
produk kedalam sebuah bentuk fisik atau nyata
sehingga menghasilkan produk pengembangan.
Dalam kegiatan ini terdapat beberapa hal yang
dilakukan dimana terdapat kegiatan pencarian
dan pengumpulan sumber atau refrensi yang
dibutuhkan dalam mengembangkan sebuah
produk, baik mulai dari sajian materi, konten,
teks “‘maupun dari segi evaluasi. Setelah itu
komponen — komponen tersebut diolah
menggunakan  bantuan  software  untuk
menghasilkan multimedia interaktif.

a)  Tahap Produksi
Proses produksi media pembelajaran
multimedia  interaktif  dikembangkan
menggunakan sebuah software Adobe

Photoshop CS6, Corel Draw X7, sebagai

software untuk mendesain tomobol tombol,

background, ' dan pattern, sedangkan

Articulate Storyline 3 digunakan ntuk

memprogram multimedia interaktif agar

dapat bergerak dan berjalan. Di dalam
multimedia ini di isi dengan berbagai fitur,
diantaranya yakni terdapat materi sistem
sirkulasi, petunjuk penggunaan, sumber
literatur, maupun latihan soal yang nantinya
dapat digunakan untuk memperdalam
pemahaman materi serta digunakan sebagai

bahan evaluasi. Format sajian Multimedia
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Interaktif yang digunaan yakni berupa Drill Selain  melakukan  pengembangan
and Practice. Berikut tampilan multimedia multimedia interaktif, pada tahap juga
interaktif : dilakukan pengembangan berupa buku

penyerta  yang  tahap  produksinya
IEERE dikemangkan  menggunakan  software

Adobe Photoshop CS6 dan Corel Draw X7

Sistem untuk mendesain tampilan background, dan

Sirkulasi

dan komponen grafis lainnya. Bahan

penyerta ini diproduksi guna mendukung

dari penggunaan media pembelajaran

multimedia interaktif, dimana didalamnya

berisi tentang, identifikasi program,

petunjuk penggunaan media, petunjuk

T perawatan media, petunjuk penggunaan
TunAN Ty tombol tombol yang ada dalam media, serta
MATER 4 ) terdapat profil pengembang. Berikut
SOAL : tampilan bahan penyerta :

.SUMBEHLH'ERAHH

KELUAR

PEBAJE-MN
- NYERTA
Gambar 4. Tampilan Menu
Jantung terdiri dari tiga katup atau c {:’:} Multimedia Interaktif
valvula, yaitu wvalvula bikuspidalis (3
(terletak antara serambi kiri dan bilik @)l SISTEM
kirl), wvalvula trikuspidalis (terletak e
antara serambi kanan dan bilik ) \ L)a @ ] §1£ sRquaKLju!-xIASfII
kanan), dan walvula semilunaris / - A @
(terletak di pangkal aorta dan arteri). e N 30
3 - — 7
! == 9L
- g
S~ | e
Gambar 5. Tampilan Materi J ) §

Gambar 7. Tampilan cover depan bahan penyerta

Latihan Soal dan Pembahasan

Setelah i materi dan penj tentang "Sistem Sirkulasi”.

Jawablah soal berikut ini dengan benar!
1. Terdiri dari 10 seal
2. Masing-masing soal memiliki skor

3. Setelah menjawab soal, ada pembahasan terkait soal tersebut

|
Gambar 6. Tampilan Latihan Soal
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Gambar 8. Tampilan cover belakang bahan
penyerta
b) Tahap validasi Tim Ahli
Dalam  tahap ini = pengembang

melakukan sebuah validasi dengan tujuan
untuk mengetahui sebuah kelayakan dari
media pembelajaran yang diproduksi.
Dalam kegiatan validasi sebuah 'media
dilakukan oleh beberapa ahli, yakni
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media.
Pemilihan seorang validator ahli dapat
disesuaikan dengan- pengalaman maupun
kompetensi keahlian -yang dimiliki oleh
seorang validator. Berdasarkan hasil review
yang dilakukan oleh ahli materi yang terdiri
dari satu ahli materi yakni Guru mata
pelajaran biologi yang memiliki pendidikan
minimal S-1, maka perolehan presentase
yang didapat sebesar 100.%. Selain itu
untuk hasil yang diperoleh dari ahli media
yang memiliki keahlian pada bidang
multimedia interaktif yang terdiri dari satu
ahli media yakni Dosen pengembangan
interaktif ~ dari  Jurusan

Pendidikan,

multimedia
Teknologi mendapat
presentase 90%. Sedangkan untuk hasil
validasi

91,6%.

bahan penyerta memperoleh

Nomor ...

Tahun 2021, ...-....

c) Tahap Revisi Produk
Pada tahapan ini merupakan tahapan

untuk proses perbaikan produk yang telah
melalui proses validasi, dimana proses
perbaikan tersebut sesuai dengan saran dan
masukan yang diberikan oleh masing —
masing para ahli. Proses perbaikan ini
dilakukan guna media pembelajaran yang
dikatakan

dikembangkan dapat layak

sebagai media pembelajaran sesuai.

Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi merupakan tahap
dimana media pembelajara yang telah di
produksi dapat di terapkan. Dalam hal ini
membutuhkan seorang fasilitator yang di
perankan oleh guru mata pelajaran yang
bersangkutan -~ untuk penggunaan media.
Kemudian setelah itu implementasi kepada
peserta didik dimana peserta didik diarahkan
untuk mencoba pembelajaran menggunakan
media pembelajaran multimedia interaktif agar
proses berjalannya pembelajaran dapat lebih

efektif.

Evaluasi (Evaluation)
Dari keempat tahapan yang telah dilakukan,

pada tahap ini merupakan tahapan terakhir

dalam prosedur penggunaan model
pengembangan  ADDIE. Pada  model
pengembangan ADDIE tahap  evaluasi

dilakukan pada setiap proses tahapannya. Untuk
mengetahui tingkat kelayakan sebuah media
sebelum diimplementasikan, maka dilakukan
evaluasi formatif. Hasil dari evaluasi formatif

adalah hasil dari para ahli saat melakukan
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validasi yakni revisi dan saran yang diberikan.

Berikut hasil revisi dari evaluasi para ahli :

a) Revisi Materi
Pada materi terdapat tambahan dimana dari
ulasan materi yang dijabarkan, dari istilah —
istilah objek yang diulas, diberikan suatu
penekanan pada kata ilmiah, agar dapat
dihafal dan digunakan sehari — hari.

b) Revisi Media
Dari  hasil validasi maka terdapat
perbaiakan pada halaman menu, dan
halaman penggunaan tombol dimana
diperlukan perbaikan, agar mempermudah
pengoprasian media.

1) Tampilan - sebelum dilakukan

perbaikan :

PETUNJUK

TUNAN

MATERI

SoAL

SUMBER LITERATUR

PROFIL PENGEMBANG

KELUAR

2) Tampilan setelah perbaikan

Petunjuk Penggunaan
m : Menuju halaman petunjuk

: Menuju halaman tujuan

: Menuju halaman materi

: Menuju halaman soal

JuRe
g
Jidk

: Menuju halaman sumber literatur

e S

1. Bacalah petunjuk yang ada dalam bahan penyerta dengan seksama

2. Pelajari materi yang telah disediakan
3. Jawablah soal latihan dengan benar

4. Tanyakan pada guru, apabila ada yang belum dipahami

¢) Revisi Bahan Penyerta
Hasil perbaikan dari bahan pernyerta adalah
desain tampilan pada cover agar lebih

diselaraskan dengan materi yang dibahas.

Pembahasan

Produk dalam penelitian pengembangan ini
mendapat hasil uji kelayakan yang sangat baik dari hasil
validasi, diawali dengan validasi materi, kemudian
validasi media dan validasi bahan penyerta. Media yang
dikembangkan adalah Multimedia Interaktif yang
diproduksi menggunakan laptop dengan software design
seperti Adobe Photoshop, Corel Draw X7 sedangkan
software yang digunakan untuk menggabungkan dan
memprogram multimedia interaktif agar dapat berjalan
dan bergerak menggunakan sebuah aplikasi yakni
ArticulaeStoryline 3.

Produk media pembelajaran multimedia interaktif
memuat kombinasi dari beberapa komponen dan
dirancang secara terintegritas dengan digitalisasi
menjadi sistem inti yang didalamnya terdapat sebuah
kontrol ‘guna mempermudah penyampaian konsep
materi “pembelajaran  dapat lebih mudah dan
menyenangkan.

Sebelum media pembelajaran dapat digunakan,
maka dilakukan sebuah uji kelayakan agar semua
komponen benar benar valid dan layak. Hasil kelayakan
media dijelaskan sebagai berikut :

1. Hasil kelayakan materi dari ahli materi

mendapatkan presentase 100 % yang termasuk

dalam kategori sangat layak.
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2. Hasil kelayakan media dari ahli media
mendapatkan presentase 90% masuk daalam
kategori sangat layak.

3. Hasil kelayakan bahan penyerta dari ahli media

yakni mendapatkan hasil presentase 91.6 %.

Dalam media pembelajaran multimedia interktif
materi Sistem Sirkulasi ini menggunakan format sajian
Drill and Practice. Program Drill and Practice dalam
media ini mengacu pada kriteria format sajian yang baik
diamana (1) media terdapat mengkontrol dengan baik
terhadap kecepatan presentasi, (2) penilaian jawaban
yang baik, (3) terdapat umpan balik yang tepat untuk
jawaban yang benar dan jawaban yang salah.

Multimedia interaktif dapat memberikan sebuah
pemahaman yang efektif, tepat, menarik, dan efesien.
Sifat interaktif yang dimiliki oleh multimedia dapat
memberikan fleksibilitas yang tinggi, sehingga feedback
dapat diperoleh peserta  didik. Dari penggunaan
multimedia interaktif dalam suatu proses pembelajaran
yakni, (1) membantu siswa metransfer informasi yang
baru kedalam ingatan jangka panjang, (2) melatih siswa
dalam melakukan recall lebih cepat dan menggunakan
keterampilan dasar sebagai prasarat konsep yang lebih
tinggi, (3) memberikan umpan balik secepatnya yang
membuat siswa lebih cepat untuk mengkoreksi
pengetahuannya, (4) dapat meningkatkan motivasi
belajar, (5) dapat menghemat waktu guru dalam proses
penyampaian informasi, (6) konsep materi yang
disampaikan dapat tersampaikan dan diterima oleh
peserta didik, sehingga menggurangi verbalitas, dan
dapat mewujudkan suatu gambaran konkrit.

Dalam proses pemasangan media pembelajaran
multimedia interaktif yang dikembangkan cukup mudah
untuk dilakukan, siswa dan guru dapat mengcopy file
dari sebuah flashdisk yang telah disediakan kedalam
perangkat komputer atau laptop masing — masing.
Media ini disertai dengan bahan penyerta yang berisi
tentang identifikasi program, petunjuk penggunaan,

petunjuk perawatan media, dan informasi pengembang,

yang dapat digunakan sebagai panduan saat

menggunakan media.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan penelitian pengembangan mengenai
pengembangan Multimedia Interaktif Materi Sistem
Sirkulasi Mata Pelajaran Biologi Untuk Kelas XI di
SMA Negeri 19 Surabaya, yang telah melalui melalui
proses validasi agar media yang diproduksi dapat
dinyatakan layak. Dari validasi tersebut menghasilkan
presentase tingkat kelayakan oleh ahli materi sebesar
100 %, kemudian oleh ahli media pembelajaran sebesar
90% dan oleh ahli media untuk bahan penyerta sebesar
91,6 %.

Berdasarkan hasil dari uji para ahli materi dan ahli
media maka media pembelajaran multimedia interaktif
materi sistem sirkulasi pada mata pelajaran Biologi
untuk kelas XI di SMA Negeri 19 Surabaya, dengan
presentase nilai rata — rata 90% - 100 %, layak untuk
digunakan dalam pembelajaran dan masuk kedalam

golongan kualifikasi sangat baik.

Saran
Berdasarkan simpulan yang telah dijelaskan, maka saran
yang dapat diberikan yakni :
1. Saran pemanfaatan
Media Pembelajaran Multimedia Interaktif
mata pelajaran Biologi materi sistem sirkulasi
pada kelas XI-di SMA Negeri 19 Surabaya,
diharapkan dapat dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran berbantuan komputer dengan
model pembelajaran kooperatif TPS (Think
Pair Share). Pemilihan model pembelajaran ini
telah  memepertimbangkan  baik  dari
karakteristik siswa maupun karakteristik
materi.
Dalam  pengguaan, perawatan, dan
pegoperasian media dapat dilihat dan dibaca

pada bahan penyerta yang telah disediakan
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untuk  menunjang media pembelajaran
Multimedia Interaktif dalam
pengoperasiannya.
2. Saran desiminasi produk
Multimedia Interaktif mata pelajaran
Biologi materi Sistem Sirkulasi dibuat dan
dikembangkan khusus untuk peserta didik
kelas XI di SMA Negeri 19 Surabaya. Media
pembelajaran ini diharapkan dapat
dimanfaatkan di sekolah lain, karena di setiap
sekolah pasti akan membutuhkan media
pembelajaran berupa multimedia interaktif
untuk membantu proses pembelajaran dengan
mempertimbangkan kesesuaikan kebutuhan,
sarana dan prasarana pendukung, serta tujuan
pembelajaran yang diharapkan.
3. Saran pengembangan lanjutan
Dengan adanya media pembelajaran ini,
maka diharapkan dapat dikembangkan lebih
lanjut dan lebih mendalam  dengan
menambahkan kreatifitas konsep serta konten
yang lebih kreatif dengan referensi — referensi
yang luas dan menarik, agar media lebih
interaktif.
Multimedia interaktif ini diharapkan juga
dapat menambahkan penyajian konten gambar
3 dimensi dengan visualisasi yang dapat
dikontrol oleh penguna agar objek yang
disajikan jauh dan mudah untuk di lihat secara
detail serta komponen komponenya dapat juga
menyajikan informasi keterangan informasi.
Media pembelajaran ini juga diharapkan dapat
di akses melalui portal resmi aplikasi sehingga

lebih mudah untuk didapatkan aplikasinya.
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