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response questionnaires. Based on the results we
conducted that (1) the average validity results in the media
aspect obtained a score of 87.24% and the material aspect
obtained a score of 89.58% with a very valid category. (2)
The results of increasing students' conceptual
understanding analyzed with the N-Gain pattern, obtained
an average score of 0.40 with a moderate category. (3)
The average results of students' responses to interactive
multimedia based on the genially context of razor clams in
individual, small, and large group trials were 98.68%,
94.17%, and 80.99%, respectively, with very good
category. The results of this study indicated that
interactive multimedia based on the genially context of
razor clams is feasible for learning and improve students’
conceptual understanding.

Kata Kunci: Genially, Abstrak: Siswa mendapatkan hasil belajar yang rendah
Multimedia Interaktif, pada materi ekologi dan keanekaragaman hayati karena
Pemahaman Konsep Siswa. media pembelajaran yang digunakan tidak sesuai.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan,
peningkatan pemahaman konsep siswa serta respons siswa
terhadap multimedia interaktif berbasis genially konteks
kerang pisau. Penelitian ini termasuk ke dalam penelitian
R&D dengan model pengembangan ADDIE. Teknik
analisis data dalam penelitian ini mencakup analisis
kevalidan, pemahaman konsep, dan respons siswa.
Instrumen penelitian yang digunakan berupa lembar
validasi, soal tes pemahaman konsep siswa serta angket
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respons siswa. Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan dapat disimpulkan bahwa: (1) Hasil validitas
rata-rata pada aspek media memperoleh skor sebesar
87,24% dengan kategori sangat valid dan aspek materi
memperoleh skor sebesar 89,58% dengan kategori sangat
valid (2) Hasil peningkatan pemahaman konsep siswa yang
dihitung melalui perhitungan N-Gain memperoleh skor
rata-rata sebesar 0,40 dengan kategori sedang (3) Hasil
rata-rata pada respons siswa terhadap multimedia interaktif
berbasis genially konteks kerang pisau pada uji coba
perorangan, kelompok kecil, dan kelompok besar secara
berurutan yaitu 98,68%, 94,17%, dan 80,99% dengan
kategori sangat baik. Hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis
genially konteks kerang pisau layak untuk dapat digunakan
dalam pembelajaran serta dapat meningkatkan pemahaman
konsep siswa.

PENDAHULUAN

Mata pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) merupakan salah satu pelajaran yang
terdapat pada tingkat SMP (Sekolah Menengah Pertama) dan didalamnya berisikan mengenai
fenomena di alam semesta dan kebenarannya dibuktikan melalui proses ilmiah (Wulandari et al.,
2022). Konsep-konsep materi yang terdapat dalam pembelajaran IPA terkadang sulit untuk
dipahami dan sifatnya abstrak sehingga pembelajaran IPA dalam prosesnya, membutuhkan
kegiatan pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, sehingga siswa tidak akan mudah jenuh
ataupun bosan (Wahyuning, 2022). Kesulitan siswa dalam memahami materi dalam pembelajaran
IPA disebabkan oleh beberapa faktor, seperti minimnya fasilitas pendukung dalam proses
pembelajaran serta belum tersedia media pembelajaran yang dapat mendukung proses kegiatan
belajar mengajar (Wulandari et al., 2022).

Pembelajaran IPA memiliki hubungan yang erat dengan lingkungan, terutama pada materi
ekologi dan keanekaragaman hayati. Proses pembelajaran yang umumnya terjadi pada materi ini
langsung dilaksanakan di lapangan sehingga membuat siswa sulit untuk berkonsentrasi dan
cenderung tidak mendengarkan arahan yang diberikan oleh guru. Kondisi tersebut menyebabkan
hasil belajar siswa menjadi rendah karena media dan metode yang digunakan selama proses
pembelajaran tidak sesuai padahal seharusnya materi tersebut merupakan materi yang mudah dan
menarik untuk dipelajari (Ratnawati, 2023). Hal tersebut diperkuat dengan hasil pra-penelitian
berupa hasil wawancara dengan guru IPA yang menyatakan bahwasanya pada materi ekologi dan
keanekaragaman hayati biasanya siswa diminta untuk belajar di luar ruangan.

Dalam rangka mewujudkan proses pembelajaran IPA yang lebih efektif diperlukan media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa, salah satunya adalah media berbasis digital.
Pembelajaran digital dinilai mampu meningkatkan efektivitas pengetahuan serta keterlibatan
siswa dalam proses belajar (Sari & Atmojo, 2021). Salah satu bentuk media digital yang potensial
digunakan adalah multimedia interaktif. Media ini memiliki tampilan yang menarik dan bersifat
edukatif, sehingga dapat membantu siswa lebih mudah memahami materi yang disampaikan
(Pratiwi J & Churiyah, 2022). Selain itu, penggunaan multimedia interaktif mampu menciptakan
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suasana belajar yang menyenangkan, mengurangi kejenuhan, serta mendorong siswa untuk
menjadi lebih aktif, kreatif, dan berpikir kritis (Monica & Pramudiani, 2022).

Penelitian Pratiwi J & Churiyah (2022) penggunaan multimedia interaktif berbasis
Genially pada mata pelajaran OTK Kepegawaian di SMKN 1 Malang menghasilkan peningkatan
hasil belajar yang signifikan pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol. Hasil pra-
penelitian di kelas VIII-F UPTD SMP Negeri 2 Bangkalan juga menunjukkan bahwa 85% siswa
menyukai media pembelajaran interaktif, dan 94% menyukai media yang menarik secara visual.
Salah satu platform yang dapat digunakan dalam pembuatan media interaktif adalah Genially.
Platform ini memungkinkan penyajian konten pembelajaran yang interaktif dan berkualitas, serta
mencakup tiga modalitas belajar siswa: auditori, kinestetik, dan visual (Permatasari et al., 2021).
Genially menyediakan berbagai fitur menarik seperti template presentasi, animasi, video, kuis,
game, poster elektronik, dan infografis. Media dari situs lain seperti youtube atau spotify juga
dapat disematkan (Ni’mah et al., 2022). Fitur-fitur tersebut dinilai mampu meningkatkan
ketertarikan siswa dan mengurangi kebosanan selama pembelajaran(Fatma & Ichsan, 2022).
Multimedia interaktif pada penelitian ini menggunakan platform genially yang menawarkan
berbagai fitur yang menarik dan tentunya dapat dengan mudah diakses mengunakan smartphone
ataupun PC.

Salah satu materi IPA kelas VII SMP adalah Ekologi dan Keanekaragaman Hayati
Indonesia, yang membahas hubungan timbal balik antar makhluk hidup dan lingkungannya
(Alifiyah et al., 2024). Salah satu contoh keanekaragaman hayati yang relevan sebagai sumber
belajar adalah kerang pisau atau Lorjuk (Solen sp.), kerang laut berukuran sedang dengan
cangkang memanjang simetris seperti bambu (Nurhady et al., 2023). Sebagai bagian dari kearifan
lokal Pulau Madura, kerrang pisau penting dikenalkan kepada siswa agar mereka memahami
komoditas unggulan daerah sekaligus menjadi media pembelajaran kontekstual. Hasil pra-
penelitian menunjukkan bahwa hanya 45% siswa yang mengetahui tentang kerang pisau.
Bentuknya yang khas dan keberadaannya di perairan Selat Madura menjadikannya penting untuk
dikenalkan dalam pembelajaran, tidak hanya untuk memahami ekosistemnya tetapi juga
menumbuhkan kesadaran akan pentingnya pelestarian lingkungan hidup bagi keberlanjutan di
masa depan.

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka dibutuhkan adanya
inovasi baru pada media pembelajaran IPA khususnya pada materi ekologi dan keanekaragaman
hayati dengan memanfaatkan kearifan lokal kerang pisau. Tentunya dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi yang semakin pesat dan dengan tujuan dapat meningkatkan pemahaman
konsep siswa pada materi ekologi dan keanekaragaman hayati. Oleh karena itu, perlu dilakukan
penelitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Genially Konteks
Kerang Pisau untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa”.

METODE
Jenis Penelitian

Jenis penelitian dalam penelitian ini yaitu Research and Development (R&D). Penelitian
R&D digunakan untuk menciptakan produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada
sebelumnya (Okpatrioka, 2023). Dalam penelitian ini, model pengembangan yang digunakan
adalah ADDIE. Model pengembangan ini merupakan desain pengembangan berbasis pendekatan
sistematis dan efisien (Hidayat & Nizar, 2021).

Desain Pengembangan
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Model pengembangan ADDIE merupakan desain model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini. Model pengembangan ADDIE merupakan jenis model pengembangan yang
didalamnya memiliki 5 tahapan, yaitu tahapan analisis (analyze), perancangan (design),
pengembangan (development), implementasi (implementation) serta evaluasi (evaluation) (Eny et
al., 2021). Kelebihan desain ini yaitu model pengembangan ADDIE merupakan model yang
terstruktur dan sistematis, model ini juga dapat digunakan di beragam produk pengembangan,
langkah-langkah yang terdapat di dalam model pengembangan ini mudah dan sederhana serta
penerapannya dalam kurikulum dapat mengajarkan tiga kompetensi yaitu kompetensi
keterampilan, sikap, dan pengetahuan (Silalahi & Faizal, 2022). Desain model pengembangan
ADDIE dapat dilihat pada Gambar 1.

y Analyze i;
[:Implement .............. ..............
P .

4

ks Develop i

Gambar 1. Tahapan Desain Model pengembangan ADDIE
Sumber: (Fayrus & Slamet, 2022)

Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan pada penelitian ini berpedoman pada model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari lima tahapan (Eny ef al., 2021) sebagai berikut:
1. Analisis (Analyze)
Tahapan analisis merupakan langkah awal dan terdiri dari 4 tahapan di dalamnya yaitu
analisis kurikulum, analisis materi, analisis kebutuhan serta analisis sarana dan prasarana.
a. Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum dilakukan untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan
selaras dengan kurikulum di SMP Negeri 2 Bangkalan khususnya di kelas VII. Analisis
kurikulum dilaksanakan melalui wawancara langsung dengan guru mata pelajaran IPA.
Kurikulum yang sselaras dengan produk yang dikembangkan akan menghasilkan hasil
yang signifikan terutama dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa.
b. Analisis Materi
Materi merupakan hal terpenting dalam proses kegiatan belajar mengajar. Materi yang
terdapat pada produk dalam penelitian ini adalah materi ekologi dan keanekaragaman
hayati Indonesia dengan konteks kerang pisau. Analisis materi dilakukan dengan metode
kajian literatur untuk mengetahui karakteristik dari materi ekologi dan keanekaragaman
hayati dan observasi lapangan untuk mengetahui karakteristik dari kerang pisau yang
ada di perairan selat Pulau Madura.
c. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan guna memahami kebutuhan siswa selama proses
pembelajaran serta untuk memperoleh informasi lebih mendalam terkait produk yang
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akan dikembangkan. Analisis kebutuhan dilakukan dengan menyebarkan angket kepada

siswa kelas VIII-F dan wawancara dengan guru mata pelajaran IPA di SMP Negeri 2
Bangkalan.

d. Analisis Sarana dan Prasarana
Sarana dan prasarana memiliki peranan yang sama pentingnya dengan materi
pembelajaran. Ketidakcukupan sarana dan prasarana akan berdampak pada kelancaran
dan efektivitas proses pembelajaran. Analisis ini dilakukan dengan tujuan guna
mengetahui sejauh mana kelengkapan fasilitas yang tersedia di SMP Negeri 2 Bangkalan
agar media yang dikembangkan dan diterapkan nanti akan berjalan dengan optimal.
Hasil dari analisis ini didapatkan melalui proses wawancara langsung dengan guru IPA.

2. Perancangan (Design)

Tahap perancangan (design) merupakan tahap kedua dengan tujuan untuk dapat merancang

produk yang akan dikembangkan. Tahap perancangan ini mencakup beberapa sub-tahapan:

a. Tahapan penyusunan tujuan pembelajaran dilakukan dengan menetapkan tujuan
pembelajaran yang sesuai dengan materi yang disampaikan dan disesuaikan dengan
ketentuan kurikulum yang berlaku.

b. Perancangan peta konsep dirancang dalam bentuk diagram yang didalamnya berisikan
gambaran materi-materi pokok yang akan diajarkan, tahapan ini dilakukan dengan
tujuan untuk dapat mempermudah dalam merancang produk media yang akan
dikembangkan, peta konsep materi yang akan diajarkan dapat dilihat pada Gambar 2.

Materi Ekologi dan Keanekaragaman Hayati
Kerang Pisau

Pengaruh Lingkungan terhadap
Suatu Organisme

Interaksi antar Komponen | Keanekaragaman

Penyusun Ekosistem Hayati di Indoncsia
Netral

Lingkungan Ekosistem Kcanckaragaman
Makhluk Hidup “Abiotik Makhluk Hidup _ Hayati Kcrang Pisau

Herbivori
Lingkungan Hidup Habitat Ekosistem Kerang

Kerang Pisau Pisau Herbivori
Simbiosis

Gambar 2. Peta Konsep Materi Ekologi dan Keanekaragaman Hayati

c. Perancangan desain media pembelajaran dilakukan dengan menentukan komponen-
komponen yang akan disajikan dalam storyboard.

d. Pembuatan instrumen penilaian media pembelajaran bertujuan untuk mengatahui tingkat
validitas media yang dikembangkan melalui penyusunan lembar validasi oleh ahli materi
dan ahli media, instrumen pembelajaran, angket respons siswa serta soal tes pemahaman
konsep.

3. Pengembangan (Development)
Tahapan ketiga dalam model pengembangan ini adalah tahapan pengembangan. Tahapan ini
dilakukan ketika tahapan analisis dan perancangan telah selesai. Tahapan ini mencangkup
beberapa kegiatan di dalamnya yaitu pengembangan media pembelajaran, validasi oleh ahli
serta uji coba produk. Validasi ahli dilakukan oleh dosen dan guru mata pelajaran IPA di
SMP Negeri 2 Bangkalan sebagai ahli materi dan ahli media untuk mengetahui kevalidan
dari media yang dikembangkan, sedangkan tahapan uji coba dilakukan dengan uji coba
perseorangan dan uji coba kelompok kecil. Uji coba perseorangan dilakukan dengan menguji
cobakan media yang dikembangkan kepada 3 siswa dan uji coba kelompok kecil dilakukan
dengan menguji cobakan media yang dikembangkan kepada 10 siswa kelas VIII-I di SMP

[Predusil

Predasi
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Negeri 2 Bangkalan.

Implementasi (Implementation)

Setelah media pembelajaran yang dikembangkan telah melalui tahap validasi dan uji coba,
tahap implementasi adalah tahapan keempat. Dalam tahap ini, pembelajaran dilakukan
dengan produk yang dikembangkan di kelas VII-E SMP Negeri 2 Bangkalan.

Evaluasi (Evaluation)

Tahap ini merupakan tahap akhir yang bertujuan untuk memperoleh masukan dan
menyempurnakan media yang dikembangkan. Kegiatan mencakup evaluasi formatif yang
dilaksanakan pada setiap tahap pengembangan, serta evaluasi sumatif melalui tes
pemahaman konsep sebanyak 21 soal berdasarkan tujuh indikator pemahaman konsep, dan
angket respons siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil dan Analisis Data

Analisis (Analyze) merupakan tahap awal penyusunan produk mencakup analisis
kurikulum, materi, kebutuhan, serta sarana dan prasarana. Data diperoleh melalui wawancara
dengan guru IPA dan angket kebutuhan siswa pra-penelitian, sebagaimana ditunjukkan pada

Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Tahap Analisis (4nalyze)

Tahapan

Hasil

Analisis
kurikulum

Hasil wawancara dengan guru IPA menunjukkan bahwa SMPN 2 Bangkalan yang
menjadi lokasi penelitian sudah menerapkan kurikulum merdeka bagi kelas 7 sejak tahun
2021. Waktu yang dibutuhkan dalam melaksanakan 1 jam pelajaran adalah 40 menit.

Analisis
materi

1.

Pembelajaran IPA memberikan pengalaman nyata yang mendorong siswa menemukan
dan menganalisis solusi atas permasalahan yang terjadi. Salah satu materi penting di
kelas VII adalah ekologi dan keanekaragaman hayati Indonesia, yang membahas
interaksi antara makhluk hidup dan lingkungannya. Pemahaman terhadap materi ini
bertujuan agar siswa mampu memahami serta menjaga kelestarian lingkungan.
(Maulida et al., 2023)

Pembelajaran IPA, khususnya pada materi ekologi dan keanekaragaman hayati,
memiliki keterkaitan erat dengan lingkungan. Namun, pelaksanaan di lapangan sering
membuat siswa sulit berkonsentrasi dan kurang memperhatikan arahan guru.
Akibatnya, hasil belajar rendah karena media dan metode pembelajaran kurang sesuai,
meskipun materi ini sebenarnya mudah dan menarik untuk dipelajari.(Ratnawati,
2023).

Untuk materi keanekaragaman, media pembelajaran yang digunakan terbatas pada
buku tema atau buku pelajaran. Selain itu, karena kegiatan pembelajaran yang
dilakukan masih bersifat searah sehingga siswa kurang terlibat dalam pembelajaran
(Destiranda, 2023).

Multimedia interaktif mampu memudahkan siswa memahami materi pembelajaran
karena multimedia interaktif memiliki tampilan yang menarik, edukatif, dan membuat
pembelajaran dalam kelas menjadi lebih efektif (Pratiwi J & Churiyah, 2022).

Salah satu kekayaan organik yang ada di Indonesia adalah moluska (Andumeha et al.,
2023) . Salah satu spesies moluska yang banyak ditemukan di Pulau Madura adalah
kerang pisau. Kerang pisau ini tersebar di 4 kabupaten yang ada di Pulau Madura dan
memiliki karakteristiknya masing-masing.

Analisis
kebutuhan

Pembelajaran ekologi dan keanekaragaman hayati sebelumnya dilakukan melalui
pengamatan kuadran dan akuarium di laboratorium atau ekosistem sekitar. Namun,
keterbatasan lahan di lingkungan sekolah menyebabkan siswa diminta mengamati
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ekosistem di sekitar rumah masing-masing. Selain itu, bahan ajar yang digunakan
belum berbasis teknologi secara optimal.

2. Sebanyak 85% siswa dari total keseluruhan dalam satu kelas menyatakan bahwa
mereka menyukai media pembelajaran yang bersifat interaktif, dan sebanyak 88%
siswa menyatakan bahwa mereka lebih tertarik untuk dapat terlibat dalam
pembelajaran yang menggunakan bahan ajar berbasis teknologi serta memiliki desain
yang menarik. Selain itu, sebanyaj 61% siswa menyatakan kesulitan dalam memahami
materi pelajaran IPA jika menggunakan media ajar yang tidak sesuai.

3. Sebanyak 45% siswa masih belum mengetahui mengenai kerang pisau.

Analisis Terdapat sarana berupa proyektor dan LCD namun jumlahnya terbatas. Setiap kelas sudah

Sarana memiliki instalasi listrik masing-masing. Siswa sudah terbiasa menggunakan smartphone

dan dalam proses pembelajaran, namun untuk laptop hanya sesekali jika dibutuhkan saja

Prasarana | seperti ketika siswa diminta untuk presentasi maka siswa akan membawanya.

Desain (Design) Tahap desain bertujuan merancang isi media yang dikembangkan. Pada
tahap ini dihasilkan tujuh tujuan pembelajaran, rancangan peta konsep materi ekologi dan
keanekaragaman hayati, serta instrumen penilaian. Rincian hasil disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Tahap Desain (Design)

Tahapan Hasil

1. Siswa mampu menafsirkan definisi dari lingkungan serta komponen-
komponen yang berperan di dalamnya

2. Siswa mampu memberikan contoh-contoh interaksi antar makhluk hidup
dalam suatu ekosistem

3. Siswa mampu mengelompokkan faktor-faktor yang mempengaruhi
keanekaragaman hayati

tuirgrrlusun 4. Siswa mampu menyimpulkan hasil pengamatan atau studi kasus tentang
pemeelaj aran ekosistem dan keanekaragaman hayati.

5. Siswa mampu memprediksi dampak perubahan lingkungan terhadap ekosistem
dan keanekaragaman hayati

6. Siswa mampu menjelaskan pentingnya menjaga keanekaragaman hayati bagi
keberlangsungan hidup di Bumi.

7. Siswa mampu membandingkan tingkat keanekaragaman hayati di berbagai
wilayah di Indonesia

Merancang peta | Peta konsep materi dirancang untuk dapat memudahkan dalam perancangan

konsep materi produk media pembelajaran. Peta konsep dapat dilihat pada Gambar 2.

STORY BOARD PPT INTERAKTIF
ooV Vi Vb Vi Yot STORY BOARD PPT INTERAKTIF

Merancang
kerangka media
pembelajaran
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?ﬁ;ﬁﬁ; Instrumen penilaian yang terdapat dalam pengembangan media pembelajaran ini
enilaian media yaitu lembar validasi aspek media dan aspek materi, lembar validasi tes pemaman
11: embelajaran konsep, lembar validasi angket respons siswa, dan soal tes pemahaman konsep.

Pengembangan (Development) Tahap ketiga pengembangan ini merealisasikan hasil
desain sebelumnya dan mencakup validasi produk. Keluaran tahap ini berupa multimedia
interaktif konteks kerang pisau, hasil validasi media dan materi, dan uji coba produk. Rincian
hasil disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Tahapan Pengembangan (Development)

Tahapan Hasil

Mengembangkan | Tahapan ini menghasilkan multimedia interaktif berbasis genially yang didalamnya
produk meliputi cover, materi pembelajaran serta game.

Memvalidasi Tahapan ini dilakukan dengan menguji kevalidan produk yang dikembangkan dan
produk memperoleh hasil dengan kategori sangat valid pada aspek media dan materi. Hasil

evaluasi pada tahapan ini dapat dilihat pada Tabel 4.

Menguji coba Uji coba produk dilakukan secara perorangan dan kelompok kecil. Hasil uji coba
produk perorangan dan kelompok kecil secara berturut-turut yaitu 98,68% dan 94,17%

dengan kategori sangat baik.

Tahapan pengembangan yang telah dilakukan menghasilkan beberapa poin perbaikan.
Oleh karena itu, dilakukan revisi produk sebagaimana disajikan dalam Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Revisi Multimedia Interaktif berbasis Genially

Sebelum Revisi

| Setelah Revisi

Aspek Materi

Poin pada tujuan pembelajaran menggunakan

CAPAIAN PEMBELAJARAN

ada akbir fase D, peserta didih mampu mengidentifiuas interaks! antar makklok bidop dan lngkongannya.
‘mencegah

Virus termasuk dalam kategori komponen biotik

Perubahan pada poin tujuan pembelajaran
menggunakan abjad

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Poda akbic fase D peserta didih mampe mengidentifihas! nterahs antar makbloh bidop dan Hingkongannga.
“mencegoh dan mengatas! pencemaran dan percbahan (i

Ry
genlally

Virus tidak termasuk dalam kategori
komponen biotik
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@0

Yuk kita lihat perbedaannya!

KOMPONEN ABIOTIK

..
jgeniall
[@ s e o

Kol EN BIOTIK
r

Qo

Yuk kita lihat perbedaannya!

.
r@lgenially » ﬁm m

KOMPONEN ABIOTIK

Terdapat kesalahan dalam penulisan genus

= )a

JAWABAN YANG BENAR ADALAH...
. Kerang Pisau atau Lorjuk (dalam bahasa madura)

e mx
Kenapa bentuknya memanjang dan seperti pisau ya? Lalu, apa bedanya
dengan kerang pada umumnya?

Kingdom : Animalia
Filum : Molusca
Sub Filum : Conchifera

Kelas : Bivalvia
Ordo : Heterodonta
SubOrdo : Veneroida
Famili  : Solenidae
Genus  : Solen

Yang beradoptesiuntus = roas Spesies  : Solensp.

hingg; 9
canglang yang pani

ouean

O

Perbaikan

JAWABAN YANG BENAR ADALAH...
. Kerang Pisau atau Lorjuk (dalam bahasa madura)

penulisan

Kenapa bentuknya memanjang dan seperti pisau ya? Lalu, apa bedanya
dengan kerang pada umumnya?

Kingdom : Animalia
Molusca
: Conchifera
Bivalvia
: Heterodonta
Veneroida
Solenidae
Solen
Spesies  : Solen sp.

EDUCATION

Aspek Media

Terdapat kesalahan dalam definisi lingkungan

buatan dan terdapat kolom yang double
D0

e s

Perbedaan Utama .i

ciri Lingkungan Alami Lingkungan Buatan

Terbentuk secara alami oleh proses
alam

Pembentukan Dibuat oleh manusia

Komponen ‘Tumbuhan, hewan, tanah, air, udara Bangunan, infrastruktur

Sebagai habitat bagi makhluk hidup, SEcRuN kebioher matiysie,
Fungsi seperti tempat tinggal, transportasi,
sumber daya alam
rekreasi

Hutan hujan tropis, gunung Everest,
Sungai Nil

Contoh Jalan tol, bendungan

Lingkungan Alami Lingkungan B

Perbaikan definisi lingkungan buatan dan
penghapusan kolom yang double

Perbedaan Utama .ﬁ

Lingkungan Alami Lingkungan Buaten

Sengaja dibuat untuk kepentingan
tertentu, guna menunjang kebutuhan
manusia

pembentukan Terbentuk secara alami o'eh proses

Komponen Tumbuhan, hewan, tanah, air, udara Bangunan, infrastruktur

Memenuli kebutuhan manusia,
seperti tempat tinggal, ransportasi,
rekreasi

Sebagai habitat bagi makhiuk hidup,

i
unest sumber daya alam

Hutan hujan tropis, gunung Everest,

sy Jalan tol bendungan

J—

genially,

EucATON

Gambar kerang pisau yang dicantumkan harus
berasal dari sumber yang valid

‘Tahukah kamu apa nama biota laut pada
‘gambar di samping?

| Write your answer here.

Sumber: iStock.com

W,y
@

“oucATION

‘Tahukah kamu apa nama biota laut pada
‘gambar di samping?

Wete your answer here.

Sumber: Nurjanah, et a, 2013

,

EOUCATION

Kerangpisau (Solen ) merupaken salzh
satujenis moluska yang banyak ditemukan
iperz
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Terdapat kesalahan kunci jawaban pada game

Perbaikan kunci jawaban pada game

:.‘ & z K A
= parastisme, 2-fredas, 3 lisme, 4-Mutua ~ Ry
gemally - : @ genially;

-Komensalisme, 4-Mutualisme.

1) Implementasi (Implementation) merupakan langkah keempat dalam pengembangan produk,
yaitu dengan menerapkan multimedia interaktif dalam pembelajaran IPA pada materi ekologi
dan keanekaragaman hayati. Kegiatan ini dilaksanakan di SMP Negeri 2 Bangkalan, kelas
VII-E, dengan 34 siswa, melalui empat pertemuan menggunakan modul ajar dan LKPD yang

telah divalidasi oleh ahli.

2) Evaluasi (Evaluation) merupakan tahap akhir dalam pengembangan produk, mencakup
evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada setiap tahap dan tercantum
dalam Tabel 4.1, 4.2, dan 4.3. Evaluasi sumatif dilakukan melalui angket respons serta pre-
test dan post-test. Hasil angket menunjukkan skor 80,99% (kategori sangat baik), sedangkan
uji N-gain pemahaman konsep mencapai 0,40 (kategori sedang).

Hasil dan Analisis Kelayakan Produk
Penilaian Validasi Aspek Media

Produk yang dikembangkan yakni multimedia interaktif terlebih dahulu melalui tahapan
validasi, salah satunya validasi pada aspek media. Validasi dilakukan oleh dosen pendidikan IPA

dan guru IPA. Data hasil validasi pada aspek media disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Rekapitulasi Uji Validasi Aspek Media

S Validitas
No Aspek Penilaian Skor (%) Kategori
1 Desain 78,13 Valid
2 Audio dan Video Animasi 93,75 Sangat Valid
3 Interaktifitas 93,75 Sangat Valid
4 Kemudahan Penggunaan 83,55 Sangat Valid
Rata-Rata 87,24 Sangat Valid

Tabel 5 menyajikan rekapitulasi kevalidan multimedia interaktif berbasis Genially dalam
konteks kerang pisau berdasarkan aspek media. Hasil menunjukkan kategori sangat valid dengan
rata-rata 87,24%, yang menandakan produk layak digunakan pada aspek tersebut. Rincian hasil

validasi tercantum pada Lampiran 12.

Penilaian Validasi Aspek Materi

Tahapan validasi pada aspek materi dilakukan dengan tujuan untuk dapat memvalidasi isi
materi yang tercantum pada multimedia interaktif. Tahapan validasi ini dilakukan oleh dosen
pendidikan IPA dan guru IPA. Hasil pada tahapan ini dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Rekapitulasi Uji Validasi Aspek Materi

| No | Aspek Penilaian | Validitas
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Skor (%) Kategori
1 Struktur Materi 91,67 Sangat Valid
2 | Desain Pembelajaran 87,50 Sangat Valid
Rata-Rata 89,58 Sangat Valid

Tabel 6 menyajikan rekapitulasi kevalidan multimedia interaktif berbasis Genially pada
aspek materi, dengan rata-rata skor 89,58% yang tergolong sangat valid. Hasil ini menunjukkan
bahwa produk layak digunakan pada aspek materi. Rincian validasi terdapat pada Lampiran 10.
Hasil dan Analisis Data Penelitian

Penelitian ini melibatkan dua jenis data yaitu tingkat pemahaman konsep dan respons
siswa. Data respons diperoleh melalui angket pada tahap pengembangan dan evaluasi sumatif
kelompok besar, kemudian dianalisis menggunakan Rumus 3.6 dan diklasifikasikan berdasarkan
Tabel 12. Pemahaman konsep siswa diukur melalui pre-test dan post-test yang terdiri dari 21 soal
pilihan ganda dan disusun berdasarkan tujuh indikator pemahaman konsep. Skor hasil tes
dianalisis menggunakan Rumus 3.3 dan Rumus 3.4, lalu dikategorikan sesuai Tabel 10.
Peningkatan pemahaman siswa dihitung melalui uji N-gain dengan Rumus 3.5, dan hasilnya
diklasifikasikan menurut kriteria pada Tabel 11.

Data Tingkat Pemahaman Konsep Siswa
Data tingkat pemahaman konsep siswa diperoleh melalui pre-test (21 April 2025) dan
post-test (19 Mei 2025).
Tabel 7. Perbandingan Hasil Tingkat Pemahaman Konsep Siswa pada Pre-test dan Post-test

. Pre-test Post-test
Tingkat Pemahaman
Konsep Jumlah Persentase Jumlah Persentase

(%) (%)

Sangat Tinggi 2 5,88 15 44,12
Tinggi 12 35,29 11 32,35
Cukup 9 26,47 8 23,53
Rendah 10 29,41 0 0
Sangat Rendah 1 2,94 0 0

Tabel 7 menunjukkan perbandingan tingkat pemahaman konsep siswa. Pada pre-test,
kategori tinggi memiliki persentase tertinggi (35,29%), sedangkan pada post-test meningkat ke
kategori sangat tinggi (44,12%). Skor dianalisis menggunakan perhitungan N-Gain (Rumus 3.5)
untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep, dengan kategori hasil merujuk pada Tabel
11.

Tabel 8. Perolehan Skor N-Gain pada Pemahaman Konsep Siswa

Kriteria Jumlah siswa Persentase (%)
Tinggi 6 17,65
Sedang 20 58,82
Rendah 8 23,53

Sebanyak 8 dari 34 siswa (23,53%) berada pada kategori rendah, 20 siswa (58,82%)
dalam kategori sedang, dan 6 siswa (17,65%) pada kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa

ISSN : 2828-5271 (online)



2120

J-CEKI : Jurnal Cendekia Ilmiah

Vol.5, No.1, Desember 2025

I ———

mayoritas siswa mengalami peningkatan pemahaman konsep pada kategori sedang. Selain itu,

analisis juga dilakukan pada masing-masing indikator pemahaman konsep untuk melihat
perubahan sebelum dan sesudah pembelajaran.

Tabel 9. Skor N-Gain pada tiap Indikator Pemahaman Konsep

No | Indikator Persentase N-Gain Kriteria
Pre-test Post-test
1 Menafsirkan 45,10 54,90 0,18 Rendah
2 Mencontohkan 39,22 55,88 0,27 Rendah
3 Mengklasifikasikan | 57,84 71,57 0,33 Sedang
4 Menarik Inferensi | 51,96 80,39 0,59 Sedang
5 Membandingkan 53,92 81,37 0,60 Sedang
6 Meringkas 55,88 85,29 0,67 Sedang
7 Menjelaskan 52,94 80,39 0,58 Sedang
Rata-Rata 0,46 Sedang

Tabel 9 menyajikan hasil perolehan skor N-Gain pada setiap indikator pemahaman
konsep. Nilai tertinggi terdapat pada indikator meringkas sebesar 0,67 (kategori sedang),
sedangkan nilai terendah pada indikator menafsirkan sebesar 0,18 (kategori rendah).

Uji Coba Perorangan
Uji coba perorangan dilakukan terhadap 3 siswa kelas VIII-I untuk memperoleh respons

awal terhadap multimedia interaktif yang dikembangkan. Hasilnya disajikan pada Tabel 10.

Tabel 10. Respons Siswa pada Uji Coba Perorangan

No | Aspek Penilaian Rata-Rata Persentase Respons Siswa (%) Kategori
1 Petunjuk 100,00 Sangat Baik
2 Isi 98,81 Sangat Baik
3. Kebahasaan 97,22 Sangat Baik
Rata-Rata Keseluruhan 98,68 Sangat Baik

Tabel 10 menampilkan rekapitulasi respons siswa pada uji coba perseorangan terhadap
multimedia interaktif yang dikembangkan. Hasil uji tergolong sangat baik dengan skor rata-rata
98,85%, menunjukkan bahwa ketiga siswa memberikan respons sangat baik setelah
menggunakan multimedia berbasis Genially dengan konteks kerang pisau.

Uji Coba Kelompok Kecil
Uji coba kelompok kecil melibatkan 10 siswa kelas VIII-I untuk memperoleh respons
terhadap multimedia interaktif yang dikembangkan sebelum diterapkan pada kelompok besar.

Tabel 11. Hasil Rekapitulasi Respons Siswa pada Uji Coba Kelompok Kecil

No | Aspek Penilaian Rata-Rata Persentase Respons Siswa (%) Kategori
1 Petunjuk 92,50 Sangat Baik
2 Isi 92,50 Sangat Baik
3. Kebahasaan 97,50 Sangat Baik
Rata-Rata Keseluruhan 94,17 Sangat Baik
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Tabel 11 menyajikan rekapitulasi respons siswa pada uji coba kelompok kecil. Hasilnya

termasuk dalam kategori sangat baik dengan skor rata-rata 94,17%, menunjukkan bahwa seluruh
10 siswa memberikan respons positif setelah pembelajaran.

Uji Coba Kelompok Besar
Uji coba kelompok besar melibatkan siswa kelas VII-E untuk memperoleh respons
terhadap produk yang dikembangkan.

Tabel 12. Hasil Rekapitulasi Respons Siswa pada Uji Coba Kelompok Besar
No | Aspek Penilaian Rata-Rata Persentase Respons Siswa (%) Kategori
1 Petunjuk 80,51 Sangat Baik
2 Isi 80,36 Sangat Baik
3. Kebahasaan 82,11 Sangat Baik
Rata-Rata Keseluruhan 80,99 Sangat Baik

Tabel 12 menyajikan rekapitulasi respons siswa pada uji coba kelompok besar terhadap
multimedia interaktif yang digunakan dalam pembelajaran. Hasilnya tergolong sangat baik
dengan skor rata-rata 80,99%, menunjukkan bahwa 34 siswa memberikan respons positif.

98.81 g5 5 97.22 97.5

100
995
I 80.51 80.36 I 82.11

M Uji Perorangan ™ Uji Kelompok Kecil B Uji Kelompok Besar

Gambar 3. Diagram Respons Siswa

Pembahasan
1. Kevalidan Multimedia Interaktif berbasis Genially Konteks Kerang Pisau
Multimedia interaktif yang telah dikembangkan akan lebih dulu melewati uji kevalidan yang
mencakup uji kevalidan pada aspek materi dan media sebelum produk tersebut dilakukan uji
coba.
a. Kevalidan Aspek Media
Validasi aspek media dilakukan oleh ahli, yaitu dosen pendidikan IPA dan guru IPA.
Penilaian mencakup empat aspek: desain, audio dan video animasi, interaktivitas serta
kemudahan penggunaan. Aspek desain memperoleh skor 78,13% (Tabel 5) dengan
kategori valid, yang menunjukkan kesesuaian tata letak, ilustrasi, warna, ukuran teks,
dan latar belakang dengan elemen media. Sejalan dengan Puspa & Suniasih (2022)
bahwa visual media berperan penting dalam merangsang indra siswa dan meningkatkan
motivasi belajar.
Aspek kedua, yaitu audio dan video animasi, memperoleh skor 93,75% (Tabel 5)
dengan kategori sangat valid. Hasil ini menunjukkan bahwa kesesuaian audio dan visual
dalam media pembelajaran dapat memperjelas serta memperdalam materi. Selaras

ISSN : 2828-5271 (online)



2122
J-CEKI : Jurnal Cendekia Ilmiah
Vol.5, No.1, Desember 2025
I ———
dengan penelitian Fridayanti ef al., (2022) dalam penelitiannya yang menyatakan bahwa
informasi lebih efektif diterima melalui indera pendengaran dan penglihatan, sehingga
sinkronisasi audio dan video dalam media pembelajaran menjadi hal yang penting.
Aspek interaktivitas memperoleh skor sebesar 83,55% (Tabel 5) dengan kategori sangat
valid. Hasil ini menunjukkan adanya interaksi antara media dan siswa, yang
memungkinkan penggunaan media secara berkelanjutan, baik dengan pendampingan
guru maupun secara mandiri. Selaras dengan Fadil & Ramli (2025) bahwa interaktivitas
dalam pembelajaran dapat menciptakan lingkungan kolaboratif, sehingga siswa berperan
aktif dalam proses belajar.
Aspek kemudahan penggunaan memperoleh skor sebesar 83,55% (Tabel 5) dengan
kategori sangat valid. Hasil ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif mudah
dioperasikan, memiliki petunjuk yang jelas, serta konsisten dalam penempatan tombol.
Sejalan dengan penelitian Utama & Zulyusri (2022) bahwa kemudahan penggunaan
mencerminkan tingkat praktikalitas media pembelajaran. Secara keseluruhan, rata-rata
kevalidan aspek media mencapai 87,24% dengan kategori sangat valid
b. Kevalidan Aspek Materi
Validasi aspek materi dilakukan oleh dosen pendidikan IPA dan guru IPA, mencakup
struktur materi dan desain pembelajaran. Struktur materi memperoleh skor 91,67%
(Tabel 6) dengan kategori sangat valid. Hasil ini menunjukkan bahwa materi dalam
multimedia interaktif telah sesuai dengan konsep pembelajaran, tersusun runtut, relevan
dengan kurikulum, dan memiliki kedalaman bahasan yang tepat. Syaflin (2022)
menyatakan bahwasannya efektivitas pembelajaran sangat bergantung pada kualitas
sumber belajar, sehingga struktur materi dalam multimedia interaktif berperan penting
dalam mendukung proses belajar yang efektif.
Aspek desain pembelajaran dalam penilaian kevalidan materi memperoleh skor 87,50%
(Tabel 6) dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa multimedia
interaktif yang dikembangkan memiliki tujuan yang jelas, materi yang runtut, logis, serta
selaras dengan capaian pembelajaran. Sejalan dengan Ummah er al., (2021) bahwa
materi pembelajaran harus disusun secara runtut, misalnya dari umum ke khusus. Secara
keseluruhan, rata-rata kevalidan aspek materi mencapai 89,58% (Tabel 6) dan termasuk
dalam kategori sangat valid.
2. Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa setelah Menggunakan Multimedia Interaktif
berbasis Genially Konteks Kerang Pisau
Berdasarkan Tabel 8 menunjukkan bahwa terdapat sebanyak 6 siswa yang tergolong dalam
kategori tinggi dalam peningkatan pemahaman konsepnya, sedangkan sebanyak 20 siswa
tergolong dalam kategori sedang dan 8 siswa lainnya tergolong dalam kategori rendah
peningkatan pemahaman konsepnya. Data tersebut menunjukkan bahwa selama proses
pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif sebagian besar siswa mengalami
peningkatan pemahaman konsep namun tidak seluruhnya mengalami peningkatan yang pesat.
Sebagian besar siswa dalam penelitian ini berada pada kategori sedang dan rendah dalam
peningkatan pemahaman konsep yang disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, tingkat
keterlibatan siswa saat menggunakan multimedia interaktif sangat bervariasi. Meskipun
media ini dirancang dengan fitur menarik dan interaktif, namun tidak semua siswa
mengaksesnya secara mendalam. Banyak siswa hanya berada pada level keterlibatan aktif,
sekadar mengklik tanpa refleksi sehingga pemahaman yang terbentuk cenderung terbatas.
Fenomena ini selaras dengan kerangka teori ICAP (Interactive, Constructive, Active,
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Passive), dalam teori ini disebutkan bahwa kualitas pembelajaran meningkat seiring dengan
meningkatnya keterlibatan kognitif siswa, dari yang paling rendah (pasif) hingga paling
tinggi (interaktif) (Weinhandl et al., 2025).
Selain faktor keterlibatan siswa, pengetahuan awal yang dimiliki oleh siswa juga turut
berperan aktif seperti yang ditunjukkan pada hasil pre-test. Hasil pre-test dalam penelitian ini
menunjukkan bahwa mayoritas siswa telah memiliki tingkat pemahaman konsep awal yang
tergolong tinggi. Hal ini menandakan bahwa siswa siswa memiliki landasan kognitif yang
baik sebelum proses pembelajaran dimulai. Namun, setelah diterapkan multimedia interaktif
berbasis Genially, peningkatan pemahaman konsep siswa justru didominasi pada kategori
sedang dan rendah. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa multimedia interaktif berbasis
Genially yang dikembangkan telah berhasil mempertahankan bahkan memfasilitasi
kestabilan pemahaman konsep siswa, terutama dalam menghindari terjadinya miskonsepsi
atau penurunan pemahaman selama proses pembelajaran. Dalam konteks ini, multimedia
interaktif berfungsi sebagai penguat konsep yang telah dimiliki siswa melalui pendekatan
visual dan interaktif yang memungkinkan siswa untuk merefleksikan kembali pemahaman
mereka.
Indikator pertama dalam pemahaman konsep yaitu menafsirkan (interpreting), menunjukkan
peningkatan pemahaman konsep yang masih tergolong rendah, dengan nilai N-Gain sebesar
0,18, meskipun terjadi kenaikan skor rata-rata dari pre-test 45,10 ke post-test 54,90 (Tabel 9).
Angka tersebut mengindikasikan bahwa kemampuan siswa dalam menginterpretasikan
informasi, terutama dalam bentuk visual seperti gambar atau diagram ilmiah, belum
berkembang secara optimal. Kondisi di Lapangan menunjukkan bahwa siswa belum terbiasa
dengan pendekatan pembelajaran berbasis visual yang menuntut keterampilan interpretatif
karena bahan ajar yang selama ini digunakan kurang mendukung proses pembelajaran [PA
secara maksimal. Multimedia interaktif berbasis Genially yang dikembangkan dalam
penelitian ini sebenarnya telah menyediakan berbagai elemen visual, animasi, dan aktivitas
interaktif untuk mendukung proses interpretasi. Namun, penyajian informasi yang kompleks
tanpa disertai petunjuk atau narasi bertahap masih menjadi kendala bagi sebagian siswa
dalam membangun pemahaman secara menyeluruh.
Indikator yang kedua adalah mencontohkan (exemplifying) peningkatan pemahaman konsep
siswa masih tergolong rendah dengan nilai N-Gain sebesar 0,27 meskipun terjadi kenaikan
skor rata-rata dari pre-test 39,22 ke post-test 55,88 (Tabel 9). Hasil ini mengindikasikan
bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam mengaitkan konsep dengan contoh nyata,
seperti pada materi simbiosis. Berdasarkan temuan di lapangan, siswa cenderung kesulitan
mengaitkan materi abstrak dengan pengalaman nyata karena terbatasnya keterpaparan
mereka terhadap fenomena kontekstual di sekitar. Multimedia interaktif berbasis Genially
yang dikembangkan dalam penelitian ini telah menyajikan materi dalam bentuk visual
menarik, animasi, serta contoh yang relevan dengan kehidupan sehari-hari, termasuk konteks
kerang pisau sebagai representasi dari materi ekologi dan keanekaragaman hayati. Namun,
rendahnya peningkatan pada indikator ini menunjukkan bahwa belum semua siswa mampu
memanfaatkan konten interaktif untuk membangun koneksi konkret antara konsep dan
contoh nyata. Hal ini sejalan dengan penelitian Rumiati et al., (2022) yang menyatakan
bahwa memberikan contoh merupakan tantangan umum dalam pembelajaran IPA, terutama
jika siswa belum memiliki pengalaman atau rangsangan visual yang cukup kuat.
Indikator mengklasifikasikan (classifying) menunjukkan peningkatan pemahaman konsep
yang tergolong sedang, dengan nilai N-Gain sebesar 0,33. Skor rata-rata pre-test sebesar
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57,84 meningkat menjadi 71,57 pada post-test (Tabel 9), yang mencerminkan kemampuan
siswa dalam mengelompokkan konsep seperti konsumen tingkat I dan II dalam jaring-jaring
makanan. Multimedia interaktif berbasis Genially yang dikembangkan menampilkan skema
jaring-jaring makanan dan ilustrasi berurutan dengan fitur interaktif yang memungkinkan
siswa belajar melalui eksplorasi langsung. Sejalan dengan pendapat Rohman et al., (2021)
kemampuan mengklasifikasikan muncul ketika siswa mampu memahami karakteristik suatu
objek dan menempatkannya dalam kategori yang sesuai.
Indikator meringkas (summarizing) menunjukkan peningkatan pemahaman konsep yang
cukup tinggi walau tetap dalam kategori sedang dengan nilai N-Gain sebesar 0,67,
menjadikannya yang tertinggi dibandingkan indikator lainnya. Peningkatan ini menunjukkan
bahwa siswa telah mampu menyusun pernyataan yang merepresentasikan inti informasi,
seperti merangkum berbagai ancaman terhadap keanekaragaman hayati, termasuk pada
spesies kerang pisau. Keberhasilan ini tidak lepas dari kontribusi multimedia berbasis
Genially yang dikembangkan. Media ini menyajikan materi secara terstruktur dengan fitur
visual dan naratif yang saling mendukung, sehingga memudahkan siswa dalam menangkap
pesan utama dari setiap topik materi. Selaras dengan Sasmita et al., (2023) kemampuan
meringkas terbentuk ketika siswa dapat menyaring informasi dan menyusunnya kembali
menjadi representasi yang padat dan bermakna.
Indikator menarik inferensi (inferring) menunjukkan peningkatan pemahaman konsep dalam
kategori sedang, dengan nilai N-Gain sebesar 0,59. Rata-rata skor pre-test sebesar 51,96
meningkat menjadi 80,39 pada post-test (Tabel 9), yang menunjukkan bahwa siswa telah
mampu mengidentifikasi hubungan antar konsep, khususnya terkait faktor-faktor yang
mempengaruhi keanekaragaman hayati, termasuk pada spesies kerang pisau. Multimedia
interaktif berbasis Genially berkontribusi dalam membangun kemampuan ini melalui
penyajian materi yang memadukan ilustrasi, narasi interaktif, dan contoh kontekstual. Fitur-
fitur tersebut mendorong siswa untuk mencermati pola, mengenali ciri-ciri, dan mengaitkan
kejadian-kejadian yang relevan secara logis. Sejalan dengan Ulfia & Irwandani (2019) dalam
penelitiannya menyatakan bahwa seorang siswa dapat dikatakan mampu dalam menarik
inferensi ketika ia mampu untuk mengabstraksi sebuah konsep yang menerangkan tentang
kejadian-kejadian dengan mencermati ciri-cirinya dan mampu untuk menarik hubungan
diantara ciri-ciri dari kejadian tersebut.
Indikator membandingkan (comparing) menunjukkan peningkatan pemahaman konsep yang
cukup signifikan, dengan nilai N-Gain sebesar 0,60 dalam kategori sedang. Rata-rata skor
pre-test sebesar 53,92 meningkat menjadi 81,37 pada post-test (Tabel 9), yang menunjukkan
bahwa siswa telah mampu membandingkan berbagai aspek keanekaragaman hayati secara
umum di Indonesia dan keanekaragaman hayati kerang pisau. Peningkatan ini didukung oleh
media interaktif berbasis Genially yang dirancang dengan menonjolkan perbandingan visual
yang jelas. Media juga menyediakan konteks yang relevan dan dekat dengan pengalaman
siswa, sehingga proses membandingkan menjadi lebih bermakna. Sejalan dengan Sasmita et
al., (2023) kemampuan membandingkan terbentuk saat siswa dapat menganalisis keterkaitan
antar unsur dari dua objek atau lebih secara logis.
Indikator menjelaskan (explaining) menunjukkan peningkatan pemahaman konsep dalam
kategori sedang, dengan nilai N-Gain sebesar 0,58. Rata-rata skor pre-test sebesar 52,94
meningkat menjadi 80,39 pada post-test (Tabel 9) yang mengindikasikan bahwa siswa telah
mampu menjelaskan konsep secara lebih runtut, khususnya mengenai metode konservasi
keanekaragaman hayati dan manfaatnya. Multimedia interaktif berbasis Genially mendukung
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pencapaian ini melalui penyajian informasi yang terstruktur, visual dinamis, serta aktivitas
yang mendorong siswa memahami hubungan sebab-akibat dalam suatu sistem. Fitur animasi
dan pemetaan konsep dalam media memberikan representasi konkret yang membantu siswa
membangun penalaran logis saat menjelaskan suatu fenomena. Sejalan dengan Anderson et
al., (2001) yang menyatakan bahwa menjelaskan merupakan sebuah proses kognitif yang
berlangsung saat siswa mampu membuat serta menggunakan model sebab-akibat yang
terdapat dalam sebuah sistem.
Secara keseluruhan, rata-rata nilai N-Gain pada indikator pemahaman konsep siswa sebesar
0,46 (Tabel 9) berada dalam kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa multimedia
interaktif berbasis Genially efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa, meskipun
belum mencapai kategori tinggi. Penyajian materi yang dikemas secara visual, animatif, dan
interaktif memungkinkan siswa memahami konsep secara lebih konkret dan menyenangkan.
Media ini juga memberi keleluasaan bagi siswa untuk mengeksplorasi materi sesuai dengan
kecepatan belajarnya melalui konteks nyata yaitu kerang pisau, sehingga pembelajaran
menjadi lebih bermakna. Efektivitas media ini juga didukung dari hasil kevalidan aspek
materi mencapai 89,58% dan aspek media sebesar 87,24%, keduanya termasuk dalam
kategori sangat valid. Validasi ini mencerminkan bahwa struktur materi telah disusun secara
runtut dan relevan dengan kurikulum, serta media dirancang dengan mempertimbangkan
unsur visual, audio, interaktivitas, dan kemudahan penggunaan.
Multimedia interaktif berbasis Genially yang dikembangkan memiliki sejumlah kelebihan,
di antaranya mampu menyajikan materi secara visual, menarik, dan interaktif sehingga
mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Konten yang dilengkapi dengan
animasi, ilustrasi kontekstual, serta fitur kuis memberikan pengalaman belajar yang lebih
konkret dan menyenangkan, terutama saat mengaitkan konsep dengan konteks nyata seperti
kerang pisau. Media ini juga dinilai praktis dan mudah dioperasikan, baik secara mandiri
maupun dengan bimbingan guru. Namun, di lapangan ditemukan beberapa kekurangan yaitu
tidak semua siswa menunjukkan tingkat keterlibatan yang sama. Beberapa siswa masih pasif
saat berinteraksi dengan media, khususnya pada bagian yang memerlukan penalaran lebih
tinggi seperti menafsirkan gambar atau memberikan contoh. Selain itu, beberapa siswa masih
kesulitan dalam menafsirkan elemen visual yang kompleks tanpa pendampingan. Hal ini
menunjukkan bahwa meskipun media telah dirancang interaktif, dukungan guru dalam
memfasilitasi refleksi dan diskusi tetap diperlukan agar semua siswa dapat terlibat aktif dan
memperoleh pemahaman secara menyeluruh
3. Respons Siswa terhadap Multimedia Interaktif berbasis Genially Konteks Kerang
Pisau
Hasil angket respons siswa menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Genially
memperoleh penilaian sangat baik pada uji coba perseorangan maupun kelompok kecil. Pada
uji coba perseorangan, rata-rata skor keseluruhan mencapai 98,68% (Tabel 10) dengan
kategori sangat baik, mencakup aspek petunjuk, isi, dan kebahasaan. Sementara itu, pada uji
coba kelompok kecil, skor rata-rata sebesar 94,17% (Tabel 11), juga berada dalam kategori
sangat baik.
Pada tahap uji coba kelompok besar (Tabel 12), aspek petunjuk pada angket respons
mendapatkan rata-rata sebesar 80,51 dengan kategori sangat baik. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa petunjuk yang terdapat pada multimedia interaktif mudah dipahami dan
navigasi dalam multimedia interaktif mudah untuk digunakan. Multimedia interaktif berbasis
genially konteks kerang pisau dirancang dengan menggunakan petunjuk yang jelas di
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halaman awal. Hal tersebut menjadi peranan penting karena mengingat banyaknya tombol
atau fools yang ada dalam media tersebut. Ketika media tersebut diakses menggunakan
smartphone terdapat beberapa siswa yang mengalami kesulitan dalam mengklik beberapa
tombol yang ada di genially. Kondisi tersebut disebabkan karena beberapa faktor seperti
layar smartphone yang tidak peka terhadap sentuhan dan juga dapat disebabkan oleh jaringan
yang lemot.

Aspek isi pada tahap uji coba kelompok besar memperoleh rata-rata sebesar 80,36 (Tabel 12)
dengan kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa tampilan multimedia
interaktif ini menarik, memiliki kecerahan dan kontras warna yang nyaman untuk dilihat,
adanya gambar dan contoh-contoh yang terdapat dalam media relevan serta dapat membantu
selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, adanya kerang pisau yang
diintegrasikan dalam materi pembelajaran dapat membantu siswa dalam meningkatkan
pemahaman konsep tentang materi ekologi dan keanekaragaman hayati. Hal ini sejalan
dengan teori belajar bermakna David P Ausubel.

Aspek ketiga yang menjadi penilaian dari respons siswa adalah aspek kebahasaan. Aspek
kebahasaan memperoleh rata-rata skor sebesar 82,11% (Tabel 12) dengan kategori sangat
baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan bahasa dalam multimedia interaktif ini
mudah dipahami dan menggunakan kalimat yang jelas. Sejalan dengan penelitian Putri &
Hamimah (2023) bahwa aspek bahasa menjadi satu indikator penilaian yang penting dalam
pengembangan multimedia interaktif.

KESIMPULAN

Berdasarkan data dan analisis yang terdapat pada pembahasan, maka simpulan yang

didapatkan pada penelitian ini sebagai berikut.

1.

Hasil validitas rata-rata pada aspek media memperoleh skor sebesar 87,24% dengan kategori
sangat valid dan pada aspek materi memperoleh skor sebesar 89,58% dengan kategori sangat
valid.

. Hasil pemahaman konsep siswa meningkat setelah dilakukan pembelajaran dengan

menggunakan multimedia interaktif berbasis genially konteks kerang pisau dengan nilai rata-
rata pretest sebesar 50,98 dan rata-rata post-fest sebesar 72,83. Rata-rata peningkatan
pemahaman konsep siswa yang dihitung melalui perhitungan N-Gain memperoleh skor
sebesar 0,40 dengan kategori sedang dan rata-rata N-Gain pada indikator pemahaman konsep
memperoleh skor sebesar 0,46 dengan kategori sedang.

. Hasil rata-rata keseluruhan pada respons siswa terhadap multimedia interaktif berbasis

genially konteks kerang pisau pada uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan
kelompok besar secara berurutan yaitu 98,68% dengan kategori sangat baik, 94,17% dengan
kategori sangat baik, dan 80,99% dengan kategori sangat baik.
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