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Abstrak.Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan mengetahui
kelayakan konten multimedia interaktif pada mata pelajaran IPA kelas VII materi
ekologi dan keanekaragaman hayati Indonesia. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan yang
disebut ADDIE. Model pengembangan ini memiliki lima fase yaitu analizye,
design, development, implementation, dan evaluation. Sampel dalam penelitian
ini mengambil dari 1 (satu) kelas di SMP Negeri 2 Darma yang berjumlah 25
siswa. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu observasi,
wawancara, dan kuesioner. Hasil akhir dari penelitian ini adalah pengembangan
produk berupa konten multimedia interaktif. Pengembangan multimedia
interaktif diuji melalui angket untuk validasi oleh ahli media dan diperoleh
tingkat kelayakan sebesar 85% yang termasuk dalam tingkat kelayakan”Sangat
Layak”, dan ahli materi menyadari mendapatkan persentase kelayakan sebesar
92% termasuk kategori “Sangat Layak”. Eksperimen kelompok kecil yang
melibatkan lima siswa SMP Negeri 2 Darma menghasilkan hasil sebesar 93%
termasuk kategori “Sangat Layak”. Hasil uji kelompok besar dengan jumlah
siswa sebanyak 20 orang menunjukkan kelayakan sebesar 93% termasuk
kategori “Sangat Layak”. Presentase rata-rata hasil dari ahli media, ahli materi,
uji coba skala kecil dan skala besar mendapatkan 91% dengan kategori ”Sangat
Layak”.
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PENDAHULUAN

Ilmu Pengetahuan Alam, juga dikenal sebagai IPA, adalah cabang pengetahuan yang
berkaitan dengan dunia alam yang membutuhkan beberapa pengalaman belajar agar dapat
dipahami secara konseptual. Palajaran IPA adalah salah satu bidang studi utama yang banyak
menggunakan kemampuan kognitif mereka untuk mempelajari fenomena alam,
menjadikannya sebagai tantangan bagi guru. Perkembangan dunia pendidikan saat ini begitu
sangat luar biasa, terutama dalam hal kegiatan pembelajaran yang semakin banyak dipadukan
dengan pemanfaatan teknologi yang mutakhir. Teknologi di bidang pendidikan memberikan
tingkat kenyamanan dalam bertukar informasi sebagai media belajar. Pemanfaatan teknologi
akan menjadikan pembelajaran lebih efisien, mudah, dan bervariasi bagi peserta didik,
sehingga menjadikan pendidikan lebih menyenangkan dan tidak memberatkan mereka.

Penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran merupakan salah satu hal yang
penting dalam pendidikan, karena dengan menggunakan multimedia tersebut diharapkan siswa
dapat memahami materi yang diberikan guru. Untuk meningkatkan proses dan hasil
pembelajaran, guru harus berkomitmen penuh terhadap perannya sebagai fasilitator dalam
proses pembelajaran. Proses pembelajaran tidak berjalan dengan baik karena beberapa faktor.
Faktor-faktor tersebut antara lain perilaku belajar siswa yang pasif, penggunaan metode
pembelajaran yang kurang menarik dan tidak berubah, lingkungan belajar yang kurang
kondusif, dan tidak adanya media pembelajaran yang membantu proses pembelajaran yang
sebenarnya. Salah satu komponen sistem pembelajaran yang memegang peranan penting dalam
proses pembelajaran adalah media pembelajaran. Penggunaan multimedia interaktif
merupakan salah satu pilihan yang dapat digunakan guru untuk membantu siswa memahami
materi. Perangkat lunak yang menggabungkan gambar, video, animasi, dan suara ke dalam
multimedia interaktif memungkinkan pengguna berinteraksi langsung dengan konten.

Berdasarkan hasil observasi awal walaupun pihak sekolah telah memiliki beberapa
fasilitas yang dapat digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran dan menunjang
proses pembelajaran, peneliti di SMPN 2 Darma menemukan bahwa penggunaan media
pembelajaran IPA untuk kelas VIl masih kurang. Selain itu, guru tetap menggunakan metode
ceramah dengan media papan tulis dan buku penunjang dalam proses pembelajaran yang
berarti pembelajaran siswa masih berpusat pada guru dan terkesan membosankan. Salah satu
upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi kondisi pembelajaran yang memungkinkan

peserta didik aktif belajar adalah dengan cara menggunakan media pembelajaran yang tepat.
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Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan (Hotimah & Mubhtadi, 2018)
yang menyatakan bahwa, pembelajaran menggunakan multimedia interaktif dapat menjadi
sarana dalam mengoptimalkan proses pembelajaran, dikarenakan beberapa aspek antara lain
mudah dikemas dalam proses pembelajaran, lebih menarik untuk pembelajaran, dapat diedit
(diperbaiki) setiap waktu. Jadi, hasil dari pembelajaran yang menggunakan multimedia
interaktif terbukti dapat meningkatkan pemahaman siswa. Penelitian yang serupa juga telah
dilakukan oleh (Pradana et al., 2020) yang menyatakan bahwa pembelajaran multimedia
interaktif dapat membuat siswa fokus pada materi yang ditayangkan dan konsentrasi menjawab
pertanyaan yang diberikan sesuai apa yang mereka lihat, dengan demikian dapat dikatakan
bahwa pembelajaran multimedia interaktif memiliki potensi yang sangat besar untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya pada pembelajaran IPA.

Menurut Munir (2015) pemanfaatan multimedia dapat memberikan dampak positif dalam
proses pembelajaran. Multimedia akan membantu peserta didik menjadi lebih aktif dan kreatif
dalam belajar. Multimedia Interaktif membuat konsep kimia dalam aspek makroskopik,
submikroskopik, serta simbolik menjadi lebih konkrit sehingga lebih mudah dipahami oleh
siswa. Pemahaman yang tuntas (mastery learning) terhadap konsep kimia yang abstrak ini
dapat menjadi bekal bagi siswa untuk mengembangkan kemampuan berfikir kreatif seperti
kemampuan mengenal adanya suatu masalah dan kemampuan membangun ide beragam.
Menurut Ivers & Barron (dalam Nazalin & Muhtadi, 2016) menyatakan bahwa multimedia
interaktif merupakan perpaduan barbagai macam media untuk menyajikan informasi.
Perpaduan tersebut dapat berupa teks, grafik, animasi, gambar, Video dan suara, dengan
menggabungkan link dan tool yang memungkinkan siswa melakukan navigasi, berinteraksi,
bekreasi dan berkomunikasi dengan materi pembelajaran.

Dari beberapa penelitian dan pengembangan dalam bidang pendidikan juga telah
dilakukan yang menunjukan hasil positif bahwa multimedia interaktif diterapkan dengan baik
dalam dunia pendidikan, khususnya dalam dunia pembelajaran sebagai sebuah media
pembelajaran. Hal tersebut diperkuat oleh penelitian yang dilakukan(Attin et al., 2019) yang
mengembangkan bahan ajar berbasis multimedia interaktif, hasil penelitian menunjukan bahwa
produk yang dikembangkan memiliki kevalidan yang tinggi dan praktis berdasarkan validasi
para ahli materi, ahli pedagogik, ahli desain pembelajaran dan siswanyaa Hal ini sejalan dengan
penelitian Sugandi & Rasyid (2019) menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran juga dapat
meningkatkan kreativitas siswa khususnya pada konsep ekosistem, yang terbukti dengan nilai
rata-rata pretest dan postest meningkat. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media

pembelajaran multimedia interaktif pada materi ekologi dan keanekaragaman hayati Indonesia
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untuk peserta didik kelas VII di SMP Negeri 2 Darma” yang layak dan dapat memotivasi siswa

kelas VII dalam belajar.

METODE

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metodologi penelitian dan pengembangan
(R&D). Prosedur pengembangan yang digunakan dalam pengembangan multimedia interaktif
berbasis android yaitu mengadaptasi pada model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). yang dikembangkan oleh Robert Maribe Branch. Populasi
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII (tujuh) di SMP Negeri 2 Darma. Sampel dalam
penelitian ini mengambil dari 1 (satu) kelas di SMP Negeri 2 Darma yang berjumlah 25 siswa.
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu observasi, wawancara, kuesioner atau
angket. Instrumen penelitian yang digunakan untuk menghimpun data selama proses
pengembangan pembelajaran multimedia interaktif yang berupa angket. Dalam penelitian ini,
metode kualitatif dan kuantitatif digunakan untuk menganalisis data. Dalam penelitian ini,
materi, media, dan angket validasi pengguna dijadikan sebagai sumber data kualitatif. Data
kuantitatif, di sisi lain, adalah multimedia interaktif yang menggambarkan hasil pengembangan
produk.

Skala pengukuran yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala Likert 5 skala dengan
kategori Sangat Layak =5 (lima), Cukup Layak = 4 (empat), Layak = 3 (tiga), Tidak Layak =
2 (dua), dan Sangat Tidak Layak =1 (satu).

Tabel 1. Skala Likert

Kategori Skor
Sangat Layak 5
Layak 4
Cukup Layak 3
Tidak Layak 2
Sangat Tidak Layak 1

Perhitungan persentase kelayakan dihitung dengan rumus kelayakan sebagai berikut:
P=L x100%
N
Keterangan:
P = Persentase

f= Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimal
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Data Kelayakan Media

Tabel 2. Hasil penilaian ahli media

No Aspek Yang Dinilai Skor Penilaian
Ahli Total
Media
Apek Tampilan
1  Proporsi Layout (tata letak teks dan gambar) 5 5
2  Kesesuaian pilihan background 3 3
3  Kesesuaian pemilihan warna 5 5
4 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 5 5
5  Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 4
6  Kesesuaian pemilihan warna huruf 4 4
7 Kesesuaian pemilihan music 5 5
8  Kemenarikan sajian animasi 4 4
9  Kesesuaian animasi dengan materi 5 5
10 Kemenarikan bentuk navigasi 4 4
11  Kemenarikan tampilan tombol 5 5
Aspek Pemograman

12 Kemudahan dalam masuk program 4 4
13 Kemudahan dalam penggunaan 4 4
14  Kemudahan dalam keluar program 4 4
15  Kemudahan memilih menu sajian 5 5
16  Kemudahan berinteraksi dengan program 4 4
17  Konsistensi penggunaan tombol 4 4
18  Efisiensi penggunaan teks 5 5
19  Efisiensi penggunaan gambar 4 4
20  Efisiensi penggunaan animasi 4 4
21  Kecepatan fungsi tombol 4 4
22  Kecepatan program 3 3
Jumlah Total 94

Berdasarkan hasil penilaian ahli media, total skor yang diperoleh adalah 94 poin, namun

skor yang diharapkan peneliti adalah 110 poin. Berdasarkan prolehan hasil presentase dengan

menggunakan rumus di atas, maka hasil kelayakan media pembelajaran multimedia interaktif

pada materi ekologi dan keanekaragaman hayati Indonesia untuk peserta didik kelas VII di

SMP Negeri 2 Darma yaitu 85% dimana didalam tabel termasuk kedalam kategori Sangat

Layak untuk diuji cobakan kepada siswa.

Analisis Data Kelayakan Materi
Analisis data kesesuaian materi pada konten multimedia interaktif diuji kesesuaiannya

oleh ahli materi yang merupakan guru mata pelajaran IPA kelas VII (tujuh) di SMP Negri 2

Darma. Analisis instrumental ini digunakan untuk mengetahui kelayakan multimedia interaktif.
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Ada dua aspek yang di nilai yaitu aspek akademik dan materi. Hasil evaluasi ahli meteran
disajikan pada table di bawah ini:

Tabel 3 Hasil penilaian ahli materi

Aspek Yang Dinilai Skor Penilaian
No Ahli
Materi Total

Apek Pembelajaran

1  Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar kompetensi 5 5
2  Kesesuaian pilihan background 5 5
3 Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi 5 5
4  Kejelasan sasaran atau tujuan pengguna 4 4
5  Kejelasan petunjuk belajar 5 5
6  Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri) 4 4
7  Ketepatan dalam penjelasan materi 5 5
8  Kejelasan petunjuk mengerjakan soal latihan atau tes 5 5
9  Kejelasan rumusan soal latihan atau tes 5 5
10  Tingkat kesulitan soal latihan atau tes 5 5
Aspek Materi

11  Cakupan (keluasan dan kedalaman isi materi) 5 5
12 Kejelasan isi materi 4 4
13  Kejelasan penggunaan bahasa dan istilah 5 5
14  Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 4 4
15 Runtutan soal yang disajikan 3 3

Jumlah Total 69

Berdasarkan penilaian dari ahli materi dengan mendapatkan skor total yaitu 69, sedangkan
skor maksimal yang diharapkan oleh peneliti yaitu mendapatkan skor 75. Berdasarkan hasil
persentase yang diperoleh dengan menggunakan rumus diatas, maka hasil kelayakan materi
dalam Media Pembelajaran Multimedia Interaktif Pada Materi Ekologi dan Keanekaragaman
Hayati Indonesia Untuk Peserta Didik Kelas VII di SMP Negeri 2 Darma yaitu 96% dimana
didalam tabel kelayakan termasuk kedalam kategori Sangat Layak untuk diuji cobakan kepada

siswa.

Analisis Data Pengguna

Analisis data pengguna menggunakan kuesioner yang disebarkan setelah pengguna
menggunakan media pembelajaran multimedia interaktif IPA Kelas VII (tujuh) yang memuat
materi tentang ekologi dan keanekaragaman hayati Indonesia. Pengguna konten multimedia

interaktif ini adalah siswa kelas VII (tujuh) mata pelajaran IPA SMP Negeri 2 Darma.
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Analisis penilian oleh pengguna kelompok kecil dengan 5 (lima) siswa digunakan untuk

menentukan kelayakan konten multimedia interaktif. Tabel 4.4. Menunjukkan hasil evaluasi

mengenai aspek penilaian oleh penggunaan.

Tabel 4. Hasil penilaian oleh pengguna kelompok kecil

No Aspek Yang Dinilai Skor Penilaian
Total Skor  Persentase
Apek Penggunaan
1 Setiap kalimat yang dituliskan dalam multimedia
. . 24 96%
mudah dipahami
2 Materi yang disajikan mudah dipahami 24 96%
3 Multimedia membantu dalam belajar 25 100%
4  Dapat belajar secara mandiri 25 100%
5  Letak tombol dan tulisan sudah sesuai 20 80%
6  Petunjuk yang disajikan sudah cukup jelas 24 96%
7  Gambar yang digunakan sebagai background atau 2 88
. 0
belakang menarik
8  Tulisan dapat dibaca dengan mudah dan jelas 22 88%
9  Ketepatan jenis huruf dan ukuran 22 88%
10 Gambar yang menarik 25 100%
11 Animasi/video yang menarik menarik 24 96%
12 Musik pengiring/backsound yang sesuai 22 88%
13 Tombol yang disajikan jelas 24 96%
Jumlah Total 303 93 %

Berdasarkan penilaian dari hasil oleh pengguna kelompok kecil dengan mendapatkan skor

total yaitu 303, sedangkan skor maksimal yang diharapkan oleh peneliti yaitu mendapatkan

skor 325. Berdasarkan hasil persentase yang diperoleh dengan menggunakan rumus diatas,

maka hasil kelayakan media pembelajaran multimedia interaktif pada materi ekologi dan

keanekaragaman hayati Indonesia untuk peserta didik kelas V11 di SMP Negeri 2 Darma yaitu

93% dimana didalam tabel kelayakan termasuk kedalam kategori Sangat Layak untuk

digunakan.

Penilian oleh Pengguna Kelompok Besar

Analisis instrumental terhadap kelompok besar yang terdiri dari 20 siswa digunakan untuk

menentukan kelayakan konten multimedia interaktif. Dari aspek evaluasi yaitu aspek

penggunaan, hasil evaluasi sekelompok besar pengguna ditunjukkan pada tabel di bawah ini.
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Tabel 5. Hasil penilaian oleh pengguna kelompok besar
No Aspek Yang Dinilai Skor Penilaian
Total Skor  Persentase

Apek Penggunaan
1 Setiap kalimat yang dituliskan dalam multimedia
) . 94 94%
mudah dipahami
2 Materi yang disajikan mudah dipahami 93 93%
3 Multimedia membantu dalam belajar 96 96%
4  Dapat belajar secara mandiri 100 100%
5  Letak tombol dan tulisan sudah sesuai 90 90%
6  Petunjuk yang disajikan sudah cukup jelas 92 92%
7  Gambar yang digunakan sebagai background atau
: 90 90%
belakang menarik
8  Tulisan dapat dibaca dengan mudah dan jelas 95 95%
9  Ketepatan jenis huruf dan ukuran 87 87%
10 Gambar yang menarik 95 95%
11 Animasi/video yang menarik menarik 96 96%
12 Musik pengiring/backsound yang sesuai 85 85%
13 Tombol yang disajikan jelas 95 95%
Jumlah Total 1208 93 %

Berdasarkan penilaian dari hasil oleh pengguna kelompok besar dengan mendapatkan skor
total yaitu 1208, sedangkan skor maksimal yang diharapkan oleh peneliti yaitu mendapatkan
skor 1300. Berdasarkan hasil persentase yang diperoleh dengan menggunakan rumus diatas,
maka hasil kelayakan media pembelajaran multimedia interaktif pada materi ekologi dan
keanekaragaman hayati Indonesia untuk peserta didik kelas VII di SMP Negeri 2 Darma yaitu
93% dimana didalam tabel kelayakan termasuk kedalam kategori Sangat Layak untuk

digunakan.

DISKUSI
Pengembangan Multimedia Interaktif

Pengembangan ini menggunakan Metode Penelitian dan Pengembangan atau dalam
bahasa inggris Research & Development (R&D), dengan menggunakan model penelitian
ADDIE vyang terdiri dari beberapa tahapan, vyaitu analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Tahapan pertama adalah tahap analisis (analysis), Pada tahap
analisis peneliti menganalisis keadaan lapangan dan peserta serta mengumpulkan referensi
materi yang akan dijadikan pokok bahasan dalam pengembangan multimedia interaktif,
peneliti melakukan observasi yang dilakukan dengan mengumpulkan informasi tentang kondisi
pembelajaran, karakteristik siswa, serta masalah yang timbul dalam proses pembelajaran

dimana kegiatan ini dilakukan di SMP Negeri 2 Darma.
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Tahapan kedua adalah tahap perencanaan (design). Peneliti mengacu pada data yang
diperoleh pada tahap analisis. Hal ini memastikan konten yang terdapat dalam multimedia
interaktif terhubung dengan tujuan dan kebutuhan pembelajaran IPA siswa SMP 2 Darma.
Kemudian pada tahap ini peneliti membuat flowchart, yakni diagram alur pengembangan yang
memberikan gambaran akhir dari suatu tampilan yang dituangkan ke dalam naskah media.
Setelah flowchart dibuat, selanjutnya membuat Storyboard dengan mengacu kepada flowchart
dimana bertujuan untuk mempertegas alur hasil akhir dari multimedia interaktif. Kemudian
mengumpulan objek dan bahan desain serta yang terakhir yaitu menyusun instrumen kelayakan
untuk menguji kelayakan multimedia interaktif.

Tahapan ketiga adalah tahapan pengembangan (development), tahapanan ini merupakan
tahap pembuatan multimedia interaktif yaitu dengan menyatukan semua komponen seperti
materi, evaluasi, gambar, video, musik menjadi Multimedia Interaktif menggunakan Software
Adobe Animate CC 2023. Desain multimedia interaktif sesuai dengan Flowchart dan
Storyboard yang telah dirancang sebelumnya. Hasil desain dari Software Adobe Animate CC
2023 yang berupa file extension (*.fla) kemudian di eksport menjadi aplikasi android berupa
file extension (*.apk) yang berguna untuk memudahkan dalam menjalankan multimedida
interaktif tanpa harus memiliki Software Adobe Animate CC 2023

Tahapan keempat adalah tahapan implementasi (implementation), pada tahapan ini
multimedia interaktif yang telah selesai dikembangkan kemudian diterapkan kepada siswa
kelas VII (tujuh) SMP Negeri 2 Darma pada mata pelajaran IPA. Penerapan ini bertujuan untuk
mengetahui respon siswa terhadap multimedia interaktif. Dari tahap ini akan diketahui
kelayakan media yang dikembangkan, siswa kemudian diminta mengisi angket pengguna
untuk memberikan tanggapan terhadap multimedia interaktif tersebut.

Tahapan kelima ataupun tahapan terakhir adalah evaluasi (evaluation). Evaluasi yang
dilakukan berupa evaluasi kelayakan suatu produk multimedia interaktif. Evaluasi
pengembangan dilakukan oleh ahli media dan materi untuk mengetahui kelayakan
pengembangan konten multimedia interaktif dan mengevaluasi kesesuaian konten multimedia
interaktif. Hasil pengembangan ini dibuat, disebarluaskan dan digunakan di SMP Negri 2
Darma. Evaluasi produk multimedia interaktif dilakukan oleh siswa kelas VII (tujuh) untuk
mengetahui reaksi siswa terhadap produk multimedia interaktif yang dikembangkan. Evaluasi
ini memberikan data yang menggambarkan kualitas suatu produk multimedia interaktif, apakah

layak atau tidak.
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Kelayakan Multimedia Interaktif
Kelayakan dari Multimedia Interaktif ini didapatkan dari data hasil uji kelayakan yang mana
dilakukan oleh alih materi, ahli media dan juga pengguna. Hasil dari perolehan data kelayakan

dijelaskan sebagai berikut:

Hasil Data Kelayakan Ahli Media

Hasil yang diperoleh berdasarkan penilaian ahli media dengan skor total 94, sedangkan skor
maksimal yang diharapkan adalah 110, maka dihitung persentase kelayakannya dengan rumus
Persentase Kelayakan yang ada pada BAB I11. Kemudian menghasilkan persentase kelayakan
media untuk multimedia interaktif adalah 85% dimana didalam tabel kelayakan termasuk

kedalam kategori Sangat Layak untuk diuji cobakan kepada siswa.

Hasil Data Kelayakan Ahli Materi

Hasil yang diperoleh berdasarkan penilaian ahli materi dengan skor total 69, sedangkan skor
maksimal yang diharapkan adalah 75, maka dihitung persentase kelayakannya dengan rumus
Persentase Kelayakan yang ada pada BAB I11. Kemudian menghasilkan persentase kelayakan
media untuk multimedia interaktif adalah 92% dimana didalam tabel kelayakan termasuk

kedalam kategori Sangat Layak untuk diuji cobakan kepada siswa.

Hasil Data Kelayakan Oleh Pengguna

Hasil yang diperoleh berdasarkan hasil evaluasi yang mana mengikutsertakan siswa kelas
VII (tujuh) sebagai pengguna atau responden. Evaluasi pengguna dibagi menjadi dua bagian
yaitu, evaluasi pengguna kelompok kecil dan evaluasi pengguna kelompok besar, dan hasil
evaluasi kelompok kecil mencakup 5 siswa, dengan total skor 303 dan skor maksimal yang
diharapkan 325. Persentase kelayakan ini dihitung menggunakan rumus persentase kesesuaian
pada Bab Ill. Selanjutnya menurut kelompok kecil pengguna multimedia interaktif persentase
kelayakannya sebesar 93% termasuk dalam kategori Sangat Layak digunakan pada tabel
kelayakan.

Ulasan sekelompok kecil pengguna menghasilkan persentase kelayakan sebesar 93%
dalam Kkategori “Sangat Layak”. Oleh karena itu, langkah selanjutnya adalah melakukan
penilaian kelompok besar dengan jumlah siswa sebanyak 20 orang, sehingga diperoleh total
skor 1208 dibandingkan dengan skor maksimal yang diharapkan yaitu 1300. Persentase

kelayakan kemudian dihitung dengan menggunakan rumus persentase kesesuaian pada Bab I1l.
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Persentase kelayakan berdasarkan kelompok pengguna besar untuk multimedia interaktif
adalah 93% yang menempatkannya pada kategori Sangat Layak pada tabel kelayakan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil Hasil uji kelayakan untuk Multimedia Intraktif ini diperoleh dari ahli
media dengan mendapatkan skor 94 dari skor maksimal yang diharapkan oleh peneliti yaitu
110 yang selanjutnya mendapatkan persentase kelayakan sebesar 85 % dan termasuk kedalam
kategori Sangat Layak dalam tabel kriteria kelayakan yang terdapat pada BAB Il1. Selanjutnya
untuk hasil dari ahli materi mendapatkan skor 69 dari skor maksimal yang diharapkan oleh
penelti yaitu 75 sehingga persentasenya mendapatkan 92,00% dan termasuk kedalam kategori
Sangat Layak dalam tabel kriteria kelayakan yang terdapat pada BAB I11. Kemudian hasil dari
penilaian pengguna atau responden yang terbagi menjadi uji kelayakan pengguna kelompok
kecil dan uji kelayakan kelompok besar. Uji kelayakan pengguna kelompok kecil
menghasilkan skor 303 dari skor maksimal yang diharapkan oleh peneliti yaitu 325 dan
memperoleh persentase kelayakan sebesar 93 % dan termasuk kedalam kategori Sangat Layak
dalam tabel kriteria kelayakan yang terdapat pada BAB I11. Selanjutnya di ujicobakan kedalam
uji kelayakan kelompok besar dan mendapatkan skor 1208 dari skor maksimal yang di
harapkan oleh peneliti yaitu 1300 sehingga memperoleh persentase kelayakan sebesar 93 %
dan termasuk kedalam kategori Sangat Layak dalam tabel kriteria kelayakan yang terdapat
pada BAB Il1. Berdasarkan hasil pengujian ahli materi, ahli media, uji kelayakan pengguna
skala kecil dan uji kelanyakan pengguna skala besar maka di dapatkan rata-rata presentase
penilaian yaitu sebesar 91%, maka Media Pembelajaran Multimedia Interaktif Pada Materi
Ekologi dan Keanekaragaman Hayati Indonesia Untuk Peserta Didik Kelas VVII di SMP Negeri

2 dikatakan Sangat Layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

REKOMENDASI

Adapun rekomendasi yang dapat peneliti sampaikan terkait dengan penelitian ini yaitu
diperlukan penelitian pengembangan media untuk berbagai perangkat lunak dan materi IPA
lainnya agar penyampaian konten yang sulit menjadi lebih mudah dan menyenangkan.
Kemudian upaya pengembangan perlu dilakukan untuk mengatasi keterbatasan multimedia
interaktif yang dibahas di atas, memperluas jangkauan konten yang dibahas dalam multimedia

interaktif, dan memudahkan siswa mempelajari cara menggunakan multimedia interaktif.
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