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Abstrak

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah multimedia interaktif berbasis
android yang ditinjau dari kelayakan media sesuai dengan tujuan dan karakteristik materi Bumi Sebagai
Ruang Kehidupan pada mata pelajaran Geografi kelas X di SMAN 19 Surabaya.Penelitian ini menggunakan
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima langkah,yaitu (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation).Teknik pengumpulan data yang digunakan merupakan angket yang diberikan
kepada ahli materi yaitu guru pengampu mata pelajaran geografi dan seorang ahli media yaitu dosen jurusan
Kurikulum dan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Surabaya.Penilaian produk media dilakukan oleh
para ahli, yaitu: ahli materi dan ahli media.Hasil dari perhitungan data angket yang diperoleh akan diukur
menggunakan penilaian skala Guttman, yang akan didapatkan jawaban berupa “ya” dan “tidak”.Hasil
penilaian oleh ahli materi memperoleh skor 92,8%.Penilaian oleh ahli media memperoleh skor 98,85%. Dari
Hasil validasi penilaian ahli mendapatkan skor kelayakan produk kategori sangat baik. Sehingga dapat
disimpulkan multimedia interaktif ini layak digunakan sebagai media dalam pembelajaran Geografi materi
Bumi Sebagai Ruang Kehidupan kelas X di SMAN 19 Surabaya.
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Abstract

This development research aims to develop an interactive multimedia based on Android which is viewed
from the feasibility of the media in accordance with the objectives and characteristics of the Earth as a
Living Space material in the class X Geography subject at SMAN 19 Surabaya. This study uses the ADDIE
development model which consists of five steps,namely (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation).The data collection technique used is a questionnaire given to a material expert, namely a
teacher in geography and a media expert, namely a lecturer in the Department of Curriculum and
Educational Technology, State University of Surabaya.Assessment of media products is carried out by
experts, namely: material experts and media experts.The results of the calculation of the questionnaire data
obtained will be measured using the Guttman scale assessment, which will get answers in the form of "yes"
and "no".The results of the assessment by material experts obtained a score of 92.8%. Assessment by media
experts obtained a score of 98.85%.From the results of the validation of the expert assessment, the feasibility
score for the product category is very good.So that it can be concluded that this interactive multimedia is
suitable for use as a medium in learning Geography of the Earth as a Living Space for class X at SMAN 19
Surabaya.
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PENDAHULUAN

Pendidikan mempunyai peran yang sangat
penting dalam segala aspek kehidupan manusia.Salah satu
aspek tersebut yaitu pentingnya Pendidikan untuk
mencerdaskan kehidupan bangsa.Seperti yang tertera
dalam UU Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem

Pendidikan Nasional pada pasal 3 menjelaskan bahwa
“Pendidikan  nasional  berfungsi  mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak serta peradaban
bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan
kehidupan bangsa,bertujuan untuk berkembangnya potensi
peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,berakhlak mulia,
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sehat, berilmu,cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga
negara yang  demokratis  serta  bertanggung
jawab” Pendidikan bermaksud membantu peserta didik
untuk menumbuh kembangkan potensi-potensi
kemanusiannya.Melalui pendidikan, manusia tidak hanya
memperoleh pengajaran tentang keahlian khusus, namun
juga sesuatu yang lebih dalam,yaitu pemberian
pengetahuan, pertimbangan dan kebijaksanaan.

Jenjang Pendidikan di Indonesia dibagi ke dalam
empat  jenjang,yaitu Pendidikan ~ Anak Usia
Dini,Pendidikan  Dasar.Pendidikan ~ Menengah  dan
Pendidikan Tinggi.Sekolah Menengah Atas (SMA) adalah
jenjang pendidikan menengah pada pendidikan formal di
Indonesia yang dilaksanakan setelah lulus dari Sekolah
Menengah Pertama (SMP) atau sederajat.Menurut UU
Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
pada pasal 12 menjelaskan bahwa setiap peserta didik
berhak mendapatkan pelayanan pendidikan sesuai dengan
bakat,minat,dan kemampuannya.Hal ini terwujudkan
dengan diselenggarakannya peminatan yang dimulai sejak
kelas X yaitu peminatan pada Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA),llmu Pengetahuan Sosial (IPS) ,dan Bahasa. SMAN
19 Surabaya adalah salah satu sekolah di Surabaya yang
menerapkan peminatan tersebut.

Geografi merupakan salah satu mata pelajaran
dari peminatan llmu Pengetahuan Sosial (IPS).Geografi
merupakan Kkajian ilmu pengetahuan yang menerangkan
sifat bumi, menganalisis gejala alam dan penduduk bumi
serta mempelajari kehidupan di bumi (BSE Geografi kelas
X ,2016:3).Salah satu materi yang dipelajari pada mata
pelajaran geografi adalah Bumi Sebagai Ruang Kehidupan
yang membahas tentang ruang lingkup bumi atas fenomena
fisik yang ada didalamnya.Geografi membantu manusia
dalam permasalahan geologi seperti contohnya dapat
membantu peserta didik dalam mempelajari sejarah
perkembangan bumi,dengan materi geografi ini siswa
diharapkan menjadi mengetahui ilmu menentukan
perkiraan umur bumi, menemukan bahwa kulit bumi
terpecah menjadi lempeng — lempeng dan lain sebagainya.
Kondisi ideal yang diharapkan pada materi Bumi Sebagai
Ruang Kehidupan sesuai dengan tujuan
pembelajaran,yakni siswa dapat menjelaskan
perkembangan kehidupan di planet bumi dari masa ke
masa.

Namun melihat pada kenyataannya,kondisi ideal yang
diharapkan sangat berbeda dengan kondisi real yang ada di
lapangan.Dari data yang telah didapatkan lebih dari 50%
peserta didik di kelas X IPS belum dapat mencapai nilai
KBM (Kriteria Belajar Minimal) yang telah ditentukan
yakni 75 pada materi bumi sebagai ruang kehidupan.
Karakteristik dalam materi Bumi Sebagai Ruang
Kehidupan masuk dalam kategori faktual dimana dalam
materi ini akan membahas dan melakukan proses

pengamatan terhadap fenomena geosfer yang nyata,
kekinian di lapangan terkait perkembangan bumi, hal ini
dapat dibuktikan langsung dengan beberapa fenomena
yang terjadi pada Bumi dari waktu ke waktu. Dalam
implementasi saat proses pembelajaran materi ini
membahas beberapa teori pembentukan dan perkembangan
sejarah Bumi, struktur lapisan bumi, rotasi dan revolusi
bumi, serta alasan mengapa bumi menjadi satu - satunya
planet yang memungkinkan untuk berlangsungnya
kehidupan.Pada materi yang bersifat faktual seperti ini
materi yang harus dipahami siswa sangat banyak daan
membutuhkan visualisasi yang tepat, maka dari itu siswa
membutuhkan kemudahan untuk memahami materi dengan
cara membuat konsep yang lebih sederhana sehingga siswa
dapat lebih nyaman dan mudah untuk mengingat dan
memahami materi yang dipelajari.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan
dengan guru Geografi yang dilakukan pada, guru
menyebutkan bahwa karakteristik siswa kelas X SMA
Negeri 19 Surabaya adalah mayoritas lebih menyukai
penjelasan yang memiliki banyak visualisasi dan sangat
antusias pada saat melakukan kegiatan di lapangan atau
praktik. Oleh karena itu, setelah melihat permasalahan dan
karakteristik dari siswa, peneliti merasa hal ini perlu dikaji.

Dengan adanya situasi pandemi Covid-19 yang
belum juga usai mengakibatkan seluruh kegiatan belajar
mengajar di sekolah harus dilakukan secara daring,alokasi
waktu yang seharusnya 3 JP x 45 yang digunakan guru
dalam kegiatan mengajar pada satu pertemuan berkurang
menjadi 2 JP x 45 menit dalam satu pertemuan.Kondisi ini
akan semakin menyulitkan siswa untuk dapat memahami
materi Bumi Sebagai Ruang Kehidupan.Karena terdapat
keterbatasan waktu tersebut,maka dibutuhkan media
pendukung yang dapat digunakan siswa belajar secara
mandiri diluar jam pelajaran sekolah agar materi dapat
lebih tersampaikan dengan sempurna. dengan efektif dan
efisien.

Dari permasalahan di atas,maka dapat di
simpulkan bahwa diperlukan adanya media pendukung
yang dapat menunjang proses pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan di SMAN 19 Surabaya yaitu media
pembelajaran Multimedia Interaktif untuk mata pelajaran
Geografi materi Bumi sebagai Ruang Kehidupan untuk
membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran.
Multimedia Interaktif di rasa sangat relevan dengan kondisi
dan keadaan yang ada di SMAN 19 Surabaya.Sekolah ini
sudah sangat familiar dengan digitalisasi pada setiap
kegiatannya, entah itu saat pembelajaran maupun tidak.
Siswa di sini juga di rasa mampu untuk mengaplikasikan
media tersebut tanpa harus diberikan arahan dalam setiap
penggunaannya.Karena media ini sendiri bersifat fleksibel,
dapat digunakan dimana saja dan kapanpun.Penggunaan
media pembelajaran Multimedia Interaktif dalam mata
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pelajaran Geografi materi Bumi Sebagai Ruang Kehidupan
menjadi sangat cocok dalam proses pembelajaran. Menurut
Anderson (1994), multimedia interaktif termasuk pada
kelompok media berbasis komputer yang memiliki unsur
interaktif antar siswa dengan media.Multimedia interaktif
ini tersusun atas beberapa fitur yakni permainan kuis,
materi, animasi dalam materi pembelajaran, evaluasi, dan
situs referensi pada gambar.Multimedia Interaktif sendiri
berisi kombinasi antara teks,audio,gambar,animasi,grafik
dan video yang dapat menunjang siswa untuk belajar saat
di kelas maupun saat di luar kelas.Menurut Daryanto
(2016), multimedia interaktif merupakan media yang
dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan
atau digunakan oleh pengguna.Di tinjau dari penggunaan
smartphone yang sudah tidak bisa di bendung lagi,setiap
individu mayoritas mempunyai dan dapat mengaplikasikan
smartphone masing-masing,tak terkecuali siswa.Media ini
dapat di akses melalui smartphone/android yang di miliki
oleh masing-masing siswa.Materi pelajaran di kemas
dengan menarik dan menggunakan bahasa yang
komunikatif yang dapat menimbulkan interaksi antara
materi dengan siswa, hal ini menjadi pertimbangan
berdasarkan wawancara dengan guru Geografi.Pada tahap
evaluasi nantinya akan di kemas dengan tampilan games
sehingga siswa tidak cepat bosan saat belajar materi Bumi
sebagai Ruang Kehidupan menggunakan media interaktif
ini.

Dalam menciptakan pendidikan yang berkualitas
tentunya dibutuhkan inovasi dalam setiap kegiatan proses
belajar mengajar.Inovasi dimaksudkan untuk
meningkatkan minat belajar siswa dan proses pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan
sehingga hasil belajar dapat lebih meningkat daripada
sebelumnya.Menurut Yuanta (2020) pemanfaatan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran juga perlu
direncanakan dan dirancang secara sistematis agar media
pembelajaran efektif untuk digunakan.Usaha dalam
memberi inovasi dalam pendidikan banyak caranya,salah
satunya adalah memanfaatkan  teknologi  dengan
menggunakan media pembelajaran pada saat proses
pembelajaran. Nurrita (2018:171) berpendapat bahwa
media pembelajaran ialah alat yang dapat membantu proses
belajar mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan
menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan atau
pembelajaran dapat tercapai

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka
peneliti akan melaksanakan penelitian pengembangan yang
berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif pada
Mata Pelajaran Geografi Materi Bumi sebagai Ruang
kehidupan untuk Siswa Kelas X di SMAN 19 Surabaya”.

METODE

Metode dalam penelitian  pengembangan
merupakan metode yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu.Penelitian pengembangan ini
menghasilkan produk berbentuk multimedia interaktif
guna mendukung sebuah proses dalam pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Branch
(2009:3) yang memiliki tahapan meliputi analisis
(Analyze),perencanaan(Design),penelitian(Development),
implementasi(Implementation),evaluasi(Evaluation).Mod
el ADDIE dipilih karena memiliki kelebihan yakni bersifat
iteratif dan produk dapat dievaluasi berdasarkan
kurikulum, kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran.
Keunggulan dari model ini yakniterdapat evaluasi
menggunakan angket yang telah dikembangkan dengan
yang disesuaikan dengan kriteria dari media dalam proses
pengembangan.

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE
(Branch,2009:2)

Subjek Uji Coba
Subjek uji coba penelitian pengembangan ini pada

tahap pengembangan, melibatkan ahli materi dan ahli
media yang digunakan untuk memperoleh hasil uji
kelayakan pada media sehingga sebelum dilaksanakannya
uji coba di lapangan, produk media telah mendapatkan
revisi berdasarkan penilaian, masukan maupun saran dari
ahli materi dan ahli media, diantaranya :

1. Uji coba materi pelajaran yang diperlihatkan pada
guru pengampu mata pelajaran Geografi kelas X
SMAN 19 Surabaya

2. Uji coba media beserta buku penyerta yang
diperlihatkan pada dosen jurusan Kurikulum dan
Teknologi Pendidikan yang berkompeten dalam
bidang media

Teknik Pengumpulan Data dan Analisis

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini pada
tahap evaluasi model pengembangan ADDIE yang
digunakan adalah secara kuantitatif,yakni data yang berasal
dari angket yang diberikan kepada ahli materi dan ahli
media.Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah analisis deskriptif persentase.Deskriptif persentase



ini diolah dengan cara frekuensi dibagi dengan jumlah
responden dikali 100 persen (Sudjana 2001:129) yang
dilakukan untuk mengetahui kelayakan media.

Hasil dari perhitungan data instrumen angket
menggunakan tolak ukur penilaian skala Guttman,yang
mana akan didapatkan jawaban berupa “ya” dan “tidak”
Data instrumen dihitung menggunakan rumus :

_f 0
P= e 100%
Keterangan :
P : Angka Presentase
f : Frekuensi Kesepakatan Baik
N : Nilai skala x Jumlah Responden

Setelah hasil perhitungan diperoleh maka hasil selanjutnya
dikategorikan sesuai dengan kriteria penilaian sebagai
berikut :

Tabel 1. Kriteria Penilaian

Skor Kriteria
81% - 100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Kurang Baik
21% - 40% Tidak Baik
0% - 20% Tidak Baik Sekali

Arikunto, 2010:224
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pada penelitian pengembangan ini terdapat beberapa
langkah dan persiapan yang telah disusun secara sistematis.
Dalam penelitian ini produk yang dihasilkan adalah
multimedia interaktif materi bumi sebagai ruang kehidupan
yang akan digunakan sebagai penunjang dalam
pembelajaran. Berikut adalah tahapan yang dilakukan
dalam melaksanakan pengembangan dengan menggunakan
model ADDIE (Analyze,Design,
Development,Implementation,Evaluation):

Analisis (Analyze)

Tahap analisis merupakan tahap awal dalam
melakukan penelitian pengembangan ini. Langkah
pertama yaitu melakukan kajian dokumentasi, RPP dan
wawancara pada guru mata pelajaran Geografi. Dari hasil
wawancara guru menjelaskan bahwa materi bumi sebagai
ruang kehidupan memiliki karakteristik faktual dan
memiliki banyak sub materi yang harus dipelajari serta
dihafalkan siswa. Dari kajian dokumentasi data yang telah
didapatkan lebih dari 50% peserta didik di kelas X IPS
belum dapat mencapai nilai KBM (Kriteria Belajar
Minimal) yang telah ditentukan yakni 75 pada materi bumi

sebagai ruang kehidupan. Siswa merasa kesusahan dalam
menguasai materi yang ada dikarenakan pada bahan ajar
terdapat banyak materi yang tidak ringkas dan tidak ada
penjelasan gambar pada beberapa sub bab sehingga
membuat siswa jenuh dalam mempelajari materi.Dengan
bobot materi tersebut di tengah pandemi covid-19 yang
mewajibkan pembelajaran secara daring hingga alokasi
waktu dalam satu pertemuan yang awal mulanya 45 menit
menjadi 30 menit, hal ini juga membuat siswa kesulitan
dalam mempelajari materi Bumi Sebagai Ruang
Kehidupan. Pemakaian media Multimedia Interaktif pada
materi Bumi Sebagai Ruang Kehidupan menjadi sangat
sesuai digunakan dikala pandemi covid-19 semacam ini,
selain itu media ini bisa digunakan diluar jam pelajaran
dalam proses pembelajaran. Materi yang ada pada media
ini telah di ringkas serta dilengkapi dengan tabel, gambar
serta animasi sehingga siswa tidak bosan dengan teks saja
dalam menggunakan media pembelajaran ini.

Perencanaan (Design)

Tahap yang kedua yaitu pembuatan rancangan
produk yang akan dikembangkan. Setelah menentukan
media yang digunakan, langkah selanjutnya adalah
melakukan perancangan rencana pembelajaran yang
akan dikemas pada media dalam bentuk teks, tabel,
gambar dan evaluasi berbentuk latihan soal pilihan
ganda, desain isi media yang akan berisi pendahuluan
berisi identitas pengembang, petunjuk penggunaan, isi
materi dan evaluasi kuis, desain buku bahan penyerta
untuk media yang akan berisi pedoman penggunaan
media dan perawatannya. Berikut rancangan
multimedia interaktif dalam bentuk flowchart :

Conr
—

Teori Pembentukan
Bumi

PENGATURAN m
Kompetensi

Strukdur
Lapizan Bumi

Petunjuk

Penggunaan

Sejarah
Perkembangan Bumi

Tujuan

Profil
Pengembang

Dampak
Rotasi & Revolusi

Bumi

Gambar 2. Flowchart Multimedia Interaktif
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Pengembangan (Development)

Tahap ketiga merupakan realisasi dari tahap
perencanaan.Dalam tahap ini melakukan produksi media
sesuai dengan flowchart dan storyboard yang telah
dirancang sebelumnya dengan memperhatikan materi dan
instruksi yang telah ditentukan.Produk yang dikembangkan
yaitu multimedia interaktif yang dikemas berupa aplikasi

pada smartphone.
1. Produksi
Proses  produksi  Multimedia  Interaktif ini

dikembangkan sesuai dengan rancangan di tahap
perencanaan (design). Pada produksi media ini
dikembangkan menggunakan software Inkscape untuk
mendesain background, tombol navigasi dan seluruh
perancangan gambar pada media. Untuk memprogram
media menggunakan Construct 2 serta menggunakan
aplikasi C2Buildozer untuk melakukan export menjadi
format aplikasi yang dapat di akses melalui
smartphone. Selain itu, media ini juga sudah
dilengkapi dengan bahan penyerta yang dapat
digunakan untuk petunjuk pengunaan media. Berikut
merupakan tampilan media dan bahan penyerta yang
telah dikembangkan :

| ©

™ 4 V. QIR 4 | ‘
\ AN
RUANGC KEHIDUPAN

Tommm oxmm
X Pembentukan Bumi __JPerkembangan Bumi

oD omm

=

Gambar 5. Menu Pengaturan

Gambar 6. Menu Kuis

BAHAN PENYERTA

MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK KELAS X SMA

Pengembang

Sylvia Sukma Permatasari S P i

Gambar 7. Cover Bahan Penyerta

.
Daftar Isi
01 P
. 10 Ferawaten
Media
02 Daftar Isi °
Rencana
. 1 2 Pelaksanaan
OF g

. 22 rosars

Petunjuk
07  penggunaan
Media

b

Gambar 8. Daftar Isi Bahan Penyerta

2. Validasi

Tahapan ini dilakukan kegiatan validasi pada materi,
media serta bahan penyerta. Proses validasi ini bertujuan
untuk mengetahui media yang sudah dikembangkan
apakah mampu dikatakan layak untuk pembelajaran. Hasil
validasi oleh ahli materi mendapatkan persentase
kelayakan sebesar 92,8%, sedangkan oleh ahli media untuk
media pembelajaran sebesar 98,5% dan dikonversikan ke
dalam skala kriteria penilaian menurut Arikunto (2010)



yaitu termasuk kriteria sangat baik. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa materi dan media yang dikembangkan
sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran dan dikatakan
layak dalam menunjang pembelajaran.

Berikut adalah tabel instrumen validasi yang telah dinilai
oleh para ahli :

Tabel 2. Hasil Instrumen Kelayakan Materi
Pilihan
Ya | Tidak

No. Pertanyaan

1. Apakah materi pembelajaran
sudah sesuai dengan standart
kompetensi dan kompetensi
dasar dalam RPP?

2. | Apakah materi sudah sesuai
dengan kebutuhan ajar untuk | v
siswa?

3.  |Apakah materi pembelajaran
sudah sesuai dengan jenjang

siswa kelas X SMAN 19| ¥
Surabaya?

4. |Apakah materi pembelajaran
sudah sesuai dengan )
karakteristik siswa kelas X
SMAN 19 Surabaya?

5. | Apakah materi  tersebut
memiliki manfaat terhadap 9
penambahan wawasan
pengetahuan siswa?

6. Apakah bahasa yang
digunakan  sudah  sesuai v
dengan kaidah Bahasa
Indonesia?

7. Apakah materi yang disajikan y

memiliki kejelasan informasi?
8. Apakah materi yang disajikan
dapat memberikan bantuan | v
belajar kepada siswa?

9. Apakah dalam  penyajian
materi pembelajaran memiliki
interaktivitas (stimulus dan
respon) dalam pembelajaran?
10. | Apakah materi yang disajikan
memiliki urutan penyajian | v
sistematis?

11. | Apakah materi yang disajikan
lengkap sesuai dengan tujuan | v
pembelajaran?

12. | Apakah kualitas tes dan
penilaian sudah sesuai dengan v
tujuan pembelajaran

Tabel 3. Hasil Instrumen Kelayakan Media

No.

Pertanyaan

Pilihan

Ya

Tidak

Apakah ketepatan, media
sesuai dengan isi dan tujuan
pembelajaran?

v

Apakah kejelasan isi materi
yang disajikan mudah
dipahami?

Apakah bobot materi sudah
disesuaikan dengan tingkat
kemampuan siswa?

Apakah kelengkapan, isi
materi dalam media tersebut
sesuai dengan tuntutan materi
yang harus dikuasi oleh
siswa?

Apakah media dapat
digunakan dimana saja, baik
dirumah maupun sekolah?

Apakah media menyediakan
fasilitas dimana siswa dapat
melatih kemampuan dalam
penguasaan/pemahaman
materi ?

Apakah media dapat

mengakomodasi respon siswa
?

Apakah menu — menu yang
disediakan dapat membuat
siswa aktif selama proses
pembelajaran?

Apakah langkah — langkah
penggunaan media mudah
digunakan?

10.

Apakah  media  memiliki
pengelolaan navigasi tidak
rumit ?

11.

Apakah kualitas pengelolaan
program sesuai dengan tujuan
pembelajaran?

12.

Apakah media menggunakan
kaidah kebahasaan Indonesia
yang baik dan benar?

13.

Apakah penggunaan jenis font
dan size dalam media sesuai?

14.

Apakah tampilan ilustrasi,
icon dan gambar yang
disajikan baik?
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Apakah gambar dan ilustrasi
15. | yang disajikan sesuai dengan v
materi?

16 Apakgh lay out dan tata letak y
sesuai?

Apakah tes dan penilaian
17 terdapat dalam media dan y
" | sesuai dengan tujuan

pembelajaran?

Berikut merupakan hasil presentase kelayakan dari para
ahli menurut kriteria penilaian Arikunto (2010) :

Tabel 4. Hasil Presentase Kelayakan

Kelayakan Presentase Kriteria
Materi 92,8% Sangat Baik
Media 98,85% Sangat Baik

Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini melakukan tahap uji coba yang dilakukan
pada ahli materi dan media sampai dinyatakan layak
digunakan dalam pembelajaran.Cara penggunaan media ini
adalah menyalin file media pada flashdisk dan kemudian
diinstal pada smartphone atau dapat menggunakan link
yang sudah disediakan kemudian dapat di download oleh
masing-masing siswa.Apabila digunakan di dalam kelas
media ini dapat dipandu dengan guru dengan menggunakan
model pembelajaran discovery learning yang sudah
disediakan rancangan dan petunjuknya oleh peneliti pada
bahan penyerta.

Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi tidak hanya dilakukan pada akhir penelitian
pengembangan ini, namun juga dilakukan pada setiap tahap
penelitian, hal ini dilakukan untuk meminimalisir
kesalahan yang terjadi pada saat pengembangan media.
Dalam hal ini peneliti melakukan evaluasi menggunakan
angket yang telah dikembangkan dengan kriteria evaluasi
media menurut Musfigon (2012) dan Depdiknas (2008).
Tujuan dari angket ialah untuk mengetahui kelayakan
media.

Pembahasan

Media ini mendapatkan rata-rata kelayakan sangat baik
pada hasil validasi mulai dari materi, media serta bahan
penyerta. Berikut merupakan ilustrasi diagram batang hasil
penilaian kelayakan multimedia interaktif :

100%

80%

40%

0%

Ahli Materi

Ahli Media

Gambar 6. Diagram Batang Hasil Penilaian Kelayakan
Media

Penelitian  pengembangan ini  bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran multimedia interaktif
yang layak sesuai dengan tujuan dan karakteristik materi
Bumi Sebagai Ruang Kehidupan pada mata pelajaran
Geografi kelas X SMA Negeri 19 Surabaya terhadap proses
belajar-mengajar selama masa pandemi COVID-19.
Ditengah pandemi COVID-19 yang mengharuskan siswa
untuk belajar dirumah, smartphone merupakan suatu
kebutuhan yang harus dipenuhi untuk menunjang proses
pembelajaran jarak  jauh.Pada  hakikatnya, Trianto
mengungkapkan bahwa pembelajaran merupakan usaha
sadar dari seorang guru untuk membelajarkan peserta
didiknya (mengarahkan interaksi peserta didik dengan
sumber belajar lain) dengan maksud agar tujuannya dapat
tercapai.Pemilihan multimedia interaktif sangat tepat untuk
digunakan pada masa pandemi seperti sekarang ini.

Penggunaan multimedia Interaktif sudah menjadi
kebutuhan dalam proses pembelajaran di era digital saat ini.
Penelitian ini menghasilkan produk multimedia interaktif
Bumi Sebagai Ruang Kehidupan yang berisi judul,
instruksi  pengguna, KD dan Indikator, tujuan
pembelajaran,  materi  pembelajaran, dan  kuis.
Pengembangan multimedia interaktif dapat diandalkan dan
cocok untuk digunakan, berdasarkan hasil studi. Hal ini
terlihat dari hasil validasi ahli yang menunjukkan skor rata-
rata 98,85% (validasi ahli media) dan 92,8% (validasi ahli
materi).

Hasil wvalidasi ahli media menunjukkan bahwa
perangkat pembelajaran multimedia interaktif memberikan
petunjuk penggunaan yang sederhana dan interaktif,
kualitas tampilan media yang baik dan komposisi warna
yang sesuai.lni menggabungkan komposisi konten
multimedia seperti teks, gambar, animasi dan audio. Urutan
materi dan isi sudah sesuai dan terintegrasi. Pilihan konten
media tepat dan tidak berlebihan. Menurut Jyotsna (2016)
dalam  penelitiannya  menyarankan  pembelajaran
menggunakan multimedia interaktif menghasilkan prestasi
akademik yang lebih tinggi (dan lebih efektif secara
pedagogis).Dikarenakan multimedia interaktif



memberikan kemudahan bagi siswa untuk
menggunakannya dan ketertarikan tampilan multimedia
membuat media ini menjadi lebih unggul.Kehadiran link
multimedia dan sumber daya memungkinkan siswa untuk
berkomunikasi dengan media dan belajar mengajar.

Hasil wvalidasi ahli materi menunjukkan bahwa
perangkat pembelajaran multimedia interaktif
menyediakan konten yang sesuai dengan kompetensi dasar
dan perkembangan siswa. Media tersebut mencakup
kompetensi dasar dan indikator,serta konten yang
komprehensif untuk mendorong pencapaian kompetensi.
Konten yang disediakan mencerminkan realitas ilmiah dan
tren terbaru. Penyampaian konten dari garis pemikiran
dasar ke garis pemikiran yang lebih bernuansa dalam media
yang koheren. Media disusun dengan kaidah bahasa yang
wajar dan benar sehingga mendorong keterbacaan dan
konektivitas.

Multimedia interaktif yang berisi berbagai gambar,
animasi, dan audio serta konten yang berwarna-warni
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan.
Menurut praktisi dan mahasiswa, multimedia membuat
belajar menjadi lebih menyenangkan. Hal ini mendukung
hasil penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan
multimedia interaktif dalam pembelajaran memberikan
pengalaman belajar yang lebih baik dengan tampilan materi
yang menarik (Wiana et al., 2018). Penggunaan multimedia
interaktif merupakan solusi dari kurangnya minat belajar
siswa yang didominasi oleh metode ceramah dan
penggunaan media naratif PowerPoint.Slide  teks
PowerPoint  tampak pasif, ~dan kurang mampu
mentransmisikan informasi dengan benar.Namun, kualitas
informasi merupakan salah satu dimensi penting dalam
sistem e-learning (Alshehri et al., 2019).

Pembelajaran multimedia interaktif mengarah pada
pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa. Ini
mengakomodasi umpan balik siswa dengan ketersediaan
tautan dan alat di dalamnya. Menggunakan multimedia
mampu  meningkatkan  pemahaman,  meningkatkan
keterampilan, dan meningkatkan daya ingat siswa untuk
menyimpan pesan dalam memori jangka pendek maupun
memori jangka panjang (Nagmoti, 2017; Sadagheyani et
al., 2020). Siswa memiliki kendali atas pembelajaran, dan
jika mereka tidak memahami dengan baik, mereka dapat
mengulangi beberapa materi. Hasil penelitian sebelumnya
tentang penggunaan multimedia interaktif menunjukkan
bahwa siswa setuju dan tertarik untuk belajar lebih banyak
(Gunawardhana & Palaniappan, 2016). Hasil penelitian
lain juga mengungkapkan bahwa siswa terlibat aktif dalam
mempelajari materi, menganalisis dan memecahkan
masalah secara mandiri melalui multimedia interaktif
(Syawaludin et al., 2019b).Dalam penelitian lain 93,5%
siswa setuju bahwa multimedia interaktif mengakomodasi
berbagai gaya belajar dan kecepatan belajar siswa (Leow &

Neo, 2014).Dengan demikian multimedia interaktif lebih
fleksibel dengan kecepatan belajar siswa yang beragam dan
akan sangat membantu siswa yang lamban dalam
belajar.Menurut  Munir (2012) kelebihan multimedia
interaktif terhadap penyampaian dan penerimaan informasi
Pembelajaran multimedia mengarahkan siswa untuk aktif
menjalankan multimedia dan guru berperan sebagai
fasilitator yang membantu siswa mencapai tujuan
pembelajaran yang diinginkan dengan bantuan multimedia
interaktif (Leow & Neo, 2014; Neo et al., 2008).

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan terhadap
materi diperoleh presentase sebesar 92,8%, validasi media
sebesar  98,85%. Maka dapat disimpulkan bahwa
Pengembangan Multimedia Interaktif materi Bumi Sebagai
Ruang Kehidupan di SMAN 19 Surabaya telah layak dan
dapat digunakan dalam pembelajaran.

Saran
1. Saran Pemanfaatan

Multimedia interaktif dapat digunakan oleh guru
dan siswa saat pembelajaran di kelas maupun diluar
kelas dan media ini juga dapat digunakan dalam
pembelajaran tatap muka ~maupun pembelajaran
daring,disesuaikan dengan materi yang ada dalam
multimedia interaktif. Guru sebaiknya memberikan
bimbingan awal agar penggunaan media dapat
digunakan secara maksimal oleh peserta didik.

2. Saran Diseminasi (Penyebaran)

Jika media ini akan diperluas penyebarannya, maka
diperlukan pengkajian ulang terhadap beberapa aspek
yang bersangkutan vyaitu karakteristik media,
karakteristik siswa, sarana dan prasarana pendukung
dan lain sebagainya.

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Pengembangan produk lebih lanjut pada media ini
dapat digunakan lebih efisien apabila dapat berfungsi
secara online, sehingga nilai pada hasil evaluasi
langsung dijadikan ujian atau penilaian kepada siswa.
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