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Abstrak

Penggunaan media pembelajaran buku paket maupun LKS membuat pebelajar cepat bosan sehingga malas
mengikuti pembelajaran. Pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan fitur feedback dapat
memberikan motivasi kepada peserta didik, mengaktifkan peserta didik dalam memberikan tanggapan, umpan
balik serta mendorong melakukan praktik-praktik yang benar. Tujuan pengembangan ini adalah menghasilkan
sebuah produk multimedia interaktif dengan fitur feedback IPA msteri sistem peredaran darah. Produk berupa
aplikasi yang dapat meningkatkan motivasi belajar dan ketertarikan pebelajar selama proses pembelajaran
serta membuat pebelajar lebih mudah memahami materi peredaran darah manusia. Model penelitian dan
pengembangan yang digunakan adalah model yang dikemukakan Lee dan Owens. Secara keseluruhan hasil
tanggapan ahli media, ahli materi, guru mata pelajaran dan pebelajar dinyatakan layak maka dapat disimpulkan
multimedia interaktif dengan fitur feedback IPA materi sistem peredaran darah manusia kelas VIII telah
memenuhi Kkriteria layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Kata kunci: Multimedia Interaktif; Feedback; IPA; Sistem Peredaran Darah Manusia

Abstract

The use of package book and student worksheet learning media made student bored quickly therefore they are
lazy to follow the learning. The interactive media based learning with feedback feature can give motivation to
the student, activating students in giving responses, feedback and encourage to do the right practices. The
purpose of this development is to produce an interactive multimedia product with feedback feature natural
science circulatory system material. The product is an application that can increase the motivation to learn
and students’ interest during the learning process and make student easier to understand the human
circulatory material. The research and development model used is the model by Lee and Owens. The result of
media expert’s material, subject teachers and students is worth using, therefore it can be concluded that the
interactive multimedia with feedback feature natural science human circulatory system material VIII grade
has fulfilled the eligible criteria to be used in the learning activity.
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PENDAHULUAN

Pendidikan yakni sebuah kegiatan yang dilaksanakan secara sadar oleh pengajar dan pebelajar, yang
mempunyai maksud untuk meningkatkan pengetahuan serta dapat membuka wawasan lebih luas
serta dapat menambah wawasan secara luas. Menurut Sadiman dkk (2014) proses belajar dapat
berlangsung karena terciptanya interaksi individu dengan sumber belajarnya, sumber belajar itu bias
dari mana saja sumbernya. “Penggunaan komputer memungkinkan berlangsungnya proses
pembelajaran secara individual dengan meningkatkan kemandirian dalam prosesnya sehingga
pebelajar akan mendapat proses yang jauh lebih bermakna dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional” Rusman (2012).

Penggunaan buku paket maupun LKS semakin lama menjadikan pebelajar merasa bosan
sehingga malas mengikuti pembelajaran. Pembelajaran berbasis multimedia interktif dengan fitur
feedback dapat menjadikan pebelajar lebih termotivasi, juga membuat pebelajar lebih aktif
menyampaikan tanggapan, balikan, dan membuat pebalajar dapat menjalankan praktik-praktik yang
benar. Melalui multimedia ini pebelajar dapat mengetahui kesalahan dan kekurangannya sehingga
dapat memperbaiki baik secara perorangan dengan bantuan pengajar.

Media pembelajaran merupakan salah satu implementasi kemajuan teknologi informasi dan
Komunikasi (Praherdhiono & Adi, 2008) Perangkat komputer sebagai salah satu perangkat
pembelajaran kekinian dengan berbagai variasi. Salah satu variasi manfaat komputer adalah sebagai
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Arsyad (2011) menyatakan bahwa media
menjadi salah satu komponen yang penting yang menjadi alat dalam memusatkan perhatian
siswa yang mampu dimanfaatkan untuk menyajikan materi dalam kegiatan belajar dan mengajar.
Dengan demikian media mesti di design sedemikian rupa dengan tujuan untuk memberi kemudahan
siswa dalam kegiatan pembelajaran sebagai alat perantara dalam menyampaikan materi. Hamalik
(2011) penggunaan media pembelajaran mampu memberikan pengaruh secara psikologis kepada
siswa bahkan mampu membangkitkan keinginan yang baru sehingga siswa bisa lebih senang dalam
mengikuti pelajaran. Media Pendidikan sebagai salah satu sumber belajar yang dapat menyalurkan
pesan dapat. Sadiman (2010) mengungkapkan perbedaan gaya belajar, minat, bakat, letak geografis,
biaya, jarak, waktu, dan lain —lain dapat diatasi dengan pemanfaatan media pendidikan.

Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran menurut Hofsteder dalam Darmawan (2015)
Multimedia merupakan gabungan dari teks, grafik, audio gambar bergerak (video dan animasi) yang
memungkinkan pemakai untuk melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi.
Multimedia interaktif termasuk salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran. Di dalam proses pemebelajaran multimedia interaktif bertindak sebagai penghubung
antara pengejar dan pebelajar. Pembelajaran menggunakan multimedia interaktif tidak akan
menjadikan siswa bosan, karena multimedia interaktif memiliki komponen seperti teks, gambar,
suara, video dan animasi yang menarik bagi pebelajar. Dengan perpaduan dari beberapa komponen
di dalam multimedia interaktif diharapkan dapat memotivasi pebelajar untuk aktif dalam mengikuti
pembelajaran di kelas. Hal ini sesuai dengan yang disampaikan oleh Richard (2005) yaitu belajar
melalui multimedia menjadikan siswa aktif dalam pembelajaran, siswa dapat memperoleh situasi
yang menyenangkan dan menghilangkan rasa bosan dalam pemebalajaran. Meskipun penggunaan
multimedia interaktif dalam pembelajaran tidak dapat menggantikan kedudukan dan peran pengajar
seratus persen, namun setidaknya dengan kehadiran multimedia interaktif dalam pembelajaran dapat
mengatasi rasa bosan pada diri siswa akibat pembelajaran yang bersifat konvensional.

Menurut Eggen & Kauchak (1994) Umpan balik adalah informasi yang diberikan pengajar
kepada pebelajar tentang tingkah laku tertentu dengan tujuan untuk meningkatkan performa
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(kinerja) pebelajar. Balikan juga dapat digunakan sebagai alat ukur sejauh mana pembelajaran yang
telah dicapai oleh pebelajar untuk bisa melihat sebarapa besar pemahaman tentang materi tersebut.

Dengan multimedia diharapkan menaikkan keinginan belajar pebelajar dalam IPA pokok
bahasan peredaran darah manusia melalui mengpenggunaan multimedia berjenis interaktif fitur
feedback dan melalui fitur feedback ini pebelajar dapat melihat seberapa besar pemahaman tentang
materi yang dipelajari. Penggunaan multimedia berjenis interaktif dengan fitur feedback pada
aktivitas pembelajaran menjadikan aktivitas pembelajaran menjadi berbeda karena menggunakan
teknologi komputer sehingga mampu memikat perhatian pebelajar untuk mempelajari pokok
bahasan tersebut.

Hasil penelitian sebelumnya telah dibuktikan Oman et al., (2020) penggunaan video feedback
dalam pembelajaran futsal secara signifikan efektif meningkatkan motivasi. Melalui VFB,
visualisasi informasi gerakan yang dilakukan pada saat proses pembelajaran secara langsung
dapat membantu peserta didik dalam meregulasi umpan balik (feedback) untuk dapat
memperbaiki, mempertahankan, atau meningkatkan gerakan tersebut. Hasil penelitian dari Pandu et
al., (2018) terdapat perbedaan motivasi dan hasil belajar yang cukup signifikan antara pebelajar yang
diajarkan dengan pemberian balikan dan pebelajar yang diajar tanpa pemberian balikan. Penelitian
yang dilakukan oleh (Yunarni & Nova, 2020) pembelajaran dengan pemberian feedback dapat
meningkatkann motivasi belajar siswa kelas 2 SDN 3 Pandak.

Permasalahan penelitian ini yakni kurangnya motivasi belajar dan ketertarikan pebelajar jika
hanya menggunakan LKS dan buku paket pada saat mata pelajaran IPA berlangsung. Perihal
tersebut dapat dikembangkan melalui multimedia berjenis interaktif dengan fitur feedback. Selain
untuk memudahkan pemahaman materi, dengan feedback pengajar dapat mengukur seberapa besar
ketrampilan pebelajar dalam mencerna materi.

Tujuan pengembangan ini yakni menciptakan sebuah produk multimedia berjenis interaktif
dengan fitur feedback IPA pokok bahasan peredaran darah. Produk berupa aplikasi yang bisa
menambah motivasi belajar dan ketertarikan pebelajar selama pembelajaran menjadikan pebelajar
lebih gampang memahami pokok bahasan peredaran darah manusia setelah menjalankan multimedia
berjenis interaktif dengan fitur feedback.

Berdasarkan masalah-masalah yang sudah dipaparkan maka perlu adanya media pembelajaran
yang mampu menunjang pembelajaran untuk menarik perhatian pebelajar serta mampu memotivasi
pebelajar dalam belajar. Yaitu menggunakan multimedia interaktif dengan fitur feedback.
Pembelajaran IPA kelas VIII memuat pokok bahasan sistem peredaran darah manusia perlu
menggunakan media yang bisa memotivasi serta meningkatkan minat belajar pebelajar. Multimedia
ini merupakan salah satu alternatif media yang dapat memenuhi kebutuhan pada saat pembelajaran.

METODE

Produk yang diciptakan dalam penelitian ini yakni aplikasi multimedia berjenis interaktif dengan
fitur feedback dengan pokok bahasan Sistem Peredaran Darah Manusia untuk SMP kelas VIII.
aplikasi ini dibuat melalui Lectora Inspire. Model penelitian dan pengembangan penelitian ini
menggunakan model penelitian pengembangan yang dikemukakan Lee dan Owens (2004). Model
ini dipilih karena khusus mengembangkan multimedia. Model pengembangan ini dikatakan sebagai
model prosedural karena urutan prosesnya tersusun secara sistematis dan setiap langkah
pengembangan mempunyai langkah pengembangan yang tersusun jelas.

Adapun prosedur penelitian dan pengembangan yang dipakai dalam multimedia berjenis
interaktif melalui fitur feedback yakni: Tahap awal yakni penilaian dan analisis yang dipisahkan
menjadi dua bagian yaitu penilaian kebutuhan serta analisis awal akhir. Tahap kedua yakni desain
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(design) merupakan tahap perencanaan produk/media yang ingin dikembangkan. Tahap ketiga
adalah tahap Pengembangan dan Implementasi, nantinya dilakukan validasi ahli media dan validasi
ahli materi terhadap hasil pengembangan. Dalam uji coba produk ini ada lima tahapan yaitu (1)
desain uji coba, (2) subjek uji coba, (3) jenis data, (4) instrument pengumpulan data, (5) teknik
analisis dan interpretasi data.

Analisis
{Analysis)
Penilaian kebutuhan ’ Analisis awal-akhir
{need assement) (fromi-end analysis)
Evaluasi J.)cs:dj.n
(evaluation) (design)
Implementasi Pengembangan

{implementation) (development)

Gambar 1. Model Pengembangan Lee & Owens (2004)

Subjek uji coba dalam pengembangan ini adalah dosen jurusan Teknologi Pendidikan sebagai
ahli media, pengajar IPA SMPN 1 Pagelaran sebagai ahli materi dan sebagai pengajar mata
pelajaran, dan pebelajar kelas VIII SMPN 1 Pagelaran sebagai audiens. Jenis data yang dipakai
penelitian pengembangan ini menggunakan data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berasal
dari saran-saran perbaikan melalui angket validasi yang diisi oleh ahli media, ahli materi dan angket
yang telah diisi oleh pebelajar kelas VIII SMPN 1 Pagelaran setelah melakukan pembelajaran
memakai multimedia berjenis interaktif dengan fitur feedback. Data kuantitatif sendiri didapat dari
angket yang diisi oleh ahli media, ahli materi, dan audiens/pebelajar.

Instrumen pengumpulan data yang dipakai pada penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif berupa angket, jenis angket yang dipakai merupakan jenis angket tertutup, yaitu jawaban
telah tersedia sehingga responden memilih jawaban yang dianggap benar sesuai dengan jawaban
yang sudah tersedia. Teknik analisis data dan evaluasi para ahli untuk uji coba produk adalah berupa
data kualitatif dan data kuantitatif dalam bentuk presentase. Data kuantitatif didapat dari ahli media
dan juga ahli materi yang berupa angket kuisioner, data skoring dari format evaluasi ahli media dan
ahli materi yang dipakai untuk mengukur presentase hasil pengumpulan data pengembangan awal.
Data kualitatif didapat dari tanggapan serta saran-saran dari ahli media dan ahli materi yang
digunakan untuk bahan dalam melakukan revisi produk media yang dikembangkan.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Responden

No. Aspek Indikator Butir  Jumlah Butir
1. Kemudahan Pemahaman Mempermudah pemahaman materi. 1
- - 2
Bahasa mudah dipahami 1
2. Motivasi Belajar Membuat siswa semangat belajar 1 5
Membuat siswa tertarik untuk belajar 1
3. Kemenarikan Kemenarikan warna 1
Huruf yang digunakan menarik 1
: 4
Kemenarikan gambar 1
Desain tata letak menarik 1
4 Feedback Mengukur pemahaman siswa 1
Meningkatkan performa siswa 1 2

Total Butir Instrumen 10
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Tabel 1 merupakan tabel Kisi-kisi intrumen untuk responden yang memiliki 10 tatal butir
pernyataan yang terdiri dari 4 aspek yaitu aspek kemudahan pemahaman terdiri dari 2 butir
pernyataan, aspek motivasi belajar terdiri dari 2 butir pernyataan, aspek kemenarikan terdiri dari 4
butir dan aspek feedback terdiri dari 2 butir pernyataan.

HASIL

Multimedia interaktif dengan fitur feedback ini adalah suatu media penunjang proses pembelajaran
yang terdapat materi yang pernah diajarkan sebelumnya dan digunakan untuk meningkatkan
kemampuan mengingat siswa pada pokok bahasan yang diajarkan sebelumnya dengan cara
mengerjakan kuis berbentuk multimedia berupa desktop application .exe yang tersusun dari
beberapa komponen. Desain sistem pemilihan menu terdiri dari: tampilan pertama yang memuat
tentang judul multimedia pembelajaran, tombol informasi, dan tombol “MULAI” untuk memulai
media ke menu-menu selajutnya, kemudian Setelah tampilan halaman pertama lalu dilanjutkan ke
tampilan interaktif, lalu tekan “BEIAJAR YUKK” untuk memasuki halaman utama. Dalam menu
utama ini tersedia pilihan tombol yang dapat dipilih oleh pengguna yaitu tombol profil, tombol
petunjuk pengunaan, tombol KI/KD, tombol materi dan tombol evaluasi dan tombol keluar.

Tabel 2. Hasil Tanggapan Ahli Media

No Aspek Jumlah Butir Sangat Setuju Setuju Rata-rata
1 Kemenarikan 7 4 3 3,5
2 Kemudahan Pemahaman 8 6 2 3,7

Dari tabel yang diperoleh dari tanggapan terhadap ahli media, ahli materi dan ujicoba pebelajar
sebagai pengguna dilakukan bertujuan untuk mengetahui tanggapan media berjenis interaktif
dengan fitur feedback.

Berdasarkan tabel 2 hasil tanggapan ahli media, dari aspek kemenarikan mendapat rata-rata
sebesar 3,5. Kemudian dari aspek Kemudahan Pemahaman mendapat rata-rata sebesar 3,7
berdasarkan hasil tanggapan ahli media maka multimedia ini layak digunakan sebagai media
pembelajaran.

Tabel 3. Hasil Tanggapan Ahli Materi

No Aspek Jumlah Butir Sangat Setuju Setuju Rata-rata
1 Keakuratan Materi 9 7 2 3,4
2 Koherensi dan Keruntutan Materi 3 2 1 3,6
3 Kemutakhiran Materi 3 1 2 3,3

Berdasarkan tabel 3 hasil tanggapan ahli materi, dari aspek Keakuratan Materi mendapat rata-
rata sebesar 3,4. Kemudian aspek Koherensi dan Keruntutan Materi mendapat rata-rata 3,6. Aspek
Kemutakhiran Materi memperoleh rata-rata 3,3.

Tabel 4. Hasil Tanggapan Guru Mata Pelajaran

No Aspek Jumlah Butir Sangat Setuju Setuju Rata-rata
1 Kemudahan Pemahaman 2 2 - 4
2 Materi 1 1 - 4
3 Feedback 2 - 2 3

Tanggapan pengajar mata pelajaran bertujuan untuk mengetahui kelayakan multimedia berjenis
interaktif dengan fitur feedback pokok bahasan sistem peredaran darah manusia dari aspek
kemudahan pemahaman, aspek materi dan aspek feedback. Berdasarkan table 4 hasil tanggapan
pengajar mata pelajaran, dari aspek Kemudahan Pemahaman memperoleh rata-rata 4, aspek Materi
mendapat rata-rata 4, dan aspek Feedback mendapat rata-rata 3.
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Tabel 5. Hasil Tanggapan Siswa

Aspek No. Butir Pernyataan Jumlah Siswa Sangat Setuju Setuju
Kemudahan 1 3 3 0
Pemahaman 2 3 3 0
Motivasi 3 3 2 1
Belajar 4 3 2 1
Kemenarikan 5 3 1 2

6 3 2 1
7 3 2 1
8 3 3 0
Feedback 9 3 3 0

[y
o
w
w
o

Dari tabel 5 menunjukkan jumlah 3 audiens (pebelajar) dengan jumlah pernyataan 10 item
meliputi 2 butir pernyataan pada aspek Kemudahan Pemahaman, 2 aspek pernyataan Motivasi
Belajar, dan 4 aspek pernyataan Kemenarikan dan 2 aspek pernyataan feedback. Pada butir
pernyataan butir 1 kategori sangat setuju berjumlah 3 pebelajar. Pada butir 2 kategori sangat setuju
berjumlah 3 pebelajar. Butir pernyataan 3 kategori sangat setuju berjumlah 2 dan kategori setuju
berjumlah 1 pebelajar. Butir pernyataan 4 kategori sangat setuju berjumlah 2 dan kategori setuju
berjumlah 1 pebelajar. Butir pernyataan 5 kategori sangat setuju berjumlah 1 pebelajar dan kategori
setuju berjumlah 2 pebelajar. Butir pernyataan 6 kategori sangat setuju berjumlah 2 dan kategori
setuju berjumlah 1 pebelajar. Butir pernyataan 7 kategori sangat setuju berjumlah 2 pebelajar dan
kategori setuju berjumlah 1 pebelajar. Butir pernyataan 8 kategori sangat setuju berjumlah 3
pebelajar. Butir pernyataan 9 kategori sangat setuju berjumlah 3 pebelajar. Butir pernyataan 10
kategori sangat setuju berjumlah 3 pebelajar.

PEMBAHASAN

Balikan (feedback) merupakan suatu teknik yang dilakukan untuk pengembalian hasil pekerjaan atau
tes soal para pebelajar yang mungkin dapat memberikan motivasi dan dukungan kepada pebelajar
ke arah perbaikan dan peningkatan hasil belajar (Windarsih, 2016). Balikan ada sebagai rangkaian
pembelajaran pengajar kepada pebelajar atas evaluasi terhadap pemahaman pebelajar pada suatu
pokok bahasan. Feedback diperlukan agar pengajar dapat melihat sebesar apa pemahaman pebelajar
terhadap materi pembelajaran. Sehingga pengajar dapat memberikan masukan terhadap
ketidakpahaman pebelajar agar tujuan dari pembelajaran dapat dicapai oleh semua pebelajar.

Terdapat empat kelebihan pemberian feedback (Muttagi, Kartono, & Dwidayati, 2019).
Pertama, dapat memberikan dorongan kepada pebelajar agar terus berlatih. Pemberian feedback
dapat memberikan semangat pebelajar dalam memahami kesalahan yang dilakukan dan dapat
dengan segera memperbaiki kesalahan tersebut. Kedua, dalam pemberian feedback dapat menjadi
acuan efektifitas pengajar dalam mengajar. Perilaku pengajar yang memberikan feedback pada
setiap pebelajar didiknya dapat mencerminkan perilaku pengajar yang efektif dalam proses
pembelajaran. Ketiga, membatu para pebelajar dalam mengetahui kesalahannya yang tidak dapat
ditemukan oleh dirinya sendiri. Setiap orang mengalami kesulitan dalam mencari kesalahan yang
dilakukan oleh dirinya sediri. Maka feedback yang dihasilkan oleh pengajar untuk pebelajar dapat
membatu pebelajar menemukan kesalahan yang tidak ia ketahui. Dan keempat, membantu para
pengajar dalam menilai relevansi dari aspek-aspek yang telah dipelajari dengan tingkat kemampuan
para pebelajar dalam memahami pembelajaran yang cocok dengan tujuan pembelajaran. Adanya
feedback dapat memberikan gambaran mengenai kemampuan pebelajar dalam mencerna pelajaran,
sehingga ketika aspek yang dikehendaki belum tercapai dapat dilakukan evaluasi agar feedback
dapat meningkatkan kemampuan pebelajar.
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Multimedia berjenis interaktif dengan fitur feedback ini dapat dipakai sarana untuk menambah
performa (kinerja) pebelajar. Ditambah dengan pernyatan yang dikemukakan Eggen & Kauchak
(1994): Balikan adalah informasi yang diberikan oleh pengajar kepada pebelajar tentang tingkah
laku tertentu dengan maksud menambah performa (kinerja) pebelajar. Balikan dapat digunakan
sebagai alat ukur pemahaman yang telah diraih oleh pebelajar oleh karena itu pebelajar dapat
mengetahui seberapa besar pemahaman tentang materi tersebut.

Multimedia berjenis interaktif dengan fitur feedback ini telah diuji cobakan pada pebelajar kelas
VIl di SMPN 1 Pagelaran. Sebelum melaksanakan uji coba, pengembangan terlebih dahulu
diberikan kepada ahli media, ahli materi dan pengajar mata pelajaran untuk mengetahu tingat
kelayakan produk yang dihasilkan. Multimedia berjenis interaktif dengan fitur feedback ini diuji
kelayakannya oleh ahli media, ahli materi, pengajar mata pelajaran dan diujicobakan kepada
pebelajar (audiens). Setelah melalui proses tersebut jadi multimedia berjenis interaktif dengan fitur
feedback ini termasuk dalam kriteria layak dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran.

Setelah memperoleh penilaian dari ahli media, ahli materi, pengajar mata pelajaran dan audiens
(pebelajar), maka perlu dilakukan perbaikan terhadap kekurangan-kekurangan yang ada dalam
multimedia interaktif dengan fitur feedback ini. Multimedia interaktif dengan fitur feedback ini
mempunyai kelebihhan dan keterbatasan. Adapun kelebihan yang dimiliki oleh multimedia
interaktif dengan fitur feedback ini adalah: (1) Memiliki tampilan yang menarik sesuai dengan sifat
pebelajar kelas VIII SMP baik warna, gambar, maupun audio, hal ini ditujukan untuk menarik
perhatian pebelajar terhadap pemanfaatan multimedia berjenis interaktif dengan fitur feedback
dalam pembelajaran IPA. Pernyataan tersebut terdapat dalam angket tanggapan ahli media, (2)
Mudah dalam pengoperasikannya, ini bertujuan untuk memudahkan pebelajar agar tidak kesulitan
selama mengoperasikan multimedia interaktif dengan fitur feedback dikarenakan sudah dilengkapi
dengan informasi petunjuk penggunaan, hal ini dinyatakan oleh ahli media dalam angket ahli media,
(3) Ketepatan bahasa memudahkan pengguna mudah memahami alur materi. Hal ini terdapat pada
angket ahli media, (4) Terdapat petunjuk pemanfaatan yang jelas berfungsi untuk membantu
pebelajar dalam pengoperasian multimedia. Pernyataan tersebut disampaikan melalui angket ahli
media, (5) Kelengkapan materi yang disampaikan multimedia ini lengkap. Pernyataan tersebut
terdapat pada angket ahli materi, (6) Terdapat fitur feedback di akhir, fitur feedback ini bertujuan
untuk melihat seberapa besar pemahaman yang telah dikuasaipebelajar setelah mempelajari materi.
Hal tersebut dinyatakan pada angket pebelajar.

Produk multimedia berjenis interaktif dengan fitur feedback yang dikembangkan meliputi: (1)
Aplikasi, produk multimedia berjenis interaktif dengan fitur feedback ini berupa file dengan format
(.exe) yang disalin lebih dalu di komputer atau laptop agar memudahkan saat dijalankan. (2) pokok
bahasan yang disampaikan berupa mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia yang
dikemas berbentuk multimedia berjenis interaktif dengan fitur feedback. Pada tahap pembuatan
produk, yang dipakai adalah software Lectora Inspire 17 dan ditambah dengan beberapa software
lain semacam Adobe Photoshop CS3. Setelah produk selesai dikembangkan, selanjutnya disimpan
berbentuk format aplikasi pada desktop agar mudah dijalankan.

Multimedia berjenis interaktif dengan fitur feedback ini memanfaatkan saran komputer.
Selanjutnya hanya perlu memilih perangkat lunak aplikasi yang sudah disalin sebelumnya pada
desktop komputer dan otomatis maka akan muncul halaman multimedia berjenis interaktif dengan
fitur feedback pokok bahasan sistem peredaran darah manusia, karena format file yang telah
digunakan sudah berbentuk (.exe) maka tidak perlu lagi menginstall terlebih dahulu. Setiap
pengguna tidak akan merasa kesulitan dalam mengoperasikan multimedia berjenis interaktif dengan
fitur feedback karena sudah tersedia buku petunjuk pemanfaatan.
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SIMPULAN

Media pembelajaran berjenis interaktif dengan fitur feedback materi IPA pokok bahasan Sistem
Peredaran Darah Manusia untuk Kelas VIII SMPN 1 dinyatakan memenuhi kritria valid. Artinya,
multimedia interaktif ini layak digunakan sebagai media penunjang pembelajaran tambahan serta
efektif mampu meningkatkan ketertarikan dan motivasi belajar pebelajar. Media ini bisa digunakan
sebagai solusi dalam permasalahan pembelajaran dan mampu dimanfaatkan sebagai penunjang
pembelajaran yang inovatif, mampu menarik perhatian pebelajar serta mampu memotivasi pebelajar
dalam belajar. Berdasarkan tanggapan yang diberikan oleh ahli media, ahli materi, dan pebelajar
sebagai pengguna selurunnya memenuhi kriteria layak. Oleh karena itu dapat ditarik kesimpulan
bahwa multimedia interaktif ini dikatakan layak untuk dipakai sebagai media pembelajaran. Hal ini
terdapat pada angket ahli media dan ahli materi yang memeberikan jawaban dengan bobot (3)
dengan kriteria Baik sampai dengan bobot (4) dengan kriteria Sangat Baik. Pebelajar sebagai
pengguna memberikan tanggapan yang memilih alternatif jawaban dengan bobot (3) dengan kriteria
Baik sampai dengan bobot (4) dengan kriteria Sangat Baik. Dalam memanfaatkan multimedia
berjenis interaktif dengan fitur feedback ini perlu memperhatikan beberapa hal, diantaranya adalah
seorang pengajar perlu memberikan panduan terhadap pebelajar secara runtun dan jelas agar
pebelajar mampu memahami cara mengoperasikan multimedia berjenis interaktif dengan fitur
feedback, pengajar perlu mendampingi pebelajar ketika mengoperasikan multimedia berjenis
interaktif dengan fitur feedback, pebelajar perlu membaca buku petunjuk pemanfaatan dengan teliti
agar dapat dengan mudah menggunakan multimedia berjenis interaktif dengan fitur feedback secara
individual, pebelajar perlu memiliki keterampilan dalam mengoperasikan komputer dan multimedia
berjenis interaktif dengan fitur feedback ini sebaiknya digunakan setelah pebelajar mempelajari
suatu materi atau diakhir kegiatan pembelajaran.
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