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ABSTRACT. This research purpose is to develop multimedia learning in plant
tissue isolation method. This kind of research is development research which
using ADDIE development model. Before trials, this multimedia has been
validated by media and material expert. Multimedia learning trials to a small
group in 3 classes in SMA N 1 Kota Jambi. The media validation result,
conducted in 2 stages with the final score 96% with it means very good category.
The material validation result conducted in 3 stages with the final result 80%
which is very good category. The result of small group trials XI1I MIA 1 the result
IS 92% , in XIlI MIA 2 the result is 92%, in XII MIA 4 the result is 91,33% with
very good Category. Over all the conclusion is tthe development of multimedia is
very good category, interesting and enable to use as multimedia learning of plant
tissue isolation method .

Keyword : interactive multimedia , camtasia studio 8 , plant tissue isolation
method

ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia
pembelajaran pada materi kultur jaringan. Jenis Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE.
Sebelum diujicoba, multimedia ini di validasi oleh ahli media dan ahli materi.
Multimedia pembelajaran ini diujicobakan pada kelompok kecil sebanyak 3 kelas
di SMA N 1 Kota Jambi.Hasil validasi media, dilakukan sebanyak dua tahap
dengan skor akhir 96% dengan kategori sangat baik. Hasil validasi materi yang
dilakukan sebanyak tiga tahap dengan skor akhir 80% termasuk kategori sangat
baik. Hasil ujicoba kelompok kecil di kelas XII MIA 1 diperoleh persentase 92%,
di kelas XII MIA 2 diperoleh presentase 92%, di kelas XII MIA 4 diperoleh
presentase 91,33% termasuk kategori sangat baik. Secara keseluruhan dapat
disimpulkan bahwa media yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat
baik, menarik dan layak digunakan sebagai multimedia pembelajaran kultur
jaringan. Disarankan agar multimedia pembelajaran pada materi kultur jaringan
dapat dijadikan sebagai media pembelajaran mandiri untuk menambah
pengetahuan dan wawasan siswa.

Kata kunci: multimedia interaktif, camtasia studio 8, kultur jaringan
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PENDAHULUAN

Di era globalisasi kemajuan
teknologi dan perkembangan ilmu
pengetahuan semakin pesat dari
waktu kewaktu, sehingga dalam
dunia pendidikan pun ikut bersaing
dalam kemajuan teknologi. Menurut
Ariani dan Haryanto (2010:6), tidak
bisa dipungkiri bahwa teknologi
multimedia mampu memberi dampak
besar dalam  komunikasi  dan
pendidikan karena bisa
mengintegrasikan  teks,  grafik,
animasi, audio dan video serta
mengembangkan proses belajar ke
arah yang lebih dinamis.

Pemanfaatan teknologi
multimedia tidak lagi sebuah hal
yang sulit karena lama-kelamaan
pada saat sekarang ini sudah mulai
bisa dijangkau oleh segenap lapisan
masyarakat. Artinya, sekolah yang
merupakan lembaga pendidikan
harus bisa mengikuti dan menunjang
perkembangan teknologi agar dapat
dijadikan sebagai media
pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, bervariasi dan mampu
mengembangkan pengetahuan siswa
serta memperluas wawasan terhadap
materi-materi yang diajarkan.

Berdasarkan observasi yang
dilakukan pada tiga SMA Negeri di
Kota Jambi dengan menyebarkan
angket analisis kebutuhan didapatkan
data bahwa di SMAN 1 Kota Jambi,
materi yang membahas tentang
kultur jaringan masih belum lengkap,
singkat dan umum. Materi tidak
dibahas secara spesifik sehingga
siswa belum sepenuhnya menguasai
tentang teknik kultur jaringan. Dari
data hasil penyebaran angket analisis
kebutuhan terdapat 90% siswa yang
menyatakan bahwa materi kultur
jaringan itu menarik, 90% siswa
menyatakan belum pernah melihat
bagaimana tahap pembuatan kultur

jaringan, 60% siswa menyatakan
penjelasan guru tentang kultur
jaringan dirasa masih belum cukup
dipahami, 100% siswa menyatakan
bahwa guru pada saat mengajar
belum pernah menggunakan
multimedia  pembelajaran  dalam
materi kultur jaringan dan 100%
siswa menyatakan bahwa pada
pembelajaran materi kultur jaringan
perlu menggunakan  multimedia
pembelajaran. Disamping itu SMAN
1 Kota Jambi telah memiliki fasilitas
ICT seperti infocus, komputer dan
juga tersedia aliran listrik sebagai

pendukung  dalam  penggunaan
multimedia yang peneliti
kembangkan.  Fasilitas  tersebut
belum dimanfaatkan secara

maksimal oleh guru dan siswanya
dalam proses pembelajaran.

METODE

Penelitian dan pengembangan
merupakan metode penelitian yang
secara sistematis, bertujuan atau
diarahkan  untuk mencari dan
menemukan,merumuskan,memperba
iki,mengembangkan, menghasilkan,
menguji, keefektifan produk, tertentu
yang lebih unggul, baru, efektif,
efisien, produktif dan bermakna
(Putra, 2011:67).

Metode pengembangan yg
digunakan dalam penelitian ini
adalah Model ADDIE vyaitu: 1)
Analisis, 2) Desain, 3)
Pengembangan, 4) Implementasi, 5)
Evaluasi. Pada Tahap Desain dibuat
flowchart seperti gambar dibawah ini
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Gambar 1. Flowchart tahap Desain

Jenis data yang digunakan dalam
penelitian pengembangan ini adalah
data deskriptif kuantitatif dan
kualitatif. Data kuantitatif diperoleh
dari skor penilaian pengisian angket
oleh validator materi dan validator
media serta ujicoba kelompok kecil
(responden). Data kualitatif
diperoleh dari lembar validasi berupa
saran  perbaikan, persepsi dan
komentar validator materi dan
validator media pada tahap revisi
produk. Data Kualitatif juga
diperoleh dari saran, komentar dan
persepsi pada saat ujicoba kelompok
kecil terhadap multimedia yang
dikembangkan. Persepsi , saran dan
masukan dari validator materi dan
validator media dianalisis untuk
perbaikan produk sampai produk
dinyatakan layak untuk diujicoba.

Penyajian  hasil  pengembangan
multimedia  pembelajaran  pada
materi kultur jaringan adalah sebagai
berikut: (1) Desain multimedia
pembelajaran pada materi Kkultur
jaringan menggunakan Camtasia
Studio 8 berupa CD yang dapat
digunakan  dalam  pembelajaran
biologi kelas XI semester 1, (2)
Validasi oleh tim ahli yang terdiri
dari ahli media dan ahli materi
terhadap multimedia pembelajaran
pada  materi  kultur  jaringan
menggunakan Camtasia Studio 8
yang dikembangkan, (3) Persepsi
siswa terhadap multimedia
pembelajaran pada materi Kkultur
jaringan  menggunakan Camtasia
Studio 8 yang dikembangkan.

a. Hasil validasi oleh validator
materi

Multimedia  pembelajaran  pada
materi kultur jaringan menggunakan
Camtasia Studio 8 divalidasi oleh
validator materi yang memahami
tentang kultur jaringan. Validasi
materi dilakukan sebanyak tiga kali,
revisi dilakukan pada penyesuaian
materi dengan silabus, kejelasan
uraian pada materi dan inovasi
penyajian materi kultur jaringan
dalam multimedia pembelajaran.
Hasil akhir validasi oleh validator
materi diperoleh persentase 80%,
dengan interpretasi “ sangat baik”
dan  multimedia layak  untuk
diujicobakan.

b. Hasil validasi oleh validator media
Multimedia pembelajaran yang telah
didesain kemudian divalidasi oleh
validator media. Validasi media ini
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menilai kelayakan desain multimedia
pembelajaran pada materi kultur
jaringan  menggunakan Camtasia
Studio 8. Proses validasi ini
dilakukan sebanyak dua Kali, revisi
dilakukan pada intro multimedia
pembelajaran, kalimat dan bahasa
yang digunakan adalah bahasa
Indonesia sesuai dengan EYD (Ejaan
Yang Disempurnakan) dan
informatif, dan kesesuaian animasi.
Hasil akhir validasi media diperoleh
persentase 96%, dengan interpretasi
“sangat baik” dan layak untuk
diujicobakan.
c.Hasil Ujicoba produk

Desain multimedia
pembelajaran pada materi kultur
jaringan  menggunakan Camtasia
Studio 8 yang telah dianggap layak
olen tim validator kemudian
diujicobakan di dalam kelompok
kecil. Subjek penelitiannya adalah
siswa SMA Negeri 1 Kota Jambi
sebanyak 3 kelas dimana setiap
masing-masing kelas diambil 12
orang siswa atau kelompok Kkecil.

Yaitu kelas XIlI MIA 1, XII MIA 2
dan X1l MIA 4.
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Diagram 1. Hasil angket respon siswa kelas
XIIMIA 1L
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Diagram 2.Hasil angket respon siswa

kelas X1l MIA 2.
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Diagram 3. Hasil angket respon siswa
kelas X1 MIA 4.

Keterangan item kriteria penilaian :

1. Tampilan awal multimedia
pembelajaran yang disajikan

menarik.

2. Tampilan awal multimedia
pembelajaran yang disajikan

menarik.

3. Musik pada tampilan awal
multimedia menarik.

4. Bahasa yang digunakan pada
multimedia pembelajaran mudah

dipahami.

5. Bahasa yang digunakan pada
multimedia pembelajaran mudah

dipahami.

6. Tampilan dan ukuran foto
multimedia jelas dan sesuai.
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7. Keterangan foto pada multimedia
pembelajaran jelas dan mudah
dipahami.

8. Penggunaan animasi pada
multimedia pembelajaran menarik.

9. Suara pada multimedia pembelajaran
sesuai dan jelas.

10. Video yang ditampilkan pada
multimedia menjelaskan tahapan
materi pembelajaran yang ingin
disampaikan.

11. Materi yang disampaikan dalam
multimedia mudah dipahami.

12. Musik pada multimedia
pembelajaran sesuai dan menarik.

13. Daya tarik keseluruhan multimedia
pembelajaran.

14. Soal latihan pada multimedia
memberikan kesempatan untuk
berlatih dan mengukur penguasaan
materi.

15. Bagian penutup pada multimedia
pembelajaran menarik.

Persentase tanggapan siswa terhadap
multimedia  pembelajaran  pada
materi kultur jaringan pada kelas
responden pertama yaitu pada kelas
Xl MIA 1 adalah 92% dan
dikategorikan “sangat baik”, pada
kelas responden kedua yaitu pada
kelas XII MIA 2 adalah 92% dan
dikategorikan “sangat baik”, dan
pada kelas responden ketiga yaitu
pada kelas XII MIA 4 adalah 91,33%
di kategorikan “sangat baik”.

SIMPULAN

Kajian Produk yang telah direvisi
Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan multimedia
pembelajaran pada materi kultur
jaringan, dapat dikaji  sebagai
berikut:

1. Multimedia pembelajaran pada
materi kultur jaringan
menggunakan Camtasia Studio
8 yang dikembangkan melalui
tahapan analisis kebutuhan dan
karakteristik ~ siswa,  desain
produk yang dibuat

menggunakan aplikasi
CamtasiaStudio 8 dan Prezi.
2. Multimedia pembelajaran

tersusun dari Kl, KD, indikator,
materi, uji kompetensi siswa.

3. Multimedia pembelajaran yang
telah dikembangkan di validasi
oleh tim validator yaitu validator
media dan validator materi
untuk melihat kelayakan dari
multimedia pembelajaran
yangdikembangkan. Hasil akhir
validasi oleh validator materi
diperoleh  persentase  80%,
dengan interpretasi “ sangat
baik” dan hasil akhir validasi
media diperoleh persentase 96%,
dengan interpretasi  “‘sangat
baik”

4. Multimedia pembelajaran yang

dikembangkan dapat diterima
dengan baik oleh siswa sebagai
variasi media pembelajaran dan
sumber alternatif pembelajaran
dalam rangka meningkatkan
kreatifitas, motivasi dan inovasi
siswa untuk  pembelajaran
biologi.
Multimedia pembelajaran ini
juga dapat dijadikan media
pembelajaran  mandiri  bagi
siswa.
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