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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif flash yang valid, praktis dan efektif
untuk meningkatkan hasil belajar siswa SMP kelas VII. Metode penelitian yang digunakan yaitu R & D
dengan enam tahap rancangan pengembangan R & D diantaranya: (1) tahap potensi dan masalah, (2)
pengumpulan data, (3) desain produk, 4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk. Desain
penelitian berupa one group pre-test and post-test design, dengan 25 siswa kelas VII SMP Negeri 6
Sidoarjo tahun pelajaran 2018/2019 sebagai subjek uji coba sesuai desain penelitian. Metode pengumpulan
data berupa validasi, observasi, tes, dan angket. Hasil dari penelitian ini yaitu validitas berdasarkan
penilaian dua dosen ahli FMIPA UNESA dan satu guru IPA menunjukkan hasil bahwa: (1) Multimedia
interaktif flash sangat valid dengan nilai rata-rata 96,88%. (2) Multimedia interaktif flash sangat praktis,
dibuktikan dengan hasil rata-rata keterlaksanaan pembelajaran sebesar 94%, dan respon siswa sebesar
97,22% untuk angket respon siswa, serta penggunaan multimedia interaktif sangat praktis, terbukti dengan
interaktivitas yang ditunjukan oleh siswa melalui rata-rata aktivitas siswa sebesar 99,2%. (3) Keefektifan
multimedia interaktif flash dapat dilihat berdasarkan peningkatkan hasil belajar siswa pada penilaian
pengetahuan sebesar 80% dengan rata-rata skor n-gain sebesar 0,65 yang termasuk dalam kategori sedang,
sedangkan pada penilaian keterampilan pengamatan LKS 1 ketuntasan belajar sebesar 92%, penilaian
keterampilan pengamatan LKS 2 siswa tuntas 100%, dan pada penilaian proyek semua siswa juga telah
mencapai kriteria ketuntasan. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif flash
pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungan layak untuk digunakan.

Kata Kunci: multimedia interaktif, interaksi makhluk hidup dengan lingkungan, hasil belajar.

Abstract

This study aims to produce interactive flash multimedia that is valid, practical and effective to improve
learning outcomes of seventh-grade junior high school students. The research method used R & D with six
stages of R&D development design including: (1) the potential and problem stage, (2) data collection, (3)
product design, 4) design validation, (5) design revision, ( 6) product trial. The research design was in the
form of One Group pre-test and post-test design, with 25 VII grade students of SMP Negeri 6 Sidoarjo in
the 2018/2019 academic year as subjects according to the research design. Data collection methods
include validation, observation, tests, and questionnaires. The results of this study are validity based on the
assessment of two UNESA FMIPA expert lecturers and one science teacher shows that: (1) Flash
interactive multimedia is very valid with an average value of 96.88%. (2) Flash interactive multimedia is
very practical, evidenced by the average results of the implementation of learning by 94%, and student
responses by 97.22% for student questionnaire responses and the use of interactive multimedia is very
practical, as evidenced by the interactivity shown by students through average the average student activity
was 99.2%. (3) The effectiveness of interactive flash multimedia can be seen based on increasing student
learning outcomes in the assessment of knowledge by 80% with an average n-gain score of 0.65 included
in the medium category, while in the assessment of observational skills LKS 1 completeness learning by
92%, assessment of student LKS 2 observation skills is 100% complete, and on the project assessment all
students have also reached completeness criteria. Based on these results shows that interactive flash
multimedia on the material interaction of living things with the environment is suitable for use.

Keywords: interactive multimedia, interaction of living beings with the environment, learning outcomes.
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PENDAHULUAN
Pendidikan seharusnya didesain secara efektif untuk

memberikan pemahaman kepada siswa sehingga dapat
meningkatkan prestasi siswa salah satunya dapat dilihat
dari hasil belajar siswa di sekolah. Komponen yang
diperlukan dalam sebuah sistem untuk mencapai tujuan
pendidikan terdiri dari adanya seorang guru, materi,
media, sarana, serta metode mengajar yang sesuai
(Purwanto, 2011).

Pada hakikatnya proses belajar mengajar dapat
dilakukan dengan cara saling berkomunikasi antara guru
dengan siswa melalui sebuah media perantara yang
menyenangkan agar pesan dalam sebuah pembelajaran
dapat tersampaikan (Cahyadi, 2014). Pembelajaran yang
menyenangkan dapat dilakukan dengan cara memberikan
sebuah inovasi untuk meningkatkan motivasi siswa dalam
belajar menggunakan media serta metode pembelajaran
yang tepat dan sesuai pada saat proses belajar mengajar
baik secara mandiri maupum secara berkelompok.

Penyempurnaan dan penataan kurikulum pendidikan
dari Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP)
menjadi kurikulum 2013 yaitu kurikulum yang disusun
untuk menyiapkan lulusan yang kreatif, inovatif, dan
produktif supaya dapat menghadapi tantangan di masa
depan. Penyempurnaan dan penataan kurikulum 2013
menekankan pada fenomena alam, sosial, seni, dan
budaya. Penyusunan kurikulum 2013 dimaksudkan untuk
memberikan pengalaman belajar agar siswa memiliki
kompetensi sikap, pengetahuan, dan keterampilan yang
lebih baik (Permendikbud nomor 58 tahun 2014).

Kompetensi Dasar yang terdapat dalam Kurikulum
2013 diantaranya adalah KD 3.7 menganalisis Interaksi
Antara Makhluk Hidup dengan Lingkungan serta
dinamika populasi akibat Interaksi tersebut. Pada KD 4.7
yaitu menyajikan hasil pegamatan terhadap interaksi
makhluk  hidup dengan lingkungan  sekitarnya.
Kompetensi Dasar tersebut tercakup ke dalam materi
Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungan untuk
Siswa SMP kelas VII. Salah satu materi yang termuat
yaitu materi tentang pengertian lingkungan dan apa yang
bisa ditemukan dalam suatu lingkungan, serta pola-pola
interaksi yang dapat mempengaruhi suatu ekosistem
dalam lingkungan dan mengenal berbagai macam
pencemaran lingkungan yang ada di kehidupan sekitar
siswa. Tujuan utama dari materi ini adalah siswa mampu
memahami berbagai Interaksi Makhluk Hidup dengan

lingkungan sekitarnya serta berbagai macam jenis
kegiatan yang dapat mempengaruhi keadaan di
lingkungan sekitarnya (Kurikulum 2013).

Hasil wawancara di SMP Negeri 6 Sidoarjo,

menyatakan bahwa pada saat pelajaran IPA berlangsung,
sebanyak 46,67 % siswa cepat merasa bosan karena guru
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hanya menggunakan media papan tulis dan LKS, siswa
menyatakan guru pernah menggunakan media animasi
akan tetapi sebesar 67% siswa menyatakan tetap merasa
bosan dengan media tersebut dikarenakan sebesar 42,85%
siswa masih kurang faham dengan materi yang
disampaikan guru dengan menggunakan animasi karena
mereka hanya melihat animasinya dan belum faham
terhadap maksud dari animasi yang ditampilkan oleh guru
di kelas.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru IPA di
SMP Negeri 6 Sidoarjo, menyatakan bahwa hasil belajar
sebagian besar siswa masih belum mencapai KKM
(Kriteria Ketuntasan Minimal) untuk materi Interaksi
Makhluk Hidup dengan Lingkungan terutama di materi
jaring-jaring makanan dan pemanasan global. Hal ini
diperkuat dengan hasil tes yang diberikan kepada siswa
kelas VII-F SMP Negeri 6 Sidoarjo tentang materi
Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungan, diperoleh
hasil bahwa 47% dari 30 siswa mendapatkan nilai sesuai
dengan KKM, sedangkan sebanyak 53% siswa masih
mendapatkan nilai di bawah KKM. Menurut guru IPA di
SMP Negeri 6 Sidoarjo, banyaknya siswa yang belum
tuntas tersebut dikarenakan siswa mengalami kesulitan
dalam memahami konsep-konsep pada materi Interaksi
Makhluk Hidup dengan Lingkungan, disamping hal
tersebut kebiasaan malas membaca siswa juga sangat
mempengaruhi pemahaman konsep materi tersebut. Hal
ini diperkuat dengan data hasil penyebaran angket pra-
penelitian bahwa alasan terbesar siswa merasa kesulitan
dalam mempelajari materi Interaksi Makhluk Hidup
adalah dikarenakan banyaknya hafalan sebesar 36%,
sedangkan 32% karena penyampaian guru kurang
menarik, 18% karena materi tergolong sulit, serta 14%
karena penyampaian guru dengan ceramah dan tidak
melaksanakan praktikum.

Menurut Sadiman dkk (2010), media pembelajaran
merupakan sebuah alat penyalur pesan dari pemberi pesan
(guru) ke penerima pesan (siswa) dan akan lebih baik lagi
apabila siswa dapat pula menggunakan sebuah media
tersebut sebagai penunjang yang dapat merangsang
pikiran, perasaan, minat serta perhatian siswa pada saat
pembelajaran berlangsung. Media dapat mewakili guru
dalam menyampaikan informasi dengan kemasan yang
lebih menarik tanpa mengurangi nilai serta informasi yang
ingin disampaikan saat proses pembelajaran berlangsung.
Fungsi tersebut dapat dilaksanakan dengan baik walau
tanpa kehadiran guru secara fisik. Adanya suatu
perpaduan antara guru dengan media pembelajaran dapat
memberi kemudahan belajar bagi siswa apabila pemberian
perhatian dan bimbingan dilakukan oleh guru dengan baik
kemudian informasi yang diperlukan siswa dapat pula
disajikan secara jelas, menarik, dan detail dalam media

318



PENSA E-JURNAL : PENDIDIKAN SAINS | Volume 7 Nomor 3, Desember 2019
Dwi Rahmawaty, Fida Rachmadiarti - Pengembangan Multimedia Interaktif ...

pembelajaran, maka peningkatan hasil belajar pada siswa
akan didapatkan.

Menurut Arsyad (2009), terdapat dua unsur penting
dalam proses belajar mengajar yang saling berkaitan,
yaitu suatu metode mengajar serta media pembelajaran
yang digunakan. Pemilihan metode membelajaran yang
digunakan merupakan salah satu aspek yang sangat
mempengaruhi pemilihan media pembelajaran yang akan
digunakan, selain beberapa aspek lain dalam pemilihan
media pembelajaran seperti tujuan pembelajaran, jenis
tugas dan respon yang diharapkan siswa terkait materi yan
dikuasai setelah pembelajaran, serta karakteristik siswa.

Pada penelitian sebelumnya telah dilakukan penelitian
berupa pembelajaran pada materi Interaksi Antar Makhluk
Hidup menggunakan media permainan talk card terbukti
dapat meningkatkan kemampuan berkomunikasi siswa
dengan nilai rata-rata peningkatan sebesar 60% serta
respon siswa terhadap penggunaan permainan talk card
pada saat pembelajaran sebesar 99,4% dengan kategori
sangat baik (Setiawan, 2016). Selain media tersebut, salah
satu media lain yang dapat dikembangkan untuk
membantu guru dalam menyampaikan materi terkait
Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungan serta
membantu siswa agar semakin menambah minat belajar
yang sekaligus akan membantu  meningkatkan
pemahaman terkait materi tersebut adalah dengan
menggunakan Multimedia Interaktif Pembelajaran.

Media yang dilengkapi dengan alat pengontrol sebagai
fungsi  pengoperasian disebut dengan multimedia
interaktif, alat pengontrol berupa tombol-tombol akan
dikendalikan oleh pengguna sesuai dengan keinginan dan
kebutuhan dari penggunaan multimedia interaktif
(Daryanto, 2013). Seperti pada penelitian pembelajaran
penggunaan media interaktif berupa Compact Disk (CD)
dapat meningkatkan kecepatan pemahaman siswa apabila
dibandingkan dengan menggunakan media non-Interaktif
(film) akan tetapi untuk ketepatan dan daya ingat dalam
menghafal materi tidak ditunjukkan adanya perbedaan
yang signifikan antara menggunakan media interaktif dan
media non-Interaktif (Hamidi, Kharamideh, dan Farhad,
2011). Selain itu, terdapat penelitian lainnya yang
menyatakan bahwa penggunaan Interactive multimedia
module memberikan peningkatan pemahaman konsep
siswa dalam pembelajaran elektrokimia pembelajaran
menggunakan modul multimedia interaktif (Lee dan
Osman, 2012).

Multimedia pembelajaran interaktif bisa dijadikan
pilihan oleh guru untuk memudahkan siswa mehami
materi  Interaksi  Makhluk  Hidup.  Multimedia
pembelajaran interaktif dapat berisi video pembelajaran
atau suatu game misalnya kegiatan mencocokkan jaring-
jaring makanan. Penggunaan media pembelajaran tersebut
akan dapat mengefisiensi waktu yang terbatas untuk
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materi tersebut. Multimedia pembelajaran interaktif
tersebut dapat dijadikan satu media yang selain berisi
video pengamatan juga sekaligus berisi materi yang akan
diajarkan dan kuis atau soal-soal untuk menguji
pemahaman siswa. CD interaktif pembelajaran IPA
terpadu yang diterapkan pada kelas eksperimen di SMP
Negeri 1 Kaliwungu menunjukkan hasil yang positif dan
efektif dengan tingkat ketuntasan 92% Wulandari (2013).
Media pembelajaran tentu akan menjadi fasilitas yang
menarik untuk siswa apabila media tersebut memiliki
tingkat kelayakan yang tinggi dalam salah satu penelitian
animasi interaktif yaitu memiliki tingkat validitas sebesar
94,17 %, didukung dengan respon siswa sebesar 92%
siswa menyatakan materi Sistem Peredaran Darah pada
Manusia apabila dijelaskan menggunakan media interaktif
meningkatkan pemahan dengan Ketuntasan indikator
sebesar 82-100% pada ranah soal C1-C4 (Wahyuni,
2016). Mengingat selama ini belum pernah digunakan
multimedia pembelajaran interaktif dalam kegiatan
pembelajaran di SMP Negeri 6 Sidoarjo, maka akan
dilakukan sebuah penelitian dengan menerapkan
multimedia interaktif berbasis flash sebagai salah satu
media pembelajaran pada materi Interaksi Makhluk Hidup
dengan Lingkungan yang berdasarkan angket pra
penelitian  tergolong  sulit  diharapkan ~ mampu
meningkatkan hasil belajar siswa. Akan tetapi multimedia
interaktif ini  juga mempunyai kekurangan yaitu
keterbatasan komputer yang dimiliki oleh sekolah
sehingga penggunaan media ini dapat dilakukan secara
berkelompok.

Dari permasalahan tersebut maka diperlukan sebuah
inovasi media pembelajaran IPA berupa Multimedia
Pembelajaran Interaktif Flash pada Materi Interaksi
Makhluk Hidup dengan Lingkungan yang layak dari segi
validitas, kepraktisan dan keefektifan untuk meningkatkan
hasil belajar siswa SMP Kelas VII dalam segi pemahaman
serta keterampilan.

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Penelitian
Pengembangan atau research and development (R&D)
yang yang mengacu pada rancangan pengembangan
R&D (Research and Development) dimana pada
penelitian ini dibatasi sampai pada tahapan uji coba
produk diantaranya sebagai berikut (1) tahap potensi dan
masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, 4)
validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk, (7)
revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi produk,
(10) produksi masal (Sugiyono, 2014). Pada penelitian ini
hanya dibatasi sampai pada tahap ke enam yaitu uji coba
produk secara terbatas.
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Penelitian ini diawali dengan menganalisis semua
potensi serta masalah-masalah yang terdapat di sekolah
melalui wawancara serta angket yang diberikan kepada
siswa. Potensi yang ada yaitu terdapat materi mengenai
Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungan yang harus
dipelajari siswa kelas VIl serta fasilitas sekolah yang
cukup mendukung seperti sound system dan LCD yang
disediakan sekolah. Masalah yang muncul pada
penelitian ini yaitu berdasarkan hasil wawancara yang
telah dilakukan dengan guru IPA diketahui bahwa pada
materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungan
masih belum digunakan media selain buku IPA dan buku
kerja siswa. Kenyataan yang diperoleh di lapangan belum
adanya media pembelajaran yang dapat mempermudah
siswa dalam mempelajari materi Interaksi Makhluk
Hidup dengan Lingkungan. Berdasarkan potensi dan
masalah tersebut, peneliti mengembangkan multimedia
pembelajaran interaktif Interaksi Makhluk Hidup dengan
Lingkungan.

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan
secara faktual maka dilakukan planning, yaitu berkaitan
dengan perencanaan awal data media berdasarkan
kurikulum dan tujuan pembelajaran. Oleh karena itu,
dilakukan studi literatur untuk mengatasi masalah yang
dihadapi. Studi literatur berupa pengumpulan data yang
sesuai dengan masalah yang dihadapi selama
mengembangkan multimedia interaktif pada materi
Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungan berupa
Kompetensi Inti (KI), kompetensi Dasar (KD), indikator,
materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungan, dan
macam-macam media pembelajaran yang sesuai dengan
materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungan.

Tahapan selanjutnya berupa instructional design
berupa perencanaan produk vyaitu penyajian materi
pelajaran, gambar, video, suara, animasi, tutorial kegiatan
siswa untuk pengamatan dan soal-soal dalam bentuk
story board multimedia interaktif Interaksi Makhluk
Hidup dengan Lingkungan. Langkah selanjutnya adalah
prototype, hasil rancangan diwujudkan dalam bentuk
media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan
software Flash.

Tahap selanjutnya yaitu validasi produk dengan
tujuan menilai layak atau belum layak multimedia
pembelajaran interaktif Interaksi Makhluk Hidup dengan
Lingkungan dengan menggunakan instrumen lembar
penilaian kelayakan media. Validasi desain dilakukan
oleh ahli media, ahli materi, dan guru IPA. Aspek-aspek
yang dinilai yaitu aspek umum, aspek materi, aspek
visual, dan aspek teknis.

Tahap selanjutnya dilakukan revisi produk, berupa
perbaikan pada hal-hal yang kurang tepat dan perlu
perbaikan yaitu dengan melakukan perubahan isi materi
baik gambar, suara, animasi, video, dan soal-soal dari
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multimedia interaktif pada materi Interaksi Makhluk
Hidup dengan Lingkungan. Dilakukan perbaikan pada
multimedia interaktif pada materi Interaksi Makhluk
Hidup dengan Lingkungan yang telah divalidasi sehingga
menghasilkan multimedia interaktif yang layak untuk
digunakan secara teoritis dan empiris.

Uji coba terbatas dilakukan pada 25 siswa kelas V11
SMP Negeri 6 Sidoarjo. Pada tahap ini siswa
menggunakan media  pembelajaran  IPA  berupa
multimedia interaktif Interaksi Makhluk Hidup dengan
Lingkungan sebagai sarana untuk mempermudah siswa
dalam memahami berbagai Interaksi Makhluk Hidup
dengan Lingkungan. Uji coba terbatas ini dilakukan
selama dua kali pertemuan. Pada tahap ini didapatkan
hasil berupa keterlaksanaan pembelajaran, hasil belajar
siswa dan angket respon siswa yang diperoleh setelah
menggunakan multimedia interaktif Interaksi Makhluk
Hidup dengan Lingkungan.

Pada penelitian ini digunakan desain penelitian Pre-
eksperimental dengan rancangan penelitian one group pre
test and post test design (Sugiyono 2014). Intrumen
penelitian yang digunakan terdiri dari lembar validasi
kelayakan media yang dilakukan oleh dua dosen FMIPA
dan satu guru mata pelajaran IPA, lembar keterlaksanaan
pembelajaran yang dinilai berdasarkan empat pengamat,
lembar angket respon siswa untuk mengetahui
ketertarikan, lembar aktivitas siswa untuk mengetahui
interaktivitas siswa selama pembelajaran yang diisi oleh
empat pengamat, dan kepraktisan penggunaan multimedia
interaktif dengan lembar tes pengetahuan dan
keterampilan siswa untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini  bertujuan untuk  mengetahui
kelayakan multimedia interaktif flash pada materi
interaksi makhluk hidup untuk meningkatkan hasil
belajar siswa SMP kelas VII. Produk berupa CD
interaktif. Kelayakan multimedia interaktif flash
diperoleh berdasarkan tiga aspek yaitu aspek kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan. Kevalidan multimedia
interaktif diperoleh berdasarkan penilaian dua dosen ahli
dan satu guru mata pelajaran IPA SMP. Kelayakan
multimedia interaktif flash ditinjau dari segi kepraktisan
multimedia interaktif berdasarkan data hasil uji coba
terbatas di lapangan yaitu berupa keterlaksanaan
pembelajaran dan respon siswa terhadap multimedia
interaktif  aktivitas siswa selama  menggunakan
multimedia interaktif, serta keefektifan yang diperoleh
berdasarkan uji coba terbatas kepada siswa-siswi di
SMPN 6 Sidoarjo berdasarkan dan hasil belajar siswa
(peningkatan nilai pretest dan posttest), penilaian
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keterampilan berdasarkan penilaian praktik, dan penilaian
produk. Adapun penjelasan lebih rinci sebagai berikut:
1. Validitas Multimedia Interaktif flash pada materi
Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungan
Validitas multimedia interaktif diperoleh berdasarkan
penilaian dua dosen FMIPA UNESA dan satu guru IPA
SMP Negeri 6 Sidoarjo berdasarkan rubrik yang telah
disediakan.

Hasil Validasi Media

M Pengoperasian Media

M Kualitas Grafis
Kualitas Audio
Kualitas Video

104
102 100 100 100 100 100 100 100

94

100
98
96 i .

a2 g9 oo MKua .\tas Animasi
92 M Kualitas Gambar

M Ketepatan Materi

e . W Tata Bahasa
84 e o Interaktivitas Media

m Penyajian Umpan Balik

Gambar 1 Hasil Validasi Multimedia Interaktif

838

Multimedia interaktif IPA berbasis flash tersebut
terdiri dari sepuluh aspek yang telah dinilai diantaranya
aspek pengoperasian media, kualitas grafis, kualitas
audio, kualitas video, kualitas animasi, serta Kkualitas
gambar memperoleh persentase sebesar 100% dengan
kategori sangat layak, sedangkan pada aspek ketepatan
materi memperoleh persentase sebesar 92% menunjukkan
bahwa materi interaksi makhluk hidup dengan
lingkungan telah sesuai dengan Kl, KD, serta indikator
dalam pembelajaran materi interaksi makhluk hidup
dengan lingkungan diantaranya terkait  konsep
lingkungan, komponen biotik dan abiotik, pengertian
interaksi, pola-pola interaksi, hubungan saling
ketergantungan, aliran energi dalam ekosistem, aspek tata
bahasa memperoleh persentase sebesar 100% dengan
kategori sangat layak menunjukkan bahwa multimedia
interaktif flash telah menyajikan materi dan konten
dengan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa SMP.

Aspek interaktivitas media memperoleh persentase
sebesar 92% dengan Kkategori sangat layak ini
membuktikan bahwa dengan menggunakan multimedia
interaktif selama proses belajar siswa mampu menggali
lebih dalam kemampuan yang dimiliki, aspek penyajian
umpan balik sesuai karakteristik model tutorial
mendapatkan presentase sebesar 92% dengan kategori
sangat layak, umpan balik disajikan dalam bentuk peta
konsep rumpang untuk dilengkapi oleh siswa, rangkuman
materi terkait ekosistem dan pola interaksi yang
terbentuk, game bertingkat tentang rantai makanan,
jaring-jaring makanan, dan piramida makanan, dan kuis
interaktif berupa pretest dan posttest. Penggunaan media
pembelajaran mampu membantu siswa dalam memahami
tujuan pembelajaran dengan baik, sehingga konsep yang
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terdapat dalm materi dapat tersampaikan dengan lebih
baik (Sudjana dkk, 2009).

2. Kepraktisan Multimedia Interaktif flash pada
materi Interaksi Makhluk Hidup dengan
Lingkungan
Kepraktisan multimedia interaktif dapat dilihat

berdasarkan hasil keterlaksanaan pembelajaran, angket

respon siswa, dan aktivitas siswa.

a. Keterlaksanaan pembelajaran
Keterlaksanaan pembelajaran dinilai oleh empat

pengamat, selama proses pembelajaran berlangsung.

Tabel 2 Rata-rata Keterlaksanaan Pembelajaran

Rata-Rata (%) Rata-Rata (%) e
Kriteria
Pert- 1 Pert- 2 Keseluruhan
93 95 94 Sangat Baik
Keterlaksanaan Pembelajaran
102 100 100
100
98
o
3 % ~ 93.75
£ o1 >3
E a2 a0.28 == Pert 1
90 2 T Pert2
87.
88 n/g 0\
86
o o > ©
g@b\ \‘&\«? g NS é\o""q & ’;@
QE} «\b eﬁo@ C/‘Q A7 > 3
<° A ° &
. R é\dg

Gambar 2 Hasil Keterlaksanaan Pembelajaran

Model pembelajaran yang digunakan yaitu model
inquiri yaitu pembelajaran yang berpusat pada siswa.
Berdasarkan Gambar 2. dapat dilihat bahwa pembelajaran
meggunakan multimedia interaktif flash pada materi
interaksi makhluk hidup dengan lingkungan pada siswa-
siswi SMP Negeri 6 Sidoarjo pada pertemuan pertama
kegiatan  persiapan terlaksana  100%, kegiatan
pendahuluan vyaitu berdo’a dan mengecek kehadiran
siswa sebelum pelajaran dimulai, kegiatan fase 1
observasi melakukan pengamatan lingkungan sekitar
yang disimulasikan dalam multimedia interaktif
mendapatkan persentase 88% pada kegiatan ini siswa
belum terbiasa dengan penggunaan media pembelajaran,
sehingga membutuhkan waktu untuk memperkenalkan
multimedia interaktif selama proses pembelajaran,
kegiatan inti terdiri dari aktivitas pada fase 2 sampai
dengan fase 5 vyaitu terkait kegiatan siswa dalam
merumuskan masalah, merumuskan hipotesis,
mengumpulkan data hasil pengamatan, merumuskan
kesimpulan mendapatkan persentase sebesar 90,28%
pada kegiatan inti semua berjalan dengan lancar.

Pada kegiatan penutup berupa review materi yang
telah dipelajari, dan pemberian penghargaan kepada
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kelompok aktif mendapatkan persentase 87,5% hasil
yang relatif rendah jika dibandingkan dengan pertemuan
kedua pada kegiatan penutup ini siswa masih terkesan
malu untuk mengutarakan pendapat ketika guru
melakukan review terkait materi yang telah dipelajari,
sehingga diperlukan sebuah motivasi dengan cara

pemberian  hadiah kepada siswa yang berani
mengutarakan pendapat, untuk pengelolaan waktu
mendapatkan ~ persentase  sebesar  93,75%  yang

menunjukan bahwa kegiatan berjalan dengan lancar
sesuai waktu yang ditentukan, suasa kelas mendapatkan
persentase sebesar 100% dapat diartikan bahwa siswa
sangat antusias pada saat mengikuti pembelajaran
menggunakan multimedia interaktif flash pada materi
interaksi makhluk hidup dengan lingkungan dengan rata-
rata Kketerlaksanaan pertemuan pertama sebesar 93%
dengan kategori sangat baik.

Pertemuan kedua persiapan terkait media dan alat
yang digunakan selama kegiatan = pembelajaran
memperoleh persentase sebesar 100%, pada pertemuan
kedua kegiatan pembelajaran lebih banyak melakukan
pengamatan video mulai dari kegiatan pendahuluan
dengan mengamati video terkait rantai makanan dan
jaring-jaring makanan mendapat persentase sebesar 93%
skor yang diperoleh mengalami kenaikan jika
dibandingkan dengan pertemuan pertama, kemudian pada
kegiatan inti siswa membuat rumusan masalah,
merumuskan hipotesis, mengumpulkan data dengan cara
melakukan pengamatan terkait hubungan saling
ketergantungan antar makhluk hidup yaitu simbiosis,
sampai dengan merumuskan kesimpulan persentase yang
didapatkan sedikit menurun jika dibandingkan dengan
pertemuan pertama yaitu hanya sebesar 90,1% hal ini
dikarenakan kegiatan banyak dilakukan dengan
pengamatan video yang dilengkapi dengan suara narrator,
kendala yang terjadi yaitu pada sebagian laptop yan
digunakan siswa mengalami kendala pada speakernya,
untuk mengatasi hal tersebut dilakukan pemutaran video
untuk kegiatan pengamatan secara Kklasikal dengan
bantuan pengeras suara yang telah tersedia didalam kelas,
sehingga kegiatan dapat berjalan dengan lancar sesuai
waktu yang ditentukan yaitu dengan persentase 93,75%.

Kegiatan penutup pertemuan kedua mendapatkan
persentase sebesar 95% dibandingkan dengan kegiatan
penutup yang dilakukan pada pertemuan satu mengalami
peningkatan sebesar 7,75%, pada kegiatan ini siswa lebih
antusias dalam mengungkapkan pendapat terkait materi
yang telah dipelajari bersama, dengan pengelolaan
suasana kelas yang menunjukkan antusias siswa sebesar
100%. Kegatan pembelajaran pada pertemuan kedua
mengalami  peningkatan rata-rata persentase jika
dibandingkan dengan pertemuan pertama yaitu sebesar
95% dengan kategori sangat baik. Rata-rata
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keterlaksanaan pada kedua pertemuan mendapatkan
persentase sebesar 94% yang termasuk dalam kategori
sangat baik. Penggunaan media pembelajaran akan
mempermudah proses penyampaian materi dari guru
kepada siswa (Arsyad, 2009).

b. Lembar Angket Respons Siswa

Lembar angket respons siswa digunakan sebagai tolok
ukur apakah multimedia interaktif flash pada materi
interaksi makhluk hidup dengan lingkungan praktis
apabila digunakan dalam proses pembelajaran, sesuai
dengan pengalaman siswa selama masa uji coba.

Tabel 3 Rata-rata Hasil Angket Respons Siswa

Pernyataan Ya Tidak
Rata-rata 97,22% 2.78%
Kriteria Sangat Praktis

Rekapitulasi Angket Respon Siswa

Ya Tidak

12 3 45 6 7 8 91011121314151617 18192021 2223
Aspek Yang Dinilai

Gambar 3 Rekapitulasi Angket Respons Siswa

Berdasarkan Tabel 3. dapat diketahui bahwa rata-rata
respon siswa terhadap penggunaan multimedia interaktif

flash pada materi Interaksi Makhluk hidup dengan
lingkungan pada saat proses belajar mengajar
memperoleh  jawaban  “Ya” sebanyak 97.22%.

Berdasarkan skala Guttman dalam (Riduwan, 2012)
termasuk dalam kriteria sangat praktis untuk digunakan
dalam proses belajar mengajar.

Pada angket respon siswa semua siswa menyatakan
bahwa penggunaan multimedia interaktif merupakan hal
yang baru dalam proses pembelajaran, dan penggunaan
multimedia interaktif mampu menyederhakan informasi
yang terdapat pada materi interaksi makhluk hidup
dengan lingkungan, pada pernyataan nomor 16 terdapat
dua siswa yang menyatakan tidak, atau hanya 23 jika di
persentasekan sebesar 88% siswa yang menyatakan
dapat berkonsentrasi dengan baik apabila menggunakan
multimedia interaktif, kekurangan ini terjadi karena pada
dasarnya siswa mempunyai gaya belajar yang berbeda-
beda dalam menerima dan memproses suatu informasi
hal tersebut dikarenakan karakteristik dan preferensi gaya
belajar yang berbeda pada siswa sangat mempengaruhi
hasil belajar siswa (Mite dkk., 2016).
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Pada pernyataan nomor tujuh dan dua puluh
mendapatkan persentase 84% atau setara dengan 21 siswa
menjawab “Ya”, pada pernyataan nomor tujuh yaitu
terdapat video yang kurang jelas atau dengan kualitas
tampilan yang rendah, sedangkan pada pernyataan nomor
dua puluh 16% siswa menyatakan apabila siswa belum
bisa menyusun peta konsep dengan baik dalam
multimedia interaktif flash pada materi interaksi makhluk
hidup dengan lingkungan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa. Kekurangan tersebut disebabkan karena
kurangnya laptop yang digunakan sehingga pengisian
peta konsep dilakukan secara kelompok, yang
menyebabkan ada sebagian siswa tidak ikut mengisi peta
konsep yang disediakan.

Pada satu pernyataan mendapatkan persentase paling
rendah yaitu hanya 20 siswa atau 80% siswa yang
menyatakan bahwa suara narrator pada multimedia
interaktif flash pada materi interaksi makhluk hidup
dengan lingkungan untuk meningkatkan hasil belajar
siswa memiliki suara yang jelas sedangkan 5 siswa lainya
menyatakan suara narrator kurang jelas, hal tersebut
dikarenakan pada salah satu kelompok laptop yang
digunakan mempunyai kualitas suara yang kurang baik,
akan tetapi hal tersebut dapat diatasi dengan penggunaan
pengeras suara dikelas, sehingga proses belajar mengajar
dapat berjalan dengan baik.

Multimedia interaktif yang disajikan sudah layak dan
sangat membantu siswa dalam memahami materi
interaksi makhluk hidup dengan lingkungan, akan tetapi
terdapat beberapa saran dari siswa seperti materi yang
ditambahkan harus lebih banyak, penambahan game
karena faktor pendukung yang disajikan dalam
multimedia interaktif membuat siswa lebih mudah
mengerti materi yang dipelajari.

Penyajian multimedia interaktif flash mendapat
beberapa saran dari siswa yaitu menyajian materi dalam
multimedia interaktif bisa ditambahkan lagi agar siswa
dapat mengeksplor lebih banyak materi lagi dan belajar
menjadi lebih menyenangkan. Menurut Manap (2012)
penggunaan media interaktif mampu menyederhanakan
sebuah teori dengan bantuan animasi, sehingga siswa
mampu memahami materi dengan lebih baik lagi.

c. Lembar Observasi Aktivitas Siswa

Lembar aktivitas siswa diperlukan untuk menilai
interaktifitas siswa dalam  mengoperasikan  dan
menggunakan multimedia interaktif sesuai dengan buku
panduan serta kebutuhan selama proses belajar mengajar.
Interaktifitas yang dinilai yaitu terkait penggunaan
tombol-tombol yang terdapat pada multimedia interaktif
untuk melakukan pengamatan, memahami materi,
mencari sumber informasi, menyusun peta konsep,
penyusun game puzzle, membaca rangkuman,
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mengerjakan quiz dan melihat nilai yang telah diperoleh
sebagai pencapaian hasil belajar.

Aktivitas Siswa

Pertemuan 3 | | 100%

pertemuan 2 | | o75%

Pertemuan 1 l ‘ 100%

0 92.5 95 97.5 100 102.5

Gambar 4 Hasil Observasi Aktivitas Siswa

Rata-Rata Aktivitas Siswa

1%

= Interaktif

Tidak Interaktif

o’

Gambar 5 Rata-rata Aktivitas Siswa

Berdasarkan gambar 2. dapat diketahui bahwa
presentase rata-rata aktivitas siswa ketika melaksanakan
proses belajar mengajar menggunakan multimedia
interaktif flash pada materi interaksi makhluk hidup
dengan lingkungan sebesar 99%, sedangkan 1%
diantaranya belum melakukan aktivitas dengan baik,
interaktifitas siswa semakin meningkat pada saat siswa
melakukan kegiatan mengisi game puzzle, karena semua
siswa sangat antusias pada saat pemberian umpan balik
melalui kegiatan tersebut. Sutjiono (2005) menyatakan
bahwa media pembelajaran yang baik adalah yang
mampu  menyajikan komunikasi dua arah atau
terbentuknya suatu interaktivitas. Berdasarkan persentase
tersebut menunjukkan bahwa proses belajar mengajar
menggunakan multimedia interaktif flash pada materi
interaksi makhluk hidup dengan lingkungan sangat
praktis digunakan.

3. Keefektifan Multimedia Interaktif flash pada
materi Interaksi Makhluk hidup dengan
lingkungan
Keefektifan ditinjau berdasarkan peningkatan hasil

belajar siswa menggunakan penilaian pengetahuan,

penilaian keterampilan berupa keterampilan praktik atau
keterampilan pengamatan serta keterampilan produk atau
proyek berupa penilaian poster.

Berikut ini penjelasan terkait peningkatan hasil
belajar yang diperoleh setelah melakukan uji coba kepada
25 siswa-siswi SMP Negeri 6 Sidoarjo:

1) Penilaian Pengetahuan
Penilaian  pengetahuan  diperoleh  berdasarkan

peningkatkan nilai berdasarkan pretest dan posttest yang

telah diberikan. Berikut adalah hasil peningkatan

pengetahuan siswa.
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Gambar 6 Grafik Peningkatan Hasil Belajar

Tabel 4 Peningkatan Hasil Belajar Siswa

Pretest Postest g Kriteria
Nilai Kriteria Nilai | Kriteria | (gain)
Tidak
44,36 Tuntas 81,48 | Tuntas 0,65 Sedang

Peningkatan hasil belajar siswa ditinjau berdasarkan
penilaian pengetahuan dapat dilihat pada Gambar 6
dimana terlihat jelas peningkatan pengetahuan siswa
sangat signifikan antara hasil pretest yaitu sebelum
menggunakan multimedia interaktif dengan hasil posttest
setelah  melakukan kegiatan belajar menggunakan
multimedia interaktif. Gambar 6 menunjukkan bahwa
pada saat pelaksanaan pretest hanya terdapat tiga siswa
yang mencapai nilai KKM yaitu peserta nomor urut 3 dan
siswa nomor urut 18 dengan nilai 80, siswa nomor urut 5
mendapat nilai 75.

Nilai posttest siswa sangat meningkat dimana pada
saat pretest hanya terdapat tiga siswa yang tuntas atau
mencapai KKM sedangkan pada saat posttest 23 siswa
telah tuntas ata sudah mencapai KKM tanpa adanya
remidi, akan tetapi masih terdapat dua siswa diantaranya
yang belum tuntas yaitujika dilihat pada gambar 6 siswa
denga nomor urut 8 dengan nilai 73 dan siswa dengan
nomor urut 20 dengan nilai 70, kedua nilai tersebut
belum mencapai nilai KKM yaitu 75.

Berdasarkan Tabel 4. rata-rata nilai posttest siswa
lebih tinggi apabila dibandingkan nilai pretest yaitu 81,48
untuk rata-rata nilai posttest, sedangkan 44,36 untuk rata-
rata nilai pretest. Berdasarkan perhitungan skor g (gain)
diperoleh (g) = 0,65 yang termasuk dalam kategori
sedang. Menurut Nugraheni (2015) ketuntasan hasil
belajar pada saat posttest dipengaruhi oleh penggunaan
multimedia interaktif model tutorial dengan adanya
beberapa sub menu yang menunjang seperti adanya
materi, video, permainan, kuis beserta umpan balik
lainnya.

2) Analisis kompetensi keterampilan siswa

Kompetensi keterampilan siswa ditinjau berdasarkan
penilaian  praktik atau  penilaian  keterampilan
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pengamatan,
proyek.
a) Penilaian Praktik

Penilaian praktik atau penilaian pengamatan diperoleh
berdasarkan rubrik penilaian yaitu kegiatan menyiapkan
alat dan bahan, melakukan pengamatan, serta
mempresentasikan hasil.

serta penilaian produk atau penilaian

Rerata Penilaian Praktik

80

Mempresentasikan Hasil
P 80

Melakukan pengamatan 80 91

Menyiapkan alat dan bahan 6 100

0 20 40 60 80 100 120

LKS 2 LKS 1

Gambar 7 Penilaian pengamatan LKS

Berdasarkan Gambar 7. Terkait rekapitulasi rata-rata
hasil penilaian keterampilan siswa dapat dilihat bahwa
pada kegiatan pengamatan LKS 1 tentang “Lingkungan
dan komponen penyusun ekosistem” kemampuan siswa
dalam kerjasama untuk menyiapkan alat dan bahan masih
tergolong rendah yaitu 76 hal ini disebabkan kegiatan
pembelajaran yang dilakukan merupakan kegiatan
berbasis komputer sehingga alat dan bahan yang perlu
disiapkan berupa laptop, buku panduan, serta LKS yang
telah disediakan, saat kegiatan pengamatan siswa
menunjukkan antusias tinggi selama proses pengamatan
dikarenakan penyajian simulasi keadaan luar ruangan
dikemas dengan sangat menarik dalam multimedia
interaktif yang dikembangkan.

Penilaian pengamatan pada LKS 2 terkait “Pola
interaksi dalam Ekosistem” seperti hal nya pada rubrik
LKS 1 terdapat aktivitas menyiapkan alat dan bahan
sebelum kegiatan pengamatan berlangsung, pada
kegiatan kali ini siswa sudah mulai termotivasi sehingga
setiap anggota saling bekerja sama dalam menyiapkan
alat dan bahan yang diperlukan mendapatkan nilai 100,
sedangkan pada keterampilan mempresentasikan hasil
penelitian antara LKS 1 dan LKS 2 memperoleh nilai
yang sama yaitu 80 kegiatan yang dilakukan berupa
mengomunikasikan hasil diskusi berdasarkan
pengamatan tentang “Lingkungan dan komponen
penyusun ekosistem” serta “ Pola interaksi dalam
ekosistem” yang terdapat dalam multimedia interaktif
setelah itu siswa dari kelompok yang lain akan
mengajukan pertanyaan diskusi. Kegiatan ini berfujuan
untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam melakukan
pengamatan serta melatih komunikasi siswa selama
proses belajar mengajar.
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b) Penilaian Produk

Penilaian produk atau penilaian proyek dalam
penelitian ini yaitu penilaian berdasarkan poster hasil
pengamatan berupa piramida makanan dan komponen
setiap tingkatan trofik, serta menuliskan hubungan
simbiosis beserta pengertian dan contohnya.

Rata-rata penilaian keterampilan proyek
Keindahan Poster 80
Kerapian Tulisan Poster 93.3
Kesesuaian Isi Poster 100

Kelengkapan Bagian Poster 100

1] 20 40 60 80 100 120

Gambar 8 Rata-rata Penilaian Poster

Berdasarkan gambar 8. Rata-rata penilaian proyek
dalam Kkelas diantaranya terkait kelengkapan bagian
poster mendapatkan rata-rata sebesar 100, Yyang
menunjukkan bahwa setiap kelompok telah membuat
gambar piramida makanan lengkap dengan keterangan
tingkat trofiknya, kesesuaian poster mendapatkan nilai
rata-rata sebesar 100 yang menunjukkan bahwa poster
yang dibuat telah menuliskan bentuk hubungan simbiosis,
seperti simbiosis mutualisme, simbiosis parasitisme,
simbiosis komensalisme lengkap dengan pengertian serta
contohnya, untuk kerapian tulisan mendapat rata-rata
93.3 dan keindahan poster mendapatkan rata-rata sebesar
80 semua nilai yang telah diperoleh menunjukkan
ketuntasan secara klasikal.

Berikut adalah diagram rekapitulasi ketuntasan hasil
belajar siswa setelah dilakukan uji coba proses
pembelajaran menggunakan multimedia interaktif flash
pada materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungan.

Rekapitulasi Ketuntasan Hasil Belajar

25 25
23 22 23 'l 'l

0 0
e L

Pretest Posttest LKS1 LKS 2 Poster

Tuntas mTidak Tuntas

Gambar 9 Rekapitulasi Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Peningkatan ketuntasan hasil belajar dapat diketahui
berdasarkan Gambar 9 pada saat pretest hanya terdapat
dua siswa yang mencapai ketuntasan akan tetapi setelah
menggunakan multimedia interaktif flash pada materi
interaksi makhluk hidup dengan lingkungan dalam proses
pembelajaran, ketuntasan hasil belajar siswa meningkat
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sebanyak 80% vyaitu pada saat posttest 23 siswa telah
mencapai ketuntasan.

Penilaian keterampilan yang diperoleh menunjukkan
bahwa pada kegiatan pengamatan LKS 1 “Lingkungan
dan Komponen penyusun Ekosistem” terdapat dua siswa
yang belum tuntas, hal tersebut dikarenakan siswa masih
pasif saat kegiatan pengamatan dilakukan, akan tetapi
untuk penilaian  keterampilan pengamatan yang
selanjutnya yaitu pada pengamatan LKS 2 “Pola interaksi
dalam ekosistem” semua siswa telah tuntas yang
menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif
dengan metode yang tepat mampu meningkatkan
motivasi siswa dalam proses pembelajaran, begitu pula
pada penilaian produk berupa poster semua siswa telah
tuntas, karena kerja sama tim yang sudah terbentuk
dengan baik.

Hasil yang diperoleh pada aspek keefektifan ini sesuai
dengan penelitian Wahyuni (2016) yang menyatakan
bahwa penggunaan animasi interaktif pembelajaran dapat
meningkatkan hasil belajar siswa yang dibuktikan dengan
meningkatnya ketutasan hasil belajar siswa pada setiap
pertemuan.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan rumusan masalah, data, serta pembahasan
yang telah dilakukan diperoleh kesimpulan bahwa
multimedia interaktif flash pada materi interaksi makhluk
hidup dengan lingkungan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa SMP kelas VII layak untuk digunakan dalam
pembelajaran, dengan data pendukung sebagai berikut: (1)
multimedia interaktif flash mendapatkan skor validasi
rata-rata sebesar 96.88% yang termasuk dalam kategori
sangat valid; dan (2) multimedia interaktif flash
merupakan multimedia pembelajaran yang sangat praktis
dengan skor keterlaksanaan pembelajaran sebesar 94%
dan skor 97,22% untuk angket respon siswa, serta
penggunaan multimedia interaktif sangat praktis, terbukti
dengan interaktivitas yang ditunjukan oleh siswa melalui
rata-rata aktivitas siswa sebesar 99,2%. Multimedia
interaktif flash sangat efektif untuk diterapkan dalam
proses belajar mengajar, karena mampu meningkatkan
hasil belajar siswa pada penilaian pengetahuan sebesar
80% dengan rata-rata skor n-gain sebesar 0,65 yang
termasuk dalam kategori sedang, sedangkan pada
penilaian keterampilan berupa keterampilan pengamatan
LKS 1 ketuntasan belajar sebesar 92% dan penilaian
keterampilan LKS 2 siswa tuntas 100%, dan pada
penilaian proyek semua siswa juga telah mencapai kriteria
ketuntasan.

325



PENSA E-JURNAL : PENDIDIKAN SAINS | Volume 7 Nomor 3, Desember 2019
Dwi Rahmawaty, Fida Rachmadiarti - Pengembangan Multimedia Interaktif ...

Saran

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah
dilaksanakan telah mampu untuk meningkatkan hasil
belajar siswa, akan lebih baik lagi apabila pada penelitian
selanjutnya dilakukan, yaitu: (1) penambahan soal yang
bervariasi dan sumber rujukan yang lebih banyak untuk
menambah  pengetahuan  siswa; (2) penggunaan
multimedia interaktif ini dapat dgabungkan dengan buku
teks atau media belajar lainnya agar lebih menunjang
pengetahuan siswa; (3) pelaksanaan uji coba terbatas
sebaiknya menggunakan laptop yang cukup untuk
digunakan siswa agar pembelajaran dan interaktivitas
siswa lebih efektif lagi; dan (4) diproduksi secara masal
agar dapat diterapkan dalam pembelajaran dan bermanfaat
untuk dunia pendidikan.
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