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ABSTRAK 

Muthia Fauziah. 2021. Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan 

Aplikasi Smart Apps Creator Pada Mata Pelajaran IPA Materi Sistem 

Pencernaan Manusia Kelas VIII SMP. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan kurang maksimalnya 

penggunaan teknologi sebagai media dalam membantu proses pembelajaran di 

SMP Negeri 39 Padang. Selain itu, media yang digunakan juga masih kurang 

bervariasi, terutama untuk materi yang bersifat prosedural. Tujuan dilakukan 

penelitian ini adalah untuk menghasilkan multimedia interaktif sesuai prosedur 

pengembangan dengan menggunakan standar kriteria kevalidan dan kepraktisan 

sehingga menjadi suatu multimedia interaktif yang layak digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

 Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan research and 

development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Model 

ADDIE terdiri dari beberapa tahapan yaitu: analisis (Analysis), desain (Design), 

pengembangan (Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi 

(Evaluation). Hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah berupa produk 

multimedia interaktif berbasis android yang dibuat menggunakan aplikasi Smart 

Apps Creator untuk mata pelajaran IPA materi sistem pencernaan manusia kelas 

VIII SMP. Uji praktikalitas diujicobakan pada peserta didik kelas VIII di SMP 

Negeri 39 Padang Tahun Ajaran 2020/2021.  

Hasil dari penelitian ini menjelaskan bahwa penilaian dari validator materi 

dinyatakan “sangat valid” dengan skor total sebesar 90 dan persentase sebesar 

94,74%. Penilaian dari validator media dinyatakan “sangat valid” dengan rata-

rata skor sebesar 85,5 dan persentase sebesar 95%. Sedangkan penilaian dari 

peserta didik dinyatakan “sangat praktis” dengan rata-rata skor sebesar 103 dan 

persentase sebesar 89,57%. Berdasarkan perhitungan tersebut, maka kesimpulan 

dari multimedia interaktif IPA yang dikembangkan “layak digunakan”dalam 

proses pembelajaran. Disarankan peneIiti seIanjutnya dapat mengembangkan 

media ini lebih interaktif, efektif, menarik serta dapat melanjutkan ke tahap uji 

efektifitas.  

 

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia Interaktif, Android, Smart Apps 

Creator 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu bidang terpenting dalam mewujudkan 

kemajuan suatu bangsa dan negara. Manusia membutuhkan pendidikan untuk 

memperoleh pengetahuan, keterampilan dan nilai. Seperti yang dijelaskan 

dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional sebagai berikut: 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran  sehingga peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan masyarakat, bangsa, dan negara.  

 

Dengan pendidikan yang berkualitas, akan tercipta sumber daya 

manusia yang berkualitas pula. Melalui pendidikan, manusia dapat 

mengembangkan potensi yang dimilikinya baik jasmani maupun rohani 

sesuai dengan nilai yang berkembang dalam masyarakat. Guna mendapatkan 

pendidikan yang berkualitas, perlu adanya proses pembelajaran yang 

mendalam baik itu pada jenjang pendidikan formal, informal, maupun 

nonformal.  

Menurut Deliany, Hidayat, & Nurhayati (2019), dalam proses 

pembelajaran pada jenjang pendidikan formal banyak mata pelajaran yang 

dipelajari oleh peserta didik salah satunya adalah IPA. Pembelajaran IPA 

sangat berguna bagi peserta didik karena dalam pembelajaran IPA 

berhubungan langsung dengan alam semesta dan kehidupan manusia. 

Menurut Putri & Widiyatmoko (2013), mata pelajaran IPA saat ini telah 
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menggunakan konsep IPA Terpadu. Pembelajaran IPA Terpadu merupakan 

pembelajaran yang disajikan sebagai satu kesatuan yang tidak terpisahkan. 

Artinya dalam pembelajaran IPA Terpadu peserta didik tidak belajar tentang 

ilmu Biologi, Fisika, dan Kimia secara terpisah melainkan pembelajaran 

tersebut dirangkum menjadi satu kesatuan yang utuh.  

Pada pembelajaran IPA peserta didik memerlukan pemahaman konsep 

dalam setiap unit pembelajaran. Samatowa (2018) mengemukakan bahwa 

dalam pembelajaran IPA, anak memerlukan kegiatan pemahaman konsep 

serta diberi kesempatan untuk mengembangkan sikap ingin tahunya dengan 

berbagai penjelasan logis. Alasan pemilihan pembelajaran IPA adalah karena 

salah satu karakteristik IPA adalah bersifat prosedural yang perlu penjelasan 

lebih kongkrit. Dalam pembelajaran IPA terdapat materi yang bersifat 

prosedural yang menggambarkan prosedur yang terjadi didalam diri manusia 

serta sulit diamati karena berada dibagian dalam tubuh manusia sehingga 

perlu adanya sesuatu yang dapat membantu pendidik dalam 

memvisualisasikan materi tersebut. Oleh karena itu, untuk membantu 

meningkatkan pemahaman konsep pembelajaran IPA peserta didik, perlu 

dikongkritkan dengan bantuan media. 

Menurut Sadiman (2012), media merupakan suatu bentuk komunikasi 

yang digunakan dalam menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 

sehingga terangsangnya pikiran, perasaan, perhatian dan minat peserta didik 

dalam proses belajar di kelas. Penggunaan media yang digunakan oleh 

pendidikan akan mempengaruhi keefektifan suatu pembelajaran. Dalam 
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menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan 

teknologi saat ini, secara tidak langsung adanya tuntutan agar media 

pembelajaran yang disajikan lebih interaktif dan seimbang dengan 

perkembangan teknologi. Menurut Arsyad (2013), terciptanya keinginan dan 

minat peserta didik dalam kegiatan belajar, membangkitkan motivasi, 

rangsangan saat belajar dapat membawa pengaruh psikologi terhadap siswa 

merupakan tujuan penting penggunaan media pembelajaran. 

Pengembangan suatu media tidak terlepas dari pedoman dari 

kurikulum. Menurut  Bentri, Alwen (2019) kurikulum merupakan hal yang 

penting bagi guru untuk mengembangkan sebuah media. Kurikulum akan 

menuntun guru dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran. 

Implementasi kurikulum merupakan hal yang penting dalam tahapan 

pelaksanaan pendidikan. 

Hadirnya media dalam proses pembelajaran dapat membantu 

memudahkan berbagai kesulitan pendidik seperti ketika jam mengajar tidak 

cukup untuk membahas materi, dengan bantuan media dapat dimanfaatkan 

peserta didik untuk belajar di rumah, sehingga kehadiran media dapat menjadi 

alternatif dalam penyelesaian materi pembelajaran di kelas. Ada berbagai 

macam jenis media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran, salah satunya multimedia interaktif. 

Menurut Samodra (dalam Widayat, Kasmuri, & Sukaesih, 2014),  

multimedia interaktif dapat diartikan sebagai kombinasi berbagai unsur media 

yang terdiri dari teks, grafis, foto, animasi, video, dan suara yang disajikan 
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secara interaktif dalam media pembelajaran. Melalui multimedia interaktif, 

materi yang bersifat prosedural dalam pembelajaran dapat disajikan secara 

lebih kongkrit untuk memudahkan peserta didik memahaminya. Onintra 

(dalam Widayat et al., 2014) menjelaskan multimedia interaktif dirancang 

dengan memasukkan gambar, video, suara, dan animasi yang relevan pada 

mata pelajaran tersebut.  

Adanya penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran dapat 

meningkatkan penguasaan atau kompetensi peserta didik karena multimedia 

merupakan bagian integral dalam proses pembelajaran, tidak hanya sekedar 

alat bantu, sehingga dengan kedudukan multimedia sebagai bagian integral 

tersebut dapat meningkatkan kompetensi atau penguasaan peserta didik 

terhadap materi yang dipelajari. 

Beberapa teori yang mendukung diantaranya menurut Widayat et al., 

(2014), multimedia interaktif merupakan media yang sangat baik untuk 

meningkatkan proses belajar dengan memberikan kesempatan bagi siswa 

dalam mengembangkan keterampilan, mengidentifikasi masalah, 

mengorganisasi, menganalisis, mengevaluasi, dan mengkomunikasikan 

informasi. Sedangkan menurut Sudjana (2016) multimedia interaktif 

merupakan media pembelajaran individual yang dirancang untuk proses 

belajar mandiri karena peserta didik diberikan keleluasaan dalam 

mengoperasikan media pembelajaran tersebut. Media pembelajaran ini 

merupakan bagian integral dalam suatu program pembelajaran.  
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Sejalan dengan hal tersebut, Stephan (dalam Widayat et al., 2014) 

menjelaskan bahwa semakin banyak indera yang digunakan peserta didik 

dalam belajar maka akan semakin baik retensi atau daya ingat peserta didik 

tersebut seperti yang digambarkan dalam kerucut pengalaman belajar. 

Kemudian Munir (2015) menjelaskan bahwa dengan multimedia interaktif 

peserta didik akan sangat terbantu dalam memahami konsep atau materi yang 

abstrak karena materi tersebut dapat dikongkritkan melalui  multimedia 

interaktif. 

Beberapa penelitian terdahulu telah membuktikan bahwa multimedia 

interaktif berguna dalam proses pembelajaran diantaranya Pranowo, Siahaan, 

& Setiawan (2017) melakukan sebuah penelitian untuk mengetahui perbedaan 

peningkatan pemahaman konsep perpindahan kalor siswa kelas VII SMP 

melalui pembelajaran metode inkuiri terbimbing berbantuan multimedia 

dengan tanpa bantuan multimedia. Dari hasil penelitiannya membuktikan 

terdapat perbedaan yang siginifikan antara pembelajaran yang berbantuan 

multimedia dengan tanpa bantuan multimedia dimana kelas yang berbantuan 

multimedia lebih unggul dari kelas tanpa bentuan multimedia.  

Kemudian Rahmadhani & Hidayati (2020) melakukan sebuah 

penelitian yang berangkat dari permasalahan terkait motivasi peserta didik 

yang dilatarbelakangi oleh pembelajaran yang bersifat monoton dan kurang 

variatif. Kemudian peneliti mengembangkan produk multimedia bernuansa 

hiburan (edutaiment). Dari hasil penelitian menunjukkan multimedia berbasis 
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edutaiment dapat menciptakan proses pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan. 

Lebih lanjut dalam penelitiannya Deliany et al (2019) mengemukakan 

permasalahan tentang pemahaman konsep peserta didik dalam mata pelajaran 

IPA yang masih rendah dan kurang bervariasinya media yang diterapkan 

selama proses pembelajaran. Kemudian peneliti mengembangkan multimedia 

interaktif untuk mengukur ketercapaian kriteria ketuntasan minimal dan 

mengukur pemahaman konsep IPA. Hasil penelitian menunjukkan bahwa  

penerapan multimedia interaktif dapat mencapai kriteria ketuntasan minimal  

dan meningkatkan pemahaman konsep IPA peserta didik. Kemudian dalam 

hasil penelitiannya, Widayat et al (2014) mengatakan bahwa multimedia 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat membantu meningkatkan 

hasil belajar peserta didik dengan pencapaian 100% ketuntasan klasikal.  

Berdasarkan pengamatan dan sejumlah informasi yang peneliti peroleh 

saat melakukan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di SMP Negeri 39 

Padang pada bulan Oktober 2020, ditemukan fakta bahwa pendidik telah 

menggunakan media dalam pembelajaran. Namun, belum memaksimalkan 

penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran. Salah satunya pada mata 

pelajaran IPA belum ada pendidik yang menggunakan multimedia interaktif 

berbasis android dalam proses belajar mengajar. Sebagian besar penyampaian 

materi pelajaran masih memanfaatkan buku teks dan bahan ajar PDF sebagai 

sumber belajar.  Beberapa pendidik sudah mulai memanfaatkan aplikasi 

power point dalam pembuatan media namun masih belum maksimal 
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dikarenakan minimnya kemampuan dalam menguasai penggunaan aplikasi 

tersebut.  

Selain itu perangkat penunjang pembelajaran berbasis teknologi seperti 

laptop, dan proyektor juga masih kurang memadai untuk semua kelas. Pada 

sekolah tersebut hanya tersedia satu buah proyektor yang tersimpan di ruang 

kepala sekolah. Tentunya jika pendidik membutuhkan alat tersebut dalam 

penunjang pembelajaran, penggunaannya harus dilakukan secara bergantian 

dengan pendidik lainnya. Kurangnya variasi dalam penyajian media 

pembelajaran oleh pendidik dan kurangnya perangkat penunjang teknologi 

mengakibatkan proses pembelajaran kurang menarik minat peserta didik, 

sehingga berdampak pada hasil belajar yang rendah dan tujuan pembelajaran 

yang diharapkan tidak tercapai dengan semestinya.  

Disisi lain, sebagian besar peserta didik sudah menggunakan android 

dalam kehidupan sehari-hari, namun dalam pengoperasian android tersebut 

masih sebatas pada penggunaan telepon, chatting, sosial media, streaming 

Youtube, dan mencari konten hiburan. Pengguanaan android masih belum 

dimanfaatkan secara maksimal untuk pembelajaran oleh peserta didik. 

Padahal penggunaan android bisa dijadikan salah satu media teknologi dalam 

proses pembelajaran, jika peserta didik diarahkan dalam penggunaannya. 

Dengan adanya perangkat teknologi seperti android, pendidik dapat 

memfasilitasi peserta didik dalam pembelajaran menggunakan media berupa 

multimedia interaktif yang dapat diakses menggunakan perangkat berbasis 

android.  
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Selain itu, dengan adanya multimedia berbasis android ini dapat 

membuat proses pembelajaran berlangsung lebih fleksibel. Apalagi jika 

dikaitkan dengan kondisi saat ini, dimana antara pendidik dan peserta didik 

memiliki keterbatasan untuk bertatap muka, kalaupun ada waktu untuk 

bertatap muka waktunya sangat sedikit sehingga mengakibatkan keterbatasan 

pendidik untuk memberikan penjelasan dan mengkaji hal-hal yang sangat 

detail. Maka dengan adanya multimedia berbasis android ini dapat menjadi 

solusi alternatif yang membantu keterbatasan pendidik baik dari segi ruang 

maupun waktu untuk memberikan materi yang bersifat mendetail kepada 

peserta didik. Dengan kata lain, meskipun pendidik tidak cukup waktu untuk 

menjelaskan materi di kelas, peserta didik dapat melanjutkan pembelajaran di 

rumah dengan bantuan media berbasis android tersebut. 

Dalam pengembangan media pembelajaran berbagai software dapat 

dimanfaatkan, namun peneliti tertarik memilih software pembuatan aplikasi 

dengan Smart Apps Creator. Dikarenakan dalam pembuatan aplikasi dengan 

Smart Apps Creator ini lebih praktis dibandingkan software lainnya karena 

dalam pembuatannya tidak memerlukan kemampuan khusus dalam 

pemrograman komputer atau coding. Tampilannya tidak jauh berbeda dengan 

tampilan pada power point, namun dari fitur-fitur yang disediakan jauh lebih 

lengkap dan produk yang dihasilkan  nantinya dapat diconvert dalam berbagai 

jenis salah satunya berbentuk aplikasi android. Selain itu pada Smart Apps 

Creator ini telah menyediakan berbagai template pembuatan aplikasi 
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sehingga dapat memudahkan user untuk berkreativitas dalam mendesain 

materi. 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, peneliti tertarik melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif 

Menggunakan Aplikasi Smart Apps Creator Pada Mata Pelajaran IPA 

Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas VIII SMP”. Alasan pemilihan 

multimedia interaktif sebagai solusi dari permasalahan tersebut dikarenakan 

multimedia interaktif memiliki beberapa keunggulan diantaranya: 

1. Multimedia sebagai alternatif yang dapat memudahkan kesulitan pendidik 

ketika jam mengajar tidak cukup untuk membahas materi pembelajaran. 

2. Dapat melayani beragam gaya belajar peserta didik. 

3. Dapat memudahkan peserta didik dalam memahami konsep-konsep materi 

yang bersifat prosedural dan sulit diamati karena berada dalam tubuh 

manusia sehingga dapat disajikan lebih konkrit. 

4. Membantu meningkatkan kompetensi dalam belajar. 

5. Sebagai bagian terintegrasi dengan media lainnya. 

6. Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu. 

7. Menciptakan proses pembelajaran yang lebih fleksibel. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana prosedur pengembangan multimedia interaktif menggunakan 

aplikasi Smart Apps Creator pada mata pelajaran IPA materi sistem 

pencernaan manusia kelas VIII SMP? 

2. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif yang valid 

menggunakan aplikasi Smart Apps Creator pada mata pelajaran IPA 

materi sistem pencernaan manusia kelas VIII SMP? 

3. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif yang praktis 

menggunakan aplikasi Smart Apps Creator pada mata pelajaran IPA 

materi sistem pencernaan manusia kelas VIII SMP? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan, maka tujuan 

pengembangan dalam penelitian ini adalah: 

1. Mendeskripsikan prosedur pengembangan multimedia interaktif 

menggunakan aplikasi Smart Apps Creator pada mata pelajaran IPA 

materi sistem pencernaan manusia kelas VIII SMP. 

2. Menghasilkan multimedia interaktif yang valid menggunakan aplikasi 

Smart Apps Creator pada mata pelajaran IPA materi sistem pencernaan 

manusia kelas VIII SMP. 
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3. Menghasilkan multimedia interaktif yang praktis menggunakan aplikasi 

Smart Apps Creator pada mata pelajaran IPA materi sistem pencernaan 

manusia kelas VIII SMP. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini nantinya adalah sebuah 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis android pada mata pelajaran IPA 

kelas VIII yang valid dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran. 

Spesifikasi produk yang diharapkan penulis dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini berekstensi 

Android Package Kit (APK), yaitu format dokumen yang digunakan untuk 

mendistribusikan  dan memasang software ke ponsel dengan sistem 

operasi android. Oleh karena itu, pengoperasiannya dalam pembelajaran 

memerlukan smartphone android dengan spesifikasi minimal: 

a. Menggunakan versi android minimal android 4.4. 

b. Tidak memerlukan akses internet dalam penginstalan software. 

c. Aplikasi hanya dapat diinstal di android. 

2. Media pembelajaran dibuat dengan menggunakan aplikasi utama Smart 

Apps Creator. Selain itu juga menggunakan aplikasi pendukung seperti 

Adobe Photoshop CS6, Blender 2.7, Wondershare Filmora, dan Adobe 

Audition CS6. 

3. Media pembelajaran ini mudah digunakan dan diakses oleh peserta didik 

sebagai sumber belajar mandiri secara offline. 
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4. Materi yang digunakan dalam multimedia pembelajaran ini sesuai dengan 

KI, KD, indikator, dan tujuan pembelajaran yang tercantum dalam 

kurikulum sehingga peserta didik lebih terarah dalam menggunakannya. 

Materi pembelajaran yang akan dipelajari dalam multimedia ini adalah 

materi tentang sistem pencernaan pada SMP kelas VIII. 

5. Gambar berisikan background, gambar pendukung materi, dan gambar 

yang ada dibeberapa bagian menu dalam media yang disesuaikan dengan 

kebutuhan dan karakteristik peserta didik. 

6. Audio dilengkapi dengan suara musik latar sesuai dengan isi dan materi. 

7. Terdapat video pendukung yang membantu peserta didik dalam 

memahami materi pelajaran. 

8. Terdapat kuis yang berguna sebagai evaluasi pembelajaran dan membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik. 

9. Terdapat menu profil untuk menjelaskan identitas pengembang pada 

multimedia. 

10. Terdapat menu petunjuk yang menjelaskan tombol navigasi pada setiap 

fitur dalam media. 

E. Manfaat Pengembangan 

1. Bagi penulis, sebagai bahan untuk dapat mengaplikasikan ide-ide baru 

yang menarik dalam mengembangkan media pembelajaran di SMP. 

2. Bagi pendidik, dapat digunakan sebagai alat bantu dalam menyampaikan 

pembelajaran yang lebih menarik dan meningkatkan pemahaman peserta 

didik dalam proses pembelajaran. 
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3. Bagi peserta didik, agar lebih tertarik dalam mengikuti proses 

pembelajaran sehingga dapat memperoleh hasil belajar yang maksimal. 

4. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan 

yang baik dalam rangka menigkatkan mutu pembelajaran di sekolah.  

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi penelitian yang dilaksanakan ini adalah multimedia 

pembelajaran interaktif menggunakan berbasis android yang mampu 

meningkatkan kompetensi dan minat belajar peserta didik. Media ini 

dikembangkan dengan menggunakan fitur dari software Smart Apps Creator 

yang dapat di uji validitas dan praktikalitasnya. Produk ini terbatas hanya 

pada satu pokok bahasan yang berisikan kompetensi, tujuan pembelajaran, 

materi, video, kuis, profil, dan petunjuk pada materi sistem pencernaan pada 

mata pelajaran IPA kelas VIII. Penelitian ini dilakukan di SMP N 39 Padang. 

G. Definisi Istilah 

Beberapa pengertian istilah yang dapat dijadikan pedoman dalam 

penelitian ini diantaranya: 

1. Smart Apps Creator, Adobe Photoshop CS6, Blender 2.7, Wondershare 

Filmora, Macromedia Dreamweaver8 adalah software yang digunakan 

untuk membuat multimedia interaktif berbasis android sebagai media 

pembelajaran pada era revolusi industri 4.0. 

2. Andorid adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis 

Linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. 
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3. Media offline, artinya media pembelajaran dapat diakses sebagai sumber 

belajar tanpa menggunakan jaringan internet. 

4. Validitas adalah kevalidan suatu produk. Validasi dilakukan dengan cara 

memberikan aplikasi media pembelajaran kepada para ahli dan praktisi 

beserta lembar validasinya sehingga diperoleh media pembelajaran yang 

valid dan dapat digunakan dengan baik. 

5. Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan dari penggunaan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Praktikalitas ditujukan untuk melihat 

sejauh mana produk yang dikembangkan dapat digunakan dengan mudah 

oleh pengguna.  



 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan 

multimedia interaktif pada mata pelajaran IPA materi sistem pencernaan 

manusia dengan menggunakan aplikasi Smart Apps Creator yang dapat 

dioperasikan pada android dengan format Apk dengan subjek uji coba siswa 

kelas VIII SMP Negeri 39 Padang, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Penelitian dan pengembangan multimedia interaktif pada materi pelajaran 

sistem pencernaan manusia menggunakan model ADDIE. Model ADDIE 

terdiri dari beberapa tahapan, yaitu: analisis (Analysis), desain (Design), 

pengembangan (Development), implementasi (Implementation), dan 

evaluasi (Evaluation). Hasil dari penelitian ini adalah berupa produk 

multimedia interaktif yang dapat dioperasikan pada android. Hasil uji 

validasi dari validator materi terhadap produk multimedia interaktif 

dinyatakan “sangat valid”. Hal ini dikarenakan total skor yang diperoleh 

sebesar 90 dan persentase sebesar 94,74%. Sedangkan hasil uji validasi 

dari validator media terhadap produk multimedia interaktif dinyatakan 

“sangat valid”. Hal ini dikarenakan rata-rata skor yang diperoleh sebesar 

85,5 dan persentase sebesar 95%. Berdasarkan kriteria penilaian yang 

dimodifikasi dari Riduwan (2012) yang menyatakan bahwa kriteria 

interpretasi penilaian yang berada pada rentang 81% - 100%, maka kriteria 

tersebut dapat dikategorikan pada kategori “sangat valid”. Kesimpulan 
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hasil validasi tersebut diperkuat oleh pendapat dari Arikunto (2012) yang 

menyatakan bahwa sebuah media pembelajaran dikatakan valid jika 

hasilnya sesuai dengan kriteria, dalam arti hasil tes memiliki kesejajaran 

dengan kriteria yang telah ditentukan sebelumnya. Tingkat kevalidan 

diukur dengan menggunakan rating scale dimana data mentah yang 

diperoleh dari lapangan yaitu berupa angka kemudian ditafsirkan dalam 

pengertian kualitatif.  

2. Hasil uji praktikalitas media kepada peserta didik terhadap multimedia 

interaktif dinyatakan “sangat praktis”. Hal ini dikarenakan rata-rata total 

skor yang diperoleh sebesar 103 dan persentase sebesar 89,57%. Hasil uji 

praktikalitas ini diperkuat oleh pendapat dari Nieveen (2013) yang 

menyatakan bahwa produk hasil pengembangan dikatakan praktis jika (1) 

praktisi menyatakan bahwa produk yang telah dikembangkan dapat 

diterapkan di lapangan dan (2) tingkat keterlaksanaan produk termasuk 

kategori berada pada kategori “praktis”. Untuk aspek pertama dari praktisi 

telah mengizinkan produk yang dikembangkan untuk diterapkan di 

lapangan setelah melakukan validasi. Sedangkan untuk aspek kedua dapat 

ditentukan menggunakan analisis perhitungan dengan menggunakan 

rumus dari Riduwan. 

3. Berdasarkan hasil uji validitas materi, validitas media, dan uji praktikalitas 

media di SMP Negeri 39 Padang, pengembangan multimedia interaktif 

dengan menggunakan aplikasi Smart Apps Creator pada mata pelajaran 

IPA materi sistem pencernaan manusia kelas VIII SMP “layak 
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digunakan” dalam proses pembelajaran dan meningkatkan kompetensi 

peserta didik dalam pembelajaran. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil temuan dan pengkajian dari penelitian di lapangan, 

maka penulis ingin memberikan saran untuk beberapa pihak sebagai berikut: 

1. Bagi Lembaga 

Secara umum penyediaan fasilitas disekolah sudah baik, namun demi 

keefektifan proses pembelajaran, perlu adanya peningkatan dalam 

penyediaan sarana dan prasarana di sekolah, termasuk dalam hal 

penyediaan media pembelajaran yang mendukung. Karena berdasarkan 

hasil temuan peneliti terkait penyediaan media pembelajaran di SMP 

Negeri 39 Padang, masih cenderung kurang bervariasi. Selain itu 

pengadaan proyektor LCD juga perlu disediakan disetiap kelas sebagai 

perantara untuk menghubungkan media dari laptop ke peserta didik. 

Sedangkan untuk media berbasis android dapat di akses secara mandiri 

oleh peserta didik. 

2. Bagi Peneliti dan Pengembang Selanjutnya 

Dalam proses pelaksanaan studi pendahuluan awal, diharapkan 

peneliti selanjutnya dapat mempersiapkan dokumen pendukung, seperti 

instrumen wawancara terstruktur dan mewawancarai sumber yang 

kompeten. Selain itu diharapkan peneliti selanjutnya dapat melanjutkan ke 

tahap uji efektivitas serta dijadikan referensi sebagai pedoman dan acuan 

untuk penelitian selanjutnya. 
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