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 ABSTRACT: Interactive multimedia is a technology-based 
learning medium that integrates text, video, audio, and 
animation with interactive elements to create a more engaging 

and less monotonous learning experience for students. It 
serves as an alternative technology-based learning medium to 
support students at SMAN 1 Srengat in learning about 
Basidiomycota. Therefore, “MoBA” was developed as an 
interactive learning medium presenting Basidiomycota 
material by featuring four Basidiomycota species from 
different families, thereby providing students with broader 
insights into the diversity of Basidiomycota species. This study 
aimed to develop interactive Basidiomycota multimedia and 
evaluate its feasibility in terms of validity, practicality, and 
effectiveness. The study employed the ADDIE development 
model, consisting of five stages: analyze, design, development, 
implementation, and evaluate. Both qualitative and 
quantitative data were analyzed. The study involved three 
experts, namely a material expert, a media expert, and a 
practitioner, as well as 29 students as respondents. The results 
showed that the validity scores assessed by the media and 
material experts were 88% and 98%, respectively. The 
practicality test yielded a score of 97.6%, while the readability 
test obtained an average score of 91.2%. The effectiveness test 
indicated a significance value of 0.000 based on the Wilcoxon 
test, while the N-Gain score was 0.7822, which was 
categorized as high. Based on the validity, practicality, and 
effectiveness results, it can be concluded that the interactive 
Basidiomycota multimedia meets the feasibility criteria and is 
suitable for use as a learning medium. 
 
ABSTRAK: Multimedia interaktif merupakan salah satu 
media pembelajaran berbasis teknologi yang disusun 
berdasarkan kombinasi teks, video, audio, dan animasi yang 
disertai unsur interaktivitas sehingga dapat membuat 
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pembelajaran siswa lebih menarik dan cenderung tidak 
monoton. Multimedia interaktif menjadi salah satu media 
belajar alternatif berbasis teknologi yang dibutuhkan oleh 
siswa SMAN 1 Srengat dalam mendukung pembelajaran 
tentang Basidiomycota. Oleh karena itu, “MoBA” 
dikembangkan sebagai salah satu media pembelajaran yang 
membahas materi Basidiomycota secara interaktif dengan 
menampilkan empat spesies Basidiomycota dari famili yang 
berbeda sebagai wawasan baru tentang jenis-jenis 
Basidiomycota yang dapat dipelajari oleh siswa. Tujuan 
penelitian ini adalah untuk mengembangkan multimedia 
interaktif Basidiomycota dan mengevaluasi kelayakannya 
berdasarkan aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 
produk. Metode penelitian menggunakan langkah-langkah 

ADDIE (analyze, design, development, implementation, evaluate) 
dengan analisis data berupa kualitatif dan kuantitatif. Subyek 
dalam penelitian ini terdapat tiga orang pakar yaitu ahli 
materi, ahli media, dan ahli praktisi. Serta melibatkan 29 siswa 
sebagai responden. Hasil penelitian diperoleh data validitas 
ahli media dan ahli materi secara berturut-turut adalah 88% 
dan 98%, data uji kepraktisan yang diperoleh sebesar 97,6%, 
uji keterbacaan diperoleh persentase rata-rata 91,2%, serta uji 
keefektifan produk diperoleh nilai signifikasi Uji Wilcoxon 
sebesar 0,000 dan Uji N-Gain sebesar 0,7822 (kategori tinggi). 
Berdasarkan nilai yang diperoleh dari kevalidan, kepraktisan, 
dan keefektifan dapat disimpulkan bahwa multimedia 
interaktif Basidiomycota terbukti memenuhi kriteria 
kelayakan dan dapat digunakan dalam pembelajaran. 

PENDAHULUAN 

  Era pendidikan modern yang mengintegrasikan teknologi pada proses pembelajaran, 
menjadi salah satu upaya pemerintah Indonesia dalam merespons era globalisasi digital 
untuk meningkatkan mutu pendidikan dengan melatih generasi muda menjadi terampil, 
berpengetahuan luas, dan mampu bersaing secara global (Hidayatullah et al., 2023). 
Intergrasi teknologi ini dapat melalui inovasi media pembelajaran yang digunakan oleh 
siswa. Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan oleh pendidik untuk 
membantu memperjelas materi yang sedang disampaikan (Rahmat & Yundra, 2019). Media 
pembelajaran yang dinamis dan interaktif akan lebih menarik dan dibutuhkan oleh siswa 
untuk menciptakan suasana pembelajaran yang tidak membosankan, sehingga akan menarik 
antusias siswa yang berdampak pada bertambahnya fokus siswa dan materi yang sedang 
dibahas akan mudah dipahami. Inovasi media pembelajaran yang dapat dikembangkan 
dengan karateristik tersebut salah satunya adalah multimedia interaktif. 
Pada bidang pedidikan penggunaan multimedia interaktif mulai diintegrasikan sebagai 
upaya mengatasi berbagai masalah yang timbul, seperti terjadi ketidakefektifan dalam suatu 
proses pembelajaran. Multimedia interaktif sebagai bahan ajar dapat membantu dalam 
meningkatkan minat belajar serta motivasi belajar siswa, sehingga secara tidak langsung 
akan meningkatkan keefektifan kegiatan pembelajaran (Jayusman, 2019). Multimedia 
interaktif juga menjadi salah satu media pembelajaran yang sedang populer dikembangkan 
dan relevan dengan era pembelajaran digital, komponen penyusunnya menggabungkan 
elemen teks, gambar, audio, video, dan animasi dalam satu kesatuan (Juwanda et al., 2025). 
Multimedia interaktif juga memiliki hubungan timbal balik antara media dan pengguna 
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sehingga terdapat interaktivitas yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar, 
memperdalam pemahaman konsep, dan memfasilitasi pembelajaran mandiri (Aprianto et 
al., 2021). Banyaknya fitur dan elemen yang dapat diakses dalam multimedia intekatif dapat 
memenuhi kebutuhan siswa terhadap variasi gaya belajar yang bermacam-macam seperti 
visual, auditori, dan kinestetik (Juwanda et al., 2025). Namun, dari efektifitas penggunaan 
multimedia interaktif sebagai media pembelajaran, terdapat beberapa kondisi dan kendala 
belum diterapkannya media pembelajaran berbasis teknologi ini dalam pembelajaran, yang 
mana guru masih memanfaatkan metode konvensional dan hanya menggunakan sumber 
belajar berupa buku sekolah dan metode ceramah. 

Metode konvensional yang diterapkan dalam pembelajaran tidak memiliki 
permasalahan yang signifikan kepada pembelajaran siswa jika efektif diterapkan dan tidak 
menimbulkan permasalahan belajar. Namun berdasarkan obervasi dan analisis penelitian 
awal kepada siswa SMAN 1 Srengat, pada pembelajaran Biologi ditemukan permasalahan 
yaitu beberapa siswa merasa bosan dan tidak tertarik dengan pembelajaran. Pada materi 
Basidiomycota sebagian siswa mengalami kesulitan belajar dan belum memiliki pemahaman 
yang mendalam tentang materi ini. Beberapa siswa menyatakan bahwasannya alasan 
permasalahan belajar salah satunya berasal dari media pembelajaran yang digunakan masih 
berbasis buku yang dianggap kurang menarik dan efisien. Hal ini sejalan dengan pernyataan 
yang diutarakan oleh Morrison dalam Wahyuningtyas (2021) yang menyatakan bahwa 
terdapat kelemahan buku sebagai media ajar diantaranya kurangnya pola interaksi, bersifat 
monoton, dan cepat merasa bosan 

Berdasarkan permasalahan yang diuraikan di atas, siswa SMAN 1 Srengat 
membutuhkan media pembelajaran alternatif yang dapat menambah pemahaman mereka 
tentang Basidiomycota, serta media pembelajaran tersebut menarik, interaktif, dan dapat 
digunakan untuk belajar secara mandiri maupun bersama-sama di dalam kelas. Oleh karena 
itu, pengembangan multimedia interaktif ”MoBA (Morphologi of Basidiomycota)” perlu 
dikembangkan dan dievaluasi dari segi kelayakannya supaya dapat dijadikan media 
pembelajaran yang dapat diaplikasikan di dalam kelas. Pemilihan media pembelajaran ini 
sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Yasa et al. (2021) yaitu pengembangan 
multimedia interaktif mata pelajaran IPA pada materi tata surya memberikan hasil yang 
sangat baik dalam meningkatkan semangat belajar siswa karena dapat menyajikan informasi 
secara bervariasi. Selain itu, multimedia interaktif terdapat tombol navigasi yang dapat 
dioperasikan sebagai bentuk timbal balik (feedback) kepada penggunanya, sehingga memiliki 
daya tarik tersendiri untuk membuat semangat belajar siswa meningkat dan mampu 
membawa siswa pada tingkat pemahaman yang lebih baik.  

Namun pada penelitian sebelumnya belum terdapat pengembangan multimedia 
interaktif Basidiomycota dengan menunjukkan karakteristik dari spesies Amanita sp., 

Ganoderma philipii, Panaeolus sp., dan Geastrum sp. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 
untuk menghasilkan media pembelajaran alternatif yang lebih efisien, menarik, dan 
interaktif berupa multimedia interaktif dengan menambahkan pengetahuan tentang spesies 
lain dari Basidiomycota yang masih relevan dan tumbuh di lingkungan sekitar. Dengan 
demikian, untuk dapat digunakan di dalam pembelajaran maka multimedia interaktif 
”MoBA (Morphologi of Basidiomycota)” diuji kelayakannya dengan meninjau dari segi 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan, sehingga dapat digunakan oleh siswa terutama 
untuk pembelajaran di kelas X SMAN 1 Srengat ketika mempelajari materi Basidiomycota. 

METODE  

  Jenis penelitian yang digunakan untuk mengembangkan produk adalah R&D 
(Research and Development). Jenis penelitian ini digunakan karena sejalan dengan tujuan 
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penelitian yaitu mengembangkan dan mengetahui kelayakannya untuk digunakan dalam 
pembelajaran. Metode yang digunakan dalam pembelajaran menggunakan langkah-langkah 
ADDIE yaitu, Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Metode yang 
digunakan sejalan dengan penelitian uji kelayakan yang dilakukan oleh Aulia et al. (2022) 
yang mana produk yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan untuk pembelajaran. 
Penggunaan metode ini juga didasarkan pada langkah-langkah yang jelas, sitematis, dan 
logis (Rachma et al., 2023). Selain itu metode ini juga sederhana dalam menggambarkan 
langkah-langkah yang harus ditempuh dalam penelitian (Sari & Sakdiah, 2016; Aulia et al, 
2022). Analisis data berupa data kualitatif dan kuantitatif dengan menggunakan rumus 
persamaan uji kelayakan serta aplikasi SPSS IBM 25. Adapun diagram alur langkah-langkah 
ADDIE yang dibuat oleh Branch sebagaimana pada gambar 1. 

 
Gambar 1. Diagram Alur Langkah-Langkah ADDIE 

Tahap Analyze  

Tahap analyze dilakukan untuk mengetahui potensi permasalahan siswa SMAN 1 
Srengat berkaitan dengan tingkat pemahamannya tentang materi Basidiomycota serta 
kendala yang muncul pada proses belajarnya. Analisis awal ini digunakan sebagai acuan 
pentingnya pengembangan produk yang akan dilakukan. Untuk mengumpulkan informasi, 
peneliti melakukan observasi pembelajaran serta sarana dan prasarana kelas, menyebarkan 
angket analisis kebutuhan yang diisi oleh siswa kelas XI karena telah mendapatkan materi 
tentang Basidiomycota sehingga memahami kebutuhan media yang sesuai, wawancara guru 
Biologi yang mengajar di kelas X SMAN 1 Srengat, dan menganalisis rencana pembelajaran 
siswa (meliputi capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan materi ajar) (Untari et al., 
2023).  

Tahap Design  

Tahap design dilakukan untuk merancang media pembelajaran yang akan dihasilkan 
dengan membuat storyboard beserta elemen tombol yang dibutuhkan (Sari & Filayani, 2023). 
Selain itu, pada tahapan ini peneliti merancang instrumen evaluasi kelayakan media yang 
berupa penilaian validasi ahli media dan ahli praktisi, angket uji keterbacaan, serta soal 
pretest dan posttest. 

Tahap Development 

Tahap development dilakukan untuk merealisasikan storyboard yang telah dirancang 
pada tahap sebelumya menjadi produk berupa media pembelajaran “MoBA (Morphologi of 
Basidiomycota)”. Desain potongan halaman dibuat dengan bantuan aplikasi Canva, kemudian 
untuk meenggabungkan halaman dan mengaktifkan tombol/button menggunakan bantuan 
aplikasi Articulate Storyline 3. Produk multimedia yang telah selesai diunggah ke website 
GitHub untuk mendapatkan link akses. Selanjutnya, link tersebut dikonversi menjadi kode 
QR agar memudahkan pengguna mengesnya melalui smartphone maupun PC. 
Selanjutnya, dilakukan tahap uji kelayakan (validitas dan kepraktisan), uji keterbacaan, dan 
revisi produk sesuai saran dari para ahli (Sari & Filayani, 2023). Uji validitas dan 
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keprasktisan multimedia interaktif melibatkan tiga orang validator yaitu ahli materi, ahli 
media, dan ahli praktisi. Ahli materi dipilih untuk menilai dan mengevaluasi keakuratan 
konten materi yang disajikan dalam multimedia interaktif yang dikembangkan. Ahli media 
sebagai penilai dan pengevaluasi kesesuaian desain tampilan, tata letak, komposisi, dan 
navigasi media yang dikembangkan. Selain itu, terdapat ahli praktisi yaitu guru Biologi dari 
SMAN 1 Srengat yang menilai kebermanfaatan media sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Uji validitas dan kepraktisan dilakukan dengan memberikan instrumen penilaian 
dengan skala likert 5 poin, 1-5. Penilaian uji keterbacaan menggunakan skala likert 1-4. Skor 
yang didapatkan dipersentasekan dengan persamaan (1). 

𝑠 =
𝑆

𝑁
× 100%…(1)                                                                   (1) 

Keterangan: 
Ps : persentase  
S : skor yang diperoleh  
N : jumlah skor maksimum 

Hasil persentase yang diperoleh dianalisis sebagaimana kriteria penilaian Tabel 1,2, dan 3. 

Tabel 1. Kriteria validitas produk (Arina et al., 2020) 

Pencapaian nilai 
(Skor) 

Kriteria kevalidan Rekomendasi 

81,00%-100,00% Sangat valid Dapat digunakan tanpa revisi 
61,00%-80,00% Cukup valid Dapat digunakan namun perlu revisi kecil 
41,00%-60,00% Kurang valid Disarankan tidak dipergunakan 
21,00%-40,00% Tidak valid Tidak bisa digunakan 
00,00%-20,00% Sangat tidak valid Tidak bisa digunakan 

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Produk (Nuriyanti et al., 2022) 

Pencapaian Nilai 
(Skor) 

Rekomendasi 

81,00%-100,00% Sangat praktis sebagai media pembelajaran 
61,00%-80,00% Praktis sebagai media pembelajaran 
41,00%-60,00% Cukup praktis sebagai media pembelajaran 
21,00%-40,00% Kurang praktis sebagai media pembelajaran 
0,00% - 20,00%  Tidak praktis sebagai media pembelajaran 

Tabel 3. Kriteria Uji Keterbacaan (Putra et al., 2022) 

Persentase Kriteria 

76% - 100 % Sangat baik 
51 % - 75 % Baik  
26 % - 50 % Tidak baik 
0% - 25 % Sangat tidak baik 

 
Tahap Implementation  

Tahap implementation dilakukan setelah produk dinilai valid dan praktis. Pada 
tahapan ini dilakukan uji coba kepada satu kelas siswa untuk mengetahui tingkat keefektifan 
produk. Uji coba produk melibatkan siswa kelas X-6 sebagai responden. Hal ini dilakukan 
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karena mereka belum mendapatkan materi Basidiomycota, sehingga penilaian pemahaman 
awal siswa dapat berlangsung lebih objektif tanpa terpengaruh pembelajaran sebelumnya. 

Desain uji produk yang digunakan adalah pre eksperimental yaitu one group pretest 
and posttest design. Desain ini akan memberikan perlakukan berupa pretest (Q1)-Perlakuan 
dengan multimedia interaktif (X)-posttest (Q2), kemudian data berupa nilai akan diolah 
dengan menggunakan aplikasi SPSS IBM 25 (Hamsir, 2017). Uji one group pretest and posttest 
design digunakan untuk mengetahui perubahan tingkat pemahaman siswa sebelum dan 
sesudah penerapan multimedia interaktif “MoBA (Morphologi of Basidiomycota)”. Analisis 
kemudian dilanjutkan dengan uji N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa 
setelah diberikan pembelajaran dengan multimedia interaktif dengan intepretasi tabulasi N-
Gain sebagaimana Tabel 4. 

Tabel 4. Kriteria Gain Ternormalisasi (Nuriyanti et al., 2022) 

Nilai gain ternormalisasi Interpretasi 

0,70 ≤ g < 100 Tinggi 
0,30 ≤ g < 0,70 Sedang 
0,00 < g < 30 Rendah 
g= 0,00 Tidak terjadi peningkatan 
-1,00 ≤ g < 0,00 Terjadi penurunan 

Selain kriteria N-Gain ternormalisasi analisis selanjutnya adalah menggunakan 
tabulasi N-Gain untuk menentukan kriteria tingkat keefektifan, sebagaimana diuraikan pada 
Tabel 5. 

Tabel 5. Kriteria Penentuan Tingkat Keefektifan (Sukarelawan et al., 2024) 

Persentase Interpretasi 

< 40 Tidak Efektif 
40 – 55 Kurang Efektif  
56 – 75 Cukup Efektif 
>76 Efektif 

Tahap Evaluate  

Tahap evaluate dilakukan untuk mengevaluasi setiap tahapan pengembangan produk. 
Evaluasi dilakukan mulai dari tahap analyze  yaitu dengan mengevaluasi pemahaman awal 
siswa tentang Basisiomycota serta kebutuhan media ajar yang relevan. Evaluasi tahap design 
dengan memperhatikan desain yang menarik dari segi komposisinya. Evaluasi tahap 
development dilakukan dari segi materi, penampilan media, serta kepraktisan produk yang 
dibantu oleh para ahli. Evaluasi tahap implementation dilakukan dengan melihat perubahan 
peningkatan pemahaman siswa setelah diaplikasikannya media ajar untuk mengetahui 
tingkat kelayakan multimedia interaktif ”MoBA (Morphologi of Basidiomycota)” untuk 
digunakan dalam pembelajaran siswa (Untari, 2023). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Multimedia interaktif ”MoBA (Morphologi of Basidiomycota)” disusun 
berdasarkan hasil analisis awal yaitu adanya kebutuhan siswa dan guru terhadap media 
pembelajaran yang lebih interaktif dan memanfaatkan teknologi yang sesuai dengan 
perkembangan sistem pembelajaran untuk memberikan kemudahan dalam mempelajari 
Basidiomycota. Tahap selanjutnya dilakukan perencanaan desain produk, yang mana 
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terdapat sembilan halaman utama dalam multimedia interaktif. diantaranya adalah halaman 
loading, halaman cover, menu home, menu capaian pembelajaran (CP), menu panduan, menu 
materi, menu kuis, daftar pustaka, dan profil penyusun. Perencanaan kemudian 
direalisasikan menjadi produk dan akan dilakukan uji validitas kepada ahli materi dan 
media, uji kepraktisan kepada guru biologi SMAN 1 Srengat, uji keterbacaan kepada siswa 
kelas X SMAN 1 Srengat. Setelah dilakukan uji kepada para ahli produk multimedia 
interaktif ”MoBA (Morphologi of Basidiomycota)” terdapat catatan sehingga memerlukan revisi 
kecil dari para ahli. Produk yang telah direvisi kemudian dilakukan implementasi kepada 
siswa kelas X-6 dengan jumlah 29 siswa. Adapun hasil evaluasi produk multimedia 
interaktif dari segi revisi fisik dan kelayakannya sebagaimana berikut. 

Revisi Produk 

Revisi fisik multimedia interaktif ”MoBA (Morphologi of Basidiomycota)” diperlukan 
berdasarkan saran dari ahli media dan ahli praktisi. Perbaikan produk secara detail 
sebagaimana Tabel 6. 

Tabel 6. Revisi Fisik Multimedia Interaktif ”MoBA (Morphologi of Basidiomycota)” 

Desain Sebelum Revisi Desain Sesudah Revisi 

Mengganti warna background di bawah tulisan MoBA pada menu ”Panduan” 

  
Mengganti huruf kapital pada awal setiap kata pada tombol di menu ”Home” 

  

Penambahan halaman stimulus untuk memberikan gambaran awal tentang spesies Basidiomycota 

yang memungkinkan pernah mereka temui di sekitar. 

Tidak terdapat halaman stimulus. 

 

 

Merubah judul “The Basidiomycota” menjadi “Basidiomycota” 
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Penambahan instruksi untuk memilih materi pembelajaran. Awalnya teks bertuliskan ”Kali ini kamu 

mau belajar tentang apa?” menjadi ”Setiap hari adalah peluang untuk belajar sesuatu yang baru. 

Kalau belum tahu mau mulai dari mana, Fakta Unik Fungi bisa jadi awal yang seru!” 

 
 

Validitas Produk 

Validasi produk menjadi aspek pertama evaluasi kelayakan produk. Validasi 
multimedia interaktif yang pertama ditujukan kepada ahli media. Penilaian menggunakan 
angket berisi 20 butir pernyataan yang terbagi menjadi 4 aspek yaitu aspek fungsi dan 
manfaat, visual, tipografi, serta bahasa. Hasil skor menunjukkan bahwa aspek fugsi dan 
manfaat mendapatkan skor 37, visual 39, tipografi 8, dan bahasa 4. Total akhir perolehan 
skor sebanyak 88 dari 100 dengan nilai persentase 88%. Berdasarkan tabel kriteria validitas, 
nilai persentase ini masuk katergori media pembelajaran yang sangat valid dan dapat 
digunakan tanpa revisi (Arina et al., 2020). Multimedia interaktif ”MoBA (Morphologi of 
Basidiomycota)” yang telah dikategorikan sangat valid berarti dari segi tampilan dan 
fungsinya dapat digunakan untuk membantu pembelajaran (Muhsan et al., 2022). Secara 
detail hasil kevalidan ahli media dapat dilihat pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Penilaian 
Jumlah 
Pernyataan 

Skor Skor Maksimal 

1 Fungsi dan Manfaat 8 37 40 
2 Visual 9 39 45 
3 Tipografi 2 8 10 
4 Bahasa 1 4 5 

Total skor: 88 100 

Persentase:                  88% 

Kategori Sangat Valid 

Validasi multimedia interaktif yang kedua ditujukan kepada ahli materi. Penilaian 

menggunakan angket berisi 20 butir pernyataan yang terbagi menjadi 4 aspek yaitu aspek 
materi pembelajaran disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, isi 
materi, kebahasaan, serta kegunaan. Hasil skor menunjukkan bahwa aspek materi 
pembelajaran mendapatkan skor 40, isi materi 35, kebahasaan 8, serta kegunaan 15. Total 
akhir perolehan skor sebanyak 98 dari 100 dengan nilai persentase 98%. Nilai persentase ini 
masuk katergori media pembelajaran yang sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi 
(Arina et al., 2020). Multimedia interaktif ”MoBA (Morphologi of Basidiomycota)” yang 
dikategorikan sangat valid dari segi materi berarti telah sesuai dengan kurikulum, capaian 
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pembelajaran, dan tujuan pembelajaran yang harus dicapai oleh siswa (Alencia & 
Syamsurizal, 2021). Secara detail hasil kevalidan ahli materi dapat dilihat pada Tabel 8. 

Tabel 8. Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Penilaian Jumlah Pernyataan Skor Skor Maksimal 

1 Materi Pembelajaran 8 40 40 
2 Isi Materi 7 35 35 
3 Kebahasaan 2 8 10 
4 Kegunaan 3 15 15 

Total skor: 98 100 

Persentase:                  98% 

Kategori Sangat Valid 

Kepraktisan Produk 

Uji kepraktisan produk menjadi aspek ke dua evaluasi kelayakan produk. Penilaian 
Uji kepraktisan ini menggunakan angket berisi 25 butir pernyataan yang terbagi menjadi 8 
aspek. Setiap aspek mendapatkan skor sebagai berikut; aspek cakupan materi 34, 
kemutakhiran dan kontekstual 20, keakuratan materi 5, tampilan 20, bahasa 13, serta fungsi 
dan manfaat 30. Total akhir perolehan skor sebanyak 122 dari 125 dengan nilai persentase 
97,6%. Sehingga, media pembelajaran termasuk kategori sangat praktis (Nuriyanti et al., 
2022). Multimedia interaktif ”MoBA (Morphologi of Basidiomycota)” berarti telah terdapat 
unsur kemudahan dalam penggunaannya serta dari segi materi juga telah dapat digunakan 
dalam pembelajaran (Suryaningsih et al., 2023). Penilaian kepraktisan produk dilakukan oleh 
guru Biologi SMAN 1 Srengat sebagai ahli praktisi untuk menilai tingkat kepraktisan 
multimedia interaktif berdasarkan kesesuaian produk dengan kebutuhan pembelajaran dan 
siswa. Secara detail hasil kevalidan ahli praktisi dapat dilihat pada Tabel 9. 

Tabel 9. Hasil Penilaian Ahli Praktisi 

No. Aspek Penilaian Jumlah Pernyataan Skor Skor Maksimal 

1 Cakupan Materi 7 34 35 
2 Kemutakhiran dan 

Kontekstual 
4 20 20 

3 Keakuratan Materi 1 5 5 
4 Tampilan 4 20 20 
5 Bahasa 3 13 15 
8 Fungsi dan Manfaat 6 30 30 

Total skor: 122 125 

Persentase:                  97,6% 

Kategori Sangat Praktis 

Hasil uji keterbacaan menunjukkan tingginya respons positif siswa dan 

ketertarikannya terhadap media pembelajaran yang baru. Berdasarkan Gambar 2 dapat 
ditarik rata-rata skor adalah 91,2%. Dengan demikian, media pembelajaran yang 
dikembangkan mendapat respon sangat baik dari siswa. Berdasarkan hasil penilaian dari 
siswa, media pembelajaran ini termasuk kategori yang menarik, mudah digunakan, dan 
pembahasan materi menggunakan bahasa yang sederhana sehingga siswa mudah dalam 
memahaminya (Sarip et al., 2022). 
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Gambar 2. Hasil Uji Keterbacaan siswa 

Keefektifan Produk 
Uji keefektifan produk menjadi aspek ke tiga untuk menguji kelayakan produk. 

Implementasi untuk uji keefektifan menggunakan serangkaian soal pretest dan posttest yang 
ditujukan kepada siswa kelas X-6 dengan jumlah 29 anak. Sebelum soal pretest dan posttest 
diaplikasikan maka setiap butir soal telah divalidasi oleh guru Biologi SMAN 1 Srengat 
sebagaimana diperoleh data pada Tabel 10. 

Tabel 10. Validasi Instrumen Soal Pretest dan Posttest 

No. Aspek Penilaian Jumlah Pernyataan Skor Skor Maksimal 

1 Aspek Materi 5 24 25 
2 Aspek Konstruksi 4 19 20 
3 Aspek Bahasa/Etika 3 15 15 

Total skor: 58 60 

Persentase:                  96,6% 

Kategori Sangat Valid 

 
Berdasarkan penilaian oleh guru Biologi SMAN 1 Srengat diperoleh hasil bahwa soal 

pretest dan posttest termasuk kategori sangat valid atau layak digunakan tanpa revisi. 
Selanjutnya, soal-soal yang telah valid diimplementasikan kepada siswa kelas X-6 dengan 
hasil skor pretest dan posttest yang diperoleh sebagaimana Gambar 3. Hasil dari pretest dan 
posttest siswa ini yang akan dianalisis untuk mendapatkan kategori keefektifan produk.  

 
Gambar 3. Hasil Pretest dan Posttest Siswa Kelas X-6 SMAN 1 Srengat 

Berdasarkan Gambar 3, diketahui adanya perbedaan antara nilai pretest nilai posttest. Untuk 
memastikan peningkatan nilai tersebut maka diperlukan uji analisis dengan SPSS. Hasil uji 
normalitas menunjukkan nilai signifikansi pretest sebesar 0,034 dan posttest sebesar 0,006, 
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sehingga data tidak berdistribusi normal karena nilainya kurang dari 0,05 (Nuryadi et al., 
2017). Akibatnya, pengujian dilanjutkan menggunakan uji non-parametrik Wilcoxon untuk 
menganalisis perubahan nilai pretest dan posttest. Hasil uji wilcoxon menunjukkan nilai sig. 
0,000 yang skor tersebut <0,05, Menurut Gumilar  et al. (2019) nilai ini berarti terdapat 
perbedaan nilai antara pretest dan posttest. Uji wilcoxon yang multimedia interaktif ”MoBA 
(Morphologi of Basidiomycota)” juga sejalan dengan pernyataan Yusi & Merliza (2023) hasil 
penelitian uji coba produk yang diterapkan memperoleh nilai sig. Uji wilcoxon sebesar 0,001 
yang mana skor ini <0,005 sehingga H0 ditolak, maka terdapat perbedaan hasil belajar 
sebelum dan sesudah media pembelajaran diterapkan.  

Berdasarkan nilai rata-rata uji N-Gain menunjukkan skor 0,7822 (kategori tinggi), 
berarti media pembelajaran multimedia interaktif Basidiomycota dapat memberikan 
peningkatan yang relatif tinggi terhadap nilai prestest dan posttest. Selain itu, dapat 
diartikan  multimedia interaktif termasuk kategori media pembelajaran yang efektif dan 
dapat digunakan dalam pembelajaran (Sukarelawan et al., 2024). 

Menurut Wahyudi et al. (2023) dikatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif 
dalam pembelajaran dapat memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar peserta 
didik. Hal ini juga didukung oleh pendapat Al Fatah et al (2019) bahwa proses pembelajaran 
dapat mencapai keberhasilan apabila peserta didik memiliki motivasi belajar yang tinggi 
dengan dukungan pendidik serta pemanfaatan mulltimedia interaktif dapat membantu 
meningkatkan semangat belajar. Sejalan dengan penelitian tersebut, adanya peningkatan 
hasil pretest dan posttest siswa kelas X-6 pada penelitian ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran multimedia interaktif Basidiomycota dapat menarik perhatian siswa ketika 
belajar sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan. 

Dengan demikian, pengembangan multimedia interaktif ”MoBA (Morphologi of 
Basidiomycota)”  yang dikembangkan dapat memenuhi kualifikasi layak digunakan sebagai 
alternatif media belajar untuk mendukung pemahaman siswa dalam memahami materi 
Basidiomycota. Selain itu, pengetahuan baru terhadap empat spesies Basidiomycota yaitu 
Amanita sp., Ganoderma philipii, Panaeolus sp., dan Geastrum sp. yang disusun dalam 
multimedia interaktif ini dapat menjadi wawasan baru kepada siswa tentang spesies 
Basidiomycota yang dapat ditemukan di lingkungan sekitanrnya.  

SIMPULAN  

Multimedia interaktif "MoBA (Morphology of Basidiomycota)" yang dikembangkan 
untuk SMAN 1 Srengat terbukti sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Produk ini 
memenuhi kriteria sangat valid (ahli media 88%, ahli materi 98%), sangat praktis (guru 
97,6%, keterbacaan siswa 91,2%), serta efektif meningkatkan hasil belajar siswa berdasarkan 
uji Wilcoxon (sig. 0,000) dan N-Gain (0,7822; kategori tinggi). Hal ini menunjukkan bahwa 
penggunaan multimedia interaktif MoBA terbukti menarik dan efektif membantu siswa 
memahami konsep serta mengenali berbagai contoh spesies Basidiomycota 
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