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ABSTRAK 

Silvia Rahmadayanti: Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Power 

Point Dilengkapi Glosarium pada Materi Sistem 

Ekskresi Manusia untuk Peserta Didik Kelas VIII 

SMP 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi belum tersedianya media pembelajaran 

yang lebih menarik dan melibatkan seluruh gaya belajar peserta didik. Materi 

sistem ekskresi manusia juga merupakan materi bersifat abstrak dan umumnya 

terdapat istilah-istilah sulit di dalamnya sehingga membutuhkan media yang dapat 

mengkonkritkan materi abstrak dilengkapi penjelasan makna dari istilah-istilah 

tersebut. Solusi permasalahan ini melalui multimedia interaktif yang telah 

dirancang. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa multimedia 

interaktif berbasis power point  dilengkapi glosarium pada materi sistem ekskresi 

manusia untuk peserta didik kelas VIII SMP yang valid dan praktis.  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan model Plomp dengan 3 

tahap yaitu investigasi awal, pengembangan atau pembuatan prototipe, dan 

penilaian. Subjek penelitian adalah peneliti (tahap self evaluation), 4 validator, 3 

peserta didik (tahap one to one), 6 peserta didik (tahap small group), 18 peserta 

didik (tahap field test), dan 27 peserta didik serta 1 guru untuk praktikalitas. 

Instrumen berupa pedoman wawancara guru, angket peserta didik, dan angket 

untuk self-evaluation, expert review, one to one, small group, field test, serta 

praktikalitas. Data dianalisis secara  kualitatif dan kuantitatif.  

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh hasil rata-rata validitas yaitu 4,45 

dengan kategori sangat valid dan hasil rata-rata praktikalitas yaitu 4,60 oleh guru 

dan 4,39 oleh peserta didik dengan kategori sangat praktis.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang Masalah    

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) di era 

globalisasi berdampak pada semakin meningkatnya peranan TIK (Teknologi 

Informasi dan Komunikasi) dalam berbagai aspek kehidupan termasuk di bidang 

pendidikan. Kebutuhan berbagai informasi dan pengetahuan yang memanfaatkan 

TIK semakin meningkat. Inovasi sumber belajar yang lebih menarik juga mulai 

bermunculan. Oleh karena itu, pembelajaran di era globalisasi menuntut guru dan 

peserta didik untuk memiliki keterampilan, pengetahuan dan kemampuan di 

bidang teknologi, media dan informasi.  

Guru dapat menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi sebagai 

wujud pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran. Sadiman, dkk. (2009: 

7) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima yang dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian dan minat peserta didik, sehingga terjadi proses 

belajar. 

Penggunaan media pembelajaran berdampak positif dalam proses 

pembelajaran. Menurut Sudjana dan Rivai (2011: 2), penggunaan media dalam 

proses pembelajaran dapat memperjelas makna bahan pengajaran sehingga peserta 

didik lebih mudah dalam memahaminya dan pembelajaran yang dilakukan lebih 

menarik serta tidak membosankan karena proses pembelajaran yang berlangsung 

tidak hanya melalui komunikasi verbal oleh guru.  
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Guru harus mampu memilih media yang tepat dan sesuai dengan 

kebutuhan serta karakteristik peserta didik. Menurut Sanjaya (2008: 224), salah 

satu prinsip yang perlu diperhatikan dalam memilih media pembelajaran yaitu 

media pembelajaran disesuaikan dengan gaya belajar peserta didik. Deporter dan 

Hernacki (2007: 110-112) menyatakan bahwa peserta didik akan lebih mudah 

menyerap, mengatur, dan mengolah informasi apabila infomasi tersebut 

disampaikan sesuai dengan gaya belajar peserta didik. 

Menurut Deporter dan Hernacki (2007: 112), gaya belajar dikelompokkan 

menjadi tiga macam, yaitu gaya belajar visual, auditorial dan kinestetik. 

Walaupun setiap orang belajar dengan menggunakan ketiga gaya belajar ini, 

kebanyakan orang lebih cenderung pada salah satu di antara ketiganya. Hal ini 

juga terlihat dari hasil analisis terhadap angket observasi yang penulis sebarkan 

kepada 30 orang peserta didik kelas VIII di SMPN 12 Padang pada Tanggal 14 

Mei 2018, yaitu sebanyak 66,67% gaya belajar peserta didik didominasi oleh gaya 

belajar visual, 20% gaya belajar peserta didik didominasi oleh gaya belajar 

auditorial, dan 13,33% gaya belajar peserta didik didominasi oleh gaya belajar 

kinestetik (hasil analisis dapat dilihat pada Lampiran 4 Halaman 118 dan angket 

observasi peserta didik dapat dilihat pada Lampiran 3 Halaman 111). Oleh karena 

itu, gaya belajar peserta didik yang berbeda-beda tersebut perlu didukung oleh 

media pembelajaran yang melibatkan seluruh gaya belajar peserta didik.  

Berdasarkan hasil wawancara penulis dengan salah satu guru IPA SMPN 

12 Padang yaitu Ibu Hilma Deffitri, S.Si pada Tanggal 22 September 2017 

(Lampiran 1 Halaman 105), diketahui bahwa guru telah menggunakan beberapa 
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media yang meliputi media visual berupa media cetak (buku siswa, Lembar Kerja 

Siswa, gambar, carta) dan media non cetak (torso, slide power point). Selain itu, 

juga pernah digunakan media audio visual berupa video pembelajaran. Menurut 

guru, media yang digunakan tersebut belum sepenuhnya mengakomodasi seluruh 

gaya belajar peserta didik, terutama untuk gaya belajar kinestetik. Media yang 

paling sering digunakan adalah media visual, sehingga hanya peserta didik yang 

dominan pada gaya belajar visual lebih mudah menyerap informasi menggunakan 

media tersebut. Pada saat menggunakan media audio visual, maka hanya peserta 

didik yang dominan pada gaya auditorial dan visual yang lebih mudah menyerap 

informasi menggunakan media tersebut. Sementara, peran media yang digunakan 

belum tampak untuk peserta didik yang dominan pada gaya belajar kinestetik.  

Salah satu jenis media yang dapat dijadikan solusi untuk menyesuaikan 

media pembelajaran dengan gaya belajar peserta didik adalah multimedia 

interaktif. Rusman (2011: 57) menyatakan bahwa multimedia interaktif 

merupakan media presentasi yang terdiri dari kombinasi media yang meliputi 

media teks, gambar, video, animasi, grafik, dan sound, yang menjadi satu 

kesatuan penyajian, sehingga dapat mengakomudasi gaya belajar peserta didik.  

Pemilihan multimedia interaktif dalam penelitian ini juga dikarenakan 

memiliki beberapa kelebihan. Menurut Yudasmara dan Purnami (2015: 7), tingkat 

kecepatan belajar peserta didik dapat disesuaikan dengan kemampuan belajar 

peserta didik. Peserta didik yang mampu belajar cepat, maka  dapat mempercepat 

pembelajaran yang berlangsung menuju pada pembelajaran selanjutnya. Namun 

ketika peserta didik mengalami kesulitan dalam proses belajarnya, maka dapat 
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memberikan lebih banyak waktu untuk pembelajaran. Menurut Wiyono (2012: 

81), multimedia interaktif dapat menjadikan suasana belajar peserta didik lebih 

menyenangkan, sehingga peserta didik lebih antusias dan termotivasi dalam 

belajar. Selain itu, multimedia interaktif juga meningkatkan penguasaan konsep 

terhadap materi, karena dapat mengkonkretkan materi yang bersifat abstrak. 

Pengembangan multimedia interaktif ini juga mempertimbangkan 

kemampuan guru dalam menggunakan teknologi. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru (Lampiran 1 Halaman 105), diketahui bahwa guru sudah mampu 

dalam menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi. Salah satunya yaitu 

berupa power point. Namun, power point jarang digunakan dalam proses 

pembelajaran, karena dalam pembuatannya membutuhkan waktu luang, sementara 

jadwal mengajar guru padat, sehingga power point yang dirancang biasanya hanya 

memuat teks dan gambar serta belum bersifat interaktif. Jika membutuhkan video 

maka akan ditampilkan video pembelajaran yang diunduh dari youtube. Video 

tidak terintegrasi dalam power point yang digunakan, sehingga perlu adanya 

media yang dapat memuat teks, gambar, video, audio maupun animasi dalam satu 

penyajian agar lebih praktis. 

Pernyataan guru tersebut didukung oleh hasil analisis terhadap media 

power point yang pernah digunakan oleh guru pada materi sistem ekskresi 

manusia (Lampiran 2 Halaman 107). Berdasarkan analisis tersebut, diketahui 

bahwa aspek tampilan dan konstruksi power point masih sederhana, belum 

memuat audio, animasi, dan video. Selain itu, juga belum bersifat interaktif dan 

belum memuat tombol-tombol navigasi yang dapat dikendalikan oleh peserta 
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didik. Pada beberapa tampilan gambar juga terdapat resolusi gambar yang kurang 

jelas, sehingga dapat menyulitkan peserta didik untuk memahaminya. Oleh karena 

itu, untuk mengatasi kekurangan pada media power point ini, peneliti telah 

mengembangkan multimedia interaktif berbasis power point. 

Menurut Suratman (2007: 88), penggunaan power point lebih memotivasi 

peserta didik, apabila mampu memanfaatkan fitur-fitur lengkap dan menarik yang 

tersedia, seperti menganimasikan suatu objek, sehingga objek dapat muncul, 

bergerak, berpindah, dan menghilang.  Setiawan dan Supriyano (2016: 160) juga 

mengungkapkan bahwa power point dapat digunakan untuk menghasilkan media 

presentasi yang bersifat interaktif, atraktif, dan lebih menarik. Oleh karena itu, 

penulis tertarik untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis power point 

untuk mengatasi kekurangan media yang ada. 

Berdasarkan hasil analisis terhadap angket peserta didik yang Penulis 

sebarkan kepada 30 orang peserta didik SMPN 12 Padang (Lampiran 4 Halaman 

118), diperoleh bahwa 33,33% peserta didik merasa kesulitan dalam mempelajari 

materi sistem ekskresi manusia, karena materi terlalu rumit, bersifat abstrak, dan 

banyaknya istilah-istilah yang sulit dipahami. Materi yang terlalu rumit dan 

bersifat abstrak ini, peneliti atasi dengan menyajikan materi secara singkat, padat, 

dan jelas pada multimedia interaktif dengan  mengkombinasikan berbagai media 

yang meliputi teks, audio, animasi, maupun video, sehingga dapat membantu pula 

dalam mengkonkretkan materi yang bersifat abstrak. Sementara itu, alasan peserta 

didik yang menyatakan pada materi sistem ekskresi manusia banyak istilah-istilah 

yang sulit dipahami, penulis atasi dengan melengkapi multimedia interaktif 
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dengan glosarium untuk mempermudah peserta didik dalam menemukan 

penjelasan tentang istilah sulit tersebut. Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan Yarti (2013) bahwa tambahan glosarium pada media interaktif dapat 

mempermudah peserta didik dalam menemukan penjelasan tentang istilah-istilah 

sukar, penting, atau khusus yang berhubungan serta terdapat pada suatu materi 

pelajaran.  

Selain itu, juga terdapat beberapa penelitian lainnya mengenai 

pengembangan multimedia interaktif yang telah dilakukan oleh peneliti 

sebelumnya. Berdasarkan penelitian Nanda (2016) dengan judul Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Power Point tentang Materi Getaran, Gelombang 

Bunyi dan Pendengaran untuk Peserta didik Kelas VIII SMP dihasilkan 

multimedia interaktif yang valid dan praktis. Hasil penelitiannya menyatakan 

bahwa multimedia interaktif dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif dalam 

menvisualisasikan dan mengkongkritkan materi pembelajaran. Selain itu, 

penelitian yang telah dilakukan oleh Viona (2017) dengan judul Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Power Point Dilengkapi Nilai-Nilai Spiritual 

tentang Sistem Transportasi pada Makhluk Hidup untuk SMP menghasilkan 

multimedia interaktif yang valid dan praktis. Hasil penelitiannya menyatakan 

bahwa penggunaan multimedia interaktif dapat membantu peserta didik 

memahami konsep pada materi pembelajaran dengan baik sehingga peserta didik 

dapat belajar secara mandiri sesuai dengan cara belajarnya masing-masing. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diungkapkan, telah dilaksanakan 

penelitian tentang “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Power Point 
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Dilengkapi Glosarium pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Peserta Didik 

Kelas VIII SMP”.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat 

diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran yang digunakan guru belum melibatkan seluruh gaya 

belajar peserta didik. 

2. Media pembelajaran berupa power point belum memuat audio, animasi, video, 

dan belum bersifat interaktif, karena guru tidak memiliki waktu luang yang 

cukup dalam mendesainnya. 

3. Materi pelajaran sistem ekskresi manusia sulit dipahami peserta didik, karena 

materi bersifat abstrak, terlalu rumit dan terdapat istilah-istilah yang sulit 

dipahami. 

4. Belum tersedianya multimedia interaktif berbasis power point dilengkapi 

glosarium pada materi sistem ekskresi manusia untuk peserta didik kelas VIII 

SMP yang valid dan praktis. 

C. Batasan Masalah 

Penulis membatasi permasalahan pada belum tersedianya multimedia 

interaktif berbasis power point dilengkapi glosarium pada materi sistem ekskresi 

manusia untuk peserta didik kelas VIII SMP yang valid dan praktis. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan batasan masalah yang telah 

dikemukakan, dapat dirumuskan permasalahan yang akan diteliti, yaitu bagaimana 
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mengembangkan multimedia interaktif berbasis power point dilengkapi glosarium 

pada materi sistem ekskresi manusia untuk peserta didik kelas VIII SMP yang 

valid dan praktis? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan multimedia interaktif 

berbasis power point dilengkapi glosarium pada materi sistem ekskresi manusia 

untuk peserta didik kelas VIII SMP yang valid dan praktis. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini berupa multimedia interaktif berbasis power point 

dilengkapi glosarium pada materi sistem ekskresi manusia untuk peserta didik 

kelas VIII SMP yang diharapkan bermanfaat untuk pihak-pihak sebagai berikut. 

1. Bagi guru, sebagai alternatif media yang dapat mempermudah penyampaian 

informasi dalam pembelajaran. 

2. Bagi peserta didik, dapat dijadikan sumber belajar yang dapat mempermudah 

dalam memahami dan menguasai materi pelajaran. 

3. Bagi peneliti, sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan program strata 1 

(S1) dan memperoleh gelar sarjana pendidikan. Selain itu, peneliti juga 

mendapatkan pengetahuan mengenai pengembangan multimedia interaktif 

berbasis power point dilengkapi glosarium pada materi sistem ekskresi 

manusia untuk peserta didik kelas VIII SMP.  

4. Bagi peneliti selanjutnya, sebagai bahan masukan, informasi, dan rujukan 

untuk dilakukan penelitian lebih luas. 

 



9 
 

 
 

G. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang akan dihasilkan pada penelitian ini adalah 

multimedia interaktif berbasis power point dilengkapi glosarium pada materi 

sistem ekskresi manusia untuk peserta didik kelas VIII SMP. Multimedia ini 

memuat teks, gambar, animasi, video, musik instrumen, suara narator, glosarium, 

dan soal latihan. Multimedia interaktif akan bekerja optimal pada pengguna 

microsoft power point 2010 atau versi office di atas 2010, karena dibuat 

menggunakan microsoft power point 2010. Kemudian, multimedia interaktif  

disimpan dalam format ppsx (PowerPoint Show). Pembuatan multimedia 

interaktif ini juga menggunakan bantuan beberapa aplikasi lainnya, seperti  Adobe 

Photoshop CS5 (mengedit gambar), Audacity (mengedit audio), Windows Movie 

Maker (mengedit video), Youtube Downloader (menconvert video), dan Free 

Quiz Maker (mengedit evaluasi).  

Multimedia interaktif ini dilengkapi dengan halaman opening, halaman 

loading, cover, dan menu utama yang mengarahkan pada petunjuk penggunaan, 

kompetensi pembelajaran (Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, indikator, tujuan 

pembelajaran), materi, glosarium, evaluasi, referensi, dan biografi  penulis. Selain 

itu, juga terdapat beberapa tombol navigasi yang berfungsi untuk memberi 

kemudahan dalam pengoperasian multimedia interaktif, seperti dalam hal 

pergantian antar slide. Tombol tersebut meliputi tombol home, close, next dan 

back. Pada multimedia ini juga dilengkapi dengan musik yang berirama tenang, 

santai, ringan, dan gembira.  
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Pemilihan warna pada multimedia interaktif ini berdasarkan pada warna 

dominan yang disukai oleh peserta didik dan teori psikologi warna. Berdasarkan 

hasil analisis terhadap angket peserta didik yang penulis sebarkan kepada 30 

orang peserta didik di SMP Negeri 12 Padang (Lampiran 4 Halaman 118), 

diperoleh bahwa  60% peserta didik menyukai warna biru, 36,67% menyukai 

warna hijau, 33,33%  menyukai warna hitam dan 23,33% menyukai warna pink.  

Oleh karena itu, multimedia ini disajikan dengan desain background yang 

didominasi warna biru dan hijau, kemudian dicampur sedikit warna hitam. Warna 

hitam pada background tidak terlalu mendominasi agar tidak menimbulkan kesan 

suram, gelap, dan menakutkan. Sementara itu, untuk memberikan penekanan pada 

kata yang menuju link glosarium, penulis menggunakan warna pink. Menurut 

Salamadian (2017), warna biru mampu meningkatkan konsentrasi, meningkatkan 

kecerdasan, dan mengatasi rasa cemas. Warna hijau dapat memberikan kesegaran, 

kedamaian, hingga efek relaksasi bagi seseorang. Warna hitam memberikan kesan 

elegan, melambangkan kekuatan, dan rasa percaya diri. Sementara itu, warna pink 

memberikan kesan gembira, bersemangat, dan aktif.  

Multimedia ini menggunakan jenis dan ukuran font yang juga didasarkan 

dengan hasil analisis angket peserta didik dan secara teori. Berdasarkan hasil 

analisis terhadap angket peserta didik (Lampiran 4 Halaman 118), diketahui 

bahwa 60% peserta didik menyukai Font Palatino, 40% menyukai Font Georgia, 

26,67% menyukai jenis tulisan Font Verdana, 23, 33% menyukai Font Matura 

MT Script Capitals, 20% menyukai jenis tulisan Kristen ITC, dan 16,67% 

menyukai jenis tulisan Berlin Sans FB. Oleh karena itu, untuk penulisan isi materi 
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dominannya menggunakan jenis tulisan Palatino dan untuk penulisan judul 

digunakan Georgia dan Verdana. Menurut Enterprise (2016: 60), Palatino dan 

Verdana termasuk jenis huruf yang mudah dibaca sehingga dianjurkan 

penggunaannya pada paragraf utuh. Sedangkan Georgia termasuk tipe Serif Font 

yang disarankan penggunaannya untuk judul atau teks-teks singkat karena tipe 

tulisan ini memiliki ornamen-ornamen di bagian kaki huruf, sehingga sulit dibaca 

ketika dipantulkan dalam layar. Sementara, jenis tulisan Matura MT Script 

Capitals, Kristen ITC, dan Berlin Sans FB penggunaannya pada multimedia hanya 

pada bagian-bagian tertentu saja, seperti pada tampilan halaman opening dan 

cover untuk menarik perhatian peserta didik saat pertama kali membuka 

multimedia interaktif.  

H. Definisi Operasional 

1. Multimedia  

Multimedia adalah perpaduan antara teks, gambar, grafik, audio, video, 

dan animasi untuk menyampaikan pesan atau informasi kepada publik. 

2. Multimedia interaktif  

Multimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia yang dirancang 

untuk menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas, karena dilengkapi 

dengan alat pengontrol untuk penghubung antara program dengan pengguna. 

3. Power point 

Power point merupakan perangkat lunak yang menyediakan layanan untuk 

menampilkan sebuah ide, gagasan, materi, dan lain-lain ke dalam beberapa slide 

yang dapat digunakan dalam sebuah presentasi. Dalam slide yang telah dibuat 
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disisipkan berbagai unsur pendukung seperti teks, audio, video, animasi, dan lain-

lain.  

4. Glosarium 

Glosarium adalah suatu daftar alfabetis istilah dalam suatu ranah 

pengetahuan tertentu yang dilengkapi dengan defenisi untuk istilah tersebut, yang 

bertujuan untuk mempermudah peserta didik dalam menemukan penjelasan 

tentang istilah-istilah sukar, penting, atau khusus yang berhubungan serta terdapat 

pada suatu materi pelajaran. 

5. Materi sistem ekskresi manusia 

Materi sistem ekskresi manusia adalah salah satu materi pembelajaran IPA 

untuk peserta didik Kelas VIII SMP, yang membahas mengenai (1) definisi dan 

fungsi sistem ekskresi, (2) organ penyusun sistem eskresi manusia, (3) hubungan 

antara struktur dan fungsi masing-masing organ penyusun sistem ekskresi, (4) 

gangguan pada sistem ekskresi manusia dan upaya mencegah atau 

menanggulanginya, (5) upaya menjaga kesehatan sistem ekskresi manusia.  

6. Multimedia interaktif dilengkapi glosarium pada materi sistem ekskresi 

manusia 

Multimedia interaktif dilengkapi glosarium pada materi sistem ekskresi 

manusia merupakan suatu multimedia yang menyajikan materi sistem ekskresi 

manusia secara interaktif, yang memiliki halaman opening, halaman loading, 

cover, dan menu utama yang mengarahkan pada petunjuk penggunaan, 

kompetensi pembelajaran (Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, indikator, tujuan 

pembelajaran), materi, glosarium, evaluasi, referensi, dan biografi  penulis. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan 

bahwa telah dihasilkan multimedia interaktif berbasis power point dilengkapi 

glosarium pada materi sistem ekskresi manusia untuk peserta didik kelas VIII 

yang valid dan praktis melalui penelitian pengembangan model Plomp yang 

meliputi tahap investigasi awal, tahap pengembangan, dan tahap penilaian. Hasil 

rata-rata validitas yaitu 4,45 dengan kategori sangat valid dan hasil rata-rata 

praktikalitas yaitu 4,60 oleh guru dan 4,39 oleh peserta didik dengan kategori 

sangat praktis.  

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan 

hal-hal berikut ini. 

1. Sebelum dilakukan penelitian, sebaiknya diadakan survey ulang mengenai 

kondisi sekolah yang berhubungan dengan sarana dan prasarana yang 

dibutuhkan saat penelitian, sehingga dapat meminimalkan kendala yang 

mungkin saja terjadi saat proses penelitian. 

2. Penelitian lanjutan berupa uji efektivitas yang dapat dilakukan oleh peneliti 

selanjutnya untuk mengetahui keefektifan penggunaan multimedia interaktif ini 

dalam pembelajaran. 

3. Guru dapat menjadikan multimedia interaktif berbasis power point sebagai 

salah satu alternatif media pembelajaran tentang materi sistem ekskresi 

manusia.
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