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ABSTRAK

Media pembelgjaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan guru
untuk menyampaikan materi pelgaran ke siswa sehingga dapat memotivas siswa
dalam proses pembelgaran. Kenyataan di lapangan, sebagian guru belum
menggunakan media pembelgaran yang menarik dan meningkatkan minat siswa.
Salah satu jenis media yang efektif digunakan adalah multimedia interaktif.
Berdasarkan hal tersebut, dilakukan penelitian dengan tujuan menghasilkan
multimedia interaktif menggunakan Autoplay Media Studio 8 tentang materi
keragaman pada sistem organisasi kehidupan untuk siswa Kelas VII SMP yang
valid dan praktis.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan menggunakan tiga tahap
dari 4-D model yang terdiri dari tahap define (pendefenisian), design
(perancangan), dan devel op (pengembangan). Subjek penelitian ini terdiri dari tiga
orang dosen Jurusan Biologi FMIPA UNP, 2 orang guru IPA SMP Negeri 31
Padang dan 30 siswa Kelas VI1.3 SMP Negeri 31 Padang. Data penelitian ini
adalah data primer yang diperoleh melalui angket validitas dan praktikalitas,
kemudian dianalisis dengan analisis deskriptif menggunakan rumus persentase.

Berdasarkan analisis data didapatkan nilai validitas 80.81% (valid), nilai

praktikalitas guru 86.60% (praktis) dan nilai praktikalitas siswa 90.91% (sangat
praktis). Oleh karena itu dapat disimpulkan, bahwa multimedia interaktif dinilai
valid oleh validator dan dinilai praktis oleh guru serta dinilai sangat praktis oleh
siswa.
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BAB |
PENDAHULUAN

A.Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu proses pembelgaran yang bertujuan untuk
menghasilkan sumber daya manusia yang memiliki ilmu pengetahuan, berbudi
pekerti, moral, keterampilan, dan perilaku yang baik. Hal ini sgjalan dengan
Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang
menjelaskan tujuan pendidikan nasional yaitu “untuk berkembangnya potens
peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan
Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan
menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggungjawab”.

Pendidikan diaplikaskan dalam proses pembelgaran. Proses
pembelgaran merupakan interaksi antara Siswa dengan guru Serta
lingkungannya. Sesuai dengan Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional yang berbunyi “pembelajaran adalah proses
interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belgar pada suatu
lingkungan belajar”. Proses pembelgaran dapat berlangsung apabila memiliki
tujuan. Pembelgaran bertujuan untuk membantu Siswa menjalani proses
pembelgjaran sehingga terwujud perilaku belgjar yang efektif. Berdasarkan
pendapat Miarso (1993) dalam Uno (2012: 173) bahwa pembelgaran yang
efektif adalah pembelgjaran yang dapat menghasilkan belgar yang bermanfaat
dan terfokus pada siswa (student centered) melalui penggunaan prosedur yang

tepat.



Pembelgjaran yang efektif di sekolah dapat ditandai dengan tingkat
pemahaman siswa terhadap materi, sehingga siswa mampu mengaplikasikan
ilmu yang didapatkannya dalam kehidupan sehari-hari. Kenyataannya proses
pembelgjaran sering mengalami hambatan. Hambatan tersebut dapat berupa
kurang terampilnya guru dalam menyampaikan materi atau materi
pembelgaran yang kompleks sehingga siswa mengalami kesulitan dalam
memahami materi. Berdasarkan hal tersebut, maka dibutuhkan alat bantu untuk
memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Alat
bantu tersebut berupa media pembelgjaran.

Menurut pendapat Sadiman, dkk. (2009: 7) “media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke
penerima sehingga dapat memotivasi pikiran, perasaan, perhatian, dan
kemauan siswa untuk belajar”. Asyhar (2012: 8) juga mengungkapkan “media
pembelgaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau
menyalurkan pesan dari suatu sumber secara terencana, sehingga terjadi
lingkungan belgjar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses
belgjar secara efesien dan efektif”. Berdasarkan pernyataan tersebut, diketahui
bahwa media pembelgaran berfungsi memudahkan guru untuk menyampaikan
materi kepada siswa, termasuk materi pelgjaran [lmu Pengetahuan Alam (1PA).

[Imu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan cabang ilmu pengetahuan
yang mengkgji tentang mahluk hidup dan lingkungannya. Mata pelgjaran [PA
berguna bagi siswa untuk mempelgari diri sendiri, lingkungan di sekitarnya,

dan penerapan ilmu dalam kehidupan sehari-hari. Pembelgjaran 1PA juga dapat



meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir kritis, kreatif, dan logis. Ha
ini sesuai dengan pendapat yang dikemukakan oleh Collete dan Chiappetta
(1994) dalam Prasetyo (2013: 3), bahwa “saingIPA pada hakikatnya
merupakan sekumpulan pengetahuan (a body of knowledge), sebagai cara
berpikir (a way of thinking), dan sebagai cara penyelidikan (a way of
investigating) tentang alam semestaini”.

Berdasarkan pengamatan penulis saat kegiatan Program Pelaksanaan
Lapangan Kependidikan pada September-November 2014 serta hasil observasi
penulis pada tanggal 12 November 2014 di SMP Negeri 31 Padang, diketahui
bahwa guru menggunakan berbagai macam media dalam pembelgjaran seperti
buku cetak, charta, dan powerpoint. Media yang telah digunakan guru tersebut
belum menarik dan belum mampu memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam
belgjar. Siswa sering keluar masuk kelas saat proses pembelgaran dan
merasakan jenuh saat belgjar. Proses pembelgjaran yang tidak efektif ini dapat
menyebabkan hasil belgjar siswa menjadi rendah. Rendahnya hasil belgjar
siswadapat dilihat dari nilai ujian Mid semester | siswaKelas VII SMP Negeri
31 Padang Tahun Pelgaran 2014/2015 yang belum mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 80. Hasil belgjar siswaini dapat dilihat pada
Tabel 1.

Tabel 1. Data Nilai Ujian Mid Semester | SiswaKelas VII SMP Negeri 31
Padang Tahun Pelgjaran 2014/2015

NO Keas Jumlah Siswa | Nilai Rata-rata
(1) (2 (3 (4)
1 Vil.1 32 66.50

2 VII.2 32 64.92
3 VII.3 32 65.24
4 Vil.4 32 55.78




Tabd 1. Lanjutan

) (2) (3) (4)
5 VIL5 32 52.42
6 VIl.6 32 60.51
7 V1.7 32 58.08
8 VII.8 32 50.08

Sumber: Tata Usaha SMP Negeri 31 Padang

Berdasarkan wawancara penulis pada tanggal 17 November 2014 dengan
24 orang siswa dapat diketahui bahwa kriteria media yang menarik bagi siswa
adalah media yang dilengkapi dengan video dan animas yang berhubungan
dengan materi. Media pembelgaran yang bisa dilengkapi dengan video,
animasi, suara, tulisan, dan gambar sekaligus disebut dengan multimedia.
Menurut pendapat Asyhar (2012: 28) “dari berbagai jenis media yang ada saat
ini, multimedia lebih efektif digunakan karena multimedia mampu merangsang
peserta didik melalui indera pendengaran dan penglihatan sekaligus”.

Multimedia akan menjadi lebih menarik dan lebih efektif apabila ada
hubungan timbal balik antara pengguna dengan multimedianya yang disebut
dengan multimedia interaktif. Daryanto (2010: 51) mengungkapkan
“multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga penggunanya
dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya’. Multimedia
interaktif mampu menyagjikan materi pembelgaran lebih menarik dengan
dilengkapi animasi sehingga mampu meningkatkan motivasi belgjar siswa,
membantu guru dalam menyampaikan materi, serta siswa dapat belgar dimana
pun dan kapan pun. Hal ini sesuai dengan pendapat Kustandi (2011: 78),

bahwa multimedia memiliki kelebihan yaitu memberikan kemudahan kepada



siswa untuk belgar secara individu maupun kelompok, memudahkan guru
menyampaikan materi, dan dapat memberikan rangsangan yang cukup besar
dalam meningkatkan motivasi belgar siswa.

Berdasarkan hasil analisis kuesioner juga dapat diketahui bahwa 95%
siswa menginginkan belgjar dengan menggunakan multimedia interaktif. Siswa
menginginkan belgjar dengan menggunakan multimedia interaktif dikarenakan
dengan menggunakan multimedia interaktif maka siswa dapat melakukan apa
sgja yang diinginkannya seperti bermain game.

Dari hasil wawancara penulis dengan dua orang guru IPA SMP Negeri
31 Padang yaitu Ibu Irawati, M. Pd. dan Ibu Eli Susanti, S. Pd. padatanggal 17
November 2014, diketahui bahwa guru belum pernah menggunakan
multimedia interaktif karena guru belum terampil dalam membuat dan
menggunakannya serta guru tidak memiliki waktu yang cukup dalam membuat
multimedia interaktif tersebut. Guru lebih sering menggunakan buku cetak dan
charta dalam pembelgjaran, padahal sekolah tersebut telah menyediakan
fasilitas berupa laboratorium komputer, laptop guru dan projector serta
sebagian besar siswa juga telah memiliki laptop sendiri. Hal ini juga didukung
berdasarkan hasil wawancara penulis dengan 24 orang siswaKelas VIl di SMP
Negeri 31 Padang pada tanggal 17 November 2014, bahwa guru lebih sering
menggunakan buku teks dan belum pernah menggunakan multimedia interaktif
dalam proses pembel gjaran IPA.

Salah satu materi IPA yang sulit dipahami oleh siswa adalah materi

keragaman pada sistem organisasi kehidupan. Hal ini sesua dengan hasil



analisis kuesioner yang diberikan kepada 20 orang siswa Kelas VII SMP
Negeri 31 Padang, bahwa 85% siswa menyatakan materi keragaman pada
sistem organisasi kehidupan merupakan materi yang sulit untuk dipahami.
Materi keragaman pada sistem organisasi kehidupan banyak menggunakan
istilah latin, gambar yang abstrak bagi siswa, dan siswa kurang mengerti
dengan konsep penyusun tubuh organisme yang dimulai dari sel sampai sistem
organ. Materi keragaman pada sistem organisasi kehidupan ini dapat dipelgjari
dengan menggunakan media berupa multimedia interaktif.

Salah satu perangkat lunak yang dapat digunakan untuk mengembangkan
multimedia interaktif adalah Autoplay Media Sudio 8. Menurut pendapat
Hernawati (2010: 1) “Autoplay Media Studio merupakan perangkat lunak
untuk membuat perangkat lunak multimedia dengan mengintegrasikan
berbagai tipe media misalnya gambar, suara, video, teks, dan flash ke dalam
presentasi yang dibuat”. Perangkat lunak berupa Autoplay Media Sudio ini
dapat digunakan untuk pengembangan multimedia terutama multimedia
interaktif. Penulis menggunakan Autoplay Media Sudio 8 dalam
pengembangan multimedia interaktif ini karena Autoplay Media Studio 8
mudah digunakan dan guru belum pernah menggunakan multimedia interaktif
berupa Autoplay Media Studio 8 dalam menyampaikan materi. Produk berbasis
software ini juga belum tersedia di pasaran. Pembuatan media pembelgjaran
dengan Autoplay Media Sudio 8 ini telah menghasilkan media pembelgaran

yang menarik dan interaktif. Autoplay Media Studio 8 dapat dikemas dalam



bentuk compact disk atau flashdisk serta dapat diakses secara offline sehingga
siswa bisa mengaksesnya di rumah.

Software Autoplay Media Studio 8 dapat disisipi video, gambar, animasi,
background bersuara, tombol navigasi, flash, dan powerpoint. Penelitian
menggunakan Autoplay Media Sudio 8 ini pernah dilakukan oleh Idris, Musdi,
dan Maris (2014: 50) yang menyatakan, bahwa informasi yang diterima
melalui CD interaktif dengan software Autoplay Media Studio 8 adalah jelas.
Selanjutnya hasil penelitian 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 waktu pembelgaran menjadi lebih
efisien.

Idris, Musdi, dan Maris (2014: 49) mengungkapkan, bahwa
pengembangan multimedia interaktif menggunakan Autoplay Media Sudio 8
memiliki beberapa kelebihan yaitu “1) membuat software lebih cepat;
2) bahasa skrip yang mudah; 3) objek interaktif; 4) proyek templates;, dan
5) kemampuan multimedia, sehingga media yang dikembangkan bersifat
interaktif”. Autoplay Media Sudio 8 juga memiliki kelemahan dalam
pengembangan multimedia interaktif, yaitu icon shape yang terbatas.

Berdasarkan uraian latar belakang, maka penulis melakukan penelitian
tentang Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Autoplay Media
Sudio 8 tentang Materi Keragaman pada Sistem Organisasi Kehidupan untuk

SiswaKeasVIlI SMP.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka dapat diidentifikasi beberapa masalah

sebagal berikut.

1

Media pembelgaran yang digunakan guru belum menarik dan belum

mampu memotivas siswa untuk lebih aktif dalam belgjar.

Hasil belgjar siswa belum mencapai KKM.

Siswa menjadi jenuh dan sering keluar masuk kelas saat proses
pembel g aran.

Siswa merasa kesulitan dalam memahami materi pembelgaran terutama
materi 1PA.

Guru belum terampil dalam membuat dan menggunakan multimedia

interaktif serta keterbatasan waktu yang dimiliki guru untuk membuat
multimedia interaktif.
Materi keragaman pada sistem organisasi kehidupan merupakan materi yang

sulit dipahami bagi siswa.

C. Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini adalah media pembelgaran yang

digunakan guru belum menarik dan belum mampu memotivasi siswa untuk

lebih aktif dalam belgar. Oleh karena itu dicarikan solus dengan cara

mengembangkan multimedia interaktif menggunakan Autoplay Media Sudio 8

tentang materi keragaman pada sistem organisasi kehidupan untuk siswa Kelas

VIl SMP.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah, dapat dirumuskan
permasalahan yang diteliti adalah bagaimana menghasilkan multimedia
interaktif menggunakan Autoplay Media Sudio 8 tentang materi keragaman
pada sistem organisasi kehidupan untuk siswa Kelas VII SMP yang valid dan
praktis?
E. Tujuan Pendlitian
Tujuan penelitian ini  yaitu menghasilkan multimedia interaktif
menggunakan Autoplay Media Sudio 8 tentang materi keragaman pada sistem
organisasi kehidupan untuk siswaKelas VIl SMP yang valid dan praktis.
F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai
berikut.
1. Bagi guru, sebaga aternatif untuk mengatas masalah pembelgaran dan
meningkatkan kualitas pendidikan.
2. Bagi siswa, dapat dijadikan sumber belgar yang dapat meningkatkan
motivasi peserta didik dalam belgjar.
3. Bagi pendliti lain, sebagai sumber data dan informasi.
G. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang telah dihasilkan dalam pengembangan media ini
adalah multimedia interaktif menggunakan Autoplay Media Studio 8 tentang
materi keragaman pada sistem organisasi kehidupan untuk siswa Kelas VII

SMP. Multimedia interaktif ini dapat digunakan oleh guru sebagai media



10

presentasi saat pembelgjaran keragaman pada sistem organisas kehidupan
dengan jumlah pertemuan 7x pertemuan (5x40 menit/minggu). Multimedia ini
selain bisa digunakan sebagai media presentasi oleh guru juga bisa digunakan
sebagal media pembelgaran oleh siswa secara mandiri di rumah maupun di
sekolah. Multimedia interaktif ini dikemas dalam compact disk dan softcopy.
Hasil multimedia interaktif ini tidak hanya bisa digunakan dengan komputer,
namun hasilnya bisa di print out kan seperti buku. Sehingga siswa yang tidak
memiliki komputer masih bisa belgar dengan menggunakan hasil print out
nya.

Multimedia interaktif ini terdiri dari tiga buah tombol navigasi, yaitu
tombol home, tombol next, dan tombol previous. Selain itu, multimedia
interaktif ini juga dilengkapi dengan tombol interaktif dengan jumlah yang
berbeda tiap slide. Multimedia ini juga dilengkapi dengan gambar, dua buah
animasi mengena tokoh penemu sel serta animasi mengenai organel yang
terdapat pada sel hewan dan sel tumbuhan. Video pada multimedia interaktif
ini terdiri dari empat buah video yaitu video mengenai materi sistem
pencernaan, sistem peredaran darah, sistem pernapasan, dan video yang
berisikan biografi penulis pada slide akhir multimedia yaitu pada slide penutup.
Multimedia ini juga dilengkapi dengan sebuah tabel yaitu tabel mengenai
perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan.

Cover multimedia ini dilengkapi dengan dua buah tombol interaktif,
yaitu tombol petunjuk penggunaan dan menu utama. Pada halaman kedua

multimedia interaktif dilengkapi dengan tombol menu utama yang terdiri dari
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tombol kompetensi pembelagjaran, materi, evaluasi, kepustakaan, dan penutup.
Side yang berisikan petunjuk penggunaan, kompetensi pembelgjaran, materi,
dan kepustakaan dibuat dengan menggunakan software PowerPoint yang di
publish ke dalam bentuk flash menggunakan 1-Spring Presenter. Side yang
beriskan evaluasi akan dibuat dengan menggunakan software Articulate
Quizmaker yang di publish ke dalam bentuk flash. Sedangkan dlide yang
berisikan penutup media dibuat dengan menggunakan software Ulead Video
Sudio yang di publish ke dalam bentuk video.

Multimediainteraktif ini dibuat dengan menggunakan warna background
yang bervariasi. Warna background yang digunakan adalah warna yang
lembut, seperti warna biru pastel pada slide materi dan warna pink pastel pada
dide evaluasi. Hal ini dapat membuat siswa merasakan suasana yang nyaman,
senang, dan bebas beraktivitas. Judul pada multimedia interaktif ini dibuat
dengan menggunakan font Hobo Sd, kalimat penjelas dibuat dengan
menggunakan font Comic Sans MS, dan kalimat yang berisikan judul gambar
serta tulisan di dalam tombol dibuat dengan font Calibri (Body). Multimedia
interaktif dibuat dengan menggunakan ukuran tulisan yang bervariasi.

Musik background pada multimedia interaktif ini didominasi dengan
instrument yang bejudul Kazami Dori, Kitto Mata Itsuka, In-hidattane dan
Kitaro yang dinyanyikan oleh Depapepe. Selain instrument dari Depapepe,
musik background ini juga dilengkapi dengan musik yang berjudul Happy
Clappy Day yang digunakan untuk evaluasi yang dinyanyikan oleh unknown

artist.
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Multimedia interaktif ini dilengkapi dengan evaluas yang mencakup
ranah kognitif yaitu berupa pertanyaan multiple choice. Soal evaluas pada
multimedia interaktif terdiri dari 10 soal dengan skor satu soal adalah 10 poin.
Soal evaluas juga dilengkapi waktu dengan batas waktu 10 menit untuk 10
soal. Side evauas diiringi dengan musik instrumen dan sound. Sound akan
muncul apabila siswa menjawab pertanyaan. Apabila siswa menjawab
pertanyaan dengan benar makan muncul sound dengan kalimat “horeeeee”
sedangkan apabila siswa menjawab salah maka muncul sound dengan kalimat
“kamu kurang beruntung”.

Multimedia interaktif dapat digunakan dengan komputer yang memiliki
spesifikasi minimal yaitu CPU Intel Dual Core, RAM 1 GB, Hardisk 320 GB
dan VGA 1 GB. Multimedia interaktif dibuat menggunakan beberapa software,
yaitu PowerPoint (program pengolah animasi), Articulate Quizmaker (program
pembuat soal interaktif), Ulead Video Sudio (program pembuat video),
Macromedia Fireworks dan Paint (program pengolah gambar dan
memanipulasi objek yang telah ada), 1-Spring Presenter (program untuk
mempublish PowerPoint), Autoplay Media Studio 8 (program penggabungan
beberapa multimedia) serta Audacity (program pengolah audio).

.Definisi Operasional

Agar tidak terjadi kesalahpahaman antara pembaca dan penulis serta agar

penelitian ini mudah dipahami, Defini operasional pada penelitian ini

dikemukakan sebagai berikut.
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1. Multimediainteraktif

Multimediainteraktif merupakan multimedia yang memiliki hubungan
timbal balik antara user (siswa) dengan multimedia. Multimedia interaktif
berisikan gabungan dari teks, grafik, animasi, audio, dan visual dengan
bantuan aplikasi komputer yang telah ada. Aplikasi komputer tersebut
berupa PowerPoint (program pengolah animasi), |-Spring Presenter
(program untuk mempublish PowerPoint), Ulead Video Sudio (program
pembuat video), dan Articulate Quizmaker (program pembuat soal
interaktif). Multimedia interaktif dapat membuat pengguna berinteraks
dengan multimedia sesuai keinginan pengguna untuk mengklik tombol
interaktif menggunakan mouse ataupun touchpad untuk berpindah halaman
dan keluar. Pengguna juga dapat melakukan evaluasi pemahaman yang
dicapal tentang materi keragaman sistem organisasi kehidupan, multimedia
interaktif akan memberikan respon berupanilai yang diperoleh pengguna.

2. Autoplay Media Studio 8

Autoplay Media Sudio 8 merupakan sebuah jenis perangkat lunak
yang dapat digunakan untuk membuat multimedia interaktif. Software ini
selain dapat menggabungkan suara, video, gambar, dan tulisan juga dapat
menggabungkan video, flash, dan pdf. Autoplay Media Sudio 8 pada
multimedia interaktif ini berfungs untuk menggabungkan beberapa

multimedia sekaligus dalam satu tampilan.
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3. Multimediainteraktif menggunakan Autoplay Media Sudio 8
Multimedia interaktif menggunakan Autoplay Media Sudio 8 adalah
multimedia yang dibuat dengan bantuan software Autoplay Media Sudio 8.
Software ini berguna untuk menjalankan beberapa multimedia dalam satu
tampilan sekaligus. Multimedia interaktif menggunakan Autoplay Media
Sudio 8 ini dibantu oleh autorun dalam menjalankan aplikasi. Autorun

merupakan suatu perintah yang dapat menjalankan aplikasi secara otomatis.



BAB V
PENUTUP

A.Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa multimedia interaktif menggunakan Autoplay Media Sudio 8 tentang

materi keragaman pada sistem organisasi kehidupan untuk siswa Kelas VI

SMP valid dan praktis. Nila validitas multimedia interaktif yang diperoleh

adalah 80.81% dengan kriteria valid. Nila praktikalitas oleh guru adalah

86.61% dengan kriteria praktis sedangkan nilai praktikalitas oleh siswa adalah

90.91% dengan kriteria sangat praktis.

B. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan
beberapa hal sebagai berikut:

1. Pelaksanaan uji prakatikalitas hendaknya dilaksanakan di sekolah yang
memiliki fasilitas laboratorium yang lengkap dan tiap komputer diperiksa
terlebih dahulu sebelum digunakan, agar tidak terjadi gangguan pada saat uji
praktikalitas dan hasil yang didapatkan lebih akurat.

2. Guru dapat menjadikan multimedia interaktif menggunakan Autoplay Media
Sudio 8 ini sebagai media pembelgaran pada materi keragaman pada sistem

organisas kehidupan.

65



DAFTAR PUSTAKA

Alfan, Moch dan Edy Sulistyo. 2015. Perbandingan Media Pembelgaran
(Autoplay Media Studio) Sebagal Alat Bantu Pembelgjaran Memperbaiki
CD Player Siswa Kelas X1 di SMK Negeri 3 Surabaya. Jurnal Pendidikan
Teknik Elektro. Vol.04 No.OlL.

Ariyus, Dony. 2009. Keamanan Multimedia. Y ogyakarta: Andi Offset.

Arsyad, Azhar. 2010. Media Pembelajaran. Jakarta: Raja Grafindo Persada.

Asyhar, Rayandra. 2012. Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran. Jakarta:
Referensi Jakarta.

Budiningsih, Asri. 2008. Belajar dan Pembelajaran. Jakarta: Rineka Cipta.

Daryanto. 2010. Media Pembelajaran. Y ogyakarta: Gava Media.

. 2010. Media Pembelgjaran. Bandung: Satu Nusa.

Hernawati, Kuswari. 2010. Modul Pelatihan Autoplay Media Sudio. Pdf.
Y ogyakarta: FMIPA UNY.

Idris, Edwin Musdi, dan Ika Metiza Maris. 2014. Pengembangan Compact Disk
Interaktif dengan Software Autoplay Media Studio 8 pada Materi Operasi
Hitung Bentuk Aljabar di MTSN Padang Luar. Edusainstika Jurnal
Pendidikan MIPA. Vol.01 No. 01.

Jayanti, Dewi. 2012. “Pengembangan Multimedia Pembelgjaran Interaktif (MPI)
Berbasis Power Point pada Materi Sistem Saraf untuk SMA Kelas XI1”.
Skripsi. Padang: UNP.

Kustandi, Cecep dan Bambang Sutjipto. 2011. Media Pembelajaran: Manual dan
Digital. Bogor: Ghalia Indonesia.

Mulyasa, E. 2006. Kurikulum yang Disempurnakan “Pengembangan Standar
Kompetensi dan Kompetensi Dasar”. Bandung: PT Remaja Rosdakarya.

Munirarber. 2012, Tentang  Autoplay Media  Sudio, (Online)
(http://munirarber.blogspot.com/2012/07/tentang-auto-play-media-
studio.html, diakses 12 Agustus 2015).

Ningsih, Sri. 2013. “Pengembangan Multimedia Interaktif Dilengkapi Mind Map
pada Materi Sistem Peredaran Darah untuk SMA”. Skripsi. Padang: UNP.

66



