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ABSTRAK

LAILATUL NURIYAH: Pengembangan Multimedia Interaktif IPA Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas VII SMP. Tesis. Yogyakarta: Fakultas
IImu Pendidikan dan Psikologi, Universitas Negeri Yogyakarta, 2024.

Tujuan penelitian ini adalah 1) Mengetahui kondisi pembelajaran IPA kelas
VII SMP; 2) Mengetahui rancangan media multimedia interaktif pada mata materi
Bumi dan Tata Surya; 3) Mengetahui hasil pengembangan multimedia interaktif
pada materi Bumi dan Tata Surya; 4) Mengetahui implementasi multimedia
interaktif pada materi Bumi dan Tata Surya pada siswa kelas VII SMPN; 5)
Mengetahui hasil evaluasi pengembangan multimedia interaktif pada materi Bumi
dan Tata Surya dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas VII SMP
Negeri 3 Ngaglik.

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development yang
mengacu pada prosedur pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima langkah,
yaitu 1) Analysis; 2) Design; 3) Development; 4) Implementation; 5) Evaluation.
Penelitian diadakan di SMP Negeri 3 Ngaglik pada 32 siswa kelas VIIB. Uji
validasi media pembelajaran multimedia interaktif dilakukan oleh ahli media dan
ahli materi. Teknik pengumpulan data menggunakan angket, soal pre-test, dan soal
post-test. Hasil uji kelayakan dan kepraktisan dianalisis dengan menghitung rata-
rata kemudian dikategorikan menggunakan kriteria kelayakan produk. Hasil uji
coba tes dianalisis dengan membandingkan nilai rata-rata pre-test dan post-test. Uji
efektivitas dianalisis dengan membandingkan nilai rata-rata pre-test dan post-test
menggunakan uji paired sample t-test. Kemudian dihitung peningkatannya
mengguanakan rumusu N-Gain.

Hasil uji validasi ahli media, media pembelajaran multimedia interaktif
mendapatkan skor 3,7 masuk dalam kategori “Layak”. Sedangkan hasil uji validasi
materi, media pembelajaran multimedia interaktif mendapatkan skor 3,7 masuk
dalam kategori “Layak”. Hasil akhir uji coba kepraktisan siswa skala besar
memperoleh hasil 3,49 masuk dalam kategori “Praktis”. Hasil rata-rata pre-test
siswa sebesar 63, dan post-test 88. Hasil belajar siswa mengalami peningkatan
sebesar 41,29%. Hasil efektivitas media menggunakan Paired Sample T-test
menyatakan bahwa Signifikasi 0,000 < 0,05, maka terjadi perbedan antara hasil
belajar pre-test dan post-test. Sedangkan perolehan perhitungan N-Gain yaitu 0,7
masuk dalam kategori “Tinggi” yang berarti efektif. Dapat disimpulkan bahwa
multimedia interaktif efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Kata Kunci: pengembangan media, multimedia interaktif, hasil belajar



ABSTRACT

LAILATUL NURIYAH: Developing a Natural Science Interactive Multimedia to
Enhance Learning Outcomes for Seventh Grade Students of Junior High School.
Thesis. Yogyakarta: Faculty of Education and Psychology, Yogyakarta State
University, 2024.

The objectives of this research are to: 1) determine the condition of science
learning in seventh grade students of Junior High School; 2) determine the design
of interactive multimedia on the Earth and Solar System materials for seventh
graders; 3) determine the development results of interactive multimedia on the
Earth and Solar System materials; 4) determine the implementation of interactive
multimedia on the Earth and Solar System subject in 7th-grade students at Junior
High School; and 5) determine the evaluation results of the development of
interactive multimedia on the Earth and Solar System materials to improve learning
outcomes for seventh grade students of State Junior High School of 3 Ngaglik.

This study used research and development with ADDIE, a five-step process
that included Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation.
There were 32 seventh graders from B class participated in this study, which was
executed at State Junior High School of 3 Ngaglik. The validation test for
interactive multimedia learning media was assessed by media and material experts.
The data collection techniques used in this research were questionnaires, pre-test
questions, and post-test questions. The feasibility and effectiveness were assessed
by calculating the average, which was further categorized using product eligibility
criteria. The result of the test was analyzed by comparing the average values of the
pre-test and post-test. The effectiveness test was analyzed by comparing the average
values of the pre-test and post-test using a paired sample t-test. Moreover, the
improvement was calculated using the N-Gain Formula.

The results of the validity test from media experts show that the interactive
multimedia obtains a score of 3.7 and is included in the "Feasible" category.
Moreover, the results of the validity test from material experts show that the
interactive multimedia obtains a score of 3.7 and is included in the "Feasible"
category. The final results of the large-scale student practicality test obtain a score
of 3.49, which is included in the "Practical” category. The average result of the pre-
test is 53, while the post-test is 88. The students’ learning outcomes experience an
increase of 41.29%. The results of media effectiveness using Paired Sample T-test
show a Significance of 0.000 < 0.05, showing differences between learning
outcomes in pre-test and post-test. Moreover, the results of the effectiveness test in
the N-Gain score are 0.7, including in the "Elevated" category, which means
effective. This can be concluded that interactive multimedia is effective in
improving students' learning outcomes.

Keywords: developing a media, interactive multimedia, learning outcomes
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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pembelajaran Pembelajaran merupakan interaksi antara pendidik dan
peserta didik, bersama dengan sumber-sumber belajar, di dalam suatu konteks
belajar (Suardi, 2018). Pembelajaran adalah suatu susunan yang bagian-
bagiannya saling berkaitan atas beberapa elemen, yakni tujuan pembelajaran,
kegiatan pembelajaran, materi yang mencakup penerapan metode
pembelajaran, sumber belajar, media, serta penilaian. Kegiatan pembelajaran
pada intinya yaitu suatu metode komunikasi (Sadiman, 2020). Pemanfaatan
media pembelajaran pada kegiatan pembelajaran bisa membangkitkan
motivasi serta hasil belajar terhadap kegiatan pembelajaran, bahkan
memberikan efek psikologis pada siswa (Asyhar, 2021). Pemakaian media
pembelajaran juga mampu menimbulkan motivasi belajar peserta didik, sampai
pada akhirnya bisa meningkatkan prestasi belajar siswa serta memudahkan
penyampaian informasi (Febrita & Ulfah, 2019).

Proses pembelajaran yang baik adalah proses yang memotivasi,
menyenangkan, mengandung aspek kreatif, menawarkan tantangan dan
memungkinkan siswa mengembangkan kemandirian dan kreativitas (Hakim,
2018). Upaya tersebut dengan melibatkan penggunaan media pembelajaran
(Geminiawan et al., 2018).

Dalam bidang pendidikan, media merupakan perantara yang sangat tepat

dalam menargetkan kesuksesan proses belajar mengajar. Pemanfaatan media



saat belajar mengajar bisa meningkatkan pemahaman. Media pembelajaran
merupakan alat yang memungkinkan terjadinya penyaluran informasi dari
suatu sumber untuk dijelaskan, dengan harapan dapat menciptakan lingkungan
belajar yang baik dimana penerima atau siswa bisa melangsungkan
pembelajaran dengan efektif. Manfaat media pembelajaran adalah menangani
keterbatasan ruang, waktu serta visual (Namiroh et al., 2018). Pemakaian
media pembelajaran dengan tepat dan beragam bisa memecahkan sikap pasif
peserta didik.

Pada saat ini media pembelajaran telah berkembangan di bidang teknologi.
Kemajuan teknologi informasi saat ini mendukung aktivitas manusia.
Kemajuan ini bukan hanya dalam tahun ataupun bulan saja, melainkan setiap
hari, jam dan menit. Perkembangan teknologi informasi komunikasi yang pesat
mempengaruhi pemanfaatan media pembelajaran. Kemajuan teknologi saat ini
harapannya dengan kemajuan teknologi dirancang untuk memudahkan
segalanya, terutama pada lembaga pendidikan yang kini mulai berinovasi dan
melaksanakan kegiatan pembelajaran melalui teknologi (Zsalsabilla et al.,
2022).

Perkembangan ilmu teknologi (IPTEK) memberikan pengaruh yang baik
dalam proses belajar melalui keberagaman sumber serta media pembelajaran
(Mulyani & Haliza, 2021). Sebagaimana banyak sekolah yang mendukung
pembelajaran melalui berbagai teknologi menunjukkan bahwa konsep

pembelajaran telah bertransformasi ke konsep berbasis digital. Kemajuan ini



menjadi solusi aplikatif untuk menghadapi pembelajaran offline dan online
dalam kondisi saat ini.

Salah satu bentuk kemajuan teknologi dibidang pembelajaran ialah dengan
pemanfaatan media pembelajaran multimedia interaktif. Multimedia interaktif
adalah multimedia yang bisa menentukan secara mandiri materi yang sedang
dipelajari, dan dinavigasi oleh user dalam pembelajaran individual. Sehingga
dirancang sebagai kegiatan belajar mandiri, karena siswa diberi kebebasan
menentukan materi pembelajaran (Paseleng & Arfiyani, 2015). Penggunaan
multimedia dalam pembelajaran memberikan keuntungan dalam pembelajaran.
Karena multimedia dapat menyokong peserta didik untuk mencerna materi
pembelajaran yang mengandung berbagai fakta, prinsip, konsep, sikap
(Novianto, Lukman Arif et al., 2018). Selain itu, pengoperasian multimedia
dalam pembelajaran bisa membantu peserta didik dan guru meraih tujuan
pendidikan dan meningkatkan capaian pembelajaran(Ramli & Pd, 2013).

Pada kurikulum merdeka ini pembelajaran berpusat pada siswa, dan
didorong dengan penggunaan teknologi. Selain itu, juga dikombinasikan
dengan metode pembelajaran interaktif untuk merangsang motivasi peserta
didik. Namun, berdasarkan studi pendahuluan terhadap guru di SMPN 3
Ngaglik diketahui bahwa sebagian besar guru menggunakan metode
pembelajaran sederhana, seperti diskusi kelompok, buku cetak, dan ceramah
dibantu dengan Powerpoint. Media dan metode tersebut hanya menyajikan
konsep—konsep saja, mengakibatkan terkesan monoton serta kurang interaktif.

Ini berujung pada peserta didik merasa lebih cepat bosan dan kehilangan



motivasi belajar. Guru mengungkapkan bahwa terdapat materi-materi yang
meskipun sudah dijelaskan dengan secara verbal dan tampilan gambar, peserta
didik masih belum memahami sepenuhnya penjelasan guru.

Dari beberapa mata pelajaran utama di sekolah menengah pertama,
terdapat materi IPA. Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang
mengintegrasikan beberapa mata pelajaran seperti Fisika, Biologi, dan limu
Pengetahuan Bumi pada satu tema. Tujuan keterpaduan IPA ini adalah
menjadikan IPA lebih berarti, efisien, serta efektif. Pembelajaran IPA tidak
hanya sekedar membaca dan mendengarkan saja, namun memerlukan
observasi secara mandiri atau pengalaman langsung (Jufri, 2013). Sehingga
kedalaman materi dapat tercapai dengan maksimal. Pada mata pelajaran IPA
terdapat beberapa materi yang abstrak, maka dari itu memerlukan media
pembelajaran yang bisa membantu dalam visualisasi materi tersebut untuk
memudahkan pebelajar ketika menelaah materi (Wisudawati & Sulistyowati,
2022).

Pada hasil ASPD tingkat Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta, diperoleh
rata-rata skor mata pelajaran Bahasa Indonesia yakni 64,7, Bahasa Inggris yaitu
53,7, IPA yaitu 48,6, dan Matematika yaitu 45,2. Melalui data ini menjadi tahu
bahwa IPA memasuki rata-rata nilai terendah ke-dua setelah Matematika, maka
diperlukan perhatian lebih dalam meningkatkan hasil belajar IPA.

Selain itu, guru juga mengungkapkan bahwasannya hasil belajar kognitif
peserta didik pada mata pelajaran IPA perlu ditingkatkan. Berikut tabel skor

rerata dari hasil belajar peserta didik PAS 2022/2023 kelas VI, yaitu:



Tabel 1. Rata-rata hasil belajar kelas VII

Mata Pelajaran Rata-rata hasil belajar
Bahasa Indonesia 74,27
Bahasa Inggris 73,75
PPKN 71,37
Agama 78,23
Bahasa Jawa 74,16
IPA 66,67
IPS 72,54
PJOK 70
Prakarya 76,27
Matematika 73,31
Informatika 72,54
Seni budaya 74,85
Rata-rata 73,18

Dari rerata hasil belajar PAS 2022/2023 siswa kelas VII, yang paling
rendah yaitu mata pelajaran IPA diperoleh 66,67 dan masih dibawah rata-rata
keseluruhan mata pelajaran. Dari data tersebut hasil belajar mata pelajaran IPA

masih perlu ditingkatkan.

Berdasarkan kurikulum merdeka, peserta didik kelas VII masuk dalam
Fase D. Pada fase ini, terdapat 24 tujuan pembelajaran yang harus dicapai
dalam 1 tahun. Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dipaparkan di atas,
pebelajar kelas VII di SMPN 3 Ngaglik masih kurang maksimal dalam
pembelajaran IPA terlebih ketika memahami materi Bumi dan Tata Surya.
Materi ini bersifat abstrak sehingga sulit dipahami peserta didik jika hanya
menggunakan buku pelajaran saja. Berdasarkan wawancara terhadap lima
peserta didik sebagai perwakilan, mengungkapkan bahwa belum pernah

melihat simulasi bentuk dari planet-planet. Peserta didik yang lain juga



mengungkapkan bahwa materi Bumi dan Tata Surya yang sulit yaitu rotasi
bumi dan satelit. Selama ini media yang dimanfaatkan guru dalam menjelaskan
materi Bumi dan Tata Surya yaitu mempergunakan buku cetak. Sekolah
maupun guru mengalami keterbatasan media dalam menjelaskan materi Bumi
dan Tata Surya.

Karakteristik materi mengenai Bumi dan Tata Surya bersifat abstrak,
membuatnya sulit dipahami oleh peserta didik hanya dengan mengandalkan
buku pelajaran. Pengetahuan mengenai hal ini termasuk dalam ranah faktual
dan konseptual, dimana pengetahuan faktual memerlukan kegiatan konkrit dan
pertanyaan yang relevan dengan konteksnya, sementara pengetahuan
konseptual melibatkan kemampuan mengelompokkan dan mengklasifikasikan
data, serta menguasai teori yang mendalam. Oleh karena itu, pembelajaran
mengenai Bumi dan Tata Surya memerlukan pendekatan terstruktur yang
berfokus pada pemahaman konsep. Materi ini seringkali menjadi tantangan
bagi peserta didik di tingkat SMP/Mts karena kompleksitasnya yang meliputi
banyak konsep, sehingga seringkali menimbulkan kesulitan dalam pemahaman.
Dilihat dari karakteristik materinya, membutuhkan media/alat pembelajaran
yang interaktif serta mendukung memudahkan peserta didik dalam menelaah
dan memvisualkan materi Bumi dan Tata Surya.

Dari beberapa studi pendahuluan yang sudah diselenggarakan oleh peneliti,
bisa diketahui bahwa peserta didik mengalami bosan dan jenuh ketika
pembelajaran berlangsung karena keterbatasan media pembelajaran yang

dipergunakan guru ketika memberikan pemahaman mengenai materi Bumi dan



Tata Surya kepada pebelajar. Berdasarkan karakteristik materi Bumi dan Tata
Surya, materi tersebut memerlukan visualisasi seperti, bagaimana perputaran
rotasi dan revolusi bumi, perputaran planet, lapisan bumi dan matahari, dan
benda langit lainnya. Sesuai dengan apa yang peneliti uraikan di atas,
perubahan yang perlu dilakukan adalah pada faktor yang paling mempengaruhi
hasil belajar ialah media pembelajaran.

Sehubungan dengan permasalahan yang telah ditemukan, maka perlu
adanya keterlibatan teknologi pendidikan sebagai upaya untuk memfasilitasi
pembelajaran serta meningkatkan performa peserta didik yang dicerminkan
dari peningkatan hasil belajar melalui pengembangan learning resource by
design untuk pembelajaran IPA materi Bumi dan Tata Surya kelas VII. Dengan
kemajuan ilmu teknologi dan komunikasi, suatu desain media pembelajaran
multimedia interaktif akan memperkaya pengalaman belajar siswa,
memudahkan pemahaman, serta meningkatkan proses pembelajaran,
khususnya dalam mata pelajaran IPA, terutama pada topik Bumi dan Tata
Surya (Priyanti & Erawati, 2017). Rencana pengembangan produk media
pembelajaran yang dilakukan yaitu penyusunan aplikasi yang dapat diakses
melalui smartphone dan perangkat komputer. Penerapan metode pembelajaran
melalui komputer atau perangkat android cenderung lebih diminati oleh anak-
anak. (Pangalo, 2020). Oleh karena itu, materi bisa disampaikan melalui
simulasi multimedia yang interaktif, yang akan membantu mempermudah
pemahaman peserta didik. Media pembelajaran multimedia interaktif meliputi

gambar, audio, animasi, serta video (Astuti et al., 2018). Alasan memilih media



pembelajaran multimedia interaktif karena memuat teks, gambar, animasi,
video, dan penjelasan detail yang memungkinkan siswa belajar dan memahami
secara konkrit.

Alasan utama peneliti memilih multimedia interaktif yaitu karena pada saat
studi pendahuluan peneliti menunjukkan contoh multimedia interaktif kepada
guru dan peserta didik, guru berpendapat bahwa memang membutuhkan media
interaktif seperti ini untuk memudahkan proses pembelajaran terutama pada
topik Bumi dan Tata Surya. Sedangkan pebelajar kelas V11 berpendapat bahwa
mereka menyukai media yang ditunjukkan oleh peneliti. Alasan lain peneliti
memilih multimedia interaktif pada materi Bumi dan Tata Surya dibandingkan
dengan media lain adalah karena media ini belum pernah dikembangkan dan
diterapkan di SMP Negeri 3 Ngaglik. Terlebih lagi, peneliti memilih
multimedia interaktif untuk materi Bumi dan Tata Surya karena media tersebut
mengintegrasikan berbagai elemen seperti animasi, video, gambar, suara, dan
teks. Dengan integrasi dari elemen-elemen multimedia interaktif, peserta didik
dapat memvisualkan tatanan Bumi dan Tata Surya secara langsung (Nadzif et
al., 2022) .

Multimedia interaktif mendukung peserta didik dalam menelaah dengan
memperhatikan video animasi yang ditampilkan yang hampir memvisualkan
situasi nyata yang susah dipahami dengan menggunakan metode kontekstual
(Oka, 2022). Dengan media pembelajaran multimedia interaktif, peserta didik
tidak harus selalu bergantung pada penjelasan guru. Peserta didik dapat

memperoleh pemaham materi Bumi dan Tata Surya dengan memperdalam



ilmu sendiri dari gambaran yang diberikan. Media tersebut dapat menarik
minat belajar siswa dan memberi kesempatan siswa agar lebih aktif ketika
pembelajaran IPA pada materi Bumi dan Tata Surya.

Pemanfaatan media pembelajaran multimedia interaktif Bumi dan Tata
Surya di kelas VII SMP akan menggantikan pembelajaran yang membosankan
menjadi lebih menyenangkan. Peran serta peserta didik pada media
pembelajaran ini akan memperbaiki hasil belajar mereka. Pengembangan
media interaktif didasarkan pada keyakinan bahwa pembelajaran akan
meningkat secara signifikan, efektif, dan menyenangkan ketika menggunakan
alat bantu pembelajaran yang bisa memacu minat serta perhatian peserta didik,
terutama jika peserta didik dapat mengoperasikannya sendiri (Ade, 2018).

Pada media pembelajaran multimedia interaktif akan diberikan beberapa
game dan pengayaan pada setiap materi untuk memberikan pengalaman baru
bagi peserta didik dengan terlibat aktif dan mempermudah siswa dalam
membentuk pemahaman sendiri. Serta alat bantu pembelajaran bisa
dimanfaatkan oleh guru dalam penyampaian materi Bumi dan Tata Surya kelas
VIl di SMPN 3 Ngaglik Yogyakarta. Adapun studi sebelumnya telah
membuktikan bahwasannya multimedia interaktif efektif untuk meningkatkan
hasil belajar dan telah memanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran, seperti
yang terdokumentasikan dalam studi yang dilaksanakan oleh Dhaniawaty
(2021) membahas tentang “Aplikasi Pembelajaran Multimedia Interaktif Mata
Pelajaran IPA Mengenai Sistem Pencernaan Manusia Untuk Siswa SMP Kelas

VII”. Tujuan studi ini yaitu mengembangkan sebuah produk yang mendukung



guru ketika penyampaian materi pelajaran melalui multimedia serta berperan

dalam meningkatkan motivasi siswa. Pada penelitian ini multimedia interaktif

terbukti berhasil menarik, memotivasi peserta didik.

Dari penjelasan tersebut, peneliti berupaya mengembangkan multimedia

interaktif sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar pembelajaran IPA di

kelas VII SMP.

Identifikasi Masalah

Menurut konteks latar belakang diatas, adapun identifikasi permasalahan

sebagai berikut:

1.

2.

Penggunaan metode pembelajaran di SMPN 3 Ngaglik kurang bervariatif.
Belum tersedia media pembelajaran interaktif di SMPN 3 Ngaglik.
Kurangnya kemampuan kognitif peserta didik dalam menafsirkan
pembelajaran, berdampak pada hasil belajar.

Rata-rata hasil belajar kognitif peserta didik kelas V1l pada mata pelajaran
IPA pada PAS yaitu sebesar 66,67, masih perlu untuk ditingkatkan lagi.
Belum tersedia alat bantu pembelajaran yang mempermudah peserta didik
untuk memahami materi Bumi dan Tata Surya.

Peserta didik kelas VII di SMPN 3 Ngaglik menjadi kurang fokus pada
penyampaian materi ketika sudah merasa jenuh dan bosan. Terlebih ketika

peserta didik tidak dapat menangkap isi materi yang diberikan guru.
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C. Batasan Masalah
Mengacu pada identifikasi permasalahan yang telah disebutkan
sebelumnya, penelitian ini berfokus kepada pengembangan konten multimedia
interaktif untuk meningkatkan hasil belajar pada materi Bumi dan tata surya
untuk siswa kelas VII SMP.
D. Rumusan Masalah
Menurut konteks latar belakang di atas, terdapat beberapa rumusan
permasalahan, yaitu:

1. Bagaimana analisis kondisi pembelajaran IPA di kelas VII di SMP Negeri
3 Ngaglik?

2. Bagaimana rancangan pengembangan media pembelajaran multimedia
interaktif yang layak dan efektif untuk digunakan dalam materi Bumi dan
Tata surya pada peserta didik kelas V11 di SMP Negeri 3 Ngaglik?

3. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran multimedia
interaktif yang layak dan efektif untuk digunakan dalam materi Bumi dan
Tata Surya pada peserta didik kelas VII SMP Negeri 3 Ngaglik?

4. Bagaimana implementasi media pembelajaran multimedia interaktif yang
layak dan efektif untuk digunakan dalam materi Bumi dan Tata Surya pada
peserta didik kelas VII SMP Negeri 3 Ngaglik?

5. Bagaimana hasil evaluasi media pembelajaran multimedia interaktif pada
materi Bumi dan Tata Surya dalam meningkatkan hasil belajar peserta

didik kelas VII SMP Negeri 3?
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E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, penilitian ini bertujuan untuk :

1. Mendeskripsikan hasil analisis kondisi pembelajaran IPA di kelas VII di
SMP Negeri 3 Ngaglik.

2. Mendeskripsikan rancangan pengembangan media pembelajaran
multimedia interaktif yang layak dan efektif untuk digunakan dalam materi
Bumi dan Tata surya pada peserta didik kelas V11 di SMP Negeri 3 Ngaglik.

3. Mendeskripsikan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran
multimedia interaktif yang layak dan efektif untuk digunakan dalam materi
Bumi dan Tata surya pada peserta didik kelas VII SMP Negeri 3 Ngaglik.

4. Mendeskripsikan implementasi media pembelajaran multimedia interaktif
yang layak dan efektif untuk digunakan dalam materi Bumi dan Tata surya
pada peserta didik kelas VII SMP Negeri 3 Ngaglik.

5. Mendeskripsikan hasil evaluasi media pembelajaran multimedia interaktif
pada materi Bumi dan Tata Surya dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik kelas VII SMP Negeri 3 Ngaglik.

F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai, hasil penelitian pengembangan ini
diharapkan dapat memberi nilai manfaat sebagai berikut:

1. Bagi siswa adalah dengan menggunakan media pembelajaran baru
sehingga proses pembelajaran lebih menarik, tidak monoton, dan dapat

meningkatkan hasil belajar siswa terhadap materi Bumi dan Tata Surya.
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Bagi guru adalah dapat menambah referensi media dalam proses belajar
mengajar pada materi Bumi dan Tata Surya.

Bagi sekolah adalah memberikan kontribusi dan variasi media
pembelajaran yang menarik.

Bagi peneliti adalah sebagai wawasan dan pengalaman dalam

pengembangan media pembelajaran

G. Spesifikasi Produk

Produk yang diciptakan vyaitu aplikasi multimedia interaktif untuk

pembelajaran Bumi dan tata surya, rincian produk sebagai berikut:

1.

Produk yang diproduksi/dikembangkan berupa multimedia interaktif bumi

dan tata surya dengan berbantuan aplikasi adobe animate

Multimedia interaktif yang dikembangkan terdapat berbagai fitur-fitur

dengan disesuaikan karakteristik peserta didik SMP kelas VII

Multimedia interaktif berbasis adobe animate yang dikembangkan

memiliki unsur-unsur yang terdiri dari:

a. Tampilan awal berisi identitas pengembang, judul materi pada media,
tombol start untuk memulai penggunaan media.

b. Terdapat menu petunjuk pemakaian media

c. Terdapat menu capaian pembelajaran sebagai acuan pembelajaran

d. Terdapat menu pengaturan on off audio

e. Menu materi berisi materi pembelajaran bumi dan system tata surya,

animasi pergerakan planet pada orbitnya
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f. Terdapat soal pret-test dan evaluasi berupa soal pilihan ganda, dan
mendapat feedback berupa skor akhir.

g. Terdapat mini game puzzle menyusun planet sesuai dengan urutannya

H. Asumsi Keterbatasan
1. Asumsi penelitian dan pengembangan
a. Media pengembangan bisa menjadi media pembelajaran yang menarik
bagi peserta didik.
b. Media yang dikembangkan bisa meningkatkan hasil belajar kognitif
siswa tentang Bumi dan tata surya.
c. Media yang dikembangkan efektif sebagai platform pembelajaran
tambahan.
d. Media yang dikembangkan praktis sebagai media pembelajaran mandiri
maupun di kelas.
2. Keterbatasan penelitian dan pengembangan
a. Media ini hanya sebatas pada materi Bumi dan Tata Surya

b. Aplikasi berbasis android dan Komputer
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