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Abstrak  
Sumber belajar adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk mendukung dan 
memudahkan proses pembelajaran. Sumber belajar terdiri dari bahan ajar yang telah 
disusun oleh pendidik dengan tujuan untuk memberikan kepada peserta didik dengan 
menunjang proses belajar mengajar peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk 
menghasilkan produk media pembelajaran interaktif pada materi sistem pencernaan 
manusia yang valid, praktis dan efektif. Jenis ini adalah pengembangan model PLOMP. 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan (Researvh and Development). Adapun hasil penelitian yang peneliti 
dapatkan melalui yang telah dibagikan  adalah angket yang menyatakan bahwa media 
pembelajaran interaktif yang diujicobakan sangat valid, praktis, dan sangat efektif. 
Motivasi siswa dikategorikan sangat tinggi. Serta hasil belajar siswa pada ranah kognitif  
menyatakan hasil yang sangat baik. Maka melalui hasil tersebut disimpulkan bahwa 
pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi sistem pencernaan manusia 
valid, praktis dan efektif, untuk menunjang hasil belajar siswa. Saran peneliti yaitu (1) 
hendaknya guru mata pelajaran Biologi dapat menggunakan modul pembelajaran sebagai 
bahan ajar dalam proses belajar karena dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar 
siswa (2) melalui bahan ajar ini semoga siswa dapat memperluas wawasannya mengenai 
pembelajaran biologi pada materi sistem pencernaan manusia (3) bagi peneliti selanjutnya, 
media pembelajaran interaktif pada materi sistem pencernaan manusia dapat dijadikan 
sebagai bahan referensi dalam penelitian yang relevan. 

 
Kata Kunci: media pembelajaran interaktif ; pengembangan; sistem pencernaan manusia 

 
Abstract 

Learning resources are anything that can be used to support and facilitate the learning process. 
Learning resources consist of teaching materials that have been prepared by educators with the aim 
to provide to students by supporting the learning process of students. This study aims to produce 
interactive learning media products on the human digestive system material that is valid, practical 
and effective. This type is the development of the PLOMP model. The research method used in this 
study is research and Development. The results of the research that researchers get through that has 
been distributed is a questionnaire which states that the Interactive Learning media tested is very 
valid, practical, and very effective. Student motivation is categorized as very high. As well as 
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student learning outcomes in the Cognitive Realm stated excellent results. So through these results 
it is concluded that the development of interactive learning media on the material of the human 
digestive system is valid, practical and effective, to support student learning outcomes. Researcher 
suggestions are (1) biology subject teachers should be able to use learning modules as teaching 
materials in the learning process because it can increase students ' interest and motivation to learn 
(2) through this teaching material hopefully students can broaden their horizons about learning 
biology in the human digestive system material (3) for further researchers, Interactive Learning 
media in the human digestive system material can be used as reference material in relevant 
research. 
 
Keywords: interactive learning media; development; human digestive system  
A. Pendahuluan 

Pendidikan adalah usaha sadar dan 
sistematis dalam mengembangkan potensi 
peserta didik serta menciptakan peserta 
didik yang cerdas. Hal ini sejalan dengan 
Prof. Dr. Syaiful Sagala (2013:3) bahwa 
pendidikan adalah “Sebagai proses yang 
mengubah tingkah laku peserta didik agar 
menjadi manusia dewasa yang mampu 
hidup mandiri dan sebagai anggota 
masyarakat dalam lingkungan alam sekitar 
dimana individu itu berada”. Dari 
penjelasan di atas dapat dinyatakan bahwa 
pendidikan memiliki peran penting dalam 
mengembangkan dan meningkatkan 
wawasan peserta didik menjadi manusia 
dewasa dan berakhlak budi yang baik.  

Media pembelajaran adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyampaikan  pesan atau informasi 
dalam proses belajar mengajar sehingga 
dapat merangsang perhatian dan minat 
siswa untuk belajar. Pengembangan adalah 
penyusunan, pelaksanaan, penilaian dan 
penyempurnaan dalam suatu kegiatan. 
Adapun jenis-jenis pengembangan yaitu 
pengembangan secara informal, 

pengembangan secara formal. Prosedur 
pengembangan yaitu, analisis dan evaluasi.  

Salah satu materi pada pokok bahasan 
Biologi yaitu Sistem Pencernaan Manusia. 
Pembelajaran interaktif merupakan salah 
satu cara atau teknik pembelajaran yang 
digunakan guru pada saat menyajikan 
bahan pembelajaran dimana guru sebagai 
pemeran utama dalam menciptakan situasi 
interaktif yang edukatif, yakni antar guru 
dengan siswa, siswa dengan sumber 
pembelajaran dalam menunjang 
tercapainya tujuan belajar. Interaktif adalah 
sebuah komunikasi dua arah yang mana 
berupa saling melakukan aksi hingga 
memiliki hubungan timbal hingga memiliki 
hubungan timbal balik yang aktif antar 
orang yang melakukan komunikasi. 

Berdasarkan hasil observasi yang 
dilakukan peneliti di SMA Swasta Kampus 
Telukdalam bahwa pelaksanaan model 
pembelajaran yang berbasis discovery masih 
kurang, kurangnya media pembelajaran 
dalam menggunakan powerpoint sebagai 
bahan ajar di kelas, kurangnya pelaksanaan 
pembelajaran secara interaktif dalam media 
pembelajaran menggunakan audio visual, 
kurangnya keaktifan siswa dalam 
mengikuti proses pembelajaran dengan 
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menggunakan media pembelajaran yang 
berbasis discovery sehingga proses 
pembelajaran itu tidak berjalan dengan 
baik, kurangnya kelengkapan buku dan 
teknologi yang tersedia sehingga siswa 
kurang aktif dalam mengikuti proses 
pembelajaran kurangnya keaktifan siswa 
dalam mengembangkan media 
pembelajaran yang berbasis discovery. Maka 
dari itu, kemampuan siswa dalam 
penggunaan media pembelajaran interaktif 
berbasis discovery masih kurang. 

Pembelajaran discovery adalah model 
yang efektif dan menyenangkan dalam 
kegiatan perencanaan, pelaksanaan, 
maupun penilaian”. Discovery adalah suatu 
penemuan yang sebenarnya yang telah 
ditemukan itu sudah ada tetapi belum di 
ketahui oleh orang. Discovery dilakukan 
melalui observasi, klasifikasi, pengukuran, 
prediksi, penentuan, dan inferensi. Model 
pembelajaran discovery adalah memahami 
kosep, arti, dan hubungan melalui proses 
intuitif untuk akhirnya sampai pada suatu 
kesimpulan. “Model Pembelajaran 
Discovery merupakan salah satu model 
pembelajaran yang disarankan saat ini 
sehingga mampu membuat pembelajaran 
menjadi lebih baik lagi dan sesuai yang 
diharapkan oleh guru”. 

Discovery adalah suatu penemuan yang 
sebenarnya yang telah ditemukan itu sudah 
ada tetapi belum di ketahui oleh orang. 
Discovery dilakukan melalui observasi, 
klasifikasi, pengukuran, prediksi, 
penentuan, dan inferensi. Model 
pembelajaran discovery adalah memahami 
kosep, arti, dan hubungan melalui proses 
intuitif untuk akhirnya sampai pada suatu 
kesimpulan. “Discovery adalah penemuan 

dengan melalui penyelidikan siswa dapat 
memperoleh suatu hasil atau penemuan”. 
Discovery merupakan pengembangan 
pengetahuan dan pengembangan untuk 
pemecahan masalah, sehingga dengan 
penerapan model discovery dapat 
meningkatkan kemampuan penemuan 
individu selain itu agar kondisi yang 
awalnya pasif menjadi lebih aktif dan 
kreatif. 

Discovery bertujuan agar siswa mampu 
memecahkan masalah dan menarik sebuah 
kesimpulan dari permasalahan yang 
sedang dipelajari. Adapun beberapa tujuan 
dari discovery sebagai berikut: 

1. Memberikan kesempatan kepada 
peserta didik untuk terlibat secara aktif 
dalam proses pembelajaran. 

2. Melatih peserta dididk untuk 
berpikir secara sistematis dana ilmiah 
adalah menyelesaikan suatu permasalahan 
terkait materi. 

3. Meningkatkan pola berpikir kritis 
bagi peserta didik. 

4. Melatih peserta didik dalam 
menyusun strategi untuk meningkatkan 
pemahaman mereka terkait dengan materi 
yang sedang diajarkan. 

Langkah-langkah mengaplikasi discovery 
kelas menurut Supartinah (2018:4) sebagai 
berikut.  

1. Menentukan tujuan pembelajaran. 
2. Melakukan indetifikasi karateristik 

peserta didik (kemampuan awal, minat, 
gaya belajar dan sebagainya). 

3. Memilih materi materi pembelajaran. 
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4. Menentukan topik-topik yang harus 
dipelajari peserta didik secara induktif 
(dari contoh-contoh generalisasi). 

5. Mengembangkan bahan-bahan belajar 
yang berupa contoh-contoh ilustrasi. 

6. Tugas dan sebagainya untuk dipelajari 
peserta didik. 

Sistem pencernaan manusia merupakan 
serangkaian jaringan organ yang memilki 
fungsi untuk mencerna makanan. Sistem 
pencernaan manusia berperan penting 
dalam mencerna makanan dan minuman 
menjadi energi serta berbagai jenis nurisi 
yang diperlukan tubuh. Tak hanya itu, 
sistem organ juga berfungsi untuk 
mengeluarkan zat beracun dan sisa 
makanan melalui feses atau tinja. Sistem 
pencernaan manusia berfungsi untuk 
mengolah makanan dan minuman yang 
dikomsumsi menjadi nutrisi dan energi. 
Keduanya diperlukan untuk proses 
metabilisme, perbaikan sel dan jaringan 
tubuh, serta aktivitas sehari-hari, seperti 
bergerak, bernapas, belajar, dan bekerja. 

Beberapa organ tubuh yang termasuk 
dalam sistem pencernaan manusia serta 
fungsinya sebagai berikut. 

1. Mulut adalah Proses pencernaan 
manusia dimulai dari waktu makanan 
digigit, dikunyah, dan dihaluskan dalam 
mulut. Makanan yang bercampur 
dengan air liur akan dipecah menjadi 
potongan-potongan yang lebih kecil oleh 
gigi sehingga menjadi lunak dan mudah 
ditelan. 

2. Kerongkongan (Esophagus) makanan dan 
minuman yang ditelan akan melewati 
kerongkongan (esophagus). 

Kerongkonana adalah saluran yang 
panjangnya sekitar 25cm dan berfungsi 
untuk menyalurkan makanan dan 
minuman dari mulut kedalam lambung. 

3. Lambung terjadi setelah menerima 
kamanan dan minuman, lambung akan 
mengeluarkan zat asam dan enzim 
untuk melanjutkan proses pencernaan. 
Selain memecah makanan, lambung juga 
akan membunuh mikroorganisme yang 
mungin terdapat pada makanan atau 
minuman.  

4. Pancreas berfungsi untuk menghasilkan 
insulin, pancreas juga bertugas 
menghasilkan enzim pencernaan, seperti 
lipase, protease, dan amylase. Enzim 
tersebut akan dilepaskan oleh pancreas 
dan ikut bercampur dengan enzim 
pencernaan dari lambung.  

5. Kandung empedu pada hati atau liver 
akan menghasilkan cairan empedu, 
kemudian menyimpannya di dalam 
kandung empedu. Cairan empedu 
terdiri dari kolesterol, garam empedu, 
bilirubin, air, serta mineral, seperti 
kalium dan natrium.  

6. Usus halus pada makanan yang sudah 
menjadi pasta atau kimus (chyme) di 
dalam lambung akan didorong ke usus 
halus. Gerakan yang disebut peristaltic 
usus ini terjadi karena kontraksi dan 
relaksasi jaringan otot di dinding usus 
halus. Usus halus sendiri terdiri atas 3 
bagian, yaitu duodenum (usus kosong), 
dan ileum (usus 12 jari), jejunum (usus 
kosong), dan ileum (bagian terakhir dari 
usus halus).  

7. Usus besar dan rectum atau anus 
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Setelah diolah menjadi berbagai nutrisi 
yang terserap oleh tubuh, makanan yang 
sudah dicerna akan meninggalkan sisa 
atau limbah yang  disebut tinja (feses). 
Proses pengolahan dan pencernaan 
makanan hingga menjadi tinja umumnya 
memerlukan waktu kurang lebih 30-40. 
Sistem pencernaan manusia harus sehat 
agar dapat berfungsi dengan baik dalam 
memproses makan. Namun, saluran 
cerna juga dapat mengalami gangguan 
yang menyebabkan beberapa penyakit, 
seperti maag, penyakit asam 
lambung,diare, sembelit, haingga wasir. 

B. Metode Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan (Research and Development), 
dengan tujuan untuk menghasilkan dan 
meningkatkan hasil belajar siswa terutama 
pada materi sistem pencernaan manusia 
dengan menggunakan media pembelajaran 
inteaktif yang valid, praktis dan efektif. 
Jenis penelitian yang dikembangkan pada 
penelitian ini adalah media pembelajaran 
berbasis Discovery pada materi sistem 
pencernaan manusia untuk siswa  SMAS. 
Kampus Telukdalam. Metode penelitian 
dan pengembangan (Reseach and 
Development) merupakan salah satu jenis 
dari metode penelitian. Menurut Sugiyono 
(2017:26) mendefenisikan bahwa 
“Penelitian dan Pengembangan (Reseach 
and Development) adalah metode penelitian 
yang digunakan untuk menghasilkan 
rancangan produk baru, menguji 
keefektifan produk yang telah ada, serta 
mengembangkan dan menciptakan produk 
baru”.  

Model pengembangan penelitian ini 
mempergunakan model 4-D (four D) terdiri 

dari 4 tahap “tahap-tahap itu adalah, 
pendefinisian (define), perancangan (design),  
pengembangan (delevop),  dan penyebaran 
(disseminate). Untuk tahap penyebaran 
(disseminate) dilakukan paa skala kecil 
dalam bentuk seminar untuk mendapatkan 
masukkan dan saran agar dapat digunakan 
oleh para pengguna produk.  
  Jenis data yang diperlukan 
dalam penelitian ini adalah data primer. 
Menurut Trianto (2010:279) bahwa "Data 
primer adalah data yang di 
peroleh/dikumpulkan oleh peneliti secara 
langsung dari sumber datanya”. Data 
primer disebut juga data asli/data baru 
yang memiliki sifat up to date. Data pertama 
berupa data dari hasil validasi modul yang 
diberikan oleh validator sedangkan data 
yang kedua adalah diperoleh dari 
pelaksanaan uji coba berupa angket respon 
dari guru dan siswa.  

Instrument yang dibutuhkan dalam 
mengumpulkan data pada penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 

1. Instrument Validasi Media 
Pembelajaran Oleh Ahli (Pakar) 

Lembar validasi berupa media 
pembelajaran berbasis discovery. Instrument 
validasi diberikan kepada validator dengan 
tujuan untuk memperoleh data dengan 
tingkat validasi media pembelajaran yang 
dikembangkan dalam mata pelajaran 
biologi materi sistem pencernaan manusia. 

2. Instrumen Praktikalitas Media 

Angket yang diberikan kepada guru dan 
siswa merupakan instrumen dalam 
praktikalitas media pembelajaran. 
Instrumen ini terdiri dari angket respon 
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guru dan siswa terhadapa media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. 
Angket respon guru dan siswa digunakan 
untuk mendapatkan respon guru dan siswa 
terhadap praktikalitas media pembelajaran 
yang dikembangkan. Instrument ini diisi 
oleh siswa setelah mengikuti proses 
pembelajaran.  

3. Instrumen Efektifitas Media 

Instrumen efektifitas digunakan untuk 
mengumpulkan data keefektifan. 
Instrumen ini terdiri dari lembaran 
motivasi siswa, lembaran pengamatan 
aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa. 

Analisis data diperoleh melalui hasil 
validasi dan data yang diambil dari 
pelaksanaan uji coba dianalisis tekniknya 
masing-masing.  

Analisis Data Hasil Validasi Media 
Pembelajaran 

 Dalam penelitian ini data yang 
diperoleh adalah hasil validasi modul 
pembelajaran. Data ini dianalisis dengan 
analisis deskriptif. Data kelayakan media 
pembelajaran ini berupa skala likert 1-4 
dengan ketentuan yang telah ditentukan 
terdapat pada tabel dibawah ini. 

Tabel 1. Kategori dan skor butir skala 
likert validitas 

Skor Kategori 

4 Sangat Setuju (SS) 

3 Setuju (S) 

2 Tidak Setuju (TS) 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 

Sumber:Desain Peneliti 2022. 

Dari seluruh item yang diberikan 
skor. Kemudian ditabulasi dan dicari 
presentasenya dengan rumus: 

 X 100% 

Tabel 2 . Kategori dan Skor Butir Skala 
Likert Praktikalitas 

Nilai Validasi 
(%) 

Kategori 

0-20 Tidak Valid 

21-40 Kurang Valid 

41-60 Cukup Valid 

61-80 Valid 

81-100 Sangat Valid 

Sumber:Desain Peneliti 2022. 

Analisi Data Hasil Praktikalitas Media 
Pembelajaran Berbasis Discovery 
 Analisis data hasil praktikalitas media 
berbasis discovery ditentukan dari hasil 
pelaksanaan kegiatan pembelajaran, 
kepraktisan oleh praktisi, dan kepraktisan 
oleh siswa. Data tentang respon siswa dan 
guru terhadap modul berbasis discovery 
diperoleh dari angket. Angket tersebut 
disusun dalam bentuk skala likert dengan 
dengan kategori positif dimulai dari skor 
tertinggi ke terendah yaitu 4, 3, 2, 1 dengan 
incian seperti pada tabel berikut; 

Tabel 3. Kategori dan skor butir skala 
likert praktikalitas 

Skor Kategori 

4 Sangat Setuju (SS) 

3 Setuju (S) 

2 Tidak Setuju (TS) 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 

Sumber:Desain Peneliti 2022. 
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Penilaian angket berdasarkan Skala Likert 
menggunakan rumus berikut: 

 
Keterangan: 
X = Nilai rata-rata responden 
Σx = jumlah nilai seluruh responden 
N = Jumlah responden 

 
Tabel 4. Kategori praktikalitas blogspot  

berbasis scientific 
Nilai 

Praktikalitas 
Kategori 

1,00-1,99 Tidak Praktis 

2,00-2,99 Kurang Praktis 

3,00-3,49 Praktis 

3,50-4,00 Sangat Praktis 

Sumber:Desain Peneliti 2022. 

1. Analisis motivasi siswa 
 Data angket motivasi diperoleh dengan 
cara menghitung skor siswa yang 
menjawab masing-masing item sebagaiman 
yang terdapat pada angket. Data tersebut 
dianalisis dengan teknik presentase yang 
dinyatakan sebagai berikut:  

 

 
Hasil yang didapat diinterpretasikan 
dengan menggunakan kriteria sebagai 
berikut. Kriteria Interprestasi skor 
motivasi belajar siswa Tabel 5. 

Tabel 5. Kategori motivasi siswa 
Nilai % Kriteria Motivasi 
81 – 100 Sangat tinggi 
61 – 80 Tinggi 
41 – 60 Sedang 
21 – 40 Rendah 
1 – 20 Sangat Rendah 

Sumber:Desain Peneliti 2022. 

2. 
ktivitas siswa 

Data keefektivan media pembelajaran 
dilihat dari hasi pengamatan aktivitas 
siswa dianalisis dengan menggunakan 
rumus presentasi (%) sebagai berikut: 

PAS =  

Keterangan :  
n1 : jumlah siswa yang teramati oleh 

pengamatan 1 
n2 : jumlah siswa yang teramati oleh 

pengamatan 2 
n3 : jumlah siswa yang teramati oleh 

pengamatan 3 
N     : total jumlah siswa 
PAS : presentase aktifitas siswa 
Dilakukan pengelompokkan sesuai 

kriteria berikut pada tabel 6 
Tabel 6. Kriteria keefektifan modul 

pembelajaran 
Nilai efektivitas (%)  Kategori 

90 – 100 (%) Sangat efektif 

80 – 89 (%) Efektif  

65 – 79 (%) Cukup efektif 

55 – 64 (%) Tidak efektif  

0 – 54 (%) Sangat tidak efektif 

Sumber:Desain Peneliti 2022.  

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Penelitian telah dilakukan dengan 

mengujicobakan bahan ajar yang 
digunakan berupa media pembelajaran 
interaktif berbasis discovery  pada materi 
sistem pencernaan manusia di kelas XI-
MIA-A SMAS Kampus Telukdalam. Media 
pembelajaran ini telah dikembangkan 
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dengan menggunakan model 4-D (four D) 
yang terdiri dari tahap define, design, develop  
dan disseminate. Penelitian dilakukan 
dengan melakukan ujicoba pada produk 
pengembangan berupa media 
pembelajrana berbasis discovery pada 
materi sistem pencernaan manusia di kelas 
XI-MIA-A SMAS Kampus Telukdalam 
pada tanggal 12 Juli 2022. Hasil 
pengembangan dideskripsikan sebagai 
berikut: 
1. Hasil tahap pendefinisian (Define Phase) 
a. Analisa Kurikulum 

Media pembelajaran interaktif 
berbasis discovery pada materi sistem 
pencernaan manusia dirancang 
berdasarkan analisis kurikulum di Sekolah 
Menengah Atas. Komponen kurikulum 
yang terkait langsung dengan produk yang 
di hasilkan adalah standar  kompotensi, 
kompotensi dasar. Standar kompotensi 
untuk materi sistem pencernaan manusia 
adalah siswa di harapkan mampu 
mengidentifikasi dan memahami media 
pembelajaran interaktif. Berdasrkan 
identifikasi yang telah di lakukan terhadap 
SK,KD yang terdpat dalam silabus, telah 
dijabarkan menjadi SK,KD untuk 
melakukan kegiatan pembelajran serta di 
tentukan tujuan dari kegiatan 
pembelajaran.   

Berdasarkan hasil analisis Standar 
Kompotensi, Kompotensi Dasar yang 
sudah di uraikan pada lampiran dan di 
jadikan sebagai dasar penyusun media 
pembelajaran interaktif berbasis discovery 
setiap proses pembelajaran dapat lebih 
bermakna dengan melibatkan siswa secara 
langsung dan mungkin siswa dapat 

mengembangkan sikap motivasi dan 
keterampilan pada siswa.  
b. Analisis siswa  

Untuk analisa siswa digunakan untuk 
menentukan pembuatan media 
pembelajaran, karena pada dasarnya siswa 
itu ingin belajar sendiri tanpa ada guru 
yang mengawasinya. Analisis siswa 
sanagat penting dilakukan untuk 
mengetahui karakteristik siswa meliputi 
kemampuan dan perhatian siswa. Analisis 
ini meliputi usia, motifasi terhadap 
pembelajaran. Kemampuan akademik dari 
aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. 

Dalam penelitian ini yang menjadi 
subjek adalah siswa kelas XI MIA-A SMAS 
Kampus Telukdalam yang rata-rata berusia 
antara 16-17 tahun. Untuk analisis tipe 
belajar siswa mulai berpikir lebih abstrak, 
liberal dan bijaksana dalam mengambil 
keputusan tentang cara memecahkan 
masalah dan pada umumnya siswa lebih 
senang belajar dengan cara memberikan 
kesempatan belajar mandiri pada media 
pembelajaran interkatif secara mengunakan 
media power point interaktif  dan 
berceramah di kelas. Hasil analisis siswa 
juga dapat di ketahui siswa lebih menyukai 
media pembelajaran  interaktif yang dapat 
memberikan kesempatan kepada siswa 
yang dapat mengembangkan 
kemapuannya dalam belajar dan 
memecahkan setiap masalah sendiri pada 
proses pembelajaran. 

Berdasarkan analisis terhadap siswa 
yang telah meneliti dilakukan, maka media 
pembelajaran interkatif berbasis discovery 
telah disesuaikan dengan tingkat 
kemampuan siswa dan kebutuhan siswa. 
Dimana selama kegiatan pembelajaran 
siswa mampu memperoleh strategi yang 
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logi, rasional dan abstrak serta mulai 
menerima tanggung jawab tingkah lakunya 
dan mandiri dalam mengambil keputusan 
serta meningkatkan motivasi belajar untuk 
mewujudkan prestasi yang ingin dicapai. 
Media pembelajaran interkatif berbasis 
discovery yang di kembangkan diharapkan 
dapat membuat siswa ibarat seorang saintis 
yang harus lebih aktif berpikir logis serta 
bertanggung jawab untuk menyelesaikan 
kegiatan pembelajaran  sampai 
ditemukannya hasil dan kesimpulan dari 
kegiatan yang telah dilakukan. 
2. Hasil Tahap Perancangan (Design Phase) 

Setelah melakukan tahap pendefenisian 
(define phase) dirumuskan, langkah 
selanjutnya yaitu merancang media 
pembelajaran interkatif berbasis discovery 
materi sistem pencernaan manusia. Media 
pembelajaran interaktif telah disusun 
berdasarkan kumpulan dari berbagai 
sumber media power point dan berbagai 
sumber materi sistem pencernaan manusia 
di kelas XI-MIA-A SMAS Kampus 
Telukdalam yang dapat dengan tahapan 
penemuan. Berikut ini diuraikan proses 
perancangan media pembelajaran interkatif 
berbasis discovery materi sistem pencernaan 
manusia.  
3. Tahap pengembangan (develop phase) 

Tahap pengembangan didapatkan 
dari beberapa validasi dan uji coba produk 
media pembelajaran untuk mengetahui 
praktikalitas dan efektifitas media 
pembelajaran yang dikembangkan. Tujuan 
utama dari tahap pengembangan ini adalah 
untuk menghasilkan media pembelajaran 
yang valid, praktis dan efektif.  

a. Validasi media pembelajaran berbasis 
discovery pada materi sistem 
pencernaan manusia 

Setelah media pembelajaran 
dirancang, selanjutnya dilakukan kegiatan 
validasi oleh pakar dan praktisi pendidikan 
sesuai dengan bidang kajian yang terdiri 
dari 3 dosen validator ahli (tabel 3.1). hasil 
validasi dan saran-saran perbaikan yang 
diberikan validator digunakan untuk 
melakukan revisi media. Media 
pembelajaran yang telah dikembangkan, 
selanjutnya divalidasi oleh 3 validator yang 
telah disarankan pembimbing berdasarkan 
keahlian masing-masing. Pada tabel 1 
diuraikan saran validator terhadap media 
pembelajaran berbasis discovery yang telah 
dihasilkan. 
Berdasarkan Saran-saran dari validator 
diatas peneliti jadikan sebagai dasar untuk 
merevisi media pembelajaran yang telah 
dikembangkan dengan tujuan supaya 
media pembelajaran yang dihasilkan baik, 
valid dan layak untuk digunakan. Setelah 
direvisi, selanjutnya dilakukan validasi 
oleh ahli dengan mengisi lembaran uji 
validitas.  

a. Hasil validasi media pembelajaran 
berbasis discovery dapat dilihat pada tabel 2 
berikut. 

b. Praktikalitas Media Pembelajaran 
Berbasis Discovery Oleh Guru 

Bentuk uji praktikalitas media 
pembelajaran diperoleh melalui lembaran 
angket motivasi yang dinilai oleh 3 orang 
guru SMAS Kampus Telukdalam. Hasil 
respon guru secara ringkas dapat dilihat 
pada Tabel 3 

Motivasi  siswa diukur 
menggunakan instrument angket motivasi 
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mahasiswa. Hasil pengukuran motivasi 
siswa pada kegiatan pembelajaran berbasis 
discovery dilakukan pada satu ruangan 
siswa kelas XI-MIA-A. Disajikan secara 
ringkas pada tabel 4.5 berikut. 

Tabel  7. Hasil Pengamatan Motivasi 
Siswa Menggunakan Berbasis Discovery 

Oleh Siswa 

N
o
. 

Aspek 
yang 

dinilai 

Skor 
Rata-
Rata 
(%) 

Katego
ri 

efektifi
tas 

1
. 

Minat/per
hatian 
(interest) 

84,5 
Sangat 
tinggi 

2
. 

Relevan 
(relevance
) 

83,5 
Sangat 
tinggi 

3
. 

Harapan/
keyakinan 
(expectanc
y) 

86,0 
Sangat 
tinggi 

4
. 

Kepuasan 
(satisficati
on) 

85,0 
Sangat 
tinggi 

Total Rata-Rata                 84,75         Sangat 
tinggi 

Sumber: Desain Peneliti 2022. 
Dari tabel 4.5 hasil motivasi dari 30 orang 
siswa diatas dapat mengikuti kegiatan 
pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran berbasis discovery yang 
peneliti dikembangkan. Rata-rata 
persentase keseluruhan aspek motivasi 
siswa adalah 84,75% dengan kategori 
sangat tinggi.  

Jika dilihat perbandingan nilai rata-
rata ranah kognitif siswa sebelumnya 
diperoleh rata rata nilai 82,57. Dengan 
kategori nilai B. Sedangkan siswa yang 

menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis discovery pada sistem 
pencernaan manusia diperoleh nilai rata-
rata keseluruhan siswa 83,85.Dengan 
kategori nilai B. Berdasarkan uraian diatas 
dapat dikatakan bahwa dengan 
menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis discovery pada sistem 
pencernaan manusia dapat meningkatkan 
nilai kognitif siswa.  
Hasil Belajar Ranah Afektif  
Berdasarkan hasil pengamatan observer 
didapatkan hasil belajar ranah afektif siswa 
selama kegiatan media pembelajaran  
berlangsung. Pengamatan hasil belajar 
afektif dilakukan oleh observasi secara 
individual didalam kelompok masing- 
masing. Secara ringkas hasil belajar ranah 
afektif siswa disajikan pada Tabel 4.9  

Tabel 8. Hasil Belajar Afektif Dalam 
Pelaksanaan Kegiatan Pembelajaran  

Pertem
uan ke- 

Rata-
rata 
skor 

N
il
a
i  

Ketera
ngan  

1 15,10 

8
3
,
7
5 

Baik  

2 16,50 

8
6
,
7
5 

  Sangat 
Baik 

                 Total Rata-Rata   85,25      
Sangatbaik 

Sumber: Desain Peneliti 2022. 
Berdasarkan data Tabel diatas dapat 

disimpulkan bahwa nilai hasil belajar ranah 
afektif berada pada kategori cukup dengan 
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rata-rata 85,25 Hal ini menunjukan bahwa 
kegiatan media interaktif dengan 
menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis discovery pada sistem 
pencernaan manusia dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa pada ranah afektif.  
Hasil Belajar Ranah Psikomotor 
Dari hasil pengamatan observer terhadap 
kinerja siswa selama proses kegiatan media 
pembelajaran berlangsung dijadikan 
sebagai hasil belajar ranah psikomotor. 
Penilaian siswa dilakukan secara individual 
didalam kelompok masing-masing. Secara 
ringkas hasil belajar ranah psikomotor 
disajiakan pada Tabel 9. 
Tabel 9. Hasil Belajar Ranah Psikomotorik 

Dalam Pelaksanaan Kegiatan 
Pembelajaran 

Pertem
uan ke- 

Rata-
rata 
skor 

N
il
a
i  

Ketera
ngan  

1 16,5 

8
2
,
5 

 Baik  

2 17,5 

8
7
,
5 

  Sangat 
baik   

                  Total Rata-Rata     85               
Baik 

Sumber: Desain Peneliti 2022 
Dari tabel diatas terlihat bahwa 

keterampilan siswa mengalami 
peningkatan dari pertemuan pertama dan 
pertemuan ketiga dengan hasil rata-rata 
nilai psikomotor 85 dan dikategorikan 
dengan baik. Berdasarkan perolehan nilai 
ranah psikomotor dengan menggunakan 

media pembelajaran interaktif  berbasis 
discovery  dapat meningkatkan kinerja 
belajar siswa dalam melakukam kegiatan 
pembelajaran berlangsung dikelas. 
D. Penutup 

Berdasarkan penelitian pengembangan 
dan uji coba media pembelajaran berbasis 
discovery didapatkan kesimpulan sebagai 
berikut: 
1. Berdasarkan hasil validasi para pakar 

ahli, dihasilkan media pembelajaran 
berbasis discovery sangat valid dan 
dinyatakan medi pembelajaran ini 
dapat digunakan oleh guru dan siswa. 

2. Berdasarkan uji praktikalitas oleh guru 
dan siswa dinyatakan media 
pembelajaran berbasis discovery sangat 
praktis digunakan guru dan praktis 
digunakan siswa dalam melakukan 
kegiatan pembelajaran khususnya pada 
materi sistem pencernaan manusia. 

3. Berdasarkan uji efektifitas penggunaan 
media pembelajaran berbasis discovery 
yang diketahui melalui aktifitas siswa, 
motivasi, dan hasil belajar siswa. Hasil 
yang didapatkan melalui aktifitas siswa 
selama pelaksanaan pembelajaran 
dikategorikan efektif, motivasi siswa 
melakukan pembelajaran sangat tinggi 
dan hasil belajar dari ranah kogniktif, 
afektif, psikomotorik menunjukan hasil 
yang baik setelah menggunakan media 
pembelajaran berbasis discovery.  

Berdasarkan hasil penelitian 
pengembangan yang dilaksanakan 
dinyatakan telah menghasilkan media 
pembelajaran berbasis discovery pada 
materi sistem pencernaan manusia yang 
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valid, praktis, dan efektif. Pada 
penggunaan media pembelajaran ini dapat 
membuat proses kegiatan pembelajaran 
aktif dan dapat meningkatkan sikap 
beripikir siswa lebih baik. 
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