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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif yang menggunakan
PowerPoint (PPT), materi pertumbuhan dan perkembangan pada tumbuhan.
Pengembangan multimedia pembelajaran dilakukan untuk meningkatkan minat belajar,
meningkatkan pemahaman, dan membantu siswa menjadi lebih termotivasi untuk belajar.
Penelitian ini dilaksanakan Di SMA Negeri 2 Tondano tahun ajaran 2024. Untuk
mengembangkan multimedia interaktif peneliti menggunakan pengembangan Model Analysis
Design Development Implementation and Evaluation (ADDIE). Alat yang digunakan untuk
mengumpulkan data adalah Lembar validasi, Kuisioner atau angket. Dalam penelitian ini
peneliti juga menggunakan lembar angket validasi sebagai penilaian subjek untuk
mengetahui kelayakan kedua validator: validasi ahli materi, dan validasi ahli media. Untuk
menentukan kelayakan multimedia interaktif yang dikembangkan. Subjek uji coba dalam
penelitian yaitu, guru mata pelajaran biologi dan siswa kelas XI B Ruang 1 (R1) berjumlah 19
siswa. Pada hasil penilaian persentase berdasarkan penelitian yang dilakukan terhadap
validasi ahli materi memberikan penilaian multimedia pembelajaran 92% kriteria sangat valid,
validasi ahli media 95% kriteria sangat valid, dan guru mata pelajaran biologi 97% kriteria
sangat valid serta hasil penilaian respons siswa 95% dengan kriteria sangat baik. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa pengembangan multimedia interaktif menggunakan PPT, yang
telah dikembangkan layak untuk digunakan sebagai salah satu bahan ajar media
pembelajaran Di SMA Negeri 2 Tondano.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Power Point, Pembelajaran Biologi, Tumbuhan.
Abstract

This research aims to produce interactive multimedia using PowerPoint (PPT) material about
plant growth and development. Learning multimedia was developed to increase interest in
learning, increase understanding, and help students become more motivated to learn. This
research was carried out at SMA Negeri 2 Tondano in the 2024 academic year. To develop
interactive multimedia, researchers used the development of the Analysis Design
Development Implementation and Evaluation (ADDIE) Model. The tools used to collect data
are validation sheets and questionnaires. In this research, the researcher also used a
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validation questionnaire sheet as a subject assessment to determine the suitability of the two
validators, namely the validation of material experts and media experts. To determine the
feasibility of developing interactive multimedia. The test subjects in this research were
biology subject teachers and 19 class XI B Class 1 (R1) students. In the percentage
assessment results based on research conducted on validation of material experts, the
multimedia learning assessment provided 92% very valid criteria, media expert validation
95% very valid criteria, and biology subject teachers 97% very valid criteria, and the student
response assessment results were 95 % according to criteria. Very good. So, the
development of interactive multimedia using PPT that has been developed is suitable for use
as learning media teaching material at SMA Negeri 2 Tondano.

Keywords: Interactive Multimedia, Power Point, Biology Learning.

PENDAHULUAN

Pendidikan memanfaatkan teknologi sebagai fasilitas media dalam wadah
pembelajaran, tujuannya untuk memperlancar proses pembelajaran yang akan berlangsung.
Upaya menciptakan proses pembelajaran yang baik dapat dilakukan dengan tersedianya
sarana atau media yang digunakan oleh guru dan siswa ketika siswa melaksanakan
kegiatan belajar mengajar (Mangelep, 2015; Angkowo, 2017). Media pembelajaran
merupakan salah satu kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam bidang pendidikan
(Anjani dkk., 2023). Maka sebagai pendidik diharapkan mampu menciptakan media belajar
(Fitri & Lufri 2017; Mangelep dkk., 2020). Media pembelajaran yang dapat dipakai untuk
segala jenis gaya belajar peserta didik dan cocok diterapkan dalam pembelajaran yaitu
multimedia interaktif, (Rusman, 2017).

Media pembelajaran mempunyai keunggulan dalam menyampaikan informasi dari
pengirim ke penerima, agar memberikan rangsangan untuk meningkatkan motivasi dan
minat belajar siswa, (Murnie 2020; Mangelep dkk., 2023). Dengan multimedia interaktif dapat
membantu siswa memperjelas dan memahami materi yang disajikan melalui media nyata
(Campbell dkk., 2020; Mangelep dkk., 2023). Salah satu program perangkat lunak yang
dapat digunakan untuk membuat materi pembelajaran multimedia interaktif adalah Microsoft
PowerPoint (Domu & Mangelep, 2024).

Masalah yang sering kita temui dalam pembelajaran biologi itu, pada hasil belajar
siswa, yang tidak sesuai dengan pencapaian pembelajaran. Hal ini dikarenakan penggunaan
media, maupun metode pembelajaran yang digunakan masih kurang tepat digunakan di
kelas (Kartini & Putra, 2020; Mangelep dkk., 2023). Media pembelajaran yang ditampilkan
kurang menarik, kebanyakan menampilkan teks, atau menggunakan buku terbuka
(Mangelep, 2013). Sehingga siswa yang mengikuti pembelajaran, akan mudah merasa iri,
bosan, dan mengalami kesulitan dalam memahami materi yang diberikan (Ningrum &
Jayusman, 2017). Maka sebagai pendidik dalam menampilkan media pembelajaran
sebaiknya lebih menarik perhatian siswa, yang tidak hanya menggunakan satu media
pembelajaran (Sajeeve dkk., 2021). Agar pembelajaran yang diberikan tidak berlangsung
secara monoton, dan materi yang diberikan dapat dipahami siswa (Tamarli, 2017).
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Namun kenyataannya penggunaan media pembelajaran yang monoton sebenarnya
disebabkan oleh pendidik yang masih kesulitan membuat media pembelajaran yang dapat
membantu siswa memahami pelajaran. (Prasetyono dkk. 2018). Solusi untuk masalah ini
adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang dapat membantu siswa memahami
materi pembelajaran (Muzanni dan Zinnurain 2018; Mangelep dkk., 2024). Dalam
pengembangan multimedia interaktif yang akan dikembangkan menggunakan PPT, juga
memiliki beberapa kekurangan, misalnya; Membutuhkan waktu yang lama, dan memerlukan
tim profesional (Wardani dkk., 2016; Mangelep, 2017).

Hasil observasi yang dilakukan, Di SMA Negeri 2 Tondano, diperoleh aktivitas siswa
dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran masih sangat kurang, khususnya dalam
pembelajaran biologi. Metode pembelajaran yang digunakan masih dalam bentuk diskusi
dan tanya jawab. Sehingga pembelajaran berlangsung satu arah, dalam bentuk
konvensional yang berpusat pada guru. Sehingga tujuan dalam pembelajaran tidak tercapai,
dan masih kurang maksimal. Pada saat proses belajar mengajar di dalam kelas pendidik
masih belum optimal menerapkan media pembelajaran. Karena keterbatasan sarana
sekolah salah satunya tidak tersedia proyektor, maupun laptop, dan pada saat menerapkan
media pembelajaran guru mengalami kendala pada jaringan. Sehingga pendidik hanya
menggunakan buku teks, dan buku terbuka sebagai media pembelajaran. Hasil pengamatan
yang telah dilakukan maka diharapkan dengan mengembangkan multimedia interaktif ini,
dapat dimanfaatkan sebagai salah satu media dalam pembelajaran. dan bukan hanya
mempermudah siswa, tetapi juga dapat membantu pendidik dalam proses belajar mengajar
di kelas. Dalam multimedia pembelajaran interaktif, dapat menjelaskan materi biologi secara
multirepresentasi. Sehingga meningkatkan pemahaman, keaktifan, dan minat peserta didik
dalam pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan dan kebutuhan belajar siswa, maka diperlukan inovasi
dalam menciptakan bahan ajar pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif
Menggunakan PowerPoint Di SMA Negeri 2 Tondano Kelas Xl Materi Pertumbuhan Dan
Perkembangan Pada Tumbuhan”.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Maret, tahun ajaran 2024 Di SMA Negeri 2
Tondano, Kelas Xl, Sulawesi Utara. Alamat : JIn. Kampus UNIMA Kelurahan, Tataaran Patar
Kecamatan Tondano Selatan, Kabupaten Minahasa, Provinsi Sulut, Kode Pos : 95618.
Dengan akreditasi (A).

Objek dalam penelitian ini, yaitu mengembangkan multimedia menggunakan PPT.
Pada materi pertumbuhan dan perkembangan pada tumbuhan Di Kelas Xl, sebagai media
dalam menunjang pembelajaran siswa di kelas.

Subjek penilaian, merupakan reviewer internal terhadap multimedia pembelajaran
yang dikembangkan, dengan melibatkan dosen sebagai kedua validator yaitu: Ahli Media Ibu
Hasmiati S.Pd, M.Pd dan Ahli Materi Bapak Dr. Sukmarayu Gedoan M.P. Penelitian ini yang
menjadi subjek uji coba yaitu: guru mata pelajaran biologi Bapak Drs. Essau Masilu, dan
Siswa Kelas XI IPA B Ruang 1 (R1), Di SMA Negeri 2 Tondano, dengan jumlah 19 siswa.
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Penelitian pengembangan metode Research and Development (R&D), pada metode
ini, digunakan dalam menghasilkan produk yang dikembangkan dengan menguji keefektifan
dari produk tersebut, (Sugiyono 2014). Karena pada penelitian pengembangan R&D
dikatakan memiliki 2 tujuan utama, yaitu; 1). Untuk mengembangkan produk dan, 2). Untuk
menguji keefektifan dari produk. Sehingga, pada penelitian ini, yang cocok untuk diterapkan
dalam penelitian yaitu, menggunakan model pengembangan Analysis Design Developmen
Implementation and Evaluation (ADDIE). Model pengembangan menggunakan ADDIE,
membantu membentuk pendekatan untuk bertanggung jawab terhadap spesifikasi desain.
Sehingga dikatakan pada model ini mudah untuk diterapkan dalam pengembangan media
pembelajaran. Hasil produk yang akan dihasilkan adalah multimedia interaktif menggunakan
PPT, materi pertumbuhan dan perkembangan pada tumbuhan. yang diterapkan sebagai
salah satu bahan referensi media pembelajaran, dalam meningkatkan minat belajar siswa.

Terdapat lima tahapan-tahapan penelitan yang dilakukan menggunakan
pengembangan model ADDIE, maka dibuat skema oleh Branch sebagai desain
pembelajaran yaitu sebagai berikut :

. ANALYSIS .
>
Revisi (ANALISIS) REVIS!
IMPLEMENTATIO <> EVALUATION o DESIGN
N (IMPLEMENTASI) (EVALUASI) (PERANCANGAN
A
"4
— DEVELOPMENT | .
Revisi (PENGEMBANGAN) Revisi

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE (Irawan, 2014)

Instrumen dalam pengumpulan data yang dilakukan dengan cara melakukan
observasi atau wawancara kepada guru mata pelajaran biologi Di SMA Negeri 2 Tondano.
Kemudian memberikan lembar angket validasi kepada kedua validator yaitu; validator ahli
media, dan validator ahli materi, lembar angket validasi guru mata pelajaran biologi, serta
lembar angket respons siswa.

Teknis analisis data menggunakan penelitian deskriptif data kualitatif yang digunakan
untuk mengelolah data dari hasil data yang telah dilakukan yaitu; wawancara, dan subjek uji
coba yang telah dilakukan. Dari hasil data yang diperoleh maka akan dianalisis secara
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deskriptif kualitatif untuk memperoleh kesimpulan mengenai kelayakan media, dan materi.
Serta respon yang telah dikembangkan sebagai salah satu bahan terbuka untuk digunakan.
Penilaian untuk mengetahui kelayakan maka peneliti menggunakan rumus (Riduwan, 2014)
yaitu sebagai berikut:

P=2%100%

N
Keterangan:
P = Perolehan Presentase
10 = Jumlah Skor yang di Dapatkan
N = Jumlah Skor atau Nilai Maksimal

Hasil yang telah diperoleh dari penilaian mengenai perhitungan dari angket, dengan
menggunakan persamaan diatas, maka akan dicocokkan dengan kriteria
kelayakan/kevalidan, dan tanggapan tanggapan mengenai multimedia interaktif. Dengan
menggunakan kriteria yang diketahui kevalidan dari media ini maka akan kelayakan dari
multimedia interaktif yang dikembangkan. Apakah multimedia pembelajaran yang telah
dikembangkan oleh peneliti dikatakan layak atau tidak. Untuk mengetahui apakah media
yang dikembangkan telah layak atau tidak maka peneliti akan menggunakan konversi tingkat
pencapaian yang akan diolah dengan menyajikan presentasi menggunakan skala likert
sebagai skala pengukuran dalam multimedia interaktif menggunakan PPT.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Hasil produk penelitian yang dilakukan ini, dengan menggunakan media
pembelajaran yang dikemas menjadi multimedia pembelajaran. multimedia pembelajaran ini,
dalam bentuk multimedia interaktif yang menggunakan PowerPoint (PPT), yang memiliki
karakteristik sebagai Student Center. Dengan menggunakan multimedia interaktif yang telah
dikembangkan sebagai siswa dapat membantu dalam mempelajari materi pertumbuhan dan
perkembangan pada tumbuhan. Pada pengembangan multimedia interaktif menggunakan
PPT peneliti menggunakan tahapan model pengembangan Analysis, Design, Development
Implementation and Evaluasi. (ADDIE). Adapun tahapan-tahapan ADDIE, yang akan
dilakukan yaitu sebagai berikut:
1. Analysis (Analisis)
Tahap analisis ini, dimulai dengan melakukan wawancara atau observasi
terhadap guru mata pelajaran, yang dilakukan secara bertatap muka. Untuk hasil
wawancara yang telah dilakukan dapat dilihat selengkapnya pada lampiran. Setelah
melakukan wawancara peneliti melakukan analisis kebutuhan peserta didik yang terbagi
menjadi tiga analisis kebutuhan yaitu sebagai berikut :
= Analisis Kurikulum, pada saat ini kurikulum yang sedang digunakan Di SMAN 2
Tondano adalah kurikulum merdeka yang menyesuaikan dengan materi pelajaran.

= Analisis Kebutuhan Siswa, yang diperlukan siswa dalam pembelajaran adalah
adanya interaksi antara guru dan siswa, sehingga pembelajaran tidak berlangsung
secara monoton. Dan tidak menimbulkan rasa ngantuk maupun bosan. Sehingga
siswa memerlukan multimedia pembelajaran yang tidak hanya menggunakan satu
media pembelajaran saja. Multimedia pembelajaran yang digunakan cocok untuk
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diterapkan, karena sesuai dengan gaya belajar siswa. Untuk membantu siswa dalam
memahami pelajaran didalam kelas.
= Analisis Materi, materi pelajaran yang akan ditampilkan pada multimedia
pembelajaran, mengenai pertumbuhan dan perkembangan pada tumbuhan. Pada
materi ini, siswa masih mengalami kesulitan untuk mengetahui bahasa latin dari
tumbuhan. Sehingga peneliti menggunakan multimedia pembelajaran.
2. Design (Perancangan)

Design merupakan tahapan yang kedua untuk mendesain produk multimedia
interaktif menggunakan PPT yang akan dikembangkan. Tahap ini, sebagai peneliti
merancang desain, merumuskan Kompetensi Dasar (KD), dan tujuan pembelajaran,
serta pembuatan skenario pembelajaran, mulai dari tampilan awal sampai dengan
tampilan akhir. Dengan memperhatikan komponen-komponen pada tahap pendukung ini
yaitu sebagai berikut:

Tabel 1. Rancangan Desain Multimedia Pembelajaran Menggunakan PPT

Aspek Keterangan
“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Power Point Di
Judul SMA Negeri 2 Tondano Kelas Xl Materi Pertumbuhan dan

Perkembangan pada Tumbuhan”

Tampilan |
Awal : Judul
: - __d .

g ,\ Mulai J
Nama Peneliti == |
:-. ............ S AR AN NSNS EEA SR SRS NSNS NS NSNS EEAEEREEEEEEEEEEEEEEE -
Tampilan Isi |} : :
Materi : Sub Tobik :
et

. .
NN R RN NN NN R RN NN NN E RN NSNS NN NN SN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESE -

Jenis font yang digunakan dalam multimedia interaktif menggunakan
Font dan PPT adalah Times New Roman, Algerian dan STLiti. Dan berbagai
fontsize jenis ukuran yang digunakan yaitu ;

= Fontjudul 18

= Font sub topik 18
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Font isi sub topik 16
Font kesimpulan 16
Font Quiz 24
Font ucapan selamat 20
Font kunci jawaban 18
Font informasi pengembang 18
Background | Biru putih
Aplikasi Power Point (PPT) 2010, dan canva.
Gambar animasi yang digunakan adalah gambar yang bergerak
Gambar untuk menambahkan kemenarikan pada isi materi pada hasil produk
animasi multimedia interaktif menggunakan PPT. Terkait dengan gambar dari
isi materi.

3. Development (Pengembangan)

Tahap development atau pengembang adalah tahap dari lanjutan design yang
bertujuan untuk memvalidasi multimedia interaktif menggunakan PPT oleh validator ahli
materi dan validator ahli media, serta guru mata pelajaran biologi Di SMA Negeri 2
Tondano, dalam pembuatan multimedia.

a. Pembuatan Multimedia

Pembuatan multimedia interaktif peneliti mengikuti tahap-tahap dari skenario
dari tampilan awal sampai dengan tampilan akhir. Dalam pembuatan multimedia
interaktif peneliti menggunakan aplikasi Power Point 2010, untuk membuat isi dari
materi maupun soal evaluasi berupa Quiz, slide menarik, transisi, serta gambar
referensi terkait isi materi. Dan peneliti juga menggunakan aplikasi canva, yang
berfungsi untuk menambahkan gambar animasi, atau menambahkan elemen
pendukung.

\ - £ D g b | X " RRR
W -—‘*“—” =280 < P oo 335 0 e @
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1. Pada Akar, dacrah pertumbuhan pada akar
dibedakan menjadi 3 yaitu :
- Meristematik (pembelahan), terletak di belakang

- Elongasi (perpanjangan), berperan sebagai
perpanjangan struktur akar agar dapat menembus
hnah

: tudung akar. Yang berguna scbagai perbaikan sel- LGRS
EFE sel akar tumbuhan yang rusak. 1

jaringan korteks yang berasal dari

Diferensiasi, ketika scl-scl m n
\Mummdﬁ.dﬂm

| Jmm'dxm epidermis dan protoderm. bulu-bulu |

difikasi cpidermis. Xilem dan floem

yang bcmul dar prokambiom.

£ Type here to search

Gambar 1. Proses Pengeditan Multlmedla pada Aplikasi Power Pomt(PPT)

Proses pengeditan menggunakan aplikasi PPT, untuk menambahkan isi
materi, terutama dalam menambahkah gambar referensi yang didapatkan untuk di
masukkan kedalam multimedia interktif. Pada aplikasi PPT ini, peneliti menambahkan
gambar-gambar yang telah di download sebelumnya pada aplikasi PPT dan sumber-
sumber lainnya, seperti Google berupa gambar (jpg).
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KD dan Tujuan
Pembelajaran

Gambar 2. Proses Pengeditan Multimedia Menggunakan Aplikasi Canva

Proses pengeditan menggunakan Canva adalah untuk menambahkan elemen
pendukung serta gambar animasi yang bergerak ke dalam PPT agar tampilannya
lebih menarik. Dan memotong bagian yang tidak diperlukan agar gambar animasi
yang ditambahkan ke dalam PPT menyatu dengan Background multimedia

pembelajaran.
b. Tampilan Awal

Tampilan awal pada multimedia terdapat watermark Unima, judul, dan nama
dari peneliti sebagai tampilan awal. Dan diharapkan pada tampilan awal pada
multimedia interaktif menggunakan PPT ini, dapat menjadi daya tarik pada pengguna
baik siswa, maupun guru. Yang berisikan gambar animasi yaitu tanaman yang
berada di bawah ujung kiri PPT dan gambar bunga di atas ujung sebelah kanan,
serta gambar animasi pendukung lainnya.

— s 3t PO Y

oy ,w
R, ; P

o ’ \
V4
“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Power Point | 7
Menggunakan Problem Based Learning (PBL) Di SMA Negeri 2 Tondano /'
Kelas XI Materi Pertumbuhan dan Perkembangan pada Tumbuhan

= S — e

= <
e

> Krisnawati H. Parura (20507020)

Gambar 3. Tampilan Awal Multimedia
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c. Tampilan Isi Materi pada Multimedia Pembelajaran
Tampilan isi materi dan sub materi pada multimedia berisi suatu pilihan pada
materi yang harus di pilih untuk di pelajari misalnya jika siswa maupun guru, ingin
mempelajari materi perkecambahan maka pada slide akan berpindah dengan transisi
yang menarik, jika menekan tombol yang telah disediakan begitu pun dengan
sebaliknya. Dan pada tampilan home berisi tampilan yang memberikan pilihan
seperti: KD dan Tujuan Pembelajaran, Materi dan Quiz seperti pada gambar di

bawabh ini.

‘ 1{ Y /,
%, KO dan Tujuan i W)
) ; \ il i
o | A
/
Kompetensi Dasar A
Biobony’ %) '
N iy

1.1 Menjelaskan perbedaan pertumbuhan dan
perkembangan pada tumbuhan
1.2 Menjelaskan pengaruh faktor intemal dan faktor
eksternal terhadap pertumbuhan dan perkembangan.

» | Tujuan Pembelajaran;

1. Peserta didik dapat menjelaskan dan membedakan
pertumbuhan dan perkembangan.

2. Peserta didik dapat menjelaskan pengaruh faktor internal dan

faktor ekstemal terhadap pertumbuhan dan perkembangan.

”

Gambar 5. Tampilan KD dan Tujuan Pembelajaran pada Multimedia
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2.PadaBatang

Daerah pertumbubanpada
pucuk/ujung batang terbagi . |
menjadi 3 bagian yait;
* Meristematik pembelahan || o b ‘
sel-sel yang terus erjadi

poda g tuus yang
disebut kuncup.

R
posagit

* Elongasi,yang berperan dalam perpanjangan batang, |
* Diferensiasi,pendewasaan sel-sel yang ditandal

dengan terbentuknya xilem dan floem primer dari

prokambium, epidernis dai protoden, dan empulur ||

dari modifikasi menstem dasar.
&
o

Q  Pertumbuhan merupakan peristiwa perubahan
yang ditandai dengan penambahan ukuran dan
bersifat irreversible(tidak dapat balik ke kondisi
semula).

Q  Perkembangan. itu sendin tidak mengalami
penambahan ukuran (tidak dapat diukur).
bersifat reversibel (dapat kembali ke keadaan
semula).

O Jenis-jenis pertumbuhanada 2 : Pertumbuhan
primerdan Pertumbuhan Sekunder.
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Gambar 7. Tampilan Kesimpulan pada Isi Materi
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Gambar 8. Tampilan Soal pada Multimedia Pembelajaran
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Gambar 9. Tampilan Akhir pada Multimedia

d. Hasil Validasi Ahli Materi
Hasil validasi ahli materi diperoleh dari penilaian angket yang diberikan
kepada dosen yang bersangkutan yaitu: Bapak Dr. Sukmarayu Gedoan M.P. pada
hasil penilaian ini berupa angket atau kuesioner yang diikuti dengan tiga aspek
penilaian yaitu: aspek relevansi materi, aspek kelayakan penyajian, dan aspek
kelayakan bahasa. Di bawah ini, merupakan hasil rekapitulasi dari hasil penilaian ahli
materi pada multimedia pembelajaran.

Tabel 2. Rekapitulasi dari Hasil Penilaian Ahli Materi

No. Aspek Skor Persentase Kriteria
1. Relevansi Materi 97 97% Sangat Valid
2. Kelayakan Penyajian 88 88% Sangat Valid
3. Kelayakan Bahasa 90 90% Sangat Valid

Total Persentase 92 % Sangat Valid

Berdasarkan hasil penilaian yang telah dilakukan oleh dosen yang
bersangkutan dalam validasi ahli materi dinyatakan sangat valid dengan persentase
92%. Kelayakan multimedia pembelajaran ini, dinilai sesuai dengan penilaian yang
dilakukan oleh dosen Pendidikan Biologi, Fakultas Matematika [Imu Pengetahuan
Alam, dan Kebumian. Universitas Negeri Manado (UNIMA).

Adapun hasil persentase kelayakan multimedia interaktif menggunakan PPT,
yang terdapat tiga penilaian aspek, ditampilkan pada diagram batang sebagai berikut:

Jurnal Pendidikan Tambusai a2 4]



ISSN: 2614-6754 (print) Halaman 22159-22179
ISSN: 2614-3097(online) Volume 8 Nomor 2 Tahun 2024

Diagram Batang Hasil Presentase
98% -
96% -
94% -
92% -
90% -
88% -
86% -

84% -

82% -
Relevansi Materi Kelayakan Penyajian Kelayakan Bahasa

Gambar 10. Persentase Hasil Kelayakan Ahli Materi

e. Hasil Validasi Ahli Media
Hasil validasi ahli media yang diperoleh dari hasil penilaian angket yang
diberikan kepada dosen yang bersangkutan yaitu: Ibu Hasmiati S.Pd, M.Pd. pada
hasil penilaian ini berupa angket atau kuesioner yang diikuti dengan empat aspek
penilaian yaitu: aspek tampilan awal, aspek pemrograman, aspek tampilan, dan
aspek operasional multimedia. Di bawah ini, merupakan hasil rekapitulasi dari hasil
penilaian ahli media pada multimedia pembelajaran.

Tabel 3 Rekapitulasi dari Hasil Penilaian Ahli Media

No. Aspek Skor  Persentase Kriteria
1. Tampilan Awal 100 100% Sangat Valid
2. Pemrograman 100 100% Sangat Valid
3. Tampilan 91 91% Sangat Valid
4. Operasional Multimedia 90 90% Sangat Valid
Total Persentase 95 % Sangat Valid

Berdasarkan hasil penilaian yang telah dilakukan oleh dosen yang
bersangkutan dalam validasi ahli media dinyatakan sangat valid dengan persentase
95%. Kelayakan multimedia pembelajaran ini, dinilai sesuai dengan penilaian yang
dilakukan oleh dosen Pendidikan Biologi, Fakultas Matematika [Imu Pengetahuan
Alam, dan Kebumian. Universitas Negeri Manado (UNIMA).
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Adapun hasil persentase kelayakan multimedia interaktif menggunakan PPT,
yang terdapat empat penilaian aspek, ditampilkan pada diagram batang sebagai
berikut:

Diagram Batang Hasil Persentase

102% -
100% -
98% -
96% -
94% -
92% -
90% -
88% -
86% -
84%

Tampilan Awal Pemrograman Tampilan Operasional
Multimedia

Gambar 11. Persentase Hasil Kelayakan Ahli Media

4. Implementation (Implementasi)

Implementation merupakan tahap mengimplementasikan, yang dilaksanakan
pada saat produk hasil multimedia interaktif menggunakan PPT dinyatakan valid yang
sesuai dengan kriteria penilaian, oleh kedua validator yaitu: validasi ahli materi dan
validasi ahli media. Pada tahap ini, dilaksanakan pada hari rabu, tanggal 20 Maret 2024
Di SMA Negeri 2 Tondano. Dan yang menjadi sasaran implementation adalah guru mata
pelajaran biologi. Yaitu Bapak Drs. Essau Masialu, S.Pd dan siswa kelas XI B Ruang 1
(R1), dengan jumlah 19 siswa. Pada tahap ini untuk mengetahui kelayakan dari
multimedia interaktif yang digunakan. Pada hasil produk multimedia interaktif dapat
disebarkan dengan online maupun offline. Di bawah ini merupakan hasil rekapitulasi dari
penilaian guru mata pelajaran biologi dan respons siswa mengenai multimedia interaktif.

Tabel 4. Hasil Penilaian Persentase Kelayakan Oleh Guru Mata Pelajaran Biologi

No. Aspek Skor Persentase Kriteria
1. Kesesuaian Materi 96 96% Sangat Valid
2. Kesesuaian Media 100 100% Sangat Valid
3. Kelayakan Bahasa 95 95% Sangat Valid

Total Persentase 97 % Sangat Valid
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Hasil penilaian yang dilakukan pada guru mata pelajaran biologi didapatkan dari
hasil kuesioner atau angket yang diberikan untuk di isi dan hasil yang didapatkan
dinyatakan sangat valid dengan perolehan persentase 97%. Dan hasil penilaian
multimedia interaktif terdapat tiga aspek penilaian yaitu; aspek kesesuaian materi, aspek
kesesuaian media, dan aspek kelayakan bahasa. Penilaian ini dilakukan oleh guru mata
pelajaran biologi setelah menerapkan multimedia pembelajaran di dalam kelas pada
siswa Di SMA Negeri 2 Tondano. Adapun diagram batang berdasarkan persentase
kelayakan pada guru mata pelajaran biologi yaitu sebagai berikut:

Diagram Batang Hasil Presentase

101% -~
100% -
99% -
98% -
97% -
96% - 100%
95% -
94% - 96%
93% -
92% T T )
Kesesuaian Materi Kesesuaian Media Kelayakan Bahasa

95%

Gambar 12. Persentase Penilaian Hasil Kelayakan Guru Mata Pelajaran Biologi

Tahap implementation diambil berdasarkan hasil respons siswa berjumlah 19
siswa dengan dua aspek penilaian, yaitu; aspek isi materi dan tes formatif, serta
penyajian multimedia. Di bawah ini, merupakan tabel hasil penilaian dari respons siswa
Di SMA Negeri 2 Tondano.

Tabel 5. Hasil Penilaian Respons Siswa Terhadap Kelayakan Multimedia

No. Nama Responden Inisial Skor Persentase Kriteria

1. AY AY 92 92% Sangat Baik
2. DAS DS 100 100% Sangat Baik
3. GAP GP 98 98% Sangat Baik
4. HOM HM 96 96% Sangat Baik
5. JMK JK 93 93% Sangat Baik
6. JAI Ji 100 100% Sangat Baik
7. MT MT 98 98% Sangat Baik
8. NT NT 93 93% Sangat Baik
9. NGA NA 100 100% Sangat Baik

Jurnal Pendidikan Tambusai Va2



ISSN: 2614-6754 (print) Halaman 22159-22179

ISSN: 2614-3097(online) Volume 8 Nomor 2 Tahun 2024
10. NGKL NL 91 91% Sangat Baik
11. PLT PT 100 100% Sangat Baik
12. RR RR 100 100% Sangat Baik
13. SJRK SK 100 100% Sangat Baik
14. SSP SP 88 88% Sangat Baik
15. TP TP 91 91% Sangat Baik
16. TAT TT 100 100% Sangat Baik
17. VSW VW 98 98% Sangat Baik
18. YRS YS 89 89% Sangat Baik
19. ZFL ZL 100 100% Sangat Baik

Total Persentase 96% Sangat Baik

Berdasarkan hasil persentase, yang didapatkan dari nilai angket respons siswa Di

SMA Negeri 2 Tondano, Kelas XIB (R1), yang berjumlah 19 siswa, maka dinyatakan
layak dengan hasil persentase 96% dengan kriteria sangat baik. Adapun diagram batang
persentase hasil respons siswa yang dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

Diagram Batang Hasil Presentase Respon Siswa

102% 1 100% 100% 100%  100%100%100% 100% 100%

100% - 98% 98%

8% 1 96% 95%

96% -
’ 93% 93%

0, .
94% 9004 91% 91%
92% - 89%

90% -
88%
88% -
86% -

84% -

82% -
AY DS GP HM JK JI MT NT NA NL PT RR SK SP TP TT VW YS ZL

Gambar 13. Hasil Persentase Respons Siswa
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5. Evaluasi

Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dalam bentuk penilaian mengenai
komentar atau saran yang diberikan validator. Tahap ini, penelitian menggunakan
evaluasi formatif untuk mendapatkan kelayakan dari multimedia pembelajaran yang telah
dikembangkan. Yang mengacu pada revisi atau perbaikan dilakukan pada kedua
validator yaitu: validasi ahli materi, validasi ahli media maupun guru mata pelajaran
biologi. Setelah melakukan penilaian uji kelayakan multimedia pembelajaran pada
validator maka multimedia pembelajaran menggunakan PPT layak digunakan sebagai
bahan ajar dalam media pembelajaran.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan untuk menguiji kelayakan pada
kedua validator, guru mata pelajaran biologi dan respons siswa. Maka pada penilaian uji
kelayakan validasi ahli materi didapatkan perolehan nilai persentase 92%, dan validasi ahli
media dengan perolehan persentase 95%. Perolehan nilai persentase yang didapatkan pada
guru mata pelajaran biologi adalah 97%. Dan hasil nilai persentase respons siswa 96%.
Yang dinyatakan sangat valid atau layak digunakan sebagai bahan ajar media pembelajaran,
sesuai dengan kriteria penilaian. Dari data penilaian yang didapatkan diakumulasikan pada
diagram batang seperti di bawah ini:

Diagram Batang Hasil Presentase
98% -
97%

96% -
95% -
94% -
93% -
92% -
91% -
90% -
89% - . .

Validasi Ahli Materi Validasi Ahli MediaGuru Mata Pelajaran ~ Respon Siswa
Biologi

Gambar 14. Hasil Akhir Penilaian Persentase Data Penelitian Kolektif

Pengembangan multimedia interaktif menggunakan PPT, dikatakan sangat baik atau
layak digunakan sesuai dengan kriteria penilaian terhadap pilihan jawaban, dan tingkat
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validasi. Hal ini berdasarkan data respons siswa dan angket atau kuesioner yang didapatkan
pada dosen yang bersangkutan dan guru mata pelajaran biologi.

Media pembelajaran yang baik ialah media yang mampu menarik perhatian belajar
siswa, dan dapat meningkatkan minat belajar siswa (Ningrum & Jayusman 2017).
Berdasarkan hasil data penelitian yang dilakukan mendapatkan respons positif dari penilaian
siswa dan guru mata pelajaran biologi. Sehingga multimedia menggunakan PPT ini,
dikatakan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Oleh karena itu dengan menggunakan
multimedia interaktif menggunakan PPT, didesain dengan sangat menarik dengan
menampilkan berbagai komponen seperti teks, gambar referensi terkait materi, gambar
animasi, kuis, dan tombol-tombol yang dapat dipilih secara mandiri. Sehingga dapat
memfasilitasi siswa untuk belajar mandiri (Sajeev dkk., 2021). Sehingga dari data yang
didapatkan pada review desain pembelajaran dikatakan sangat valid pada multimedia
interaktif menggunakan PPT, dalam kegiatan pembelajaran khususnya pada pembelajaran
materi pertumbuhan dan perkembangan pada tumbuhan.

Hasil penelitian ini, juga diperkuat dengan mendukung hasil penelitian dari beberapa
peneliti, bahwa multimedia interaktif layak untuk digunakan pada pembelajaran (Anggraeni
dkk., 2021 dan Firmansyah dkk., 2020) Multimedia pembelajaran dapat meningkatkan
kemampuan berpikir krisis siswa (Ariyani & Tego 2021). Dan dapat membantu siswa untuk
memahami materi pembelajaran, (Firmansyah dkk., 2020). Pada tampilan multimedia
interaktif, yang menarik dan jelas sangat dibutuhkan, sehingga siswa dapat termotivasi
dalam pembelajaran (Octafiana dkk., 2018). Selain itu, dalam multimedia interaktif, memuat
animasi pendukung yang menjadi salah satu unsur kemenarikan, dan dapat meningkatkan
daya tarik dan minat belajar siswa, dalam menggunakan multimedia interaktif (Sari dkk.,
2020). Dengan ini, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif menggunakan PPT,
dilengkapi dengan berbagai kombinasi baik, teks, gambar, animasi menggunakan ukuran
dan jenis yang sesuai pada tampilan PPT, dapat meningkatkan minat belajar siswa, dan
membantu siswa dalam memahami materi pelajaran yang diberikan.

Hasil akhir pada produk multimedia interaktif umumnya memiliki kelebihan dan
kekurangan pada pengembangan multimedia interaktif, menggunakan  model
pengembangan ADDIE, Analysis, Desing, Development, Implementation and Evaluation,
menggunakan Power Point yaitu sebagai berikut;

a. Kelebihan Multimedia Interaktif:

1) Multimedia interaktif meningkatkan motivasi belajar siswa, dan minat belajar siswa,
sehingga pembelajaran yang berlangsung tidak berlangsung secara monoton dan
pembelajaran tidak membosankan.

2) Multimedia interaktif dapat digunakan secara fleksibel, yang berarti dapat digunakan
secara mandiri dan dapat diakses tanpa menggunakan jaringan (Offline).

3) Multimedia interaktif, dapat digunakan secara berulang-ulang yang berarti dapat
digunakan sesuai dengan materi pelajaran yang diterapkan, dalam kelas.

4) Memperjelas materi pembelajaran dengan gambar referensi yang didapatkan, dan
gambar animasi yang menarik. Sehingga dapat mempermudah pengguna dalam
memilih materi pelajaran yang diinginkan. Dengan tersedianya tombol-tombol pilihan.
Yang artinya memberikan kebebasan kepada siswa untuk memilih materi.
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5) Mempermudah dalam menyampaikan materi pelajaran sehingga, pembelajaran yang

diberikan lebih efisien dan efektif.
b. Kekurangan Multimedia Interaktif :

1) Pengembangan multimedia interaktif, pada penelitian ini, dilakukan Di SMA Negeri 2
Tondano pada kelas XI B (R1). Yang berjumlah 19 siswa. Dan disarankan pada
penelitian selanjutnya yang akan mengembangkan penelitian yang serupa, agar
dapat melakukan uji pengembangan produk, dengan uji efektivitas melalui tes lisan
maupun tertulis sehingga dalam pengembangan produk selanjutnya lebih optimal.

2) Pada saat tahapan desain dilakukan, peneliti mengalami kendala pada laptop yang
berarti terbatas pada pengeditan multimedia interaktif.

SIMPULAN

Berdasarkan pembahasan dari hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap
multimedia interaktif menggunakan PowerPoint (PPT), materi pertumbuhan dan
perkembangan pada tumbuhan. menggunakan model pengembangan Analysis Design
Development Implementation And Evaluation (ADDIE). Multimedia interaktif yang
dikembangkan dikatakan sangat baik atau layak digunakan sebagai bahan ajar media
pembelajaran. dengan persentase validasi ahli materi 92% kriteria sangat valid. Validasi ahli
media dengan persentase 95% kriteria sangat valid , hasil persentase guru mata pelajaran
biologi 97% kriteria sangat valid, dan berdasarkan hasil persentase respons siswa 96%
kriteria sangat baik. Didapatkan dari hasil kuesioner atau angket yang diberikan. Sehingga
multimedia interaktif yang dikembangkan berada pada kategori layak digunakan. Hasil
penelitian dari pembahasan yang dilakukan maka, pengembangan multimedia interaktif
menggunakan PPT, dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, dan minat belajar pada
pembelajaran IPA. Penelitian ini, terlaksana dengan baik dan sesuai dengan hasil analisis
respons siswa Di SMA Negeri 2 Tondano. Pada pengembangan multimedia interaktif
didukung dengan menggunakan aplikasi Canva dan Microsoft powerpoint 2010 untuk
menghasilkan produk multimedia interaktif menggunakan PPT.
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