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Abstrak: Media Pembelajaran interaktif merupakan jenis media belajar yang
memadukan teks materi dengan pendukung media lainnya seperti terdapatnya
gambar, animasi, video, dan memudahkan navigasi. Media Pembelajaran
interaktif yang akan dikembangkan dalam penelitian ini dikemas dalam bentuk
digital. Karakteristik media yang demikian dapat membantu siswa dalam
memahami konsep IPA khususnya materi ruang dimensi tiga seta mudah untuk
dipahami. Penggunaan modul pembelajaran interaktif yang berbasis komputer
belum banyak digunakan oleh guru. Pada proses pembelajaran, guru tidak
memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini.
Penelitian ini adalah jenis penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan produk Pembelajaran berbasis autoplay Media Studio 8 dan
Wondershare Quiz Creator dalam bentuk animasi interaktif untuk pembelajaran
materi Saling Ketergantungan pada Makhluk hidup. Pengembangan media
pembelajaran interaktif menggunakan model pengembangan 4D tetapi hanya
sampai pada tahap ke -3 (define, design, develop), dan menghilangkan fase
diseminasi.  Pada tahap pengembangan produk media pembelajaran interkatif
yang dihasilkan nantinya harus memenuhi kreteria valid, praktis dan efektif.
Dua aktivitas utama dalam penetuan kretreria tersebut yaitu validasi ahli dan
uji coba langsung di lapangan.
Proses validasi dilakukan oleh dua Ahli yakni Ahli media dan ahli Materi
sedangkan media pembelajaran dan tes pemahamanNmateri dikatakan valid
jika masuk dalam kategoriNtinggi sehingga bisa dilanjutkan ke tahap uji coba
lapangan.  Kriteria praktisNdidasarkan dari hasil observasi keterlaksanaan
media pembelajaranNolehNsatu observer. Kreteria efektif didasarkan pada
hasil skor tesNpenguasaan materi dan respon peserta didik terhadap media
pembelajaran yang telah digunakan.
MediaNpembelajaran interaktif dikembangkan telah memenuhi kriteria valid,
praktis danNefektif jika hasilnya dilapangan telah memenuhi kreteria dari hasil
analisa data dari Ahli media, ahli materi dan uji coba lapangan. Hasil validasi
dari dua validator, diperoleh skor untuk validasi ahli media adalah 3,58 dan
untuk skor validasi dari ahli materi adalahN3,75. Jadi sesuai dengan kriteria
yangNtelahNditetapkan, maka media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan telah valid. Berdasarkan hasil observasi keterlaksanaan media
pembelajaran diperoleh skor 3,50. Dari hasil tersebutNmaka keterlaksanaan
media pembelajaran tersebut memenuhi kriteria tinggi. Sesuai dengan kriteria
yangNtelahNditetapkan, maka mediaNpembelajaran interaktif yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria praktis. Berdasarkan rata-rata nilai
hasilNtes penguasaan materi adalah 87,50. SecaraNklasikal hasil tes ini
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dikatakan tuntas yaitu sebesar 100%. Skor rata-rata respon peserta didik
terhadapNmedia pembelajaranNlebih dari 0,5 berarti respon peserta didik
terhadap media pembelajaran adalah positif. Secara klasikal 100% peserta
didik memberi respon positif dengan rata-rata skor 0,97, sehingga media
pembelajaran yang dikembangkan bisa dikatakan layak.
Kata Kunci: Media pembelajaran interkatif, Autoplay, Wondersahre Quiz

Creator dan Saling Ketergantungan Pada Mahkluk Hidup.

Abstract: Interactive Learning Media is a type of learning media that combines
text material with other supporting media such as the presence of images,
animations, videos, and facilitates navigation. Interactive learning media that
will be developed in this study is packaged in digital form. The characteristics
of such media can help students in understanding the concept of science
especially the three dimensionally space material that is easy to understand.
The use of interactive learning modules based on computers has not been
widely used by teachers. In the learning process, teachers do not take
advantage of current technological developments.
ThisNresearch is a research developmentNthat aims to produce Autoplay-based
LearningNMedia and Wondershare Quiz Creator in the form of interactive
animations for learning material Interdependence on living things. The
development of this interactive learning media uses the 4D development model
but only reaches the 3rd stage (define, design, develop), without a
dissemination phase. At the stage of developing interactive learning media
products that are produced later must meet the criteria of valid, practical and
effective. The two main activities in determining criteria are expert validation
and field trials.
The validation process is carried out by two experts, each a media expert and
a material expert while the learning media and the material mastery test are
said to be valid if included in the high category so that they can proceed to the
field trial stage. Practical criteria are based on observations of the feasibility of
learning media by one observer. Effective criteria is based on the results of a
test of mastery of the material and the response of students to the learning
media that has been used.
Interactive learning media developed has met the criteria of valid, practical and
effective if the results in the field have met the criteria of the results of data
analysis from media experts, material experts and field trials. The results of the
validation of the two validators, obtained a score for the validation of media
experts was 3.58 and for the validation score of the material experts was 3.75.
So that according to predetermined criteria, the interactive learning media
developed has been valid. Based on observations of the feasibility of learning
media obtained a score of 3.50. From these results, the implementation of the
learning media fulfills the high criteria. In accordance with predetermined
criteria, the interactive learning media developed has met the practical criteria.
Based on the average score of the mastery test material is 87.50. Classically,
the results of this test are said to be 100% complete. The average score of
students 'responses to learning media is more than 0.5 meaning students'
responses to learning media are positive. Classically 100% of students give a
positive response with an average score of 0.97, so based on established
criteria meet a positive response.
Keywords: Interactive learning media, Autoplay, Wondersahre Quiz Creator

and Interdependence in Living Beings.

PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan proses dalam

memperoleh pengetahuan, keterampilan
dan pembinaan sikap dari guru kepada
siswa untuk mencapai tujuan yang telah

ditentukan. Dengan perkembangan
teknologi saat ini dapat mempengaruhi
bidang pendidikan. Pendidikan pada era
teknologi saat ini mengharuskan para
tenaga pengajar dapat mengoperasikan
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komputer/laptopNdan melakukan inovasi
agar dapat memberikan suasana baru
dalamNlingkungan belajar. Pembelajaran
haruslah benar-benar bisa dijadikan
pondasi dalam pendidikan agar
pemanfaatan teknologi dapat diterapkan
secara efektif oleh guru, karena
pendidikan merupakan pintu gerbang bagi
siapapun untuk menerima ilmu dalam
rangka meningkatkan sumber daya
manusia agar lebih berkualitas.

Seorang tenaga
pengajarbdiharapkan mampu membuat
atau mengembangkanbbahan ajar sebagai
salah satu bagian dari perencanaan proses
pembelajaran demi terlaksananya proses
pembelajaran yang efektifbdan efisien,
seperti yang diisyaratkan dalam Peraturan
PemerintahbNomorb19bTahunb2005
tentang Standar Pendidikan Nasional serta
penerapan Kurikulum yang
diimplementasikan dibSMP
Kurikulumb2013.

Menurut Mulyasa (2007) KTSP
dikembangkanbsesuaibdengan kondisi
satuan pendidikan, potensi dan
karakteristik daerah, serta sosial budaya
siswa danbmasyarakat setempat.
Berlandaskanburaian tersebut, bdapat
dikatakan bahwa seorang tenaga pengajar
diharapkan mampu mengembangkan
bahan ajar yang disesuaikan dengan
kondisibdan karakteristikblingkungan
sekitar Peserta didik. Media Pembelajaran
sebagai media dan metode pembelajaran
sangat besar, artinyabdi dalam menambah
danbmeningkatkanbefektivitas
pembelajaran.

Bermanfaat tidaknya Media
Pembelajaran dalam prosesbpembelajaran
sangat tergantungbpada kemampuan guru
di dalam mengembangkan dan
memanfaatkannyabdalam pembelajaran
diharapkan gurubdapat menggunakan
metodebmaupunbmedia yang mampu
melibatkanbsiswa secara aktif dan
menciptakan suasana menyenangkan,
menarik, bdan interaktifbyang disesuaikan
dengan tahapbperkembangan berfikir,
karakteristik dan kondisi belajar siswa.
Kondisi ini juga sangat diperlukan pada
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA) di SMP.Pengembangan media
pembelajaran oleh guru belum menyentuh
pemanfaatan teknologi Informasi dan
Komunikasi yang telah berkembang pesat
pada saat ini.

PerkembanganbTeknologi Informasi
danbKomunikasib (TIK) saat ini telah

masuk di segala aspek kehidupan manusia.
Perkembangan teknologi komputer sangat
pesat sehingga keunggulan komputer tidak
hanya terbatas pada kemampuan
mengolah data tetapi juga dapat
membantu dalam kegiatan pembelajaran.
Komputer dapat dimanfaatkan di berbagai
bidang termasuk bidang pendidikan selain
sebagai sarana untuk menyajikan
informasi. Pemanfaatan komputer sudah
dimungkinkan untuk digunakan sebagai
salah satu alternatif dalam penyusunan
Media Pembelajaran.  Penggunaan Media
Pembelajaran yang bervariasi dapat
dilakukan dalam menciptakan
pembelajaran yang baik (Purmadi, 2016).
Permasalahan dalam pembelajaran IPA di
kelas saat ini masih mengunakan metode
ceramah, tanya jawab dan penugasan
dimana proses pembelajarannya
cenderung menyampaikan teori,
memberikan contoh dan memberikan
latihan soal.

Penggunaan metode pembelajaran
tersebut, guru dominan berperan dan
siswa tidak dilibatkan siswa secara penuh
pada pembelajaran. Siswa jarang diberikan
kesempatan untuk menemukan sendiri
konsep-konsep IPA yang akan dipelajari.
Hal ini mengakibatkan rendahnya motivasi
dalam belajar, siswa pasif, bosan, dan
merasa kesulitan dalam memahami
pelajaran. Pembelajaran IPA seharusnya
menekankan keaktifan siswa menjadi
hilang karena hanya terpaku pada materi
guru yang disajikan secara konvensional.
Proses pembelajaran yang dilaksanakan
masih menggunakan Media Pembelajaran
cetak yang bersifat konvensional dengan
memanfaatkan satu buku sebagai sumber
belajar utama dan tidak menggunakan
media pembelajaran lainnya yang
mendukung materi pelajaran.

Salah satu materi pada mata
pelajaran IPA yang tingkat pemahaman
konsepnya lebih konkret adalah Saling
Ketergantungan pada makhluk hidup.
Karakteristik materi Saling
Ketergantungan pada makhluk hidup
tersebut membutuhkan tingkat
pemahaman konsep yang memerlukan
gambar visual sehingga siswa tidak hanya
konsep saja yang dipahami tetapi dapat
melihat langsung contoh materi
pembelajaran yang ada dalam kehidupan
sehari-hari. Materi tersebut bersifat visual
yang menuntut siswa mampu berfikir
kreatif dan mempelajari obyek-obyek yang
dapat dilihat langsung melalui Media
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Pembelajaran berbasis Autoplay dan
Wondershare Quiz Creator. Oleh karena
itu, berhasilnya suatu pembelajaran IPA
dapat ditunjukkan jika siswa mampu
memahami suatu konsep serta didukung
dengan Media Pembelajaran yang
interaktif.

Namun, selama ini Media
Pembelajaran yang digunakan, dikemas
dalam bentuk tidak interaktif dan lengkap,
sehingga tidak dapat merangsang proses
berfikir siswa. Untuk itu diperlukan sebuah
Media Pembelajaran yang mampu
menjelaskan materi secara lebih rinci,
memvisualisasi materi yang abstrak,
melatih siswa untuk berfikir kreatif serta
mampu memecahkan masalah. Salah satu
Media Pembelajaran yang dirasa dapat
membantu siswa maupun guru dalam
mengatasi masalah tersebut yaitu Media
Pembelajaran interaktif.

Media Pembelajaran interaktif
merupakan jenis media belajar yang
memadukan teks materi dengan
pendukung media lainnya seperti
terdapatnya gambar, animasi, video, dan
memudahkan navigasi. Media
Pembelajaran interaktif yang akan
dikembangkan dalam penelitian ini
dikemas dalam bentuk digital (Novi, 2015).
Karakteristik media yang demikian dapat
membantu siswa dalam memahami konsep
IPA khususnya materi ruang dimensi tiga
seta mudah untuk dipahami. Penggunaan
modul pembelajaran interaktif yang
berbasis komputer belum banyak
digunakan oleh guru. Pada proses
pembelajaran, guru tidak memanfaatkan
perkembangan teknologi saat ini.

KAJIAN TEORI
1. Pengembangan Media

Pembelajaran
Pengembangan ialah serangkaian

kegiatan dari merencanakan, bmenyusun,
mengevaluasi dan merevisibsebagai proses
untukbmendapatkanbhasil sesuaibtujuan
yangbdiinginkan. Media adalah salah satu
komponen komunikasi  sebagai pembawa
pesan dari komunikatorbmenujubkomunik
(Criticos, 1996). Berdasarkan definisi
tersebut, bdapat dikatakanbbahwa media
pembelajaranbmerupakanbsarana media
dalam proses pembelajaran.

Pengertian mediabdapat dibatasi
dalam dunia pendidikanbsaja, yakni media
yang digunakan sebagai alat dan bahan
kegiatanbpembelajaran. Media

pembelajaran harus bermanfaat sebagai
berikut:
a. Memperjelasbpesan agarbtidakbterlalu

verbalitas
b. Mengatasi keterbatasanbruang, waktu,

tenagabdanbdayabindra
c. Menimbulkan semangat belajar,

berinteraksibsecarablangsung antara
anrarabpesertabdidik danbsumber
belajar

d. Memungkinkanbanakbbelajar mandiri
sesuaibdenganbbakat serta
kemampuan visual, bauditori dan
kinestetiknya

e. Memberi stimulus yangbsama,
mempersamakan pengalamanbdan
menimbulkanbpersepsibyang sama

f. Prosesbpembelajaranbmengandung
limakomponenbkomunikasi, yaitu guru
(komunikator), bbahan pembelajaran,
mediabpembelajaran, bpeserta didik
(komunikan) dan
tujuanbpembelajaran.

media pembelajaran adalah segala
sesuatubyang dapati digunakan untuk
menyalurkan pesanb (bahan
pembelajaran) bsehingga dapat
merangsang perhatian, minat, pikiran dan
perasaan pesertabdidik dalam kegiatan
belajarbuntuk mencapai tujuan
pembelajaran (Ryza, 2014). Dalam
memilihbmedia untuk kepentingan
pembelajaran menurut (Sujana, 2013:34)
sebaiknyabmemperhatikan kriteria-kriteria
sebagaibberikut:
a) Ketepatan dengan tujuanbpelajaran;

jadi media pembelajaran dipilih atas
dasarbtujuan-tujuan instruksional yang
telahbditetapkan. Tujuan-tujuan
instruksional yangbberisikan unsur
pemahaman, baplikasi analisis, sintesis
lebihbmemungkinkanbdigunakannya
media pembelajaran.

b) Dukunganbterhadap isibMedia
Pembelajaran (materi); artinya Media
Pembelajaran yang sifatnyabfakta,
prinsip, konsep danbgeneralisasi
sangat memerlukan bantuan media
agar lebih mudah dipahami peserta
didik.

Kemudahanbmemperoleh media;
artinya mediabyang diperlukan mudah
diperoleh, bsetidak-tidaknya mudah dibuat
oleh tenaga pengajar pada
waktubmengajar.

2. MediabPembelajaran Interaktif
DalambKamusbBesarbBahasa

Indonesia, bkata “interaktif” mengandung
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arti bersifatbsalingbmelakukan aksi atau
antar hubungan ataubsaling aktif. Media
Pembelajaranbinteraktif dapat dikatakan
sebagai MediabPembelajaran
yangbbersifat aktif, maksudnya Media
Pembelajaranbtersebut didesain agar
dapat melakukan perintah balik kepada
pengguna untuk melakukan suatu
aktivitas. Dalam Media Pembelajaran
interaktif, bpengguna (peserta didik)
terlibat interaksi dua arah dengan Media
Pembelajaran yang sedangbdipelajari
(Prastowo, 2011).

Media Pembelajaran yang digunakan
pada penelitian ini adalah Media
Pembelajaran berupa media pembelajaran
interaktif yang didalamnya terdapat
gambar, animasi dan video. Berdasarkan
penjelasanbpadabjenis-jenis media
pembelajaranbbahwabSeel danbGlasgow
(dalambArsyad,f2011.:33)
mengelompokkanbmedia interaktif
merupakanbkelompok pilihan media
teknologibmutakhir. Media teknologi
mutakhirbsendiri dibedakan menjadi (1)
mediabberbasis telekomunikasi, misal
teleconference, kuliah jarak jauh dan (2)
mediabberbasisbmikroprosesor, misal
computer assistedbinstrucktion, permainan
komputer, sistembtutor intelijen,
interaktif, hypermediabdanbcompact
(video) disc.

3. PembelajaranbIPA
Pembelajaran ialah proses kegiatan

belajar mengajar yang melibatkan guru
dan siswa dalam pencapaian
tujuan/indikator yang telah ditentukan
(Nurdin, 2014:142). Menurut Eveline
Siregar (2011:13) mengungkapkan bahwa
pembelajaran memiliki ciri
sebagaibberikut: (1) merupakanbupaya
sadar juga direncana; (2) pembelajaran
harusbmembuatbsiswabbelajar; (3) tujuan
harusbditetapkanbterlebih dahulu sebelum
prosesbdilaksanakan; (4) pelaksanaannya
terkendali, bbaik isinya, bwaktu, proses,
maupunbhasilnya.

Metode keilmuwan merupakan dasar
pemahaman terhadap hakikat IPA dapat
diperoleh dan diterapkan melalui
pembelajaran IPA. Hakikat IPA
menyatakan bahwa terdapat keterampilan
proses intelektual yang harus dimiliki oleh
setiap individu dalam pembelajaran IPA
yaitub (1) membangunbprinsip melalui
induksi; (2) bmenjelaskanbdan
meramalkan; (3) bpengamatan dan
mencatatbdata; b (4) bidentifikasibdan

mengendalikanbvariabel; (5) bmembuat
grafikbuntukbmenemukanbhubungan; (6)
perancanganbdan melaksanakan
penyelidikanbilmiah; (7) menggunakan
teknologi danbmatematika selama
penyelidikan; b (8) bmenggambarkan
simpulanbdaribbukti-bukti (IbGustibAyu,
2014:433).

Menurut Wahyudi (2002) dalam
(Ayu, 14: 434) mengungkapkan bahwa
terkaitbdenganbprodukbdanbproses IPA,
pembelajaran IPA harus menghantarkan
peserta didik menguasai konsep-konsep
IPA danbketerkaitannya untuk dapat
memecahkanbmasalah dalam kehidupan
sehari-hari yang sesuai dengan sikap IPA.
Peserta didikbdiharapkan tidak hanya
sekedar tahub (knowing) bdanbhafal
(memorizing) tentangbkonsp-konsepbIPA,
tetapi harus mengertibdan paham (to
understand) terhadapbkonsep-konsep
tersebut dan menghubungkanbketerkaitan
suatu konsepbdenganbkonsepblain.

4. Autoplay Media Studio
Menurut Kuswari Hernawati (2010)

Autoplay Media Studio merupakan
perangkatblunakbuntuk membuat
perangkat lunakbmultimedia dengan
mengintegrasikanbberbagai tipe media
misalnya gambar, bsuara, video, teks dan
flash ke dalambpresentasi yang dibuat.
Perangkat lunakbAutoPlay Media Studio
dapat digunakanbuntuk:
1. PengembanganbaplikasibMultimedia
2. AplikasibComputerbBasedbTraining

(CBT)
3. SistembAutoPlay/AutoRun Menu

CDbROM
4. PresentasibMarketingbinteraktif
5. CD BusinessbCards

5. Memulai Proyek Baru
Buka AutoPlay, dengan cara:

Gunakan Start menu untuk menampilkan
program AutoPlay Media Studio. Start > All
Programs >bIndigo Rose Corporation >
AutoPlaybMediabStudiob8.0.

Pada saat Welcome dialog
ditampilkan, klik “Create a new project.”
Masukkan nama proyek dan pilih template
yang diinginkan.
1. Jendela Program Autoplay
2. Mengatur Preferences
3. Modifikasi Pengaturan Project
4. Grafik Dan Teks
5. Menambahkan Objek Gambar
6. Menduplikasi Objek
7. Mengubah Teks
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8. Menambahkan Slogan
9. Button, Action Dan Page Menambah

Button
10. Duplikasi Objek
11. Merapikan Letak Tombol
12. Keluar Aplikasi

6. Wondershare Quiz Creator
WondersharebQuizbCreator

merupakan perangkatblunak untuk
pembuatan soal, kuisbatautes secara
online (berbasis web). Penggunaan
Wondershare Quiz Creator dalam
pembuatan soalbtersebut sangat
familiar/user friendly, bsehingga sangat
mudah digunakan danbtidak memerlukan
kemampuan bahasabpemrograman yang
sulitbuntukbmengoperasikannya
(Hernawati, b2009).

Hasilbsoal, kuis dan tes
dibuat/disusunbdengan perangkat lunak
ini dapatbdisimpan dalam format Flash
yang dapatbberdiribsendiri (stand alone) di
website. DenganbWondershare Quiz
Creator, penggunabdapat membuat dan
menyusun berbagaibbentuk dan level soal
yangberbeda, byaitubbentuk soal
benar/salah (true/false), bpilihan ganda
(multiple choices), bpengisianbkata (fill in
the blank), penjodohanb (matching), Kuis
dengan area gambar danblain-lain. Bahkan
dengan WondersharebQuiz Creator dapat
pula disisipkan berbagaibgambar (images)
maupunbfile Flashb (Flash movie) untuk
menunjangbpemahaman peserta didik
dalambpengerjaaan soal.

Menurut Hernawati (2009) ada
beberapabfasilitasbyang tersedia dalam
Wondershare QuizbCreator, selain dari sisi
kemudahanbpenggunaan (user friendly)
soal-soalbyangbdihasilkan, diantaranya
yaitu (1). Fasilitasbumpan balik (feed-
back) berdasar atasbrespon/jawaban dari
peserta tes, (2). bFasilitas yang
menampilkan hasil tes/scorebdan langkah-
langkah yang akan diikuti peserta tes
berdasar respon/jawabanbyang
dimasukkan, (3). Fasilitas mengubah teks
dan bahasa padabtombol dan label sesuai
dengan keinginanbpembuat soal, (4).
Fasilitas memasukkanbsuara dan warna
pada soal sesuaibdengan keinginan
pembuat soal, dan (5). bFasilitas
hyperlink; yaitu mengirimbhasil/score tes
ke email atau LMS. (6) Fasilitas pembuatan
soal random, (7) bFasilitas keamanan
dengan Userbaccount/password, (8)
Fasilitasbpengaturanbtampilan yang dapat
di modifikasi, bdll.

Gambar 2. IDE Wondershare Quiz Creator

Kebutuhan minimal untuk
menjalankan program Wondershare Quiz
Creator
1. MicrosoftbWindowsb2000/XP/2003/Vis

ta
2. MicrosoftbExcelb2000/2002/XP/2003/

2007b(Diperlukanbjikabmengimporbk
uizbdaribExcel)

3. Prosesorbminimalb233bMHzbIntelbPen
tiumbataubAMDbK6bprocessor

4. 128MBbRAMb(256MBbRecommended)
5. Ruangbhardiskbkosongb25MB
6. DirectXb8.1bataublebih
7. VideobcardbWindows-

compatiblebdenganbminimalbresolusi
blayerb800bxb600bdanbwarnab256

8. SoundbcardbWindows-
compatibleb(Recommended)

9. Macromedia®bFlashbPlayerb8b(Reco
mmended)

b

7. Menjalankan
WondersharebQuizbCreator

1. Quiz Properties
2. Question Defaults
3. Question Setting
4. Quiz Result
5. Multiple Choice

1. Membuat quiz/Pertanyaan

Gambar 3. Jenis-jenis Pertanyaan
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1. Trueb/bFalse,bUntukbmembuatb
pertanyaanbdenganbmodelbmenja
wabbbenarbataubsalah

2. MultiplebChoice,bUntukbmembua
tbpertanyaanbdenganbjawabanbpil
ihanbgandabsingleb(jawabanbbena
rbhanyabsatu)

3. MultiplebChoice,bUntukbmembua
tbpertanyaanbdenganbjawabanbpil
ihanbgandabmultipleanswersb(jaw
abanbbenarblebihbdaribsatu)

4. FillbinbThebBlank,bUntukbmemb
uatbpertanyaanbdenganbcarabmen
jawabbmengisibareayangbkosong.
bDenganbalternativebjawabanbyan
gbsudahbdibset.

5. Macthing,bUntukbmembuatbperta
nyaanbdenganbcarabmenjawabbm
emasangkanbduakata/kalimatbkiri
bdanbkanan.

6. Sequence,bUntukbmembuatbpert
anyaanbdenganbcarabmenjawabb
mengurutkanbjawabandaribatasbk
ebawah

7. WordbBank,bUntukbmembuatbpe
rtanyaanbdenganbcarabmenjawab
bmemasangkanbkata-
katabyangbadabdenganbkalimatbp
ernyataan.

8. ClickbMap,bUntukbmembuatbpertan
yaanbdenganbbentukbpertanyaanbbe
rupabgambarbdanmenjawabnyabdeng
anbcarabmengklikbpadabareabtertent
ubpadabgambarbsesuaibdenganbpert
anyaannya.

2. Fill in The Blank
Memasukkan sebuat pernyataan yang di
antara kalimat ada area kosong yang harus
di isi. Untuk membuat pertanyaan ini klik
pada tombol Fill in the Blank

Gambar 4. Pembuatan Soal Fill in the
Blank

Klik OK untuk selesai atau preview untuk
melihat hasilnya.
3. Matching
Memadankan dua kata, untuk membuat
pertanyaan jenis ini klik pada tombol
matching

Gambar 5. Pembuatan Soal
Mathing/Menjodohkan

Masukkan perintah dengan jelas, kemudian
isikan kata-kata yang akan di
matchingkan.

Gambar 6. Preview Soal
Mathing/Menjodohkan

Kata-kata yang tadinya urut, otomatis
diacak. Dan cara menjawabnya dengan
mendrag and drop kata sebelah kanan ke
kiri.

4. Sequence
Menjawab dengan mengurutkan jawaban.
Untuk membuat klik pada tombol
sequence.
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Define (pendefinisian)

Design (Perancangan)

Develop (Pengembangan)

Disseminate (Penyebaran)

Gambar 7. Pembuatan Soal
Mengurutkan/Sequence

Masukkan instruksi dari pertanyaan
dengan jelas, kemudian masukkan secara
urut yang benar jawaban yang nantinya
akan diacak.

Gambar 8 Preview Soal
Mengurutkan/Sequence

Cara menjawabnya dengan mengurutkan
sesuai instruksi yang diberikan.

5. Word Bank
Hapir sama dengan fill in the balnk,
bedanya pada fill in the blank kita mengetik
manual dan hanya satu pertanyaan, pada
word bank dalam satu pernyataan banyak
pertanyaan dengan cara menjawab drag &
drop

Gambar 9. Pembuatan Soal Word Bank

Masukkan pernyataan pertanyaan dengan
area yang akan dijadikan pertanyaan diberi
kode misalnya huruf a atau …(a)…
kemudian masukkan jawaban yang benar
untuk setiap kode.

Gambar 10. Preview Soal Word Bank

METODE
1. Model Penelitian dan

Pengembangan
PengembanganbMedia Pembelajaran

digital Saling ketergantungan pada
makhluk hidup didasarkanbpada model
penelitian pengembangan yang
dikemukakan oleh Thiagarajan,S.
Semmelb (1974). Model ini terdiri dari 4
tahapbpengembangan, yaitu define
(pendefinisian), design (perancangan),
develop (pengembangan) danbdisseminate
(penyebaran). bAlasan pemilihan model ini
karena model 4D ini penekanannya pada
pengembanganbMedia Pembelajaran
(material development).

Pengembangan Media Pembelajaran
berbasisbautoplay dan Wondershare Quiz
Creatorbmateri saling ketergantungann
pada makhluk hidup hanya sampai pada
tahap 3Dbdari model 4D karena tahap
disseminate (penyebaran) memerlukan
waktu dan membutuhkan kajian yang
mendalam (eksperimen lebih lanjut).

Gambar 11. Alur model pengembangan
Thiagarajan dkk.
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2. Prosedur pengembangan
Padabpenelitianbini, prosedur

pengembanganbMediabPembelajaran yang
digunakanbmengikuti langkah-langkah
pengembanganbmodel 4D, tetapi hanya
sampaibpadabtahapbke -3 (define, design,
develop).

Langkah-langkah yang dilakukan
dalam mengembangkan Media
Pembelajaran berbasis autoplay dan
Wondershare Quiz Creator sebagai berikut:
a.bPendefinisianb(define)

Tujuanbtahapanbinibadalahbmenetapka
nbdanbmendefinisikanbmasalahbdanbin
formasibyangbmendasaribperancangan
bMediabPembelajaranbberbasisbautopla
ybdanbWondersharebQuizbCreatorbyan
gbakanbdikembangkan.bTahapbinibmel
iputiblangkah-
langkahbsebagaibberikut:

1. Analisisbawal-akhirb(front-end-
analysis)
Kegiatanbpadabtahapbinibadalahbme
lakukanbtelaahbterhadapbkurikulum
bmatabpelajaranbIPAbuntukbSMP,b
mediabyangbdipakaibdanbteoribyang
brelevanbuntukbkembangkan.bPada
blangkahbinibdilakukanbdiskusibden
ganbgurubmatabpelajaranbIPAbSMP
bNegerib2bAmbulubmengenaibpelak
sanaanbpembelajaranbmateribSaling
bKetergantunganbpadabMakhlukbhid
up,bpenyusunanbMediabPembelajara
nbberbasisbAutoplaybdanbWondersh
arebQuizbCreatorbdanbmediabpemb
elajaranbyangbdigunakanbsertabper
masalahanbyangbdihadapibpesertab
didik.

2.bAnalisisbpesertabdidikb(learnerbanaly
sis)
Analisisbinibbertujuanbuntukbmengi
dentifikasibrelevansibkarakteristikbp
esertabdidikbdenganbpengembanga
nbMediabPembelajaranbyangbakanb
dikembangkan.bBerdasarkanbanalis
isbinibdisusunbMediabPembelajaran
byangbsesuaibdenganbkarakteristik
bpesertabdidik.bLangkahbinibmenet
apkanbsubjekbpenelitianbyaitubpes
ertabdidikbSMPbNegerib2bAmbulu.

3.bAnalisisbtugasb(taskbanalysis)
Analisisbtugasbadalahbkumpulanbpr
osedurbuntukbmenentukanbisibdala
mbMediabPembelajaranbyangbdike
mbangkan.bMateribyangbdipilihbdal
ambpengembanganbMediabPembela
jaranbberbasisbautoplaybdanbWond
ersharebQuizbCreatorbinibyaitubme
nerapkanbkonsepbSalingbKetergant

unganbpadabMakhlukbhidup.bSesua
ibdenganbpemilihanbmateribtersebu
t,bmakabkegiatanbselanjutnyabyait
ubmencaribsumberbbelajarbdanblite
raturbtentangbmateribSalingbKeter
gantunganbpadabMakhlukbhidup.

4. Analisisbkonsepb(conceptbanalysis)
Tahapbinibbertujuanbuntukbmengid
entifikasibkonsep-
konsepbutamabyangbakanbdiajarka
n,bmengaturbdalamburutanbhirarki.
bBerdasarkanbmateribyangbdipilih,
bmakabmateribyangbakanbdisajika
nbadalahbSalingbKetergantunganbp
adabMakhlukbhidupbyangbmeliputib
konsepbekosistem,brataibmakanan,
bjaring-
jaringbmakananbdanbsymbiosis.

b. Perancangan (design)
Tahapbinibbertujuan untuk

menghasilkanbdraf awal Media
Pembelajaran berbasis autoplay dan
Wondershare Quiz Creator menggunakan
autoplay media studio 8 dan Wondershare
Quiz Creator pada materi Saling
Ketergantungan pada Makhluk hidup. Hasil
pada tahap perancangan (design) ini
disebut draf 1. bLangkahbyangbdilakukan
antara lain:
1. Mengkonstruksibtesbberacuan-kriteria

(constructingbcriterion-referenced
test). Padablangkahbinibdirancang
alat yang akan digunakanbuntuk
mengevaluasi produk hasil
pengembangan. Alat tersebutbberupa
instrumen pengumpulanbdata.
Instrumen yang akanbdigunakan
dalam penelitian inibberguna untuk
mengumpulkan data yang diperlukan
untuk menilai desain produk yang
akan dikembangkan. Instrumen
tersebut meliputi : (1)
blembarbvalidasi ahli
mediabpengembangan Media
Pembelajaranbberbasis Autoplay dan
Wondershare Quiz Creator, (2) lembar
validasi ahli materi pengembangan
Media Pembelajaran berbasis Autoplay
dan Wondershare Quiz Creator, (3)
lambar validasi observasi
keterlaksanaan Media Pembelajaran
berbasis autoplay dan Quiz Creator,
(4) lembar observasi keterlaksanaan
Media Pembelajaran berbasis autoplay
dan Quiz Creator, (5) lembar validasi
tes penguasaan materi, (6) lembar
validasi angket respon peserta didik,
dan (7) angket respon peserta didik.
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2. Pemilihan media (medis selection)
Sesuai denganbMedia Pembelajaran
berbasis Autoplay dan Wondershare
Quiz Creator yang akan dikembarkan,
media yang dipilih dalam
pengembangan ini adalah Media
Pembelajaran berbasis Autoplay dan
Wondershare Quiz Creator pada materi
Saling Ketergantungan pada Makhluk
hidup. Karena dengan menggunakan
Media Pembelajaran berbasis autoplay
dan Wondershare Quiz Creator ini,
peseta didik dapat lebih memahami
materi Saling Ketergantungan pada
Makhluk hidup.

3. Pemilihanbformat (formatbselection)
Tahapanbinibbertujuanbuntukbmemili
h format yang sesuai dengan Media
Pembelajaran berbasis Autoplay dan
Wondershare Quiz Creator yang
dikembangkan. Media Pembelajaran
yang dikembangkan adalah Media
Pembelajaran berbasis Autoplay dan
Wondershare Quiz Creator atau
berbasis komputer yang di
kembangkangkan dengan strategi
pembelajaran dengan berbantuan
komputer dengan tipe tutorial, maka
format yang dikembangkan berupa
software. Media Pembelajaran dengan
materi Saling Ketergantungan pada
Makhluk hidup ini dikembangkan
dengan menggunakan software
autoplay media studio 8 dan
Wondershare Quiz Creator.

4. Desain awal (initial design)
Kegiatan pada tahap ini adalah
pembuatan rancangan awal Media
Pembelajaran berbasis Autoplay dan
Wondershare Quiz Creator. Kegiatan
yang dilakukan dalam perancangan ini
antara lain:
(1). Mengoperasikan materi, contoh

soal, latihan soal, tes
penguasaan materi yang sesuai
dengan kompetensi dasar dan
indikator dalam suatu
storyboard.

(2). Merancang desain tampilan
(layout) media yang akan
dikembangkan.

Merancang materi, animasi gambar
pada media, inputan data pada latihan soal
dan tes penguasaan materi yang bersifat
interaktif dengan menggunakan software
autoplay media studio 8 dan Wondershare
Quiz Creator.

3.bPengembanganb(develop)
Padabtahapbinibdilakukanbduabaktivitasb
utama,byaitubvalidasibahlibdanbujibcobab
lapangan.
1.bValidasibAhli

Validasibahlibdilakukanbuntukbme
ndapatkanbpenilaianbdanbtanggapanbahli
bterhadapbkevalidanbMediabPembelajaran
bberbasisbAautoplaybdanbWondershareb
QuizbCreatorbyangbdikembangkanbdanbd
iinstrumenbpenelitian.bAspekbkevalidanb
MediabPembelajaranbberbasisbAutoplaybd
anbWondersharebQuizbCreatorbantarablai
n:b(1)bapakahbMediabPembelajaranbberb
asisbAutoplaybdanbWondersharebQuizbCr
eatorbyangbdikembangkanbberdasarkanb
kurikulum,b(2)bapakahbMediabPembelaja
ranbberbasisbAutoplaybdanbWondershare
bQuizbCreatorbyangbdikembangkanbmen
unjukkanbkonsistensibantarbkomponen-
komponennya.
1) AktivasibValidasib
bbbbbbbbbAktivitasbyangbtercakupbdala

mbprosesbvalidasibinibantarablain:
a) Parabahlibmemberibpenilaianbtenta

ngbkevalidanbMediabPembelajaranb
berbasisbAutoplaybdanbWondershar
ebQuizbCreatorbdanbinstrumentbpe
nelitianbyangbtelahbdibuatbdanbme
mberibmasukanbataubsaranbuntuk
bpenyempurnaannya.bPenilaianbini
bmenggunakanblembarbvalidasibya
ngbdiberibkepadabvalidatorbdisertai
bdenganbMediabPembelajaranbberb
asisbAutoplaybdanbWondersharebQ
uizbCreatorbdanbinstrumenbpeneliti
anbyangbtelahbdibuat.

b) Melakukanbanalisisbterhadapbpenil
aianbvalidatorbuntukbmenentukanb
tindakanbselanjutnya.

c) Jikabhasilbanalisisbmenunjukkanbv
alidbtanpabrevisi,bmakabakanbdilan
jutkanbdenganbujibcobabdiblapang
an

d) Jikabhasilbanalisisbmenunjukkanbv
alidbdenganbrevisibkecil,bmakabdil
akukanbrevisibterlebihbdahulu,bsela
njutnyabdiujibcobabdiblapangan.

e) Jikabhasilbanalisisbmenunjukkanbd
esainbtidakbvalid,bmakabdilakukan
brevisibbesarbdanbmelakukanbvalid
asibkembali.bProsesbinibyangbmen
gakibatkanbkemungkinanbterjadiny
absiklus.

2) ValidatorbAhli
Validatorbahlibdalambpenelitianbinib
adalahbduaborangbdosenbjurusanbI
PAbyangbmemahamibprinsip-
prinsipbpengembanganbMediabPemb
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elajaranbberbasisbAutoplaybdanbWo
ndersharebQuizbCreatorbinteraktifbd
anbsatuborangbgurubIPAbSMP

2. UjicobabLapangan
Ujibcobablapanganbbertujuanbuntuk

bmenilaibaspekbkepraktisanbdanbaspekbk
eefektifanbMediabPembelajaranbberbasisb
AutoplaybdanbWondersharebQuizbCreator
byangbdibuat.bAspekbkepraktisanbantara
blainbmempertimbangkanbbahwabmaterib
mudahbdanbdapatbdigunakanbolehbpeser
tabdidik.bAspekbkeefektifanbdapatbdilihat
bdaribkomponen-
komponen:b(1)bhasilbtesbpenguasaanbm
ateri,b(2)bresponbpesertabdidikbterhadap
bMediabPembelajaranbberbasisbAutoplayb
danbWondersharebQuizbCreatorbyangbdik
embangkan.

3. UjibCobabProduk
A. DesainbUjibCoba

Ujibcobabdilakukanbuntukbmengeta
huibkepraktisanbdanbkeefektifanbMediabP
embelajaranbberbasisbAutoplaybdanbWon
dersharebQuizbCreatorbyangbdikembangk
an.bSetelahbdinyatakanbvalidbolehbvalida
torbmelakubpenilaianblembarbvalidasi,bm
akabMediabPembelajaranbberbasisbAutopl
aybdanbWondersharebQuizbCreatorbdibuji
bcobakan.

AspekbkepraktisanbMediabPembelaj
aranbberbasisbAutoplaybdanbWondershar
ebQuizbCreatorbberkaitanbdenganbapaka
hbmateribpadabmediabtersebutbmudahbd
anbdapatbdigunakanbolehbpesertabdidikb
danbguru.bTingkatbkepraktisanbdapatbdik
etahuibdaribhasilbanalisisbobservasibketer
laksanaanbMediabPembelajaranbberbasisb
AutoplaybdanbWondersharebQuizbCreator
.

SedangkanbaspekbkeefektifanbMedi
abPembelajaranbberbasisbAutoplaybdanb
WondersharebQuizbCreatorbdapatbdilihat
bdaribhasilbanalisisbkomponen:b(1)btesb
penguasaanbmateri,b(2)bresponbpesertab
didikbterhadapbMediabPembelajaranbberb
asisbAutoplaybdanbWondersharebQuizbCr
eatorbyangbdikembangkan.bSebelumbmel
aksanakanbujibcobablapangan,bdilakukan
bujibkelompokbkecilbyangbterdiribdarib3b
(tiga)borangbpesertabdidikbyangbdibpilih
bsecarabacakbyangbmempunyaibkemamp
uanbheterogen.bHalbinibdilakukanbuntukb
mendapatkanbmasukanbtentang:
(1). ApakahbkejelasanbgambarbpadabM

ediabPembelajaranbberbasisbAutopl
aybdanbWondersharebQuizbCreator

bmembantubpesertabdidikbmemah
amibmateri.

(2). ApakahbkejelasanbteksbpadabMedi
abPembelajaranbberbasisbAutoplay
bdanbWondersharebQuizbCreatorb
mudahbdipahamibolehbpesetabdidik
.

(3). ApakahbsuarabpadabMediabPembel
ajaranbberbasisbAutoplaybdanbWon
dersharebQuizbCreatorbdapatbmem
bantubkonsentrasibbelajarbpesertab
didik.

(4). ApakahbseluruhbpenayanganbMedia
bPembelajaranbberbasisbAutoplayb
danbWondersharebQuizbCreatorbda
patbmembantubpesertabdidikbuntu
kbmemahamibmateribyangbdisajika
n.

(5). ApakahbsoalbpadabMediabPembelaj
aranbberbasisbAutoplaybdanbWond
ersharebQuizbCreatorbmudahbdipa
hamibdanbsesuaibdenganbalokasib
waktubyangbdisediakan.
Hasilbujibcobabkelompokbkecilbkem

udianbdianalisisbdanbdirevisibuntukbmela
kukanbperbaikanbsehinggabMediabPembe
lajaranbberbasisbAutoplaybdanbWondersh
arebQuizbCreatorblayakbuntukbdiujibcoba
kanbpadabkelompokbbesar.

B. SubjekbCoba
Subjekbcobabprodukbhasilbpengem

banganbyaitubpesertabdidikbkelasbVIIbEb
SMPbNegerib2bAmbulu.bKelasbVIIbEbmer
upakanbkelasbdibSMPbNegerib2bAmbulub
yangbmemilikibkemampuanbheterogenby
angbterdiribdarib32borangbpesertabdidik.
a. JenisbData
b. Instrumen

HASILbPENGEMBANGAN
Pengembanganbmediabpembelajara

n ini dikembangkanbberdasarkan model 3D
daribmodelb4D   yang dikemukakan oleh
Thiagarajan, bSemmelbdanbSemmel
(1974) dengan tahap-tahap define,
bdesign dan develop.
Tujuanbpengembangan media
pembelajaranbinteraktif ini adalah
menghasilkanbmedia pembelajaran yang
valid, praktisbdan efektif untuk siswa SMP
melalui kegiatanbvalidasibdanbuji
cobabproduk.

Pada uraian ini akan dijabarkan hasil
dari pengembangan media pembelajaran
ini sesuai dengan tahap-tahap pada model
3D, mulai dari tahap define, design dan
develop.
A. Pendefinisian (define)
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Tujuan tahap ini adalahbmenetapkan
dan mendefinisikan masalahbdan informasi
yangbmendasari perancangan media
pembelajaran yang akan dikembangkan.
Tahap ini meliputi langkah-
langkahbsebagai berikut:
1. Analisisbawal-akhir (front-end analysis)

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini
adalah menentukanbmateri yang
digunakan pada pengembangan media
pembelajaran. Materi yang digunakan
pada media pembelajaran adalah materi
Saling ketergantungan pada Makhluk
Hidup pada kelas VII semester 2.
Karena pada materi ini, masih banyak
peserta didik yang salah dalam
memahami tentang ekosistem,
memahami tentang interaksi dalam
ekosistem, memahami tentang rantai
makanan dan jaring-jaring makanan.

2. Analisis peserta didik (learner analysis)
Pada langkah ini peneliti menentukan
subjek penelitian di SMP Negeri 2
Ambulu, karena selain peneliti mengajar
di sekolah ini dan belum
dikembangkannya media pembelajaran
yang berbantuan komputer pada
sekolah ini. Dengan adanya
pengembangan media pembelajaran di
sekolah peneliti, akan meningkat
kualitas pembelajaran peserta didik dan
guru.

3. Analisis tugas (task analysis)
Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan
adalah mencari sumber belajar dan
literatur tentang materi Saling
ketergantungan Pada Makhluk Hidup.
Selain itu peneliti juga mencari sumber
belajar dan literatur tentang materi
pengembangan media pembelajaran
berbantuan komputer, serta menggali
pengetahuan dari beberapa orang yang
ahli dalam pengembangan media
pembelajaran yang berbatuan
komputer.

4. Analisis konsep (concept analysis)
Berdasarkan identifikasi konsep-konsep
yang akan diajarkan, pada media
pembelajaran ditampilkan yaitu (1)
pengantar yang berisi kompetensi
dasar, Judul materi dan tujuan
pembelajaran, (2) materi yang berisi
Konsep Saling ketergantungan pada
makhluk hidup yang didalamnya
terdapat penertian tentang ekosistem,
simbiosis, rantai makanan dan jaring-
jaring makanan, (3) latihan soal yang
berisi 20 butir soal penguasaan materi

Saling ketergantungan Pada Makhluk
Hidup.

Langkah-langkahbyangbdilakukan
antara lain:
1. Mengkonstruksibtesbberacuan-kriteria

(constructingbcriterion-referenced test)
Pada langkahbini disusun alat yang
digunakanbuntuk pengevaluasi produk
hasilbpengembangan. Alat tersebut
berupabinstrumenbpengumpulan data.
Instrument yangbakan digunakan salam
penelitianbini berguna untuk
mengumpulkan data yang diperlukan
untuk menilai desain produk yang akan
dikembangkan. Instrumen tersebut
meliputi: (1) blembarbvalidasibahli
media pengembanganbmedia
pembelajaran interaktif, (2) lembar
validasi ahli materi pengembangan
media pembelajaran interaktif, b (3)
lembar validasibobservasi
keterlaksanaan mediabpembelajaran,
(4) lembar observasibketerlaksanaan
mediabpembelajaran, (5) lembar
validasibtes penguasaan materi, (6)
lembar validasibangket responbpeserta
didik, dan (7) angket respon peserta
didik. Semua instrumen pengumpulan
data terlampir.

2. Pemilihan media (media selection)
Sesuai dengan produk yang
dikembangkan, maka dipilih media
pembelajaran dengan berbantuan
komputer, dengan alasan fasilitas di
SMP Negeri 2 Ambulu Terpenuhi untuk
pembelajaran dengan menggunakan
komputer di laboratorium. Karena
media tersebut berbantuan komputer,
maka media tersebut menggunakan
software untuk menyajikan materi
Saling ketergantungan Pada Makhluk
Hidup.

3. Pemilihan format (format selection)
Media pembelajaran yang
dikembangkan adalah media
pembelajaran interaktif yang di
kembangkan dengan strategi
pembelajaran dengan berbantuan
komputer dengan tipe tutorial, maka
format yang dikembangkan berupa
software. Software yang digunakan
pada media pembelajaran ini adalah
software Autoplay dan Wondershare
Quiz Creator. Karena dengan
menggunakan software tersebut, media
pembelajaran yang dikembangkan
dapat disajikan dengan animasi gambar
dan video pada komponen-komponen
yang perlu dianimasikan atau tampilan
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yang perlu dianimasikan sehingga lebih
menarik guru dan khususnya peserta
didik untuk menggunakan media
tersebut.

4. Desain awal (initial design)
Peda tahap ini dilakukan pembuatan
rancangan awal pembuatan media
pembelajaran:
(a). Menuliskan pengantar yang

berupa kompetensi dasar, tujuan
pembelajaran, Judul materi,
materi, tes penguasaan materi
yang sesuai dengan kompetensi
dasar dan indikator dalam suatu
storyboard. Setelah itu storyboard
tersebut dikonsultasikan ke dosen
pembimbing, dan ada beberapa
revisi dari dosen pembimbing,
setelah itu revisi tersebut
diperbaiki dan berikutnya di
konsultasikan lagi.

(b). Membuat tampilan (layout) media
yang akan dikembangkan secara
garis besar.

(c). Memasukkan pengantar, materi
dan tes penguasaan materi pada
layout media, mulai slide ke- 1
sampai slide yang terakhir.

(d). Membuat animasi pada pengantar,
materi dan tes penguasaan materi
pada layout media dengan
memasukkan action script
(pengkodingan) pada komponen-
komponen yang dianimasikan
yang bersifat interaktif dengan
menggunakan software Autoplay
dan Wondershare Quiz Creator.

B. Pengembangan (develop)
Padabtahapbinibadabduab(2)bkegiatan

byaitubkegiatanbvalidasibdanbujibcobabpr
oduk.bHasilbvalidasibdigunakanbuntukbm
enilaibvalidasibmediabpembelajaranbdanbi
nstrumenbpenelitianbsebelumbujibcobabla
pangan.bDaribhasilbvalidasibinibuntukbme
nentukanbapakahbmediabpembelajaranbd
anbinstrumenbpenelitianbmasihbperlubrev
isibsebelumbujibcobabataubtelahbsiapbdiu
jibcobakanbdiblapangan.bSedangkanbhasi
lbujibcobablapanganbdigunakanbuntukbm
enilaibkepraktisanbdanbkeefektifanbmedia
bpembelajaran.bHasilbujibcobablapanganb
menjadibdasarbuntukbmenentukanbapaka
hbmediabpembelajaranbtelahbfinalbataub
masihbperlubrevisibdanbdiujibcobakanbke
mbali.

RevisibProdukbHasilbPengembangan
Berdasarkanbhasilbanalisisbdatabk

uantitatif,bdiketahuibbahwabmediabpemb

elajaranbyangbdikembangkanbtelahbmem
enuhibkriteriabvalid,bpraktis,bdanbefektif,
bsehinggabtidakbperlubdirevisi.bNamunbp
adabdatabkualitatif,badabbeberapabmasu
kan,bsaran,bmaupunbhasilbpengamatanb
pengembanganbselambujibcoba,bsehingg
abpadabmediabpembelajaranbyangbdike
mbangkanbadabyangbperlubdiperbaiki.bB
eberapabmasukan,bsaran,bmaupunbhasil
bpengamatanbpengembanganbuntukbme
diabpembelajaranbyangbperlubdiperbaikib
danbhasilbperbaikanbdisajikanbdalambTa
belb1.

No. Saran Perbaikan
1. Soal Ulangan

Dari Aplikasi
Wondershare
digabung
dengan
Autoplay

Menggabungkan
soal ulangan dari
program
Wondersahre quiz
creator dengan
autoplay

2. Penampilan
materi pada
media masih
monoton
seperti
membaca
pada buku
sehingga perlu
direvisi agar
menarik,
tetapi tetap
tidak
mengurangi
subtansi isi
materi

Mendesain ulang
beberapa materi
untuk dijadikan
animasi dan video

3. Sebaiknya
kalimat-
kalimat yang
dominan
diganti dengan
gambar

Mengganti kalimat
penjelasan yang
terlalu panjang
menjadi media
gambar

Tabel 1. PerbaikanbMediabPembelajaran
Berdasarkan Saran danbHasil Pengamatan

Pengembang
SIMPULAN/KAJIANbDAN SARAN

Sesuaibdenganbtujuanbpadabpenelit
ianbpengembanganbini,btelahbdihasilkanb
mediabpembelajaranbinteraktifbpadabmat
eribSalingbKetergantunganbpadabMakhluk
bHidupbuntukbpesertabdidikbSMP.bMedia
bpembelajaranbinteraktifbyangbdihasilkan
bmemenuhibkriteriabkualitasbpengemban
ganbyangbditetapkanbyaitubvalid,bpraktis
bdanbefektif.bbKriteriabvalidbdiperolehbd
aribujibvalidasi,bsedangkanbkriteriabprakt
isbdiperolehbdaribhasilbobservasibketerla
ksanaanbmediabpembelajaran,bsertabkrit
eriabefektifbdiperolehbdaribhasilbtesbpen
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guasaanbmateribdanbangketbresponbpes
ertabdidik.

Berdasarkanbperhitunganbhasilbvali
dasibdaribduabvalidator,bdiperolehbskorb
untukbvalidasibahlibmediabadalahb3,58bd
anbuntukbskorbvalidasibdaribahlibmaterib
adalahb3,75.bSehinggabsesuaibdenganbk
riteriabyangbtelahbditetapkan,bmakabdisi
mpulkanbbahwabmediabpembelajaranbint
eraktifbyangbdikembangkanbtelahbvalid.b
Berdasarkanbhasilbobservasibketerlaksan
aanbmediabpembelajaranbdiperolehbskor
b3,50.bDaribhasilbtersebut,bdapatbdisimp
ulkanbbahwabketerlaksanaanbmediabpem
belajaranbtersebutbmemenuhibkriteriabtin
ggi.bSesuaibdenganbkriteriabyangbtelahb
ditetapkan,bmakanbmediabpembelajaranb
interaktifbyangbdikembangkanbtelahbme
menuhibkriteriabpraktis.bBerdasarkanbrat
a-
ratabnilaibhasilbtesbpenguasaanbmateriba
dalahb87,50.bSecarabklasikalbhasilbtesbi
nibdikatakanbtuntasbyaitubsebesarb100%
.bSkorbrata-
ratabresponbpesertabdidikbterhadapbmed
iabpembelajaranblebihbdarib0,5bberartibr
esponbpesertabdidikbterhadapbmediabpe
mbelajaranbadalahbpositif.bSecarabklasik
alb100%bpesertabdidikbmemberibresponb
positifbdenganbrata-
ratabskorb0,97,bsehinggabberdasarkanbk
riteriabyangbtelahbditetapkanbmemenuhi
bresponbpositif.

Sehinggabsesuaibdenganbkriteriaby
angbtelahbditetapkanbmakabdapatbdisim
pulkanbbahwabmediabpembelajaranbinter
aktifbyangbdikembangkanbtelahbmemenu
hibkriteriabefektif.bBerdasarkanbpengama
tanbpenelitibdenganbmenggunakanbmedi
abpembelajaranbinteraktifbmenghasilkanb
pembelajaranbyangbmembuatbpesertabdi
dikbantusias.bPesertabdidikbtampakbterli
hatbaktifbdalambmemahamibkonsep.bHal
btersebutbjugabterlihatbdaribangketbresp
onbpesertabdidikbuntukbpertanyaan-
pertanyaanbyangbdisajikanbpadabangketb
responbpesertabdidik.bbKondisibinibsesuai
bdenganbpendapatbSudjanabdanbRivaib(
2002)byangbmenyatakanbbahwabbelajarb
denganbmenggunakanbmediabpembelajar
anbinteraktifblebihbmenarikbperhatianbpe
sertabdidikbsehinggabdapatbmenumbuhk
anbmotivasibbelajarbdanbmenjadikanbpes
ertabdidikbterlihatbaktifbdalambpembelaj
aran.bSelainbhasilbpengamatan,bdiskusib
denganbobserverbjugabmenghasilkanbkes
impulanbketerkaitanbdenganbmediabpem
belajaranbinteraktifbyangbdigunakan.bTa
mpakbbahwabmediabpembelajaranbintera

ktifbyangbtelahbdikembangkanbmemilikib
beberapabkelebihanbdanbkekurangan.bKe
lebihanbtersebutbantarablainbsebagaibber
ikut:
1) Mediabpembelajaranbinteraktifbyangb

dikembangkanbmemungkinkanbpeser
tabdidikbuntukbmemahamibsendiribk
onsepbyangbdipelajari,bsehinggabpes
ertabdidikbterlibatbaktifbdalambpemb
elajaran.

2) Mediabpembelajaranbinteraktifbyangb
dikembangkanbmemungkinkanbpeser
tabdidikbuntukbmemahamibkonsepbd
aribcontoh-contohbyangbdibberikan.

3) Mediabpembelajaranbinteraktifbyangb
dikembangkanbmemungkinkanbpeser
tabdidikbuntukblatihanbsoalbdanbme
milihbjawabanbyangbbenar.b

4) Mediabpembelajaranbinteraktifbyangb
dikembangkanbmemuatblatihanbsoal
byangbdapatbdikerjakanbolehbpeseta
bdidik.bJikabmemasukkanbjawabanby
angbbenar,bmakabadabkalimatbpeng
hargaanb“Selamat,bAndablulus”.bJika
bdibdimasukkanbmunculbkalimatb“Ma
af,bandabharusbmengulang”.

5) Mediabpembelajaranbinteraktifbyangb
dikembangkanbmemuatbtesbpenguas
aanbmateribyangbdapatbmengukurbk
emampuanbpenguasaanbmateribpese
rtabdidik.bDibdalambtesbpenguasaan
bmateribmunculbnilaibyangbdiperoleh
bolehbpesertabdidik.
Selainbkelebihanbtersebutbdibatas,b

dalambmediabpembelajaranbinteraktifbju
gabditemukanbkurang.bKekuranganbterse
butbantarablainbsebagaibberikut.
1) Padabtesbpenguasaanbmateri,byangb

disajikanbhanyabsoal-
soalbobyektif.bKarenabuntukbprosesb
pengkodinganbmembutuhkanbwaktub
yangbcukupblama,bpadabpembuatan
bperpaduanbduabsoftwarebmemerluk
anbketelitianbdanbmembutuhkanbduk
unganbdaribsoftwarebyangblain.

2) Padablatihanbsoalbtidakbadabpenjaba
ranbpembahasan,btetapibpembahasa
nbdilaksanakanbpadabkesempatanby
angblain.

3) Padabpelaksanaanbtesbmemerlukanb
ketelitianbdanbketepatanbwaktubdala
mbmengerjakan,bhalbinibdikarenakan
bcarabpembelajaranbbarubbagibpeser
tabdidik.

a. KarakteristikbProdukbHasilbPeng
embangan
Karakteristikbprodukbpengembanga

nbinibadalahbmediabpembelajaranbintera
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ktifbyangbmemuatbkomponen-
komponenbberikut.
1. TombolbMulai

Padabtombolbinibdigunakanbuntukbm
emulaibmengoperasikanbmediabpemb
elajaran

2. TombolbKeluar
Padabtombolbkeluarbdigunakanbuntu
kbkeluarbdaribmediabpembelajaranba
taubselesaibmenggunakanbmediabpe
mbelajaranbinteraktif.

3. TombolbTujuanbpembelajaran
Tombolbyangbdidalamnyabberisikanbt
ujuanbpembelajaranbayangbinginbdic
apaibdalambpembelajaran.

4. TombolbMenubPembelajaran
Menubyangbberisikanbpengertianbeko
sistem,bmenubekosistem,bmenubSim
biosis,bmenubenergibrantaibmakanan
bdanbtombolblatihanbsoal.

5. TombolbKembalibKeberanda
Tombolbyangbdigunakanbuntukbkem
balibtampilanbawalbyangbberisikanbj
udulbmateri,bKompetensibDasar,bTo
mbolbmulaibdanbtombolbkeluar

6. TombolbMenubEkosistem
Menubpengantarbberisibtombolbpeng
ertianbbiotik,bpengertianbabiotikbdan
bvideo.

7. TombolbBiotik
Tombolbyangbberisikanbpengertianbbi
otik

8. TombolbAbiotik
Tombolbyangbberisikanbpengertianba
biotik

9. TombolbVideo
TombolbVideobdigunakanbuntukbmen
ampilkanbmateribpembelajaranbyang
bberupabvideob

10. TombolbHome
TombolbHomebdigunakanbuntukbkem
balibkebtampilanbberanda.

11. TombolbMute
Tombolbsuarabdigunakanbuntukbme
matikanbsuarabpadabmediabpembela
jaran.

12. TombolbMenubSimbiosis
Menubsimbiosisbyangbberisikanbtomb
olbNetralisme,bpredatorisme,bmutuali
sme,bkomensalisme,bparasitismebda
nbvideobcontohbsimbisosis.

13. TombolbNetralisme
TombolbyangbberisikanbpengertianbN
eralisme.

14. TombolbPredatorisme
Tombolbyangbberisikanbpengertianbp
redatorisme

15. TombolbMutualisme

TombolbyangbberisikanbpengertianbM
utualisme.

16. TombolbKomensalisme
Tombolbyangbberisikanbpengertianbk
omensalisme.

17. TombolbParasitisme
Tombolbyangbberisikanbpengertianbp
arasitisme.

18. TombolbMenubEnergibRantaibmakana
n
Menubyangbberisikanbtombolbrantaib
makanan,bpiramidabmakanan,bjaring
-
jaringbmakananbdanbvideobaliranben
ergibpadabrantaibmakanan.

19. TombolbRantaibmakanan
Tombolbyangbberisikanbpengertianbr
antaibmakanan.

20. TombolbPiramidabmakanan
Tombolbyangbberisikanbpengertianbp
iramidabmakanan.

21. TombolbJaring-jaringbmakanan
Tombolbyangbberisikanbpengertianbj
aring-jaringbmakanan.

22. MenubLatihanbSoal
Menublatihanbsoalbberisib20bsoalboby

ektifbyangbdigunakanbuntukbmenguk
urbkemampuanbpesertabdidikbsetela
hbmempelajaribmateribyangbdisajika
nbpadabmediabpembelajaranbyangbd
ikembangkan.

SaranbPemanfaatan,bDiseminasi,bda
nbPengembanganbLebihbLanjutb
A. SaranbPemanfaatanb

Berdasarkanbhasilbujibcobabdiblapa
ngan,bmakabuntukbmengoptimalkanbpem
anfaatanbmediabpembelajaranbini,bpeneli
tibmemberikanbsaran-
saranbsebagaibberikut.
a. Hendaknyabpesertabdidikbbelajarbde

nganbmenggunakanbmediabpembelaj
aranbinibtidakbhanyabsaatbkegiatanb
pembelajaranbdibsekolah,btetapibdap
atbdigunakanbdibrumahbsebagaibsu
mberbbelajarbpesertabdidikbmenging
atbmediabpembelajaranbinbtelahbdile
ngkapibdenganbpembahasanbjikabpe
nggunabmemasukkanbjawabanbyang
bsalah.

b. Peranbgurubmasihbdibutuhkanbuntuk
bmembimbingbpesertabdidikbsalamb
menggunakanbmediabpembelajaranbi
ni,bhasilbinibdimaksudkanbuntukbme
nghindaribkesalahanbpesetabdidikbda
lambpengambilanbkesimpulanbdaribm
ateribyangbdipelajari.

c. Mediabpembelajaranbinibdapatbdigun
akanbsebagaibsumberbbelajarbbagibp
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esertabdidik,bnamunbgurubhendakny
abmenyarankanbpesertabdidikbagarbt
etapbmencaribdanbmembacabsumber
bbelajarbyangblain.

B. SaranbDiseminasi
a. Pengembanganbmediabpembelajaran

binibhanyabsampaibpadabtahapb3Db
darib4D.bolehbkarenabitu,buntukbtah
apbpenyebaranb(diseminasi)bsebaikn
yabperlubdilakukanbpenelitianblebihbl
anjut.

b. Karenabmediabpembelajaranbinibber
dasarbpadabanalisisbmasalahbpembel
ajaranbdanbanalisisbkarakteristikbpes
ertabdidikbdalambpembelajaranbIlmu
bPengetahuanbAlambdibSMPbNegerib
2bAmbulu,bmakabbilabhendakbmelak

ukanbdiseminasibsebaiknyabdilakuka
nbobservasibawalbtentangbkarakteris
tikbataubanalisisbmasalahbpembelaja
ranbpenggunabyangblain.

C. SaranbPengembanganbProdukbLe
bihbLanjut
Untukbpengembanganblebihblanjut,

bperlubdiperhatikanbhal-
halbsebagaibberikut.
a. Pilihbmateribyangbcocokbuntukbprose

sbpembelajaranbkepadabpesertabdidi
kbmelaluibmediabpembelajaranbinter
aktif.

b. Upayakanbpengembanganbmediabpe
mbelajaranbinteraktifbcocokbuntukbk
arakteristikbdanbmasalahbpembelajar
anbyangbberbeda-beda.b
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