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ABSTRACT 

This study was motivated by the difficulties experienced by eighth-grade students 

at SMP Pembangunan Laboratorium UNP in remembering and understanding 

complex science material. This condition indicates the need for repeated practice 

to strengthen memory and conceptual understanding. Therefore, interactive 

multimedia learning based on Drill and Practice was developed as a solution to 

help students understand the material.This research is a type of Research and 

Development (R&D) with a DDD-E development model that includes the stages of 

Decide, Design, Develop, and Evaluate. The validity test was conducted by one 

subject matter expert and two media experts, the practicality test involved 30 

eighth-grade students, and the effectiveness test used questions analyzed with the 

N-Gain formula. Validity and practicality data were obtained through a Likert scale 

questionnaire.The results showed that the subject matter expert gave an average 

score of 3.60 (90%) and the media expert gave an average score of 3.92 (98%), 

which is considered highly valid. The practicality test obtained a percentage of 

87.32% (very practical), and the effectiveness test showed an average N-Gain 

value of 0.57, which is considered moderate. These results indicate that Drill and 

Practice-based interactive multimedia is feasible, practical, and effective for use in 

science learning in eighth grade junior high school. Repeated practice in this 

media helps students strengthen their memory, correct mistakes, and understand 

concepts more deeply and continuously. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kesulitan siswa kelas VIII SMP Pembangunan 

Laboratorium UNP dalam mengingat dan memahami materi IPA yang kompleks. 

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya latihan berulang untuk memperkuat daya 

ingat dan pemahaman konsep. Oleh karena itu, dikembangkan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis Drill and Practice sebagai solusi untuk membantu 

siswa memahami materi. Penelitian ini merupakan jenis Research and 
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Development (R&D) dengan model pengembangan DDD-E yang meliputi tahap 

Decide, Design, Develop, dan Evaluate. Uji validitas dilakukan oleh satu ahli 

materi dan dua ahli media, uji praktikalitas melibatkan 30 siswa kelas VIII B, serta 

uji efektivitas menggunakan soal yang dianalisis dengan rumus N-Gain. Data 

validitas dan praktikalitas diperoleh melalui angket berskala Likert. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa ahli materi memberikan skor rata-rata 3,60 (90%) dan ahli 

media 3,92 (98%) dengan kriteria sangat valid. Uji praktikalitas memperoleh 

persentase 87,32% (sangat praktis), dan uji efektivitas menunjukkan nilai rata-rata 

N-Gain sebesar 0,57 dengan kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis Drill and Practice layak, praktis, dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran IPA kelas VIII SMP. Latihan berulang dalam 

media ini membantu siswa memperkuat daya ingat, memperbaiki kesalahan, serta 

memahami konsep secara lebih mendalam dan berkelanjutan. 

 

Kata Kunci: Multimedia, Drill and Practice, Articulate Storyline 

 

A. Pendahuluan  

Pendidikan memiliki peran 

penting dalam mengembangkan 

potensi peserta didik agar memiliki 

kecerdasan, keterampilan, serta 

akhlak mulia yang diperlukan bagi 

dirinya dan masyarakat. Hal ini 

sejalan dengan Undang-Undang 

Dasar 1945 Pasal 31 Ayat (1) yang 

menyatakan bahwa setiap warga 

negara berhak memperoleh 

pendidikan. Dalam pelaksanaannya, 

guru menjadi komponen utama yang 

berperan tidak hanya sebagai 

penyampai materi, tetapi juga 

sebagai fasilitator, motivator, dan 

pembimbing bagi peserta didik. 

Melalui kompetensi profesional, 

pedagogik, sosial, dan 

kepribadiannya, guru diharapkan 

mampu menciptakan suasana belajar 

yang interaktif dan menyenangkan. 

Hal ini ditegaskan dalam Peraturan 

Pemerintah Republik Indonesia 

Nomor 57 Tahun 2021 Pasal 12 Ayat 

(1) bahwa pembelajaran harus 

berlangsung dalam suasana yang 

interaktif, inspiratif, menyenangkan, 

serta yang menantang untuk 

menumbuhkan kemandirian dan 

kreativitas peserta didik. 

Pembelajaran yang efektif 

menuntut adanya interaksi dua arah 

antara guru dan siswa, serta 

pemanfaatan berbagai sumber 

belajar yang relevan dan inovatif 

(Hosnan, 2014). Dalam hal ini, guru 

tidak lagi menjadi satu-satu nya 

sumber informasi, melainkan 

fasilitator yang membantu peserta 

didik memanfaatkan teknologi 

didalam pendidikan. Seiring dengan 
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perkembangan teknologi informasi 

dan komunikasi, proses belajar juga 

mengalami transformasi menuju 

digitalisasi, seperti pemanfaatan e-

learning, video pembelajaran, dan 

media interaktif yang mampu 

meningkatkan motivasi serta 

efektivitas belajar (Smaldino et al., 

2019). Menurut Mayer (2021), 

penggunaan multimedia interaktif 

dapat memperkaya pengalaman 

belajar siswa karena mampu 

menggabungkan elemen teks, 

gambar, suara, dan animasi yang 

meningkatkan keterlibatan siswa. 

Salah satu bidang yang relevan 

dengan penerapan teknologi 

pendidikan adalah Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA), yang menekankan 

pemahaman konsep, pengamatan, 

dan penalaran ilmiah (Hosnan, 2014). 

Materi sistem gerak manusia, 

misalnya, memuat banyak istilah 

ilmiah tentang tulang, sendi, dan otot 

yang membutuhkan latihan berulang 

untuk memperkuat pemahaman. 

Menurut Juwitagea dan Zega (2023), 

pelajaran IPA sering dianggap sulit 

karena memerlukan penalaran dan 

hafalan yang kuat. Oleh karena itu, 

dibutuhkan strategi pembelajaran 

yang tidak hanya menyampaikan 

informasi, tetapi juga memberi 

kesempatan kepada siswa untuk 

berlatih dan mengulang materi 

(Kodirun & Busnawir, 2024). 

Hasil observasi dan wawancara 

yang dilakukan di SMP 

Pembangunan Laboratorium UNP 

menunjukkan bahwa pemanfaatan 

media pembelajaran interaktif masih 

terbatas, meskipun sekolah telah 

memiliki fasilitas pendukung seperti 

jaringan internet, proyektor, 

laboratorium, dan kelas digital. 

Aktivitas belajar masih cenderung 

berpusat pada guru dan penggunaan 

media konvensional, sehingga 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran belum optimal. Kondisi 

ini berdampak pada rendahnya 

pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran, khususnya pada topik-topik 

yang menuntut daya ingat dan 

pemahaman konsep yang kuat. Salah 

satu di antaranya adalah materi 

sistem gerak manusia, yang berisi 

banyak istilah ilmiah tentang tulang, 

sendi, dan otot. 

Fakta tersebut menunjukkan 

bahwa siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami dan mengingat 

istilah ilmiah pada materi sistem 

gerak manusia. Oleh karena itu, 

dibutuhkan media pembelajaran yang 

interaktif dan memungkinkan siswa 
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berlatih secara mandiri melalui 

pendekatan drill and practice. Model 

ini memberi kesempatan kepada 

siswa untuk memperkuat 

pemahaman melalui latihan soal 

berulang disertai umpan balik 

langsung. Sukmawati et al. (2021) 

membuktikan bahwa multimedia 

interaktif berbasis drill and practice 

dapat meningkatkan minat dan 

keterlibatan siswa dalam belajar. 

Sejalan dengan itu, Harja (2021) 

menegaskan bahwa model tersebut 

efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa melalui 

pembelajaran yang menyenangkan. 

Berdasarkan hal tersebut, 

penelitian ini berfokus pada 

“Pengembangan Multimedia Interaktif 

Menggunakan Model Drill and 

Practice pada Mata Pelajaran IPA 

Kelas VIII di SMP” dengan tujuan 

menghasilkan media pembelajaran 

yang menarik, interaktif, dan mampu 

membantu siswa memahami materi 

sistem gerak manusia secara lebih 

mendalam. 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini merupakan 

penelitian dan pengembangan 

Research and Development (R&D) 

yang bertujuan menghasilkan 

multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis drill and practice yang valid, 

praktis, dan efektif untuk 

pembelajaran IPA kelas VIII SMP. 

Model pengembangan yang 

digunakan adalah DDD-E (Decide, 

Design, Develop, Evaluate) yang 

dikemukakan oleh Ivers dan Barron 

(2002), dipilih karena bersifat 

sistematis, sederhana, dan sesuai 

untuk pengembangan multimedia 

pendidikan.  

Dalam proses pengembangan, 

dilakukan berbagai uji meliputi uji 

validitas oleh ahli materi dan ahli 

media, uji praktikalitas, serta uji 

efektivitas oleh peserta didik. Subjek 

penelitian terdiri dari satu ahli materi, 

dua ahli media, dan 30 siswa kelas 

VIII.B SMP Pembangunan 

Laboratorium UNP tahun pelajaran 

2025/2026. Pengumpulan data 

dilakukan melalui angket berskala 

Likert untuk menilai validitas, 

praktikalitas, dan efektivitas 

multimedia.  

Data dianalisis secara kuantitatif 

dengan menghitung rata-rata skor 

dan persentase, serta uji efektivitas 

menggunakan Normalized Gain (N-

Gain) untuk mengetahui peningkatan 

hasil belajar siswa. Keseluruhan 

tahapan ini memastikan bahwa 
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produk multimedia interaktif yang 

dikembangkan layak digunakan dan 

mampu mendukung proses 

pembelajaran IPA secara interaktif 

dan efektif. 

C.Hasil Penelitian dan 

Pembahasan  

Pengembangan multimedia 

interaktif pada penelitian ini 

didasarkan pada model DDD-E 

(Decide, Design, Develop, Evaluate). 

Tahap Decide meliputi analisis 

kebutuhan, peserta didik, materi, dan 

tujuan pengembangan. Analisis 

peserta didik menunjukkan sebagian 

besar siswa pasif, mengalami 

kesulitan mengingat istilah ilmiah, 

dan kurang memahami konsep 

materi.  

Analisis materi menekankan 

kebutuhan akan latihan berulang 

pada topik Sistem Gerak Manusia, 

termasuk tulang, sendi, dan otot, 

untuk memperkuat pemahaman dan 

daya ingat siswa. Tujuan 

pengembangan media ini adalah 

membantu siswa memahami dan 

mengingat istilah ilmiah melalui 

latihan interaktif yang dilengkapi 

umpan balik langsung. 

Tahap Design meliputi 

pembuatan flowchart dan storyboard 

sebagai panduan pembuatan 

multimedia interaktif, serta 

perancangan tampilan dan alur 

interaktif. Setekah itu, multimedia 

interaktif dibuat menggunakan 

Articulate Storyline 3 dan aplikasi 

desain seperti Canva Pro, dengan 

memasukkan materi, video, animasi, 

gambar, audio, dan soal latihan. 

Media ini memiliki fitur login siswa, 

menu utama dengan tombol petunjuk 

dan materi, halaman video, serta 

sistem leveling yang mengharuskan 

siswa menyelesaikan Level 1 

(rangka), Level 2 (sendi), dan Level 3 

(otot) secara berurutan. Setiap level 

dilengkapi kuis interaktif dengan 

umpan balik langsung dan sistem 

penilaian untuk menentukan 

kelanjutan ke level berikutnya. 

Backsound juga ditambahkan untuk 

menciptakan suasana belajar yang 

menarik. 

Setelah multimedia interaktif 

dirancang dengan cermat, dilakukan 

uji validitas oleh ahli materi dan ahli 

media untuk menilai kelayakan 

terhadap produk. Gambaran deskripsi 

data dapat dilihat sebagai berikut : 

 

Tabel 1 Hasil Uji Validitas Ahli Media dan 

Ahli Materi 

Aspek 
Validasi 

Skor 
Mean 

Persen % Kategori 
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Ahli 
Materi 

3,60 90% 
Sangat 

valid 

Ahli 
Media I 

3,92 98% 
Sangat 

valid 

Ahli 
Media Ii 

3,92 98% 
Sangat 

valid 

 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa uji validitas oleh ahli materi 

memperoleh skor rata-rata 3,60 

(90%) dengan kriteria “Sangat Valid”, 

sedangkan ahli media 1 dan 2 

masing-masing memperoleh skor 

rata-rata 3,92 (98%) dengan kriteria 

“Sangat Valid”. 

Setelah multimedia interaktif  

dinyatakan valid berdasarkan 

penilaian ahli materi dan ahli media, 

tahap berikutnya adalah menguji 

praktikalitasnya terhadap peserta 

didik. Subjek uji praktikalitas terdiri 

dari 30 siswa kelas VIII B SMP 

Pembangunan Laboratorium UNP 

tahun pelajaran 2025/2026. 

Pengumpulan data praktikalitas 

dilakukan menggunakan angket 

berskala Likert yang menilai aspek 

kemudahan penggunaan dan 

kesesuaian materi dengan kebutuhan 

peserta didik. Hasil angket kemudian 

dianalisis dengan menghitung skor 

praktikalitas menggunakan rumus: 

 

Praktikalitas =  
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠
    

          =   
1473

1680
 

          = 87% 

Berdasarkan hasil hitung 

praktikalitas penggunaan multimedia 

dari penilaian siswa kelas VIII B SMP 

Pembangunan Laboratorium UNP di 

peroleh persentase  87%  dengan 

kategori sangat praktis. Sehingga 

dapat di simpulkan bahwa multimedia 

interaktif menggunakan model Drill 

and Practice terbukti sangat praktis di 

gunakan dalam pembelajaran IPA 

kelas VIII SMP. 

Setelah uji praktikalitas 

dilakukan, tahap berikutnya adalah uji 

efektivitas untuk mengetahui sejauh 

mana multimedia pembelajaran yang 

dikembangkan mampu meningkatkan 

hasil belajar siswa. Uji efektivitas 

dilakukan dengan memberikan pre-

test sebelum penggunaan media dan 

post-test setelah siswa menggunakan 

multimedia pembelajaran. Subjek 

penelitian yang terlibat adalah 30 

siswa kelas VIII B SMP 

Pembangunan Laboratorium UNP 

tahun pelajaran 2025/2026. 

Data yang diperoleh dianalisis 

menggunakan rumus Normalized 

Gain (N-Gain) untuk mengetahui 

peningkatan pemahaman siswa 

secara proporsional, dengan rumus: 

N-Gain =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡 −𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒
            

    

X  100% 

X  100% 
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     =  
 𝟖𝟎 − 𝟓𝟐,𝟖 

𝟏𝟎𝟎 − 𝟓𝟐,𝟖
 

 

     =  
𝟐𝟕,𝟐

𝟒𝟕,𝟐
 

    

    = 0,57 

 

Berdasarkan hasil perhitungan 

uji efektivitas menggunakan rumus N-

Gain terhadap hasil belajar siswa 

kelas VIII B SMP Pembangunan 

Laboratorium UNP, diperoleh rata-

rata nilai N-Gain sebesar 0,57 

dengan kategori sedang. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan 

multimedia interaktif berbasis model 

Drill and Practice efektif 

meningkatkan hasil belajar siswa 

pada pembelajaran IPA kelas VIII 

SMP. 

E. Kesimpulan 

Penelitian ini menggunakan 

model pengembangan DDD-E untuk 

mengembangkan multimedia 

interaktif menggunakan model drill 

and practice yang memuat tulisan, 

gambar, suara, animasi, dan kuis. 

Fitur utama media ini meliputi latihan 

berulang dan sistem leveling, 

sehingga siswa harus menyelesaikan 

satu level sebelum melanjutkan ke 

level berikutnya.  

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa uji validitas oleh ahli materi 

memperoleh skor rata-rata 3,60 

(90%) dengan kriteria “Sangat Valid”, 

sedangkan ahli media 1 dan 2 

masing-masing memperoleh skor 

rata-rata 3,92 (98%) dengan kriteria 

“Sangat Valid”. Uji praktikalitas oleh 

siswa kelas VIII SMP Pembangunan 

Laboratorium UNP memperoleh 

persentase 87,32% dengan kriteria 

“Sangat Praktis”. Hasil uji efektivitas 

menunjukkan nilai rata-rata N-Gain 

sebesar 0,57 dengan kategori 

“Sedang”. Dengan demikian, 

multimedia interaktif berbasis Drill 

and Practice layak digunakan dalam 

pembelajaran IPA kelas VIII SMP. 
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