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A B S T R A K 

Masih banyak guru yang belum mampu mengembangkan media 
pembelajaran inovatif yang mampu memfasilitasi belajar siswa sehingga 
berdampak pada hasil belajar yang rendah. Tujuan penelitian ini yaitu 
untuk mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis 
pendekatan saintifik untuk meningkatkan hasil belajar siswa terhadap 
materi prostista. Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan 
dengan menggunakan model 4D. Objek penelitian ini adalah 30 yang 
terdiri atas para ahli dan siswa. Teknik yang digunakan untuk 
mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara, dan kuesioner. 
Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu kuesioner. 
Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis statistik 
kualitatif dan kuantitatif. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan 
diperoleh nilai validitas untuk multimedia pembelajaran interaktif berbasis 
pendekatan saintifik adalah 90,25% dengan kategori sangat valid dari 
ahli materi dan 80,50% dengan kategori valid dari ahli media serta 82% 
dengan kategori valid oleh guru Biologi. Dapat disimpulkan bahwa 

multimedia pembelajaran interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik pada Materi Protista layak untuk 
digunakan dalam pembelajaran dikelas. Implikasi penelitian ini yaitu media yang dikembangkan dapat 
digunakan untuk memfasilitasi belajar mandiri pada siswa. 

 
A B S T R A K 

There are still many teachers who have not been able to develop innovative learning media that are 
able to facilitate student learning so that it has an impact on low learning outcomes. The purpose of 
this study is to develop interactive multimedia learning based on a scientific approach to improve 
student learning outcomes for prostista material. This type of research is development research using 
a 4D model. The object of this research is 30 consisting of experts and students. The techniques used 
to collect data are observation, interviews, and questionnaires. The instrument used to collect data is a 
questionnaire. The technique used to analyze the data is qualitative and quantitative statistical 
analysis. Based on the results of the validation carried out, the validity value for interactive multimedia 
learning based on a scientific approach is 90.25% with a very valid category from material experts and 
80.50% with a valid category from media experts and 82% with a valid category by Biology teachers. It 
can be concluded that interactive learning multimedia based on scientific approach on protist material 
is feasible to be used in classroom learning. The implication of this research is that the developed 
media can be used to facilitate independent learning in students. 
 
 
1. Pendahuluan 

 
Pandemi covid-19 masih melanda dunia di berbagai bidang kehidupan. Berbagai upaya dilakukan 

oleh pemerintah untuk memutus mata rantai penyebaran wabah virus covid-19. Salah satu upaya yang 
dilakukan yaitu penerapan sistem pembelajaran secara daring atau pembelajaran jarak jauh oleh 
Kemendikbud (Batubara & Batubara, 2020; Hamidaturrohmah & Mulyani, 2020; Wahyono, Husamah, & 
Budi, 2020). Proses pembelajaran melalui pembelajaran daring atau jarak jauh menyebabkan siswa harus 
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banyak belajar mandiri di rumah. Oleh karena itu, guru dituntut untuk dapat memberikan materi 
pelajaran melalui media pembelajaran yang dapat membuat peserta didik membangun pengetahuannya 
sendiri terutama pada pelajaran biologi. Keberhasilan peserta didik dalam belajar biologi dipengaruhi 
oleh berbagai faktor, salah satunya adalah media pembelajaran yang digunakan guru dalam proses 
pembelajaran (Muyaroah & Fajartia, 2017; Noviar, 2016). Guru harus mampu menggunakan atau 
mengembangkan media pembelajaran yang dapat memfasilitasi belajar siswa secara mandiri.  

Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak guru yang belum mampu mengembangkan 
media pembelajaran inovatif yang mampu memfasilitasi belajar siswa (Jahro & Ridho, 2015; Rosdiana, 
Kusmariyatni, & Widiana, 2013; Wiastuti, Suadnyana, & Kristiantari, 2014). Hal ini yang menyebabkan 
siswa mengalami kesulitan ketika belajar secara mandiri. Permasalahan ini juga ditemukan pada salah 
satu sekolah menengah atas.  Hasil wawancara yang dilakukan dengan guru Biologi Kelas X di SMAN 1 
Ranah Pesisir menunjukkan bahwa SMAN 1 Ranah Pesisir sudah menerapkan Kurikulum 2013 sejak tahun 
2017. Namun dalam penerapannya belum terlaksana dengan baik. Hal ini ditunjukkan oleh peserta didik 
yang tidak terlibat secara aktif pada saat proses pembelajaran sehingga tidak sesuai dengan tuntutan 
Kurikulum 2013 yang menekankan pada pendekatan saintifik yang berorientasi pada siswa. Disisi lain, 
guru kesulitan menemukan sumber atau media pembelajaran yang tepat dikarenakan alokasi waktu yang 
tersedia tidak sesuai dengan kompleksitas materi pembelajaran. Akibatnya peserta didik membutuhkan 
waktu belajar mandiri diluar jam pelajaran untuk memahami materi. Guru yang bersangkutan juga 
menyatakan bahwa materi protista merupakan materi yang termasuk sulit dipahami peserta didik, 
terutama tentang materi pengelompokkan protista berdasarkan ciri-ciri umum. Peserta didik sulit 
membedakan antara protista mirip tumbuhan, hewan dan jamur. Sesuai dengan observasi hasil angket 
kepada peserta didik yang disebarkan melalui google formulir diketahui bahwa 35,4% peserta didik 
menyatakan bahwa salah satu materi yang sulit pada kelas X adalah protista, karena materi ini bersifat 
abstrak dan terdapat banyak istilah-istilah yang sulit dipahami. Kesulitan yang dialami ini berdampak 
pada rendahnya nilai ulangan harian peserta didik sehingga tidak mencapai KKM. 

Berdasarkan permasalahan tersebut solusi yang dapat ditawarkan yaitu mengembangan media 
pembelajaran yang dapat memfasilitasi siswa dalam belajar mandiri. Penggunaan media pembelajaran 
yang tepat dan terencana oleh guru dapat membantu peserta didik memahami pesan pembelajaran yang 
disampaikan dan terciptanya kondisi pembelajaran yang efektif dan menyenangkan (Nurwita, 2019; 
Pujayanti, Murda, & Wibawa, 2013; Sastrawan, Sedanayasa, & Suwatra, 2014). Sehingga media 
pembelajaran menjadi salah satu faktor yang  menentukan keberhasilan peserta didik dalam belajar. 
Penggunaan media yang tepat dalam pembelajaran mampu menstimulasi daya pikir peserta didik untuk 
mencari tahu secara mandiri materi yang dipelajari sehingga belajar menjadi berkesan dan menyenangkan 
(Chrisyarani, 2018; Nasution, Yaswinda, & Maulana, 2020; Rastati, 2018). Oleh karena itu untuk mencapai 
pembelajaran yang bermakna, guru perlu menyiapkan media pembelajaran yang cocok digunakan sesuai 
dengan kondisi pembelajaran yang berlangsung agar nantinya media dapat mengefektifkan  pencapaian 
tujuan pembelajaran. Salah satu media yang efektif digunakan adalah multimedia interaktif. Multimedia 
interaktif adalah produk dan layanan digital pada sistem berbasis komputer yang menggabungkan konten 
seperti teks, gambar bergerak, animasi, video dan audio menjadi sebuah karya yang baik dan menarik bagi 
setiap orang yang melihatnya (Mawarni & Muhtadi, 2017; Nopriyanti & Sudira, 2015; Suryanda, Ernawati, 
& Maulana, 2016). Multimedia pembelajaran interaktif dapat dibuat dengan berbagai jenis software 
seperti powerpoint, macromedia flash, dan adobe flash (Fauyan, 2019; Masyithah, Muchtar, & Mahmud, 
2015; Melianti, 2020). Ketiga software ini tentu memiliki kekurangan dan kelebihan masing-masing. Pada 
penelitian ini software yang digunakan adalah adobe flash. Keunggulan media pembelajaran berbasis 
adobe flash yang akan dikembangkan yaitu dapat diberikan kode pemograman yang berjalan sendiri untuk 
mengatur animasi yang ada di dalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain 
seperti HTML, PHP, dan Database dengan pendekatan  XML.  Selain itu adobe flash dapat dikolaborasikan 
dengan web karena ukuran file outputnya tidak telalu besar.  

Multimedia interaktif sebagai media penyokong dalam keberlangsungan proses pembelajaran 
diharapkan dapat disesuaikan dengan Kurikulum 2013. Multimedia interaktif ini akan dipadukan dengan 
pembelajaran saintifk. Pembelajaran dengan pendekatan saintifik melalui tahapan-tahapan ilmiah yaitu 
mengamati, merumuskan masalah, merumuskan hipotesis, mengumpulkan data, menganalisis data, 
kemudian menarik kesimpulan dan mengkomunikasikannya (Ardaya, 2016; Marwiyati & Istiningsih, 2021; 
Widnyani, Dantes, & Tegeh, 2015). Dengan demikian, keberadaan multimedia interaktif biologi yang 
menggunakan pendekatan saintifik sangat dibutuhkan oleh guru biologi sebagai media dalam proses 
pembelajaran. Penggunaan prinsip pendekatan saintifik dalam pengembangan multimedia interaktif 
dapat memfasilitasi peserta didik untuk lebih aktif dalam pembelajaran (Katimo, Suparmi, & Sukarmin, 
2016; Meilani, Dantes, & Tika, 2020; Salim, 2016). Multimedia yang dikembangkan diharapkan mampu 
menjadi sebuah alternatif sekaligus solusi untuk meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam 
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belajar serta menjadikan peserta didik lebih berperan aktif dalam proses pembelajaran. selain itu 
multimedia interaktif ini diharapkan dapat menjadikan siswa membangun dan menemukan sendiri 
pengetahuannya. 

Temuan penelitian sebelumnya mengenai multimedia menyatakan bahwa multimedia interaktif 
dapat membantu siswa dalam belajar (Abdurrahman, Jampel, & Sudatha, 2020; Satria & Egok, 2020; 
Susiana & Wening, 2015). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa multimedia pembelajaran 
dapat memudahkan siswa memahami materi yang disajikan pada media sehingga dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa (Masyithah et al., 2015; Melianti, 2020; Nazalin & Muhtadi, 2016). Kelemahan 
penelitian sebelumnya yaitu multimedia yang dikembangkan tidak mengikuti kaidah desain pesan 
sehingga tampilan kurang begitu menarik. Selain itu, belum adanya penelitian mengenai multimedia 
pembelajaran interaktif dengan pendekatan saintifik mengenai materi potista. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif pendekatan saintifik mengenai materi potista. 
Penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa dalam belajar secara mandiri sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa khususnya pada pelajaran IPA. 

 
2. Metode  

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D). 
Multimedia interaktif berbasis pendekatan saintifik ini dikembangkan dengan menggunakan model 4-D 
yang terdiri dari tahapan pendefenisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan 
penyebaran (disseminate) (Tegeh, Simamora, & Dwipayana, 2019). Pada penelitian ini hanya dilakukan 
tiga tahap pengembangan yaitu pendefenisian (define), perancangan (design), dan pengembangan 
(develop), sedangkan tahap penyebaran (desseminate) tidak dilakukan karena keterbatasan waktu dan 
biaya. Penelitian dilakukan di Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam (FMIPA) Universitas 
Negeri Padang (UNP) dan SMAN 1 Ranah Pesisir. Subjek penelitian ini adalah 30 orang peserta didik kelas 
X SMAN 1 Ranah Pesisir, 2 orang dosen Jurusan Biologi FMIPA UNP dan 2 orang guru biologi SMAN 1 
Ranah Pesisir. Sedangkan objek penelitian adalah multimedia interaktif berbasis pendekatan saintifik 
tentang materi protista untuk peserta didik kelas X SMA.  Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan 
data yaitu observasi, wawancara, dan kuesioner. Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data 
yaitu kuesioner. Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis statistik kualitatif dan 
kuantitatif. 
 
3. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini menghasilkan multimedia interaktif berbasis pendekatan saintifik tentang materi 
protista yang valid untuk peserta didik kelas X SMA. Adapun Penyajian data hasil penelitian ini 
dipaparkan sebagai berikut. Tahap pertama yaitu tahap pendefinisian (Define). Pada tahap ini dilakukan 
analisis Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, dan materi pelajaran. Dalam menentukan dan menetapkan 
syarat-syarat pembelajaran diawali dengan analisis tujuan materi yang dikembangkan perangkatnya. 
Langkah-langkah tahapan pendefinisian yaitu analisis permasalahan yang terjadi, analisis peserta didik, 
analisis tugas, analisis konsep, dan perumusan tujuan pembelajaran. berdasarkan hasil analisis masalah 
didapatkan bahwa guru kesulitan menemukan sumber atau media pembelajaran yang tepat dan memiliki 
keefektifan yang tinggi. Berdasarkan hasil analisis peserta didik didapatkan bahwa peserta didik 
menginginkan media pembelajaran Biologi berupa multimedia interaktif. Hal ini disebabkan materi 
Biologi bersifat abstrak dan terdapat istilah-istilah yang sulit dipahami terutama pada materi protista 
sehingga dibutuhkan media yang tepat untuk meningkatkan minat dan motivasi belajarnya. Berdasarkan 
hasil analisis konsep, maka ditetapkan konsep-konsep utama pada materi protista yaitu mengelompokkan 
protista berdasarkan ciri-ciri umum kelas (protista mirip hewan, tumbuhan dan jamur) serta menentukan 
peranannya dalam kehidupan. 

Tahap kedua yaitu perancangan (Design).  Berdasarkan hasil analisis dari tahap define, maka 
solusi yang tepat untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah multimedia pembelajaran interaktif 
berbasis pendekatan saintifik tentang materi protista kelas X SMA. Pada tahap ini dikembangkan silabus, 
peta konsep,  materi pembelajaran protista yang terdiri dari tiga kali pertemuan yang didalamnya 
terdapat gambar dan animasi yang berkaitan dengan materi. Selain itu, multimedia ini juga dilengkapi 
dengan kuis interaktif yang terdiri dari 15 butir soal objektif yang skornya akan terhitung secara otomatis 
ketika peserta didik memilih jawabannya, kemudian juga dilengkapi dengan games edukasi yang dapat 
membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan serta terdapat profil pengembang. Belajar 
menggunakan multimedia interaktif memberikan banyak manfaat, yaitu bisa menarik minat dan 
perhatian peserta didik dalam belajar, serta menjadikan peserta didik lebih berperan aktif dalam proses 
pembelajaran untuk membangun dan menemukan sendiri pengetahuannya. 



Jurnal Edutech Undiksha, Vol. 8, No. 1, Tahun 2021, pp. 1-7  4 

 

JEU. P-ISSN: 2614-8609 E-ISSN: 2615-2908 

Tahap ketiga yaitu pengembangan (Develop). Tahap ini meliputi validasi multimedia 
pembelajaran interaktif. Validasi multimedia pembelajaran interaktif dilakukan oleh 2 orang dosen dan 
satu orang guru Biologi dengan menggunakan angket validitas. Pemberian angket validitas bertujuan 
untuk memeriksa kelayakan isi, kebahasaan, penyajian dan kegrafikan yang terdapat dalam materi 
pembelajaran biologi menggunakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik 
tentang materi protista. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan diperoleh nilai validitas untuk 
multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik adalah 90,25% dengan kategori sangat 
valid dari ahli materi dan 80,50% dengan kategori valid dari ahli media serta 82% dengan kategori valid 
oleh guru Biologi. Dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif valid sehingga layak 
diterapkan dalam proses pembelajaran. Multimedia pembelajaran interaktif layak diterapkan dalam 
proses pembelajaran disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut.  

Pertama, multimedia pembelajaran interaktif layak diterapkan dalam proses pembelajaran 
karena memudahkan siswa dalam belajar. Materi protista pada dasarnya bersifat abstrak dan memiliki 
cakupan yang luas sehingga materi ini menjadi materi yang dianggap bermasalah. Media pembelajaran 
mampu mengkonkritkan materi sehingga mudahkan siswa untuk memahami materi pelajaran (Fauzi, 
Komalasari, & Malik, 2017; Novianti, Putra, & Abadi, 2017; Triastuti, Akbar, & Irawan, 2017). Penggunaan 
media dapat membantu peserta didik memahami pesan pembelajaran yang disampaikan oleh guru 
sehingga terciptanya kondisi pembelajaran yang efektif dan menyenangkan serta dapat meningkatkan 
hasil belajar peserta didik (Muyaroah & Fajartia, 2017; Suaeb, Degeng, & Amirudin, 2017). Media yang 
dibuat menggunakan gambar bergerak dalam bentuk animasi sehingga peserta didik lebih tertarik dalam 
mempelajari materi pembelajaran. Pesan yang dikemas dengan menggunakan gambar ataupun bentuk 
animasi akan memudahkan siswa dalam belajar.  

Kedua, multimedia pembelajaran interaktif layak diterapkan dalam proses pembelajaran karena 
dapat menciptakan suasana belajar yang nyaman dan menyenagkan bagi siswa. Media pembelajaran 
berbasis adobe flash membuat suasana belajar menjadi menyenangkan karena dilengkapi video, gambar, 
animasi, dan teks, serta terdapat latihan soal interaktif yang dapat menarik minat peserta didik untuk 
menjawab soal tersebut (Astatin, G. R., dan Nurcahyo, 2016; Qistina, Alpusari, Noviana, & Hermita, 2019). 
Selain itu, multimedia pembelajaran interaktif dapat digunakan baik di dalam maupun di luar jam 
pelajaran. Hal ini karena multimedia dirancang dengan menggunakan adobe flash yang dapat 
dipergunakan guru dan siswa dalam bentuk aplikasi komputer dan android. Hal ini turut berpotensi untuk 
meningkatkan fleksibilas belajar siswa. Hal ini diperkuat oleh Hasil penelitian yang dilakukan oleh Saselah 
et al. (2017) yang menunjukkan hasil respon positif siswa pada uji coba kelompok kecil. Siswa setuju 
bahwa pembelajaran menggunakan multimedia interaktif membuat belajar lebih mudah, fleksibel dan 
menyenangkan. Kombinasi multimedia interaktif dan pendekatan saintifik dalam multimedia efektif 
diterapkan untuk menyampaikan materi yang bersifat abstrak dan sulit untuk dipahami. Hal ini menjadi 
sangat relevan apabila materi protista yang dianggap sulit dan abstrak disampaikan melalui multimedia 
pembelajaran interaktif dipadukan dengan menggunakan pendekatan saintifik sehingga diperoleh 
kombinasi yang lengkap dari sebuah media pembelajaran yang menarik dan mengaktifkan siswa dalam 
proses pembelajaran sehingga memenuhi syarat untuk dijadikan sebagai alternatif sekaligus solusi untuk 
mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa multimedia interaktif dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa karena memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran yang disajikan 
pada media (Melianti, 2020; Satria & Egok, 2020; Susiana & Wening, 2015). Temuan penelitian lainnya 
juga menyatakan bahwa multimedia interaktif dapat menciptakan suasana yang menyenangkan bagi 
siswa (Prasetya et al, 2018; Putra, Jampel, & Sudatha, 2018; Surjono, 2016). Dapat disimpulkan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif dapat membantu siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa. Implikasi penelitian ini yaitu media pembelajaran berupa multimedia interaktif dapat 
digunakan oleh guru untuk membantu siswa dalam belajar mandiri. Selain itu media ini juga dapat 
meningkatkan semangat siswa dalam belajar. 

 
4. Simpulan  

Berdasarkan analisis data dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis 
pendekatan saintifik tentang materi protista valid sehingga layak diterapkan dalam proses pembelajaran. 
Media multimedia interaktif dapat memfasilitasi siswa belajar secara mandiri sehingga akan memudahkan 
siswa dalam memahami materi pebelajaran. 
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