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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan aktivitas belajar mahasiswa dengan mengembangkan media 

multimedia untuk pendidikan IPA di Universitas Islam Negeri Bangkulu Fatmawati Sukarno. Penelitian ini 

dilakukan pada bulan April hingga September 2020. Penelitian ini merupakan penelitian untuk mengembangkan 

model 4-D (Four-D). Instrumen penelitian yang digunakan adalah pertanyaan tinjauan media (angket kevalidan), 

pertanyaan kinerja media (angket kepraktisan), dan lembar observasi. Hasil analisis data aktivitas belajar 

mahasiswa pada tes kelompok kecil menunjukkan total skor sebesar 81,55%, sedangkan pada tes kelompok besar 

jumlah total skor aktivitas mahasiswa pada kelompok aktif adalah 80,75%. Dari data tersebut dapat diketahui 

bahwa rata-rata kualitas aktivitas belajar mahasiswa pada tes kelompok kecil dan tes kelompok besar berada pada 

kelompok kategori aktif, sehingga perangkat ajar ini dapat digunakan dengan cara yang sama. Efektif sebagai 

perangkat pembelajaran untuk meningkatkan aktivitas belajar mahasiswa. 

Kata Kunci: Aktivitas Belajar, Media Pembelajaran IPA, Multimedia Interaktif. 

 

Abstract 

This study aims to increase student learning activities by developing multimedia media for science education at 

the State Islamic University of Bengkulu Fatmawati Sukarno. This research was conducted from April to 

September 2020. This research is a study to develop a 4-D (Four-D) model. The research instruments used were 

media review questions (validated questionnaires), media performance questions (practical questionnaires), and 

observation sheets. The results of the analysis of student learning activity data on the small group test showed a 

total score of 81.55%, while in the large group test the total score of student activity in the active group was 

80.75%. From these data, it can be seen that the average quality of student learning activities on small group 

tests and large group tests is in the active category group, so this teaching tool can be used in the same way and 

effective as a learning tool to improve student learning activities. 

Keywords: Learning Activities, Science Learning Media, Interactive Multimedia. 
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PENDAHULUAN 

Masalah pendidikan di Indonesia yang terjadi beberapa tahun terakhir masih menjadi topik hangat hingga 

saat ini. Pembelajaran yang sering digunakan dosen masih teacher centered tidak student centered learning, 

akibatnya Dosen (IPA) cenderung lebih banyak mentransfer pengetahuan, kurang mengembangkan 

pembelajaran yang menuntut aktivitas mahasiswa dalam belajar (Irwandi. Wulandari & Topano, 2018). 

Selain faktor di atas, pada tahun 2019 muncul wabah Covid-19. Wabah ini cukup meresahkan seluruh 

belahan dunia, karena sifatnya yang menular. Hal ini berdampak dalam dunia pendidikan khususnya di 

Indonesia, terutama pada proses belajar dan mengajar. Dampak tersebut berupa ketidaksiapan melakukan 

pembelajaran itu sendiri, karena banyak dosen yang masih gaptek. Akibatnya, pembelajaran pun menjadi 

monoton, sehingga  hilangnya motivasi mahasiswa dalam belajar.  

Oleh karena itu, seorang dosen harus meningkatkan kualitas proses pembelajaran, agar kualitas 

pendidikan juga meningkat. Salah satu cara yang dapat dilakukan adalah melalui penggunaan media 

pembelajaran  yang tepat (Adi et al., 2015). Media pembelajaran dipercaya mampu meningkatkan aktivitas 

mahasiswa, karena bentuknya yang praktis, mudah digunakan, dan menarik perhatian mahasiswa. Menurut Mc 

Clintock dalam Vebrianto & Osman, (2011) the use of instructional media will allow students to synthesize and 

collaborate knowledge so that they have a deeper understanding of the topic being studied. Selain itu, media 

pembelajaran juga diyakini dapat memberikan umpan balik, sehingga mendorong mahasiswa melakukan praktik 

pembelajaran dengan benar (Nurlatipah et al., 2015). Rasyid et al., (2016) mengungkapkan bahwa media 

pembelajaran dapat mewakili apa yang kurang mampu dosen ucapkan, serta dapat merangsang pikiran, 

perasaan, dan keinginan mahasiswa. Hal ini dipercaya dapat mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya. 

Hal yang sama diungkapkan oleh Muslimah & Rinawati, (2016); Arywiantari et al., (2015) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran dapat membangkitkan aktivitas, minat, dan motivasi belajar 

mahasiswa. Selain itu, media pembelajaran dapat membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap 

mahasiswa, sehingga pembelajaran tidak terasa membosankan. 

Media pembelajaran yang dianggap cocok untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran pelengkap 

adalah multimedia interaktif apalagi digunakan dalam situasi pandemi saat ini. Menurut Rahmatan, (2013) 

multimedia interaktif dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang menyenangkan di dalam kelas dimana 

tampilannya menggunakan gambar yang bergerak seperti video dan animasi serta suara yang dipadukan 

bersama image dan teks. Menurut Samodra et al., (2019) multimedia interaktif dapat dipahami sebagai 

kombinasi dari berbagai elemen media teks, grafik, fotografi, animasi, video dan audio yang disajikan dengan 

satu kesatuan yang sama dalam media pembelajaran. Itu juga dilengkapi dengan pengontrol pengguna praktis 

yang memungkinkan pengguna (dosen dan mahasiswa) untuk memilih apa yang mereka inginkan dalam 

tampilan program. 

Menurut Tapilouw & Setiawan, (2018) multimedia interaktif memiliki beberapa keistimewaan yang tidak 

dimiliki media lain diantaranya yaitu: (a) interaktif dengan memberikan kemudahan umpan balik (b) kebebasan 

menetukan topik pembelajaran dan (c) kontrol yang sistematis dalam proses belajar. Hal ini juga diperkuat 

dengan hasil penelitian yang dilakukan Topano et al., (2021) menyatakan bahwa multimedia interaktif sangat 

efektif digunakan sebagai bahan pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar kognitif mahasiswa. Selain itu, 

media ini dapat dikategorikan valid oleh validator dan mendapatkan respon sangat baik dari mahasiswa.  

Berikut ini beberapa literature review yang dilakukan oleh Khairani et al., (2021) dengan judul penelitian 

“Analisis Kebutuhan Multimedia Interaktif Perkuliahan E-Learning pada Mata Kuliah Landasan 

Kependidikan”. Dalam penelitiannya menyatakan 100% dosen dan mahasiswa sangat setuju jika tersedia media 

yang dapat memuat materi dan soal-soal secara interaktif. Oleh karena itu, melalui penelitian ini diharapkan 

dapat dikembangkan media pembelajaran interaktif untuk perkuliahan daring agar proses permbelajaran dapat 

terlaksana secara optimal, serta dapat melaksanakan proses pembelajaran sesuai dengan tujuan yang 
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direncanakan. Persamaan penelitian sebelumnya dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu keduanya sama-

sama menggunakan model pengembangan 4D dan perbedaannya terletak pada mata kuliah yang digunakan dan 

tujuan penelitiannya. 

Penelitian yang pernah dilakukan oleh Anggraeni et al., (2021) dengan judul “Pengembangan Multimedia 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Video untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Sekolah Dasar”. Penelitian 

itu menyatakan bahwa minat belajar siswa yang diajarkan melalui media berbasis multimedia interaktif lebih 

tinggi dibandingkan dengan sebelum menggunakan multimedia artinya adanya peningkatan minat belajar siswa 

sebelum dan sesudah perlakuan dengan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif dapat membantu siswa belajar lebih berhasil. Persamaan 

penelitian sebelumnya dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu keduanya sama-sama menggunakan 

pendekatan penelitian R&D (Research and Development) dan mengembangkan media berbasis multimedia 

interaktif. Adapun perbedaannya pada materi pokok, sampel dan variable yang digunakan beserta model 

pengembangannya. 

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh (Muchtar et al., 2021) dengan judul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis I-Spring Presenter untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa 

Sekolah Dasar”. Hasil penelitiannya menyatakan perhitungan koefisien validitas materi tergolong dalam tingkat 

validitas sedang dan validitas media tergolong dalam tingkat validitas tinggi. Berdasarkan Uji Paired Sample 

T-test  di peroleh nilai Sig. (2- tailed). 0,000 < 0,05 maka terdapat pengaruh yang signifikan multimedia 

interaktif berbasis I-Spring presenter yang dikembangkan terhadap keterampilan berfikir kritis siswa. 

Persamaan penelitian sebelumnya dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu keduanya sama-sama 

menggunakan pendekatan penelitian R&D (Research and Development) dan mengembangkan media berbasis 

multimedia interaktif. Adapun perbedaannya pada topic, tujuan penelitian, sampel dan variable yang digunakan 

beserta model pengembangannya. 

Dilihat dari beberapa penelitian sebelumnya, dapat diketahui betapa pentingnya penggunaan media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif bahkan dianjurkan untuk mengembangkan media tersebut terutama 

dengan keadaan seperti saat ini. Media berbasis multimedia interaktif sangat efektif dalam meningkatkan minat 

belajar dan keterampilan berfikir kritis yang tentunya akan membantu proses belajar mengajar sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang di inginkan. Akan tetapi, jika merujuk pada penelitian sebelumnya maka belum ada 

satupun penelitian yang membahas mengenai aktivitas belajar dengan menggunakan media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif. Untuk itu, penelitian ini perlu dilakukan agar terciptanya proses pembelajaran 

yang lebih efektif dan efisien.  

Menurut Ahmad et al., (2021) bahwa penerapan multimedia interaktif di kelas merupakan suatu cara 

untuk memudahkan bagi dosen dalam menyampaikan materi yang dibawakan, sehingga mahasiswa akan lebih 

jauh memahami materi yang disajikan. Aktivitas mahasiswa kemudian akan meningkat, karena multimedia 

dapat menjadi daya tarik bagi indera yang dimilki mahasiswa. Hal ini disebabkan sifat dari multimedia yang 

menggabungan antara tampilan, suara, dan gerakan. 

Dari penjelasan di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan berjudul “Peningkatan 

aktivitas belajar mahasiswa melalui media pembelajaran berbasis multimedia interaktif.” 

METODE 

Penelitian ini telah dilaksanakan pada bulan April–September di program studi Tadris IPA Fakultas 

Tarbiyah dan Tadris Universitas Islam Negeri Fatmawati Sukarno Bengkulu, pada mahasiswa semester 6 yang 

terdiri dari 3 kelas yaitu 6A, 6B dan 6C dengan mata kuliah Fisiologi Hewan tahun pelajaran 2020/2021. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and development), penelitian ini 

mengembangkan produk berupa media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif, media ini dirancang 

menggunakan bantuan program software adobe flash cs 6. Penelitian pengembangan ini mengadopsi model 
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pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu : define (pendefinisian), design (perancangan), development 

(pengembangan), dan dissemination (penyebaran) (Sugiyono, 2019: 37). 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu lembar angket kebutuhan dosen dan 

mahasiswa, lembar ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi yang ada agar dapat mengembangkan produk 

yang sesuai serta dapat mengatasi permasalahan. Lembar validasi media pembelajaran IPA berbasis multimedia 

interaktif yang terdiri atas lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli bahasa dan lembar validasi ahli 

media. Selain itu juga lembar kepraktisan media, lembar ini digunakan untuk melihat respon mahasiswa setelah 

menggunakan media berbasis multimedia interaktif dan lembar observasi yang digunakan oleh observer dalam 

mengamati proses kegiatan pembelajaran. Pada lembar instrument ini observer akan memberikan tanda ceklist 

disetiap pertanyaan berdasarkan indikator aktivitas belajar mahasiswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Deskripsi Hasil Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berbasis Multimedia Interaktif 

Penelitian ini untuk menghasilkan produk berupa program media pembelajaran pada materi sistem 

pencernaan yang valid dan praktis serta dapat meningkatkan aktivitas belajar pada mahasiswa semester VI A, 

VI B, dan VI C di Universitas Islam Negeri Fatmawati Sukarno Bengkulu. Adapun tahapan-tahapan yang 

dilakukan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Pendefinisian 

Tahap ini berisi kegiatan untuk menetapkan produk apa yang akan dikembangkan beserta spesifikasinya. 

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan melalui penelitian awal dan studi literature. Berikut ini beberapa 

kegiatan yang dilakukan: 

a. Pertama melakukan analisis kurikulum dan analisis pembelajaran (kebutuhan dosen dan mahasiswa) 

tujuannya untuk memunculkan dan menetapkan masalah dasar yang dihadapi dosen dan mahasiswa dalam 

pembelajaran IPA. Melalui analisis ini diharapkan ada solusi dan alternative dalam mengatasi persoalan 

pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. 

b. Kedua penentuan media pembelajaran, tujuannya untuk menentukan media pembelajaran yang akan 

digunakan di dalam kelas. Dalam hal ini peneliti memilih multimedia interaktif yang dirancang 

menggunakan software adobe flash cs 6. 

c. Ketiga adalah penentuan materi yang akan digunakan di dalam media pembelajaran. Dalam hal ini peneliti  

memilih materi sistem pencernaan pada hewan.  

2. Perancangan 

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang media pembelajaran IPA yang efektif dan efisien. Tahap 

ini dilakukan dengan memilih media pembelajaran yang baik dan benar, dimana peneliti memilih multimedia 

interaktif dengan menggunakan program adobe flash cs 6. Adapun langkah-langkah yang digunakan pada tahap 

perancangan ini, yaitu: perancangan butir-butir materi, penyusunan naskah materi, penyusunan instrumen 

berupa angket dan lembar observasi, pembuatan storyboard media dan pengumpulan bahan-bahan yang akan 

digunakan dalam membuat media pembelajaran IPA. 

3. Pengembangan Produk Media Pembelajaran 

Deskripsi media pembelajaran IPA hasil pengembangan berupa aplikasi program yang berisi materi 

sistem pencernaan pada hewan dengan menggunakan program software adobe flash cs 6. Data hasil validasi 

pengembangan berupa penilaian dan masukkan yang dilakukan oleh para validator dari 3 orang dosen yang 

terdiri atas ahli materi, ahli bahasa dan ahli media. 

Deskripsi pengembangan media pembelajaran IPA terdiri dari 3 bagian, yaitu: bagian pra-pendahuluan, 

pendahuluan dan isi. 

a. Bagian pra-pendahuluan 
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Bagian ini memuat halaman depan program multimedia interaktif yang terdiri atas judul materi, gambar 

atau animasi serta petunjuk penggunaan program. 

b. Bagian pendahuluan  

Bagian ini memuat profil penulis, standar kompetensi, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran dan materi 

pembelajaran yaitu sistem pencernaan hewan. 

c. Bagian isi  

Bagian ini terdiri dari materi pembelajaran yang memadukan penjelasan dengan gambar dan video serta 

suara yang dikemas menjadi satu kesatuan, kegiatan belajar, soal diskusi dan soal evaluasi. Berikut merupakan 

gambar dari media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. 

 
Gambar 1. Tampilan depan multimedia interaktif 

 
Gambar 2. Tampilan Menu Utama 

 
Gambar 3. Tampilan Materi Pembelajaran 

 
Gambar 4. Tampilan Soal Diskusi Mahasiswa 

Analisis Hasil 

1. Validasi 

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan dari validator ahli meteri terhadap media pembelajaran 

IPA berbasis multimedia interaktif diperoleh skor sebesar 83,75 %, dari validator ahli bahasa diperoleh skor 

sebesar 85, 28 %, sedangkan dari validator ahli media diperoleh skor sebesar 80,00 %. Jadi, berdasarkan hasil 
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validasi tersebut mengacu pada tabel konversi, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran IPA 

yang dikembangkan sudah layak digunakan kepada mahasiswa dalam proses pembelajaran. 

2. Kepraktisan Multimedia Interaktif. 

Kepraktisan media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif diperoleh dari respon mahasiswa 

terhadap angket yang diberikan setelah selesai pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif. 

Berikut ini adalah hasil kepraktisan multimedia interaktif berdasarkan uji terbatas dan uji luas yang telah 

dilakukan: 

a. Uji  terbatas 

Uji terbatas dilakukan kepada 9 orang mahasiswa semester VI yang terdiri atas 3 orang mahasiswa yang 

merupakan masing-masing perwakilan kelas a, b, dan c. Hasil kepraktisan multimedia interaktif dari  uji  terbatas 

dapat dilihat dibawah ini: 

Tabel 1 

Hasil uji terbatas dari respon mahasiswa terhadap multimedia interaktif 

Kelas 
Skor Perolehan Mahasiswa 

Rata-rata Kategori Kepraktisan 
1 2 3 

VI A 85,0 76,7 88,3 83,3 SB 

VI B 93,3 85,0 88,3 88,9 SB 

VI C 96,7 88,3 88,3 91,1 SB 

Rata-rata persentase 87,8 % 

Kriteria SB/SP 

Berdasarkan data diatas diketahui bahwa respon mahasiswa terhadap penggunaan media pembelajaran 

IPA berbasis multimedia interaktif dapat dikategorikan sangat baik, yaitu dengan persentase rata–rata skor 

sebesar 87,8 %, sehingga multimedia interaktif sangat praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

dikelas. 

b. Uji Luas 

Uji luas merupakan tahap akhir dan dilakukan setelah produk selesai dikembangkan. Tahap ini diuji 

kepada keseluruh mahasiswa yang mengambil mata kuliah Fisiologi Hewan. Hasil dari uji luas ini dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 2 

Hasil uji luas dari respon mahasiswa terhadap multimedia interaktif 

Kelas Skor Prolehan angket Jumlah Kategori Kepraktisan 

VI A 83,53 
254,28 

 
SB VI B 84,51 

VI C 86,24 

Rata-rata persentase 84,76 % 

Kriteria SB/SP 

Berdasarkan data di atas menunjukkan bahwa respon mahasiswa pada pelaksanaan pembelajaran pada uji 

luas juga dapat dikategorikan sangat baik, yaitu dengan persentase skor sebesar 84,76 % sehingga dari hasil 

data tersebut mengacu pada tabel konversi maka media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif 

dinyatakan sangat praktis atau layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran dikelas. 

3. Keefektifan Multimedia Interaktif sebagai Media Pembelajaran IPA 

Keefektifan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran IPA di Universitas Islam Negeri 

Fatmawati Sukarno Bengkulu dapat diketahui dari peningkatan aktivitas belajar mahasiswa. Aktivitas belajar 

dalam penelitian ini merupakan aktivitas atau tindakan yang dilakukan oleh mahasiswa selama proses 

pembelajaran berlangsung didalam kelas. Aktivitas mahasiswa dilihat dari hasil pengamatan observer terhadap 
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mahasiswa pada proses kegiatan pembelajaran. Berikut adalah hasil aktivitas belajar mahasiswa dari uji terbatas 

dan uji luas: 

a. Uji  Terbatas 

Pada uji ini, penilaian terhadap aktivitas belajar mahasiswa dilakukan oleh beberapa observer yang 

ditunjuk langsung oleh peneliti kemudian melakukan pengamatan terhadap kegiatan belajar mengajar dengan 

menggunakan media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif. Kegiatan uji terbatas ini dilakukan 

kepada 9 orang mahasiswa. 9 orang ini merupakan perwakilan kelas, yang mana setiap masing–masing kelas 

diambil 3 orang berdasarkan nilai yang tinggi, nilai yang sedang dan nilai yang rendah pada mahasiswa semester 

VI program studi Tadris IPA. Adapun hasil tahap implementasi selengkapnya dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3 

Hasil  uji terbatas aktivitas belajar mahasiswa per indikator terhadap  multimedia  interaktif. 
Aspek yang dinilai Persentase 

Memperhatikan penjelasan materi dari dosen melalui media pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif 
83,33 

Merespon penjelasan dari dosen terhadap materi yang disampaikan melalui multimedia interaktif 78,17 

Berperan aktif dalam diskusi kelompok 87,50 

Bekerjasama dengan baik dalam kelompok 81,95 

Menyampaikan pendapat ketika berdiskusi 80,56 

Menanggapi/menjawab pertanyaan dengan baik saat berdiskusi 84,73 

Memberikan kesimpulan materi 73,61 

Rata-rata 81,55 

 

Tabel 4 

Distribusi frekuensi dan persentase aktivitas belajar mahasiswa terhadap multimedia interaktif. 

Interval nilai Kategori aktivitas Jumlah mahasiswa Rata-rata 

85% - 100% Sangat aktif 6 87,51 

65% - 84% Aktif 3 82,90 

55% - 64% Cukup aktif 0 0 

35% - 54% Kurang aktif 0 0 

0% - 34% Tidak aktif 0 0 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa aktivitas belajar mahasiswa perindikator dengan rata–rata skor 

sebesar 81,55 % yang berada dalam kategori aktif. Sedangkan aktivitas belajar mahasiswa untuk seluruh 

indikatornya diketahui bahwa 6 orang mahasiswa mendapatkan skor dengan rata–rata sebesar 87,51 % yang 

berada dalam kategori sangat aktif dan 3 orang mahasiswa mendapatkan skor dengan rata–rata sebesar 82,90 % 

yang berada dalam katagori aktif. Dari data tersebut maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif memiliki pengaruh yang baik dalam meningkatkan aktivitas 

mahasiswa dalam proses pembelajaran. 

b. Uji Luas 

Pada uji luas ini, skor aktivitas mahasiswa diperoleh dari penelitian yang dilakukan dengan menggunakan 

3 kelas pada mahasiswa semester VI Tadris IPA dengan jumlah mahasiswa yang berbeda disetiap kelasnya, 

Hasil tahap implementasi selengkapnya dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 5 

Persentase uji luas aktivitas belajar mahasiswa per indikator terhadap multimedia interaktif. 

Komponen aktivitas mahasiswa yang diamati 
Kelas Rata-rata 

V1A VIB VIC % 

Memperhatikan penjelasan materi dari dosen melalui media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif 
87,50 87,50 83,33 86,11 
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Merespon penjelasan dari dosen terhadap materi yang disampaikan 

melalui multimedia interaktif 
81,25 81,25 79,17 80,56 

Berperan aktif dalam diskusi kelompok 77,09 72,92 79,17 76,39 

Bekerjasama dengan baik dalam kelompok 87,50 81,25 83,33 84,03 

Menyampaikan pendapat ketika berdiskusi 79,17 83,33 75,00 79,17 

Menanggapi/menjawab pertanyaan dengan baik saat berdiskusi 87,50 83,33 77,09 82,64 

Memberikan kesimpulan materi 75,00 75,00 79,17 76,39 

Rata – rata 80,75 

 

Tabel 6 

Distribusi frekuensi dan persentase uji luas aktivitas belajar mahasiswa terhadap multimedia interaktif. 

Interval nilai Katagori aktivitas Jumlah kelompok Rata-rata 

85% - 100% Sangat aktif 6 86,35 

65% - 84% Aktif 12 80,41 

55% - 64% Cukup aktif 0 0 

35% - 54% Kurang aktif 0 0 

0% - 34% Tidak aktif 0 0 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa aktivitas belajar mahasiswa per indikator dari ketiga kelas yaitu 

sebesar 80,75 % yang berada dalam katagori aktif, sedangkan hasil aktivitas belajar mahasiswa untuk seluruh 

indikatornya diketahui bahwa dari ketiga kelas itu 6 kelompok memiliki rata–rata skor sebesar 86,35 % yang 

berada dalam katagori sangat aktif dan 12 kelompok memiliki rata–rata skor sebesar 80,41 % yang berada dalam 

katagori aktif. Dari data tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran IPA berbasis 

multimedia interaktif memiliki pengaruh yang baik dalam meningkatkan aktivitas mahasiswa dalam proses 

pembelajaran. 

Pembahasan Hasil Penelitian 

1. Analisis Data Kevalidan 

Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dalam produksinya menggunakan 

program perangkat lunak Software adobe Flash CS6, serangkaian verifikasi program ini dilakukan oleh para 

validator ahli materi, ahli bahasa dan ahli media serta dilakukan uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. 

Rangkaian tersebut bertujuan untuk memperoleh data yang dijadikan referensi sebagai masukan dan perbaikan 

agar tercapai media pembelajaran yang memadai dan bermamfaat (Arda et al., 2015). 

Dari hasil analisis data yang diperoleh dari para validator yaitu ahli materi, ahli bahasa dan ahli media 

menunjukkan bahwa media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif ini mendapatkan skor keseluruhan 

dengan rata-rata skor sebesar 83,01 %. Sehingga dari data hasil validasi tersebut berdasarkan kriteria kevalidan 

menurut Nur’aini et al., (2013) maka media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif dapat 

dikategorikan sangat valid digunakan dalam pembelajaran. 

Hal ini sesuai dengan pernyataan Tumbel, (2018) menyatakan pengembangan media pembelajaran 

dianggap valid jika penilaian secara keseluruhan terhadap media pembelajaran mencapai kriteria tingkat 

pencapaian minimal 75 %. Riani et al., (2015) menambahkan apabila data sudah valid artinya program yang 

ada pada multimedia interaktif sudah tepat dan benar sehingga layak digunakan. 

Menurut Rasyid et al., (2016) kelebihan menggunakan multimedia interaktif dalam pembelajaran 

diantaranya adalah sebagai berikut: (1) sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif. (2) pengajar akan 

selalu dituntut untuk kreatif dan inovatif dalam mencari terobosan pembelajaran. (3) menambah motivasi pelajar 

selama proses belajar mengajar hingga didapatkan tujuan pembelajaran yang di inginkan. (4) mampu 

menvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan. (5) melatih pembelajar lebih mandiri dalam 

mendapatkan ilmu pengetahuan. 
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Hal ini juga didukung oleh Surachman et al., (2018) yang menyatakan keseluruhan komponen yang 

disajikan dalam media pembelajaran berbasis multimedia interaktif layak digunakan dalam proses belajar 

mengajar baik dari segi desain/struktur maupun dari segi bahasa. 

Sedangkan menurut Dewi et al., (2015) menyatakan jika dilihat dari tiga komponen kelayakan media 

yaitu (1) komponen kualitas isi dan tujuan, (2) komponen kualitas instruksional, dan (3) komponen kualitas 

teknis maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran biologi berbasis multimedia interaktif sudah layak 

digunakan sebagai alternatif dalam proses pembelajaran di dalam kelas. 

2. Analisis data kepraktisan 

Respon mahasiswa digunakan untuk mengetahui penilaian mahasiswa terhadap produk yang 

dikembangkan. Dari hasil respon mahasiswa pada saat uji coba terbatas didapatkan skor dengan rerata 87,8 %, 

sedangkan untuk respon mahasiswa pada uji luas didapatkan skor dengan rerata 84,76 %. Bedasarkan data 

respon mahasiswa diatas jika dikonsultasikan menurut kriteria Harahap et al., (2015) ; (Wardani et al., 2013) 

menyatakan tentang interpretasi kelayakan media dimana jika ≥ 81 % maka tergolong sangat praktis digunakan 

dalam pembelajaran selain itu respon mahasiswa terhadap media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 

yaitu baik dan positif. Maka berdasarkan pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

biologi berbasis multimedia interaktif yang dikembangkan sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran. 

Menurut Yudasmara & Purnami, (2015) menyatakan kepraktisan media pembelajaran disebabkan karena 

mahasiswa mudah memanfaatkan media pembelajaran sesuai dengan situasi dan kondisi mahasiswa di samping 

itu, pembelajaran menggunakan media berbasis multimedia interaktif membuat penyampaian informasi lebih 

cepat dan mudah, serta dapat mempermudah mahasiswa untuk memperoleh informasi yang efektif dan menarik 

mahasiswa untuk mempelajari materi pembelajaran IPA yang di sampaikan oleh dosen. Selain itu, mahasiswa 

lebih mudah memahami dan mengingat materi serta mampu menemukan konsep dengan kemampuan sendiri 

sebab pengguna dapat melakukan interaksi secara intensif dengan isi atau konten yang terdapat dalam program 

multimedia interaktif (Pribadi, 2017). 

3. Keefektifan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif 

Keefektifan media pembelajaran IPA berbasis multimedia diketahui dari hasil peningkatan aktivitas 

mahasiswa melalui lembar observasi yang diberikan. Observasi terhadap aktivitas mahasiswa dilakukan pada 

empat ali ertemuan pembelajaran dan kemudian dihitung skor rata-ratanya berdasarkan pengamatan yang 

dilakukan oleh observer. Berdasarkan hasil data yang telah diperoleh menunjukkan bahwa aktivitas mahasiswa 

dalam setiap pembelajaran sangat baik dengan menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif, baik pada saat uji coba kelas kecil maupun uji coba kelas besar. Dimana data diperoleh pada saat uji 

coba kelas kecil menunjukkan aktivitas mahasiswa dengan rerata skor 81,55 %, sedangkan pada saat uji coba 

kelas besar dimana rerata aktivitas belajar mahasiswa dengan skor sebesar 80,75 %, dari hasil tersebut jika 

dikonsultasikan menurut kriteria Ashoumi & Shobirin, (2019) maka menunjukkan bahwa aktivitas belajar 

mahasiswa mencapai kategori aktif. 

Dari hasil analisis yang dilakukan terhadap hasil uji coba kelas kecil dan kelas besar, aktivitas mahasiswa 

menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa semester VI program studi Tadris IPA UIN FAS Bengkulu 

memiliki aktivitas yang tinggi saat menggunakan media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif. Hal 

tersebut disebabkan karena pembelajaran yang menggunakan multimedia interaktif menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan bagi mahasiswa, sehingga mahasiswa menjadi lebih berantusias dan 

termotivasi untuk mengikuti pembelajaran yang berlangsung (Wulandari et al., 2017). Hal ini juga didukung 

oleh pernyataan Susanto et al., (2013) yang menyatakan mahasiswa memiliki aktivitas yang sangat tinggi pada 

pembelajaran menggunakan media berbasis multimedia interaktif dikarenakan mereka telah termotivasi untuk 

belajar. 
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Pada saat uji coba penggunaan media pembelajaran, mahasiswa diberi gambaran umum tentang materi 

yang akan dipelajari, dan juga mahasiswa diberi permasalahan mengenai materi sistem pencernaan pada hewan 

yang harus didiskusikan secara berkelompok. Suasana belajar yang tidak membosankan akan merangsang 

mahasiswa untuk melakukan aktivitas belajar yang aktif, lebih konsentrasi dalam membaca dan mendengarkan 

serta pemahaman mahasiswa terhadap materi akan lebih baik sebab multimedia interaktif diyakini dapat 

memberikan motivasi yang lebih kepada mahasiswa dalam belajar. Aina, (2013) menyatakan dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif maka motivasi siswa baik pria dan wanita 

menjadi lebih baik sehingga aktivitas belajar (interaksi) siswa sangat tinggi. 

Keunggulan multimedia interaktif dalam hal interaktivitas salah satunya yaitu media ini dapat memaksa 

pengguna untuk berinteraksi secara langsung dengan materi, misalnya pengguna harus menekan keyboard atau 

melakukan klik dengan mouse untuk berpindah–pindah alaman dari materi satu ke materi lainnya. Hal ini sesuai 

dengan pernyataan Fatmala & Yelianti, (2016) menyatakan dengan menggunakan multimedia interaktif dalam 

pembelajaran mahasiswa dapat berinteraksi langsung dan dapat menunjang aktivitas belajar mahasiswa secara 

mandiri. Dengan adanya interaksi secara langsung maka dapat memberikan efek positif kepada mahasiswa pada 

saat proses pembelajaran, sebab mahasiswa dapat mengingat lebih banyak informasi apabila mereka 

berinteraksi dengan media yang dapat memberikan informasi timbal balik secara langsung, misalnya dengan 

mendengar, melihat dan melakukan. 

Oleh karena itu, melalui penelitian ini diharapkan dapat mengatasi permasalahan yang ada terkhusus 

disaat pandemic seperti sekarang. Dengan digunakannya media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 

dalam perkuliahan, aktivitas belajar mahasiswa dalam proses permbelajaran masih tinggi sehingga 

pembelajaran masih dapat terlaksana secara optimal dan tercapainya tujuan pembelajaran yang sesuai dengan 

apa yang direncanakan. Selain itu, dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat menjadi contoh bagi dosen 

dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mata kuliah lainnya untuk 

mengoptimalkan perkuliahan baik secara tatap muka maupun secara daring. Dalam penelitian ini tentunya masih 

ada beberapa yang mungkin dapat ditingkatkan oleh penelitian selanjutnya salah satunya dalam mengamati 

aktivitas belajar mahasiswa pada saat melakukan uji coba kelompok besar, yang mana dalam penelitian ini 

observer melakukan pengamatan terhadap sampel dilakukan secara kelompok bukan per individu artinya 

pengumpulan datanya berdasarkan keterwakilan di dalam kelompok saja. Hal ini disebabkan karena 

keterbatasan waktu dan sampel yang digunakan terlalu banyak. 

KESIMPULAN 

Media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif yang dikembangkan dapat dikategorikan valid 

oleh validator. Berdasarkan hasil respon mahasiswa, media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif 

yang dikembangkan dapat dikatakan sangat praktis. Media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif 

pada mata kuliah Fisiologi Hewan dengan materi sistem pencernaan pada hewan dapat meningkatkan aktivitas 

belajar mahasiswa. 
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