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INTISARI 

 

 

Dalam pengembangan multimedia interaktif untuk pembelajaran biologi, 

tujuan utamanya adalah menciptakan pengalaman belajar yang lebih inovasi dan 

menarik bagi siswa. Teknologi multimedia memungkinkan penyampaian materi 

biologi dalam format yang lebih menarik melibatkan siswa secara interaktif dan 

memfasilitasi eksplorasi yang lebih mendalam tentang konsep-konsep yang penting 

dalam biologi. Objek penelitian pada penelitian pengembangan media 

pembelajaran berbasis website, digunakan metode Research And Development 

(R&D). Model pengembangan yang diterapkan adalah model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation), yang berperan sebagai 

panduan dalam merancang pembelajaran. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa 

web media pembelajaran dapat dinyatakan praktis melalui perhitungan dengan 

sebanyak 22 siswa memiliki frekuensi praktis (61,1%) dari kuesioner yang 

disebarkan yang didasarkan pada frekuensi tabel kepraktisan. Dari hasil penelitian 

dan pengembangan yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa, media pembelajaran 

interaktif berhasil dibuat sesuai dengan standar media pembelajaran interaktif. 

Media pembelajaran berbasis website juga berhasil memperoleh nilai kepraktisan 

sebanyak 22 siswa (61,1%) dinyatakan praktis yang didasarkan pada tabel 

kepraktisan. 

 

 

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, R&D, ADDIE, web, biologi 
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ABSTRACT 

 

 

In the development of interactive multimedia for biology learning, the main 

goal is to create a more innovative and interesting learning experience for students. 

Multimedia technology allows the delivery of biology materials in a more 

interesting format that engages students interactively and facilitates deeper 

exploration of important concepts in biology. The object of research in the 

development of website-based learning media, the Research and Development 

(R&D) method is used. The development model applied is the ADDIE model 

(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation), which acts as a 

guide in designing learning. The results of this study indicate that web learning 

media can be stated as practical through calculations with 22 students having a 

practical frequency (61.1%) of the distributed questionnaires based on the 

frequency of the practicality table. From the results of the research and 

development carried out, it can be concluded that interactive learning media has 

been successfully created in accordance with the standards of interactive learning 

media. Website-based learning media also managed to obtain a practicality value 

of 22 students (61.1%) stated as practical based on the practicality table. 

. 

 

 

 

Keyword: interactive learning media, R&D, ADDIE, web, biology 


