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Abstrak 

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis 

android yang layak dan sesuai dengan tujuan dan karakteristik materi Ketahanan Pangan, Industri dan 

Energi pada mata pelajaran Geografi kelas XI di SMAN 19 Surabaya. Model pengembangan yang 

digunakan yaitu model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Variabel yang dikaji adalah kelayakan multimedia interaktif pada materi Ketahanan Pangan, 

Industri dan Energi. Teknik pengumpulan data menggunakan angket yang diberikan kepada seorang ahli 

materi (guru pengampu mata pelajaran Geografi) dan seorang ahli media (dosen jurusan Kurikulum dan 

Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Surabaya). Hasil dari perhitungan data angket yang diperoleh 

akan diukur menggunakan penilaian skala Guttman, yang mana akan didapatkan jawaban berupa “ya” dan 

“tidak”. Hasil pengukuran menunjukan presentase dari penilaian para ahli, dari uji coba kelayakan materi 

adalah sebesar 100% dan uji kelayakan pada multimedia interaktif adalah sebesar 100%, uji kelayakan 

bahan penyerta adalah sebesar 100%. Ketiga hasil tersebut termasuk dalam kriteria penilaian yang sangat 

baik dan layak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan multimedia interaktif  materi 

Ketahanan Pangan, Industri dan Energi telah layak dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran pada 

mata pelajaran Geografi kelas XI di SMAN 19 Surabaya. 

Kata Kunci: pengembangan, multimedia intektif, ketahanan pangan, industri dan energi 

   

Abstract 

The purpose of this research development is to produce interactive multimedia that has been developed 

and suitable with the objectives and characteristics of the subject matter of Endurance Food, Industry and 

Energy in the subject of Geography class XI Senior High School 19 Surabaya. The development model 

used is the ADDIE model (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). The variables 

studied are the feasibility of interactive multimedia in the subject matter of Endurance Food, Industry and 

Energy. Data collection was performed using questionnaires given to material experts (teacher supporting 

in the subject of Geography), media experts (lecturer majoring in Curriculum and Technology in State 

University of Surabaya). The results of the analysis using questionnaires will be using measurements with 

a Guttman scale, which will get a “yes” or “no” answer. The measurement results show the percentage of 

expert judgment, from material experts feasibility test is 100%, from the feasibility test on the media 

interactive multimedia is 100%, and the feasibility test on accompanying materials is 100%. All the results 

are included in very decent assessment criteria and feasibility. So it can be concluded that the development 

of interactive multimedia media on the subject matter of Endurance Food, Industry and Energy in the 

subject of Geography class XI Senior High School 19 Surabaya. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan usaha sadar yang terencana 

untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta ketrampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan sendiri 

mempunyai arti yang lebih luas daripada pembelajaran, 
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namun pembelajaran merupakan sarana dalam 

menyelenggarakan pendidikan. Melalui pendidikan, 

manusia tidak hanya mendapatkan pengajaran tentang 

keahlian khusus, namun juga sesuatu yang lebih dalam, 

yaitu pemberian pengetahuan, pertimbangan dan 

kebijaksanaan. 

Sekolah Menengah Atas (SMA) adalah jenjang 

menengah pada pendidikan formal di Indonesia yang di 

tempuh saat siswa berusia 15-18 tahun. Menurut UU 

Nomor 20 tahun 2003 pada pasal 12 menjelaskan bahwa 

siswa mendapatkan pelayanan pendidikan sesuai dengan 

bakat, minat, dan kemampuannya. Hal ini terwujudkan 

dengan diselenggarakan penjurusan yang di mulai sejak 

kelas X, yakni penjurusan pada Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA), Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), dan Bahasa. 

SMAN 19 Surabaya adalah salah satu sekolah di 

Surabaya yang menerapkannya. 

Geografi secara umum adalah ilmu yang meneliti dan 

membahas tentang bumi beserta segala prinsip, gejala 

dan aspek-aspek yang berkaitan dengan kehidupan 

manusia. Geografi yang dipelajari di SMA berupa 

fenomena keruangan yang kompleks baik secara fisik 

maupun sosial. Salah satu materi pokok yang dipelajari 

pada kelas XI SMA adalah fenomena antrosper yang 

mengkaji tentang potensi pertanian, sumber daya mineral, 

dan energi sebagai ketahanan pangan nasional, bahan 

industri serta energi terbarukan. Dalam jurnal Mugi 

Lestari, Masalah ketahanan pangan di Indonesia yang 

salah satunya disebabkan oleh kebutuhan manusia akan 

sumber daya alam yang melebihi batas namun 

pengelolaan belum dapat maksimal. Kondisi ideal yang 

diharapkan pada materi pokok ini sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, yakni siswa dapat mengidentifikasi potensi 

persebaran dan pengelolaan sumber daya ketahanan 

pangan, industri dan energi di Indonesia. 

Namun pada kenyataannya, hal tersebut berbanding 

terbalik dengan kondisi real yang ada di lapangan. Dari 

hasil kajian dokumentasi data nilai PHB Geografi kelas 

XI pada semester Ganjil 2019/2020 terdapat 22 dari 34 

siswa yang tidak mencapai KKM, dalam hal ini terdapat 

materi pokok ketahanan pangan, industri dan energi. 

Materi tersebut memiliki karakteristik bersifat faktual 

dimana kompetensi yang akan dicapai siswa ialah 

mengidentifikasi potensi persebaran dan pengelolaan 

sumber daya ketahanan pangan, industri dan energi di 

Indonesia. Dengan banyaknya potensi beserta persebaran 

sumber daya yang dipaparkan tersebut siswa sering 

terkecoh dan sulit memahami apa yang dipelajari. Pada 

materi faktual seperti ini materi yang harus dipahami 

siswa sangat banyak, 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 hari senin, 24 

Februari 2020,  guru menyebutkan bahwa karakteristik 

siswa kelas XI SMA Negeri 19 Surabaya adalah 

mayoritas memiliki minat literasi yang rendah, hal ini 

akan sangat berpengaruh pada materi pokok ketahanan 

pangan, industri dan energi karena karakteristik materi 

termasuk faktual dan membahas klasifikasi dan 

persebaran SDA di Indonesia menyebabkan konten 

materi yang monoton yang harus di pahami siswa. 

Mengingat kondisi pandemi Covid-19 yang belum 

juga usai menyebabkan seluruh kegiatan belajar mengajar 

di sekolah harus dilakukan secara daring, maka alokasi 

waktu yang digunakan dalam  satu pertemuan berkurang 

yakni 2 JP x 30 menit dalam satu pertemuan.  Hal ini 

akan semakin menyulitkan siswa untuk dapat memahami 

materi ketahanan pangan, energi dan industri ini. Karena 

adanya keterbatasan waktu terbut maka dibutuhkan 

media pendukung yang dapat digunakan siswa belajar 

secara mandiri diluar jam pelajaran sekolah agar materi 

dapat lebih tersampaikan dengan sempurna. 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka dapat di 

simpulkan bahwa diperlukan adanya media yang dapat 

menunjang proses pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan di SMAN 19 Surabaya yaitu media 

pembelajaran Multimedia Interaktif untuk mata pelajaran 

Geografi materi pokok Ketahanan Pangan, Industri dan 

Energi untuk membantu guru dalam proses pembelajaran 

serta dapat membantu siswa untuk meningkatkan hasil 

belajarnya melalui penggunaan media yang memiliki 

variasi. Multimedia Interaktif di rasa sangat relevan 

dengan kondisi dan keadaan yang ada di SMAN 19 

Surabaya baik dalam pembelajaran daring maupun 

luring. Sekolah ini sangat kental dengan digitalisasi 

dalam kegiatannya, entah itu saat pembelajaran maupun 

tidak. Seperti yang dinyatakan oleh Minovic (2012) 

bahwa siswa saat ini tumbuh dengan menggunakan 

perangkat seperti komputer dan smartphone untuk 

hampir setiap kegiatan dari kegiatan belajar, bekerja, atau 

hanya sebatas hiburan. Hal ini juga terjadi pada siswa 

SMAN 19 Surabaya, penggunaan smartphone disekolah 

merupakan keunggulan yang dapat dimanfaatkan untuk 

menunjang penggunaan media ini. Karena media ini 

sendiri bersifat fleksibel, maka memungkinkan media 

untuk dapat digunakan dimanapun dan kapanpun, 

sehingga siswa mampu untuk mengaplikasikan media 

tersebut tanpa harus diberikan arahan dalam setiap 

penggunaannya, serta mampu melatih siswa untuk belajar 

mandiri. 

Dalam menciptakan pendidikan yang berkualitas 

tentunnya dibutuhkan inovasi pada proses belajar 
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mengajar. Inovasi dalam pembelajaran dimaksudkan 

akan meningkatkan minat belajar siswa dan proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak 

membosankan sehingga hasil belajar dapat lebih 

meningkat daripada sebelumnya. Usaha untuk memberi 

inovasi dalam pendidikan banyak caranya, salah satunya 

dengan penggunaan mudia pembelajaran dalam proses 

pembelajaran. Menurut Winkel (2009 : 318) berpendapat 

bahwa media pembelajaran merupakan sarana yang 

digunakan oleh guru, yang memegang peranan dalam 

pembelajaran untuk mencapai tujuannya. Media 

pembelajaran merupakan alat atau perantara yang 

digunakan untuk menyampaikan suatu informasi pada 

saat proses pembelajaran berlangsung agar informasi 

tersebut dapat di terima dengan efektif dan efisien oleh 

siswa. Menurut Anderson (1987) media pembelajaran 

sendiri banyak jenisnya, antara lain : audio, visual, audio 

visual, visual gerak, cetak, dua dimensi, tiga dimensi, 

objek fisik dan komputer. 

Multimedia Interaktif yangg dikembangkan berisi 

kombinasi antara teks, audio, gambar, grafik dan tabel 

yang dapat menunjang siswa untuk belajar saat di kelas 

maupun saat di luar kelas. Rogozin (2012) menyatakan 

bahwa dengan menggunakan smartphone sebagai media 

pembelajaran memberikan kesempatan belajar yang lebih 

mendalam bagi siswa karena dengan menggunakan 

smartphone siswa dapat mengembangkan pembelajaran 

melalui penelusuran informasi dari internet. Media ini 

dapat di akses dengan menggunakan smartphone yang di 

miliki oleh masing-masing siswa. Mengingat penggunaan 

smartphone yang tinggi oleh siswa maka sudah 

seharusnya guru memfasilitasi siswa menggunakan 

smartphone sebagai media pendukung pembelajaran.   

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka 

pengembang memilih multimedia interaktif sebagai 

pemecahan masalah yang ada. Beberapa kelebihan dari 

media ini adalah Materi pelajaran di kemas dengan 

menarik dan menggunakan bahasa yang komunikatif 

yang menimbulkan interaksi antara materi dengan siswa. 

Selain berisi materi, dalam tahap evaluasi pembahasan 

mengenai jawaban benar dan salah langsung muncul 

sehingga siswa dapat mengukur kemampuan mereka.  

 Maka selanjutnya pengembang akan melaksanakan 

penelitian pengembangan yang berjudul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Materi Pokok Ketahanan Pangan, 

Industri, Energi di SMAN 19 Surabaya” 

 

METODE  

Metode penelitian pengembangan adalah metode yang 

digunakan untuk menghasiilkan produk tertentu. Dalam 

hal ini pengembangan yang dihasilkan adalah produk 

berupa multimedia interaktif untuk menunjang 

pembelajaran. 

Pengembangan Multimedia Interaktif di kembangkan 

dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, 

meliputi analisis (Analyze), perencanaan (Design), 

penelitian (Development), implementasi 

(Implementation), evaluasi (Evaluation) yang 

dikembangkan oleh Branch (2009 : 3).  Hal ini dipilih 

karena sifatnya yang umum dan langkah-langkahnya 

yang lengkap dan detail namun sederhana.  

 
Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE Branch 

 

Subjek Uji Coba 

Dalam model pengembangan ADDIE, subjek uji coba 

terdiri dari ahli materi dan ahli media yang digunakan 

untuk mendapatkan hasil uji kelayakan media sehingga 

sebelum dilakukan uji coba di lapangan, produk media 

telah dilakukan revisi berdasarkan penilaian, saran, dan 

masukan dari para ahli materi dan media, diantaranya : 

1. Uji coba materi pelajaran yang ditunjukan pada guru 

pengampu mata pelajaran Geografi kelas XI SMAN 

19 Surabaya 

2. Uji coba media serta buku penyerta yang ditunjukan 

pada dosen jurusan Kurikulum dan Teknologi 

Pendidikan yang berkompeten dan menguasai dalam 

bidang media  

 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah secara kuantitatif, yakni data yang 

berasal dari angket yang diberikan kepada ahli materi dan 

ahli media. Analisis 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 : 

 

 

 

Keterangan : 

P : Angka Presentase 

f : Frekuensi Kesepakatan Baik 

N : Nilai skala x Jumlah Responden 
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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  

Dalam penelitian pengembangan ini produk yang 

dihasilkan adalah multimedia interaktif materi ketahanan 

pangan, industri dan energi yang akan digunakan sebagai 

penunjang dalam pembelajaran. Berikut adalah langkah-

langkah yang dilakukan dalam melaksanakan 

pengembangan ADDIE : 

 

Analisis (Analyze) 

Tahap ini merupakan tahap awal dalam melakukan 

penelitian. Pengembang melakukan kajian dokumentasi 

dan wawancara pada guru pengampu mata pelajaran 

Geografi. Dari hasil wawancara guru menjelaskan bahwa 

materi ketahanan pangan, industri dan energi memiliki 

karakteristik faktual dan memuat banyak sub materi yang 

harus dihafalkan siswa. Berdasarkan kajian dari 

dokumentasi data nilai PHB Geografi kelas XI pada 

semester Ganjil 2019/2020 terdapat 22 dari 34 siswa 

yang tidak mencapai KKM, siswa merasa kesulitan untuk 

memahami materi yang ada karena pada bahan ajar 

memuat banyak materi yang tidak ringkas sehingga 

membuat siswa jenuh untuk membaca. Dengan bobot 

materi tersebut di tengah pandemi covid-19 yang 

mengharuskan pembelajaran secara daring maka alokasi 

waktu dalam satu pertemuan yang awalnya 45 menit 

menjadi 30 menit semakin membuat siswa kesusahan 

untuk mempelajari materi. Penggunaan media 

pembelajaran Multimedia Interaktif pada materi 

Ketahanan Pangan, Industri dan Energi menjadi sangat 

cocok digunakan saat pandemi covid-19 seperti ini, karna 

media ini dapat digunakan diluar jam pelajaran dalam 

proses pembelajaran, selain itu materi yang terdapat pada 

media telah di ringkas dan dilengkapi dengan tabel dan 

grafik sehingga tidak monoton menggunakan teks.  

 

Perencanaan (Design) 

Tahap kedua adalah membuat rancangan produk yang 

akan dikembangkan, hal ini meliputi kedalaman dan 

penyusunan materi pembelajaran yang akan dikemas 

dalam bentuk teks, tabel, grafik dan evaluasi berbentuk 

latihan soal pilihan ganda, desain isi media yang akan 

berisi kompetensi dasar, petunjuk penggunaan, tujuan, 

profil pengembang, materi dan kuis sebagai evaluasi, 

desain buku bahan penyerta untuk media yang akan berisi 

pedoman penggunaan dan perawatan media. Berikut 

rancangan multimedia interaktif dalam bentuk flowchart : 

 

Gambar 2. Flowchart Multimedia Interaktif 

 

Pengembangan (Development) 

Tahap ketiga adalah  realisasi dari tahap perencanaan. 

Tujuan dari tahap pengembangan adalah untuk produksi 

media yang dipilih. Produk yang dikembangkan berupa 

aplikasi pada smartphone, hal ini selaras dengan kriteria 

pemilihan media menurut Mustaji (2016:21-22) yaitu 

kriteria khusus yang dirumuskan dalam satu ACTION 

(Acces/ akses, Cost/ biaya, Technology/ teknologi, 

Interactivity/ interaktif, Organization/ organisasi, Novelty/ 

kebaruan). Aspek kebaruan media merupakan 

pertimbangan dalam pemilihan media ini, hal ini 

dikarenakan semakin baru media biasanya semakin baik 

dari hal fasilitas dan dapat menarik perhatian siswa dalam  

proses pembelajaran, dalam implementasinya juga sangat 

mudah dijangkau oleh siswa karna dapat diakses melalui 

smartphone yang sehari-hari digunakan oleh siswa. 

1. Produksi 

Media dikembangkan sesuai dengan rancangan di 

tahap perencanaan (design). Dalam produksi media 

ini dikembangkan dengan menggunakan software 

Adobe Illustrator untuk mendesain background, 

tombol navigasi dan seluruh ornamen pada media. 

Selanjutnya menggunakan Adobe Flash untuk 

memprogram media setelah itu di export menjadi 

format aplikasi yang dapat di akses melalui 

smartphone.  Berikut adalah tampilan media yang 

telah dikembangkan : 
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Gambar 3. Tampilan Menu Awal 

 

 
Gambar 4. Tampilan Menu Materi 

 

 
Gambar 5. Tampilan Menu Pengaturan 

 

 
Gambar 4. Tampilan Menu Kuis 

 

Buku bahan penyerta juga di produksi sebagai buku 

pendamping media yang berisi aspek-aspek yang ada atau 

tidak ada dalam media. Bahan penyerta ini berisi 

identifikasi program, petunjuk penggunaan dan perawatan 

media, RPP dan profil pengembang. Bahan penyerta ini di 

produksi menggunakan software Adobe Illustrator. 

Berikut tampilan bahan penyerta yang dikembangkan: 

 

Gambar 5. Tampilan Cover Bahan Penyerta 

 
Gambar 6. Tampilan Daftar Isi Bahan Penyerta 

 

2. Validasi 

Pada tahap ini dilakukan kegiatan validasi pada 

materi, media dan bahan penyerta. Proses validasi 

dilakukan untuk mengetahui media yang 

dikembangkan apakah dapat dikatakan layak untuk 

pembelajaran. Berikut adalah hasil dari validasi yang 

telah dilakukan pada para ahli : 

a. Validasi Materi 

Validasi pada ahli materi dilakukan pada 

tanggal 15 Oktober 2020, oleh guru pengampu 

mata pelajaran Geografi SMAN 19 Surabaya. 

Menggunakan instrumen angket dengan 20 butir 

pertanyaan pada angket validasi materi. Hasil 

validasi dari ahli materi memperoleh presentase 

sebesar 100%  dan dikonversikan ke dalam  skala 

kriteria penilaian menurut Arikunto (2010) 

termasuk kriteria sangat baik. Maka dapat 

disimpulkan bahwa materi yang dikembangkan 

dalam media sudah sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan dikatakan layak untuk 

menunjang pembelajaran. 

b. Validasi Media 

Validasi pada ahli media dilakukan pada 

tanggal 23 November 2020, oleh dosen 

Kurikulum dan Teknologi Pendidikan 

Universitas Negeri Surabaya. Menggunakan 

instrumen angket dengan 21 butir pertanyaan 

pada angket validasi media. Hasil validasi dari 

ahli media memperoleh presentase sebesar 100%  

dan dikonversikan ke dalam  skala kriteria 

penilaian menurut Arikunto (2010) termasuk 

kriteria sangat baik. Maka dapat disimpulkan 

bahwa media yang dikembangkan sudah sesuai 

dan dikatakan layak untuk menunjang 

pembelajaran. 

c. Validasi Bahan Penyerta 

Validasi pada ahli bahan penyerta dilakukan 

pada tanggal 14 Desember 2020, oleh dosen 

Kurikulum dan Teknologi Pendidikan 

Universitas Negeri Surabaya. Menggunakan 

instrumen angket dengan 10 butir pertanyaan 
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pada angket validasi bahan penyerta. Hasil 

validasi dari ahli bahan penyerta memperoleh 

presentase sebesar 100%  dan dikonversikan ke 

dalam  skala kriteria penilaian menurut Arikunto 

(2010) termasuk kriteria sangat baik. Maka dapat 

disimpulkan bahwa bahan penyerta yang 

dikembangkan sudah sesuai dan dikatakan layak 

untuk menunjang media. 

 

Berikut adalah tabel instrumen validasi yang telah 

nilai oleh para ahli : 

 

Tabel 2. Hasil Instrumen Kelayakan Materi 

No. Pertanyaan 
Pilihan 

Ya Tidak 

1.  Apakah materi pembelajaran 

sudah sesuai dengan standart 

kompetensi dan kompetensi 

dasar dalam RPP? 

  

2.  Apakah materi sudah sesuai 

dengan kebutuhan ajar untuk 

siswa? 

  

3.  Apakah materi pembelajaran 

sudah sesuai dengan jenjang 

siswa kelas XI SMAN 19 

Surabaya? 

  

4.  Apakah media pembelajaran 

sudah sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas XI 

SMAN 19 Surabaya 

  

5.  Apakah materi tersebut 

memiliki kedalaman yang 

dibutuhkan dalam 

pembelajaran? 

  

6.  Apakah materi tersebut 

memiliki manfaat terhadap 

penambahan wawasan 

pengetahuan siswa? 

  

7.  Apakah materi tersebut telah 

sesuai dengan moralitas dan 

nilai-nilai sosial? 

  

8.  Apakah bahasa yang 

digunakan sudah sesuai 

dengan kaidah Bahasa 

Indonesia? 

  

9.  Apakah materi yang disajikan 

memiliki kejelasan informasi? 
  

10.  Apakah dalam penyajian 

materi dapat memberikan 

motivasi belajar kepada 

siswa? 

  

11.  Apakah materi yang disajikan   

dapat memberikan bantuan 

belajar kepada siswa? 

12.  Apakah dalam penyajian 

materi pembelajaran memiliki 

interaktivitas (stimulus dan 

respon) dalam pembelajaran? 

  

13.  Apakah materi yang disajikan 

memiliki urutan penyajian 

sistematis? 

  

14.  Apakah materi yang disajikan 

lengkap sesuai dengan tujuan 

pembelajaran? 

  

15.  Apakah kualitas tes dan 

penilaian sudah sesuai dengan 

tujuan pembelajaran 

  

 

Tabel 3. Hasil Instrumen Kelayakan Media 

No. Pertanyaan 
Pilihan 

Ya Tidak 

1.  

Apakah ketepatan, media  

sesuai dengan isi dan tujuan 

pembelajaran? 

  

2.  

Apakah kejelasan isi materi 

yang disajikan mudah 

dipahami? 

  

3.  

Apakah kesesuaian bobot 

materi dengan tingkat 

kemampuan siswa? 

  

4.  

Apakah kelengkapan,  isi 

materi dalam media tersebut 

sesuai dengan tuntutan materi 

yang harus dikuasi oleh 

siswa? 

  

5.  

Apakah media memuat 

keadilan, pembagian materi 

yang disampaikan pada 

siswa? 

  

6.  

Apakah kebenaran substansi 

materi pembelajaran sudah 

tepat? 

  

7.  

Apakah media memberi 

kemudahan siswa dalam 

memahami materi? 

  

8.  

Apakah tanpa bantuan guru, 

siswa dapat mengopersikan 

media? 

  

9.  

Apakah media dapat 

digunakan dimana saja, baik 

dirumah maupun sekolah? 

  

10.  

Apakah media menyediakan 

fasilitas dimana siswa dapat 

melatih kemampuan dalam 

  
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penguasaan/ pemahaman 

materi ? 

11.  

Apakah media 

mengakomodasi respon siswa 

? 

  

12.  

Apakah menu – menu yang 

disediakan dapat membuat 

siswa aktif selama proses 

pembelajaran? 

  

13.  

Apakah langkah – langkah 

penggunaan media mudah 

digunakan? 

  

14.  

Apakah media memiliki 

pengelolaan navigasi tidak 

rumit ? 

  

15.  

Apakah kualitas pengelolaan 

program sesuai dengan tujuan 

pembelajaran? 

  

16.  

Apakah media menggunakan 

kaidah kebahasaan Indonesia 

yang baik dan benar? 

  

17.  

Apakah penggunaan jenis 

font dan size dalam media 

sesuai? 

  

18.  

Apakah kualitas tampilan 

ilustrasi, icon dan gambar 

yang disajikan baik? 

  

19.  

Apakah gambar dan ilustrasi 

yang disajikan sesuai dengan 

materi? 

  

20.  
Apakah lay out dan tata letak 

sesuai? 
  

21.  

Apakah tes dan penilaian 

terdapat dalam media dan 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran? 

  

 

Tabel 4. Hasil Instrumen Kelayakan Bahan Penyerta 

No. Pertanyaan 
Pilihan 

Ya Tidak 

1.  

Apakah buku penyerta 

disusun secara lengkap dan 

sistematis baik pembuka, isi 

buku bahan penyerta, dan 

perangkat pembelajaran? 

  

2.  

Apakah buku  bahan penyerta 

ini memberikan kesempatan 

belajar dengan multimedia 

interaktif? 

  

3.  

Apakah buku  bahan penyerta 

ini berhubungan dengan 

media pembelajaran 

  

multimedia interaktif? 

4.  

Apakah format pelabelan 

visual buku bahan penyerta 

untuk membedakan isi / 

strategi pembelajaran sudah 

jelas? 

  

5.  

Apakah penggunaan ilustrasi 

pada buku bahan penyerta 

sudah jelas untuk menghemat 

waktu baca? 

  

6.  

Apakah orientasi format 

kertas portrait / landscape 

yang digunakan? 

  

7.  

Apakah layout, warna, desain 

layout sudah sesuai dengan 

background buku bahan 

penyerta? 

  

8.  

Apakah penggunaan font 

buku bahan penyerta 

konsisten? 

  

9.  

Apakah ukuran font sudah 

proporsional dan tepat 

sasaran? 

  

10.  

Apakah bahasa yang 

digunakan mudah dipahami 

dan sesuai dengan sasaran? 

  

 

Berikut adalah hasil presentase kelayakan dari para ahli 

menurut kriteria penilaian Arikunto (2010) : 

 

Tabel 5. Hasil Presentase Kelayakan 

Kelayakan Presentase Kriteria 

Materi 100% Sangat Baik 

Media 100% Sangat Baik 

Bahan Penyerta 100% Sangat Baik 

 

Implementasi (Implementation) 

Setelah  produksi media dan validasi, selanjunya 

melakukan tahap uji coba yang dilakukan pada ahli materi 

dan media sampai dinyatakan layak digunakan dalam 

pembelajaran. Langkah penggunaan media ini adalah 

dengan menggunakan link yang akan di download atau 

dapat juga dengan menyalin file media pada flashdisk dan 

kemudian di instal pada smartphone. 

 

Evaluasi  (Evaluation) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menganalisa dan 

menyajikan informasi mengenai kualitas produk yang 

telah dikembangkan dengan langkah-langkah sebelumnya. 

Dalam hal ini evaluasi dilakukan dengan angket yang 

telah dikembangkan dengan kriteria evaluasi media 
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menurut Musfiqon (2012) dan Depdiknas (2008). Angket 

ini digunakan untuk mengetahui kelayakan media. 

 

Pembahasan  

Media ini mendapatkan rata-rata kelayakan sangat baik 

pada ketiga hasil validasi mulai dari materi, media dan 

bahan penyerta. Berikut merupakan diagram batang hasil 

penilaian kelayakan multimedia interaktif : 

 
Gambar 6. Diagram Batang Hasil Penilaian Kelayakan 

Media 

 

Materi disajikan dalam bentuk rangkuman dengan 

bahasa yang komunikatif sehingga mudah dimengerti, dan 

disertai dengan grafik dan tabel agar memudahkan siswa 

untuk mengelompokan penjelasan materi. Kuis sebagai 

bahan evaluasi dilengkapi dengan jawaban benar serta 

nilai akhir agar siswa dapat mengukur kemampuan 

mereka secara individu. 

Media yang dikembangkan adalah multimedia 

interaktif berbasis android. Penggunaan pada smartphone 

siswa dipilih dengan tujuan agar mendukung 

pembelajaran secara mandiri menjadi lebih mudah, media 

yang dikemas pada smartphone memiliki tingkat akses 

lebih tinggi daripada media konvensional biasa (Chachil, 

2015).  

Bahan penyerta yang dikembangkan berguna untuk 

menunjang penggunaan media. Bahan penyerta sendiri 

berisi identifikasi program, petunjuk penggunaan media, 

petunjuk perawatan media, RPP, dan profil pengembang. 

Bahan penyerta ini nantinya akan dicetak berbentuk buku 

dngan ukuran A5. 

Ditengah pandemi Covid-19 yang mengharuskan 

siswa untuk belajar dirumah, smartphone merupakan 

suatu kebutuhan yang harus dipenuhi untuk menunjang 

proses pembelajaran jarak jauh. Pemilihan multimedia 

interaktif sangat tepat untuk digunakan pada masa 

pandemi seperti sekarang ini.  

Menurut Daryanto (2013) multimedia interaktif 

merupakan salah satu media yang dilengkapi alat 

pengontrol dan dapat dioperasikan oleh pengguna, 

sehingga pengguna dapat memilih apa yang akan 

dilakukan untuk proses selanjutnya. Penggunaan 

multimedia interaktif harus dapat mengontrol dan 

berinteraksi secara dinamis. Definisi interaktif dalam 

multimedia tidak sama dengan interaksi antara manusia 

yang salin memberi pengaruh untuk berinteraksi. 

Multimedia interaktif melibatkan manusia dan 

komputer/smartphone, maka interaksi selalu diawali oleh 

manusia sebagai pengguna yang memberi aksi dan 

komputer/smartphone memberi reaksi.  

Penelitian oleh Fanny dan Suadirman (2013)  

menyatakan sisi interaktif dan pembelajaran mandiri 

“multimedia interaktif menggabungkan berbagai macam 

media juga dapat digunakan untuk pembelajaran mandiri 

maupun klasikal sehingga siswa dengan berbagai 

tingkatan kemampuan dapat menggunakannya tanpa 

merasa kesulitan. Di samping itu multimedia interaktif 

sangat praktis dikarenakan menggunakan file berupa exe 

atau apk sehingga dapat di akses di komputer atau 

smartphone apapun tanpa spesifik tertentu” 

Media ini cukup mudah digunakan karena ukuran file 

yang tidak terlalu besar sehingga tidak membebani 

smartphone, file media ini sendiri adalah 30mb dan tidak 

membutuhkan spesifikasi smartphone yang tertentu. Fitur 

navigasi dengan icon yang mudah dipahami pada tiap 

halaman menciptakan media yang user friendly. Fitur kuis 

mengandung 10 soal berupa pilihan ganda yang sesuai 

dengan materi. Pada saat mengerjakan kuis siswa dapat 

langsung mengetahui jawaban salah dan benar sehingga 

dapat evaluasi secara mandiri. Respon secara langsung 

tersebut dapat memotivasi siswa untuk mengingat 

jawaban benar dan salah pada media, hal ini juga 

diungkap dalam penelitian Novialendry (2013) yang 

berpendapat bahwa media yang memberikan respon 

secara segera dapat meningkatkan efektivitas 

pembelajaran siswa, karena siswa dapat mengetahui 

kekurangan dalam pegetahuannya. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan terhadap 

materi diperoleh presentase sebesar 100%, validasi media 

sebesar 100%, dan validasi bahan penyerta sebesar 100%. 

Maka dapat disimpulkan bahwa Pengembangan 

Multimedia Interaktif materi Ketahanan Pangan, Industri 

dan Energi 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 disesuaikan dengan materi yang ada dalam 

multimedia interaktif.  

2. Saran Diseminasi (Penyebaran) 

Jika media ini akan diperluas penyebarannya, maka 

diperlukan pengkajian ulang terhadap aspek-aspek 

yang bersangkutan, seperti halnya karakteristik media, 
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siswa, sarana dan prasarana pendukung dan lain 

sebagainya. 

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Media ini dapat digunakan lebih efisien apabila 

dapat berfungsi secara online, sehingga nilai pada 

evaluasi dapat langsung dijadikan ujian atau penilaian 

kepada siswa. 
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