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ABSTRAK
Pengembangan multimedia interaktif “Ayo Belajar Bimasakti” berbasis android pada

materi sistem tata surya. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia
interaktif “"Ayo Belajar Bimasakti” berbasis android pada materi sistem tata surya. Model
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implement, Evaluate) digunakan dalam
tahapan pengembangan. Instrumen validasi ahli menggunakan angket skala likert 0-5.
Penelitian melibatkan 33 siswa di kelas VII MTs Minsyaul Wathon. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa rata-rata validasi ahli media sebesar 0,88 dan ahli materi sebesar 0,88 dengan kriteria
sangat valid. Hasil respons siswa pada uji coba perorangan memperoleh nilai sebesar 86%, uji
coba kelompok kecil memperoleh nilai sebesar 87%, dan uji coba kelompok besar memperoleh
nilai sebesar 88% dengan kriteria sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa pengembangan
multimedia interaktif pada materi sistem tata surya layak untuk diimplementasikan dalam
pembelajaran IPA.

Kata kunci: Pengembangan, multimedia interaktif, android, sistem tata surya

ABSTRACT
Development of android-based interactive multimedia “Ayo Belajar Bimasakti” on

solar system materials. This study aims to determine the validity of the interactive multimedia
"Ayo Belajar Bimasakti" based on Android on the material of the solar system. The ADDIE
development model (Analyze, Design, Development, Implement, Evaluate) The ADDIE
development model (Analyze, Design, Development, Implement, Evaluate) is used in the
development stage. The expert validation instrument uses a questionnaire and used Likert scale
of 5 points. This research involved 33 students in class VII MTs Minsyaul Wathon. The results of
this study showed that the results of the validation of media experts obtained an average validity
of 0,88 and material experts obtained an average validity of 0,88 with very valid criteria. The
results of the student response in individual trials obtained a percentage of 86%, small group
trials obtained a percentage of 87%, and large group trials obtained a percentage of 88% with
very good criteria. These findings indicate that the use of interactive multimedia in the solar
system material is valid to use in science learning.

Keywords: Development, interactive multimedia, android, solar system
PENDAHULUAN
Pertumbuhan teknologi serta ilmu pengetahuan semakin mengalami peningkatan

membuat bidang pendidikan harus terus berkreasi dan melakukan pembaruan. Hal tersebut
memberi pengaruh pada bidang pendidikan khususnya penggunaan media dalam pembelajaran.
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Seperti yang ditunjukkan oleh Suardi, 2018, bahwa media pembelajaran, metode, pendidik serta
lingkungan belajar siswa merupakan faktor yang mendukung ketercapaian suatu tujuan
pembelajaran. Berdasarkan pernyataan tersebut media pembelajaran merupakan salah satu
komponen yang penting pada pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan sarana yang dimanfaatkan dalam menyampaikan pesan
atau materi pembelajaran serta mampu menumbuhkan perhatian, daya tarik, pola pikir, dan
inspirasi siswa untuk belajar (Widiana, et al., 2019), sehingga membantu dalam ketercapaian
tujuan pembelajaran yang ditetapkan (Widiana, et al., 2019; Puspitarini & Hanif, 2019).
Syawaluddin, et al., 2020, menyatakan bahwa melalui implementasi media pembelajaran, siswa
akan terlibat secara kognitif dan emosional selama proses pembelajaran. Media pembelajaran
membantu proses komunikasi antara guru dan siswa agar menjadi lebih lancar (Syawaluddin,
et al., 2020).

Pendidikan saat ini tidak terlepas oleh kemajuan teknologi. Menurut Boonmoh, et al., 2021,
teknologi memainkan peran yang sangat penting dalam pertukaran pengetahuan dan informasi
di bidang pendidikan. Peningkatan teknologi tentunya berpengaruh dalam sistem pendidikan,
yang dicirikan oleh meningkatnya inovasi sumber dan media pembelajaran (Novianto, et al.,
2018). Hal ini tentunya mampu memudahkan dalam memperoleh media pembelajaran serta
membuat media menjadi lebih mudah. Namun, pada kenyataannya proses pembelajaran di
Indonesia masih menggunakan metode seperti tanya jawab dan ceramah, serta media
pembelajaran masih terbatas sebagian besar menggunakan powerpoint, buku, dan LCD yang
cenderung membosankan (Ahdar, 2018). Integrasi teknologi dalam pembelajaran telah terbukti
mampu mendorong kemauan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Carstens, et al.,
2021) dan dapat meningkatkan pengetahuan guru dan mendukung pembelajaran dan motivasi
siswa (Boonmoh, et al., 2021).

Berdasarkan hasil observasi pada kelas VII MTs Minsyaul Wathon dan wawancara Bapak
Najih selaku pengampu mengatakan bahwa terdapat kesulitan dalam pembelajaran khususnya
materi sistem tata surya siswa tidak dapat melihat langsung sehingga membutuhkan media
tertentu. Buku pegangan yang dimiliki siswa hanya buku yang memuat materi yang disertai
gambar buram dan soal yang terbatas sehingga siswa kurang maksimal dalam penyaluran
materinya. Hal ini sejalan dengan penelitian Widayanti, 2021, yang menyatakan bahwa kesulitan
siswa dalam menjelaskan dan menyebutkan tentang urutan sistem tata surya.

Kemajuan teknologi diharapkan dapat mengatasi masalah di bidang pendidikan dengan
menciptakan media pembelajaran interaktif. Media yang tepat untuk dikembangkan adalah
multimedia interakif. Multimedia merupakan gabungan beragam media berupa bacaan (teks),
visual (gambar), suara, animasi, grafik, video, interaksi dan lainnya yang dapat digunakan
menyampaikan pesan kepada penerimanya (Dewi, et al., 2020). Dengan banyaknya komponen
pada multimedia interaktif dapat mengatasi kendala dalam proses pembelajaran yang ajarkan
agar mencapai tujuan pembelajaran. Jannah, 2020, mengemukakan bahwa manfaat
menggunakan multimedia adalah dapat menjelaskan materi yang bersifat kompleks,
membingungkan, sukar dipahami dan terjadi lamban atau cepat, seperti sistem tubuh manusia,
cara kerja suatu alat, orbit planet-planet, pertumbuhan tanaman, dan lainnya. Oleh sebab itu
pada penelitian ini mengembangkan produk berupa multimedia interaktif pada materi sistem
tata surya berbasis android.

Alasan penelitian ini mengembangkan multimedia interaktif berbasis android adalah
penggunaan smartphone yang semakin meningkat. Penggunaan smartphone didukung oleh
adanya koneksi internet terlebih dikarenakan kebutuhan akan internet menjadi semakin
meningkat. Berdasarkan peninjauan yang dilakukan oleh APJII (Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia) pada tahun 2019-2020 terdapat pertumbuhan konsumen internet sebesar 73,7%
atau sebanyak 196,71 juta jiwa dari penduduk Indonesia sebanyak 266,91 juta jiwa. Presentase
pengguna dengan usia (15-19 tahun) adalah 85,35% atau sebanyak 18,88 juta jiwa dari 22,13
juta jiwa penduduk pada usia tersebut. Mayoritas pengguna adalah pelajar yaitu sebanyak 18,49
juta jiwa. Berdasarkan analisis kebutuhan awal pada siswa kelas VII di MTs Minsyaul Wathon,
sebanyak 100% siswa senang jika pembelajaran dikemas dalam bentuk gambar, audio, video
dalam perangkat teknologi. Penggunaan materi sistem tata surya dalam smartphone juga dipilih
siswa sebanyak 90,90% dan mayoritas sebanyak 84,85% siswa sudah memiliki smartphone.
Tanjung, et al., 2017, menyatakan bahwa smartphone lebih disukai siswa untuk belajar.
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Berdasarkan data tersebut, pada penelitian ini melakukan pengembangan media
pembelajaran berbasis android. Pengembangan ini diharapkan dapat menambahkan dampak
positif penggunaan smartphone dan mempermudah penyampaian materi dalam proses belajar.
Alasan memilih materi sistem tata surya dikarenakan karakteristik materi ini bersifat abstrak
secara visualisasi atau memerlukan bantuan media dalam menyampaikan materi (Yusuf, et al.,
2021). Tujuan penelitian pengembangan ini yaitu untuk mengetahui kelayakan dan respons
siswa terhadap multimedia interaktif “"Ayo Belajar Bimasakti" berbasis android pada materi
sistem tata surya.

METODE

Model Pengembangan
Pengembangan multimedia interaktif ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Lee

& Owens, 2004). Model pengembangan ini memiliki beberapa tahapan, yaitu: Analisis, Desain,

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Adapun bagan model pengembangan ADDIE dapat

dilihat pada Gambar 1. Berikut.

Asessment/Analysis

l

| Need Asessment | — g | FromtAndEnd
/' Analysis
Evaluation
Design
Implementation | <+—— Development

Gambar 1. Bagan model pengembangan ADDIE

Tahap Analisis

Pada tahap analisis dibagi ke dalam dua tahapan, yaitu analisis kebutuhan (need
assessment) dan analisis awal dan akhir (Front-end Analysis). Pada tahap analisis awal-akhir
dilakukan analisis awal dan akhir terdapat 10 analisis meliputi analisis siswa, teknologi, situasi,
kejadian penting, tugas, isu, tujuan, media, data dan biaya.

Tahap Desain

Tahap desain merupakan tahap dimana pengembang merancang alternatif solusi dengan
bentuk peta konsep materi yang digunakan, storyboard atau rancangan suatu media
pembelajaran yang disusun berdasarkan data tujuan pengembangan dari tahap analisis. Tahap
ini menghasilkan blueprint prototype multimedia yang akan dikembangkan.

Tahap Pengembangan

Setelah melakukan desain tahap berikutnya adalah tahap pengembangan. Tahap ini
bertujuan menciptakan produk yang telah dirancang menjadi produk nyata multimedia interaktif
dengan bantuan software Construct 2 dan menjadikan aplikasi android melalui software Website
2 APK Builder. Setelah melakukan tahapan pengembangan produk multimedia interaktif
dilakukan uji kelayakan oleh validator ahli materi dan media, serta guru IPA MTs Minsyaul
Wathon. Setelah para ahli menyatakan produk valid, media yang dikembangkan dilakukan
pengujian oleh siswa meliputi uji coba perorangan sebanyak 3 siswa dan kelompok kecil
sebanyak 9 siswa kelas VII MTs Minsyaul Wathon terlebih dahulu. Hal tesrsebut dilakukan
bertujuan untuk memperoleh evaluasi, saran, dan kritik sebagai acuan dalam melakukan revisi
terhadap multimedia interaktif.
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Tahap Implementasi

Tahap berikutnya implementasi merupakan tahap implementasi multimedia interaktif yang
sudah direvisi melalui uji kelompok besar. Pada tahap ini multimedia interaktif yang telah
dikembangkan akan diimplementasikan kepada siswa kelas VII MTs Minsyaul Wathon sebanyak
21 siswa. Tujuan dari uji kelompok besar adalah untuk mengetahui kemenarikan dari multimedia
interaktif yang dikembangkan.

Tahap Evaluasi

Tahap terakhir yakni evaluasi, terdiri atas evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif
meliputi evaluasi oleh para ahli untuk memperbaiki kekurangan dari produk sesuai evaluasi,
saran, dan kritik oleh validator ahli media dan ahli materi yang merupakan dosen dari program
studi Pendidikan IPA di Universitas Trunojoyo Madura yang memiliki kompetensi di bidangmya,
guru IPA, serta siswa. Tahap evaluasi sumatif bertujuan untuk menguji tingkat kelayakan serta
kemenarikan multimedia interaktif yang dikembangkan. Perolehan data validasi dan respon
siswa terkait multimedia interaktif dianalisis untuk memperoleh rata-rata tingkat kevalidan dan
hasil respon siswa untuk mengetahui kemenarikan dan kelayakan dari media tersebut.

Instrumen Penelitian

Penelitian ini menggunakan instrumen pengumpulan data yang berupa angket untuk ahli
materi, ahli media, dan siswa. Angket validasi menggunakan skala likert 0-5 dan angket respon
siswa menggunakan skala likert 0-4.

Analisa data
Dalam mengolah data angket ahli materi dan ahli media menggunakan rumus yang diadopsi dari
penelitian Fadila, et al., 2019, sebagai berikut.

»x
V= [n(c-1)]
Keterangan:
V = Koefisien validitas isi
n = banyaknya validator
s =r-l
r = angka yang diberikan validator
lo = angka penialaian validitas terendah
¢ = angka penilaian validitas yang tertinggi

Hasil dari pengelolaan data di atas, akan dilihat tingkat validitasnya dengan kriteria
validitas produk multimedia interaktif yang bersumber dari penelitian Akbar, 2013, disajikan
dalam tabel berikut.

Tabel 1. Kriteria validitas produk multimedia interaktif

No. Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan

1. 0,80 <V <1,00 Sangat Valid Boleh digunakan

2 0,60 <V <0,80 Valid Boleh digunakan setelah direvisi kecil
3. 0,40 <V <0,60 Kurang Valid Boleh digunakan setelah direvisi besar
4. 0,20<V <0,40 Tidak Valid Tidak boleh digunakan

5 0,00 <V <0,20 Sangat Tidak Valid Tidak boleh digunakan

Kriteria respon siswa dapat dilihat pada Tabel 2. berikut.

Tabel 2. Kriteria respon siswa terhadap produk multimedia interaktif

No. Tingkat Pencapaian Kualifikasi
1. 75.01% - 100% Sangat Baik

2. 50.01% - 75.00% Baik

3. 25.01% - 50.00% Kurang Baik

4 01.00% - 25.00% Tidak Baik
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Analysis

Tabel hasil analisis kebutuhan (need assessment) dan analisis awal dan akhir (Front-end
Analysis). Pada pengembangan ini adalah menghasilkan multimedia interaktif pada pelajaran
IPA. Multimedia interaktif yang dikembangkan ini akan digunakan untuk siswa pada proses
pembelajaran IPA kelas VII pada materi sistem tata surya untuk mempermudah menyampaikan
materi yang bersifat abstrak dapat di tampilkan secara audio dan visual. Pada tahap analisis
kebutuhan, dilakukan observasi dan wawancara langsung terhadap guru dan siswa kelas VII MTs
Minsyaul Wathon.

Tahap Design
Tahap desain merupakan tahap dimana pengembang merancang alternatif solusi dengan

bentuk blueprint, storyboard, konsep, atau rancangan suatu media pembelajaran yang disusun

berdasarkan data tujuan pengembangan dari tahap analisis. Storyboard disesuaikan dengan

karakter peserta didik, kesesuaian dengan lingkungan belajar, kesesuaian dengan permasalahan

yang ada, serta kesesuaian dengan jenis media yang tepat. Storyboard dibuat dalam bentuk

desain flowcart, naskah serta gambar animasi agar arah pengembangan media pembelajaran

jelas. Desain awal media yang dikembangkan terdiri dari menu pembuka, menu utama, Menu

pembelajaran, menu kompetensi, menu belajar, menu mengamati, menu membaca, menu

berdiskusi, menu tahukah kamu?, menu berlatih.

1. Tampilan awal berisikan judul dari aplikasi serta terdapat tombol mulai.

2. Tampilan menu utama terdapat empat menu pilihan yaitu pembelajaran, petunjuk, profil
dan keluar. Pada tampilan ini juga terdapat tombol untuk menonaktifkan instrumen musik.

3. Tampilan menu pentunjuk berisikan informasi mengenai penjelasan setiap ikon tombol pada
multimedia interaktif

4. Tampilan menu pembelajaran terdiri menu kompetensi, belajar, berlatih, dan bermain.

Tampilan ini juga dilengkapi tombol navigasi kembali ke menu utama.

Tampilan menu kompetensi berisi pemaparan KI dan KD materi terkait.

Tampilan menu belajar terdiri dari empat menu yakni menu ayo mengamati, menu ayo

membaca, menu ayo berdiskusi dan menu tahukah.

7. Tampilan menu ayo mengamati yang berisi pengamatan terhadap sistem tata surya berupa
video.

8. Tampilan menu ayo membaca yang berisi teks bacaan mengenai penjelasan matahari dan
planet-planet dalam sistem tata surya.

9. Menu berdiskusi merupakan menu yang berisi informasi dan pertanyaan sebagai bahan
diskusi siswa

10. Menu tahukah kam berisi tentang informasi penting terkait planet

11. Menu berlatih berisi soal-soal untuk mengukur pemahaman yang diperoleh mengenai sistem
tata surya.

12. Menu bermain berisi permainan berupa mengurutkan planet-planet galaksi bimasakti.

ou

Tahap Development

Hasil pada tahap pengembangan yaitu produk nyata multimedia interaktif dengan bantuan
software Construct 2 dan menjadikan aplikasi android melalui software Website 2 APK Builder.
Hasil pengembangan multimedia interaktif dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. (a) Tampilan awal, (b) menu belajar, (c) ayo membaca, (d) ayo mengamati

Halaman pembuka menampilkan tombol mulai media pembelajaran dan dilengkapi tombol
pengaturan suara. Hal ini agar suara yang muncul bias diatur sedemikian rupa gaar tidak
mengganggu proses pembelajaran. Halaman selanjutnya merupakan menu utama dari media
pembelajaran. Pada menu utama ini, siswa dapat mengetahui kompetensi yang dicapai melalui
penggunaan multimedia interaktif. Melalui menu ini siswa juga dapat membaca, mengeksplorasi
dan mengelaborasi konsep melalui kegiatan mengamati dan berdiskusi. Siswa juga dapat
mengecek pemahamannya melalui kegiatan latihan, dan bermain yang disediakan di menu
utama media pembelajaran.

Hasil pengembangan multimedia interaktif kemudian diuji kelayakan oleh validator ahli
materi dan media, serta guru IPA MTs Minsyaul Wathon. Setelah para ahli menyatakan produk
valid, media yang dikembangkan dilakukan pengujian oleh siswa meliputi uji coba perorangan
dan kelompok kecil terlebih dahulu. Hasil penilaian ahli disajikan pada Tabel 3 dan Tabel 4.

Tabel 3. Rekapitulasi uji kelayakan multimedia interaktif aspek media
Persentase Penilaian Ahli

No. Aspek

Validitas Keterangan
1. Penyajian tampilan 0,87 Sangat Valid
2. Pemilihan audio 0,83 Sangat Valid
3. Kreativitas media 1,00 Sangat Valid
4. Kemudahan penggunaan 0,83 Sangat Valid
Rata-rata 0,88 Sangat Valid

Berdasarkan perhitungan di atas rata-rata nilai dari kedua validator ahli media yakni 0,88
dengan kriteria sangat valid.

Tabel 4. Rekapitulasi uji kelayakan multimedia interaktif aspek materi
Persentase Penilaian Ahli

No. Aspek
Validitas Keterangan
1. Materi atau isi 0,83 Sangat Valid
2. Penggunaan bahasa 0,92 Sangat Valid
Rata-rata 0,88 Sangat Valid

Berdasarkan perhitungan di atas, rata-rata nilai dari kedua validator ahli materi yakni 0,88
dengan kriteria sangat valid. Menurut Akbar, 2013, produk dikatakan layak tanpa revisi apabila

6| LENSA (Lentera Sains) Vol. 13, No. 1, him. 1-10, 2023



Lensa (Lentera Sains): Jurnal Pendidikan IPA
Vol. 13, No. 1, him. 1-10, 2023

persentase rata-rata hasil validasi yang diperoleh sebesar 0,80-1,00. Penjelasan terkait hasil uji
kelayakan media dan materi multimedia interaktif dijabarkan berikut.

Aspek yang dinilai untuk mengetahui kelayakan media terdapat empat aspek penilaian
meliputi aspek penyajian tampilan, pemilihan audio, kreativitas media, dan kemudahan
penggunaan. Hasil rekapitulasi validasi aspek media diperoleh rata-rata validitas dengan kriteria
sangat valid. Oleh karena itu, multimedia interaktif "Ayo Belajar Bimasakti” berbasis android
pada materi sistem surya dari aspek media dinyatakan layak untuk digunakan sebagai
penunjang pada pembelajaran IPA. Perpaduan dari beragam media meliputi teks, suara,
gambar, video, animasi, interaksi dengan tampilan yang menarik dapat meningkatkan
ketertarikan siswa sehingga membantu siswa saat keberlangsungan proses pembelajaran.
Sesuai dengan penelitian relevan terdahulu oleh Melinda, et al., 2018, multimedia interaktif juga
dapat mengeksplorasi dalam dimensi yang tidak dapat dicapai di ruang kelas. Siswa dapat
memperoleh beberapa konten audiovisual yang disinkronkan dengan slide presentasi, konten
papan tulis, video, sehingga pembelajaran tata surya dapat divisualisasikan.

Aspek yang dinilai pada uji kelayakan materi meliputi dua aspek penilaian yakni aspek
materi atau isi dan penggunaan bahasa. Hasil rekapitulasi validasi aspek materi didapatkan rata-
rata validitas dengan kriteria sangat valid. Oleh sebab itu, multimedia interaktif “Ayo Belajar
Bimasakti” berbasis android pada materi sistem surya dari aspek materi dinyatakan layak untuk
digunakan sebagai penunjang pada pembelajaran IPA. Sejalan dengan pernyataan Saputri, et
al., 2018, bahwa penyajian bahasa perlu diperhatikan yakni menjelaskan secara inti dan
sederhana, singkat dan jelas, serta tidak terlalu panjang sehingga siswa akan mudah
mempelajarinya serta Dwigi, et al., 2020, menambahkan bahwa bahasa yang komunikatif
mampu membantu siswa lebih mudah mencerna materi pembelajaran.

Tahap Implementation

Tahap implementasi merupakan penerapan produk dengan memberikan langsung media
kepada pengguna. Tahap implementasi menggunakan uji coba perorangan, uji coba kelompok
kecil, dan uji coba kelompok besar. Hasil uji coba perorangan, kelompok kecil, dan kelompok
besar dapat dilihat pada Tabel 5, Tabel 6, dan Tabel 7, berikut.

Tabel 5. Hasil uji coba perorangan

No Aspek Persentase Keterangan
1 Kemenarikan Multimedia Interaktif 86% Sangat Baik
2 Interaktivitas 83% Sangat Baik
3 Kemudahan Penggunaan 85% Sangat Baik
4 Peran Multimedia Interaktif 90% Sangat Baik

Rata-rata 86% Sangat Baik

Tabel 6. Hasil uji coba kelompok kecil

No Aspek Persentase Keterangan
1 Kemenarikan Multimedia Interaktif 88% Sangat Baik
2 Interaktivitas 90% Sangat Baik
3 Kemudahan Penggunaan 86% Sangat Baik
4 Peran Multimedia Interaktif 86% Sangat Baik

Rata-rata 87% Sangat Baik

Tabel 7. Hasil uji coba kelompok besar

No Aspek Persentase Keterangan
1 Kemenarikan Multimedia Interaktif 89% Sangat Baik
2 Interaktivitas 86% Sangat Baik
3 Kemudahan Penggunaan 88% Sangat Baik
4 Peran Multimedia Interaktif 88% Sangat Baik

Rata-rata 88% Sangat Baik

Berdasarkan hasil uji coba perorangan, kelompok kecil, dan kelompok besar diketahui
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sangat baik. Aspek yang dinilai pada uji coba
produk pengembangan meliputi kemenarikan media interaktif. Hasil uji coba menunjukkan
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kemenarikan media memperoleh nilai dengan kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa
siswa tertarik dengan media yang dikembangkan. Hal ini sejalan dengan kajian Havizul (2020)
yang menyatakan bahwa multimedia interaktif dapat menampilkan materi dengan baik secara
visual, audio, dan animasi sehingga mampu menumbuhkan ketertarikan serta memudahkan
siswa dalam mengolah materi pelajaran.

Aspek kedua adalah interaktifitas media. Hasil uji coba menunjukkan bahwa interaktifitas
media dinilai sangat baik oleh siswa. Hal ini disebabkan karena multimedia interaktif
memberikan kesempatan bagi siswa untuk aktif berinteraksi dengan media dan memperoleh
informasi materi sistem tata surya. Fikri & Madona, 2018, menyatakan bahwa fungsi multimedia
interaktif yakni memberikan kebebasan siswa untuk aktif berpartisipasi dan berinteraksi seperti
memberikan respons timbal balik, jawaban yang benar dan salah, berdiskusi, berlatih kognitif,
maupun respons lainnya.

Aspek ketiga adalah kemudahan penggunaan media. Berdasarkan hasil uji coba pada
aspek ini dikategorikan sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif
mampu dioperasikan dengan mudah oleh siswa. Siswa menginstal multimedia interaktif dan
kemudian dapat mempelajari materi tata surya yang disajikan dengan mengikuti petunjuk
penggunaan yang disediakan dalam media. Serupa dengan hasil penelitian Kumalasari, 2018,
bahwa multimedia interaktif yang baik yakni mudah dan lancar dalam pengoperasian serta siswa
tidak merasakan kendala atau kesusahan saat mengoperasikan multimedia interaktif sebagai
alternatif media untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Aspek keempat adalah peran multimedia interaktif sebagai penunjang pembelajaran IPA.
Hasil uji coba menunjukkan kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa melalui
penggunaan multimedia interaktif, siswa menjadi lebih bersemangat dalam belajar. Sukariasih,
et al., 2019, menyatakan bahwa kehadiran multimedia dapat membantu guru menjelaskan
fenomena sains yang abstrak dan membutuhkan alat peraga sebagai visualisasik dan siswa
dapat memahami konsep sains dengan baik dan benar. Multimedia interaktif juga berperan
dalam menjadikan belajar siswa menjadi lebih bervariasi sehingga menjadikan pembelajaran
lebih menarik, mendorong motivasi belajar siswa serta mampu memberikan pengalaman belajar
bagi siswa (Juannita & Nenny, 2022).

Tahap Evaluation

Tahap terakhir yakni evaluasi, terdiri atas evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif
meliputi evaluasi oleh para ahli untuk memperbaiki kekurangan dari produk sesuai evaluasi,
saran, dan kritik oleh validator ahli, Guru SMP, dan Siswa. Multimedia interaktif sistem tata surya
yang dikembangkan telah melalui serangkaian proses dan evaluasi, sekaligus perbaikan-
perbaikan kecil agar memperoleh hasil akhir yang baik. Hasil kelayakan dari aspek materi pada
pengembangan multimedia interaktif sistem tata surya ini mendukung penelitian relevan
terdahulu oleh Novianto, et al., 2018, yang menyimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan
multimedia interaktif ini dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran khususnya pada mata
pelajaran IPA. Multimedia interaktif ini menjadikan siswa lebih termotivasi dalam melaksanakan
pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa
multimedia interaktif pada materi sistem tata surya dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli
media. Sehingga layak digunakan dalam pembelajaran IPA.

SARAN

Berdasarkan hasil penelitian diharapkan untuk pengembangan berikutnya dapat dibuat
pada materi IPA yang lain dan kelas yang berbeda. Produk penelitian ini juga dapat
diimplementasikan dalam skala yang lebih luas sehingga benar-benar teruji keefektifannya.
Hasil penelitian ini juga dapat dijadikan literatur untuk penelitian berikutnya untuk penelitian
yang lebih baik.
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