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MOTTO 

 

”It always seems impossible until it’s done” 
-Nelson mandela- 

 
“If you want your life to be more rewarding, you have to change the way you 

think” 
-Oprah Winfrey- 

 
“Do not embarrassed by your failures, learn from them and start again” 

-Sir Richard Branson- 
 

“There is no magic to achievement. It’s really about hard work, choices and 
persistence” 

-Michelle Obama- 
 

 “Nothing in all the world is more dangerous than sincere ignorance and 
conscientious stupidity” 
-Martin Luther King, Jr- 

 
“Always stay true to yourself and never let what somebody else say distract you 

from your goals” 
-Michelle Obama- 
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Multimedia Interaktif Adobe Flash Pada Materi Kingdom Animalia Sebagai 

Bahan Ajar Mandiri 

 

Muhammad Fadlul Wasik 
11680051 

 
Abstrak 

Kesulitan memahami materi Kingdom Animalia yang cukup banyak dengan 
media terbatas, seperti buku pelajaran, LKS, gambar, dan lingkungan sekitar yang 
keberadaannya masih terpisah membuat siswa membutuhkan usaha keras dalam 
memahami materi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia 
interaktif Adobe Flash pada materi Kingdom Animalia sebagai bahan ajar mandiri 
dan mengetahui kualitas produk yang telah disusun. Analisis dilakukan untuk 
melihat permasalahan dan kebutuhan siswa di sekolah MA Nur Iman Mlangi dan 
disesuaikan dengan Kompetensi Dasar dan Kompetensi Inti. Multimedia Interaktif 
dikembangkan dengan aplikasi Adobe Flash CS6 sebagai software utama dan 
Adobe Photoshop dan Corel Draw sebagai software pendukung. Tampilan 
Multimedia Interaktif terdiri dari beranda, kompetensi, materi, quiz dan latihan 
serta profil. Multimedia Interaktif kingdom animalia yang telah dikembangkan 
divalidasi oleh ahli desain, ahli materi, peer reviewer, guru biologi, dan diujikan 
kepada beberapa siswa kelas X menggunakan instrumen penilaian berupa angket. 
Hasil penilaian Multimedia Interaktif kingdom animalia dari ahli media 82.53% 
(Sangat Baik), ahli materi 74.48% (Baik), peer reviewer 83.81% (Sangat Baik), dari 
guru biologi 81,47% (Sangat Baik) dan respon siswa 78.45% (Baik). 

Kata kunci: Kingdom animalia, multimedia interaktif, adobe flash CS6, media 
pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan lebih memusatkan diri pada proses belajar mengajar, sehingga 

dari pelaksanaan proses pendidikan tersebut diharapkan dapat menghasilkan 

sumber daya manusia yang berkualitas dan mampu bersaing untuk menghadapi 

persaingan di era globalisasi ini (Danim dan Suparno, 2008). Pendidikan yang ada 

merupakan usaha yang dilakukan untuk mengembangkan kemampuan dan 

kepribadian individu melalui proses atau kegiatan tertentu (pengajaran, bimbingan 

atau latihan) serta interaksi individu dengan lingkungannya untuk mencapai usaha 

seutuhnya (Arifin, 2009). 

Setiap proses pembelajaran karakteristik, dimana seluruh proses 

pembelajaran bertujuan mengembangkan kompetensi peserta didik. Karakteristik 

ini juga tidak terlepas pada proses pembelajaran materi pelajaran Kingdom 

Animalia. Hasil angket tentang tingkat kesulitan materi Kingdom Animalia pada 

penelitian yang dilakukan Agustina (2017), menunjukkan 100% guru Biologi setuju 

materi Kingdom Animalia sulit. Kompetensi dasar (KD) materi Kingdom Animalia 

yaitu: (1) mendeskripsikan ciri-ciri Filum dalam dunia hewan dan peranannya bagi 

kehidupan; (2) Mengidentifikasi ciri dan kompleksitas sistem dari berbagai jenis 

hewan Invertebrata melalui pengamatan objek/gambar dan menyajikan dalam 

bentuk tabel; serta (3) melakukan pengamatan berbagai jenis hewan Vertebrata 
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untuk memahami ciri-cirinya dan membandingkan kompleksitas pada berbagai 

sistem organnya. 

Berbagai hasil penelitian lain menunjukkan bahwa materi Kingdom Animalia 

dianggap sebagai materi yang sulit baik bagi siswa maupun bagi guru. Pinasthika 

dkk. (2013) menyatakan bahwa materi Kingdom Animalia dianggap sulit karena 

dalam materi tersebut terdapat banyak nama latin mulai tingkat kingdom hingga 

spesies beserta karakteristik yang harus dihafalkan. Hal ini tidak sesuai dengan 

hakikat materi Kingdom Animalia jika ditinjau dari Kompetensi dasarnya. Jika 

dilihat dari Kompetensi dasarnya, materi ini menuntut siswa untuk mengamati, 

mengidentifikasi ciri morfologi, dan mengelompokkan hewan berdasar kesamaan 

ciri-cirinya. Menurut Nur’aini, dkk. (2015) dalam hasil wawancara dengan guru 

Biologi SMA kelas X MAN 2 Malang menyatakan bahwa kesulitan memahami 

materi kingdom animalia yang cukup banyak dengan media yang sangat terbatas, 

seperti buku pelajaran, LKS, gambar, dan lingkungan sekitar yang keberadaanya 

masih terpisah sehingga membuat siswa membutuhkan usaha keras dalam 

memahami materi tersebut. 

Permasalahan di atas senada dengan permasalahan yang terdapat di MA Nur 

Iman Mlangi. Berdasarkan hasil wawancara pada guru bidang studi biologi yang 

dilakukan pada tanggal 7 Januari 2019, diperoleh permasalahan bahwa referensi 

bagi siswa untuk kingdom Animalia di sekolah terbatas pada buku paket biologi 

dan tidak semua siswa memilikinya.  

Permasalahan lainnya yaitu sumber media pembelajaran yang dapat 

digunakan juga terbatas, sehingga guru harus menyiapkan terlebih dahulu media 
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yang akan digunakan. Terlebih lagi guru harus mengeluarkan banyak waktu untuk 

memfilterisasi media yang akan digunakan untuk memilah media pembelajaran 

yang tepat dan relevan dengan pembelajaran.  

Keterbatasan-keterbatasan ini menyebabkan antusiasisme siswa cenderung 

rendah. Motivasi siswa yang rendah terhadap pembelajaran menyebabkan keaktifan 

siswa dalam proses pembelajaran menjadi cenderung rendah. Suatu faktor yang 

menyebabkan rendahnya kualitas pembelajaran antara lain belum dimanfaatkan 

sumber belajar secara maksimal, baik guru maupun oleh peserta didik (Munajah 

dan Muhammad, 2015). Observasi langsung tentunya dapat dilakukan dalam 

pembelajaran, namun keterbatasan waktu merupakan faktor yang harus 

dipertimbangkan. Alternatif yang dapat dilakukan yaitu mengemas sumber belajar 

yang menyajikan data, sehingga siswa tidak perlu melakukan observasi langsung 

(Prabowo, 2016). 

Media pembelajaran sendiri dalam pemanfaatannya kebanyakan hanya untuk 

selingan saja, sehingga sifat media yang digunakan hanya sebagai alat bantu dan 

para siswa hanya sebagai penonton dari media yang digunakan oleh guru. Oleh 

karena itu, media pembelajaran yang akan digunakan sebaiknya bersifat sebagai 

alat bantu pembelajaran dan dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan di atas, mengindikasikan bahwa 

perlunya pengembangan media pembelajaran yang dapat mengatasi rendahnya 

efektivitas pembelajaran yang terjadi.  Salah satu media pembelajaran yang dapat 

dijadikan media pembelajaran yang tepat untuk materi kingdom Animalia adalah 
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multimedia adobe flash. Hal ini dikarenakan multimedia adobe flash dapat 

mengkombinasikan teks, gambar, audio, video dan animasi sehingga kesulitan-

kesulitan dalam pembelajaran kingdom Animalia yang sudah disebutkan di atas 

dapat diminimalkan.  

Penelitian terdahulu yang dirujuk juga menunjukkan hasil positif terhadap 

penelitian pengembangan multimedia adobe flash. Seprihatin (2014) 

mengembangkan media pembelajaran interaktif biologi materi filum arthropoda 

berbasi macromedia flash 8 mendapatkan respon siswa dengan skor 41,33 termasuk 

dalam kategori baik atau menarik. Wati (2014), meneliti tentang pengaruh media 

pembelajaran biologi berbasis adobe flash terhadap motivasi dan hasil belajar siswa 

di SMAN 1 Banguntapan, memperoleh hasil rata-rata nilai postest kelas eksperimen 

sebesar 91,00 dan kelas control sebesar 76, 33. Berdasarkan hasil ini, diperoleh 

bahwa terdapat pengaruh signifikan dalam menggunakan media biologi berbasis 

adobe flash terhadap hasil belajar siswa. Haske (2012), meneliti tentang 

penggunaan media adobe flash dan adobe captivate untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa pada pokok bahasan organisasi kehidupan di kelas VII SMP Al 

Washliyah, memperoleh hasil persepsi siswa terhadap penggunaan media adobe 

flash di kelas eksperimen 1 termasuk dalam kategori sangat kuat, yaitu siswa 

memberikan respon yang positif terhadap penggunaan media tersebut dalam 

pembelajaran biologi dan Persepsi siswa terhadap penggunaan media adobe 

captivate di kelas eksperimen 2 termasuk dalam kategori sangat kuat, yaitu siswa 

memberikan respon yang positif terhadap penggunaan media tersebut dalam 

pembelajaran biologi. 
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Merujuk beberapa permasalahan-permasalahan di atas, peneliti 

mengembangkan media pembelajaran berupa multimedia adobe flash. Multimedia 

adobe flash yang dikembangkan memuat materi kingdom Animalia dan memuat 

spesifikasi yang diperbaharui dari pengembangan media pembelajaran yang sejenis. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah penelitian 

pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah mengembangkan multimedia adobe flash sebagai media 

pembelajaran pada materi kingdom Animalia untuk siswa SMA/ MA Kelas 

X Semester II? 

2. Bagaimanakah kualitas multimedia adobe flash sebagai media pembelajaran 

pada materi kingdom Animalia untuk siswa SMA/ MA Kelas X Semester II? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian pengembangan 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui hasil dari pengembangan multimedia adobe flash sebagai media 

pembelajaran pada materi kingdom Animalia untuk siswa SMA/ MA Kelas 

X Semester II. 

2. Mengetahui kualitas multimedia adobe flash sebagai media pembelajaran 

pada materi kingdom Animalia untuk siswa SMA/ MA Kelas X Semester II. 
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D. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini 

dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat berguna bagi dunia pendidikan dalam 

pengembangan pengetahuan dan mewujudkan pembelajaran yang efektif 

pada pembelajaran abad 21. Penelitian ini juga diharapkan dapat berguna bagi 

peneliti-peneliti lain sebagai acuan dalam penelitian dengan objek yang sama. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi sekolah, diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi 

dalam proses pembelajaran yang lebih variatif di sekolah. 

b. Bagi guru, dapat membantu guru dalam menyediakan media 

pembelajaran untuk membelajarkan materi kingdom animalia. 

c. Bagi siswa, dapat meningkatkan pengetahuan mengenai materi 

kingdom Animalia secara lebih luas dan praktis.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan dan penelitian dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Multimedia interaktif kingdom animalia ini dikembangkan dengan software

Adobe Flash CS6 sebagai software utama dan Adobe Photoshop CC 2017 dan 

Corel Draw X7 sebagai software pendukung untuk mendesain layout. 

Tampilan Multimedia Interaktif terdiri dari beberapa bagian, diantaranya 

beranda, kompetensi pembelajaran, materi, quiz dan latihan serta profil. 

2. Kualitas Multimedia interaktif kingdom animalia mendapatkan penilaian

sangat baik (SB) dari ahli media dengan nilai persentase 82.53 %, baik (B) 

dari ahli materi dengan nilai persentase 74.48%, sangat baik (SB) dari guru 

biologi dengan nilai persentase 81.47%, baik (B) dari siswa dengan nilai 

persentase 78.45% dan mendapat penilaian sangat baik (SB) dari peer 

reviewer dengan nilai persentase 83.81%. 

B. Saran 

Saran dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran ini masih memerlukan penyempurnaan pada materi yang

kurang lengkap untuk penelitian selanjutnya media pembelajaran lebih 
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memperdalam materi atau memfokuskan pada salah satu filum misalnya 

filum chordata akan tetapi dengan pembahasan yang lebih lengkap. 

2. Media pembelajaran berupa multimedia pembelajaran dalam bentuk flash 

movie, HTML document dan Application yang belum dirender sehingga 

kurang praktis dalam pengoperasian di komputer lain karena harus di copy 

satu folder. Untuk penelitian selanjutnya Multimedia interaktif adobe flash 

sebaiknya dirender dengan bantuan unity dalam format executable (*.exe) 

serta format aplication package (*apk) yang dapat diinstal dan dijalankan 

pada Personal Computer (PC) dan smartphone untuk mempermudah 

penggunaan. 

3. Media pembelajaran ini didesain untuk membantu siswa belajar mandiri, 

dengan begitu sebaiknya siswa memperhatikan petunjuk penggunaan media 

pembelajaran ini. 
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ANGKET PENILAIAN MULTIMEDIA INTERAKTIF ADOBE FLASH 

AHLI MEDIA 

Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif Adobe Flash pada 

Materi Pelajaran Kingdom Animalia untuk Siswa SMA/MA 

Kelas X Semester II 

Peneliti : Muhammad Fadlul Wasik 

NIM : 11680051 

Institusi : Pendidikan Biologi – S1/ Universitas Islam Negeri Sunan 

Kalijaga Yogyakarta 

Penilai : 

Institusi : 

Tanggal Penilaian : 

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk menerima pendapat dan saran Bapak/Ibu 

mengenai Multimedia Interaktif Kingdom Animalia yang telah disusun. Pendapat 

dan saran dari Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas Produk tersebut. 

A. Petunjuk Pengisian: 

1. Berilah tanda check (√) pada kolom kategori sesuai dengan pilihan Bapak/ Ibu

dengan pedoman pada kriteria penilaian sebagai berikut:

5 = SB (Sangat Baik)  3 = CB (Cukup Baik)  1 = TB (Tidak Baik)

4 = B (Baik)   2 = KB (Kurang Baik)

2. Diharapkan Bapak/Ibu memberikan penilaian secara lengkap pada setiap butir

kriteria penilaian.

3. Apabila penilaian Bapak/ Ibu adalah TB, KB atau CB, maka berilah saran

untuk hal-hal apa yang menjadi penyebab kekurangan atau perlu penambahan

sesuatu pada lembar yang telah disediakan.
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B. Instrumen Penilaian Multimedia Interaktif Adobe Flash oleh Ahli Media 
No Indikator Kriteria Penilaian Nilai Saran 

Aspek Kualitas Teknis 

1. 
Ukuran font 

yang 
digunakan 

1 Ukuran font yang digunakan tidak baik. 

 

 

2 Ukuran font yang digunakan kurang baik. 
3 Ukuran font yang digunakan cukup baik. 
4 Ukuran font yang digunakan baik. 
5 Ukuran font yang digunakan sangat baik. 

2. Spasi 

1 Ketepatan spasi tidak baik. 

 

 

2 Ketepatan spasi kurang baik. 
3 Ketepatan spasi cukup baik. 
4 Ketepatan spasi baik. 
5 Ketepatan spasi sangat baik. 

3. 
Kualitas 
resolusi 
gambar 

1 Kualitas resolusi gambar yang digunakan tidak 
baik. 

 

 

2 
Kualitas resolusi gambar yang digunakan 
kurang baik. 

3 
Kualitas resolusi gambar yang digunakan cukup 
baik. 

4 Kualitas resolusi gambar yang digunakan baik. 

5 
Kualitas resolusi gambar yang digunakan sangat 
baik. 

4. 
Kualitas 
resolusi 
animasi 

1 Kualitas resolusi animasi yang digunakan tidak 
baik. 

 

 

2 Kualitas resolusi animasi yang digunakan 
kurang baik. 

3 Kualitas resolusi animasi yang digunakan cukup 
baik. 

4 Kualitas resolusi animasi yang digunakan baik. 

5 Kualitas resolusi animasi yang digunakan sangat 
baik. 

5. 
Kualitas 
resolusi 

audio/video 

1 Kualitas resolusi audio/video yang digunakan 
tidak baik. 

 

 

2 Kualitas resolusi audio/video yang digunakan 
kurang baik. 

3 Kualitas resolusi audio/video yang digunakan 
cukup baik. 

4 Kualitas resolusi audio/video yang digunakan 
baik. 

5 Kualitas resolusi audio/video yang digunakan 
sangat baik. 

6. Fungsi 
navigasi 

1 Navigasi tidak berfungsi dengan baik. 

 

 
2 Navigasi kurang berfungsi dengan baik. 
3 Navigasi cukup berfungsi dengan baik. 
4 Navigasi sudah berfungsi dengan baik. 
5 Navigasi sangat berfungsi dengan baik. 

7. Konsistensi 
navigasi 

1 Konsistensi navigasi tidak baik. 

 

 
2 Konsistensi navigasi kurang baik. 
3 Konsistensi navigasi cukup baik. 
4 Konsistensi navigasi baik. 
5 Konsistensi navigasi sangat baik. 

Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
8. 1 Interaktivitas produk tidak baik.   
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No Indikator Kriteria Penilaian Nilai Saran 

Umpan balik 
dari sistem ke 

pengguna 
(interaktivitas) 

2 Interaktivitas produk kurang baik. 
3 Interaktivitas produk cukup baik. 
4 Interaktivitas produk baik. 
5 Interaktivitas produk sangat baik. 

9. 
Jenis font yang 

digunakan 
 

1 Jenis font yang digunakan tidak baik.   
2 Jenis font yang digunakan kurang baik. 
3 Jenis font yang digunakan cukup baik. 
4 Jenis font yang digunakan baik. 
5 Jenis font yang digunakan sangat baik. 

10. 

Warna font 

yang 
digunakan 

 

1 Warna font yang digunakan tidak baik.   
2 Warna font yang digunakan kurang baik. 
3 Warna font yang digunakan cukup baik. 
4 Warna font yang digunakan baik. 
5 Warna font yang digunakan sangat baik. 

11. 

Proporsional 
antara besar 
huruf dan 

ruang slide 

1 Proporsional antara besar huruf dan ruang slide 
tidak baik. 

  

2 Proporsional antara besar huruf dan ruang slide 
kurang baik. 

3 Proporsional antara besar huruf dan ruang slide 
cukup baik. 

4 Proporsional antara besar huruf dan ruang slide 
baik. 

5 Proporsional antara besar huruf dan ruang slide 
sangat baik. 

12. 

Kekontrasan 
latar belakang 
dengan objek 

depan 

1 Kekontrasan latar belakang dengan objek depan 
tidak baik. 

  

2 Kekontrasan latar belakang dengan objek depan 
kurang baik. 

3 Kekontrasan latar belakang dengan objek depan 
cukup baik. 

4 Kekontrasan latar belakang dengan objek depan 
baik. 

5 Kekontrasan latar belakang dengan objek depan 
sangat baik. 

13. 

Harmonisasi 
warna 

(komposisi 
dan tampilan 

menarik) 

1 Harmonisasi warna tidak baik.   
2 Harmonisasi warna kurang baik. 
3 Harmonisasi warna cukup baik. 
4 Harmonisasi warna baik. 
5 Harmonisasi warna sangat baik. 

14. 
Layout 

(proporsional 
dan menarik) 

1 Layout produk tidak baik.   
2 Layout produk kurang baik. 
3 Layout produk cukup baik. 
4 Layout produk baik.   
5 Layout produk sangat baik. 

Aspek Desain Pembelajaran 

15. 
Relevansi 
gambar 

dengan materi 

1 Relevansi gambar dengan materi tidak baik.    
2 Relevansi gambar dengan materi kurang baik. 
3 Relevansi gambar dengan materi cukup baik. 
4 Relevansi gambar dengan materi baik. 
5 Relevansi gambar dengan materi sangat baik. 

16. 
Relevansi 
animasi 

dengan materi 

1 Relevansi animasi dengan materi tidak baik.    
2 Relevansi animasi dengan materi kurang baik. 
3 Relevansi animasi dengan materi cukup baik. 
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No Indikator Kriteria Penilaian Nilai Saran 

4 Relevansi animasi dengan materi baik. 
5 Relevansi animasi dengan materi sangat baik. 

17. 
Relevansi 

audio/video 
dengan materi 

1 Relevansi audio/video dengan materi tidak baik.    

2 Relevansi audio/video dengan materi kurang 
baik. 

3 Relevansi audio/video dengan materi cukup 
baik. 

4 Relevansi audio/video dengan materi baik. 

5 Relevansi audio/video dengan materi sangat 
baik. 

C. Kesimpulan 
Pengembangan Multimedia Interaktif Adobe Flash pada Materi Pelajaran Kingdom 
Animalia untuk Siswa SMA/MA Kelas X Semester II di MA Nur Iman Mlangi, Sleman ini 
dinyatakan: 
o Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi. 
o Layak untuk diuji cobakan terbatas dengan revisi sesuai saran. 
o Tidak layak untuk diuji cobakan. 

Yogyakarta, Februari 2019 
Ahli Media 

 
 
 
 

 
(............................................................) 

                         NIP. 
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ANGKET PENILAIAN MULTIMEDIA INTERAKTIF ADOBE FLASH 

AHLI MATERI DAN GURU 

 

Judul Penelitian  : Pengembangan Multimedia Interaktif Adobe Flash pada 

Materi Pelajaran Kingdom Animalia untuk Siswa SMA/MA 

Kelas X Semester II 

Peneliti : Muhammad Fadlul Wasik 

NIM : 11680051 

Institusi : Pendidikan Biologi – S1/ Universitas Islam Negeri Sunan 

Kalijaga Yogyakarta 

 

Penilai :  

Institusi :  

Tanggal Penilaian :  

 

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk menerima pendapat dan saran Bapak/Ibu 

mengenai Multimedia Interaktif Kingdom Animalia yang telah disusun. Pendapat 

dan saran dari Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas Produk tersebut. 

A. Petunjuk Pengisian: 

1. Berilah tanda check (√) pada kolom kategori sesuai dengan pilihan Bapak/ Ibu 

dengan pedoman pada kriteria penilaian sebagai berikut: 

5 = SB (Sangat Baik)  3 = CB (Cukup Baik)  1 = TB (Tidak Baik) 

4 = B (Baik)   2 = KB (Kurang Baik) 

2. Diharapkan Bapak/Ibu memberikan penilaian secara lengkap pada setiap butir 

kriteria penilaian. 

3. Apabila penilaian Bapak/ Ibu adalah TB, KB atau CB, maka berilah saran 

untuk hal-hal apa yang menjadi penyebab kekurangan atau perlu penambahan 

sesuatu pada lembar yang telah disediakan. 
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B. Instrumen Penilaian Multimedia Interaktif Adobe Flash oleh Ahli Materi 

dan Guru 
No Indikator Kriteria Penilaian Nilai Saran 

Aspek Desain Pembelajaran 

1. 

Kesesuaian 
materi dengan 

tujuan 
pembelajaran 

1 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran tidak baik. 

  

2 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran kurang baik. 

3 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran cukup baik. 

4 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran baik. 

5 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran sangat baik. 

2. 

Kesesuaian 
substansi materi 
dengan kaidah 

keilmuan 

1 
Kesesuaian substansi materi dengan kaidah 
keilmuan tidak baik. 

  

2 
Kesesuaian substansi materi dengan kaidah 
keilmuan kurang baik. 

3 
Kesesuaian substansi materi dengan kaidah 
keilmuan cukup baik. 

4 
Kesesuaian substansi materi dengan kaidah 
keilmuan baik. 

5 
Kesesuaian substansi materi dengan kaidah 
keilmuan sangat baik. 

3. 
Faktualitas 

substansi materi 

1 Faktualitas substansi materi tidak baik. 

  
2 Faktualitas substansi materi kurang baik. 

3 Faktualitas substansi materi cukup baik. 

4 Faktualitas substansi materi baik. 

5 Faktualitas substansi materi sangat baik. 

4. 
Kelogisan 

substansi materi 

1 Kelogisan substansi materi tidak baik. 

  
2 Kelogisan substansi materi kurang baik. 

3 Kelogisan substansi materi cukup baik. 

4 Kelogisan substansi materi baik. 

5 Kelogisan substansi materi sangat baik. 

5. 
Keterujian 

substansi materi 

1 Keterujian substansi materi tidak baik. 

  
2 Keterujian substansi materi tidak baik. 

3 Keterujian substansi materi tidak baik. 

4 Keterujian substansi materi tidak baik. 

5 Keterujian substansi materi tidak baik. 

6. Kekinian materi 

1 Keterkinian materi yang dimuat tidak baik.   
2 Keterkinian materi yang dimuat kurang baik. 

3 Keterkinian materi yang dimuat cukup baik. 

4 Keterkinian materi yang dimuat baik. 

5 Keterkinian materi yang dimuat sangat baik. 

7. 
Kelengkapan 

materi 

1 Kelengkapan materi yang dimuat tidak baik.   
2 Kelengkapan materi yang dimuat kurang baik. 

3 Kelengkapan materi yang dimuat cukup baik. 

4 Kelengkapan materi yang dimuat baik. 

5 Kelengkapan materi yang dimuat sangat baik. 

8. 
Keakuratan 

materi 

1 Keakuratan materi yang dimuat tidak baik.   
2 Keakuratan materi yang dimuat kurang baik. 
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No Indikator Kriteria Penilaian Nilai Saran 

3 Keakuratan materi yang dimuat cukup baik. 

4 Keakuratan materi yang dimuat baik. 

5 Keakuratan materi yang dimuat sangat baik. 

9. 
Aktualitas (dari 

segi materi) 

1 Aktualitas materi yang dimuat tidak baik.   
2 Aktualitas materi yang dimuat kurang baik. 

3 Aktualitas materi yang dimuat cukup baik. 

4 Aktualitas materi yang dimuat baik. 

5 Aktualitas materi yang dimuat sangat baik. 

10. Judul 

1 Judul yang digunakan tidak baik.   
2 Judul yang digunakan kurang baik. 

3 Judul yang digunakan cukup baik. 

4 Judul yang digunakan sudah baik. 

5 Judul yang digunakan sangat baik. 

11. Ketepatan tema 

1 Tema yang digunakan tidak tepat.   
2 Tema yang digunakan kurang tepat. 

3 Tema yang digunakan cukup tepat. 

4 Tema yang digunakan sudah tepat. 

5 Tema yang digunakan sangat tepat. 

12. 
Kompetensi Inti 
dan Kompetensi 

Dasar 

1 
Kesesuaian KI dan KD dengan kurikulum tidak 
baik.  

  

2 
Kesesuaian KI dan KD dengan kurikulum kurang 
baik. 

3 
Kesesuaian KI dan KD dengan kurikulum cukup 
baik. 

4 
Kesesuaian KI dan KD dengan kurikulum sudah 
baik. 

5 
Kesesuaian KI dan KD dengan kurikulum sangat 
baik. 

13. 
Tujuan 

Pembelajaran 

1 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan KI/KD 
tidak baik.  

  

2 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan KI/KD 
kurang baik. 

3 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan KI/KD 
cukup baik. 

4 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan KI/KD 
sudah baik. 

5 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan KI/KD 
sangat baik. 

14. 
Kualitas 

pertanyaan 

1 Kualitas pertanyaan yang dimuat tidak baik.    
2 Kualitas pertanyaan yang dimuat kurang baik. 

3 Kualitas pertanyaan yang dimuat cukup baik. 

4 Kualitas pertanyaan yang dimuat sudah baik. 

5 Kualitas pertanyaan yang dimuat sangat baik. 

15. Contoh Soal 

1 
Contoh soal yang ditampilkan tidak sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 

  

2 
Contoh soal yang ditampilkan kurang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 

3 
Contoh soal yang ditampilkan cukup sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 
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No Indikator Kriteria Penilaian Nilai Saran 

4 
Contoh soal yang ditampilkan sudah sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 

5 
Contoh soal yang ditampilkan sangat sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 

 
 

16. 

Latihan/ Tes 
 

1 
Latihan tes yang ditampilkan tidak sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 

  

2 
Latihan tes yang ditampilkan kurang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 

3 
Latihan tes yang ditampilkan cukup sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 

4 
Latihan tes yang ditampilkan sudah sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 

5 
Latihan tes yang ditampilkan sangat sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 

17. 
Referensi 

 

1 Tidak terdapat referensi   
2 Terdapat satu referensi 

3 Terdapat dua-tiga referensi 

4 Terdapat empat-lima referensi 

5 Terdapat lebih dari lima referensi 

Aspek Kualitas Teknis 

18. 
Kebenaran 
tanda baca 

1 Tanda baca yang dimuat tidak baik.   
2 Tanda baca yang dimuat kurang baik. 

3 Tanda baca yang dimuat cukup baik. 

4 Tanda baca yang dimuat sudah baik. 

5 Tanda baca yang dimuat sangat baik. 

19. 
Kejelasan 
Informasi 

1 Informasi yang dimuat tidak jelas.   
2 Informasi yang dimuat kurang jelas. 

3 Informasi yang dimuat cukup jelas. 

4 Informasi yang dimuat sudah jelas. 

5 Informasi yang dimuat sangat jelas. 

20. 

Penyusun (foto, 
nama, institusi, 

informasi 
kontak) 

1 Tidak ada identitas penyusun   
2 Terdapat satu identitas penyusun 

3 Terdapat dua identitas penyusun 

4 Terdapat tiga identitas penyusun 

5 Terdapat lebih dari tiga identitas penyusun 

21. 

Kesesuaian 
dengan kaidah 

bahasa 
Indonesia 

1 
Bahasa yang digunakan tidak sesuai dengan 
kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

  

2 
Bahasa yang digunakan kurang sesuai dengan 
kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

3 
Bahasa yang digunakan cukup sesuai dengan 
kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

4 
Bahasa yang digunakan sudah sesuai dengan 
kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

5 
Bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan 
kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

22. 

Penggunaan 
bahasa secara 

efektif dan 
efisien 

1 
Bahasa yang digunakan tidak efektif dan 
efisien. 

  

2 
Bahasa yang digunakan kurang efektif dan 
efisien. 
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3 
Bahasa yang digunakan cukup efektif dan 
efisien. 

4 
Bahasa yang digunakan sudah efektif dan 
efisien. 

5 
Bahasa yang digunakan sangat efektif dan 
efisien. 

23. Keterbacaan 

1 Keterbacaan materi yang dimuat tidak baik.   
2 Keterbacaan materi yang dimuat kurang baik. 

3 Keterbacaan materi yang dimuat cukup baik. 

4 Keterbacaan materi yang dimuat baik. 

5 Keterbacaan materi yang dimuat sangat baik. 

24. 
Kebenaran 

istilah 

1 Kebenaran istilah yang dimuat tidak baik.   
2 Kebenaran istilah yang dimuat kurang baik. 

3 Kebenaran istilah yang dimuat cukup baik. 

4 Kebenaran istilah yang dimuat sudah baik. 

5 Kebenaran istilah yang dimuat sangat baik. 

Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

25. 
Strategi 

pembelajaran 

1 
Strategi pembelajaran yang digunakan tidak 
sesuai dengan karakteristik materi. 

  

2 
Strategi pembelajaran yang digunakan kurang 
sesuai dengan karakteristik materi. 

3 
Strategi pembelajaran yang digunakan cukup 
sesuai dengan karakteristik materi. 

4 
Strategi pembelajaran yang digunakan sudah 
sesuai dengan karakteristik materi. 

5 
Strategi pembelajaran yang digunakan sangat 
sesuai dengan karakteristik materi. 

26. 

Interaktivitas 
(umpan balik 
dari sistem ke 

pengguna) 

1 Interaktivitas media pembelajaran tidak baik.   
2 Interaktivitas media pembelajaran kurang baik. 

3 Interaktivitas media pembelajaran cukup baik. 

4 Interaktivitas media pembelajaran sudah baik. 

5 Interaktivitas media pembelajaran sangat baik. 

27. 
Kontrol 

pengguna 

1 
Kontrol pengguna tidak memberikan 
kemudahan dalam mengoperasikan produk 

  

2 
Kontrol pengguna kurang memberikan 
kemudahan dalam mengoperasikan produk 

3 
Kontrol pengguna cukup memberikan 
kemudahan dalam mengoperasikan produk 

4 
Kontrol pengguna sudah memberikan 
kemudahan dalam mengoperasikan produk 

5 
Kontrol pengguna sangat memberikan 
kemudahan dalam mengoperasikan produk 

28. 
Metodologi 

(cara penyajian) 

1 Cara menyajikan materi tidak baik.   
2 Cara menyajikan materi kurang baik. 

3 Cara menyajikan materi cukup baik. 

4 Cara menyajikan materi sudah baik. 

5 Cara menyajikan materi sangat baik. 

Fungsi Keseluruhan 

29. 
Kapasitas 
Kognitif 

1 
Materi yang dimuat tidak sesuai dengan 
kapasitas kognitif pengguna. 
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2 
Materi yang dimuat kurang sesuai dengan 
kapasitas kognitif pengguna. 

3 
Materi yang dimuat cukup sesuai dengan 
kapasitas kognitif pengguna. 

4 
Materi yang dimuat sudah sesuai dengan 
kapasitas kognitif pengguna. 

5 
Materi yang dimuat sangat sesuai dengan 
kapasitas kognitif pengguna. 

30. 

Kebenaran 
kesesuaian 

tingkat kesulitan 
dengan 

pengguna 

1 
Tingkat kesulitan materi yang dimuat tidak 
sesuai dengan pengguna. 

  

2 
Tingkat kesulitan materi yang dimuat kurang 
sesuai dengan pengguna. 

3 
Tingkat kesulitan materi yang dimuat cukup 
sesuai dengan pengguna. 

4 
Tingkat kesulitan materi yang dimuat sudah 
sesuai dengan pengguna. 

5 
Tingkat kesulitan materi yang dimuat sangat 
sesuai dengan pengguna. 

31. 

Inovatif 
(memunculkan 

hal-hal yang 
baru) 

1 Keinovatifan produk tidak baik.    
2 Keinovatifan produk kurang baik. 

3 Keinovatifan produk cukup baik. 

4 Keinovatifan produk baik. 

5 Keinovatifan produk sangat baik. 

 

C. Kesimpulan 
Pengembanga Multimedia Interaktif Adobe Flash pada Materi Pelajaran Kingdom 
Animalia untuk Siswa SMA/MA Kelas X Semester II di MA Nur Iman Mlangi, Sleman ini 
dinyatakan: 
o Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi. 
o Layak untuk diuji cobakan terbatas dengan revisi sesuai saran. 
o Tidak layak untuk diuji cobakan. 

Yogyakarta, Februari 2019 
Ahli Materi/ Guru 

 
 
 

(............................................................) 
NIP.

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga (17.06.2019)



  

60 
 

ANGKET PENILAIAN MULTIMEDIA INTERAKTIF ADOBE FLASH 

UNTUK SISWA 

 
Judul Penelitian  : Pengembangan Multimedia Interaktif Adobe Flash pada 

Materi Pelajaran Kingdom Animalia untuk Siswa SMA/MA 
Kelas X Semester II 

Peneliti : Muhammad Fadlul Wasik 

NIM : 11680051 

Institusi : Pendidikan Biologi – S1/ Universitas Islam Negeri Sunan 
Kalijaga Yogyakarta 

 

Penilai :  

Institusi :  

Tanggal Penilaian :  

 

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk menerima pendapat dan saran Saudara/i 

mengenai Multimedia Interaktif Kingdom Animalia yang telah disusun. Pendapat dan 

saran dari Saudara/i sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas 

produk tersebut. 

 
A. Petunjuk Pengisian: 

1. Berilah tanda check (√) pada kolom kategori sesuai dengan pilihan Saudara/i 

dengan pedoman pada kriteria penilaian sebagai berikut: 

5 = SB (Sangat Baik)  3 = CB (Cukup Baik)  1 = TB (Tidak Baik) 

4 = B (Baik)   2 = KB (Kurang Baik) 

2. Diharapkan Saudara/i memberikan penilaian secara lengkap pada setiap butir 

kriteria penilaian. 

3. Apabila penilaian Saudara/i adalah TB, KB atau CB, maka berilah saran untuk 

hal-hal apa yang menjadi penyebab kekurangan atau perlu penambahan sesuatu 

pada lembar yang telah disediakan.  
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B. Instrumen Penilaian Multimedia Interaktif Adobe Flash oleh Siswa 
No Indikator Kriteria Penilaian Nilai Saran 

Aspek Kualitas Teknis 

1. Pengoperasian 
Produk 

1 Produk susah dioperasikan 

 

 
2 Produk kurang mudah dioperasikan 

3 Produk cukup mudah dioperasikan 

4 Produk mudah diopersikan 

5 Produk sangat mudah dioperasikan 

2. Fungsi tombol 
navigasi 

1 Tombol navigasi tidak berfungsi dengan baik. 

 

 
2 Tombol navigasi kurang berfungsi dengan baik. 
3 Tombol navigasi berfungsi dengan cukup baik. 
4 Tombol navigasi berfungsi dengan baik. 
5 Tombol navigasi berfungsi dengan sangat baik. 

3. Keterbacaan 
teks 

1 Teks susah dibaca. 

 

 
2 Teks kurang mudah dibaca. 
3 Teks cukup mudah dibaca. 
4 Teks mudah dibaca. 
5 Teks sangat mudah dibaca. 

4. Kejelasan 
Gambar  

1 Gambar tidak jelas 

 

 
2 Gambar kurang jelas. 
3 Gambar cukup jelas. 
4 Gambar dapat dilihat dengan jelas. 
5 Gambar dapat dilihat dengan sangat jelas. 

5. 
Tampilan 
produk 
menarik 

1 Desain tampilan produk tidak menarik 

 

 
2 Desain tampilan produk kurang menarik 

3 Desain tampilan produk cukup menarik 

4 Desain tampilan produk menarik 

5 Desain tampilan produk sangat menarik 

6. Gambar 
menarik 

1 Gambar yang ditampilkan tidak menarik 

 

 
2 Gambar yang ditampilkan kurang menarik 
3 Gambar yang ditampilkan cukup menarik 
4 Gambar yang ditampilkan menarik 
5 Gambar yang ditampilkan sangat menarik 

7. Video 
Menarik 

1 Video yang ditampilkan tidak menarik 

 

 
2 Video yang ditampilkan kurang menarik 
3 Video yang ditampilkan cukup menarik 
4 Video yang ditampilkan menarik 
5 Video yang ditampilkan sangat menarik 

Aspek Desain Pembelajaran 

8. Kejelasan 
materi 

1 Penyampaian materi rumit dan tidak jelas   
2 Penyampaian materi dan kurang jelas   
3 Penyampaian materi cukup jelas   
4 Penyampaian materi jelas   
5 Penyampaian materi sederhana dan sangat jelas   

9. 
Kemudahan 
memahami 

bahasa 

1 Bahasa yang digunakan susah dipahami   
2 Bahasa yang digunakan kurang mudah dipahami   
3 Bahasa yang digunakan cukup mudah dipahami   
4 Bahasa yang digunakan mudah dipahami   
5 Bahasa yang digunakan sangat mudah dipahami   

10 
Kemudahan 
memahami 
Pertanyaan  

1 Pertanyaan pada soal  susah dipahami   
2 Pertanyaan pada soal kurang mudah dipahami 
3 Pertanyaan pada soal cukup mudah dipahami 
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4 Pertanyaan pada soal mudah dipahami 
5 Pertanyaan pada soal-soal sangat mudah dipahami 

Fungsi Keseluruhan 

11 
Produk 

menambah 
pengetahuan 

1 Informasi dalam produk tidak menambah pengetahuan    
2 Informasi dalam produk kurang menambah pengetahuan  
3 Informasi dalam produk cukup menambah pengetahuan  
4 Informasi dalam produk menambah pengetahuan  
5 Informasi dalam produk sangat menambah pengetahuan  

12 

Produk 
memudahkan 
dalam belajar 

 

1 Produk tidak memudahkan saya mempelajari Kingdom 
Animalia 

  

2 Produk kurang memudahkan saya mempelajari Kingdom 
Animalia 

3 Produk cukup memudahkan saya mempelajari Kingdom 
Animalia 

4 Produk memudahkan saya mempelajari Kingdom 
Animalia 

5 Produk sangat memudahkan saya mempelajari Kingdom 
Animalia 

13 
Menumbuhka
n minat belajar 

 

1 Produk tidak menumbuhkan minat mempelajari 
Kingdom Animalia 

  

2 Produk kurang menumbuhkan minat mempelajari 
Kingdom Animalia 

3 Produk cukup menumbuhkan minat mempelajari 
Kingdom Animalia 

4 Produk menumbuhkan minat mempelajari Kingdom 
Animalia 

5 Produk sangat menumbuhkan minat mempelajari 
Kingdom Animalia 

14 

Kebutuhan 
terhadap 
produk 

 

1 Saya tidak membutuhkan produk pembelajaran Kingdom 
Animalia 

  

2 Saya kurang membutuhkan produk pembelajaran 
Kingdom Animalia 

3 Saya cukup membutuhkan produk pembelajaran 
Kingdom Animalia 

4 Saya membutuhkan produk pembelajaran Kingdom 
Animalia 

5 Saya sangat membutuhkan produk pembelajaran 
Kingdom Animalia 

C. Kesimpulan 
Pengembangan Multimedia Interaktif Adobe Flash pada Materi Pelajaran Kingdom 
Animalia untuk Siswa SMA/MA Kelas X Semester II di MA Nur Iman Mlangi, Sleman ini 
dinyatakan: 
o Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi. 
o Layak untuk diuji cobakan terbatas dengan revisi sesuai saran. 
o Tidak layak untuk diuji cobakan. 

Yogyakarta, Februari 2019 
Siswa 

 
 

(............................................................)
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ANGKET PENILAIAN MULTIMEDIA INTERAKTIF ADOBE FLASH 

PEER REVIEWER 

 

Judul Penelitian  : Pengembangan Multimedia Interaktif Adobe Flash pada 

Materi Pelajaran Kingdom Animalia untuk Siswa SMA/MA 

Kelas X Semester II 

Peneliti : Muhammad Fadlul Wasik 

NIM : 11680051 

Institusi : Pendidikan Biologi – S1/ Universitas Islam Negeri Sunan 

Kalijaga Yogyakarta 

 

Penilai :  

Institusi :  

Tanggal Penilaian :  

 

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk menerima pendapat dan saran Bapak/Ibu 

mengenai Multimedia Interaktif Kingdom Animalia yang telah disusun. Pendapat 

dan saran dari Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas Produk tersebut. 

 
A. Petunjuk Pengisian: 

1. Berilah tanda check (√) pada kolom kategori sesuai dengan pilihan Bapak/ 

Ibu dengan pedoman pada kriteria penilaian sebagai berikut: 

5 = SB (Sangat Baik)  3 = CB (Cukup Baik)  1 = TB (Tidak Baik) 

4 = B (Baik)   2 = KB (Kurang Baik) 

2. Diharapkan Bapak/Ibu memberikan penilaian secara lengkap pada setiap 

butir kriteria penilaian. 

3. Apabila penilaian Bapak/ Ibu adalah TB, KB atau CB, maka berilah saran 

untuk hal-hal apa yang menjadi penyebab kekurangan atau perlu 

penambahan sesuatu pada lembar yang telah disediakan. 

 

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga (17.06.2019)



  

64 
 

B. Instrumen Penilaian Multimedia Interaktif Adobe Flash oleh Peer 

Reviewer 
No Indikator Kriteria Penilaian Nilai Saran 

Aspek Desain Pembelajaran 

1. 

Kesesuaian 
materi dengan 

tujuan 
pembelajaran 

1 
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran tidak 
baik 

  

2 
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran kurang 
baik. 

3 
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran cukup 
baik. 

4 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran baik. 

5 
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran sangat 
baik. 

2. 

Kesesuaian 
substansi 

materi dengan 
kaidah 

keilmuan 

1 
Kesesuaian substansi materi dengan kaidah keilmuan 
tidak baik. 

  

2 
Kesesuaian substansi materi dengan kaidah keilmuan 
kurang baik. 

3 
Kesesuaian substansi materi dengan kaidah keilmuan 
cukup baik. 

4 
Kesesuaian substansi materi dengan kaidah keilmuan 
baik. 

5 
Kesesuaian substansi materi dengan kaidah keilmuan 
sangat baik. 

3. 
Faktualitas 
substansi 

materi 

1 Faktualitas substansi materi tidak baik. 

  
2 Faktualitas substansi materi kurang baik. 

3 Faktualitas substansi materi cukup baik. 

4 Faktualitas substansi materi baik. 

5 Faktualitas substansi materi sangat baik. 

4. 
Kelogisan 
substansi 

materi 

1 Kelogisan substansi materi tidak baik. 

  
2 Kelogisan substansi materi kurang baik. 

3 Kelogisan substansi materi cukup baik. 

4 Kelogisan substansi materi baik. 

5 Kelogisan substansi materi sangat baik. 

5. 
Keterujian 
substansi 

materi 

1 Keterujian substansi materi tidak baik. 

  
2 Keterujian substansi materi tidak baik. 

3 Keterujian substansi materi tidak baik. 

4 Keterujian substansi materi tidak baik. 

5 Keterujian substansi materi tidak baik. 

6. 
Kekinian 
materi 

1 Keterkinian materi yang dimuat tidak baik.   
2 Keterkinian materi yang dimuat kurang baik. 

3 Keterkinian materi yang dimuat cukup baik. 

4 Keterkinian materi yang dimuat baik. 

5 Keterkinian materi yang dimuat sangat baik. 

7. 
Kelengkapan 

materi 

1 Kelengkapan materi yang dimuat tidak baik.   
2 Kelengkapan materi yang dimuat kurang baik. 

3 Kelengkapan materi yang dimuat cukup baik. 

4 Kelengkapan materi yang dimuat baik. 

5 Kelengkapan materi yang dimuat sangat baik. 

8. 
Keakuratan 

materi 

1 Keakuratan materi yang dimuat tidak baik.   
2 Keakuratan materi yang dimuat kurang baik. 
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3 Keakuratan materi yang dimuat cukup baik. 

4 Keakuratan materi yang dimuat baik. 

5 Keakuratan materi yang dimuat sangat baik. 

9. 
Aktualitas 
(dari segi 
materi) 

1 Aktualitas materi yang dimuat tidak baik.   
2 Aktualitas materi yang dimuat kurang baik. 

3 Aktualitas materi yang dimuat cukup baik. 

4 Aktualitas materi yang dimuat baik. 

5 Aktualitas materi yang dimuat sangat baik. 

10
. 

Judul 

1 Judul yang digunakan tidak baik.   
2 Judul yang digunakan kurang baik. 

3 Judul yang digunakan cukup baik. 

4 Judul yang digunakan sudah baik. 

5 Judul yang digunakan sangat baik. 

11
. 

Ketepatan 
tema 

1 Tema yang digunakan tidak tepat.   
2 Tema yang digunakan kurang tepat. 

3 Tema yang digunakan cukup tepat. 

4 Tema yang digunakan sudah tepat. 

5 Tema yang digunakan sangat tepat. 

12
. 

Kompetensi 
Inti dan 

Kompetensi 
Dasar 

1 Kesesuaian KI dan KD dengan kurikulum tidak baik.    
2 Kesesuaian KI dan KD dengan kurikulum kurang baik. 

3 Kesesuaian KI dan KD dengan kurikulum cukup baik. 

4 Kesesuaian KI dan KD dengan kurikulum sudah baik. 

5 Kesesuaian KI dan KD dengan kurikulum sangat baik. 

13
. 

Tujuan 
Pembelajaran 

1 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan KI/KD tidak 
baik.  

  

2 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan KI/KD kurang 
baik. 

3 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan KI/KD cukup 
baik. 

4 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan KI/KD sudah 
baik. 

5 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan KI/KD sangat 
baik. 

14
. 

Kualitas 
pertanyaan 

1 Kualitas pertanyaan yang dimuat tidak baik.    
2 Kualitas pertanyaan yang dimuat kurang baik. 

3 Kualitas pertanyaan yang dimuat cukup baik. 

4 Kualitas pertanyaan yang dimuat sudah baik. 

5 Kualitas pertanyaan yang dimuat sangat baik. 

15
. 

Contoh Soal 

1 
Contoh soal yang ditampilkan tidak sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 

  

2 
Contoh soal yang ditampilkan kurang sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 

3 
Contoh soal yang ditampilkan cukup sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 

4 
Contoh soal yang ditampilkan sudah sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 

5 
Contoh soal yang ditampilkan sangat sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 

 
 

Latihan/ Tes 
 

1 
Latihan tes yang ditampilkan tidak sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 
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16
. 

2 
Latihan tes yang ditampilkan kurang sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 

3 
Latihan tes yang ditampilkan cukup sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 

4 
Latihan tes yang ditampilkan sudah sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 

5 
Latihan tes yang ditampilkan sangat sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 

17
. 

Referensi 
 

1 Tidak terdapat referensi   
2 Terdapat satu referensi 

3 Terdapat dua-tiga referensi 

4 Terdapat empat-lima referensi 

5 Terdapat lebih dari lima referensi 
Aspek Kualitas Teknis 

18
. 

Kebenaran 
tanda baca 

1 Tanda baca yang dimuat tidak baik.   
2 Tanda baca yang dimuat kurang baik. 

3 Tanda baca yang dimuat cukup baik. 

4 Tanda baca yang dimuat sudah baik. 

5 Tanda baca yang dimuat sangat baik. 

19
. 

Kejelasan 
Informasi 

1 Informasi yang dimuat tidak jelas.   
2 Informasi yang dimuat kurang jelas. 

3 Informasi yang dimuat cukup jelas. 

4 Informasi yang dimuat sudah jelas. 

5 Informasi yang dimuat sangat jelas. 

20
. 

Penyusun 
(foto, nama, 

institusi, 
informasi 
kontak) 

1 Tidak ada identitas penyusun   
2 Terdapat satu identitas penyusun 

3 Terdapat dua identitas penyusun 

4 Terdapat tiga identitas penyusun 

5 Terdapat lebih dari tiga identitas penyusun 

21
. 

Kesesuaian 
dengan kaidah 

bahasa 
Indonesia 

1 
Bahasa yang digunakan tidak sesuai dengan kaidah 
bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

  

2 
Bahasa yang digunakan kurang sesuai dengan kaidah 
bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

3 
Bahasa yang digunakan cukup sesuai dengan kaidah 
bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

4 
Bahasa yang digunakan sudah sesuai dengan kaidah 
bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

5 
Bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan kaidah 
bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

22
. 

Penggunaan 
bahasa secara 

efektif dan 
efisien 

1 Bahasa yang digunakan tidak efektif dan efisien.   
2 Bahasa yang digunakan kurang efektif dan efisien. 

3 Bahasa yang digunakan cukup efektif dan efisien. 

4 Bahasa yang digunakan sudah efektif dan efisien. 

5 Bahasa yang digunakan sangat efektif dan efisien. 

23
. 

Keterbacaan 

1 Keterbacaan materi yang dimuat tidak baik.   
2 Keterbacaan materi yang dimuat kurang baik. 

3 Keterbacaan materi yang dimuat cukup baik. 

4 Keterbacaan materi yang dimuat baik. 

5 Keterbacaan materi yang dimuat sangat baik. 

1 Kebenaran istilah yang dimuat tidak baik. 
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24
. 

Kebenaran 
istilah 

2 Kebenaran istilah yang dimuat kurang baik.   
3 Kebenaran istilah yang dimuat cukup baik. 

4 Kebenaran istilah yang dimuat sudah baik. 

5 Kebenaran istilah yang dimuat sangat baik. 

25. 
Ukuran font 

yang 
digunakan 

1 Ukuran font yang digunakan tidak baik. 

 

 
2 Ukuran font yang digunakan kurang baik. 
3 Ukuran font yang digunakan cukup baik. 
4 Ukuran font yang digunakan baik. 
5 Ukuran font yang digunakan sangat baik. 

26. Spasi 

1 Ketepatan spasi tidak baik. 

 

 
2 Ketepatan spasi kurang baik. 
3 Ketepatan spasi cukup baik. 
4 Ketepatan spasi baik. 
5 Ketepatan spasi sangat baik. 

27. 
Kualitas 
resolusi 
gambar 

1 Kualitas resolusi gambar yang digunakan tidak baik. 

 

 
2 Kualitas resolusi gambar yang digunakan kurang baik. 
3 Kualitas resolusi gambar yang digunakan cukup baik. 
4 Kualitas resolusi gambar yang digunakan baik. 
5 Kualitas resolusi gambar yang digunakan sangat baik. 

28. 
Kualitas 
resolusi 
animasi 

1 Kualitas resolusi animasi yang digunakan tidak baik. 

 

 
2 Kualitas resolusi animasi yang digunakan kurang baik. 
3 Kualitas resolusi animasi yang digunakan cukup baik. 
4 Kualitas resolusi animasi yang digunakan baik. 
5 Kualitas resolusi animasi yang digunakan sangat baik. 

29. 
Kualitas 
resolusi 

audio/video 

1 Kualitas resolusi audio/video yang digunakan tidak 
baik. 

 

 

2 Kualitas resolusi audio/video yang digunakan kurang 
baik. 

3 Kualitas resolusi audio/video yang digunakan cukup 
baik. 

4 Kualitas resolusi audio/video yang digunakan baik. 

5 Kualitas resolusi audio/video yang digunakan sangat 
baik. 

30. Fungsi 
navigasi 

1 Navigasi tidak berfungsi dengan baik. 

 

 
2 Navigasi kurang berfungsi dengan baik. 
3 Navigasi cukup berfungsi dengan baik. 
4 Navigasi sudah berfungsi dengan baik. 
5 Navigasi sangat berfungsi dengan baik. 

Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

31
. 

Strategi 
pembelajaran 

1 
Strategi pembelajaran tidak sesuai dengan karakteristik 
materi. 

  

2 
Strategi pembelajaran kurang sesuai dengan 
karakteristik materi. 

3 
Strategi pembelajaran cukup sesuai dengan 
karakteristik materi. 

4 
Strategi pembelajaran sudah sesuai dengan 
karakteristik materi. 

5 
Strategi pembelajaran sangat sesuai dengan 
karakteristik materi. 

32
. 

Interaktivitas 
(umpan balik 

1 Interaktivitas media pembelajaran tidak baik.   
2 Interaktivitas media pembelajaran kurang baik. 

3 Interaktivitas media pembelajaran cukup baik. 
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No Indikator Kriteria Penilaian Nilai Saran 

dari sistem ke 
pengguna) 

4 Interaktivitas media pembelajaran sudah baik. 

5 Interaktivitas media pembelajaran sangat baik. 

33
. 

Kontrol 
pengguna 

1 
Kontrol pengguna tidak memberikan kemudahan 
dalam mengoperasikan produk 

  

2 
Kontrol pengguna kurang memberikan kemudahan 
dalam mengoperasikan produk 

3 
Kontrol pengguna cukup memberikan kemudahan 
dalam mengoperasikan produk 

4 
Kontrol pengguna sudah memberikan kemudahan 
dalam mengoperasikan produk 

5 
Kontrol pengguna sangat memberikan kemudahan 
dalam mengoperasikan produk 

34
. 

Metodologi 
(cara 

penyajian) 

1 Cara menyajikan materi tidak baik.   
2 Cara menyajikan materi kurang baik. 

3 Cara menyajikan materi cukup baik. 

4 Cara menyajikan materi sudah baik. 

5 Cara menyajikan materi sangat baik. 
Fungsi Keseluruhan 

35
. 

Kapasitas 
Kognitif 

1 
Materi yang dimuat tidak sesuai dengan kapasitas 
kognitif pengguna. 

  

2 
Materi yang dimuat kurang sesuai dengan kapasitas 
kognitif pengguna. 

3 
Materi yang dimuat cukup sesuai dengan kapasitas 
kognitif pengguna. 

4 
Materi yang dimuat sudah sesuai dengan kapasitas 
kognitif pengguna. 

5 
Materi yang dimuat sangat sesuai dengan kapasitas 
kognitif pengguna. 

36
. 

Kebenaran 
kesesuaian 

tingkat 
kesulitan 
dengan 

pengguna 

1 
Tingkat kesulitan materi yang dimuat tidak sesuai 
dengan pengguna. 

  

2 
Tingkat kesulitan materi yang dimuat kurang sesuai 
dengan pengguna. 

3 
Tingkat kesulitan materi yang dimuat cukup sesuai 
dengan pengguna. 

4 
Tingkat kesulitan materi yang dimuat sudah sesuai 
dengan pengguna. 

5 
Tingkat kesulitan materi yang dimuat sangat sesuai 
dengan pengguna. 

37
. 

Inovatif 
(memunculka

n 
hal-hal yang 

baru) 

1 Keinovatifan produk tidak baik.    
2 Keinovatifan produk kurang baik. 

3 Keinovatifan produk cukup baik. 

4 Keinovatifan produk baik. 

5 Keinovatifan produk sangat baik. 

 
C. Kesimpulan 
Pengembangan Multimedia Interaktif Adobe Flash pada Materi Pelajaran Kingdom 
Animalia untuk Siswa SMA/MA Kelas X Semester II di MA Nur Iman Mlangi, 
Sleman ini dinyatakan: 
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o Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi. 
o Layak untuk diuji cobakan terbatas dengan revisi sesuai saran. 
o Tidak layak untuk diuji cobakan. 

Yogyakarta, Februari 2019 
Peer Reviewer 

 
 
 
 

 
(............................................................) 
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