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ABSTRAK

Penelitian ini termasuk dalam penelitian dan pengembangan (R & D ) yang bertujuan untuk
mengembangkan media berupa multimedia interaktif berbasis website pada pembelajaran biologi materi
sistem pernapasan siswa kelas XI MA Aisyiyah Sungguminasa serta untuk mengetahui tingkat kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan multimedia interaktif berbasis website pada pembelajaran biologi materi
sistem pernapasan siswa kelas XI MA Aisyiyah Sungguminasa. Penelitian ini menggunakan model
ADDIE dengan lima tahap yaitu analyze (analisis), design (desain), development (pengembangan),
implementation (implementasi), evaluation (evaluasi). Instrumen yang digunakan berupa lembar validasi,
angket peserta didik, angket pendidik serta tes hasil belajar. Data yang diperoleh dianalisis dengan
analisis kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia
interaktif berbasis website memenuhi kategori sangat valid dengan nilai rata-rata penilaian validator 3,5.
Kepraktisan multimedia interaktif berbasis website memenuhi kategori sangat praktis dengan rata-rata
3,6. Multimedia interaktif berbasis website sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik
dengan persentase ketuntasan belajar yaitu 85,5. Multimedia interaktif berbasis website layak digunakan
dalam pembelajaran karena telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif.

ABSTRACT: This research and development (R & D) aims to develop media in the form of website-
based interactive multimedia on learning the biology of the respiratory system and to determine the level
of validity, practicality, and effectiveness of the media. This research used the ADDIE model with five
stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. The instruments used were
validation sheets, student questionnaires, educator questionnaires, and learning outcomes tests. The
data was analyzed for validity, practicality, and effectiveness. The results show that website-based
interactive multimedia met the very valid category with an average validator rating of 3.5. The practicality
of web-based interactive multimedia meets the very practical category with an average of 3.6. Interactive
multimedia on websites is highly effective in improving student learning outcomes, with a completion rate
of 85.5%. In summary, Website-based interactive multimedia is suitable for learning because the media
is valid, practical, and effective.
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PENDAHULUAN

Salah satu bagian terpenting dalam pembangunan adalah pendidikan. Manusia yang
berkualitas akan meningkatkan pembangunan dalam bidang pendidikan (Hamansah &
Hading, 2016). Tujuan dari pendidikan yaitu untuk mendirikan karakter, kepribadian, dan

kecerdasan peserta didik agar lebih baik. Undang-undang Sisdiknas Rl Nomor 20 tahun
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2003 mengemukakan bahwa “Pendidikan ialah usaha yang disadari dan direncanakan
untuk memperoleh suasana belajar yang dapat melibatkan peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, pengetahuan, sikap, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa juga Negara (Republik Indonesia, 2003).

Teknologi saat ini sudah sangat maju khususnya dalam bidang pendidikan, dimana
belajar mengajar menjadi lebih cepat dan lebih efektif. Teknologi pendidikan saat ini memiliki
peran seperti pendidik yaitu mampu membantu menyampaikan materi/informasi ketika
proses pembelajaran berlangsung. Keberadaan teknologi bagi bidang pendidikan
merupakan tantangan sekaligus peluang (Jufrinalis, 2021). Selain berdampak positif
teknologi juga memberikan dampak negatif, dimana peserta didik menghabiskan waktunya
dengan internetan dan membuat mereka hanya fokus untuk kesenangan semata bukan
untuk menambah pengetahuan, sehingga menyebabkan keinginan belajar peserta didik
menurun. Oleh sebab itu, pendidik membutuhkan keterampilan serta pengetahuan dalam
memanfaatkan teknologi, tujuannya yaitu agar peserta didik memiliki minat dalam belajar
(Akbar & Noviani, 2019).

Hasil wawancara yang diperoleh dari pendidik mata pelajaran biologi diperoleh
bahwa metode ceramah dan mencatat materi masih digunakan oleh pendidik dengan
bantuan bahan ajar berupa buku cetak, dan papan tulis. Hal ini menyebabkan proses
pembelajaran monoton dan kurang menarik perhatian peserta didik, sehingga mereka
sering merasa jenuh dan mengantuk, bahkan beberapa peserta didik sibuk dengan
ponselnya.

Media pembelajaran dapat dijadikan sebagai alat yang berguna dalam membantu
pendidik memberikan materi kepada peserta didik sehingga dapat membangkitkan minat,
pikiran, perasaan, dan fokusnya (Amalia & Ardi, 2023). Masalah dalam pembelajaran dapat
diatasi dengan cara penggunaan media pembelajaran seperti mengembangkan multimedia
interaktif berbasis website. Multimedia interaktif merupakan sistem komunikasi yang
menggabungkan gambar, video/animasi, dan audio. Multimedia interaktif dapat
menciptakan tampilan yang menarik secara visual sehingga rasa bosan peserta didik dari
pengajaran yang berulang-ulang dapat dikurangi dengan tampilan ini (Rohayati et al., 2022).

Berdasarkan latar belakang tersebut, diharapkan media pembelajaran multimedia
interaktif berbasis website yang dikembangkan memberikan manfaat yaitu meningkatkan
kualitas belajar, memberikan keinginan belajar kepada peserta didik, juga peserta didik
dapat belajar dimana dan kapanpun.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk penelitian dan pengembangan (research and development)
yaitu penelitian yang menghasilkan suatu produk. Model ADDIE adalah model yang
digunakan pada penelitian ini, dimana terdiri dari 5 tahapan yaitu (1) analyze (analisis), (2)
design (desain), (3) development (pengembangan), (4) implementation (implementasi), (5)
evaluation (evaluasi). Penelitian ini dilakukan di kelas XI IPA MA Aisyiyah Sungguminasa
dengan jumlah subjek penelitian yaitu 18.

Instrumen penelitian ini terdiri dari lembar validasi, angket peserta didik, angket
pendidik serta tes hasil belajar. Tujuan dari lembar validasi yaitu untuk mengukur tingkat
kevalidan dari suatu media yang dikembangkan. Lembar validasi akan dinilai oleh ahli media
juga materi. Angket bertujuan untuk mengukur tingkat kepraktisan dari media yang
dikembangkan. Sementara tujuan dari tes hasil belajar untuk mengukur tingkat keefektifan
media (Tambunan & Siagian, 2022).

Uji kevalidan, uji kepraktisan, serta uji keefektifan akan digunakan sebagai teknik
analisis data pada penelitian ini. Validator ahli memberikan penilaian sesuai kriteria yang
tercantum pada Tabel 1.

Tabel 1. Kategori Tingkat Keefektifan

Kategori Validitas Kriteria
3,4<v<4 Sangat valid
28<v34 Valid
22<v<28 Cukup valid
1,6<v=<22 Kurang valid
v<1,6 Tidak valid

Penilaian uji kepraktisan media diperoleh dari angket respon pendidik dan peserta

didik berdasarkan kriteria yang tercantum pada Tabel 2.
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Tabel 2. Kategori Tingkat Kepraktisan

Nilai Kriteria

3,5 Xi<4 Sangat Praktis
25=< Xi<35 Praktis

1,5 Xi<25 Cukup Praktis
0= Xi<1/5 Tidak Praktis

Penilaian uji keefektifan media diperoleh dari tes hasil belajar dengan berdasarkan
kriteria yang dicantumkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Kategori Tingkat Pencapaian Peserta didik

Persentase Ketuntasan Klasifikasi
0<TPP <40 Sangat Rendah
40 <TPP <60 Rendah

60 <TPP <75 Sedang
75<TPP <90 Tinggi

90 < TPP <100 Sangat tinggi

Ketuntasan nilai peserta didik didasarkan pada nilai kriteria ketuntasan (KKM)
sekolah yaitu 70. Jika 80% peserta didik lulus, maka pembelajaran dianggap berhasil
(Adhaningrum et al., 2021)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap Pengembangan

Proses pengembangan multimedia interaktif berbasis website mengikuti tahapan dari
model ADDIE dikarenakan model ini dinyatakan lebih rasional, lengkap serta model ini
cocok untuk penelitian dan pengembangan (Rohaeni, 2020). Tahap-tahap dari model ini
yaitu analyze, design, development, implementation, dan evaluation (Permana, 2022). Hasil
dari lima tahap dari ADDIE diuraikan sebagai berikut:

Tahap Analisis (Analyze)

Hasil yang diperoleh dari tahap analisis, pertama validasi masalah pembelajaran
dimana bahan ajar yang digunakan pendidik masih buku cetak dan papan tulis. Hal tersebut
menyebabkan banyak peserta didik merasa jenuh sehingga banyak dari mereka yang tidak
terlibat ketika proses belajar berlangsung. Kedua, tujuan pembelajaran yang terdiri dari
empat unsur pokok yaitu ABCD (audience, behaviour, condition, degree). Audience adalah
sasaran dalam proses pembelajaran, yakni peserta didik kelas XI IPA MA Aisyiyah
Sungguminasa. Behaviour adalah aktivitas yang dilakukan dalam proses pembelajaran,
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yakni melaksanakan proses pembelajaran sebanyak 3 kali pertemuan dengan membahas
materi struktur juga fungsi organ manusia, mekanisme pernapasan, serta kelainan dan
penyakit pada sistem pernapasan secara berturut-turut. Condition adalah keadaan peserta
didik pada saat proses pembelajaran berlangsung, diketahui bahwa selama pembelajaran
menggunakan multimedia interaktif berbasis website peserta didik lebih semangat ketika
proses pembelajaran berlangsung. Degree adalah tingkat keberhasilan peserta didik, yakni
dapat dilihat dari tes hasil belajarnya yang masuk dalam kategori tuntas. Ketiga analisis
peserta didik, diketahui peserta didik saat ini termasuk kedalam generasi Z, dimana mereka
terlahir saat era teknologi tumbuh dengan cepat sehingga menyebabkan mereka
ketergantungan dengan teknologi seperti smartphone. Keempat, hal yang dibutuhkan
peserta didik saat ini yaitu belajar dengan media pembelajaran yang menggunakan gaya
belajar mendengarkan dan melihat melalui teknologi. Oleh karena itu, dengan adanya
multimedia interaktif berbasis website ini dapat membantu mereka belajar dimana dan
kapan saja, serta di dalam media sudah disediakan banyak gambar juga video sesuai

dengan materi yang diajarkan sehingga peserta didik dapat lebih mudah memahami materi.

Tahap Desain (Design)

Tahap desain disebut juga tahap merancang, Design adalah kegiatan merancang
produk sesuai dengan kebutuhan dan analisis masalah. Gambaran dari isi produk yang
dikembangkan akan dibuat pada tahap ini, dimana peneliti menyediakan fitur materi, video
pembelajaran, serta kuis. Tahapan awal dalam mendesain multimedia interaktif berbasis
website yaitu dengan mendesain isi tampilan website mulai dari warna, fitur, dan gambar,
kemudian memasukkan materi, video pembelajaran, dan kuis sesuai dengan indikator dan
tujuan pembelajaran, serta menyusun profil. Hasilnya berupa prototype | dari produk yang
dikembangankan (Ulfah, et all 2022).

Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan adalah tahap produk yang telah didesain siap untuk
dikembangkan. Penilaian dari suatu produk digarap oleh validator ahli materi serta media,
kedua validator tersebut termasuk orang yang sudah berpengalaman dibidangnya. Kedua
validator menilai dan memberikan saran perbaikan dari kekurangan yang ada pada produk
(Turrohnmah & Hakim, 2022). Adapun saran perbaikan dari kedua validator yaitu
memperbanyak gambar dan video pembelajaran, menambahkan materi, memasukkan link
video pembelajaran di setiap materi, menambahkan logo dan nama media, mengatur warna

pada media, serta memperbaiki setiap kata yang salah di dalam media. Saran dari validator
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dijadikan acuan selama proses revisi media hingga media dapat dikatakan valid (prototype

I1). Gambaran dari tampilan produk yang dikembangkan dapat dilihat di bawah ini.
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Gambar 1. Prototype Il

Tahap implementasi (Implementation)

Media yang dikembangkan dapat diterapkan di kelas jika kedua validator sudah
menyatakan valid pada media tanpa revisi dan perbaikan (Rohaeni, 2020). Peneliti pada
tahap ini telah mempersiapkan segala perangkat pembelajaran seperti RPP, media
pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis website. Kemudian media siap untuk
digunakan dikelas oleh 18 peserta didik kelas XI IPA MA Aisyiyah Sungguminasa pada
tanggal 11 mei 2023. Pendidik dan peserta didik pada tahap ini diberikan angket dengan
tujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari suatu media. Pelaksanaan proses belajar
dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis website dilakukan selama 3
pertemuan.

160



Al-Ahya: Jurnal Pendidikan Biologi, 5 (3), 2023, 155-167
Nur Aulia Darmayanti, St. Syamsudduha, Syahriani

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi adalah tahapan akhir dari model ADDIE yang bertujuan untuk
mengetahui keberhasilan dan nilai dari media pembelajaran yang telah dikembangkan
(Sugihartini & Yudiana, 2018). Evaluasi yang dilakukan adalah evaluasi formatif, dimana
produk kembali direvisi berdasarkan komentar dan juga saran dari validator. Selain itu pada
tahapan akhir dari model ini dilakukan evaluasi sumatif. Tingkat keefektifan dapat diketahui
pada tahap evaluasi, dimana pada tahap ini dilakukan pemberian tes hasil belajar kepada
peserta didik agar tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan dapat
diketahui.

Kevalidan

Kevalidan adalah tahap dimana media pembelajaran divalidasi. Proses validasi
dilakukan oleh validator ahli media dan materi yang sudah terlatih. Kedua validator tersebut
memberikan penilaian berupa saran atau komentar pada produk yang dikembangkan
sehingga hasil dari penilaiannya dimanfaatkan peneliti untuk dapat memperbaiki
kekurangan dari produk. Nilai dari suatu media dapat dinyatakan berdasarkan dengan
tingkat kevalidan dari suatu media dengan merujuk pada aspek-aspek penilaian (Fitria et
al., 2017).

Sebelum mencocokkan rata-rata total validitas dilakukan analisis kevalidan dengan
menjumlahkan rata-rata setiap kriteria dari validator, rata-rata aspek, serta rata-rata total
validitas (Rahmatin & Khabibah, 2016). Dikatakan valid apabila hasil penilaian media
pembelajaran menunjukkan kategori valid (Zulkarnain & Jatmikowati, 2018). Tingkat
kevalidan dari Multimedia interaktif berbasis website yaitu sangat valid yang nilai rerata 3,6.
Terdapat lima aspek penilaian dari uji validitas media yang dinilai oleh kedua validator dapat
dilihat pada pada Tabel 4.

Tabel 4. Rerata Penilaian Validator

Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori
Tampilan 3,6 Sangat valid
Materi ajar sistem pernapasan 3,5 Sangat valid
Kualitas Teknis 4 Sangat valid
Isi website 4 Sangat valid
Bahasa 3 Valid
Rata-rata 3,6 Sangat valid

Aspek pertama yaitu tampilan, gambar dan fitur yang jelas dapat mempengaruhi

keinginan belajar peserta didik. Sejalan dengan teori yaitu dengan adanya gambar bias
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menumbuhkan daya tarik untuk belajar (Suyahman, 2021). Selain gambar juga terdapat
warna yang konsisten yaitu warna merah dan biru, dimana warna tersebut dapat memicu
perhatian dari peserta didik. Sejalan teori yang mengartikan bahwa warna merah dan biru
dapat memberikan semangat dan ketenangan (Anggraini, L., dan Nathalia, 2014). Aspek
kedua yaitu materi ajar sistem pernapasan, materi yang dibawakan searah dengan tujuan
pembelajaran yang ada di RPP materi sistem pernapasan. Sesuai dengan teori bahwa
media pembelajaran dapat dinyatakan valid apabila isi ataupun materinya sesuai dengan
tujuan pembelajaran (Rochmad, 2012). Aspek ketiga yaitu kualitas teknis, dimana tidak
memerlukan keahlian khusus dalam menggunakan multimedia interaktif berbasis website.
Penggunaan media pembelajaran yang mudah dapat membuat peserta didik belajar lebih
cepat serta meningkatkan partisipasi peserta didik dalam belajar (Mustakim, 2022). Media
yang jelas dan rapi dapat meningkatkan kualitas media (Kifli et all, 2022). Aspek keempat
yaitu isi website, mencangkup kesesuaian video pembelajaran dengan topik pembahasan
yang mampu meningkatkan pemahaman peserta didik. Selanjutnya kesesuaian dan
kejelasan kuis dengan topik pembahasan dapat menjadi bahan evaluasi peserta didik.
Sejalan dengan teori yang menjelaskan bahwa belajar dengan video pembelajaran dapat
merangsang peserta didik untuk memahami materi dengan cepat (Julia et all, 2021). Serta
pemberian kuis yang dapat mengukur tingkat pemahaman materi yang telah diajarkan (Sari
et al., 2018). Aspek kelima yaitu bahasa, dimana bahasa yang digunakan dalam media
mudah dimengerti sehingga memudahkan pengguna dalam memahami materi atau isi
media. Hal ini sejalan dengan teori bahwa penggunaan bahasa hendaknya yang dapat
membantu pemahaman mengenai konsep yang sedang dipelajari sehingga dapat memicu

peserta didik untuk terus belajar. (Kustandi, dan Darmawan, 2020).

Kepraktisan

Uji kepraktisan ditetapkan oleh pendidik juga peserta didik. Pemberian angket
kepada peserta didik dan pendidik adalah cara untuk mengetahui kepraktisan dari suatu
produk yang dikembangkan (Jamaluddin et all, 2020). Penilaian dilakukan dengan melihat
aspek ketertarikan, kemudahan, serta pencapaian tujuan pembelajaran.

Aspek ketertarikan, memuat tentang penyataan gambar, video, serta warna pada
media yang dapat memicu ketertarikan peserta didik dalam belajar. Sejalan dengan teori
bahwa situasi pembelajaran yang menarik akan berdampak positif bagi peserta didik dalam
menjalani proses pembelajaran (Sujiatmoko, 2022). Aspek kemudahan, memuat tentang

kemudahan dalam mengakses media dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. Hal
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ini sejalan dengan teori bahwa media pembelajaran yang memberikan kemudahan dapat
mempermudah peserta didik dalam belajar berdasarkan dengan kemampuan masing-
masing yang akan memicu suasana yang menyenangkan (Susanti, 2021). Aspek tujuan
pembelajaran, memuat tentang keberhasilan belajar menggunakan multimedia interaktif
berbasis website. Perkembangan teknologi saat ini sangatlah pesat sehingga proses
pembelajaran dengan media pembelajaran interaktif berbasis website dianggap dapat
memudahkan peserta didik dalam memahami materi sebab adanya interaksi yang akan
memicu keberhasilan tujuan pembelajaran (Purba et al., 2021).

Penilaian angket respon terdiri dari 20 pernyataan positif ataupun pernyataan negatif
mengenai media pembelajaran dengan kategori skala likert yaitu sangat setuju, setuju,
sangat tidak setuju, dan tidak setuju. Hasil penilaian dari angket respon peserta didik yaitu
3,5 kriteria sangat praktis dan angket respon pendidik yaitu 3,8 kriteria sangat praktis. Hasil
rata-rata keseluruhan angket yaitu 3,6 dengan tingkat kriteria sangat praktis. Data hasil
penilaian respon angket dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Respon Keseluruhan

No Jenis Penilaian Rata-rata
1. Respon Peserta Didik 3,5
2. Respon Pendidik 3,8
Rata-rata Total 3,6
Kriteria Penilaian Sangat praktis

Nilai rata rata total yang menyatakan Kategori “baik™ atau “sangat baik” pada angket
dapat menunjukkan bahwa media pembelajaran memberikan kemudahan pada peserta
didik juga pendidik sehingga dapat dinyatakan media praktis digunakan. (Saniriati et al.,
2021). Nieveen (1999:127) menyatakan praktisnya suatu media pembelajaran ditentukan

oleh hasil penilaian dari pengguna media tersebut (Tambunan & Siagian, 2022).

Keefektifan

Keefektifan dari suatu penelitian dapat dilihat dari banyak komponen salah satunya
yaitu hasil belajar peserta didik. Menurut Nieveen keefektifan adalah tingkat ketercapaian
dari tujuan pembelajaran (Wati et al., 2017). Keefektifan dinilai dengan beberapa aspek
yaitu Materi, Konstruksi, serta bahasa.

Aspek materi, dimana materi yang disajikan menggunakan rumusan soal-soal yang
sesuai dengan tujuan pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian (Daud & Rahmadana,
2015) bahwa produk dapat dikatakan efektif apabila produk mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran berdasarkan tes hasil belajar yang mencapai kriteria ketuntasan minimum.

Aspek konstruksi, dimana gambar yang disajikan jelas dan terbaca. Sejalan dengan teori
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bahwa peserta didik akan dapat dengan mudah serta konkrit dalam ingatannya jika proses
pembelajaran dibantu dengan pemberian gambar (Nuryasni, 2013). Aspek bahasa,
penggunaan bahasa yang baik dan benar sesuai PUEBI. Hal ini sesuai dengan teori bahwa
bahasa yang benar berhubungan dengan aspek kaidah yaitu peraturan bahasa
mencangkup masalah tata bahasa, tanda baca, ejaan, dan, pilihan kata (Fahrurrozi, 2019).
Tingkat keefektifan dari multimedia interaktif berbasis website dapat diukur
berdasarkan jawaban dari 30 soal pilihan ganda mengenai materi sistem pernapasan yang
diberikan penliti terhadap peserta didik. Jika nilai peserta didik di atas dari nilai 70 yang
merupakan nilai KKM sekolah pada mata pelajaran biologi maka dapat dikatakan tuntas.
Data persentase ketuntasan hasil belajar biologi peserta didik dapat dilihat pada tabel 6.

Tabel 6. Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik

No. Skor Frekuensi Persentase (%)
1 0-69 - -
2 70-100 18 100%
Jumlah 100%

Sebanyak 18 peserta didik yang menjadi subjek penelitian. Nilai ideal dari tes hasil
belajar yaitu 100. Mereka memperoleh nilai maksimum yaitu 93, sementara nilai minimum
yang diperoleh yaitu 76. Setalah dijumlah dihasilkan rata-rata keseluruhan hasil belajar
peserta didik yaitu 85,5 yang menunjukkan bahwa tingkat penguasaan materi peserta didik
berada dalam kategori tinggi. Hal ini sejalan dengan dengan teori bahwa jika nilai rata-rata
ketuntasan peserta didik berada pada rentang 75 < TPP < 90, maka dapat dikatakan bahwa
peserta didik telah menguasai materi pembelajaran yang diajarkan, dan dapat dinyatakan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan efektif untuk digunakan dalam proses
pembelajaran (Hobri, 2021).

Media pembelajaran dapat dikatakan efektif jika kurang dari 85% dari peserta didik
di dalam kelas telah mencukupi nilai KKM (Permadi & Huda, 2020). Meningkatnya
pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan dapat menunjukkan keberhasilan
dalam proses belajar (Aswardi et al.,, 2019). Media pembelajaran yang efektif akan
memberikan perubahan pada proses belajar peserta didik baik itu dari pengetahuan,
keterampilan serta sikap (Alexander et al., 2018).

Setelah melalui tiga uji coba multimedia interaktif berbasis website dinyatakan valid,
praktis dan efektif sehingga meningkatnya minat belajar serta memudahkan peserta didik
dalam mengingat materi. Hal ini sejalan dengan teori Hamalik (1986) jika proses belajar
dibantu dengan media pembelajaran maka akan meningkatkan minat belajar peserta didik,
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dimana akan mendorong rangsangan pada peserta didik serta berdampak pada psikologi
mereka (Fardany & Dewi, 2020).

KESIMPULAN

Multimedia interaktif berbasis website dikembangkan dengan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu Analisis (analyze), Desain (design), pengembangan
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Tingkat kevalidan
media kategori sangat dengan nilai 3,5 dinyatakan valid digunakan, tingkat kepraktisan
media yaitu kategori sangat praktis dengan nilai 3,6 dan dikatakan praktis digunakan, serta
tingkat keefektifan yaitu kategori sangat efektif deng niali 85,5 dan persentase ketuntasan

100%, dan dinyatakan efektif digunakan dalam proses pembelajaran.
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