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ABSTRAK

Annisa lhsani : Pengembangan Multimedia pada Materi Virus Sesuai
dengan Kurikulum 2013 untuk Siswa SMA Kelas X

Materi virus merupakan salah satu materi biologi yang dipelajari siswa
SMA kelas X dengan jumlah 2 kali pertemuan dan jarang diberikan ujian harian,
hal ini dapat dilihat dari nilai ujian harian siswa kelas X SMAN 2 Padang tahun
2012 yang rendah pada materi virus dengan nilai rata-rata 59. SMAN 2 Padang
telah menerapkan Kurikulum 2013 secara bertahap dan terbatas pada kelas X,
dengan diterapkannya Kurikulum 2013, maka dihapuskan mata pelajaran Teknolo
-gi Informatika dan Komputer (TIK) dan menuntut TIK diintegrasikan pada
semua mata pelajaran termasuk biologi. SMAN 2 Padang memiliki komputer
yang memadai untuk dilaksanakan pembelajaran menggunakan multimedia
interaktif. Namun, pada kenyataannya multimedia interaktif belum pernah
digunakan dalam pembelajaran biologi. Hal ini dikarenakan belum tersedianya
multimedia interaktif yang sesuai dengan Kurikulum 2013 dan kurangnya sumber
daya manusia dalam mengoperasikan multimedia. Oleh karena itu, dilakukan
penelitian pengembangan untuk menghasilkan multimedia interaktif pada materi
virus sesuai dengan Kurikulum 2013 yang valid dan praktis.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan menggunakan tiga tahap
dari 4-D model yang terdiri dari tahap define (pendefenisian), design (perancan
gan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Subjek penelitian
ini terdiri dari 3 dosen biologi, 2 guru biologi, 1 guru TIK dan 23 siswa yang di
ambil secara acak dari kelas X IPA 1 - X IPA 4 SMAN 2 Padang. Data penelitian
ini adalah data primer yang diperoleh melalui angket validitas dan praktikalitas,
kemudian dianalisis dengan analisis deskriptif.

Dari penelitian dihasilkan produk berupa multimedia interaktif yang
dikategorikan valid oleh validator dari segi kelayakan isi, kabahasaan, penyajian,
dan visualisasi dengan nilai rata-rata 85,78%. Multimedia interaktif juga
dikategorikan praktis oleh guru dengan nilai rata-rata 84,72% dan dikategorikan
sangat praktis oleh siswa dengan nilai rata-rata 91,58% dari segi kemudahan
penggunaan dan efisiensi waktu pembelajaran.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan proses pembelajaran yang dapat membantu siswa
dalam mengembangkan potensinya. Di dalam proses pembelajaran terjadi
interaksi antara guru dengan siswa. Interaksi antara guru dan siswa diharapkan
mampu mencapai tujuan yang telah dirumuskan sebelum proses pembelajaran.
Ketercapaian tujuan terlihat jika guru mampu membantu siswa mencapai
ketuntasan dalam pelajaran tersebut.

Salah satu mata pelajaran yang dilaksanakan dalam proses pembelajaran
yaitu ilmu pengetahuan alam. Biologi merupakan bagian dari ilmu pengetahuan
alam yang mempelajari tentang makhluk hidup dan gejala kehidupan. Materi
biologi lebih menekankan pemahaman siswa, bukan hafalan. Lufri (2010: 17)
menyatakan bahwa materi atau bahan pembelajaran biologi pada dasarnya
berupa fakta, konsep, prinsip, dan teori.

Salah satu materi biologi yang dipelajari siswa SMA kelas X adalah virus,
materi virus dilakukan dalam 2x pertemuan (2x3 jam pelajaran) dan jarang
diberlakukan ujian harian. Materi virus bersifat abstrak karena mempunyai
tahapan proses yang menuntut siswa untuk berimajinasi dalam pembelajaran
konvensional, untuk itu dibutuhkan media dalam pembelajaran materi virus.

Selain penggunaan media dalam pembelajaran, adanya keterbatasan

pengetahuan siswa selama ini mengenai bentuk-bentuk virus sehingga materi



virus harus dikembangkan lagi dengan menambahkan contoh-contoh aplikatif
virus. Hal ini menjadikan materi virus menjadi sulit untuk dipahami, dapat
dilihat dari nilai ujian harian siswa kelas X1 — X5 pada tahun 2012 yang rendah
mengenai virus dengan nilai rata-rata 59. Untuk itu dituntut keterampilan guru
menciptakan proses pembelajaran baik di dalam kelas maupun secara mandiri
yang dapat membantu siswa dalam belajar.

Keterampilan guru sangat dibutuhkan agar tercipta pembelajaran yang
dapat mengembangkan potensi siswa baik dalam ranah kognitif, afektif maupun
psikomotor. Untuk membantu siswa dalam belajar, guru harus mengembangkan
keterampilan dasar. Menurut Lufri (2010: 73) ada sepuluh keterampilan dasar
yang harus dimiliki seorang guru yaitu:

(1) keterampilan bertanya (dasar dan lanjut), (2) keterampilan

memberi penguatan, (3) keterampilan mengadakan variasi,

(4) keterampilan menjelaskan, (5) keterampilan membuka

dan menutup pelajaran, (6) keterampilan memimpin diskusi

kelompok kecil, (7) keterampilan mengelola kelas, (8)

keterampilan mengajar kelompok kecil dan perorangan, (9)

keterampilan mengembangkan dan menggunakan media

pembelajaran, (10) keterampilan mengembangkan Emotional

Spiritual Quotient (ESQ) dan skill.

Berdasarkan pendapat di atas, salah satu keterampilan yang harus dimiliki guru
adalah mampu mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran agar
materi yang awalnya bersifat abstrak dapat menjadi konkrit dan menarik.

Media pembelajaran digunakan oleh guru untuk menyampaikan materi

kepada siswa untuk lebih memahami pembelajaran agar tidak terlalu bersifat

verbalitas (dalam kata-kata tertulis atau lisan belaka) (Sadiman, dkk. 2009).



Salah satu media yang dapat digunakan guru adalah multimedia interaktif, yaitu
media yang memungkinkan memadukan unsur audio dan unsur visual dengan
memanfaatkan alat bantu khusus serta terstruktur dan sistematis dalam
penayangannya, serta mempunya hubungan interaktif antara komputer dengan
penggunanya.

Multimedia menggabungkan lebih dari satu jenis media seperti grafik, teks,
suara, video dan animasi. Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang
secara bersama-sama menampilkan informasi, pesan, atau isi pelajaran (Arsyad,
2009: 171). Suatu multimedia dikatakan interaktif apabila pengguna leluasa
dalam mengontrol multimedia tersebut. Jadi dapat dikatakan bahwa interaktif
merupakan hubungan dua arah atau timbal balik antara multimedia dengan
penggunanya (user).

Multimedia interaktif merupakan penggabungan beberapa media yang
terdiri dari multimedia dan interaktivitas. Hal ini sama dengan pendapat Pramono
(2007: 9) bahwa “multimedia pembelajaran sebagai paket multimedia interaktif
dimana didalamnya terdapat langkah-langkah instruksional yang didisain untuk
melibatkan pengguna secara aktif di dalam proses pembelajaran”.

Multimedia interaktif memiliki keuntungan bagi siswa dan guru. Bagi
siswa, untuk membantu dalam belajar mandiri, tidak harus bergantung kepada
guru, karena siswa dapat memulai dan mengakhiri kapan saja sesuai dengan
keinginannya. Bagi guru, untuk membantu dalam menjelaskan hal-hal yang sulit

digambarkan dengan kata-kata.



Keunggulan multimedia interaktif dibandingkan dengan media cetak yaitu
berupa animasi yang menarik didukung oleh audio maupun video, sehingga dapat
menjelaskan konsep-konsep materi pelajaran dan mengkonkritkan materi yang
bersifat abstrak, sehingga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman
terhadap materi dan membuat pembelajaran lebih menarik, sehingga bisa
meningkatkan kualitas pendidikan

Sebagai bagian dari upaya peningkatan kualitas pendidikan, mulai tahun
pelajaran 2013/2014 telah diterapkan Kurikulum 2013 untuk jenjang pendidikan
dasar dan menengah secara bertahap dan terbatas. Seperti yang dituangkan
Mendikbud (2013) melalui surat bernomor: 0128/MPK/KR/2013 tertanggal 5
Juni 2013, yang ditujukan kepada seluruh Kepala Dinas Pendidikan
Provinsi/Kabupaten/Kota di seluruh Indonesia, "Untuk tahun pertama
implementasi Kurikulum 2013, pemerintah melaksanakan secara bertahap dan
terbatas".

Secara bertahap dan terbatas berarti Kurikulum 2013 tidak diterapkan di
semua kelas di setiap jenjang, tetapi hanya di kelas I dan kelas 1V untuk jenjang
SD, dan kelas VII untuk SMP, serta kelas X untuk SMA dan SMK. Berdasarkan
pengamatan penulis di SMAN 2 Padang selama kegiatan program praktik
lapangan kependidikan (Agustus-Desember 2013), diketahui SMAN 2 Padang
telah menerapkan Kurikulum 2013, berdasarkan hasil kuesioner yang telah
penulis bagikan, 63% siswa kelas X IPA 2 setuju dengan diterapkannya

Kurikulum 2013.



SMAN 2 Padang memiliki fasilitas yang memadai untuk menggunakan
multimedia interaktif dalam pembelajaran karena tersedianya komputer di
laboratorium komputer dan adanya proyektor di setiap kelas, namun belum
digunakan secara optimal. Laboratorium komputer sering digunakan untuk
pelajaran Teknologi Informasi Komunikasi (TIK) untuk kelas X1 dan XII, namun
tidak pada kelas X karena sudah mengimplementasikan Kurikulum 2013 yang
menuntut teknologi informasi di integrasikan pada semua mata pelajaran.

Pada mata pelajaran biologi kelas X belum terlihat adanya integrasi
teknologi informasi tersebut, karena tidak terdapatnya pembelajaran
menggunakan multimedia interaktif untuk membatu siswa dalam belajar.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi SMAN 2 Padang yaitu Bapak
Drs. H. Azwirman, diketahui belum terdapat penggunaan multimedia interaktif
dalam pembelajaran biologi, hal ini sesuai dengan hasil kuesioner yang dibagikan
kepada siswa, yaitu 100% siswa menyatakan belum adanya penggunaan
multimedia interaktif yang sesuai dengan Kurikulum 2013 dalam pembelajaran
biologi di sekolah.

Salah satu kemampuan siswa kelas X IPA 2 dalam menggunakan software
aplikasi yang dikuasai salah satunya adalah presentasi, dan 94% siswa
menyatakan bahwa multimedia interaktif dapat mempermudah siswa dalam
memahami materi biologi, kemudian 72% siswa setuju dengan penggunaan

multimedia interaktif dalam pembelajaran biologi di sekolah.



Penelitian pengembangan multimedia intetaktif ini sebelumnya sudah
dilakukan oleh Ningsih (2013: 68) mengenai pengembangan multimedia
interaktif dilengkapi Mind Map pada materi sistem peredaran darah untuk SMA
menyatakan, bahwa multimedia interaktif bermanfaat dan dapat digunakan
dengan mudah, serta dengan penggunaan multimedia interaktif, waktu
pembelajaran dapat menjadi lebih efisien.

Selanjutnya hasil penelitian Fauzano (2012) mengenai pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif tentang materi sistem saraf manusia sesuai
dengan KTSP untuk siswa kelas XI SMA menyatakan, bahwa penggunaan
multimedia interaktif memberikan pengaruh positif terhadap pembelajaran.
Penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran dapat menarik
minat siswa sehingga dapat membuat suasana belajar siswa menjadi
menyenangkan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif pada Materi Virus

sesuai dengan Kurikulum 2013 untuk Siswa SMA Kelas X”



B.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang penulis kemukakan, maka dapat
diidentifikasi beberapa masalah:
1. Rata-rata nilai ujian harian siswa pada materi virus rendah
2. Materi virus merupakan materi yang sulit dipahami, dan keterbatasan
pengetahuan siswa mengenai bentuk-bentuk virus
3. Belum optimal pemanfaatan komputer di sekolah untuk mata pelajaran
biologi di kelas X
4. Belum tersedia media pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif pada
materi virus sesuai dengan Kurikulum 2013
Batasan Masalah
Agar penelitian lebih terarah, maka peneliti membatasi penelitian pada
pengembangan multimedia interaktif pada materi virus sesuai dengan Kurikulum
2013 untuk siswa SMA kelas X.
Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, maka rumusan masalah pada penelitian
ini adalah:
1. Bagaimanakah proses dalam mengembangkan multimedia interaktif pada
materi virus sesuai dengan Kurikulum 2013?
2. Bagaimanakah validitas multimedia interaktif pada materi virus sesuai

dengan Kurikulum 2013 yang dikembangkan?



3.

Bagaimanakah praktikalitas multimedia interaktif pada materi virus sesuai

dengan Kurikulum 2013 yang dikembangkan?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah:
Mengetahui proses dalam mengembangkan multimedia interaktif pada materi
virus sesuai dengan Kurikulum 2013.

Mengetahui validitas dari multimedia interaktif pada materi virus sesuai
dengan Kurikulum 2013.
Mengetahui praktikalitas dari multimedia interaktif pada materi virus sesuai

dengan Kurikulum 2013.

F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian berupa multimedia interaktif pada materi virus sesuai dengan

Kurikulum 2013 ini diharapkan berguna:

1.

Dalam pengembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK), khususnya
dalam bidang media pembelajaran.

Bagi guru, sebagai alternatif media yang dapat mempermudah penyampaian
informasi dalam pembelajaran.

Bagi siswa, dapat dijadikan sumber belajar yang dapat mempermudah dalam
memahami dan menguasai materi pelajaran.

Bagi peneliti selanjutnya, sebagai bahan masukan, informasi dan rujukan

untuk dilakukan penelitian lebih luas.



G. Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah
multimedia interaktif pada materi virus sesuai dengan Kurikulum 2013 untuk
untuk siswa SMA kelas X. Multimedia interaktif dapat digunakan sebagai media
presentasi oleh guru saat menjelaskan materi virus. Selain itu, siswa juga dapat
menggunakannya di sekolah maupun di rumah untuk belajar secara mandiri yaitu
dengan pendalaman materi di rumah dengan menggunakan multimedia interaktif.
Multimedia interaktif dapat disimpan di dalam #/ash disk maupun compact dlisk.

Multimedia interaktif ini dilengkapi dengan judul, petunjuk penggunaan,
Kl, KD, indikator, materi pelajaran, serta latihan dan evaluasi yang sesuai dengan
Kurikulum 2013. Pada halaman awal multimedia interaktif terdapat halaman
persembahan yang didalamnya terdapat petunjuk penggunaan supaya siswa
paham cara menggunakan multimedia interaktif, serta tombol masuk untuk
menuju ke menu utama.

Pada halaman menu utama, terdapat tombol navigasi yang dapat
mengantarkan siswa ke menu yang diinginkannya seperti menuju ke- menu
apersepsi (info khusus), KI, KD, indikator, materi dan latihan. Menu materi
berfungsi untuk membantu siswa dalam memilih materi yang ingin dipelajari,
namun disarankan secara berurutan sesuai nomor materi, ketika berada pada
suatu halaman, bisa dikembalikan pada tombol menu utama atau menu materi

dengan meng-klik gambar menu yang sudah disediakan pada bagian bawah,
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maka halaman tersebut akan langsung kembali pada bagian menu yang
diinginkan.

Multimedia interkatif yang dikembangkan memiliki 2 jenis latihan pada
menu latihan, latihan 1 yaitu mencocokkan gambar dan keterangan gambar serta
mengurutkan skema daur replikasi, sedangkan latihan 2 merupakan evaluasi
siswa untuk mengetahui hasil belajar dengan 3 jenis soal latihan yang berbeda,
yaitu dengan cara menyelesaikan soal objektif pilihan ganda, pilihan ganda
bervariasi , dan hubungan sebab akibat. Siswa mengisi nama sebelum memulai
latihan, selanjutnya bisa diketahui apakah nilai siswa sudah mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) setelah siswa selesai mengerjakan semua soal
latihan.

Interaktivitas antara siswa dengan multimedia tidak hanya pada saat
latihan, tetapi juga pada saat melihat dan mendengarkan materi pelajaran.
Terdapat banyak tombol navigasi yang mendukung penyampaian materi
sehingga menghantarkan siswa untuk bersikap aktif dalam belajar. Hal ini
menjadikan interaktivitas di dalam multimedia interaktif lebih menarik dan
menyenangkan.

Keunggulan multimedia interaktif ini dapat dilihat dari tampilannya yang
menyerupai android yang banyak disukai siswa, yaitu pada saat membuka kunci
(unlock) dan background yang didominasi oleh warna hitam seperti warna dasar
tampilan android disertai warna-warna terang seperti kuning emas, orange, hijau

dan biru supaya warna lenih kontras. Judul pada multimedia interaktif dibuat
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dengan jenis huruf (font) berlin sans FB demi bewarna kuning emas, biru, merah,
dan merah muda dengan ukuran 24 point. Subjudul dan kalimat penjelas
menggunakan font berlin sans FB demi dan calibri berwarna hitam, kuning
emas, pink, dan biru dengan ukuran 12-24 point.

Musik background multimedia interaktif didominasi oleh jenis musik
instrumental, di antaranya time after time detective conan piano, do as infinity
oleh Rakuen, drive drive, blue bigbang sunghajung cover, payphone maroon 5
sunghajung cover, dengan volume ¥ volume narator. Musik instrumental
membuat siswa nyaman, tenang dan menyenangkan untuk belajar.

Musik pembuka kunci pada multimedia ini adalah L's T7heme oleh
Yoshihisa Hirano , sedangkan untuk musik latihan dibutuhkan musik yang
menimbulkan rasa senang dan semangat untuk mengerjakan soal latihan seperti
musik have some tea oleh K-ON.

Video yang digunakan dalam multimedia interaktif ini sudah di
terjemahkan kedalam Bahasa Indonesia sehingga siswa bisa lebih mengerti isi
dari video yang ditayangkan. Hal-hal tersebut yang membedakan multimedia
interaktif ini dengan multimedia interaktif yang telah ada.

Multimedia interaktif ini dibuat menggunakan beberapa software, yaitu
Adobe Photoshop CS3 dan Paint (program pengolah gambar), Cool Edit Pro 2.1
(program pengedit audio), Windows Movie Maker, Video Converter 5.5.8
(program pengedit video) dan Macromedia Flash CS8 (program pengolah

animasi).
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Definisi Operasional
Multimedia
Multimedia adalah perpaduan lebih dari satu jenis media seperti grafik, teks,
gabar, suara, video dan animasi yang digunakan dalam menyampaikan
informasi/pesan kepada publik.
Interaktif
Interaktif merupakan hubungan dua arah atau timbal balik antara multimedia
dengan penggunanya (wser). Suatu media dikatakan interaktif apabila
pengguna (user) leluasa dalam mengontrol multimedia tersebut.
Multimedia Interaktif
Multimedia interaktif merupakan media yang mengkombinasikan audio, teks
dan grafik yang dapat dikendalikan sehingga ada hubungan antara media
dengan penggunanya.
Kurikulum 2013
Kurikulum 2013 merupakan penyempurnaan kurikulum yang sudah ada dan
metode pembelajaran aktif berdasarkan nilai-nilai budaya bangsa untuk

membentuk daya saing dan karakter bangsa.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan beberapa hal
berikut:

1. dihasilkan produk multimedia interaktif pada materi virus sesuai dengan Kurikulum
2013 dengan menggunakan 4-D model yaitu tahap define (pendefenisian), design
(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran) terbatas.

2. dihasilkan multimedia interaktif pada materi virus sesuai dengan Kurikulum 2013
untuk siswa SMA kelas X yang valid dengan nilai 85,78%, dari aspek kelayakan isi,
kebahasaan, penyajian, dan visualisasi.

3. dihasilkan multimedia interaktif pada materi virus sesuai dengan Kurikulum 2013
untuk siswa SMA kelas X yang praktis oleh guru dengan nilai 84,72% dan sangat
praktis oleh siswa dengan nilai 91,58%, dari segi kemudahan dalam penggunaan
dan efisiensi waktu pembelajaran.

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyarankan:

1. guru dan siswa dapat menjadikan multimedia interaktif sesuai dengan Kuriulum
2013 sebagai salah satu alternatif media pembelajaran pada materi virus.

2. peneliti lain dapat melakukan penelitian lanjutan untuk mengetahui efektivitas

multimedia interaktif sesuai dengan Kuriulum 2013 dalam pembelajaran.
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