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ABSTRAK 

 

Irvia Mariza  :Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Visual 

  Novel pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia 

   untuk Siswa SMA Kelas XI 

 

Materi sistem peredaran darah merupakan salah satu materi yang memiliki 

alokasi waktu pembelajaran yang besar, namun terkadang waktu yang sudah 

dialokasikan tersebut tidak terpakai secara efisien. Karena itu, siswa dituntut 

untuk dapat mempelajari materi tersebut diluar jam pelajaran, untuk menutupi 

ketidak-tercapaian tujuan pembelajaran serta memenuhi kekurangan materi yang 

seharusnya didapatkan siswa. Salah satu hal yang dapat dilakukan adalah dengan 

penggunaan multimedia interaktif untuk pembelajaran mandiri siswa. Berdasarkan 

hal tersebut, penelitian dilakukan dengan tujuan menghasilkan multimedia 

interaktif berbasis visual novel pada materi sistem peredaran darah manusia untuk 

siswa SMA kelas XI yang valid dan praktis. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan menggunakan 4 dari 5 

fase model pengembangan Plomp, yaitu fase preliminary investigation, fase 

rekonstruksi dan realisasi, fase desain, serta fase revisi, tes dan evaluasi. Uji 

validitas dilakukan oleh 4 orang validator dan uji praktikalitas oleh 1 orang guru 

dan 25 orang siswa kelas XII SMAN 1 Padang.   

Dari penelitian yang telah dilakukan, Dihasilkan multimedia interaktif 

berbasis visual novel pada materi sistem peredaran darah manusia untuk siswa 

SMA kelas XI. Dari hasil uji validitas, diperoleh rata-rata nilai validitas sebesar 

84,90% dengan kriteria valid baik dari aspek kelayakan isi, kebahasaan, 

penyajian, dan visualisasi. Hasil uji praktikalitas oleh guru menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis visual novel yang dikembangkan memiliki nilai 

rata-rata 84,58% dengan kriteria praktis, sedangkan hasil praktikalitas oleh siswa 

memiliki nilai rata-rata 82,82% dengan kriteria praktis. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis visual novel pada materi sistem 

peredaran darah manusia untuk siswa SMA kelas XI yang dikembangkan 

memiliki kriteria valid dan praktis. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Biologi merupakan salah satu cabang ilmu sains yang mempelajari 

tentang makhluk hidup dan alam. Materi yang dipelajari dalam biologi 

mencakup pertumbuhan dan perkembangan makhluk hidup, cara kerja berbagai 

sistem dalam tubuh manusia, hewan serta tumbuhan, dan lain-lain. Salah satu 

materi yang dipelajari siswa di tingkat sekolah menengah adalah sistem 

peredaran darah. 

Sistem peredaran darah manusia merupakan materi yang membahas 

mengenai keterkaitan antara struktur, fungsi, dan proses serta kelainan/penyakit 

yang dapat terjadi pada sistem peredaran darah. Masing-masing dari komponen 

yang dipelajari sistem peredaran darah saling mempengaruhi satu sama lain. 

Jika transportasi nutrisi penting dan oksigen yang diperlukan tubuh terhambat, 

maka jaringan akan kekurangan nutrisi yang berdampak pada menurunnya 

performa sistem yang dapat berujung pada kematian. Sistem peredaran 

manusia merupakan salah satu materi esensial di SMA. 

Materi sistem peredaran darah merupakan salah satu materi yang 

mendapat alokasi jam belajar cukup besar di sekolah. Hal ini disebabkan materi 

yang mencakup banyak submateri dan dibutuhkan pemahaman dalam 

mempelajari materi sistem peredaran darah. Berdasarkan pengamatan peneliti 

dalam kegiatan PPLK Juli-Desember 2013 di SMA Negeri 1 Padang, 

seringkali waktu yang sudah dialokasikan dalam silabus tidak dapat terpenuhi, 
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misalnya karena hari libur nasional dan kegiatan sekolah. Akibatnya banyak 

tujuan pembelajaran yang belum tercapai pada kegiatan pembelajaran di 

sekolah. Karena itu, siswa dituntut untuk dapat mempelajari materi tersebut 

diluar jam pelajaran. Tujuannya untuk menutupi ketidak-tercapaian tujuan 

pembelajaran serta memenuhi kekurangan materi yang seharusnya didapatkan 

siswa.  

Guru telah menyikapi permasalahan tersebut dengan memberikan tugas 

rumah membaca materi yang telah dipelajari dan mempersiapkan materi untuk 

selanjutnya. Pemberian tugas ditujukan agar siswa lebih aktif mencari bahan 

untuk dipelajari sendiri di rumah. Namun, seringkali siswa tidak mengerjakan 

apa yang sudah diberikan oleh guru dengan baik dan terkesan asal-asalan. 

Berdasarkan observasi melalui kuesioner yang peneliti lakukan di kelas 

XI IPA 7 kepada 21 dari 30 orang siswa, terlihat bahwa gaya belajar yang 

dominan pada siswa kelas XI IPA 7 adalah gaya belajar visual (14 orang), 

kemudian gaya belajar kinestetik (6 orang), dan auditif 1 orang. Dari 21 orang 

siswa tersebut, sekitar 11 orang tidak terbiasa untuk mempelajari materi biologi 

secara mandiri, sedangkan 10 orang lainnya sudah terbiasa. Hal ini 

menunjukkan bahwa siswa di sekolah masih bergantung pada materi yang 

diberikan guru di sekolah. Jika dihubungkan dengan esensi dari kurikulum 

KTSP yang berlaku, siswa seharusnya bisa lebih terbiasa belajar secara mandiri 

dan mengembangkan potensinya untuk mempelajari materi secara mandiri 

melalui berbagai sumber yang tersedia saat ini. Sehingga siswa dapat lebih 
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aktif dalam kegiatan pembelajaran dan peran guru sebagai pengajar pun 

perlahan bergeser menjadi fasilitator. 

Berdasarkan tingkat kesulitan mempelajari biologi, 15 dari 21 responden 

menyatakan bahwa mereka mengalami kesulitan dalam mempelajari biologi 

sedang sisanya tidak mengalami kesulitan. Tingkat kesulitan tersebut dapat 

dirinci menjadi 4 orang siswa menyatakan pembelajaran biologi sangat sulit, 

10 orang menyatakan sulit, 6 orang menyatakan cukup mudah, dan 1 orang 

menyatakan mudah. Hanya 6 dari 21 responden yang menyatakan benar-benar 

memahami materi biologi yang telah didapatkan di sekolah. Dari fakta yang 

didapat, masih banyak siswa yang merasa kesulitan dalam mempelajari dan 

memahami biologi. 

Jika ditinjau dari segi ketersediaannya alat yang menunjang penggunaan 

media pembelajaran, SMA Negeri 1 Padang termasuk sebagai sekolah yang 

memiliki fasilitas lengkap sehingga memudahkan siswa maupun guru untuk 

menjelaskan materi menggunakan media pembelajaran. Berdasarkan 

pengamatan peneliti, guru menggunakan media presentasi powerpoint untuk 

menunjang metode ceramah yang digunakan. Sebagian besar siswa terbantu 

dengan penggunaan media powerpoint untuk pembelajaran, namun masih 

terdapat beberapa catatan untuk penggunaan media tersebut. Misalnya 

mengenai slide yang kurang jelas, pembelajaran terkesan kaku, dan masih ada 

siswa yang kurang paham dengan materi yang diberikan. Masing-masing siswa 

telah memiliki peralatan elektronik yang menunjang untuk pembelajaran 
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mandiri di rumah seperti laptop, netbook, dan sebagainya. Sehingga guru dapat 

memberikan file presentasinya untuk dipelajari siswa di rumah. 

Menyikapi tidak terpenuhinya materi akibat keterbatasan waktu belajar di 

sekolah, diperlukan suatu media pembelajaran yang dapat mengarahkan dan 

membimbing siswa untuk mempelajari materi biologi secara mandiri. Media 

tersebut diharapkan dapat memenuhi kebutuhan, inovatif dan menarik minat 

siswa untuk mempelajari biologi. Media ini juga mampu memperkaya materi 

sistem peredaran darah manusia yang tidak didapat siswa di sekolah. Media ini 

dapat membuat siswa lebih aktif belajar secara mandiri dan mencari informasi 

sesuai dengan tuntutan materi di sekolah. 

Jenis media pembelajaran ada bermacam-macam. Salah satu diantaranya 

adalah multimedia interaktif. Pengertian multimedia interaktif menurut 

Daryanto (2010: 52) adalah “aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses 

pembelajaran, dengan kata lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap) serta dapat merangsang pilihan, perasaan, perhatian, 

dan kemauan siswa sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan, 

dan terkendali”. Multimedia menggabungkan beberapa unsur media berupa 

audio dan visual. Gabungan dari kedua unsur tersebut dapat meningkatkan 

perhatian dan minat siswa dibandingkan dengan menggunakan media 

konvensional saja. 

Upaya untuk menghasilkan media pembelajaran yang inovatif dan 

menarik minat siswa telah banyak dilakukan. Salah satu media pembelajaran 

multimedia interaktif sudah mulai dikembangkan oleh peneliti terdahulu seperti 
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pada penelitian yang dilakukan oleh Ningsih (2013) berupa Pengembangan 

Multimedia Interaktif dilengkapi Mind Map pada Materi Sistem Peredaran 

Darah Manusia untuk SMA. Hasil pada penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif dilengkapi Mind Map pada materi sistem 

peredaran darah untuk SMA valid dan praktis untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Berdasarkan pengamatan peneliti, belum ada multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis visual novel pada materi sistem peredaran 

darah manusia untuk siswa SMA yang digunakan sebagai media penunjang 

pembelajaran. 

Visual Novel merupakan salah satu jenis game yang biasanya berupa 

simulasi dimana user berperan sebagai karakter utama dari game ini. Disini 

user diminta untuk mengikuti alur cerita dari game tersebut sampai selesai. Di 

dalamnya memungkinkan adanya interaksi user dengan karakter yang telah 

diprogram. Juga tersedia beberapa pilihan opsi yang nantinya dihadapkan dan 

harus dipilih oleh user untuk menuntaskan cerita. Tiap opsi yang dipilih oleh 

user akan mempengaruhi akhir dari visual novel tersebut. Visual Novel berisi 

gambar dan suara yang bisa diatur sesuai keinginan pembuatnya. Melalui 

media visual novel ini, siswa akan mendapatkan materi pembelajaran serta 

dihadapkan pada latihan soal. Penggunaan media dengan sistem permainan 

yang seperti itu, diharapkan dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa 

tentang sistem peredaran darah manusia, serta dapat membantu siswa untuk 

mengukur sejauh mana hasil belajar mandiri yang telah dilakukannya. 

Berdasarkan fakta di lapangan, belum ada penggunaan multimedia interaktif 
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berbasis visual novel yang valid dan praktis digunakan sebagai penunjang 

pembelajaran mandiri siswa. Atas dasar itu, peneliti ingin melakukan penelitian 

pengembangan multimedia interaktif berbasis visual novel pada materi sistem 

peredaran darah manusia untuk siswa SMA kelas XI. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka masalah yang teridentifikasi adalah: 

1. Terbatasnya waktu belajar di sekolah, sehingga ada materi 

pembelajaran yang tidak tersampaikan.  

2. Siswa tidak terbiasa belajar secara mandiri. 

3. Media pembelajaran yang digunakan guru sudah menarik namun 

masih kurang dipahami siswa. 

4. Belum tersedianya multimedia interaktif berbasis visual novel pada 

materi sistem peredaran darah manusia untuk siswa SMA kelas XI 

yang valid dan praktis. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah disebutkan, peneliti 

membatasi masalah yang akan diteliti pada poin 4 mengenai belum tersedianya 

multimedia interaktif berbasis visual novel pada materi sistem peredaran darah 

manusia untuk siswa SMA kelas XI yang valid dan praktis. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang ada, masalah penelitian yang dapat 

dirumuskan adalah bagaimana multimedia interaktif berbasis visual novel pada 
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materi sistem peredaran darah manusia untuk siswa SMA kelas XI yang valid 

dan praktis dapat dikembangkan? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: untuk menghasilkan multimedia interaktif 

berbasis visual novel pada materi sistem peredaran darah manusia untuk siswa 

SMA kelas XI yang valid dan praktis. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi: 

1. guru, sebagai media penunjang bagi pembelajaran sistem peredaran 

darah manusia untuk siswa SMA. 

2. siswa, sebagai alat bantu untuk lebih memahami materi sistem 

peredaran darah manusia untuk siswa SMA. 

3. peneliti lain, sebagai sumber rujukan dan informasi ilmiah bagi 

penelitian relevan selanjutnya. 

G. Spesifikasi Produk 

Produk pengembangan yang dihasilkan dari penelitian ini berupa 

multimedia interaktif berbasis visual novel dengan materi sistem peredaran 

darah manusia untuk siswa SMA. Media dibuat dengan menggunakan aplikasi 

Microsoft Power Point 2010 yang kemudian dirubah ke dalam format .swf 

menggunakan program iSpring Free 6.2.0. 

Multimedia interaktif berbasis visual novel ini terdiri atas komponen 

gambar, suara dan teks. Komponen gambar pada multimedia interaktif ini 

terdiri atas gambar latar belakang, ilustrasi materi, dan gambar karakter. Latar 
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belakang disisipkan dengan tujuan untuk membuat multimedia interaktif lebih 

menarik. Gambar ilustrasi materi membantu mempermudah siswa untuk 

mempelajari materi lewat ilustrasi yang tersedia. Karakter pada multimedia 

interaktif ini terdiri atas empat karakter yang berperan sebagai navigator. 

Karakter-karakter ini yang akan menyampaikan materi dan memberikan 

pertanyaan pada user. Dari karakter-karakter inilah nantinya user mendapatkan 

materi berupa ringkasan dalam bahasa lisan yang sederhana. 

Komponen suara dalam multimedia interaktif ini adalah berupa musik 

latar belakang dan. Untuk teks berupa materi disampaikan dalam bentuk dialog 

tertulis yang diucapkan oleh navigator serta penjelasan dari ilustrasi gambar 

yang tersedia. Visual novel ini juga memungkinkan adanya pemberian soal 

latihan interaktif bagi siswa yang dapat langsung dirasakan feedback-nya oleh 

siswa. Misalnya, jika siswa menjawab soal latihan dengan benar, maka akan 

diberikan timbal balik berupa pernyataan benar. Jika jawaban siswa salah maka 

siswa akan menerima feedback berupa pernyataan salah. Tujuannya agar siswa 

dapat langsung mengoreksi jawaban yang salah maupun yang benar kemudian 

kembali mempelajari materi yang masih kurang dipahami. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan beberapa 

hal berikut. 

1. Dihasilkan multimedia interaktif berbasis visual novel pada materi sistem 

peredaran darah manusia untuk siswa SMA dengan nilai rata-rata 84,90%, dan 

memenuhi kriteria valid dari aspek kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan 

visualisasi. 

2. Dihasilkan multimedia interaktif berbasis visual novel pada materi sistem 

peredaran darah manusia untuk siswa SMA yang praktis dilihat dari segi 

kemudahan penggunaan, efisiensi waktu pembelajaran dan manfaat. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka peneliti menyarankan 

hal-hal berikut. 

1. Penelitian lanjutan untuk mengetahui efektivitas multimedia interaktif berbasis 

visual novel dalam pembelajaran di kelas. 

2. Guru dapat menjadikan multimedia interaktif berbasis visual novel sebagai 

salah satu alternatif media pembelajaran pada materi sistem peredaran darah. 
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