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MOTTO 

 Selalu ada harapan bagi mereka yang berdoa. Selalu ada jalan bagi mereka 

yang berusaha. 

 Bukan kebahagian yang menjadikan kita bersyukur, tetapi bersyukurlah yang 

membuat kita bahagia. 
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ABSTRAK 

Amaliah, Farafika Rizqi. 2017. “Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis Problem Based Learning (PBL) Materi Sistem Ekskresi.” Skripsi, 

Jurusan Biologi Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam. 

Universitas Negeri Semarang. Andin Irsadi, S.Pd., M.Si. dan Ir. Tyas Agung 

Pribadi, M.Sc.St. 

  

 Materi sistem ekskresi manusia merupakan materi yang abstrak dan objek 

yang dipelajari tidak dapat dihadirkan dalam kelas dan diamati secara langsung, 

sehingga multimedia diperlukan untuk membantu proses pembelajaran. Tujuan 

penelitian ini adalah mengembangkan multimedia interaktif berbasis Problem 

Based Learning (PBL) materi sistem ekskresi dan menganalisis kelayakan serta 

mengkaji keterterapan multimedia interaktif yang dikembangkan sebagai media 

pembelajaran sistem ekskresi di SMP Negeri 1 Batang. Penelitian ini merupakan 

penelitian Research and Development (R&D). Langkah-langkah penelitian ini 

yaitu identifikasi masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain 

produk, revisi desain produk, uji coba skala kecil, revisi produk, uji coba skala 

besar, revisi produk dan produk final. Data yang didapatkan dari penelitian ini 

adalah data penelitian awal pembelajaran materi sistem ekskresi, kelayakan 

multimedia (penilaian ahli dan uji skala kecil) dan keterterapan multimedia (uji 

skala besar : hasil belajar, aktivitas siswa dan tanggapan keterterapan). Hasil 

identifikasi potensi dan masalah serta pengumpulan data menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis PBL materi sistem ekskresi perlu dikembangkan. 

Hasil validasi desain produk multimedia interaktif menunjukkan persentase 

penilaian oleh ahli materi dan media sebesar 88,6% (sangat layak) dan 80,9% 

(layak). Hasil uji keterbacaan multimedia interaktif oleh siswa dan guru 

mendapatkan persentase 97,58% dan 90,91% (sangat layak). Hasil belajar siswa 

berdasarkan hasil pre-test dan post-test menunjukkan bahwa terjadi peningkatan 

ketuntasan KKM sebesar 86,1% dengan perolehan rata-rata N-gain sebesar 0,76 

(tinggi). Hasil analisis aktivitas siswa menunjukkan bahwa siswa kelas VIII C 

cukup aktif dalam pembelajaran. Tanggapan guru dan siswa terhadap keterterapan 

multimedia interaktif dalam pembelajaran sistem ekskresi adalah sangat baik. 

Berdasarkan analisis dan pembahasan penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis PBL materi sistem ekskresi yang dikembangkan 

layak digunakan sebagai media pembelajaran materi sistem ekskresi dan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa, namun kurang mampu meningkatkan aktivitas 

siswa dalam proses pembelajaran. 

 

Kata kunci: multimedia interaktif, Problem Based Learning (PBL), sistem 

ekskresi 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pada kurikulum 2013, pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru. Siswa 

dituntut untuk aktif dalam pembelajaran dengan guru sebagai fasilitatornya. Selain 

itu pembelajaran juga harus bermakna, misalnya dengan memberikan pengalaman 

secara langsung kepada siswa melalui pengamatan objek yang dikaji maupun 

melakukan eksperimen untuk menemukan konsep. Hal inilah yang terkadang 

menjadi kendala pada saat guru mengajar di kelas karena objek kajian yang 

terkadang tidak dapat dihadirkan di dalam kelas dan adanya kajian berupa 

mekanisme suatu sistem seperti sistem ekskresi pada manusia yang bersifat 

abstrak dan tidak dapat diamati secara langsung. Penyampaian materi dalam 

proses pembelajaran dapat dibantu menggunakan media pembelajaran. Hosnan 

(2014) menyebutkan bahwa media pembelajaran merupakan segala bentuk 

komunikasi nonpersonal yang dapat dijadikan sebagai wadah dari informasi 

pelajaran yang akan disampaikan kepada siswa. 

Media pembelajaran dapat berupa visual, audio, maupun audio visual. 

Salah satu media pembelajaran audio visual adalah multimedia interaktif. 

Wicaksono & Hakim (2012) menyatakan bahwa multimedia interaktif adalah 

multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 

pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses 

selanjutnya. Komponen dalam multimedia interaktif berupa teks, grafik, gambar 

video, animasi, audio dan interaktivitas yang dapat membantu memudahkan siswa 

dalam memahami materi yang disampaikan. Munadi (2013) mengatakan bahwa 

pemilihan media harus mempertimbangkan beberapa aspek yaitu karakteristik 

siswa, tujuan pembelajaran, bahan ajar, karakteristik media dan sifat pemanfaatan 

media.
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Berdasarkan data observasi awal di SMP Negeri 1 Batang dan SMP Negeri 

6 Pekalongan, penggunaan media dalam pembelajaran sudah baik, ditunjang 

dengan fasilitas sekolah yang sudah memadai. Guru seringkali menggunakan 

media slide powerpoint untuk menyampaikan materi, akan tetapi dalam 

menjelaskan materi sistem ekskresi guru merasa media tersebut kurang 

mencukupi karena dianggap belum mampu menjelaskan secara detail mekanisme 

penyaringan darah yang terjadi dalam nefron ginjal. Kompetensi dasar yang 

diharapkan pada materi ini tercantum pada KD 3.10 yaitu menganalisis sistem 

ekskresi pada manusia dan memahami gangguan pada sistem ekskresi serta upaya 

menjaga kesehatan sistem ekskresi. Siswa perlu memahami struktur, fungsi dan 

hubungan antara struktur dan fungsi sehingga dapat menganalisis sistem ekskresi. 

Berdasarkan hasil angket kebutuhan media materi sistem ekskresi yang 

diberikan kepada kelas IX F SMP Negeri 1 Batang sebanyak 37 siswa dan kelas 

IX G SMP Negeri 6 Pekalongan sebanyak 26 siswa didapatkan bahwa media yang 

digunakan pada sistem ekskresi selama ini masih terdapat kekurangan, yaitu 

terlalu banyak tulisan (44,44%), mudah rusak (12,69%) dan kurang praktis tidak 

dapat dibawa kemana-mana (31,74%). Media yang diharapkan oleh siswa adalah 

media yang menarik dan menyenangkan (65,07%) serta dapat mendekatkan siswa 

pada objek kajian (23,80%). 

Pada materi sistem ekskresi siswa mengkaji organ ekskresi, struktur dan 

fungsi sistem ekskresi serta gangguan pada sistem ekskresi. Selain itu siswa juga 

diharapkan mampu menerapkan yang sudah dipelajari dalam upaya menjaga 

kesehatan sistem ekskresi. Pengetahuan siswa terkait gangguan pada ginjal sangat 

penting agar siswa menjaga kesehatan sistem ekskresi, pasalnya angka penderita 

gagal ginjal di Indonesia masih tinggi seperti yang diungkapkan Perhimpunan 

Nefrolog Indonesia (Pernefri) pada laman www.kompas.com/2013/06/pasien-

cuci-darah-terus-meningkat.html, jumlah pasien hemodialisis di Indonesia pada 

2013 mencapai 150.000 orang tetapi jumlah pasien yang sudah mendapatkan 

terapi dialisis baru 100.000 orang. Hal ini diperparah dengan adanya kasus baru 

gagal ginjal stadium akhir setiap tahunnya. 
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Pembelajaran sistem ekskresi dapat menggunakan berbagai model 

pembelajaran salah satunya adalah model pembelajaran Problem Based Learning 

(PBL), siswa diajak untuk membentuk kelompok dan mendiskusikan sebuah 

masalah terkait sistem ekskresi hingga menemukan penyelesaian masalah tersebut 

agar dapat diterapkan dalam upaya menjaga kesehatan sistem ekskresi. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah 

1. Bagaimana pembelajaran materi sistem ekskresi dan media yang digunakan di 

SMP Negeri 6 Pekalongan dan SMP Negeri 1 Batang? 

2. Bagaimana kelayakan multimedia interaktif berbasis PBL materi sistem 

ekekresi yang dikembangkan? 

3. Bagaimana keterterapan multimedia interktif berbasis PBL materi sistem 

ekskresi yang dikembangkan sebagai media pembelajaran sistem ekskresi di 

SMP Negeri 1 Batang? 

1.3 Penegasan Istilah 

Untuk menghindari salah pengertian dan penafsiran, maka diperlukan 

penegasan istilah pada judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Problem Based Learning (PBL) Materi Sistem Ekskresi”. 

1.3.1 Multimedia Interaktif Berbasis PBL 

Multimedia interaktif adalah multimedia yang dilengkapi dengan alat 

pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat 

memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya (Wicaksono & Hakim, 

2012). PBL adalah salah satu model pembelajaran yang menggunakan suatu 

masalah sebagai konteks siswa belajar. 

Multimedia berbasis PBL adalah multimedia interaktif yang di dalamnya 

terdapat sintak PBL meliputi orientasi masalah, mengorganisasikan siswa untuk 

belajar, membantu penyelidikan secara individu maupun berkelompok dan 

menganalisis serta mengevaluasi hasil pemecahan masalah. Selain itu dalam 

pengoperasian multimedia juga urut sesuai sintak PBL. 
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Multimedia pembelajaran interaktif berbasis PBL yang dikembangkan 

dalam skripsi ini adalah multimedia pembelajaran interaktif berbasis PBL tentang 

sistem ekskresi manusia untuk siswa SMP. Sistem ekskresi yang dibahas dalam 

multimedia ini adalah ginjal, yang dirancang dengan model pembelajaran PBL. 

Multimedia ini dibuat sesuai dengan urutan sintak PBL, yaitu: 

1. Orientasi masalah, berupa video tentang seorang karyawan yang mengalami 

gagal ginjal sehingga memerlukan terapi hemodialisis. Selain itu terdapat 

informasi terkait tingginya jumlah pasien gagal ginjal di Indonesia yang 

membutuhkan terapi hemodialisis tetapi jumlah alat dialisis yang belum 

mencukupi. 

2. Mengorganisasikan siswa untuk belajar, setelah mengamati video siswa diajak 

untuk mempelajari struktur dan fungsi ginjal serta proses pembentukan urin.  

3. Membantu penyelidikan secara individu maupun berkelompok, berupa artikel 

tentang tingginya jumlah pasien gagal ginjal di Indonesia yang membutuhkan 

terapi hemodialisis tetapi jumlah alat dialisis yang belum mencukupi. Siswa 

diminta untuk mendiskusikan secara berkelompok. 

4. Menganalisis dan mengevaluasi hasil pemecahan masalah, setelah berdiskusi 

siswa diminta untuk mempresentasikan hasil diskusi. Selain itu juga terdapat 

materi terkait gangguan pada ginjal dan gejala yang muncul serta pola hidup 

sehat menjaga kesehatan ginjal sehingga siswa dapat menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari.  

Selain itu media ini juga dilengkapi dengan kuis tebak gambar yang 

berkaitan dengan sistem ekskresi agar siswa dapat memahami bagian-bagian 

ginjal dan istilah ilmiah yang terdapat dalam materi ini dengan mudah. Unsur 

interaktif dalam media yang dikembangkan berupa pemilihan menu pada media 

dan apresiasi kepada siswa saat menjawab jawaban benar pada evaluasi guna 

memotivasi siswa untuk belajar sistem ekskresi. 

1.3.2 Efektivitas Pembelajaran 

Keefektifan dalam suatu usaha atau diartikan sebagai keberhasilan (KBBI 

2002). Multimedia interaktif dinyatakan efektif dalam penelitian ini apabila 

memenuhi kriteria sebagai berikut. 
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a. Besar peningkatan hasil belajar (N-gain) yang didapat siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan multimedia interaktif berbasis PBL sistem ekskresi > 

0,30 dengan kriteria sedang atau tinggi. 

b. Hasil belajar siswa saat post-test secara klasikal menunjukkan ≥ 85% dari 

jumlah siswa mampu mencapai KKM yaitu ≥ 75. 

c. Secara klasikal ≥75% aktivitas siswa dalam proses pembelajaran dalam 

kriteria tinggi atau sangat tinggi. 

d. Secara klasikal ≥75% tanggapan siswa dan guru terhadap penggunaan 

multimedia interaktif dalam kriteria baik atau sangat baik. 

1.3.3 Materi Sistem Ekskresi 

Materi sistem ekskresi terdapat pada kelas VIII semester ganjil. KD 3.10 

menganalisis sistem ekskresi pada manusia dan memahami gangguan pada sistem 

ekskresi serta upaya menjaga kesehatan sistem ekskresi. Pembelajaran materi 

sistem ekskresi meliputi organ sistem ekskresi, struktur dan fungsi sistem 

ekskresi, gangguan dan pola hidup sehat menjaga sistem ekskresi.  

Materi sistem ekskresi dalam multimedia yang dikembangkan adalah 

ginjal sebagai organ sistem ekskresi, struktur dan fungsi ginjal, mekanisme 

pembentukan urin, gangguan pada ginjal dan pola hidup sehat menjaga kesehatan 

ginjal. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Menganalisis pembelajaran materi sistem ekskresi dan media yang digunakan 

di SMP Negeri 6 Pekalongan dan SMP Negeri 1 Batang. 

2. Menganalisis kelayakan multimedia interaktif berbasis PBL materi sistem 

ekskresi yang dikembangkan. 

3. Mengkaji keteterapan multimedia interaktif berbasis PBL materi sistem 

ekskresi yang dikembangkan sebagai media pembelajaran materi sistem 

ekskresi di SMP Negeri 1 Batang. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberi manfaat bagi beberapa 

pihak, di antaranya yaitu: 

1. Siswa, penggunaan multimedia interaktif berbasis PBL dapat meningkatkan 

pemahaman siswa mengenai materi sistem ekskresi dan meningkatkan hasil 

belajar. 

2. Guru, multimedia interaktif berbasis PBL sebagai alternatif sumber dan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran materi sistem ekskresi. 

3. Sekolah, multimedia interaktif berbasis PBL sebagai alternatif penggunaan 

media pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. 

4. Peneliti, mendapatkan pembelajaran dan pengalaman dalam melakukan 

penelitian pengembangan multimedia interaktif berbasis PBL materi sistem 

ekskresi.
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Proses Pembelajaran 

Pembelajaran adalah suatu proses interaksi antara guru dengan siswa dan 

sumber belajar sehingga diperoleh suatu pemahaman mengenai suatu konsep. 

Putra (2013) menyatakan bahwa peran guru dalam proses pembelajaran bukan 

sebagai pemimpin yang memiliki otoritas penuh sedangkan siswa bersifat pasif, 

melainkan sebagai fasilitator dan motivator dalam membelajarkan siswa sehingga 

siswa dapat belajar aktif dan kreatif. 

Sasaran yang ingin dicapai melalui proses pembelajaran ada tiga ranah, yaitu 

ranah sikap, pengetahuan dan keterampilan (Permendikbud, 2016). Faturrohman 

dan Sutikno (2009) menjelaskan bahwa terdapat komponen-komponen dalam 

pembelajaran yang saling berkaitan. Adapun komponen-komponen pembelajaran 

adalah sebagai berikut. 

1. Tujuan  

Tujuan merupakan cita-cita yang ingin dicapai dari pelaksanaan pembelajaran. 

Tujuan dirumuskan untuk menentukan arah, target akhir dan prosedur 

pelaksanaan. 

2. Bahan Ajar 

Bahan atau materi merupakan medium untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Bahan ajar merupakan materi yang terus berkembang secara dinamis seiring 

dengan kemajuan dan tuntutan perkembangan di masyarakat. 

3. Kegiatan belajar mengajar 

Guru dan peserta didik terlibat dalam sebuah interaksi dengan bahan ajar 

sebagai mediumya dalam kegiatan belajar mengajar. Siswa dituntut aktif dalam 

interaksi yang terjadi dalam kegiatan belajar mengajar. Agar memperoleh hasil 

yang optimal dalam kegiatan belajar mengajar, guru sebaiknya memperhatikan 

perbedaan individual peserta didik, baik dari segi biologis, intelektual maupun 

psikologi.
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4. Metode 

Metode merupakan suatu cara yang digunakan untuk mencapai tujuan yang 

telah ditetapkan. Terdapat beberapa macam metode pembelajaran, penggunaan 

metode pembelajaran yang bervariasi sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai 

dapat membantu berlangsungnya proses pembelajaran dengan baik.  

5. Alat 

Alat merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan dalam rangka mencapai 

tujuan pembelajaran. Alat dapat dibagi menjadi dua macam, yaitu alat verbal 

dan alat non verbal. Alat verbal berupa suruhan, perintah, larangan dan 

sebagainya. Sedangkan alat non verbal adalah media pembelajaran seperti 

globe, gambar, diagram, slide, video dan sebagainya. 

6. Sumber belajar 

Sumber belajar adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai tempat 

dimana bahan ajar bisa didapatkan. Pemanfaatan sumber-sumber belajar 

tergantung pada kreatifitas guru, waktu, biaya serta kebijakan-kebijakan 

lainnya. 

7. Evaluasi pembelajaran 

Evaluasi pembelajaran penting dilakukan untuk mengetahui kendala yang 

terdapat dalam pembelajaran sehingga dapat digunakan sebagai perbaikan 

pembelajaran di masa mendatang. 

Menurut Sanjaya (2012) terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi 

keberhasilan pembelajaran, yaitu 

1. Guru 

Keberhasilan penerapan strategi pembelajaran tergantung pada keterampilan 

dalam menggunakan metode, teknik dan taktik pembelajaran. Selain berperan 

sebagai model atau teladan bagi peserta didik, guru juga berperan sebagai 

pengelola pembelajaran. 

2. Peserta didik 

Peserta didik berkembang sesuai dengan tahapan perkembangannya. Setiap 

peserta didik membutuhkan jangka waktu yang berbeda pada setiap tahap 
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perkembangannya, selain itu setiap peserta didik juga memiliki karakteristik 

masing-masing.  

3. Sarana dan prasarana 

Sarana dan prasarana yang dimiliki sekolah mempengaruhi pembelajaran. 

Sekolah yang memiliki sarana dan prasarana memadai memiliki keuntungan, 

seperti menumbuhkan minat dan motivasi guru mengajar, menyalurkan pesan 

secara aktif dan efesien, mendorong peserta didik untuk belajar. Kelengkapan 

sarana dan prasarana dapat memberikan berbagai pilihan pada peserta didik 

untuk belajar. Setiap peserta didik memiliki gaya belajar yang berbeda-beda 

seperti tipe auditif (belajar melalui pendengaran), tipe visual (belajar melalui 

penglihatan), dan lain sebagainya. 

4. Lingkungan 

Lingkungan yang dimaksud adalah organisasi kelas dan iklim sosial-psikologis. 

Organisasi kelas meliputi jumlah peserta didik dalam satu kelas. Terlalu 

banyak jumlah peserta didik dalam satu kelas akan mengurangi keefektifan 

dalam pembelajaran. Iklim sosial-psikologis terjadi secara internal dan 

eksternal. Secara internal adalah hubungan orang yang terlibat dalam 

lingkungan sekolah, seperti antarpeserta didik, guru dengan peserta didik, guru 

dengan guru, guru dengan kepala kepala sekolah. Secara eksternal adalah 

hubungan antara sekolah dengan dunia luar. 

Porter & Hemacki (2003) menyebutkan bahwa proses belajar dapat 

belangsung efektif dengan menyesuaikan tipe atau gaya belajar peserta didik. 

Gaya belajar adalah kecenderungan seseorang untuk menggunakan cara tertentu 

dalam belajar sehingga dapat belajar dengan baik. Secara umum dikenal tiga 

macam gaya belajar, yaitu visual (belajar melalui penglihatan), auditorial (belajar 

melalui pendengaran) dan kinestetik (belajar melalui gerak dan sentuhan). 

2.2 Media Pembelajaran 

Sadiman et al. (2006) menyatakan bahwa kata media berasal dari bahasa 

Latin yang merupakan bentuk jamak dari kata medium yang berarti perantara atau 

pengantar. Sedangkan  media pembelajaran adalah sarana atau alat yang 

digunakan untuk menampilkan, menyampaikan informasi atau materi pelajaran 
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dari pemberi pesan ke penerima pesan (Mayer, 2009).  Media pembelajaran 

identik dengan sebuah proses komunikasi. Proses komunikasi memiliki 

komponen-komponen, yaitu sumber pesan, pesan, penerima pesan, media dan 

umpan balik. Komponen-komponen tersebut saling terlibat di dalam proses 

komunikasi. Proses komunikasi tersebut dapat digambarkan dalam bentuk skema 

sebagai berikut (Sukirman, 2012). 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Skema Proses Komunikasi 

Sumber: Sukirman, 2012 
 

Keterangan: 

S : sumber pesan 

M : media 

P : penerima pesan 

U : umpan balik 

 

Media pembelajaran digunakan untuk membantu siswa dalam memperoleh 

pengetahuan. Perolehan pengetahuan siswa seperti yang digambarkan dengan 

kerucut Edgar Dale dalam Sanjaya (2014) menunjukkan bahwa pengetahuan akan 

semakin abstrak apabila hanya disampaikan melalui bahasa verbal. Hal ini 

memungkinkan terjadinya sebuah keadaan dimana siswa hanya mengetahui 

tentang kata tanpa memahami dan mengerti makna yang terkandung dalam kata 

tersebut, bahkan dapat menimbulkan kesalahan persepsi siswa. Agar pengalaman 

siswa menjadi lebih kongkret, pesan yang ingin disampaikan dapat mencapai 

sasaran dan tujuan yang ingin dicapai dapat melalui kegiatan yang mendekatkan 

siswa dengan kondisi yang sebenarnya dengan menggunakan media. 

M S P 

U 

S M 
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Gambar 2.2 Kerucut Pengalaman Edgar Dale 

Sumber: Sanjaya, 2014 

 Berdasarkan jenisnya, Sanaky (2013) menyebutkan bahwa media 

pembelajaran dibagi menjadi tiga, yaitu: 

a. Media audio, yaitu media yang digunakan dengan mengandalkan 

pendengaran. Bahan pelajaran yang diterima siswa dengan menggunakan 

media yang memberikan pengalaman melalui pendengaran. 

b. Media visual, yaitu media yang digunakan mengandalkan penglihatan. Bahan 

pelajaran yang diterima siswa dengan menggunakan media yang memberikan 

pengalaman melalui penglihatan. 

c. Media audio-visual, yaitu media yang digunakan dengan mengandalkan 

penglihatan dan pendengaran. Bahan pelajaran yang diterima siswa dengan 
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menggunakan media yang memberikan pengalaman melalui penglihatan dan 

pendengaran sekaligus. 

Menurut Hosnan (2014) penggunaan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran akan memberikan hasil yang optimal apabila digunakan secara 

tepat, media yang digunakan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai dalam 

pembelajaran. Adapun beberapa kriteria dalam pemilihan media pembelajaran 

sebagai berikut. 

a. Media menunjang tercapainya tujuan pembelajaran. 

b. Media disesuaikan dengan kemampuan daya nalar siswa. 

c. Media yang digunakan sesuai dengan fungsinya. 

d. Media memang tersedia, artinya alat atau bahannya memang tersedia, baik 

dari segi waktu untuk mempersiapkan maupun untuk mempergunakannya. 

e. Media yang dipilih disenangi oleh guru dan siswa. 

f. Persiapan dan penggunaan media disesuaikan dengan biaya yang tersedia. 

g. Kondisi fisik lingkungan harus mendukung dalam penggunaan media 

2.3  Multimedia Interaktif 

Menurut Hosnan (2014) multimedia berasal dari kata “multi”dan “media”. 

Multi berarti banyak, sehingga multimedia dapat diartikan sebagai gabungan dari 

berbagai media yang terintegrasi. Deliyannis (2012) menyebutkan bahwa kata 

multimedia apabila mengacu pada pendidikan dapat diartikan sebagai penggunaan 

lebih dari satu medium untuk menyampaikan pesan atau informasi. Sedangkan 

kata interaktif mempunyai arti komunikasi antara dua pihak yang saling 

memberikan pengaruh. 

Munir (2013) menyebutkan bahwa multimedia interaktif merupakan 

perpaduan antara berbagai media berupa teks, gambar, grafik, sound, animasi, 

video, interaksi dan lain-lain yang dikemas menjadi file digital yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan dimana multimedia ini memiliki kemampuan 

komunikasi dua arah, yakni antara manusia (user) dengan multimedia tersebut. 

Sanjaya (2012) menyebutkan bahwa karakteristik multimedia inetraktif adalah 

adanya pengontrol yang disebut dengan Graphical User Interface (GUI), berupa 
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icon, button, scroll atau yang lainnya. Pengguna dapat mencari informasi dengan 

mengoperasikan GUI yang terdapat dalam multimedia interaktif. 

Menurut Munadi (2013) penggunaan multimedia interaktif dalam 

pembelajaran memiliki beberapa kelebihan, antara lain. 

1. Terdapat unsur interaktif, siswa diajak untuk terlibat secara auditif, visual dan 

kinetik, sehingga dapat memudahkan siswa untuk memahami isi informasi 

yang disampaikan. 

2. Memberikan iklim afeksi. Multimedia interaktif dirancang khusus untuk 

pembelajaran mandiri sehingga kebutuhan siswa secara individual 

terakomodasi dengan baik. 

3. Meningkatkan motivasi belajar. Terakomodasinya kebutuhan siswa membuat 

siswa termotivasi untuk terus belajar. 

4. Memberikan umpan balik. Multimedia interaktif dapat menyediakan umpan 

balik (respon) yang cepat terhadap hasil belajar peserta didik. 

5. Multimedia interaktif dirancang untuk pembelajaran mandiri, sehingga kontrol 

pemanfaatan sepenuhnya pada pengguna. 

Wahono (2006) dan Supriadi (2012) menjelaskan bahwa dalam 

pengembangan multimedia pembelajaran terdapat tiga aspek penilaian, yaitu 

aspek rekayasa perangkat lunak, aspek desain pembelajaran dan aspek komunikasi 

visual. Berikut ini adalah kriteria dari ketiga aspek tersebut. 

a. Aspek rekayasa perangkat lunak 

1. Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan media 

pembelajaran. 

2. Reliable (handal). 

3. Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah). 

4. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasian) 

5. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk pengembangan. 

6. Kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi/dijalankan di berbagai 

hardware dan software yang ada). 

7. Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam 

pengoperasian. 
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8. Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap meliputi: petunjuk 

instalasi (jelas, singkat dan lengkap), trouble shooting (jelas, terstruktur dan 

antisipatif), dan desain program (jelas dan menggambarkan alur kerja 

program). 

9. Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat 

dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media pembelajaran lain). 

b. Aspek desain pembelajaran 

1. Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan dan realistis) 

2. Relevansi tujuan pembelajaran dengan KI/KD/Kurikulum 2013 

3. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. 

4. Kontekstualitas dan kualitas. 

5. Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar. 

6. Kedalaman materi. 

7. Kemudahan dipahami. 

8. Sistematis, runtut dan alur logika jelas. 

9. Kejelasan uraian pembahasan, contoh, simulasi dan latihan. 

10. Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran. 

11. Ketepatan alat evaluasi. 

12. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi. 

c. Aspek komunikasi visual 

1. Komunikatif: sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan dengan 

keinginan sasaran. 

2. Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan. 

3. Sederhana dan memikat. 

4. Audio (narasi, sound effect, backsound, dan musik). 

5. Visual (layout design, typography, dan warna). 

6. Media bergerak (animasi dan movie). 

7. Layout interactive (ikon navigasi). 

 Proses pembelajaran berbasis multimedia bergantung pada model 

pembelajaran yang digunakan. Menurut Heinich et.al (1986) model pembelajaran 
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dengan menggunakan multimedia dapat berupa model drill and practice, tutorial, 

game, simulasi, penemuan (discovery), dan pemecahan masalah (problem 

solving). 

2.4 Problem Based Learning 

Hosnan (2014) menyebutkan bahwa Model Problem Based Learning 

(PBL) adalah sebuah model pembelajaran yang menggunakan masalah kehidupan 

nyata sebagai sesuatu yang harus dipelajari siswa untuk melatih dan 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah serta 

mendapatkan pengetahuan konsep-konsep penting. 

Barrows dalam Liu (2005) menyebutkan bahwa pembelajaran berbasis 

masalah mempunyai karakteristik, yaitu (a) pembelajaran berpusat pada siswa; (b) 

penggunaan masalah autentik sebagai fokus pembelajaran; (c) informasi baru 

diperoleh dari hasil belajar mandiri; (d) pembelajaran berlangsung secara individu 

atau kelompok dan (e) guru berperan sebagai fasilitator. Pembelajaran berbasis 

masalah mempunyai langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Orientasi Masalah  

2. Mengorganisasikan siswa untuk belajar. 

3. Membantu penyelidikan secara mandiri maupun berkelompok 

4. Menganalisis dan mengevaluasi hasil pemecahan masalah (Putra, 2013). 

Tujuan pembelajaran berbasis masalah adalah pemahaman atas konten 

pembelajaran, perolehan keterampilan proses dan kemampuan memecahkan 

masalah, dan pembelajaran kontekstual. Pembelajaran kontekstual yang dimaksud 

adalah belajar untuk menekankan keterampilan seperti belajar mandiri, penggalian 

informasi yang independen, pembelajaran kolaboratif, dan berpikir reflektif (Tan, 

2004). 

Ehlert (2004) menyatakan bahwa penggunaan PBL sebagai model 

pembelajaran memiliki beberapa keuntungan, yaitu (1) menyediakan kesempatan 

pada siswa untuk melakukan penelitian; (2) membangun kemampuan berpikir 

kritis; (3) mengenal konten materi subyek dan membangun tujuan sesuai dengan 

konsep; (4) memberdayakan siswa menjadi seorang ahli dalam bidang studi 

tertentu; (5) memungkinkan siswa menghasilkan lebih dari satu bentuk solusi; (6) 
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menyajikan ketidaktentuan dan kebutuhan untuk mengembangkan asumsi; (7) 

memotivasi siswa. 

2.5 Materi Sistem Ekskresi 

Pada kurikulum 2013, materi sistem ekskresi manusia diberikan pada 

siswa SMP kelas VIII tepatnya pada semester genap. Materi ini tercantum pada 

KD 3.10 yaitu menganalisis sistem ekskresi pada manusia dan memahami 

gangguan pada sistem ekskresi serta upaya menjaga kesehatan sistem ekskresi. 

Siswa perlu memahami struktur, fungsi dan hubungan antara struktur dan fungsi 

sehingga dapat menganalisis sistem ekskresi. Ada beberapa organ ekskresi 

manusia yang dibahas dalam materi ini, yaitu ginjal, hati, paru-paru dan kulit. 

Berdasarkan silabus yang dibuat oleh guru IPA SMP Negeri 1 Batang, alokasi 

waktu yang direncanakan pada materi ini adalah 17 jam pelajaran (jp) dengan 

pembagian waktu per sub bab materi sebagai berikut. Materi ginjal 2 jp, kulit 3 jp, 

paru-paru 2 jp, hati 3 jp, gangguan pada sistem ekskresi manusia 2 jp dan pola 

hidup sehat untuk menjaga sistem ekskresi 3 jp. Hal-hal yang dibahas pada setiap 

organ ekskresi adalah struktur dan fungsi organ. 

Materi sistem ekskresi, khususnya pada organ ginjal memerlukan 

visualisasi karena objek yang dipelajari tidak dapat diamati secara langsung. 

Selain itu materi proses pembentukan urin bersifat abstrak sehingga memerlukan 

visualisasi lebih agar memudahkan siswa memahami materi. Munir (2013) 

menyebutkan bahwa salah satu keuntungan menggunakan multimedia interaktif 

yaitu dapat memvisualisasikan materi yang sulit dijelaskan. Selain itu, 

pembelajaran menggunakan multimedia inetraktif secara individual atau klasikal 

dapat meningkatkan pemahaman siswa, bahkan dapat membuat siswa termotivasi 

mempelajari kembali konsep walaupun pembelajaran telah usai (Tapilouw & 

Setiawan, 2008). 

2.6 Penelitian yang Relevan 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah Menengah Pertama 

(SMP) pada kurikulum 2013 dikembangkan sebagai mata pelajaran integrative 

science atau IPA Terpadu. Konsep keterpaduan ini ditunjukkan dalam 

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi dasar (KD) pembelajaran IPA yakni dalam 
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satu KD sudah memadukan konsep-konsep IPA dari bidang ilmu biologi, fisika, 

dan ilmu pengetahuan bumi dan antariksa (IPBA). 

Berdasarkan hasil penelitian Wardani (2015) mengenai penerapan bahan 

ajar berbasis PBL terhadap kemampuan berpikir kritis siswa SMA, pembelajaran 

menggunakan bahan ajar berbasis PBL dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil analisis data post-test dan N-

gain kelas eksperimen dan kontrol yang diuji t-test menunjukkan adanya 

perbedaan signifikan dan kemampuan berpikir kritis kelas eksperimen lebih baik 

daripada kelas kontrol. 

Model pembelajaran PBL dapat mengoptimalkan semua potensi siswa 

untuk belajar karena dalam pembelajarannya melibatkan siswa secara aktif, baik 

secara fisik maupun mental. Dalam pembelajarannya tanggung jawab lebih besar 

karena siswa lebih banyak bekerja daripada sekedar mendengarkan informasi. 

Selain itu siswa juga dapat dilatih untuk mengembangkan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi dan pola pikir kreatif (Utomo et al. 2014). 

Mulyati (2015) mengungkapkan hasil penelitiannya tentang pengembangan 

CD pembelajaran interaktif berbasis inkuiri materi sistem pencemaran lingkungan 

di SMA Negeri 1 Gondang, hasil belajar yang didapatkan dari nilai pre-test dan 

post-test diketahui bahwa ketuntasan klasikal adalah 100% dan hasil pengukuran 

N-gain memperoleh kriteria sedang. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

pengembangan CD pembelajaran interaktif berbasis inkuiri efektif diterapkan 

sebagai media pembelajaran di SMA Negeri 1 Gondang. 

Penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran akan meningkatkan 

efisiensi, motivasi, memfasilitasi belajar aktif, belajar eksperimental, konsisten 

dan pembelajaran berpusat pada siswa (Exline, 2004). Berdasarkan penelitian 

Rahmaibu (2016) tentang pengembangan media pembelajaran berbasis 

multimedia dengan menggunakan adobe flash untuk meningkatkan hasil belajar 

PKn studi kasus di SD Al Madina Semarang didapatkan hasil bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Penelitian yang dilakukan oleh Purnamaningrum et al. (2012) tentang 

peningkatan berpikir kritis melalui PBL pada pada pembelajaran biologi kelas X 
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di SMA Negeri 3 Surakarta menunjukkan bahwa PBL dapat meingkatkan hasil 

belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan kemampuan siswa 

dalam penyampaian gagasan, kemampuan mengajukan pertanyaan dan 

kemampuan merancang langkah-langkah secara terperinci lebih baik dari sebelum 

diterapkan PBL. 

Pembelajaran dengan menggunakan model PBL dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa, akan tetapi dalam penyampaian masalah 

melalui teks maupun lisan yang digunakan dalam PBL kurang mampu untuk 

menciptakan kondisi permasalahan yang autentik di kelas. Novitasari et al. (2015) 

melakukan penelitian efektivitas model PBL berbantuan media audio-visual 

terhadap motivasi dan hasil belajar siswa pada materi sistem ekskresi di SMP 

Negeri 1 Garung. Berdasarkan hasil penelitiannya terdapat ≥ 75% siswa pada 

kelas eksperimen memiliki motivasi tinggi hingga sangat tinggi. Hal tersebut 

dikarenakan model pembelajaran PBL berbantuan media audio-visual mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa melalui suasana kelas yang menantang, 

menarik perhatian, dan membangun rasa ingin tahu siswa. Sedangkan untuk hasil 

belajar, pada kompetensi keterampilan terdapat ≥ 75% siswa pada kelas 

eksperimen yang tuntas kompetensi keterampilan dan pada kompetensi 

pengetahuan terdapat terdapat ≥ 75% siswa pada kelas eksperimen tuntas dan data 

uji t menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki hasil belajar kompetensi 

pengetahuan lebih baik dari kelas kontrol. 
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2.7 Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Kerangka Berpikir Penelitian Pengembangan Multimedia Interaktif    

Berbasis Problem Based Learning (PBL) Materi Sistem Ekskresi.

Pembelajaran kurikulum 2013 
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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan dan pembahasan, dapat 

disimpulkan bahwa 

1. Pembelajaran materi sistem ekskresi di SMP Negeri 6 Pekalongan dan SMP 

Negeri 1 Batang sudah baik, dalam pembelajarannya guru menggunakan 

media slide presentasi, akan tetapi media tersebut dinilai belum mencukupi 

untuk membelajarkan materi sistem ekskresi. 

2. Multimedia interaktif berbasis problem based learning materi sistem ekskresi 

yang dikembangkan layak untuk dijadikan sebagai media pembelajaran pada 

materi sistem ekskresi setelah melalui tahap validasi pakar, uji coba skala 

kecil dan uji coba skala besar. 

3. Multimedia interaktif berbasis problem based learning yang dikembangkan 

dan diterapkan di SMP N 1 Batang dapat membantu meningkatkan hasil 

belajar siswa pada materi sistem ekskresi, ditunjukkan dengan hasil 

perhitungan N-gain yang didapatkan dalam kategori tinggi. Namun 

multimedia interaktif yang dikembangkan belum mampu meningkatkan 

aktivitas siswa khususnya pada aspek bertanya dan memberikan pendapat 

atau tanggapan. 

5.2 Saran 

Saran yang dapat disampaikan berdasarkan penelitian ini adalah 

1. Multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) yang 

dikembangkan dapat dijadikan sebagai alternatif media tambahan dalam 

pembelajaran materi sistem ekskresi kelas VIII. 

2. Instrumen yang digunakan untuk menilai keterterapan produk multimedia 

interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) materi sistem ekskresi 

yang dikembangkan dari segi aktivitas siswa, hendaknya diarahkan langsung 
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pada aspek-aspek aktivitas siswa yang muncul seiring penggunaan 

multimedia. 

3. Apabila akan dilakukan pengembangan lebih lanjut terhadap multimedia 

interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) materi sistem ekskresi 

perlu diperhatikan beberapa hal, diantaranya adalah multimedia interaktif yang 

dikembangkan hendaknya lebih memunculkan interaksi dengan siswa yang 

membangun keterampilan bertanya dan memberikan tanggapan, misalnya 

dengan memuat fakta-fakta umum yang dekat dengan siswa terkait sistem 

ekskresi sehingga siswa termotivasi untuk mengetahui lebih jauh dengan cara 

bertanya dan mencari tahu jawabannya sendiri. Selain itu perlu diperhatikan 

waktu yang dibutuhkan untuk melakukan uji coba produk baik sakala kecil 

maupun skala besar sehingga penelitian dapat dilakukan secara optimal.
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