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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan kelayakan multimedia interaktif dalam pembelajaran 

biologi berbasis proyek penguatan profil pelajar Pancasila di SMP Kosgoro Kayawu. Penelitian ini merupakan 

jenis penelitian pengembangan yang menggunakan model pengembangan ADDIE. Teknik pengumpulan data 

dalam penelitian ini adalah menggunakan angket (kuisioner), wawancara, dan tes. Instrumen penelitian 

berupa angket validasi ahli, angket respon guru dan sisiwa, lembar wawancara, serta tes hasil belajar. Analisis 

data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi teknik analisis kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian 

menunjukkan validasi oleh ahli media (89,5%) dan ahli materi (85,5%) termasuk pada kategori sangat layak 

digunakan. Uji coba pada kelompok kecil (89%) dan kelompok besar (86%) memperoleh termasuk pada 

kategori sangat layak, serta respon guru (75%) memperopleh hasil layak. Selain itu, hasil pretest dan posttest 

menunjukkan terdapat peningkatan pemahaman siswa. Dengan demikian, peneliti menyimpulkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis proyek penguatan profil pelajar Pancasila dinyatakan layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran biologi di SMP Kosgoro Kayawu. 

 

Kata Kunci: multimedia interaktif, pembelajaran biologi, P5 

 

Abstract: This study aims to describe the feasibility of interactive multimedia in project-based biology learning 

to strengthen the profile of Pancasila students at SMP Kosgoro Kayawu. This research is a type of 

development research that uses the ADDIE development model. Data collection techniques in this study were 

using questionnaires, interviews, and tests. The research instruments were in the form of expert validation 

questionnaires, teacher and student response questionnaires, interview sheets, and learning outcomes tests. 

Data analysis used in this study includes qualitative and quantitative analysis techniques. The results showed 

validation by media experts (89.5%) and material experts (85.5%) included in the category very feasible to 

use. Trials in small groups (89%) and large groups (86%) obtained included in the very feasible category, 

and teacher responses (75%) obtained feasible results. In addition, the pretest and posttest results showed 

an increase in student understanding. Thus, the researcher concluded that the project-based interactive 

multimedia strengthening the profile of Pancasila students was declared feasible for use in learning biology 

at SMP Kosgoro Kayawu. 
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PENDAHULUAN 

Kurikulum Merdeka mulai diterapkan di sekolah di Indonesia secara bertahap sejak tahun 

ajaran 2021/2022, dimulai dengan sekolah-sekolah yang telah menjadi bagian dari Program 

Sekolah Penggerak (PSP) dan kemudian diperluas ke sekolah lain (Barlian, Solekah, & Rahayu, 

2022). Salah satu program dari kurikulum merdeka yang dapat mengoptimalkan konsep 

pembelajaran yaitu Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) (Purtina, Zannah, & Syarif, 2024; 

Ulandari & Rapita, 2023). P5 merupakan bentuk penerjemahan tujuan pendidikan nasional dan 
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implementasi konsep kurikulum merdeka yang dirancang untuk mendukung mutu pendidikan di 

Indonesia terkhusus dalam penanaman karakter (Gumilar & Permatasari, 2023). Ada tiga poin 

utama dalam gagasan merdeka belajar, yaitu teknologi untuk akselerasi, keberagaman sebagai 

asensi dan profil pelajar Pancasila (Raharjo, 2020). Program ini dirancang agar siswa dapat 

mengikuti pembelajaran berbasis pada proyek memuat karakter dan kompetensi yang perlu 

dibangun dalam diri setiap individu pelajar yang ada di Indonesia. 

Program P5 memberikan kesempatan kepada siswa agar melaksanakan pembelajaran secara 

dengan fleksibel, tidak formal, kegiatan yang lebih interaktif dan bisa terlibat langsung dengan 

keadaan lingkungan sekitar, agar dapat mengarahkan kebijakan pendidikan supaya berpusat atau 

berorientasi pada pelajar, yaitu kearah terbangunnya enam dimensi Profil Pelajar Pancasila secara 

utuh dan menyeluruh, yaitu pelajar yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha esa, 

berkebhinekaan global, bergotong-royong, mandiri, bernalar kritis dan kreatif (Irawati, Iqbal, 

Hasanah, & Arifin, 2022). Terdapat enam tema yang diberlakukan dalam P5 yaitu, gaya hidup 

berkelanjutan, kearifan lokal, bhineka tunggal ika, bangunlah jiwa dan raganya, suara demokrasi, 

rekayasa dan teknologi serta kewirausahaan (Astuti et al., 2024). 

Saat ini pembelajaran yang menggunakan multimedia semakin populer di bidang 

pendidikan karena menyediakan cara-cara baru dalam penyampaian informasi materi pelajaran 

(Setiawan et al., 2023; Warouw, Purba, Tumewu, Wowor, & Wola, 2024). Multimedia interaktif 

merupakan media perantara yang menyampaikan pesan dengan kolaborasi berbagai elemen yang 

dapat menciptakan pembelajaran aktif sehingga pesan dari informasi yang diperoleh dapat diterima 

dengan baik (Hadi et al., 2022). Media pembelajaran berbasis multimedia yang pada dasarnya 

dalam peyampaian teks, gambar, suara, animasi dan video dalam bentuk yang interaktif dan dalam 

penyajiannya siswa dapat dengan mudah memahami konsep untuk bereskplorasi dan menganalisis 

(Dea, 2024; Kurniawati & Nita, 2018). Selain itu media interaktif menampilkan teks, video, 

animasi, kombinasi warna dan gambar yang dapat menarik minat siswa dalam belajar serta 

menumbuhkan kreativitas siswa dalam memahami materi pembelajaran (Winatha, 2018). Media 

pembelajaran ini dapat dikaitkan dengan kegiatan P5 yang disesuaikan dengan tema 

pengembangannya, yaitu gaya hidup berkelanjutan yang dapat meningkatkan kreativitas siswa 

dalam memanfaatkan sampah plastik untuk mendukung gerakan mengurangi sampah dalam 

aktivitas kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan observasi pada saat mengikuti kegiatan kampus mengajar angkatan 5 di SMP 

Kosgoro Kayawu dari Februari sampai Juni 2023, diketahui bahwa sekolah tersebut belum 

menerapkan kurikulum merdeka dan baru pada semester berikutnya atau semester ganjil TA. 

2023/2024 kurikulum merdeka akan dilaksanakan pada siswa baru kelas VII. Sebelum penerapan 

kurikulum merdeka, proses pembelajaran di kelas masih didominasi oleh metode konvensional, di 

mana guru menjadi pusat pembelajaran dan media yang digunakan umumnya berupa buku paket. 

Kondisi ini menyebabkan siswa kurang fokus karena guru lebih sering menggunakan metode 

ceramah yang menitikberatkan pada penjelasan satu arah. Setelah kurikulum merdeka mulai 

diterapkan pada tahun ajaran berikutnya, guru masih beradaptasi untuk mengoptimalkan 

penggunaan berbagai media pembelajaran selain buku paket. Guru mulai memanfaatkan media 

seperti power point dan terkadang juga mengambil video pembelajaran dari internet yang relevan 

dengan materi yang diajarkan. 

Dalam pelaksanaan kegiatan P5, siswa hanya menerima penjelasan mengenai aktivitas yang 

dilakukan. Guru biasanya menyiapkan modul yang sesuai dengan materi, namun hal ini kadang 

membuat siswa kurang tertarik karena media pembelajaran yang digunakan tergolong umum dan 

sudah sering dipakai dalam proses pembelajaran sebelumnya. Hasil wawancara dengan siswa 

menunjukkan bahwa proses pembelajaran belum berjalan secara optimal karena masih 

mengandalkan metode konvensional dan media pembelajaran yang sudah sering digunakan di 

kelas tanpa adanya inovasi baru yang dapat menarik minat siswa. Hal ini terutama menjadi kendala 

dalam pelaksanaan kegiatan P5, yang seharusnya bertujuan untuk meningkatkan kreativitas dan 

kemampuan berpikir kritis siswa. 
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Berbagai penelitian sebelumnya berhasil mengembangkan berbagai media pembelajaran 

dalam pembelajaran biologi (Rogahang, Naharia, & Manoppo, 2022; Sumampouw, Semuel, Oka, 

Naharia, & Wurarah, 2021; Sumarauw, Tanor, Manampiring, & Gedoan, 2023; Tantu, 

Sumampouw, & Rampengan, 2023; Warouw et al., 2024; Wungow, Naharia, & Ngangi, 2023). 

Namun demikian, multimedia interaktif dalam pembelajaran biologi yang dikaitkan dengan P5 di 

sekolah menengah pertama masih belum banyak dihasilkan dan diteliti. Berdasarkan permasalahan 

diatas, maka dalam upaya untuk meningkatkan kreativitas siswa diperlukan pengembangan media 

pembelelajaran yang mendukung kegiatan P5. Oleh sebab itu melalui pengembangan multimedia 

interaktif dalam pembelajaran biologi berbasis P5 di SMP Kosgoro Kayawu diharapkan siswa dapat 

memahami dan menerapkan nilai-nilai Pancasila serta dapat mendukung pengurangan sampah 

plastik yang banyak ditemui disekitar kita. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

kelayakan multimedia interaktif dalam pembelajaran biologi berbasis proyek penguatan profil 

pelajar Pancasila di SMP Kosgoro Kayawu. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang menghasilkan produk baru 

yang nantinya divalidasi kelayakannya dan diberikan kepada siswa sekolah menengah pertama 

untuk diuji coba. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima langkah, yaitu analisis (analyze), perancangan 

(design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi 

(evaluation) (Aldoobie, 2015). Penelitian dilakukan dalam jangka 2 bulan yakni dari Februari 

sampai Maret 2025. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah menggunakan angket 

(kuisioner), wawancara, dan tes. Instrumen penelitian berupa angket validasi ahli, angket respon 

guru dan sisiwa, lembar wawancara, serta tes hasil belajar. 

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi teknik analisis kualitatif dan 

teknik analisis kuantitatif. Analisis kualitatif berupa hasil wawancara, saran dan kritik yang diberikan 

validator, guru, dan siswa. Tiga aktivitas yang dilakukan pada tahap ini adalah mereduksi data, 

menyajikan data, dan menarik kesimpulan. Disisi lain, analisis kuantitatif berupa skor hasil 

pengujian kelayakan media pembelajaran yang dilakukan oleh ahli media dan materi, serta uji 

respon siswa dan guru. Perhitungan skor dari respon penilaian ahli media, ahli materi, guru, dan 

siswa menggunakan skala Likert seperti yang ditampilkan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Skala Likert 

Jawaban Skor 

Sangat Setuju (SS) 4 

Setuju (S) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan, diperoleh data akhir dalam bentuk 

persentase. Kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan kemudian diklasifikasikan sesuai 

dengan kategori yang tercantum pada Tabel 2. 

Tabel 2. Kategori Interpretasi Persentase Kelayakan Media Pembelajaran 

Persentase Kategori 

0%-20% Sangat Tidak Layak 

21%-40% Tidak layak 

40%-60% Cukup Layak 

61%-80% Layak 

81%-100% Sangat Layak 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan multimedia interaktif dalam pembelajaran biologi berbasis P5 di SMP 

Kosgoro Kayawu ini menggunakan video pembelajaran untuk mendukung siswa dalam kegiatan 

P5 di kelas VIII. Pengembangan multimedia interaktif tersebut dilakukan dengan pendekatan 

Development Research menggunakan model ADDIE, yang mencakup lima tahap: (1) analisis 

kebutuhan siswa, (2) perancangan konsep produk, (3) pengembangan dan validasi produk oleh 

ahli, (4) implementasi produk final, dan (5) evaluasi produk sebagai umpan balik untuk 

penyempurnaan. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan penggunaan multimedia 

interaktif dalam pengajaran biologi melalui proyek yang memperkuat profil pelajar Pancasila. 

Tema yang diangkat adalah gaya hidup berkelanjutan, dengan fokus pada kreativitas yang 

dihasilkan dari pemanfaatan sampah plastik di kelas VIII SMP Kosgoro Kayawu. 

Tahap Analisis 

Tahap analisis yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk memahami masalah yang 

muncul dalam penggunaan media pembelajaran selama proses belajar. Pada tahap ini, peneliti 

melakukan analisis kebutuhan melalui observasi dan wawancara dengan guru IPA di kelas VIII SMP 

Kosgoro Kayawu. Observasi melibatkan pengamatan terhadap reaksi siswa terhadap media 

pembelajaran yang digunakan, baik dalam hal pemahaman materi maupun dalam aktivitas 

kelompok yang dilaksanakan. Selama mengikuti program Kampus Mengajar pada bulan Februari 

sampai Juni 2023, peneliti memperoleh kesempatan untuk melaksanakan pembelajaran bersama 

guru mata pelajaran. Setelah mengamati bahwa proses pembelajaran masih berpusat pada guru, 

peneliti mencoba mengembangkan metode pembelajaran dengan menggunakan power point yang 

dilengkapi animasi agar lebih menarik. Saat media pembelajaran tersebut diterapkan, siswa 

menunjukkan antusiasme tinggi sehingga proses belajar menjadi lebih efektif. Observasi ini juga 

didukung oleh program literasi digital yang diberikan kepada siswa menggunakan video animasi 

kartun dengan pesan positif, yang berhasil meningkatkan minat belajar siswa melalui berbagai 

media pembelajaran yang berbeda dari biasanya. Dalam penerapan Kurikulum Merdeka, siswa 

juga mengikuti berbagai aktivitas kelompok, salah satunya adalah kegiatan P5. Melalui P5, siswa 

dapat mengembangkan kreativitas dengan memanfaatkan sampah plastik di lingkungan sekitar 

yang masih kurang dimanfaatkan sebagai bahan kerajinan, sehingga tidak hanya meningkatkan 

kreativitas tetapi juga berkontribusi pada pengurangan sampah plastik. Pada kamis, 6 maret 2025 

peneliti melakukan wawancara kepada guru mata pelajaran IPA mengenai penggunaan media 

pembelajaran interaktif di kelas, dan tanggapan siswa terhadap proses belajar baik teori maupun 

dalam aktivitas kelompok. 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan, guru mata pelajaran IPA menjelaskan bahwa SMP 

Kosgoro Kayawu telah menerapkan Kurikulum Merdeka untuk kelas VII dan VIII, serta Kurikulum 

2013 untuk kelas IX pada tahun ajaran 2025/2026. Berkaitan dengan pengembangan media 

pembelajaran di sekolah masih kurang optimal, sehingga siswa sering belajar dengan cara 

konvensional atau menggunakan media seperti power point yang hanya disesuaikan dengan 

materi. Implementasi Kurikulum Merdeka dilakukan melalui pengajaran materi dan kegiatan 

proyek yang memperkuat profil pelajar Pancasila, dilaksanakan pada jam pelajaran terakhir setiap 

hari Selasa hingga Jumat selama 2-3 jam. Selain itu, siswa kelas VIII juga pernah terlibat dalam P5 

dengan menciptakan produk dari sampah organik, seperti pupuk cair dan pupuk padat dari limbah 

organik yang berasal dari sekolah maupun rumah. Namun, proyek ini dinilai kurang efektif karena 

memakan waktu hingga 9 bulan, yang mengakibatkan terbatasnya kegiatan yang bisa dilakukan 

siswa selama proyek berlangsung. 

Wawancara juga dilakukan pada siswa, pada wawancara tersebut peneliti menanyakan 

respon siswa terhadap media pembelajaran terlebih dalam pelaksanaan kegiatan P5. Hasil 

wawancara menunjukan bahwa penggunaan media pembelajaran masih terbilang sederhana dan 

terkait kegiatan P5 tema gaya hidup berkelanjutan baru dilaksanakan satu kali dan cukup memakan 

waktu dalam pembuatannya. Dari hasil observasi dan wawancara tersebut, terlihat bahwa 

diperlukan pengembangan multimedia interaktif dalam pembelajaran biologi yang berfokus pada 

P5 di SMP Kosgoro Kayawu. 
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Tahap Perancangan 

Pada tahap ini, konsep multimedia interaktif sedang disusun, yaitu video pembelajaran 

yang divalidasi oleh para ahli. Multimedia interaktif ini mencakup elemen teks, audio, dan visual 

yang bertujuan untuk membantu siswa memahami materi sebelum mereka melakukan P5 yang 

berfokus pada kreativitas dalam pengelolaan sampah plastik. Video pembelajaran yang 

dikembangkan berjudul Kreativitas Sampah Plastik yang sesuai dengan tema gaya hidup 

berkelanjutan. Tema ini bertujuan untuk meningkatkan kesadaran tentang masalah lingkungan 

serta mendorong siswa mencari solusi atas permasalahan tersebut. Materi diambil dari isu yang 

sering terjadi, yaitu tingginya jumlah sampah plastik di Indonesia. Berdasarkan data Sistem 

Informasi Pengelolaan Sampah Nasional (SIPSN) tahun 2020, total sampah nasional mencapai 67,8 

juta ton, dengan 15% diantaranya berupa sampah plastik, setara dengan 28,4 ribu ton per hari 

(Hamid, Judhaswati, Dastimi, Romadona, & Susanto, 2022). 

Pengembangan multimedia interaktif bertujuan untuk membantu siswa memahami materi 

yang disampaikan melalui penggunaan elemen audio visual yang mendukung. Sebelum proses 

pembelajaran, penting untuk menyiapkan konsep materi dan desain video pengajaran. Materi yang 

disusun harus sesuai dengan tujuan pembelajaran, yaitu: (1) menjelaskan pengertian dan jenis-jenis 

sampah plastik, (2) menguraikan dampak dari sampah plastik, (3) menjelaskan peran komponen 

biologi dalam penguraian sampah plastik, dan (4) menawarkan solusi terhadap masalah sampah 

plastik melalui strategi pengurangan, penggunaan, dan pengelolaan.  

Selanjutnya, desain video harus dirancang dengan mempertimbangkan berbagai aspek 

seperti animasi, font, warna, latar belakang, suara, dan durasi, agar sesuai dengan materi yang telah 

dibuat. Penggunaan aplikasi pendukung yang memiliki elemen-elemen yang dapat 

merepresentasikan materi sesuai dengan konsep yang direncanakan juga sangat penting. 

Tahap Pengembangan 

Tahapan pengembangan atau development adalah tahap berikutnya setelah desain, di 

mana konsep yang telah dirumuskan dikembangkan menjadi multimedia interaktif dalam bentuk 

video pembelajaran, yang kemudian divalidasi oleh para ahli. Proses pengembangan multimedia 

ini melibatkan beberapa langkah, yaitu produksi multimedia interaktif dan pengujian validitas. 

Produksi Multimedia Interaktif 

Peneliti mengembangkan video pembelajaran multimedia berdasarkan desain yang telah 

direncanakan dari awal hingga akhir. Proses pembuatan multimedia ini melibatkan berbagai 

aplikasi pendukung seperti Canva, Adobe Illustrator, dan perangkat perekaman suara. Produk akhir 

yang dihasilkan adalah video animasi yang dilengkapi dengan elemen menarik serta gambaran 

nyata yang mendukung konten multimedia tersebut. Suara dalam video juga berasal dari rekaman 

peneliti menggunakan aplikasi perekam suara pada ponsel Android Realme C33. Waktu yang 

diperlukan untuk menyelesaikan multimedia ini berkisar antara 1 hingga 2 minggu.  

Pada versi pertama, video pembelajaran berdurasi sekitar 14 menit dan menampilkan 

konsep yang sepenuhnya berupa animasi visual. Materi yang disajikan mencakup pembahasan 

umum mengenai sampah dan berbagai jenisnya, hingga materi khusus yang membahas sampah 

plastik, jenis-jenisnya, dampak yang ditimbulkan, serta upaya penanganannya, sehingga durasi 

video melebihi 10 menit. Tampilan video pembelajaran sebelum revisi ditampilkan pada Gambar 

1. 

Pengujian Validitas 

Tahap validasi ahli dilakukan oleh ahli media dan ahli materi untuk menilai kelayakan 

multimedia interaktif video ajar sebelum diujikan kepada siswa. 

Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek yang dievaluasi dalam proses validasi ini mencakup kualitas, efektivitas, grafika, dan 

penyajian. Aspek kualitas isi dan tujuan mencakup ketepatan dalam menetapkan tujuan 

pembelajaran, relevansi media terhadap proses pembelajaran, kelengkapan penyajian media 

pembelajaran, minat atau perhatian pengguna, serta kesesuaian dengan kondisi siswa. Aspek 

kualitas pembelajaran meliputi kemampuan media dalam menanamkan karakter kreatif pada siswa 

dan kualitas penilaian (asesmen). Selain itu, aspek kualitas teknis mencakup kualitas aktivitas 



Angelica M. et al. (2025) 

BIOCHEPHY: Journal of Science Education  Page 640 of 647 

 

pembelajaran serta kemudahan dalam penggunaan media. Hasil validasi ahli media ditampilkan 

pada Tabel 3. 

 

 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Penilaian Ahli Media Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Kualitas 8 8 100% Sangat Layak 

Efektivitas 7 8 87,50% Sangat Layak 

Grafika 23 24 95,83% Sangat Layak 

Penyajian 6 8 75% Layak 

Skor Hasil 44 48 89,50% Sangat Layak 

 

Berdasarkan Tabel 3 di atas, hasil validasi dari ahli media terhadap multimedia interaktif 

berupa video pembelajaran menunjukkan kriteria sangat layak dengan persentase 89,5%. Ahli 

media memberikan skor 8 untuk aspek kualitas, di mana skor maksimal adalah 8, sehingga 

persentase aspek kualitas mencapai 100%, yang menunjukkan bahwa multimedia interaktif 

memenuhi kriteria sangat layak dari segi kualitas. Pada aspek efektivitas, ahli media memberikan 

skor 7 dengan skor maksimal 8, menghasilkan persentase efektivitas sebesar 87,5%, yang juga 

menunjukkan bahwa multimedia interaktif sangat layak dalam aspek ini. Pada aspek grafika, ahli 

media memberikan skor 23 dari skor maksimal 24, dengan persentase grafika mencapai 95,83%, 

menandakan bahwa multimedia interaktif sangat layak dari sudut pandang grafika. Terakhir, pada 

aspek penyajian, ahli media memberikan skor 6 dengan skor maksimal 8, yang menghasilkan 

persentase penyajian sebesar 75%, menunjukkan bahwa multimedia interaktif memenuhi kriteria 

layak dalam hal penyajian. Secara keseluruhan, hasil validasi ahli media terhadap video ajar 

interaktif yang dikembangkan memperoleh skor 44 dari total skor maksimal 48. Persentase 

kelayakan berdasarkan hasil validasi tersebut mencapai 89,5%. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif dalam pembelajaran biologi berbasis P5 termasuk dalam 

kategori sangat layak untuk digunakan. 

Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek yang dievaluasi dalam validasi ini mencakup kualitas isi dan tujuan, aspek 

pembelajaran, serta kualitas teknis. Aspek kualitas isi dan tujuan mencakup ketepatan dalam 

menetapkan tujuan pembelajaran, relevansi media terhadap proses pembelajaran, kelengkapan 

penyajian media pembelajaran, minat atau perhatian pengguna, serta kesesuaian dengan kondisi 

siswa. Aspek kualitas pembelajaran meliputi kemampuan media dalam menanamkan karakter 

kreatif pada siswa dan kualitas penilaian (asesmen). Sedangkan aspek kualitas teknis mencakup 

kualitas aktivitas pembelajaran serta kemudahan dalam penggunaan media. Hasil validasi ahli 

materi ditampilkan pada Tabel 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 1. Tampilan Video Pembelajaran 
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Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Penilaian Ahli Materi Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Kualitas Isi dan Tujuan 21 24 87,5% Sangat Layak 

Kualitas Pembelajaran  13 16 81,25% Sangat Layak 

Teknis 7 8 87,5% Sangat Layak 

Skor Hasil 41 48 85,5% Sangat Layak 

 

Berdasarkan Tabel 4 di atas, hasil validasi dari ahli materi terhadap multimedia interaktif 

berupa video pembelajaran menunjukkan bahwa produk tersebut sangat layak. Ahli materi 

memberikan skor 21 untuk aspek kualitas isi dan tujuan, dengan skor maksimum 24. Persentase 

untuk aspek kualitas isi dan tujuan mencapai 87,5%, yang menunjukkan bahwa multimedia 

interaktif ini memenuhi kriteria sangat layak berdasarkan kualitas isi dan tujuannya. Selain itu, ahli 

materi memberikan skor 13 untuk aspek kualitas pembelajaran dari skor maksimum 16. Persentase 

untuk aspek kualitas pembelajaran adalah 81,25%, yang juga menunjukkan bahwa multimedia 

interaktif ini sangat layak dilihat dari aspek kualitas pembelajaran Terakhir, ahli materi memberikan 

skor 7 pada aspek kualitas teknis dengan skor maksimum 8. Persentase untuk aspek kualitas teknis 

adalah 87,5%, yang menandakan bahwa multimedia interaktif ini memenuhi kriteria sangat layak 

dalam hal kualitas teknis. 

Hasil validasi dari ahli materi terhadap multimedia interaktif berupa video pembelajaran 

yang telah dikembangkan menunjukkan skor 41 dari total maksimal 48, dengan persentase 

keseluruhan validasi mencapai 85,5%. Hal ini mengindikasikan bahwa multimedia interaktif dalam 

pembelajaran biologi berbasis P5 tergolong sangat layak untuk digunakan, meskipun masih ada 

beberapa revisi kecil yang perlu dilakukan. 

Tahap Implementasi 

Pada tahap ini, multimedia interaktif yang telah dirancang dan divalidasi oleh para ahli 

kemudian diterapkan kepada siswa dalam proses pembelajaran di sekolah. Uji coba dilakukan 

dalam dua tahap, yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar, yang melibatkan 

siswa untuk mengumpulkan tanggapan mereka mengenai multimedia interaktif video 

pembelajaran, serta tanggapan guru terhadap penggunaan multimedia interaktif dalam kegiatan 

belajar mengajar. 

Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan dengan melibatkan 10 siswa kelas VIII B yang 

menggunakan multimedia interaktif yang telah dikembangkan. Tujuan dari uji coba ini adalah 

untuk mengevaluasi respons pengguna setelah mereka menggunakan multimedia interaktif sebagai 

alat bantu dalam kegiatan P5. Multimedia interaktif yang berupa video ajar ini dapat diakses oleh 

siswa baik secara offline maupun online. Setelah proyek selesai, siswa diminta untuk mengisi angket 

respons guna memberikan umpan balik mengenai proyek yang telah mereka jalani. Hasil uji coba 

kelompok kecil ditampilkan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Aspek Penilaian Rata-rata Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Kualitas Isi dan Tujuan  14,6 16 91% Sangat Layak 

Kualitas Instruksional  21,4 24 89% Sangat Layak 

Kualitas Teknis 3,3 4 83% Sangat Layak 

Skor Hasil 39,3 44 89% Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan pada kelompok kecil pada Tabel 5 di atas, 

tanggapan siswa terhadap multimedia interaktif menunjukkan hasil yang sangat memuaskan. Rata-

rata skor yang diberikan siswa untuk aspek isi dan tujuan adalah 14,6 dari skor maksimum 16. 

Persentase skor untuk aspek ini mencapai 91%, menandakan bahwa multimedia interaktif sangat 

memenuhi standar dalam hal kualitas isi dan tujuannya. Selain itu, rata-rata skor yang diberikan 

untuk aspek kualitas instruksional adalah 21,4 dari maksimum 24. Persentase pada aspek kualitas 
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instruksional mencapai 89%, yang menunjukkan bahwa multimedia interaktif juga sangat 

memenuhi kriteria dari segi kualitas instruksional. Terakhir, siswa memberikan rata-rata skor 3,3 

untuk aspek kualitas teknis, dengan skor maksimum 4. Persentase pada aspek kualitas teknis 

mencapai 83%, menunjukkan bahwa multimedia interaktif sangat layak digunakan dalam hal 

teknisnya. 

Hasil uji coba kelompok kecil menunjukkan bahwa 10 siswa memberikan respons terhadap 

multimedia interaktif berupa video ajar yang telah dikembangkan, dengan skor rata-rata 39,3 dari 

skor maksimum 44. Persentase keseluruhan hasil uji coba ini mencapai 89%, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif dalam pembelajaran biologi berbasis P5 tergolong sangat 

layak untuk digunakan. 

Uji Coba Kelompok Besar 

Data yang diperoleh dari respon siswa melibatkan 20 siswa kelas VIII A yang telah 

menggunakan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran sebelum mereka melaksanakan P5. 

Instrumen untuk mengukur respon siswa diadaptasi dari Susilana & Cepi (2009) yang menilai tiga 

aspek, yaitu kualitas isi dan tujuan, kualitas instruksional, serta kualitas teknis. Aspek kualitas isi dan 

tujuan mencakup ketepatan dalam menetapkan tujuan pembelajaran, relevansi media terhadap 

proses pembelajaran, minat atau perhatian pengguna, serta kesesuaian dengan kondisi siswa. 

Sedangkan pada aspek kualitas instruksional, penilaian difokuskan pada kemampuan media dalam 

menanamkan karakter beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, karakter kreatif, 

karakter gotong royong, serta karakter bernalar kritis pada siswa. Pada aspek kualitas teknis, yang 

dinilai adalah kualitas aktivitas pembelajaran yang disajikan. Hasil uji coba kelompok besar 

ditampilkan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Respon Siswa 

Aspek Penilaian Rata-rata Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Kualitas Isi dan Tujuan  13.7 16 86% Sangat Layak 

Kualitas Instruksional  20.65 24 86% Sangat Layak 

Kualitas Teknis 3.5 4 87,5% Sangat Layak 

Skor Hasil 37,85 44 86% Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil data pada Tabel 6 di atas, tanggapan siswa terhadap multimedia interaktif 

menunjukkan hasil yang sangat memuaskan. Rata-rata skor yang diberikan siswa untuk aspek isi 

dan tujuan adalah 13,7 dari skor maksimum 16. Persentase skor untuk aspek ini mencapai 86%, 

menandakan bahwa multimedia interaktif sangat memenuhi standar dalam hal kualitas isi dan 

tujuannya. Selain itu, rata-rata skor yang diberikan untuk aspek kualitas instruksional adalah 20,65 

dari maksimum 24. Persentase pada aspek kualitas instruksional mencapai 86%, yang menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif juga sangat memenuhi kriteria dari segi kualitas instruksional. Terakhir, 

siswa memberikan rata-rata skor 3,5 untuk aspek kualitas teknis, dengan skor maksimum 4. 

Persentase pada aspek kualitas teknis mencapai 87,5%, menunjukkan bahwa multimedia interaktif 

sangat layak digunakan dalam hal teknisnya. 

Hasil survei terhadap siswa menunjukkan bahwa multimedia interaktif berupa video 

pembelajaran yang telah dikembangkan memperoleh skor 37,85 dari skor maksimum 44. Dengan 

persentase total respon siswa mencapai 86%, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif 

dalam pembelajaran biologi berbasis P5 tergolong sangat layak untuk digunakan. 

Uji Respon Guru 

Data yang diperoleh dari respon guru diisi oleh mata pelajaran IPA dan koordinator proyek 

untuk kelas VIII di SMP Kosgoro Kayawu. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan respon 

guru dikuti diadaptasi dari Chaeruman (2015) untuk mengetahui mengenai implementasi dan 

tanggapan pengguna terhadap media pembelajaran. Aspek yang dinilai dalam instrumen respon 

guru terdiri dari dua aspek utama, yaitu aspek penggunaan dan aspek efisiensi. Pada aspek 

penggunaan, fokus penilaian meliputi kemudahan penggunaan media pembelajaran oleh guru. 

Sedangkan pada aspek efisiensi, penilaian mencakup beberapa kualitas, antara lain kemampuan 
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media dalam menanamkan karakter beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

mengembangkan karakter kreatif, gotong royong, serta bernalar kritis pada siswa. 

Selain itu, aspek efisiensi juga menilai kontekstualitas materi yang sesuai dengan kehidupan 

nyata dan kualitas media dalam memberikan motivasi kepada siswa. Semua aspek ini bertujuan 

untuk memastikan media pembelajaran tidak hanya mudah digunakan, tetapi juga efektif dalam 

membentuk karakter dan meningkatkan motivasi belajar siswa. Hasil uji respon guru ditampilkan 

pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Respon Guru 

Aspek Penilaian Respon Guru Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Penggunaan  6 8 75% Layak 

Efisiensi  33 44 75% Layak 

Skor Hasil 39 52 75% Layak 

 

Berdasarkan tanggapan guru yang tercantum dalam Tabel 7 di atas, multimedia interaktif 

berupa video pembelajaran menunjukkan karakter yang layak. Guru memberikan nilai 6 untuk 

aspek penggunaan, dengan skor tertinggi adalah 8. Persentase untuk aspek penggunaan mencapai 

75%, yang menunjukkan bahwa multimedia interaktif tersebut memenuhi kriteria layak dari segi 

penggunaannya. Selain itu, guru memberikan nilai 33 pada aspek efisiensi, dengan skor maksimum 

44. Persentase untuk aspek efisiensi juga sebesar 75%, yang menandakan bahwa multimedia 

interaktif tersebut memenuhi kriteria layak berdasarkan efisiensinya. 

Hasil evaluasi guru terhadap multimedia interaktif berupa video pembelajaran yang telah 

dikembangkan menunjukkan skor total 39 dari maksimal 52. Dengan persentase respon guru 

mencapai 75%, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif dalam pembelajaran biologi 

berbasis P5 termasuk dalam kategori layak digunakan. Selain itu, guru memberikan saran kepada 

peneliti untuk mengembangkan video ajar dengan berbagai materi pembelajaran lainnya guna 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. 

Tahap Evaluasi 

Pada tahap evaluasi, dilakukan pretest dan posttest untuk menilai pemahaman siswa 

terhadap materi yang disampaikan sebelum mereka mengerjakan proyek yang telah dirancang. 

Pada pretest dan posttest terdapat beberapa aspek penilaian, yaitu pemahaman konsep, ketepatan 

jawaban, kreativitas, dan argumentasi. Penilaian untuk pretest dan posttest dilakukan dengan 

menggunakan skala Likert yang disesuaikan dengan rubrik evaluasi. Hasil pretest ditampilkan pada 

Tabel 8. 

Tabel 8. Hasil Pretest Siswa 

Aspek Penilaian Rata-rata Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Pemahaman Konsep  13 24 54,2% Sangat Kurang  

Ketepatan Jawaban  12 24 50% Sangat Kurang  

Kreativitas dan Argumentasi 13 24 54,2% Sangat Kurang  

Skor Hasil 38 72 52,7% Sangat Kurang 

 

Berdasarkan Tabel 8 diatas, hasil pretest siswa sebelum mengikuti pembelajaran dengan 

multimedia interaktif menunjukkan bahwa pada aspek pemahaman konsep, rata-rata skor yang 

diperoleh adalah 12,9 dari skor maksimal 24. Persentase untuk aspek pemahaman konsep adalah 

54%, yang menunjukkan bahwa siswa memiliki pemahaman konsep yang sangat kurang. Pada 

aspek ketepatan jawaban, rata-rata skor yang diperoleh adalah 12,3 dengan skor maksimal 24. 

Persentase untuk ketepatan jawaban adalah 51%, menandakan bahwa siswa juga sangat kurang 

dalam hal ini. Sedangkan pada aspek kreativitas dan argumentasi, rata-rata skor yang diperoleh 

adalah 12,9 dari skor maksimal 24. Persentase untuk kreativitas dan argumentasi adalah 54%, yang 

menunjukkan bahwa siswa masih sangat kurang dalam aspek tersebut. 

Secara keseluruhan, hasil pretest siswa menunjukkan skor rata-rata 38,1 dari skor maksimum 

72, yang berarti persentase pretest mencapai 52,7%. Hal ini menunjukkan bahwa siswa masih 
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sangat kurang dalam memahami materi yang disampaikan melalui multimedia interaktif. Oleh 

sebab itu, diperlukan multimedia interaktif untuk membantu siswa memahami materi pembelajaran 

sebelum mereka melaksanakan proyek. Setelah siswa mengikuti pretest, proses pembelajaran 

dilanjutkan dengan penggunaan multimedia interaktif dalam bentuk video ajar. Setelah sesi 

pembelajaran, siswa melaksanakan proyek yang bertujuan memperkuat profil pelajar Pancasila 

dengan menciptakan produk dari sampah plastik sesuai dengan kreativitas masing-masing. Setelah 

menyelesaikan proyek P5, siswa mengikuti posttest untuk menilai sejauh mana pemahaman mereka 

setelah menerima pembelajaran melalui multimedia interaktif dan kegiatan proyek P5. Hasil dari 

posttest dapat dilihat pada Tabel 9. 

Tabel 9. Hasil Posttest Siswa 

Aspek Penilaian Rata-rata Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Pemahaman Konsep  19,6 24 82% Sangat Baik  

Ketepatan Jawaban  19,5 24 81% Sangat Baik  

Kreativitas dan Argumentasi 19,3 24 80% Sangat Baik 

Skor Hasil 58,4 72 81,1% Sangat Baik 

 

Berdasarkan Tabel 9 diatas, hasil posttest siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan 

multimedia interaktif menunjukkan bahwa pada aspek pemahaman konsep, rata-rata skor yang 

diperoleh adalah 19,6 dari skor maksimum 24. Persentase pada aspek pemahaman konsep 

mencapai 82%, yang menunjukkan bahwa siswa memiliki pemahaman konsep yang sangat baik. 

Pada aspek ketepatan jawaban, rata-rata skor yang diperoleh adalah 19,5 dengan skor maksimum 

24. Persentase ketepatan jawaban mencapai 81%, menandakan bahwa siswa juga sangat baik 

dalam memberikan jawaban yang tepat. Sedangkan pada aspek kreativitas dan argumentasi, rata-

rata skor yang didapatkan adalah 19,3 dari skor maksimum 24. Persentase untuk aspek kreativitas 

dan argumentasi adalah 80%, yang menunjukkan bahwa siswa menunjukkan kemampuan yang 

sangat baik dalam hal kreativitas dan argumentasi. 

Secara keseluruhan, siswa memperoleh skor rata-rata 58,4 pada posttest, dengan skor 

maksimum 72. Persentase posttest mencapai 81,1%, yang menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan dalam pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan melalui multimedia 

interaktif. Pada tahap evaluasi, berdasarkan hasil pretest dan posttest, serta tanggapan dari siswa 

dan guru mata pelajaran IPA, penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran biologi 

berbasis proyek untuk memperkuat profil pelajar Pancasila dapat ditingkatkan dengan berbagai 

materi pembelajaran yang lebih menarik dan juga mengembangkan proyek-proyek yang 

mendukung gaya hidup berkelanjutan. 

Wawancara yang peneliti lakukan dengan guru mata pelajaran IPA mengenai pelaksanaan 

kegiatan P5, ditemukan bahwa kegiatan tersebut masih disesuaikan dengan aktivitas sekolah yang 

berkaitan dengan dimensi P5, dan media pembelajaran yang digunakan tergolong sederhana. Uji 

kelayakan multimedia interaktif menunjukkan bahwa media pembelajaran ini layak untuk 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, siswa diminta untuk mempelajari 

materi melalui video pembelajaran yang nantinya membantu mereka dalam melaksanakan 

kegiatan P5, khususnya terkait kreativitas dalam pengelolaan sampah plastik. Dalam konteks ini, 

siswa diajarkan untuk mengenali potensi krisis keberlanjutan di lingkungan sekitar serta 

dipersiapkan untuk menghadapi dan melakukan mitigasi terhadapnya. Diharapkan pemahaman ini 

dapat mendorong siswa untuk mengembangkan kesadaran dalam bertindak dan berperilaku secara 

bijaksana, dengan mempertimbangkan dampak yang mungkin terjadi pada individu, lingkungan, 

dan masyarakat, baik dalam jangka pendek maupun jangka panjang (Satria et al., 2024). 

Kegiatan proyek ini berperan dalam membantu siswa mengembangkan kompetensi 

sekaligus memperkuat karakter sesuai dengan profil pelajar Pancasila, yaitu: 1) beriman, bertakwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan berakhlak mulia; 2) menghargai keberagaman global; 3) 

bergotong-royong; 4) mandiri; 5) bernalar kritis; dan 6) kreatif (Satria et al., 2024). Penelitian ini 

menghadirkan multimedia interaktif yang membantu siswa mempersiapkan diri sebelum 

melaksanakan proyek P5. Proyek tersebut mengajarkan siswa bagaimana mengolah sampah plastik 
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menjadi produk bernilai guna mengurangi limbah plastik sekaligus meningkatkan kreativitas 

mereka. Mengingat Indonesia merupakan negara kedua terbesar penyumbang sampah plastik di 

dunia (Arifin et al., 2023), melalui kegiatan ini siswa dapat memahami seriusnya permasalahan 

sampah plastik serta sekaligus melatih kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan memperkuat kerja 

sama antar siswa. 

Adapun tahapan pelaksanaan P5 dengan tema kreativitas sampah plastik adalah (1) langkah 

pertama, siswa diberikan pretest untuk menilai sejauh mana pemahaman mereka mengenai materi 

yang disampaikan melalui video pembelajaran serta persiapan untuk melaksanakan proyek; (2) 

setelah siswa menyelesaikan pretest, proses pembelajaran dilanjutkan dengan penggunaan video 

pembelajaran yang telah berhasil dikembangkan; (3) setiap kali siswa selesai menonton video 

pertama hingga video keempat, peneliti mengajukan pertanyaan mengenai isi materi yang telah 

mereka lihat dan dengarkan untuk mengevaluasi seberapa fokus siswa dalam menerima materi; (4) 

setelah menyaksikan semua video pembelajaran, siswa dibagi menjadi lima kelompok yang masing-

masing terdiri dari 7-8 orang untuk membuat proyek sesuai dengan tema kreativitas sampah plastik; 

(5) siswa mengisi lembar kerja yang telah diberikan untuk membuat proyek berdasarkan kreativitas 

masing-masing dengan memanfaatkan sampah plastik; (6) setelah merumuskan rencana kerja, siswa 

memproduksi barang dengan memanfaatkan sampah plastik yang ada di sekitar mereka; dan (7) 

tahap pelaksanaan proyek, dimana siswa diberi kebebasan untuk menciptakan produk. Setelah 

produk selesai dibuat, mereka mempresentasikan hasil karya mereka di depan kelas.  

Proyek yang dibuat merupakan bentuk dari media pembelajaran 3D atau berbentuk seni 

yang muncul dari sebuah kreativitas. Setelah menyelesaikan proyek, tahap berikutnya adalah 

refleksi dan tindak lanjut. Hasil implementasi P5 ditunjukan adanya peningkatan terhadap 

pemahaman siswa lewat uji pretest dan posttest, hasil pretest dan posttest kepada siswa yang 

menunjukkan peningkatan sebesar 28,4%, dari nilai pretest awal 52,7% menjadi 81,1% pada 

posttest. Pada tahap ini, siswa diajak untuk mulai mengadopsi gaya hidup berkelanjutan dengan 

memanfaatkan sampah plastik dan tidak membuangnya sembarangan, dimulai dari lingkungan 

sekitar sekolah. 

Hasil penelitian kami selaras dan mendukung penelitian-penelitian sejenis sebelumnya 

(Devega, 2024; Hikmah, 2025; Umrotin, Mahfud, Ayu, Widyastuti, & Priyanto, 2023). Penelitian 

oleh Devega (2024) bertujuan untuk mendeskripsikan pengembangan, kepraktisan, dan keefektifan 

multimedia interaktif berbasis proyek dengan pendekatan STEAM untuk penguatan profil pelajar 

Pancasila. Lebih lanjut, hasil penelitiannya menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran 

dinyatakan sangat valid berdasarkan skor perolehan angket ahli media 82% dan ahli materi 86%, 

sangat praktis untuk digunakan berdasarkan angket dari guru 95% dan siswa 80%, dan efektif 

membantu pembelajaran sistem pencernaan serta efektif memberikan penguatan Profil Pelajar 

Pancasila berdasarkan hasil observasi elemen mandiri 78% dan bernalar kritis 76%. Penelitian oleh 

Hikmah (2025) bertujuan untuk mengetahui bagaimana proses pengembangan eModul, tingkat 

kelayakan secara teoritis yaitu dari ahli materi dan ahli media, penilaian guru dan respon siswa 

pada e-Modul yang dikembangkan. Lebih lanjut, hasil penelitiannya menunjukkan bahwa e-Modul 

proyek berbasis penguatan profil pelajar pancasila pada materi green chemistry di SMA dinyatakan 

layak oleh tim ahli materi, ahli media, dan guru serta mendapatkan respon sangat baik dari siswa. 

Selain itu, penelitian oleh Umrotin et al. (2023) bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar 

berupa e-module pada P5 tema gaya hidup berkelanjutan berbasis PjBL pada siswa kelas VII pada 

Kurikulum Merdeka. Penelitian mereka melaporkan hasil dari validator diperoleh validitas rata-

rata 92,25% yaitu terkategori sangat valid dan hasil kepraktisan memperoleh rata-rata 97,4% 

sangat praktis. Dengan demikian e-modul yang mereka kembangkan valid dan praktis, untuk 

digunakan guru dalam kegiatan P5 pada penerapan pembelajaran Kurikulum Merdeka. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyimpulkan bahwa multimedia 

interaktif berbasis proyek penguatan profil pelajar Pancasila dinyatakan layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran biologi di SMP Kosgoro Kayawu. Hal ini terlihat dari hasil validasi oleh ahli 
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media (89,5%) dan ahli materi (85,5%) termasuk pada kategori sangat layak digunakan. Uji coba 

pada kelompok kecil (89%) dan kelompok besar (86%) memperoleh termasuk pada kategori 

sangat layak, serta respon guru (75%) memperopleh hasil layak. Selain itu, hasil pretest dan posttest 

menunjukkan terjadi peningkatan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan melalui 

multimedia interaktif yang dikembangkan.  
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