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Abstract: The implementation of interactive multimedia in biology education, particularly in 

nervous system material, has experienced significant advancements. These improvements stem 

from ongoing innovations in educational technology. Interactive multimedia serves as an 

alternative learning resource that enhances the teaching and learning process. It integrates 

various digital elements, making it more adaptable and accessible for students at any time and 

place. The objective of this study is to evaluate the feasibility of interactive multimedia based 

on multiple aspects, including local potential and different learning approaches. This research 

employs the Systematic Literature Review (SLR) method. The SLR process generally consists 

of three key stages: the planning stage, the implementation stage, and the reporting stage. 

Based on the findings, interactive multimedia for nervous system material is classified as highly 

effective and beneficial in improving student learning outcomes. It can be further developed to 

enhance engagement, comprehension, and retention in biological concepts. 
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Abstrak: Penerapan multimedia interaktif dalam pendidikan biologi, khususnya materi sistem 

saraf, telah mengalami kemajuan yang signifikan. Kemajuan ini berasal dari inovasi 

berkelanjutan dalam teknologi pendidikan. Multimedia interaktif berfungsi sebagai sumber 

belajar alternatif yang meningkatkan proses belajar mengajar. Multimedia ini 

mengintegrasikan berbagai elemen digital, sehingga lebih adaptif dan mudah diakses oleh 

siswa kapan saja dan di mana saja. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi 

kelayakan multimedia interaktif berdasarkan berbagai aspek, termasuk potensi lokal dan 

berbagai pendekatan pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Tinjauan Pustaka 

Sistematis (TPS). Proses TPS secara umum terdiri dari tiga tahap utama: tahap perencanaan, 

tahap implementasi, dan tahap pelaporan. Berdasarkan temuan tersebut, multimedia interaktif 

untuk materi sistem saraf tergolong sangat efektif dan bermanfaat dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. TPS dapat dikembangkan lebih lanjut untuk meningkatkan keterlibatan, 

pemahaman, dan retensi dalam konsep-konsep biologi. 
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PENDAHULUAN 

Sistem saraf merupakan sistem biologis krusial yang bertanggung jawab untuk 

mengoordinasikan dan mengatur fungsi tubuh. Memahami sistem yang kompleks ini 

membutuhkan pendekatan pembelajaran yang mendalam dan terstruktur yang 

mengintegrasikan representasi teoritis dan visual (Maskun et al., 2021). Pengembangan 

multimedia interaktif dalam pendidikan sistem saraf sangat penting untuk meningkatkan 

pemahaman dan keterlibatan siswa. Multimedia interaktif memberikan pengalaman belajar 

yang dinamis dengan mengintegrasikan animasi, simulasi, dan latihan interaktif, sehingga 

memudahkan siswa untuk memvisualisasikan proses biologis yang kompleks (Wartini et al., 

2022). Hal ini didukung oleh studi yang menunjukkan bahwa pemahaman siswa tentang sistem 

saraf meningkat secara signifikan ketika pembelajaran difasilitasi melalui visualisasi interaktif, 

termasuk model 3D, animasi, dan laboratorium virtual (Dasgupta et al., 2024). 

Integrasi sumber belajar berbasis multimedia menjadi semakin penting seiring dengan 

pesatnya kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. Namun, tantangan seperti terbatasnya 

ketersediaan perangkat pembelajaran interaktif dan kurangnya sumber daya digital yang 

komprehensif untuk pendidikan sistem saraf masih menjadi kendala yang signifikan 

(Hoffmann, 2022). Salah satu strategi kunci untuk mengatasi masalah ini adalah 

pengembangan materi pembelajaran yang terstruktur dan interaktif untuk memberikan 

pemahaman mendalam tentang struktur dan fungsi saraf (Khairul, 2020). Multimedia interaktif 

memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi sistem saraf secara dinamis, menawarkan 

pengalaman belajar yang imersif melampaui metode berbasis buku teks tradisional (Ataky & 

Koerich, 2021). 

Kemajuan teknologi digital telah berdampak signifikan pada sektor pendidikan. Guru 

harus beradaptasi dengan perubahan ini dengan mengintegrasikan teknologi ke dalam metode 

dan materi pengajaran mereka (Onggirawan et al., 2022). Penerapan perangkat pembelajaran 

interaktif memungkinkan siswa untuk terlibat dalam pembelajaran mandiri, sehingga 

mendorong pendekatan yang lebih berpusat pada siswa (Khodaei et al., 2022). Akibatnya, 

sistem pendidikan nasional telah berevolusi, menggabungkan perangkat digital seperti modul 

berbasis multimedia, simulasi virtual, dan pengalaman belajar gamifikasi untuk meningkatkan 

pemahaman dan retensi (Altinyelken & Hoeksma, 2021). 

Salah satu solusi paling efektif untuk meningkatkan kemandirian belajar dalam 

pendidikan sistem saraf adalah pemanfaatan multimedia interaktif. Multimedia interaktif 

dirancang untuk memfasilitasi pembelajaran mandiri dengan elemen-elemen multimedia, 

seperti diagram interaktif, animasi, dan kuis tertanam (Diartika et al., 2024). Penerapan 

multimedia interaktif telah terbukti meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dengan 

memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan personal (Apriansyah et al., 2024). 

Sumber daya multimedia ini dirancang untuk memandu siswa secara sistematis melalui 

komponen-komponen sistem saraf yang rumit, memastikan pemahaman dan retensi materi 

yang lebih baik. 

Multimedia interaktif sebaiknya menggabungkan berbagai elemen seperti video, 

animasi, dan simulasi interaktif untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa (Haka et al., 

2020). Studi menunjukkan bahwa keterampilan kreatif dan pemecahan masalah meningkat 

secara signifikan ketika siswa menggunakan perangkat pembelajaran interaktif, alih-alih 

metode pembelajaran pasif (Handoko et al., 2024). Namun, pendekatan pembelajaran 

tradisional yang berpusat pada guru seringkali menghambat kreativitas dan keterlibatan siswa, 

sehingga mengharuskan peralihan ke sumber belajar berbasis digital dan multimedia. 

Penelitian tentang implementasi multimedia interaktif dalam pendidikan sistem saraf 

telah membuahkan hasil yang menjanjikan. Sebuah studi yang dilakukan oleh Erita (2022) 

menunjukkan bahwa siswa dan guru merasa pembelajaran berbasis multimedia sangat menarik 

dan efektif untuk mempelajari konsep-konsep biologi yang kompleks. Temuan ini 
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mengungkapkan bahwa sifat interaktif multimedia memfasilitasi partisipasi dan pemahaman 

siswa yang lebih baik. Keunggulan multimedia interaktif meliputi aksesibilitas, adaptabilitas, 

dan kemampuan untuk memberikan umpan balik langsung melalui penilaian formatif (Shen et 

al., 2024). Selain itu, multimedia interaktif dapat disimpan dalam berbagai format digital, 

seperti CD, flash drive, atau platform berbasis cloud, sehingga memastikan akses yang fleksibel 

terhadap materi pembelajaran (Cahyani et al., 2022). 

Mengingat keunggulan-keunggulan ini, tinjauan pustaka naratif ini bertujuan untuk 

menganalisis perkembangan dan dampak multimedia interaktif dalam pendidikan sistem saraf. 

Dengan menghimpun data dari penelitian sebelumnya, tinjauan ini mengkaji bagaimana 

sumber belajar digital berkontribusi pada peningkatan keterlibatan, pemahaman, dan kinerja 

akademik siswa secara keseluruhan dalam pendidikan biologi. 

 

METODE 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode Tinjauan Pustaka Sistematis 

(TPS). Metode TPS mengacu pada metodologi dan pengembangan penelitian khusus untuk 

mengumpulkan dan mengevaluasi penelitian yang berkaitan dengan fokus topik tertentu 

(Azarian et al., 2023). 

Tahapan penyusunan penelitian dengan metode SLR secara umum terdiri atas 3 

langkah, yaitu tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, dan tahap pelaporan (Butarbutar et al., 

2023). Tahap perencanaan meliputi tahap mengidentifikasi perlunya telaah sistematis (skema 

1), menyusun protokol telaah (skema 2), dan mengevaluasi protokol telaah (skema 3). Tahap 

pelaksanaan meliputi tahap mencari bahan-bahan utama untuk telaah (skema 4), memilih dan 

menyeleksi bahan-bahan utama untuk telaah (skema 5),  menggali data dari bahan-bahan utama 

untuk telaah (Skema 6), menilai kualitas (Skema 7), dan melakukan sintesis data (Skema 8). 

Tahap pelaporan terdiri atas tahap diseminasi gagasan (gagasan-gagasan utama) (Skema 9). 

Tahapan penelitian dengan metode SLR ditunjukkan pada Gambar 1. 

Metode SLR dalam penelitian ini mengacu pada prinsip-prinsip OFPA, yaitu Objek, 

Fokus, Tujuan, dan Aspek. Objek penelitian ini adalah guru dan siswa dari sekolah dasar 

hingga sekolah menengah atas. Fokus penelitian ini adalah Pengembangan Multimedia 

Interaktif sebagai sumber belajar (Skema 1). Tujuan penelitian ini adalah untuk mengkaji 

pemanfaatan multimedia interaktif dalam pembelajaran, sedangkan aspek yang dikaji adalah 

pemanfaatan multimedia interaktif untuk kegiatan pembelajaran biologi bagi siswa (Skema 2), 

yang disertai dengan evaluasi protokol (Skema 3).  

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Gambar 1. Skema Penelitian 

 

Proses pencarian bahan pokok (Skema 3) merupakan suatu kegiatan yang bertujuan 

untuk mendapatkan sumber-sumber yang relevan dengan menggunakan mesin pencari (Google 

Chrome) dan https://scholar.google.com/ Situs untuk mencari jejak digital terkait sitasi dan 

nama jurnal penerbit. Pemilihan staples (skema 5) terdiri dari kriteria yang mencakup jurnal 

nasional terakreditasi Sinta untuk tahun publikasi 2019-2024 dan jurnal internasional. 

Tahap Perencanaan 

Tahap Implementasi 

Tahap Pelaporan 
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Penambangan data staples (skema 6) dilakukan dengan mempelajari data masuk yang berkaitan 

erat dengan fokus penelitian (skema 7).  

Sintesis data (skema 8) adalah proses menganalisis data keuangan untuk 

menginterpretasikan berbagai temuan dari hasil penelitian tentang bahan baku. Sintesis data 

umumnya menggunakan data kuantitatif, dan data kualitatif. Namun, secara umum proses 

peninjauan menggunakan metode sintesis naratif. Hasil sintesis kemudian digunakan untuk 

meninjau berbagai analisis terkait multimedia interaktif. Tinjauan ini merupakan kumpulan 

berbagai jurnal nasional terakreditasi Sinta dan jurnal internasional, sehingga secara tidak 

langsung, hasil tinjauan ini merupakan upaya untuk menyebarluaskan gagasan tentang 

pentingnya penggunaan multimedia interaktif sebagai sumber belajar siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil seleksi atau kalsifikasi naskah berdasarkan kriteria diperoleh dari 16 jurnal, yang 

tercantum pada Tabel 1 di bawah ini. 

 
Tabel 1. Hasil Klasifikasi Naskah 

No Nama dan 

Tahun 

Penulis 

Judul 

Penelitian 

Tujuan 

Penelitian 

Karakteristik 

Sampel 

Metode Desain dan 

Pengumpulan Data 

Hasil 

1. (Afni dkk, 

2020) 

Pengembangan 

Multimedia 

Interaktif 

Berbasis 

Learning 

Cycle 5E pada 

Pembelajaran 

Biologi SMA 

Untuk 

meningkatkan 

keterlibatan 

siswa dalam 

pelajaran biologi 

sekolah 

menengah 

melalui 

multimedia 

interaktif 

berdasarkan 

model Learning 

Cycle 5E. 

Subjek 

penelitian ini 

adalah siswa 

sekolah 

menengah 

atas. 

Penelitian dan 

pengembangan 

dengan model 4D 

(mendefinisikan, 

merancang, 

mengembangkan, 

dan 

menyebarluaskan) 

Multimedia 

interaktif 

berbasis model 

pembelajaran 5E 

terbukti efektif 

dalam 

meningkatkan 

pemahaman 

siswa sekolah 

menengah 

terhadap konsep 

biologi. 

2. (Kurniawan, 

A., & Hadi, 

M, 2024) 

Pengembangan 

Multimedia 

Pembelajaran 

Berbasis 

Learning 

Cycle 7E pada 

Materi Sistem 

Saraf untuk 

Meningkatkan 

Keterampilan 

Berpikir Kritis 

Untuk 

meningkatkan 

keterampilan 

berpikir kritis 

siswa melalui 

pengembangan 

multimedia 

pembelajaran 

berbasis 

Learning Cycle 

7E pada materi 

sistem saraf. 

Siswa SMA 

Negeri 1 

Alalak dan 

Siswa 

Program Studi 

Pendidikan 

Biologi FKIP 

ULM. 

Metode penelitian 

pengembangan ini 

dilakukan dengan 

model ADDIE 

(analisis, desain, 

pengembangan, 

implementasi, dan 

evaluasi). 

Pembelajaran 

multimedia 

berbasis 

Learning Cycle 

7E layak dan 

efektif dalam 

meningkatkan 

kemampuan 

berpikir kritis 

siswa. 

3. (Sari, D., & 

Ramli, R, 

2022) 

Pengembangan 

Aplikasi 

Media 

Pembelajaran 

Sistem Saraf 

untuk 

Meningkatkan 

Literasi 

Digital. 

Untuk 

meningkatkan 

literasi digital 

melalui 

pengembangan 

aplikasi media 

untuk 

mempelajari 

sistem saraf. 

20 siswa kelas 

XI MIA dan 

XII IIS 

SMAN 1 

Nglames 

Metode penelitian 

yang digunakan 

adalah metode 

penelitian dan 

pengembangan 

(R&D) dengan 

model Borg and Gall 

yang ditempuh 

melalui tujuh tahap 

yaitu identifikasi 

potensi dan 

permasalahan, 

pengumpulan data, 

Aplikasi 

multimedia 

efektif dalam 

meningkatkan 

literasi digital 

siswa. 

https://dinastirev.org/JMPIS


https://dinastirev.org/JMPIS                                                                                      Vol. 7, No. 1, Desember 2025 

137 | P a g e 

perancangan produk, 

validasi desain, revisi 

desain, uji coba awal, 

dan revisi produk. 

4. (Nurhasanah

, S., dkk., 

2023) 

Pengembangan 

Multimedia 

Interaktif 

Berbasis 

Siklus Belajar 

9E pada Materi 

Sistem Saraf 

untuk 

Meningkatkan 

Pemahaman 

Kognitif dan 

Kemandirian 

Belajar. 

Untuk 

meningkatkan 

pemahaman 

kognitif dan 

kemandirian 

belajar melalui 

pengembangan 

multimedia 

interaktif 

berdasarkan 

Siklus 

Pembelajaran 9E 

dalam materi 

sistem saraf. 

Siswa SMA 

Negeri 1 

Alalak dan 

Siswa 

Program Studi 

Pendidikan 

Biologi FKIP 

ULM. 

Model yang 

digunakan adalah 

model 

pengembangan Lee 

& Owens yang 

memiliki lima tahap: 

analisis, desain, 

pengembangan, 

implementasi, dan 

evaluasi. 

Multimedia 

berbasis 

Learning Cycle 

9E dapat 

meningkatkan 

pemahaman 

kognitif siswa 

tentang sistem 

saraf dan 

kemandirian 

belajar mereka. 

5. (Supriyadi, 

A., dkk., 

2023) 

Pengembangan 

Media 

Interaktif 

Berbasis 

Siklus Belajar 

untuk 

Meningkatkan 

Literasi Digital 

pada Materi 

Sistem Saraf. 

Untuk 

meningkatkan 

literasi digital 

melalui 

pengembangan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

berbasis Siklus 

Pembelajaran 

pada materi 

sistem saraf. 

Siswa SMA 

semester dua 

kelas sebelas. 

Metode yang 

digunakan adalah 

metode kuantitatif 

deskriptif. 

Peningkatan 

literasi digital 

siswa ditemukan 

setelah 

menggunakan 

media interaktif. 

6. (Widodo, 

dkk., 2022) 

Efektivitas 

Multimedia 

Interaktif 

Berbasis 

Gadget dalam 

Meningkatkan 

Literasi Digital 

Generasi Z. 

Untuk 

mengevaluasi 

efektivitas 

multimedia 

interaktif 

berbasis gadget 

dalam 

meningkatkan 

literasi digital 

Generasi Z. 

Subjek 

penelitian ini 

adalah siswa 

Generasi Z. 

Metode yang 

digunakan penelitian 

adalah metode 

kuantitatif. 

Multimedia 

interaktif 

berbasis gadget 

dapat 

meningkatkan 

literasi digital 

siswa dan 

menggambarkan 

respons mereka 

terhadap 

multimedia. 

7. (Dewanto, 

Z., & 

Burhan, N, 

2023) 

Pengembangan 

Multimedia 

Interaktif 

Berbasis Web 

untuk 

Meningkatkan 

Literasi 

Budaya dan 

Literasi Digital 

Untuk 

meningkatkan 

literasi budaya 

dan literasi 

digital melalui 

pengembangan 

multimedia 

interaktif 

berbasis web. 

25 siswa 

MIPA kelas 

sebelas di 

MAN 4 Tanah 

Datar dan satu 

guru biologi di 

MAN 4 Tanah 

Datar. 

Model ADDIE 

berada pada tahap 

analisis, dengan 

salah satu 

tahapannya adalah 

analisis siswa 

 Menjelaskan 

hasil validasi 

multimedia 

interaktif 

berbasis web 

dari segi 

kesesuaian 

media dan isi 

oleh para ahli 

dan guru. 

 Produk ini 

telah terbukti 

efektif dalam 

literasi budaya 

dan literasi 

digital siswa 

berdasarkan 

pengujian 

efektivitas 
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menggunakan 

uji-T. 

8. (Ira, dkk., 

2023) 

Pengembangan 

Multimedia 

Pembelajaran 

Mandiri 

Berbasis 

Digital untuk 

Meningkatkan 

Literasi Siswa. 

Untuk 

mengembangkan 

multimedia 

pembelajaran 

mandiri berbasis 

digital untuk 

meningkatkan 

keterampilan 

literasi siswa. 

Siswa MIPA 2 

kelas sebelas. 

Penelitian dan 

pengembangan 

dengan model 4D 

(mendefinisikan, 

merancang, 

mengembangkan, 

menyebarluaskan) 

Produk yang 

dikembangkan 

memiliki tingkat 

validitas yang 

tinggi, sehingga 

cocok untuk 

digunakan dalam 

kegiatan 

pembelajaran di 

sekolah. Produk 

ini terus 

berkembang. 

9. (Merti, 

Triyanti, 

2023) 

Pengembangan 

Multimedia 

Interaktif pada 

Materi Sistem 

Saraf untuk 

Meningkatkan 

Motivasi dan 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas 

XI SMA 

Untuk 

mengembangkan 

multimedia 

interaktif pada 

materi sistem 

saraf untuk 

meningkatkan 

motivasi dan 

hasil belajar 

siswa sekolah 

menengah kelas 

11. 

Subjek 

penelitian ini 

adalah siswa 

SMA kelas XI 

yang 

mengikuti 

kegiatan 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

multimedia 

interaktif yang 

dikembangkan 

pada materi 

sistem saraf. 

Penelitian dan 

pengembangan 

dengan model 4D 

(mendefinisikan, 

merancang, 

mengembangkan, 

dan 

menyebarluaskan) 

 Multimedia 

interaktif yang 

dikembangkan 

layak 

digunakan 

dalam 

pembelajaran 

biologi. 

 Kualitas 

multimedia 

interaktif, 

dalam hal 

kelayakan 

konten, dinilai 

sangat baik 

oleh para ahli 

materi 

pelajaran, ahli 

media, guru 

biologi, dan 

rekan sejawat. 

 Terdapat 

peningkatan 

motivasi 

belajar siswa 

sebelum dan 

sesudah 

menggunakan 

multimedia 

interaktif, 

dengan skor 

rata-rata angket 

sebesar 29,34 

dan 32,80, 

termasuk 

dalam kategori 

sedang, serta 

skor gain 

sebesar 0,33. 

 Terjadi 

peningkatan 

hasil belajar 

siswa juga 

mengalami 

peningkatan 

setelah 
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menggunakan 

multimedia 

interaktif, 

dengan 

perolehan skor 

kategori sedang 

sebesar 0,42 

dan 

peningkatan 

siswa mencapai 

tuntas belajar 

sebesar 

68,97%. 

10. (Anggraeni, 

dkk., 2019) 

Pengembangan 

Multimedia 

Pembelajaran 

Interaktif 

Menggunakan 

Macromedia 

Flash 8 pada 

Materi Sistem 

Saraf untuk 

Siswa SMA 

Kelas XI 

Untuk 

mengembangkan 

multimedia 

pembelajaran 

interaktif 

menggunakan 

Macromedia 

Flash 8 pada 

materi sistem 

saraf untuk siswa 

SMA kelas 11. 

Siswa SMA 

kelas 11 

Model penelitian & 

pengembangan 

ADDIE mencakup 

lima tahap, yaitu 

menganalisis, 

merancang, 

mengembangkan, 

mengimplementasika

n, dan mengevaluasi 

 Hasil penelitian 

menghasilkan 

sebuah produk 

media 

pembelajaran 

tentang sistem 

saraf yang 

dikemas dalam 

CD (Compact 

Disc). Data 

validasi dari 

para ahli materi 

memperoleh 

skor 81,25%, 

yang 

dikategorikan 

sangat baik, 

sementara 

validasi dari 

para ahli media 

memperoleh 

skor 95%, yang 

juga 

dikategorikan 

sangat baik. 

Media yang 

telah divalidasi 

kemudian 

direvisi 

berdasarkan 

saran dari tim 

ahli. 

 Uji coba 

dilakukan di 

SMA Negeri 1 

Muaro Jambi. 

Respons guru 

mata pelajaran 

biologi 

memperoleh 

skor 86,66%, 

yang 

dikategorikan 

sangat baik. Uji 

coba kelompok 

kecil yang 

melibatkan 
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enam siswa 

menghasilkan 

skor 96,38%, 

yang 

dikategorikan 

sangat baik, 

sementara uji 

coba kelompok 

besar yang 

melibatkan 30 

siswa 

memperoleh 

skor 88,77%, 

yang juga 

termasuk 

dalam kategori 

sangat baik. 

 Berdasarkan 

hasil 

penelitian, 

dapat 

disimpulkan 

bahwa media 

pembelajaran 

interaktif ini 

layak 

digunakan 

dalam 

pembelajaran 

biologi, baik di 

sekolah 

maupun untuk 

belajar 

mandiri. 

11. (Achmad 

Budi 

Raharjo, 

2024) 

Pengembangan 

Multimedia 

Interaktif pada 

Materi Sistem 

Koordinasi dan 

Perangkat 

Pembelajaran 

Berbasis 

Interaktif 

untuk Siswa 

Kelas XI SMA 

Negeri 3 

Bojonegoro. 

Untuk 

mengembangkan 

multimedia 

interaktif pada 

materi sistem 

koordinasi untuk 

siswa kelas XI 

SMA Negeri 3 

Bojonegoro. 

Siswa kelas 

XI SMA 

Negeri 3 

Bojonegoro. 

Penelitian dan 

Pengembangan 

(R&D) melibatkan 

modifikasi model 

Lee dan Owens 

dalam lima tahap: 

penilaian dan 

analisis, desain, 

pengembangan, 

implementasi, dan 

evaluasi. 

Berdasarkan 

hasil uji coba 

dari para ahli dan 

siswa, 

evaluasinya 

masuk sangat 

baik. Dengan 

demikian, dapat 

disimpulkan 

bahwa 

pengembangan 

multimedia 

interaktif pada 

materi sistem 

koordinasi layak 

dan dapat 

digunakan dalam 

proses 

pembelajaran 

Materi Sistem 

Koordinasi pada 

mata pelajaran 

biologi untuk 

siswa kelas 11 di 

SMA Negeri 3 

Bojonegoro. 
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12. (Yuyun, 

dkk, 2023) 

Pengembangan 

Multimedia 

Interaktif dan 

Perangkat 

Pembelajaran 

Berbasis 

Learning 

Cycle 5E pada 

Materi Sistem 

Peredaran 

Darah Kelas 

XI di SMAN 

16 Makassar 

Mengembangkan 

perangkat dan 

multimedia 

pembelajaran 

interaktif 

berbasis 

Learning Cycle 

5E pada materi 

sistem peredaran 

darah untuk 

siswa kelas XI 

SMAN 16 

Makassar. 

Siswa kelas 

XI SMAN 16 

Makassar 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode Quasi 

Experiment dengan 

rancangan 

Nonequivalent 

(pretest and posttest) 

control group design. 

 Berdasarkan 

hasil penilaian 

validator ahli, 

tingkat 

validitas 

perangkat 

pembelajaran 

dan multimedia 

interaktif 

berbasis Siklus 

Pembelajaran 

5E termasuk 

dalam kategori 

sangat valid, 

dengan skor 

total rata-rata 

3,6 (x>3,4). 

 Berdasarkan 

penilaian 

respons 

mahasiswa, 

tingkat 

kepraktisan 

perangkat 

pembelajaran 

dan multimedia 

interaktif 

dikategorikan 

sangat tinggi, 

dengan skor 

total rata-rata 

3,42 (x>3,4). 

 Berdasarkan 

hasil uji belajar 

siswa, 

efektivitas 

perangkat 

multimedia 

interaktif dan 

pembelajaran 

tergolong 

sangat efektif, 

yakni sebanyak 

93,3% siswa 

mencapai 

tuntas belajar 

dengan nilai 

rata-rata 85. 

 Implikasi dari 

penelitian ini 

selanjutnya 

bagi peneliti 

adalah agar 

melanjutkan 

penelitian ini 

sampai pada 

tahap 

diseminasi dan 

mengembangk

an perangkat 
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multimedia 

interaktif dan 

pembelajaran 

materi biologi 

yang lebih 

praktis dan 

efektif 

sehingga dapat 

digunakan 

dalam skala 

yang lebih luas. 

13. (Tunewa, 

dkk, 2023) 

Pengembangan 

Multimedia 

dalam Model 

Siklus 

Pembelajaran 

5E untuk 

Meningkatkan 

Keterampilan 

Berpikir 

Tingkat Tinggi 

(HOTS) Siswa 

Untuk 

mengembangkan 

multimedia 

dalam model 

Siklus 

Pembelajaran 5E 

untuk 

meningkatkan 

Keterampilan 

Berpikir Tingkat 

Tinggi (HOTS). 

Subjek 

penelitian ini 

adalah 

mahasiswa 

yang 

mengikuti 

kegiatan 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

multimedia 

yang 

dikembangkan 

berdasarkan 

model 

Learning 

Cycle 5E 

untuk 

meningkatkan 

Higher-Order 

Thinking 

Skills 

(HOTS). 

Penelitian dan 

pengembangan 

(R&D) 

menggunakan model 

ADDIE. 

Hasil penelitian 

menyarankan 

agar siswa 

membutuhkan 

multimedia yang 

menggabungkan 

model 

pembelajaran 

untuk 

meningkatkan 

keterampilan 

berpikir tingkat 

tinggi. 

14. (Viola 

Selsabila, 

dkk., 2024) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Menggunakan 

Articulate 

Storyline 

Berbasis 

Literasi Digital 

untuk 

Pembelajaran 

di Madrasah 

Ibtidaiyah 

Negeri 12 

Cibubur. 

Mengembangkan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

menggunakan 

Articulate 

Storyline 

berbasis literasi 

digital untuk 

pembelajaran di 

Madrasah 

Ibtidaiyah 

Negeri 12 

Cibubur. 

Siswa 

Madrasah 

Ibtidaiyah 

Negeri 12 

Cibubur 

Penelitian dan 

pengembangan 

(R&D) 

menggunakan desain 

Borg dan Gall 

dengan sembilan 

tahap 

Berdasarkan data 

yang diperoleh 

dapat 

disimpulkan 

bahwa media 

pembelajaran 

interaktif 

menggunakan 

Articulate 

Storyline 

berbasis literasi 

digital untuk 

pembelajaran di 

Madrasah 

Ibtidaiyah 

Negeri 12 

Cibubur layak 

digunakan dalam 

kegiatan 

pembelajaran. 

15. (Rizki Yan, 

dkk., 2023) 

Pengembangan 

Multimedia 

Interaktif 

Berbasis 

Android untuk 

Meningkatkan 

Untuk 

mengembangkan 

multimedia 

interaktif 

berbasis Android 

untuk 

Subjek 

penelitian ini 

adalah siswa 

yang 

mengikuti 

kegiatan 

Model penelitian & 

pengembangan 

ADDIE mencakup 

lima tahap, yaitu 

menganalisis, 

merancang, 

Hasil penelitian 

menunjukkan 

bahwa 

multimedia yang 

digunakan layak 

digunakan dan 
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Kemandirian 

Belajar 

meningkatkan 

kemandirian 

belajar siswa 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

multimedia 

interaktif 

berbasis 

Android yang 

dikembangkan 

untuk 

meningkatkan 

kemandirian 

belajar. 

mengimplementasika

n, dan mengevaluasi 

oleh siswa. Hasil 

kepraktisan 

menunjukkan 

bahwa 

multimedia 

tersebut sangat 

praktis. 

Efektivitas 

multimedia telah 

terbukti, terbukti 

dari hasil belajar 

siswa. Lebih 

lanjut, 

multimedia 

interaktif 

berbasis Android 

telah terbukti 

meningkatkan 

kemandirian 

belajar siswa 

ketika digunakan 

dalam proses 

pembelajaran. 

16. (Mekar 

Ismayani, 

dkk, 2024) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Berbasis QR 

Code TPACK 

untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Literasi Digital 

Siswa 

Mengembangkan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

berbasis QR 

Code TPACK 

untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

literasi digital 

siswa. 

Subjek 

penelitian ini 

adalah siswa 

yang 

mengikuti 

kegiatan 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

berbasis QR 

Code TPACK 

yang 

dikembangkan 

untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

literasi 

digitalnya. 

Penelitian dan 

pengembangan 

dengan model 4D 

(mendefinisikan, 

merancang, 

mengembangkan, 

menyebarluaskan) 

Hasil penelitian 

menunjukkan 

bahwa media 

pembelajaran 

interaktif 

berbasis QR 

Code TPACK 

dapat 

meningkatkan 

kemampuan 

literasi digital 

siswa dan 

memungkinkan 

mereka 

berinteraksi 

dengan objek 

dan elemen di 

sekitarnya. 

 

Berdasarkan tinjauan pustaka yang dilakukan oleh para peneliti, secara umum, 

multimedia interaktif yang dikembangkan untuk materi sistem saraf layak digunakan sebagai 

bahan ajar bagi siswa di berbagai jenjang pendidikan, mulai dari sekolah dasar hingga sekolah 

menengah atas. Hasil penelitian Putri et al. (2021) menunjukkan bahwa kelayakan penggunaan 

multimedia interaktif diperoleh dari respons guru dan siswa yang menunjukkan kriteria sangat 

baik atau sangat efisien. Siswa juga memperoleh pemahaman yang lebih luas setelah 

mempelajari materi sistem saraf melalui multimedia interaktif. Efektivitas multimedia 

interaktif ditunjukkan dengan peningkatan pemahaman konseptual dan kemampuan 

pemecahan masalah siswa setelah mempelajari materi pembelajaran. 

Proses pembelajaran menggunakan multimedia interaktif melibatkan aktivitas seperti 

membaca, simulasi interaktif, pemetaan konsep, diskusi kelompok, dan presentasi. Penerapan 

pendekatan pembelajaran berbasis multimedia ini meningkatkan minat dan motivasi belajar 
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siswa karena materi tidak hanya disediakan di dalam kelas tetapi juga dapat diakses di luar 

kelas. Elemen interaktif seperti animasi, simulasi, dan kuis interaktif merangsang kemampuan 

berpikir siswa dengan memungkinkan mereka mengeksplorasi fungsi sistem saraf secara 

dinamis. Pendekatan ini menghasilkan pemahaman yang lebih mendalam dan beragam 

perspektif tentang topik tersebut. 

Multimedia interaktif juga dapat diadaptasi dengan berbagai metode pembelajaran dan 

konteks lokal. Kelayakan multimedia interaktif sebagai sumber belajar didukung dengan baik 

oleh penelitian yang dilakukan oleh Santoso & Dewi (2022), yang mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis gangguan sistem saraf dan dampaknya terhadap kesehatan 

manusia. Studi mereka menunjukkan bahwa penggabungan studi kasus medis nyata 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan penerapan pengetahuan teoritis siswa. 

Lebih lanjut, penelitian sebelumnya telah mengeksplorasi pengembangan multimedia 

interaktif yang mengintegrasikan konteks lokal. Penelitian oleh Leksikowati et al. (2020) 

mengembangkan modul interaktif tentang sistem saraf berbasis pengetahuan pengobatan 

tradisional, yang membantu siswa menghubungkan konsep-konsep biologi dengan aplikasi di 

dunia nyata. Bulkani et al. (2022) menekankan bahwa sumber belajar yang menggabungkan 

contoh kontekstual meningkatkan kemampuan siswa untuk menganalisis fenomena biologi 

secara efektif. Demikian pula, Hikmawati et al. (2021) menemukan bahwa mengintegrasikan 

topik-topik neurosains dengan studi kasus dunia nyata berdampak positif pada keterampilan 

kognitif dan literasi sains siswa. 

Pembelajaran sistem saraf berbasis multimedia juga telah dieksplorasi pada berbagai 

tingkat kompleksitas. Misalnya, Rahma et al. (2023) mengembangkan materi ajar yang 

berfokus pada mekanisme neurotransmiter dan perannya dalam fungsi otak. Temuan penelitian 

menunjukkan bahwa mahasiswa merasa multimedia interaktif sangat efektif dalam 

memvisualisasikan konsep-konsep abstrak seperti transmisi sinaptik dan komunikasi neuronal. 

Demikian pula, studi oleh Hjort et al. (2022) mengkategorikan sistem saraf menjadi divisi 

sentral, perifer, dan otonom, memberikan tingkat kedalaman yang berbeda-beda yang sesuai 

untuk berbagai kelompok mahasiswa. 

Konsep multimedia interaktif yang berfokus pada gangguan neurologis spesifik juga 

telah dikembangkan dan diuji kelayakannya. Penelitian oleh Adilah et al. (2022) 

mengeksplorasi penggunaan multimedia untuk memahami penyakit Parkinson dan Alzheimer, 

menunjukkan efektivitasnya dalam meningkatkan keterlibatan dan retensi pengetahuan siswa. 

Penelitian ini melakukan uji validitas dan keterbacaan pada fitur-fitur multimedia, memastikan 

bahwa siswa dapat dengan mudah menavigasi dan memahami materi. Faktor lingkungan yang 

memengaruhi kesehatan sistem saraf, seperti pola makan, olahraga, dan paparan zat 

neurotoksik, juga dimasukkan ke dalam materi pembelajaran. 

Melalui multimedia interaktif, siswa dapat terlibat dalam simulasi realistis, animasi, dan 

pengalaman belajar gamifikasi yang meningkatkan pemahaman mereka. Djebali et al. (2021) 

menekankan bahwa penggunaan perangkat digital dalam ilmu biologi mendukung 

keterampilan pemecahan masalah dan mendorong pembelajaran aktif. Menurut Widya et al. 

(2021), manfaat multimedia interaktif meliputi (1) meningkatkan motivasi siswa dengan 

menggabungkan elemen visual yang menarik, (2) memfasilitasi penilaian formatif bagi siswa 

dan guru, (3) menyelaraskan modul pembelajaran dengan standar kurikulum, (4) meningkatkan 

efektivitas pembelajaran, (5) meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan, dan (6) menyajikan 

proses biologis yang kompleks melalui penceritaan visual. 

Sebelum mengembangkan multimedia interaktif, beberapa prinsip desain perlu 

dipertimbangkan. Ardianti et al. (2023) menekankan pentingnya memastikan bahwa sumber 

daya multimedia selaras dengan preferensi belajar siswa, mudah dinavigasi, memiliki tujuan 

pembelajaran yang jelas, menawarkan fleksibilitas dalam kecepatan belajar, dan menggunakan 
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bahasa yang komunikatif dan interaktif. Selain itu, multimedia harus dilengkapi dengan 

panduan instruksional untuk meningkatkan kegunaannya. 

Tinjauan pustaka naratif ini memberikan wawasan berharga tentang kelayakan dan 

efektivitas multimedia interaktif dalam pembelajaran materi sistem saraf. Temuan ini 

menunjukkan bahwa multimedia interaktif berfungsi sebagai sumber belajar yang sangat baik, 

baik dari segi penyampaian konten maupun keterlibatan siswa. Namun, tinjauan ini memiliki 

keterbatasan, terutama dalam mengakses jurnal relevan yang lebih luas yang dapat memperkuat 

diskusi dan memberikan analisis yang lebih komprehensif tentang pengembangan multimedia 

interaktif dalam pendidikan ilmu saraf. 

 

KESIMPULAN 

Kesimpulan tinjauan pustaka dari seluruh artikel ini menunjukkan adanya peningkatan 

hasil belajar siswa terkait pengembangan multimedia interaktif materi sistem saraf sebagai 

sumber belajar siswa. Pengembangan multimedia interaktif ini dapat diadaptasi ke berbagai 

media untuk siswa mulai dari Sekolah Dasar (SD) hingga Sekolah Menengah Atas (SMA) dan 

memiliki kategori kelayakan yang tinggi pada setiap pengembangannya. Setiap multimedia 

interaktif materi sistem saraf memberikan dukungan yang kuat dan respons positif dari siswa, 

sehingga menjadikannya solusi potensial untuk tantangan pembelajaran dalam pendidikan 

sistem saraf ketika diterapkan di sekolah. 
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