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Abstrak 

Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis iSpring Suite 8 dimaksudkan untuk memberikan salah 

satu jawaban terhadap sulitnya pelaksanaan Pembelajaran di sekolah yang merupakan sekolah pinggiran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Multimedia Interaktif  yang layak, praktis, dan efektif digunakan 

dan meningkatkan kemandirian siswa dengan subyek penelitian kelas X IPA 3. Pada model pengembangan 

ADDIE yang terdiri atas 5 tahap yaitu: (1) Analysis; (2) Design; (3) Development; (4) Implementation; (5) 

Evaluation. . Instrumen penilaian terdiri atas tiga yaitu (1) instrumen kevalidan isi/materi pembelajaran, (2) 

instrumen kevalidan desain pembelajaran dan (3) instrumen kevalidan media pembelajaran serta angket respon 

peserta didik terhadap multimedia interaktif berbasis iSpring Suite 8, dan instrumen keefektifan berupa hasil 

belajar peserta didik. Berdasarkan analisis data, diperoleh presentase kevalidan oleh ahli isi/materi pembelajaran 

94%, presentase oleh ahli Desain pembelajaran 84%, presentase oleh ahli media sebesar 82% dan respon peserta 

didik diperoleh presentase dari subjek uji perorangan sebesar 88%, uji kelompok kecil sebesar 85%, dan uji 

kelompok besar menunjukkan presentase 87%. Media pembelajaran telah memenuhi kriteria, peserta didik 

mencapai nilai ketuntasan. Peningkatan hasil belajar ekonomi yang dapat disimpulkan bahwa multimedia 

interaktif berbasis iSpring Suite8 yang dikembangkan bersifat valid, praktis, dan efektif 

 

Kata Kunci: pengembangan, multimedia interaktif, iSpring Suite 8 

 

1. PENDAHULUAN  

Dalam rangka mempersiapkan Sumber Daya 

Manusia (SDM) yang berkualitas dan berdaya 

saing tinggi, dunia pendidikan dituntut untuk 

meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia, dan 

dewasa ini mendapat perhatian yang cukup besar. 

Hal ini dapat dilihat dengan adanya peningkatan 

sarana prasarana pendidikan, profesionalisme 

tenaga pendidik, maupun peningkatan mutu anak 

didik. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi memungkinkan semua pihak dapat 

memperoleh informasi dengan melimpah, cepat dan 

mudah dari berbagai sumber dan tempat di dunia. 

Pada Lampiran IV Permendikbud Nomor 81A 

tahun 2013, tentang Implementasi Kurikulum 

Pedoman Umum Pembelajaran, prinsip yang perlu 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

diantaranya bermuatan nilai etika, estetik, logika, 

dan kinestetika, serta mampu menyediakan 

pengalaman belajar yang beragam melalui berbagai 

strategi dan metode pembelajaran yang 

menyenangkan, kontekstual, efektif, efisien, dan 

bermakna. Dengan demikian, semua kegiatan 

pembelajaran harus melaksanakan prinsip-prinsip 

tersebut. Salah satu bentuk pelaksanaan prinsip itu 

dalam pembelajaran adalah pemilihan model yang 

disesuaikan dengan cara berpikir otak peserta didik 

serta mampu menjadikan peserta didik aktif 

mengkonstruksi pengetahuan. Guru sangatlah 

penting dalam proses pembelajaran, namun salah 

satu kendala yang masih dialami guru sampai 

sekarang dalam melaksanakan tugasnya di sekolah 

adalah sulitnya mengembangkan pembelajaran 

yang dapat membangun keaktifan siswa dan 

sulitnya mengembangkan proses berpikir siswa. 

Hasil pra penelitian yang dilakukan 

menunjukkan bahwa tingkat keaktifan dan 

kemampuan berpikir kritis siswa masih rendah, hal 

itu terbukti saat proses pembelajaran siswa pasif 

yaitu hanya mendengarkan penjelasan yang 

disampaikan oleh guru. Perhatian siswa terhadap 

pembelajaran masih kurang yaitu dengan ditandai 

dengan siswa yang masih sibuk mengobrol dengan 

teman sebangku, asik dengan kegiatannya sendiri, 

bahkan dengan sembunyi-sembunyi bermain 

handphone. 

Dalam penelitian ini penulis akan 

menggunakan salah satu aplikasi yang ada di 

Komputer yaitu Microsoft Office Power Point 

2016. Banyak aplikasi di komputer ataupun 

software yang bisa digunakan dalam multimedia 

interaktif, namun penulis memilih menggunakan 

Microsoft Office Power Point 2016 dengan 

beberapa alasan diantaranya: (1) Aplikasi Microsoft 

Office Power Point 2016 dalam perangkat 

komputer atau sejenisnya dan mudah 

mengaplikasikannya, (2) Memudahkan guru dalam 

membuat desain multimedia interaktif, sehingga 

guru bisa lebih kreatif, inovatif, dan berkembang 

dalam kegiatan pembelajaran, walaupun tidak 

terlalu canggih kemampuan IT-nya, (3) Banyak 

fitur-fitur yang tersedia dalam Microsoft Office 

Power Point 2016 ini diantaranya, disain template 
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beragam, animasi yang menarik, hyperlink yang 

membuat tampilan lebih menarik dan interaktif, 

sehingga siswa bisa lebih menikmati proses 

pembelajaran dan (4) bisa ditambahkan dengan 

aplikasi iSpring Suite 8 yang mudah di 

distribusikan dalam format flash, yang dapat 

digunakan dimanapun dan dioptimalkan untuk web. 

Selain itu iSpring Suite 8  dapat dengan 

mudah diaplikasikandalam pembuatan soal atau 

kuis yang secara interaktif baik secara 

onlinemaupun  offline yang nantinya dapat 

digunakan untuk mengukur prestasi atau perolehan 

siswa. 

Pemilihan tipe kuis yang dapat dibuat dengan 

iSpring Suite 8 sebagai berikut: 

 
Gambar 1. Tipe kuis pada iSpring Suite 8 

 

Menu utama yang ada dalam iSpring Suite 

Presenter pada gambarberikut: 

 
Gambar 2. Menu utama dalam iSpring Suite 8 

 

Publish  :  mengatur publikasi presentasi 

Presentation : pengaturan/manajemen 

presentasi, Presenter, dan tautan/link 

Narration : pengaturan narasi video/audio, 

dan sinkronisasi narasi 

Insert  :  menyisipkan Flash, Quiz, dan 

video youtube 

About : Info tentang Software, 

bantuan, update software 

Produk pembelajaran multimedia interaktif 

tersebut akan dikemas dalam CD ROM (Compact 

Disk Read Only Memory) untuk memudahkan 

proses pembelajaran, karena lebih fleksibel, bisa 

digunakan dalam pembelajaran berkelompok 

maupun individu, bisa digunakan di dalam kelas 

maupun di luar kelas, selama tersedia peralatan 

komputer dan sejenisnya.  

Prosedur pembuatan produk dapat 

dijelaskan dengan diagram alir yang 

menggambarkan cara atau sesi jalannya 

penggunaan produk mulai dari awal sampai selesai 

berikut: 

 

 
Gambar 3. Diagram alir pembuatan CD 

pembelajaran 

Informasi dan teknologi berkembang melalui 

pengembangan dan kebutuhan masyarakat. 

Perkembangan tersebut membawa dampak positif 

pendidikan, terutama dalam proses belajar 

mengajar. Salah satu dampaknya adalah 

pembelajaran campuran yang telah diciptakan agar 

proses belajar mengajar berjalan lebih baik dari 

sebelumnya. Blended Learning berarti 

menggabungkan kelas konvesional dan online. 

Kelas konvensional berarti kelas yang dilakukan 

melalui kegiatan tatap muka yang dilakukan di 

sebuah ruangan. Sementara itu, kelas online 

dilakukan dengan memanfaatkan koneksi internet 

melalui aplikasi di Smartphone atau perangkat 

lunak komputer.  

Produk IT yang terkait dengan blended 

learning adalah Google Classroom, sebuah aplikasi 

yang disediakan oleh Google Inc. Menggunakan 

Google Calssroom dalam proses belajar mengajar 

dapat membantu guru untuk menyampaikan materi, 

mengumpulkan tugas siswa secara efektif, karena 

mengumpulkan tugas siswa biasanya memakan 

waktu lebih lama, sementara aktivitas dibatasi oleh 

alokasi waktu. Sehingga peneliti tertarik dengan 

pengembangan multimedia Interaktif berbasis 

iSpring Suite 8 yang bekerja sebagai add-ins Power 

Point, untuk menjadikan PowerPoint lebih menarik 

dan interaktif berbasis flash dan dapat dibuka di 

hampir setiap komputer. 

Beberapa hasil penelitian yang dilakukan 

dalam pemanfaatannya pada dunia pendidikan 

adalah hasil belajar siswa yang menggunakan 

iSpring Suite 8 dengan penyajian yang menarik 

dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

(Risnawati dkk, 2018), media interaktif berbasis 

iSpring Suite dapat membantu siswa belajar dengan 

konkret (Aini Nur, 2018), dan iSpring Suite 8 

dikatakan dapat meningkatkan pemahaman serta 

melatih ketangkasan dalam mengejakan soal 

dengan menerapkannya kepada peserta didik 

melalui ujian/tes menggunakan kuis interaktif 

sebagai media pembelajaran pada bidang studi 

matematika (Sepyanda, 2018). 
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2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian dan 

pengembangan (research and development), karena 

penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan atau 

mengembangkan suatu produk. Penelitian dan 

pengembangan ini dilakukan untuk menghasilkan 

suatu produk berupa multimedia interaktif dalam 

bentuk CD multimedia interaktif yang bisa di akses 

menggunakan HP android, laptop bahkan bisa 

disampaikan dengan menggunakan Google 

Classroom pada materi peran pelaku ekonomi 

dalam kegiatan ekonomi untuk siswa kelas X. 

Model ADDIE  merupakan singkatan dari 

analyze, design, develop, implement, dan evaluate 

(McGriff, 2000). Prosedur penelitian 

pengembangan pernagkat pembelajaran 

menggunakan model ADDIE dengan langkah 

seperti gambar berikut: 

Sumber: (McGriff, 2000) 

Gambar 4. Model ADDIE 

Model pengembangan  ADDIE dipilih karena 

desain instruksional dari model pengembangan ini 

bertujuan untuk membuat tujuan pembelajaran 

yang lebih berpusat pada siswa daripada 

pendekatan yang berpusat pada guru. Hal ini berarti 

bahwa setiap komponen dari instruksional ADDIE 

diatur berdasarkan tujuan pembelajaran yang baik, 

yang telah ditentukan setelah analisis mendalam 

tentang kebutuhan siswa (McGriff, 2000). Menurut 

Badarudin (2011) ADDIE menjadi pedoman dalam 

membangun perangkat dan isfrastruktur perangkat 

pembelajaran yang efektif, dinamis dan mendukung 

proses pembelajaran itu. Model ADDIE, perangkat 

yang dihasilkan menjadi perangkat yang sesuai 

dengan permasalahan yang dihadapi, kurikulum 

yang sedang dijalankan, kondisi siswa, dan materi 

pembelajaran. Dari kesesuaian tersebut, didapatkan 

proses pembelajaran yang efektif serta hasil belajar 

yang maksiml. Model pengembangan ADDIE 

digunakan karena model ini bisa diterapkan secara 

utuh pada penelitian ini tanpa ada komponen yang 

dihilangkan dengan sasaran perangkat 

pembelajaran yang dikembangkan. 

PemilihanADDIE didasarkan atas 

beberapa pertimbangan antara lain: 

1. Model ADDIE ini merupakan model 

perancangan pembelajaran generic yang 

menyediakan sebuah proses terorganisasi 

dalam pembangunan bahan-bahan pelajaran 

yang dapat digunakan baik untuk pebelajaran 

tatap muka maupun pembelajaran online. 

2. Model ADDIE dapat menggunakan pendekatn 

produk dengan langkah-langkah sistematis dan 

interaktif. 

3. Model ADDIE dapat digunakan untuk 

pengembangan bahan pembelajaran pada ranah 

verbal, ketrampilan intelektual, psikomotor, 

dan sikap sehingga sangat sesuai untuk 

pengembangan media blog mata pelajaran 

yang berbasis elearning. 

4. Model ADDIE memberikan kesempatan 

kepada pengembang desain pembelajaran 

untuk bekerja sama dengan para ahli isi, media, 

dan desain pembelajara sehingga menghasilkan  

produk berkualitas. 

Dalam penelitian ini rancangan uji yang 

digunakan untuk menghasilkan produk berupa 

bahan multimedia interaktif berbasis iSpring Suite 

8dalam pembelajaran mata pelajaran ekonomi bagi 

kelas X untuk menilai kelayakan . 

Subjek validasi dan uji coba produk hasil 

penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Validasi ahli materi/isi (isi mata pelajaran) 

Validasi ahli materi ini dimaksudkan 

untuk menilai kelayakan produk dari segi penyajian 

materi untuk diuji cobakan di lapangan. Penilaian, 

kritik dan saran akan digunakan ebagai bahan 

perbaikan dan penyempurnaan materi/isi, melalui 

angket instrument uji kelayakan ahli materi/isi. 

2. Satu ahli desain pembelajaran 

Validasi ahli desain pembelajaran 

dilakukan untuk menilai kelayakan produk dari segi 

desain pembelajaran untuk diuji cobakan di 

lapangan. Penilaian, kritik dan saran akan 

digunakan ebagai bahan perbaikan dan 

penyempurnaan materi/isi, melalui angket 

instrument uji kelayakan ahli desain pembelajaran.  

3. Satu ahli media pembelajaran 

Validasi ahli media dilakukan untuk 

menilai kelayakan produk dari segi desain 

pembelajaran untuk diuji cobakan di lapangan. 

Penilaian, kritik dan saran akan digunakan ebagai 

bahan perbaikan dan penyempurnaan materi/isi, 

melalui angket instrument uji kelayakan ahli media. 

4. Uji coba satu-satu (One-to-One) 

Uji coba satu-satu bertujuan untuk 

mengidentifikasi kekuranga-kekurangan produk 

awal yang telah didesain dan telah dinilai oleh para 

ahli berdasarkan pandangan peserta didik. Uji coba 

ini dilakukan antara pendesain instruksional, 

dengan tiga peserta didik secara individual, ketiga 

peserta didik dipilih berdasarkan kemampuan 

sedang, di atas sedang, dan di bawah sedang 

sehingga dapat dipandang sebagai sampel yang 

representatif menurut Suparman dalam 

Suryani.et.all, 2018. 

5. Uji coba kelompok kecil (Small Group Trial) 

Menurut Branch dalam Suryani.et.all, 

2018, pada uji coba kelompok kecil, umlah peserta 

didik yang optimal antara 8 dan 20. Data kuantitatif 
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dan informasi diskriptif dapat dikumpulkan 

menggunakan pedoman wawancara dan angket, 

kemudian dianalisis dan digunakan untuk revisi. 

6. Uji coba lapangan (Field Trial) 

Uji coba lapangan merupakan tahap akhir 

dari evaluasi formatif. Tujuan tahap ini untuk 

menentukan apakah produk yang dihasilkan dapat 

digunakan dalam konteks Pembelajaran. Setelah 

direvisi berdasarkan masukan uji coba kelompok 

kecil, produk akan diuji coba di lapangan dalam 

kegiatan belajar mengajar, menurut Suparman 

dalam (Suryani.et.all, 2018). 

Aspek-aspek yang akan diamati di atas 

dikembangkan menjadi beberapa kisi-kisi untuk 

dijadikan instrumen sebagaiana tertera pada tabel 

berikut: 

Tabel 1 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli 

No 
Aspek yang 

dievaluasi 
Indikator 

Jumlah 

Butir 
Validator 

1 Aspek struktur 

materi 

1. Kebenaran materi 

secara teori dan 

konsep 

2. Kesesuaian materi 

dengan tingkat 

kemampuan siswa 

3. Ketetapan penggunaan 

istilah sesuai dengan 

bidang keilmuan 

4. Kedalaman materi 

5. Kontekstualitas 

2 

 

 

 

2 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

2 

 

2 

Ahli materi 

2 Aspek Desain 

Pembelajaran 

6. Kejelasan tujuan 

pembelajaran ( 

realistis dan terukur) 

7. Relevansi tujuan 

pembelajaran 

dengan SK/KD 

8. Kejelasan uraian materi 

9. Sistematika yang runut, 

logis dan jelas 

10. Relevansi dan 

konsistensi alat 

evaluasi 

11. Pemberian umpan 

balik terhadap hasil 

evaluasi 

12. Penggunaan bahasa 

yang baik dan benar 

13. Penumbuhan 

motivasi belajar 

siswa, 

memungkinkan 

siswa belajar secara 

mandiri 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

1 

 

 

2 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

2 

 

 

 

Ahli desain 

pembelajara

n 

3 Aspek 

tampilan audio 

visual dan 

rekayasa 

perangkat 

lunak 

14. Kesesuaian ukuran 

teks dengan gambar 

15. Kesesuaian ilustrasi 

gambar dengan 

materi 

16. Kesesuaian 

pemilihan 

background(latar 

belakang) 

17. Kesesuaian warna 

tampilan 

18. Kesesuaian 

pemilihan musik/ 

suara 

19. Kesesuaian 

pemilihan ukuran 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

1 

 

 

1 

Ahli media 

No 
Aspek yang 

dievaluasi 
Indikator 

Jumlah 

Butir 
Validator 

huruf 

20. Kreatifitas dan 

inovasi dalam media 

pembelajaran 

21. Kejelasan petunjuk 

penggunaan media 

pembelajaran 

22. Kemudahan 

pengoperasian 

media pembelajaran 

23. Peluang 

pengembangan 

media pembengan 

media pembelajaran 

terhadap 

perkembangan 

IPTEK 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

1 

 Jumlah  24. 30  

Tabel 2 Kisi-kisi Instrumen daya tarik untuk siswa 

No 
Aspek yang 

dievaluasi 
Indikator 

Jml 

butir 

soal 

Jenis 

Instrume

n 

1 Kemenarikan 

CD 

pembelajaran 

multimedia 

interaktif 

1. Komposisi warna 

2. Keterbacaan teks 

3. Kesesuaian ukuran 

huruf 

4. Keselarasan musik 

pengiring 

5. Penggunaan audio 

dalam memperjelas 

isi pesan 

 

1 

1 

1 

 

1 

 

1 

 

 

Angket 

2 Interaktifitas 6. Memungkinkan 

interaksi media 

dengan siswa 

7. Memungkinkan 

siswa 

menggunakan 

media sewaktu-

waktu dengan atau 

tanpa guru 

1 

 

 

1 

3 Kemudahan 

penggunaan 

8. Kemudahan 

pengoperasian 

9. Ketersediaan 

petunjuk 

pengoperasian 

10. Ketersediaan 

petunjuk menjawab 

soal 

1 

 

1 

 

 

1 

4 Peran CD 

pembelajaran 

multimedia 

interaktif 

11. Kejelasan uraian 

materi dan contoh 

12. Memungkinkan 

siswa belajar secara 

mandiri 

13. Menumbuhkan 

motivasi siswa 

14. Meningkatkan 

keinginan siswa 

untuk belajar 

15. Siswa merasa 

senang belajar 

dengan adanya 

animasi, musik dan 

soal – soal yang 

dikemas seperti 

game 

1 

 

 

1 

 

 

1 

 

1 

 

1 

 Jumlah  15  

 

Teknik analisis data yang digunakan 

adalah deskriptif kuantitatif, merupakan data yang 

diperoleh dari sampel populasi penelitian yang 

digunakan untuk menjelaskan suatu situasi yang 

hendak diteliti. 

Untuk menentukan tingkat kevalidan 

media pembelajaran yang dikembangkan, akan 

digunakan kriteria kualifikasi penilaian berdasarkan 

Arikunto (2010) yang ditunjukkan pada tabel 4 
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Tabel 3 Kategori Penilaian Validasi  
Presentase (%) Tingkat Kevalidan Keterangan 

76 – 100  Valid Layak/tidak perlu 

direvisi 

51 – 75  Cukup Valid Cukup layak/revisi 

sebagian 

26 – 50 Kurang Valid Kurang layak/revisi 

sebagian 

< 26 Tidak Valid Tidak layak/revisi total 

(Diadopsi dari Arikunto, 2010) 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil pengembangan yang dilakukan pada 

penelitian ini adalah menghasilkan media 

pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis 

iSpring Suite 8 pada materi peran pelaku ekonomi 

pada mata pelajaran ekonomi. ISpring Suite 8 

terdapat pada aplikasi Microsoft Office Power 

Point 2016. Kelengkapan materi diambil dari buku 

yang digunakan guru, browsing internet dan 

sumber lain. Sedangkan data aplikasi Microsoft 

Office Power Point 2016 tersedia dalam perangkat 

komputer. 

Hal ini dapat dilihat dari komponen-

komponen diantaranya: analisis kebutuhan 

(identifikasi kebutuhan bahan ajar yang inovatif), 

analisis pembelajaran (identifikasi kebutuhan bahan 

ajar berbasis media digital/sejalan perkembangan 

teknologi), analisis pembelajar (identifikasi 

kebutuhan pembelajar yang sesuai dengan latar 

pembelajaran dan keterampilan), merumuskan 

tujuan pembelajaran, mengembangkan instrumen, 

mengembangkan strategi instruksional, 

mengembangkan dan memilih material 

instruksional, desain produk dan evaluasi 

(menganalisis produk oleh pakar/ahli dan menguji 

cobakan produk), revisi/perbaikan produk. 

Penyajian Data 

Penyajian data hasil penelitian berupa proses 

pengembangan ini bertujuan untuk menjawab 

rumusan masalah yang ada. 

Pada tahap perancangan (design), mendesain 

produk dilakukan melalui tiga tahap: 

a. Merancang jadwal kegiatan 

b. Memilih dan menetapkan sofware yang 

digunakan 

c. Mengembangkan flowchart  dan storyboard 

Penulis menentukan format dan desain media 

yang menarik, serta menentukan soal dan 

pembahasan peran pelaku ekonomi dalam kegiatan 

ekonomi yang sesuai dengan KI dan KD serta 

indikatornya.Dari tahapan ini diperoleh rancangan 

multimedia interaktif yang terdiri dari paparan 

materi, soal-soal dan pembahasan. 

Pada tahap pengembangan (develop), 

dilakukan pengumpulan bahan atau materi ajar 

yang diperlukan untuk pembuatan produk seperti: 

materi pokok (substansi mata pelajaran), aspek 

pendukung seperti gambar animasi, audio, video 

sebagai ilustrasi, dan clip-art image. Pengumpulan 

materi pokok dilakukan dengan menggunakan buku 

BSE yang didapatkan di sekolah serta buku-buku 

referensi lainnya. Sedangkan pengumpulan gambar, 

audio, dan animasi diperoleh melalui download di 

internet serta pengambilan langsung di lapangan. 

Rancangan yang diperoleh dari tahap design 

dikembangkan menjadi media interaktif yang 

dirancang. 

Pada tahap implementasi (implement), penulis 

mengujicobakan multimedia interaktif yang 

dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 

iSpring Suite 8 pada Power Point 2016. Uji coba 

yang dilakukan terdiri dari validasi materi 

pembelajaran, validasi rancangan pembelajaran, 

validasi media interaktif, dan uji daya tarik media 

interaktif (keterbacaan). Validasi materi 

pembelajaran dilakukan kepada ahi materi, 

pengajar ekonomi senior untuk mengetahui 

kesesuaian materi yang dituliskan dalam media 

interaktif. Validasi rancangan pembelajaran 

dilakukan kepada seorang ahli rancangan 

pembelajaran, dalam penelitian ini adalah 

Pengawas Pendidikan SMA Tingkat Propinsi 

Wilayah Kabupaten/Kota Mojokerto. Validasi 

media interaktif dilakukan kepada satu Dosen 

produksi media atau multimedia interaktif untuk 

mengetahui kesesuaian media interaktif yang 

diproduksi. Uji daya tarik media interaktif 

dilakukan kepada 36 siswa kelas X SMA Negeri 1 

Dawarblandong Mojokerto. Data dari kegiatan uji 

coba berupa data kuantitatif dan kualitatif yang 

dikumpulkan melalui angket. Selanjutnya, data 

dianalisis dengan menggunakan teknik analisis data 

deskriptif kuantitatif yang diadaptasi (Sugiyono, 

2012). 

Pada tahap evaluasi (evaluation), data yang 

diperoleh dar kegiatan uji coba dievaluasi. Penulis 

memeriksa kesesuaian materi dalam media 

interaktif, kelayakan media interaktif, keterbacaan 

media interaktif berdasarkan hasil analisis data 

kuantitatif dan saran serta dari angket. Selanjutnya, 

dilakukan revisi pada media interaktif yag 

dikembangkan berdasarkan saran atau komentar 

yang dituliskan pada angket. Revisi dilakukan utuk 

menhasilkan media interaktif yang lebih baik dan 

sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan yaitu 

analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif 

kuantitatif. 

a. Teknik Analisis Deskriptif Kualitatif 

Data dalam penelitian kualitatif bersifat 

deskriptif bukan angka. Data dapat berupa gejala-

gejala, kejadian dan peristiwa yang kemudian 

dianalisis dalam bentuk kategori-kategori. Menurut 

Agung, 2012 analisis deskriptif kualitatif yaitu 

suatu cara analisis/pengolahan data dengan jalan 

menyusun secara sistematis mengenai suatu objek 

dalam bentuk kalimat/kata-kata, kategori-kategori 

mengenai suatu objek (benda, gejala, variabel 

tertentu), sehingga akhirnya diperoleh simpulan 

umum. Dapat disimpulkan bahwa, teknik analisis 

deskriptif kualitatif ini digunakan untuk mengolah 

data hasil review/validasi ahli materi (isi bidang 
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studi atau mata pelajaran), ahli desain 

pembelajaran, ahli media pembelajaran dan uji 

coba siswa baik perorangan, kelompok kecil 

maupun uji lapangan. Teknik analisis data ini 

dilakukan dengan mengelompokkan informasi dari 

data kualitatif yang berupa masukan, saran 

perbaikan dan komentar yang terdapat pada lembar 

angket/kuisioner penelitian. Hasil analisis ini 

kemudian digunakan untuk merivisi produk yang 

dikembangkan. Sehingga produk yang dihasilkan 

menjadi lebih baik lagi. 

b. Teknik analisis deskriptif kuantitatif 

Digunakan untuk mengelola data yang 

diperoleh melalui angket dalam bentuk deskriptif 

presentase. Adapun rumus yang digunakan adalah: 

 
Gambar 5  Rumus Mengelola Data  

(Sumber: Arikunto, 2010) 

Keterangan: 

P = persentase skor 

NA = nilai akhir 

∑X = jumlah skor 

N = skor maksimal 

n = banyak butir pertanyaan 

 

Setelah media pembelajaran selesai dibuat, 

dilakukan validasi kelayakan produk yang 

dilakukan oleh validator ahli dan memberikan 

pertimbangan secara teoritis dan praktis.  

1. Ahli Isi/Materi Pembelajaran 

Ahli materi dalam proses validasi media 

pembelajaran menggunakan Software Powerpoint 

2016 dilakukan oleh ahli materi terkait aspek 

struktur  materi. Selain melakukan penilaian 

kelayakan, ahli materi juga memberikan komentar 

dan saran untuk memperbaiki media. Adapun hasil 

validasi yang dilakukan oleh ahli materi dapat 

dilihat di tabel 4 berikut: 

Tabel 4 Hasil validasi oleh Ahli Materi/Isi 

No Indikator SK 

 Aspek Struktur materi   

1 Kebenaran materi secara teori dan konsep 

5 

2 
Kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan 

peserta didik 

5 

3 
Ketepatan penggunaan istilah sesuai dengan 

bidang keilmuan 

4 

4 Kedalaman materi 
5 

5 Konstekstualitas 
5 

6 
Penggunaan bahasa tidak menimbulkan 

penafsiran ganda 

5 

7 Penggunaan bahasa komunikatif 
4 

8 Kejelasan isi soal 
5 

9 Kesetaraan pilihan jawaban 
5 

No Indikator SK 

10 Kesesuaian kunci jawaban dan pembahasan 
4 

 Jumlah 
47 

 Skor Max  
50 

 Presentase 94 

Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh ahli 

isi/materi pembelajaran di atas, maka ditemukan 

hasil nilai atau prosentase hasil uji kelayakan oleh 

ahli materi memperoleh presentase sebesar 94%. 

 

2. Ahli Desain Pembelajaran 

 Ahli desain pembelajaran dalam proses 

validasi media pembelajaran menggunakan 

Software Powerpoint 2016 dilakukan oleh ahli 

Desain Pembelajaran terkait aspek desain 

pembelajaran. Selain melakukan penilaian 

kelayakan, ahli materi juga memberikan komentar 

dan saran untuk memperbaiki media. Adapun hasil 

validasi yang dilakukan oleh ahli Desain 

Pembelajaran dapat dilihat di tabel 5 berikut: 

Tabel 5 Hasil validasi oleh Ahli Desain 

Pembelajaran  

No Indikator SK 

 Aspek Desain Pembelajaran  

1 Tujuan pembelajaran realistis 

4 

2 Tujuan pembelajaran terukur 

4 

3 
Relevansi tujuan pembelajaran dengan 

KI/KD 

4 

4 Kejelasan uraian materi 
5 

5 Sistematika yang runut, logis dan jelas 
4 

6 Relevansi alat evaluasi dengan materi 
4 

7 Konsistensi alat evaluasi 
4 

8 Pemberian umpan balik terhadap evaluasi 
4 

9 Penggunaan bahasa yang baik dan benar 
4 

10 
Penumbuhan motivasi belajar siswa 

memungkinkan siswa belajar 

4 

 Jumlah 
42 

 Skor Max  
50 

 Prosentase 84 

Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh 

ahli desain pembelajaran di atas, maka ditemukan 

hasil nilai atau prosentase hasil uji kelayakan oleh 

ahli materi memperoleh presentase sebesar 84%. 

3. Ahli Media Pembelajaran 

 Ahli Media pembelajaran dalam proses 

validasi media pembelajaran menggunakan 

Software Powerpoint 2016 dilakukan oleh ahli 

Desain Pembelajaran terkait aspek desain 
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pembelajaran. Selain melakukan penilaian 

kelayakan, ahli materi juga memberikan komentar 

dan saran untuk memperbaiki media. Adapun hasil 

validasi yang dilakukan oleh ahli Media 

Pembelajaran menunjukkan nilai atau prosentase 

hasil uji kelayakan oleh ahli materi memperoleh 

presentase sebesar 82% 

 Berdasarkan hasil tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa media yang dikembangkan 

telah valid sehingga layak untuk digunakan.  

Hasil uji coba media pembelajaran kepada 

siswa menunjukkan hasil sebagai berikut: 

1. Pada subjek uji perorangan, yang diberikan 

kepada enam siswa dengan komposisi tingkat 

kepandaian sama, dua siswa, dua siswa pandai, 

dua siswa berkemampuan sedang dan dua 

siswa berkemampuan kurang, menunjukkan 

prosentase sebesar 88%. 

2. Pada subjek uji kelompok kecil, hasil uji 

penilaian daya tarik menunjukkan prosentase 

sebesar 85%. 

3. Pada subjek uji kelompok besar, yang diambil 

pada siswa kelas X IPA 3 menunjukkan 

prosentase sebesar 87%. 

Dari hasil perolehan prosentase subjek uji 

perorangan, kelompok kecil, dan kelompok besar, 

diketahui bahwa penggunaan multimedia interaktif 

pada pembelajaran ekonomi materi peran pelaku 

ekonomi memiliki daya tarik kepada siswa 

sehingga meningkatkan motivasi siswa dalam 

kegiatan belajar mengajar. 

 

4. KESIMPULAN 

Media pembelajaran sangat berguna 

sebagai penghubung antara siswa dan guru untuk 

membantu proses belajar mengajar. Dalam 

pemilihan media pembelajaran perlu diketahui 

tujuan, manfaat maupun fungsi dari media 

pembelajaran yang akan digunakan sebagai bahan 

pertimbangan untuk menentukan media yang akan 

digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. 

Menurut (Darmawan, 2012) mengenai karakteristik 

pembelajaran multimedia diantaranya adalah: 

1. Berisi konten materi representative dalam 

bentuk visual, audio, audiovisual. 

2. Beragam media komunikasi dalam 

penggunaannya. 

3. Memiliki kekuatan bahasa warna, dan bahasa 

resolusi objek. 

4. Tipe-tipe pembelajaran yang bervariasi. 

5. Respons pembelajaran dan penguatan 

bervariasi. 

6. Mengembangkan prinsip self evaluation dalam 

mengukur proses dan hasil belajarnya. 

7. Dapat digunakan secara klasikal atau 

individual. 

8. Dapat digunakan secara offline atau online. 

Berdasarkan beberapa uraian di atas 

mengenai karakteristik multimedia interaktif, maka 

dapat disimpulkan bahwa setiap multimedia pasti 

memiliki karakteristik tertentu yang 

memperlihatkan bahwa multimedia tersebut baik 

dantepat digunakan dalam proses pembelajaran 

yaitu: tampilan harus manarik, jelas dari segi 

materi, mudah dipahami dalam penyajian secara 

interaktif artinya memungkinkan adanya partisipasi 

dari peserta didik, bersifat interaktif, bersifat 

mandiri dan disesuaikan dengan karakteristik siswa 

sehigga mudah diterima dan dicerna oleh siswa. 

Desiminasi 

a. Media pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif layak dipertimbangkan sebagai salah 

satu sumber pembelajaran mandiri yang dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran di kelas 

maupun belajar di rumah. 

b. Pembuatan dan pengembangan media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif 

perlu dikuasai oleh guru mata pelajaran, agar 

guru dapat membuat media pembelajaran 

sendiri, yang sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik. 

c. Siswa perlu memiliki kemampuan dasar di 

bidang ilmu komputer, agar terbiasa 

memperagakan softwere seperti media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif. 

Pengembangan Lebih Lanjut 

a. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan 

produk lebih lanjut, bisa dengan cara 

menambahkan materi-materi lain. 

b. Produk yang dikembangakn tidak hanya 

digunakan secara offline namun bisa 

dikembangkan dengan sistem online, sehingga 

siswa bisa mengakses dan menggunakan media 

pembelajaran tanpa harus mengcopysoftware 

media pembelajaran. Namun kesemuanya itu 

harus mempertimbangkan karakteristik siswa, 

sehingga produk yang dihasilkan memang 

benar-benar tepat guna. 
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