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ABSTRAK 

Latar belakang pengembangan multimedia interaktif ini adalah kurangnya media pembelajaran yang menunjang 

kegiatan pembelajaran sehingga 50% siswa tidak dapat memenuhi KKM. Tujuan penelitian ini adalah 

mengembangkan multimedia interaktif model tutorial yang merupakan media pembelajaran untuk memecahkan 

masalah belajar siswa kelas XI jurusan IPA di SMA Negeri 1 Wonoayu. Model pengembangan yang digunakan adalah 

model pengembangan ADDIE menurut Branch. Adapun langkah-langkah pengembangan ADDIE meliputi Analysis, 

Design, Develop, Implement, dan Evaluation. Teknik pengumpulan data ini menggunakan beberapa teknik yaitu 

wawancara terstruktur, angket, dan tes. Sedangkan untuk teknik analisis data yaitu menggunakan uji normalitas, uji 

homogenitas, dan uji t. Pada tahap implementasi diperoleh dari hasil nilai pre-test dan post-test yang telah melalui 

analisis data uji t. Dari hasil analisis diperoleh hasil signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 dimana nilai tersebut kurang 

dari 0,05. Maka Ho ditolak dan Ha diterima yang artinya ada perbedaan signifikasi antara nilai post-test kelas 

eksperimen dan post-test kelas kontrol. Maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran multimedia 

interaktif efektif dan layak untuk membantu peserta didik dalam memahami materi sistem ekskresi manusia. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Video, Animasi 2D, Sekuensial Gambar Gerak Utama (Key-frame), Model ADDIE 

ABSTRACT 

The backgorund of this interactive multimedia development is the lack of learning media the supports learning 

activities so that 50% of student can’t meet the KKM. The purpose of this research is to develop a Interactive 

Multimedia model tutorial is instructional media to solve student learning problems of XI Science at SMA Negeri 1 

Wonoayu. The development model used is ADDIE development model Branch. Steps of ADDIE development model 

are Analysis, Design, Develop, Implement, and Evaluation. These data collection techniques use several techniques: 

structured interviews, sketches, and test. The data analysis techniques include normality tests, homogeneity test, adn 

t test. During the implementation phase, the pre-test and post-test scores were analyzed using t-test data analysis. The 

t-test data analysis yielded a significance value (2-tailed) of 0.000, which is less than 0.05. Thus, the null hypothesis 

(Ho) is rejected and the alternative hypothesis (Ha) is accepted, indicating a significant difference between the post-

test scores of the control group and the experimental group. Therefore, it can be concluded that the use of animated 

video learning media is quite effective and worthy in assisting students in understanding the lighting design subject.  
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PENDAHULUAN 

 

 

Salah satu persyaratan yang cukup penting bagi 

keberadaan manusia adalah pendidikan. Inti dari 

pembangunan suatu negara adalah sumber daya 

manusia berkualitas tinggi. Ini akan mampu bersaing 

dengan negara lain dengan memperoleh sumber daya 

berkualitas dan pendidikan yang layak. “Pendidikan 

adalah upaya sadar dan terencana untuk mewujudkan 

lingkungan belajar dan proses belajar agar siswa dapat 

secara aktif mengembangkan potensi kekuatan 

spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

karakter mulia, dan keterampilan yang dibutuhkan 

oleh dirinya, orang, bangsa, dan negara”. Hal ini 

dinyatakan dalam UU No. 20 Tahun 2003 BAB 1 Pasal 

1. 

Perkembangan teknologi semakin berdampak 

pada banyak aspek kehidupan manusia, termasuk 

politik, ekonomi, budaya, dan bahkan pendidikan. 

Tidak dapat dihindari bahwa teknologi akan 

berkembang di era saat ini. Sains dan teknologi terus 

berkembang dari waktu ke waktu dan membantu 

dalam mengembangkan teknologi baru. Saat ini 

dengan adanya kemajuan teknologi, dan semua pihak 

yang terlibat dengan dunia pendidikan harus mampu 

mengikutinya. Internet adalah salah satu alat 

pendukung untuk belajar dalam pendidikan. Proses 

belajar yang sukses harus direncanakan dengan 

matang. Aspek strategi, metode, bahan ajar, media 

belajar, dan faktor lain yang mendorong efektivitas 

proses belajar dapat dianggap sebagai bagian dari 

dukungan terhadap keberhasilan proses pembelajaran. 

Media pembelajaran adalah komponen penting 

dari proses belajar, menggunakan media pembelajaran 

dapat meningkatkan minat siswa dalam mempelajari 

hal-hal baru dan berfungsi sebagai alat dalam proses 

belajar. Tujuan dari media pembelajaran adalah untuk 

membantu murid mengatasi keterbatasan mereka. 

Jenis media pembelajaran terdiri dari media berbasis 

cetakan, berbasis manusia, berbasis visual, maupun 

berbasis komputer. Media pembelajaran yang saat ini 

banyak digunakan yaitu media berbasis komputer 

yang didalamnya terdapat media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif. 

Siswa dapat menggunakan baik di dalam maupun 

di luar lingkungan sekolah untuk menemukan 

pengetahuan secara bebas dan tanpa batasan, hal ini 

diungkapkan oleh Musfiqon (2012:188). Jika sekolah 

tidak berkembang dalam penggunaan teknologi dalam 

proses pembelajaran, mereka akan membuat 

pembelajaran membosankan dan tidak akan 

memotivasi anak-anak untuk belajar. 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(KBBI), pendidikan formal adalah bentuk pendidikan 

dan pelatihan yang diselenggarakan secara terorganisir 

dan berjenjang, termasuk umum dan khusus. 

Sementara itu, sesuai dengan Pasal 6 ayat 1 Undang-

undang Nomor 17 tahun 2010 tentang Pengelolaan dan 

Penyelenggaraan Pendidikan, pendidikan formal 

merupakan jalur pendidikan yang terstruktur dan 

berjenjang yang terdiri dari pendidikan dasar, 

pendidikan menengah, dan pendidikan tinggi. Dari 

pengertian pendidikan fomal diatas, dapat dikatakan 

bahwa pendidikan menengah merupakan salah satu 

diantara jenis pendidikan formal yang tujuannya 

adalah untuk menumbuhkan kemampuan berpikir 

melalui proses pembelajaran. 

SMA Negeri 1 Wonoayu adalah salah satu 

pendidikan menengah yang terletak di kota Sidoarjo, 

Jawa Timur. Salah satu misi yang terdapat di SMA 

Negeri 1 Wonoayu sendiri adalah, meningkatkan 

pelayanan pembelajaran berbasis TIK. Sekolah ini 

memiliki 3 jurusan, diantaranya yaitu jurusan IPA, 

jurusan IPS, dan jurusan Bahasa. Di dalam jurusan IPA 

sendiri, beberapa fokus bidang yang dipelajari antara 

lain Ilmu Biologi, Fisika, dan Kimia. 

Salah satu kompetensi mata pelajaran yang harus 

dikuasai siswa SMA (Sekolah Menengah Atas) 

jurusan IPA adalah mata pelajaran Biologi. Konsep 

dari mata pelajaran Biologi sendiri berkaitan dengan 

struktur dan fungsi sel, komposisi kimia organisme, 

keanekaragaman makhluk hidup, struktur organisasi 

tubuh, metabolisme, interaksi antar organisme dengan 

lingkungan, pewarisan sifat, dan perubahan makhluk 

hidup dari masa ke masa. Mata pelajaran Biologi 

dipelajari di jurusan IPA di SMA Negeri 1 Wonoayu, 

peneliti mengambil kelas XI jurusan IPA sebagai 

subyek penelitian.  

Pada tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA) 

bidang IPA khususnya mata pelajaran Biologi, kendala 

yang dihadapi oleh guru mata pelajaran di SMA 

Negeri 1 Wonoayu yaitu tentang bagaimana membuat 

proses pembelajaran menjadi menyenangkan. Hal ini 

sejalan dengan observasi yang dilakukan peneliti di 

SMA Negeri 1 Wonoayu. Peneliti memilih sekolah 



 

 

SMA Negeri 1 Wonoayu sebagai tempat penelitian 

karena disekolah tersebut memiliki permasalahan 

yang sesuai dengan topik penelitian yang akan 

diangkat, serta sekolah tersebut memiliki fasilitas yang 

memadai dimana dalam setiap kelas memiliki LCD 

untuk menunjang kegiatan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif. 

Berdasarkan hasil wawancara terstruktur dengan 

guru mata pelajaran yang dilakukan peneliti di SMA 

Negeri 1 Wonoayu pada tanggal 27 September 2022, 

diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran 

menggunakan kurikulum 2013. Namun, penggunaan 

media pembelajaran masih seputar penggunaan 

powerpoint oleh guru yang dianggap kurang menarik 

sebab materi yang ditampilkan terlalu monoton, tidak 

terdapat gambar atau animasi sehingga kurang 

menarik motivasi siswa saat proses pembelajaran, 

serta tidak terdapat soal evaluasi dalam media dimana 

siswa dapat mengetahui hasil dari proses pembelajaran 

yang telah dilakukan. Selain itu, penggunaan materi 

yang didapat siswa hanya terbatas di buku LKS, 

sehingga hasil nilai siswa kelas XI IPA sekitar 50% 

tidak memenuhi KKM. 

Guru juga menggunakan metode demonstrasi saat 

pembelajaran dikelas, tetapi karena kecepatan belajar 

siswa berbeda, hanya sedikit siswa yang dapat 

menangkap materi dengan cepat. Hal ini didukung 

oleh pernyataan Khotimah (2010:2) bahwa kegiatan 

pembelajaran harus berpusat pada siswa, dengan peran 

guru untuk membantu siswa dalam menemukan fakta, 

konsep, atau prinsip untuk diri mereka sendiri , bukan 

mengendalikan seluruh kelas. Guru mengatakan 

bahwa, masih banyak siswa yang kesulitan memahami 

materi dalam kegiatan belajar materi sistem ekskresi 

manusia. Siswa membutuhkan media yang akan 

membantu mereka memahami topik tersebut. Jika 

dibiarkan terus menerus, keadaan seperti itu akan 

mempengaruhi tujuan belajar. 

Dari kelemahan media yang sudah dijelaskan 

diatas maka perlu adanya pengembangan media 

pembelajaran yang lebih inovatif untuk menarik 

motivasi siswa dalam belajar seperti penggunaan 

media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. 

Harapan pendidik dalam proses pembelajaran dapat 

memanfaatkan multimedia interaktif dengan bahasa 

yang mudah dipahami oleh peserta didik untuk 

mengukur manfaat dan tingkat keberhasilannya. 

Ali (2009) berpendapat, bahwa penggunaan 

media belajar yang dibantu komputer memiliki 

pengaruh besar pada daya tarik siswa untuk 

mempelajari kompetensi yang disajikan. Penggunaan 

media belajar dapat mengurangi kesalahpahaman 

siswa terhadap penjelasan guru, menghemat waktu 

untuk persiapan kelas, dan meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

Penelitian ini bertujuan (1) untuk mengetahui 

proses pengembangan media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif pada mata pelajaran Biologi 

kelas XI di SMA Negeri 1 Wonoayu, (2) untuk 

mengetahui kelayakan penggunaan media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada 

mata pelajaran Biologi kelas XI SMAN 1 Wonoayu, 

dan (3) untuk mengetahui respon peserta didik 

terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif pada mata pelajaran Biologi 

Kelas XI SMAN 1 Wonoayu. 

Berdasarkan uraian diatas maka penting dibuat 

sebuah media pembelajaran yang dapat 

mempermudah proses pembelajaran dan pemahaman 

materi pada siswa serta pelaksanaan evaluasi untuk 

mengukur tingkat keberhasilan. Maka peneliti akan 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Materi Sistem Ekskresi Manusia 

pada Mata Pelajaran Biologi Kelas XI Jurusan IPA 

SMA Negeri 1 Wonoayu” 

METODE 

Model pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model ADDIE. Menurut Branch 

(2009: 2), membuat produk menggunakan model 

ADDIE tetap menjadi satu diantara model yang paling 

efektif saat ini. Terdiri dari lima fase yang saling 

berhubungan, model disusun secara sistematis dan 

sederhana, dengan kemungkinan evaluasi dan 

modifikasi pada setiap fase, menjadikan model mudah 

dan sesuai untuk diaplikasikan dalam pengembangan 

media video. 

Berikut ini adalah 5 tahapan penelitian dari model 

ADDIE yang disajikan dalam bentuk bagan, sebagai 

berikut: 



 

 

 

Gambar 3.1 Komponen Model Pengembangan 

ADDIE 

Subjek uji coba dalam pengembangan ini 

adalah peserta didik kelas XI IPA di SMA Negeri 1 

Wonoayu  dengan menggunakan desain penelitian The 

Pretest-posttest Control Group Design 

Data pada penelitian ini didapat melalui 

penggunaan angket dan tes dengan tolak ukur teknik 

analisis data angket sebagai berikut : 

Tabel 3.1 Skala Penilaian Angket 

81 % - 100 % Sangat layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

1% – 20% Sangat Tidak Layak 

 

Teknik analisis data pada tes diolah melalui uji 

T untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta 

didik setelah melalui tes uji kinerja keterampilan, 

Adapun rumus yang digunakan sebagai berikut : 

t =
MY −MX

√(
∑Y2 + ∑X2

NY + NX − 2
) (

1
NY

+
1
NX
)

 

 

Keterangan : 

M : Nilai rata-rata hasil per kelompok 

N : Banyaknya subjek 

x : Deviasi setiap nilai x1 dan x2 

y : Deviasi setiap nilai y1 dan y2 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut merupakan prosedur pengembangan 

media pembelajaran video tutorial menggunakan 

model ADDIE : 

1. Analyze (Analisis) 

Pada tahap ini peneliti mencari kondisi riil yang 

ada di SMA Negeri 1 Wonoayu pada siswa kelas 

XI jurusan IPA. Langkah-langkah tahap analisis 

meliputi : 

a. Mencari kesenjangan pelaksanaan 

Berdasarkan observasi awal yang 

dilakukan peneliti di SMA Negeri 1 

Wonoayu dengan cara wawancara langsung 

dengan guru bidang studi, peneliti 

menemukan beberapa kesenjangan yang 

terjadi antara lain : 

1) Siswa diharuskan menguasai materi 

Sistem Ekskresi pada Manusia karena 

merupakan materi pokok mata pelajaran 

Biologi 

2) Siswa kesulitan dalam mempelajari 

materi 

3) Sumber belajar LKS belum sepenuhnya 

mefasilitasi 

4) Video pembelajaran yang digunakan 

oleh guru masih menggunakan video 

yang di unduh dari YouTube 

5) Nilai siswa lebih dari 50% tidak 

memenuhi KKM 

b. Menganalisis Sasaran 

Karakteristik siswa kelas XI SMA 

Negeri 1 Wonoayu jurusan IPA adalah 

sebagai berikut 

1) Kebanyakan siswa memiliki gaya belajar 

visual, hal ini dibuktikan saat kegiatan 

pembelajaran konvensional banyak 

siswa yang tidak memperhatikan 

2) Hanya sekitar 50% siswa yang memiliki 

kemampuan cepat belajar dan aktif, 

selebihnya lambat dalam menangkap 

materi dan pasif 

c. Memperkirakan Sumber Daya 

Pada tahap ini peneliti memperkirakan 

sumber daya yang ada, baik sumber daya 

manusia maupun meninjau fasilitas 

instruksional di lingkungan sekolah, 

perkiraan sumber daya yang ada antara lain : 



 

 

1) Pada dasarnya siswa sudah pandai 

mengoperasikan gadget/komputer 

2) Adanya LCD dan proyektor di ruang 

kelas 

d. Menentukan Analisis Kebutuhan 

Beradasarkan beberapa kesenjangan 

diatas, maka peneliti ingin mengembangkan 

Multimedia Interaktif untuk materi Sistem 

Ekskresi Manusia untuk siswa kelas XI 

jurusan IPA. Alasan peneliti memilih media 

adalah karena media dapat dipelajari siswa 

secara individu sehingga dapat membantu 

belajar siswa secara mandiri. 

Peneliti akan mengembangkan 

Multimedia Interaktif model tutorial. 

Penerapan kegiatan pembelajaran 

menggunakan Multimedia Interaktif 

berlangsung di ruang kelas. Untuk mengejar 

ketertinggalan siswa pada materi maka 

peneliti memilih Multimedia Interaktif model 

tutorial agar dapat digunakan siswa dalam 

kegiatan belajar mandiri. 

 

2. Design (desain) 

Pada tahap peracangan, sebelum peneliti 

memulai kegiatan produksi Multimedia Interaktif, 

dilakukan pemilihan materi terlebih dahulu dan 

selanjutnya membuat sebuah desain produk 

Multimedia Interaktif. Pada tahap awal desain 

produk adalah sebagai berikut : 

a. Desain Materi 

Desain materi dilakukan untuk memilih 

dan mengumpulkan materi-materi yang 

sesuai dengan Multimedia Interaktif yang 

akan dikembangkan. Sesuai dengan 

permasalahan yang ada di SMA Negeri 1 

Wonoayu materi dalam media yaitu Sistem 

Ekskresi Manusia. Materi diambil dari LKS 

siswa sebagai patokan utama yang 

dikembangkan, kemudian mencari di internet 

dan buku yang telah disetujui oleh ahli 

materi. 

Garis besar isi materi adalah sebagai 

berikut 

1) Judul : Sistem Ekskresi pada Manusia 

2) Sasaran : Siswa kelas XI Jurusan IPA 

SMA Negeri 1 Wonoayu 

3) Tujuan umum dan tujuan khusus 

a) Tujuan umum :  

Siswa kelas XI mampu memahami 

materi tentang sistem ekskresi pada 

manusia 

b) Tujuan khusus : 

Siswa kelas XI mampu menjelaskan 

organ sistem ekskresi manusia 

berserta fungsinya, dan 

menyebutkan penyakit yang 

berkaitan sistem ekskresi pada 

manusia. 

b. Desain Produk Media 

Pada tahap ini peneliti membuat 

flowchart dan storyboard terlebih dahulu. 

Flowchart dan storyboard digunakan untuk 

mengembangkan multimedia interaktif 

sebagai gambaran awal materi. Setelah 

merancang alur program, langkah 

selanjutnya yaitu menyusun storyboard. 

Storyboard menyajikan informasi yang akan 

muncul di layar dari awal hingga akhir media. 

c. Bahan penyerta 

Bahan digunakan sebagai panduan guru 

dan siswa yang berisi tentang identifikasi 

program, petunjuk tombol, petunjuk 

penggunaan media, cara perawatan media, 

dan RPP. Bahan penyerta berukuran A5 

menggunakan kertas art paper. Pemilihan 

ukuran kertas A5 karena kecil dan praktis 

penyimpanannya 

 

3. Development (Pengembangan) 

Langkah pertama yang peneliti lakukan pada 

tahap ini yaitu mencari isi materi, gambar dan 

video dari berbagai sumber yang sesuai dengan 

kebutuhan materi. Memilih gambar background 

yang sesuai, membuat desain tombol (button) di 

program CorelDraw dan diaplikasikan di 

program construct. Pada langkah ini, peneliti juga 

membuat RPP media yang digunakan sebagai 

pendukung multimedia interaktif. 

Langkah kedua yaitu peneliti melakukan 

validasi isi, fungsi dari validasi isi adalah untuk 

menguji instumen wawancara terstruktur ahli 

materi dan ahli media dan angket untuk siswa agar 

instrumen yang digunakan benar-benar valid. 

Hasil validitas isi merupakan pertimbangan dari 

ahli instrumen dengan tujuan agar instrumen yang 

digunakan telah mengukur cakupan substansi 

yang ingin diukur. 

Langkah ketiga yang peneliti lakukan adalah 

validasi media untuk menguji kelayakan 



 

 

multimedia interaktif agar sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Validasi media ditujukan 

kepada 1 ahli materi dan 1 ahli media yang telah 

berpengalaman pada bidangnya dengan 

menggunakan teknik pengumpulan data 

wawancara terstruktur. Selain itu peneliti juga 

melakukan validasi desain pembelajaran kepada 1 

ahli desain pembelajaran untuk menguji 

kevalidan RPP media yang dibuat. Hasil 

wawancara terstruktur dari kegiatan validasi 

desain pembelajaran, validasi ahli materi dan 

validasi ahli media adalah sebagai berikut.. 
a. Validasi Desain Pembelajaran 

Pada pengembangan ini ahli desain 

pembelajaran yang dipilih yaitu 1 orang dosen 

dari jurusan Teknologi Pendidikan Universitas 

Negeri Surabaya 

b. Validasi Materi 

Pada pengembangan ini ahli materi yang 

dipilih yaitu 1 orang guru mata pelajaran dari 

SMA Negeri 1 Wonoayu 

c. Validasi Media 

Pada pengembangan ini ahli media yang 

dipilih yaitu 1 orang dosen dari jurusan Teknologi 

Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas 

Negeri Surabaya 

d. Uji Coba Produk 

Setelah melakukan validasi dan revisi dengan 

beberapa ahli yang sudah disebutkan. Langkah 

berikutnya yaitu uji coba produk, uji coba produk 

dilaksanakan sebanyak 3 kali yaitu uji coba 

perseorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji 

coba lapangan. Uji coba perseorangan terdiri dari 

3 siswa, uji coba kelompok kecil terdiri dari 8 

siswa, dan uji coba lapangan terdiri dari 34 siswa. 

Uji coba produk ini menggunakan teknik 

pengumpulan data berupa angket 

 

Validasi perangkat bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran serta 

RPP yang telah dikembangkan, sehingga media 

dapat dilanjutkan ke tahap implementasi. Proses 

validasi menggunakan wawancara terstruktur dan 

diperoleh hasil sebagai berikut : 

1) Hasil perhitungan validitas oleh ahli desain 

pembelajaran diperoleh sebesar 90% 

dikategorikan sangat baik dan layak 

digunakan dalam pembelajaran. 

2) Hasil perhitungan validitas oleh ahli materi 

diperoleh sebesar 96% dikategorikan sangat 

baik dan layak digunakan, 

3) Hasil perhitungan validitas oleh ahli media 

diperoleh hasil sebesar 88% dikategorikan 

sangat baik dan layak digunakan dalam 

proses pembelajaran setelah melalui revisi 

dibeberapa bagian. 

4) Hasil perhitungan angket uji coba perorangan 

diperoleh sebesar 94% dikategorikan sangat 

baik dan layak digunakan dalam 

pembelajaran. 

5) Hasil perhitungan angket uji coba kelompok 

kecil diperoleh sebesar 85% dikategorikan 

sangat baik dan layak digunakan dalam 

pembelajaran. 

6) Hasil perhitungan angket uji coba lapangan 

diperoleh sebesar 89% dikategorikan sangat 

baik dan layak digunakan dalam 

pembelajaran. 

 

Berdasarkan hasil pengembangan multimedis 

interaktif pada mata pelajaran Biologi materi 

sistem ekskresi pada manusia untuk kelas XI IPA 

di SMA Negeri 1 Wonoayu menggunakan model 

ADDIE, dapat disimpulkan bahwa media yang 

dikembangkan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

4. Implementation (implementasi) 

Setelah media pembelajaran diuji oleh beberapa 

ahli, dan mendapatkan hasil yang valid maka 

media telah layak diterapkan pada kegiatan 

pembelajaran. Kegiatan pada tahap ini 

dilaksanakan di Bulan Juni 2023 di SMA Negeri 

1 Wonoayu. Tahap ini dilakukan dengan 

responden sebanyak 34 siswa untuk kelas kontrol 

dan 34 siswa untuk kelas eksperimen yang berada 

di kelas XI Jurusan IPA. Penerapan penggunaan 

media yang telah dikembangkan pada kegiatan 

pembelajaran ini sebagai tolak ukur keefektifan 

media yang dikembangkan olej peneliti. Melalui 

kegiatan ini dapat diketahui peningkatan 

kemampuan dan pemahaman peserta didik 

terhadap materi. Pada tahap ini, hasil uji pre-test 

dan post-test dibandingkan menggunakan Uji T. 

 
Berdasarkan tabel diatas diperoleh nilai signifikansi 

(2-tailed) sebesar 0,461, dimana nilai tersebut 

besarnya lebih dari 0,05. Maka dapat disimpulkan 

bahwa kemampuan awal antar kelas ekperimen dan 

kelas kontrol berangkat dari tingkat kemampuan 

yang sama 
 



 

 

 
Berdasarkan tabel di atas diperoleh nilai 

signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 di mana nilai 

tersebut kurang dari 0,05. Maka dapat disimpulkan 

terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa antara 

menggunakan media buku dan multimedia interaktif 

pada materi Sistem Ekskresi Manusia. 

Keefektifan media telah terbukti melalui data pre-

test dan post-test yang telah diuji menggunakan uji t 

yang menunjukkan bahwa hasil media yang 

dikembangkan cukup efektif sehingga dapat 

membantu peserta didik dalam mencapai tujuan 

belajar. 

 

5. Evaluaation (Evaluasi) 

Pada tahap evaluasi ini, media telah layak dan 

efektif digunakan dalam proses pembelajaran 

tanpa melalui revisi atau tinjauan ulang. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Latar belakang pengembangan multimedia 

interaktif ini adalah untuk mengatasi masalah belajar 

yang terdapat pada materi Sistem Ekskresi Manusia 

pada siswa kelas XI jurusan IPA di SMA Negeri 1 

Wonoayu. Beberapa masalah belajar yang dialami 

siswa antara lain siswa kesulitan dalam memahami 

materi, sumber belajar hanya terbatas pada buku LKS, 

dan sekitar 50% yang nilainya tidak mencapai KKM. 

Setelah melakukan analisis kebutuhan maka peneliti 

mengembangkan produk media berupa Multimedia 

Interaktif Materi Sistem Ekskresi Manusia pada siswa 

kelas XI jurusan IPA di SMA Negeri 1 Wonoayu yang 

sesuai dengan kebutuhan. 

Setelah melalui tahapan pengembangan 

menggunakan model penggembangan ADDIE, 

multimedia interaktif layak untuk diterapkan dalam 

proses pembelajaran. Hal ini dikarenakan multimedia 

interaktif telah melalui tahapan validasi materi yang 

mendapatkan hasil presentase sebesar 96%, validasi 

media yang mendapatkan hasil presentase sebesar 

88%, validasi ahli desain pembelajaran sebesar 90%. 

Uji coba perseorangan yang memperoleh hasil 

presentase sebesar 94%, uji coba kelompok kecil 

memperoleh hasil presentase sebesar 85%, dan hasil 

presentase uji coba kelompok besar sebesar 90%. 

Semua hasil presentase tersebut menunjukkan bahwa 

media memiliki tingkat validitas sangat valid, sangat 

efektif, dan sangat layak untuk digunakan. 

Pada penelitian ini, diperoleh nilai rata-rata 

pada tahap pre-test yang dilakukan terhadap 34 siswa 

adalah 48,8 dan rata-rata nilai post-test adalah 73,11 

yang berarti terjadi peningkatan hasil belajar. Hasil uji 

independent t-test adalah 0,000 dimana nilai tersebut 

kurang dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa HO 

ditolak dan Ha diterima. Sehingga terjadi perbedaan 

hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah 

diberikan perlakukan berupa multimedia interaktif. 

Melalui data tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran multimedia 

interaktif dengan menggunakan model pengembangan 

ADDIE sudah dilakukan dengan baik. Multimedia 

interaktif materi Sistem Ekskresi Manusia telah sesuai 

dengan kebutuhan siswa dan cukup efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam materi 

Sistem Ekskresi Manusia. 

 

SARAN  

1. Saran pemanfaatan 

Dalam pemanfaatan Multimedia Interaktif 

Sistem Ekskresi Manusia ini terdapat beberapa 

hal yang harus diperhatikan, antara lain : 

a. Media yang dikembangkan dapat digunakan 

untuk pembelajaran dalam kelas maupun 

dapat digunakan siswa secara mandiri untuk 

meningkatan kemampuan dalam pemahaman 

materi, 

b. Penggunaan multimedia interaktif ini 

disarankan sesuai dengan petunjuk 

penggunaan yang telah dijelaskan dalam 

bahan penyerta, 

c. Penggunaan multimedia interaktif mengacu 

pada Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran 

yang telah tercantum dalam bahan penyerta.  

2. Diseminasi (Penyebaran) 

Pengembangan multimedia interaktif ini 

dikhususkan untuk siswa kelas XI jurusan IPA di 

SMA Negeri 1 Wonoayu sesuai dengan batasan 

pengembangan. Apabila digunakan untuk skala 

yang lebih luas, maka perlu dilakukan pengkajian 

terhadap analisis kebutuhan, karakteristik siswa, 

karakteristik materi, kondisi lingkungan, dan lain 

sebagainya. 
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