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Abstract

This study aims to develop interactive multimedia with non-example-based
examples of inquiry-based science learning on animal digestive organs for
class v students, especially the dimensions of process, product, and
application. The type of research used was the research and development
(R & D) with the 4D model (Define, Design, Development, and
Disseminate). Because of the COVID-19 pandemic, the research, and
development stage performed in three stages without the Disseminate stage.
The research instrument was the questionnaires, interview guidelines, and
validation sheets. Validated aspects include the appropriateness of the
material, language, and appearance. The validators who validated the
media aspects consisted of lecturers and teachers. The user responses were
from the responses of 20 fifth-grade students and one teacher. Based on the
research and discussion results, it was concluded that interactive
multimedia with non-example based on inquiry was very appropriate for
learning science content on theme 3 Healthy Food, material for animal
digestive organs.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu kebutuhan utama dalam kehidupan
seseorang. Pendidikan menentukan dan menuntun masa depan seseorang. Walaupun
tidak semua orang berpendapat demikian, namun pendidikan tetaplah menjadi
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kebutuhan manusia yang utama. Bakat dan keahlian seseorang akan terbentuk
melalui pendidikan. Pendidikan juga umumnya dijadikan salah satu tolak ukur
kualitas setiap orang.

Pendidikan Abad 21 merupakan pendidikan yang menggabungkan antara
kemampuan pengetahuan, keterampilan, dan sikap, serta penguasaan terhadap
Teknologi, Informasi, dan Komunikasi (TIK). Kemampuan pengetahuan dapat
dikembangkan melalui penerapan pendekatan pembelajaran dan model-model
pembelajaran berbasis aktivitas yang sesuai dengan karakteristik kompetensi dan
materi pembelajaran. Salah satu pembelajaran yang menerapkan pendekatan
pembelajaran terintegrasi adalah pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA).

IPA pada hakikatnya terdiri dari empat komponen yaitu sikap, proses, produk,
dan aplikasi. Keempat komponen tersebut merupakan ciri-ciri IPA yang utuh dan
tidak dapat dipisahkan satu sama lain (Winarni 2018:13). Pembelajaran yang
diharapkan adalah pembelajaran yang membuat siswa aktif dalam proses
pembelajaran dan mengkonstruksi pengetahuan baru yang bermanfaat dalam
kehidupan sehari-hari peserta didik.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang relevan dengan karakteristik
pembelajaran IPA adalah pendekatan inkuiri. Pendekatan inkuiri adalah
pembelajaran yang melibatkan siswa dalam menemukan pengetahuan atau
pemahaman untuk menyelidiki, mulai dari melakukan pengamatan, mengajukan
pertanyaan, merencanakan penyelidikan, mengumpulkan data atau informasi dan
melakukan penyelidikan, menganalisi data, membuat kesimpulan dan
mengkomunikasikan hasil penyelidikan (Fahyuni & Nurdiansyah, 2016: 139).

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan sekitar bulan Juli dengan guru
DH kelas V SDN 25 Lubuklinggau, proses pembelajaran yang berlangsung belum
optimal, proses pembelajaran belum interaktif, inspiratif, dan kurang memotivasi
siswa untuk berpartisipasi aktif. Hal tersebut disebabkan (a) Guru kurang
menggunakan media pembelajaran yang menarik yang dapat memotivasi siswa untuk
belajar (b) Sumber belajar utama yang digunakan adalah buku tematik dan belum
menggunakan buku pendamping (¢) Model pembelajaran yang digunakan belum
menggunakan model pembelajaran yang inovatif. Dari angket yang diisi oleh 20 siswa
kelas V SD Negeri 25 Lubuklinggau, diketahui bahwa (a) 65% siswa mengalami
kesulitan untuk memahami konsep-konsep IPA yang dijelaskan dalam buku tematik
siswa; (b) Siswa merasa bosan membaca buku tematik.

Untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran di kelas V SD Negeri 25
Lubuklinggau, diperlukan upaya-upaya yang dapat memperkecil dampak
permasalahan yang disebutkan. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah
penggunaan media pembelajaran yang dapat membuat siswa aktif belajar. Media
pembelajaran adalah semua bentuk fisik yang digunakan pendidik mencapai tujuan
pembelajaran seperti ohp, mutimedia interaktif (Yaumi 2018: 7). Media pembelajaran
multimedia interaktif adalah salah satu media yang dapat menstimulasi siswa aktif
dalam proses kegiatan pembelajaran.

Multimedia interaktif merupakan kombinasi video, gambar, grafik, teks, suara
dan animasi yang disampaikan dengan komputer atau elektronik dan digital yang
lain. Menurut Munir (2012: 6) multimedia merupakan perpaduan antara berbagai
media (format file) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, sound,
animasi, video, interaksi, dan lain-lainnya yang dikemas menjadi file digital
(komputerisasi) digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik. Multimedia
interaktif adalah multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat
memberikan interaksi antara media dengan pengguna media, sehingga pengguna
dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya (Wulandari, Setiyanto,
Sofil, Widiastuti, (2013: 6).

Pada buku siswa, tema 3 kompetensi dasar (KD) 3.3 kelas V materi organ
pencernaan hewan (sapi) akan menarik jika menggunakan multimedia interaktif
karena akan menggabungkan teks, video, animasi, suara apalagi jika di gabungkan
dengan example non example. Karena model example non example merupakan model
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yang menggunakan gambar sebagai media pembelajaran yang bertujuan untuk
mempermudah siswa dalam memahami suatu definisi konsep dengan menggunakan
dua hal, yaitu yang pertama adalah example dan yang kedua non example yang bisa
ditampilkan ke LCD, OHP, komputer, atau HP.

Model example non example adalah model yang dapat membelajarkan kepekaan
siswa terhadap permasalahan yang ada di sekitar melalui analisis contoh-contoh
berupa gambar, foto, kasus yang bermuatan masalah (Shoimin, 2014).

Penelitian sebelumnya oleh Wicaksono, Sutikno (2019) yang menyimpulkan
bahwa model Example Non Example berbantuan media audio visual dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran IPA. Selanjutnya, Retnosari, Susilo, Suwono
(2016) mengatakan bahwa inkuiri terbimbing berbantuan multimedia interaktif
berpengaruh terhadap keterampilan berpikir kritis siswa. Berikutnya, penelitian
Sartono (2017) mengatakan produk multimedia interaktif tema organ tubuh manusia
dan hewan yang dikembangkan sangat layak dan valid digunakan dalam proses
pembelajaran.

Metode

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan
(Research and Development). Dengan kata lain, Research and Development (R and D)
adalah digunakan dalam suatu penelitian untuk menghasilkan sebuah produk baru,
model, prosedur, teknik, dan alat-alat yang didasarkan pada metode dan analisis dari
permasalahan yang spesifik (Sugiyono, 2016:29).

Penelitian dan pengembangan yang digunakan untuk mengembangkan
multimedia interaktif model example non example melalui dengan model 4D
Pertimbangan menggunakan Model 4-D adalah (a) model ini disusun secara
terprogram dengan urutan kegiatan yang sistematis dalam upaya penyelesaian
masalah belajar yang berkaitan dengan sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan
dan karakteristik siswa, (b) model 4-D dirancangkan untuk pengembangan media
pembelajaran.

Model 4-D terdiri dari empat tahap: tahap pendefinisian (Define), perancangan
(Design), pengembangan (Develop), dan penyebaran (Disseminate). Tahap pertama
sampai ketiga yaitu pendefinisian, perancangan, dan pengembangan disebut bagian
pengembangan, sedangkan bagian keempat sering disebut sebagai bagian
penyebaran. Tetapi dalam pelaksanaan penelitian ini hanya sampai tahap
pengembangan (develop) karena kondisi wabah Covid-19 yang tidak memungkinkan
untuk dilakukan eksperimen di sekolah dan penyebarluasan (disseminate).

Partisipan

Objek penelitian dan pengembangan ini adalah multimedia interaktif, dan subjek
dalam penelitian berjumlah 20 siswa dan satu guru kelas V SD Negeri 25
Lubuklinggau.

Instrumen
Instrumen pada penelitian ini menggunakan angket.

Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data penelitian terdiri atas: Tahap awal, Tahap pengembangan produk,
dan Tahap Pasca pengembangan produk. Ketiga tahap ini membutuhkan instrumen
pengumpulan data yang disesuaikan dengan data penelitian. Teknik pengumpulan
data pada penelitian ini menggunakan angket. Menurut Sugiyono (2008), angket
merupakan teknik pengumpulan data yang efisien bila peneliti tahu pasti variabel
yang akan diukur dan tahu apa yang bisa diharapkan dari responden.
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Teknik Analisis Data

Analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis deskriptif kualitatif
dan statistik deskriptif. Analisis data deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah
data berupa catatan, saran, atau komentar berdasarkan hasil penilaian yang terdapat
pada lembar validasi ahli dan angket tanggapan guru. Analisis statistik deskriptif
yang digunakan untuk menganalisa data berupa skor dari hasil validasi ahli dan
angket tanggapan guru.

Hasil

Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah multimedia interaktif
dengan example non example berbasis Inkuiri. Multimedia ini dikembangkan
menggunakan desain penelitian dan pengembangan model 4D (Four D Model).
Pengembangan dengan model ini terdiri dari empat tahap, yaitu tahap pendefinisian
(define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran
(desseminate). Tahap pertama sampai ketiga yaitu pendefinisian, perancangan, dan
pengembangan sering disebut sebagai bagian pengembangan, sedangkan bagian
keempat disebut sebagai juga bagian penyebaran. Tetapi dalam pelaksanaan
penelitian ini hanya sampai tahap pengembangan (develop). Namun dalam penelitian
ini hanya sampai tahap pengembangan mengingat situasi pandemi Covid 19
membatasi pertemuan tatap muka.

Tahap Pendefinisian (Define)

Pada tahap ini peneliti menganalisis kebutuhan guru dan siswa, dengan cara
melakukan observasi dan wawancara, dari hasil wawancara dengan guru kelas V SDN
25 Lubuklinggau Ibu DH didapat bahwa hasil belajar siswa di mata pelajaran IPA
sebagian siswa belum memuaskan. Salah satu faktor penyebab permasalahan
tersebut yaitu rendahnya minat belajar siswa terhadap materi pelajaran IPA dan
tidak fokus dalam menerima pembelajaran karena penggunaan media belum
bervariasi.

Selanjutnya angket yang disebar ke 20 siswa kelas V SD Negeri 25
Lubuklinggau dengan hasil, guru tidak selalu memyampaikan tujuan pembelajaran
kepada siswa, siswa jarang diberikan waktu untuk tanya jawab atau berpendapat,
guru jarang membimbing siswa dalam proses pembelajaran dan jarang menyimpulkan
materi di akhir pembelajaran. Siswa merasa bosan membaca buku dan mencatat
materi pelajaran, hal ini didukung dengan hasil wawancara bahwa guru cenderung
menggunakan media papan tulis dan gambar yang terdapat dalam buku siswa yang
diterbitkan oleh kemendikbud yaitu tema 3 Makanan Sehat subtema 1 KD 3.3.

Setelah melakukan analisis kebutuhan selanjutnya peneliti menganalisis
kompetensi dasar pengumpulan data awal dilakukan untuk menentukan materi dan
menganalisis kebutuhan yang digunakan sebagai dasar dalam penyusunan produk.
Pada langkah ini dilakukan untuk menentukan materi dan analisis kebutuhan
didalam penyusunan produk yang akan dikembangkan.

Berdasarkan hasil analisis konsep dan analisis tugas yang telah dilakukan,
dihasilkan spesifikasi indikator pembelajaran yang merupakan dasar untuk
menyusun multimedia interaktif pada siswa kelas V SDN 25 Lubuklinggau dengan
memperhatikan langkah-langkah multimedia interaktif yang digunakan setelah itu
mengintegrasikan Inkuiri.

Tahap Perancangan

Pada tahap perancangan ini menentukan bagian-bagian multimedia interaktif
agar dapat digunakan dengan baik dan runtut dan tidak menimbulkan kebingungan.
Tahap pertama yaitu analisis kurikulum kemudian tahap merancang bentuk tulisan,
design gambar, animasi, video, audio yang digabungkan dalam file digital.

Tahap Pengembangan (Develop)

—
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Tujuan dari tahap pengembangan adalah untuk menghasilkan multimedia
interaktif yang layak di gunakan sebagai media pembelajaran untuk muatan IPA pada
materi organ dan fungsi pencernaan hewan. Kegiatan tahap pengembangan
dilanjutkan dengan penilaian para ahli materi, tampilan dan bahasa. Media
pembelajaran yang telah direvisi berdasarkan masukan para ahli, dan data yang
diperoleh dari uji coba. Kegiatan pada tahap ini adalah penilaian para ahli (validasi),
dan uji coba terbatas.

Validasi kelayakan materi dilakukan oleh dua validator ahli dengan mengisi
angket validasi. Berikut hasil perolehan skor dengan menggunakan rumus Aiken’s V
dalam Tabel 1.

Tabel 1. Data Hasil Validasi dan Koefisien Aiken V serta Kriteria
Validator Koef

No.

Indikator Butir 1 9 Azl‘c/en Kriteria
K an Materi d 1 4 4 1.00 Sangat Valid
esesuaian Materi dengan ;
KD dan indikator 2 4 4 1.00 Sangat Val}d
3 4 4 1.00 Sangat Valid
Keakurat tori 4 4 3 0.83 Sangat Valid
eakuratan materi 5 3 3 0.67 Sedang
Orientasi 6 3 3 0.67 Sedang
Merumuskan Masalah 7 4 3 0.83 Sangat Valid
Merumuskan Hipotesis 8 4 4 1.00 Sangat Valid
Menganalisis Data 9 3 3 0.67 Sedang
Merumuskan kesimpulan 10 3 3 0.67 Sedang
Mengkomunikasikan Hasil 11 3 3 0.67 Sedang
Validasi kelayakan bahasa dilakukan oleh dua validator dengan mengisi angket
validasi.
Tabel 2. Data Hasil Validasi Aspek Bahasa dan Nilai Koefisien Aiken V
. . Validator Koef o
Indikator Butir 1 2 Aiken V Kriteria
Lueas 1 4 4 1.00 Sangat Valid
g 2 3 4 0.83 Sangat Valid
3 3 3 0.67 Sedang
Komunikatif 4 4 4 1.00 Sangat Valid
5 4 4 1.00 Sangat Valid
. . 6 3 3 0.67 Sedang
Dialog dan Interaktif 7 3 3 0.67 Sedang
Kesesuaian dengan 8 3 3 0.67 Sedang
perkembangan .
peserta didik 9 4 4 1.00 Sangat Valid
Kesesuaian dengan 10 3 3 0.67 Sedang
kaidah kebahasaan 11 3 4 0.83 Sangat Valid
Penggunaan istilah, 12 4 4 1.00 Sangat Valid
simbol, atau ikon 13 4 4 1.00 Sangat Valid

Validasi kelayakan tampilan dilakukan oleh dua validator ahli dengan mengisi
angket validasi. Berikut hasil perolehan skor dengan menggunakan rumus Aiken’s V
dapat dilihat pada Tabel 3.

, ;é_;—_; — = - —— -_— '_‘7 =— - —‘—'
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Tabel 3. Data Hasil Validasi Aspek Desain dan Nilai Koefisien Aiken V
Validator (V)

Indikator Interprestasi

Indikator Butir g‘lamplli;lz Aiken V Validitas
1 4 4 1.00 Sangat Valid
Kesesuaian Animasi 2 3 3 0.67 Sedang
dan Gambar 3 3 3 0.67 Sedang
4 4 4 1.00 Sangat Valid
. . 5 3 3 0.67 Sedang
gvzsrf;alan Pemilihan 6 3 3 067 Sedang
7 3 4 0.83 Sangat Valid
8 3 3 0.67 Sedang
Pemilihan Huruf 9 4 4 1.00 Sangat Valid
10 4 3 0.83 Sangat Valid
11 4 4 1.00 Sangat Valid
Praktis (Simple) 12 4 4 1.00 Sangat Valid
13 4 4 1.00 Sangat Valid

Uji Reliabilitas
Hasil kesepakatan data pengukuran penilai antar 2 rater (validator) dilakukan
wi kesesuaian menggunakan inter-rater reliability. Pengukuran yang dilakukan oleh
dua orang validator menggunakan lembar data sama yang di jumlah, di hitung dengan
koefisien realibilitas antar validator dengan rumus (2) dan hasil koefisien reliabilitas
dapat dilihat pada Tabel 4.
Tabel 4. Data Hasil Reliabilitas

Aspek Indeks Interatter Persen Data E(:;EI akat
p Reliability Reliabilitas p
Materi 0,82 82 % Kuat
Bahasa 0,85 85 % Kuat
Tampilan 0,85 85 % Kuat

Angket respon pengguna terdiri dari 3 aspek penilaian yaitu Kualitas media
multimedia interaktif dengan example non example, tampilan multimedia interaktif
dengan example non example, dan penyajian materi. Berikut adalah hasil respon
pengguna terhadap multimedia interaktif dengan example non example pada Tabel 5

Tabel 5.
Banyak Persentase or .

Aspek Butir %) Kriteria
Kualitas multimedia interaktif dengan 3 96,08 Sangat baik
example non example
Tampilan Multimedia Interaktif .
dengan Example Non Example 7 96,64 Sangat baik
Penyajian Materi 8 96,32 Sangat baik

Tujuan pengembangan multimedia interaktif pembelajaran ini adalah untuk
memudahkan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Multimedia
interaktif dengan example non example berbasis Inkuiri dilengkapi dengan isi materi,
contoh melalui gambar dan berbagai pertanyaan yang merangsang siswa untuk
berpikir. Kelebihan example non example membuat siswa lebih kritis dalam
menganalisa gambar, berani mengemukakan pendapatnya (Budiyanto, 2016).
Kelebihan multimedia interaktif adalah kemampuan untuk mengakses informasi
secara lebih dalam dan lebih banyak, bersifat multisensorik, interaktif dan lebih
leluasa dalam kreatifitas (Munir, 20212). Selain mengumpulkan materi sebagai acuan

= ‘%p = — ——————
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materi pada media, pada tahap ini peneliti memilih aplikasi yaitu powerpoint sebagai
aplikasi pengembang multimedia dengan tambahan menggunakan hyperlink dan
penerapan visual basic for applications (VBA) dan Macros agar multimedia yang
digunakan menjadi interaktif bagi siswa serta menggunakan example non example
berbasis inkuiri. Dapat di lihat gambar berikut ini :

Ada beberapa hal yang dilakukan dalam tahap desain produk pengembangan
media pembelajaran multimedia interaktif dengan example non example berbasis
Inkuiri, antara lain:

a. Orientasi meliputi tujuan pembelajaran (termasuk dalam langkah-langkah
inkuiri), pemilihan desain template, pemilihan gambar (termasuk dalam
multimedia) dan isi materi sebagai bahan pembelajaran.

<>

Sisvwa dapat menjeilasikan minimal S
organ pencermnaan hewvwan
ruminansia dengan benar

Sisva dapat rmmenjeliasikamn rminirmal S
fungsi organ pencermnaan hewvwan
ruminansia dengan benar

Gambar 4.24 Orientasi Inkuiri

Dalam slide powerpoint di atas terdapat simbol-simbol untuk menggunakan
multimedia interaktif. Simbol-simbol tersebut di buat dengan menggunakan
hyperlink yang ada dalam aplikasi powerpoint. Simbol-simbol tersebut yaitu “Next”
untuk melanjutkan ke materi selanjutnya, “Home (gambar rumah)” untuk kembali
ke posisi awal, dan gambar exit untuk mematikan atau keluar dari multimedia.
Dapat di lihat dari gambar di bawah ini:

b. Merumuskan masalah meliputi media memuat gambar organ pencernaan hewan
ruminansia dan Aves.

< ORGAN PENCERNAAN HEWAN
RUNMNMINANSIA DAN AVES

WA TS R US EE CarT

o CONTOH HEWAN RUMINANSIA

lputané. com

R Ry S pemMuds.com Pippeternaken.pananian.u; ;
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Gam >4.25 Merumukan masalah inkuiri

Gambar yang ada dalam multimedia di atas merupakan example non example
Hewan aves merupakan salah satu contoh gambar yang bukan termasuk materi
utamanya. Hal itu di gunakan agar siswa lebih berfikir kritis dan melihat
perbedaan dari dua gambar hewan tersebut. Dan di dalam slide powerpoint
tersebut terdapat simbol-simbol yang di gunakan siswa agar bisa berinteraktif
dengan menggunakan multimedia.

¢. Merumuskan hipotesis meliputi multimedia interaktif dengan memberikan soal
sesual gambar organ pencernaan hewan ruminansia dan aves, fungsi organ
pencernaan hewan tersebut. Soal yang di buat dengan mengaktifkan atau
menerapkan Visual Basic For Applications (VBA) yang ada di aplikasi powerpoint.
Dengan mengaktifkan VBA. siswa bisa mengisi jawaban sesuai dengan pertanyaan
yang di berikan setelah selesai siswa melanjutkan dengan tanda panah next.

Dari gambar yang kalian amati, sebutkan
n-pencernaan hewan sapi

SELESAI | HAR AP MASUKKAN JAVWABAN ANDA
® &

Dari gambar hewan burung, sebutkan
organ pencernaan burung yang kamu

SELESA| | | HAR AP MASUKKAN JAVWABAN ANDA
"D ®© e

Gambar 4.26 Merumuskan hipotesis inkuiri VBA

d. Mengumpulkan dan menganalisis data meliputi multimedia interaktif memuat
gambar dan alur pencernaan hewan ruminansia
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o ORGAN PENCERNAAN HEWAN -~
RUMINANSIA

Sebagai tempat masuknya makanan
dan dimulainya proses pencernaan

Sebagai penghubung antara
rongga mulut dengan lambung

Proses pembusukan makanan dan
menghasilkan enzim selulase yang
dapat mengurai selulosa.

Menyerap sari-sari makanan yang telah di
ABOIVIASUN ! proses di dalam lambung. Sari-sari makanan
yang di serap kemudian di edarkan ke
seluruh tubuh dan di ubah menjadi energi

Sebagai alat pengeluaran sisa makanan

Gambar 4.27 Menganalisis Data Inkuri

e. Mengkomunikasikan meliputi multimedia interaktif dengan example non example
(gambar yang telah di tampilkan pada langkah inkuiri merumuskan masalah) dan
menampilkan proses pencernaan hewan secara berurutan dan mengetahui fungsi
organ pencernaan hewan ruminansia serta memuat perintah untuk siswa

menuliskan contoh hewan ruminansia dn aves.

Dari gambar yang di tampilkan tadi,
sebutkan hewan apa saja yang
ermasuk hewan ruminansia?

kucing

SELESAI I I HAR AP MASUKKAN JAVVABAN ANDA
> ® &
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Dari gambar yang di tampilkan tadi, sebutkan
hewan apa saja yang termasuk hewan aves?

Kk

) s SELESAI | I HAR AP MASUKIKARN JAVVAB AN AND A
> o >
Gambar 4.28 Mengkomunikasikan Inkuri

f. Mengembangkan masalah baru meliputi multimedia interaktif dengan memuat
gambar organ pencernaan hewan aves (burung)

Ilmu Pengetahuan Alam

Gambar 4.29 Pengembangan Masalah Inkuiri

g. Membuat kesimpulan meliputi multimedia interaktif dengan memuat pertanyaan
gan pencernaan hewan ruminansia dan aves.

Apa yang kalian ingat dari pembelajaran hari ini @
SELESAI | [ HFARAP TULIS JAWABAN ANDA Q

Apa yang kalian i 't dari p b zan hari ini

SELESAI I I HAR AR TULIS JAVVABARN ANDA

Gambar 4.30 Kesimpulan Inkuiri

Pembahasan

Berdasarkan nilai kelayakan yang diperoleh pada aspek materi bahwa
multimedia interaktif dengan example non example berbasis inkuiri bisa digunakan
dalam proses pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan penelitian Rasyid, Aziz, dan
Saleh (2016) mengungkapkan bahwa konsep dan teori yang terkandung dalam di
dalam media digital harus disesuaikan dengan ranah kognitif yang dituntut pada KI
dan KD.
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Kesesuaian bahasa pada media digital yang dikembangkan memenuhi kriteria
layak sesuai dengan hasil validasi. Media yang baik memiliki struktur kalimat yang
jelas dan dapat dimengerti, kalimat yang menggunakan bahasa yang sesuai dengan
tingkat perkembangan siswa, dan tidak menimbulkan penafsiran ganda (Depdiknas,
2008).

Unsur penyajian tampilan yang layak dan memadai pada multimedia interaktif
dengan example non example berbasis inkuiri mampu memotivasi siswa dalam belajar.
Hal ini sesuai dengan hasil validasi ahli media yang memenuhi kriteria layak.
Menurut pendapat Adalikwu (2013) menyatakan bahwa aspek penyajian tampilan
berperan memotivasi siswa dalam belajar.

Berdasarkan hasil angket respon siswa di peroleh bahwa multimedia interaktif
dengan example non example berbasis inkuiri pada siswa kelas V SD dikategorikan
sangat baik pada aspek kualitas 96,09%, aspek tampilan 96,64%, dan aspek penyajian
materi 96,32%. Sedangkan berdasarkan wawancara guru mengatakan bahwa tujuan
pembelajaran sudah tercapai dengan jelas, siswa lebih memahami pelajaran dengan
menggunakan multimedia interaktif yang telah di rancang.

Kelebihan dari pembelajaran menggunakan multimedia interaktif dengan
example non example berbasis inkuiri yaitu multimedia interaktif dengan example non
example yang dikembangkan memberikan pengalaman baru kepada siswa baik dalam
segi pemahaman materi maupun proses kegiatan pembelajaran, multimedia interaktif
dengan example non example yang di susun dengan memperhatikan gaya belajar siswa
(melihat, mendengar, bergerak) sehingga sesuai dengan kebutuhan siswa itu sendiri,
multimedia interaktif dengan example non example diintegrasi dengan model inkuiri,
multimedia interaktif dengan example non example memudahkan siswa dalam
memahami konsep materi.

Multimedia interaktif ini juga sudah di lengkapi dengan kegiatan siswa untuk
mencari informasi sendiri dan mengemukakan hasil yng diperoleh dari melihat
gambar dan menonton video animasi materi organ pencernaan hewan. Dan di akhir
pembelajaran menggunakan multimedia interaktif ini, kegiatan siswa membuat
kesimpulan sendiri dengan di bimbing oleh guru. Dan multimedia interaktif dengan
example non example berbasis inkuiri baik digunakan sebagai salah satu alternatif
media pembelajaran.

Hal ini sejalan dengan penelitian Alfiriani dan Hutabri (2017) memyatakan
kelayakan mengacu pada kondisi media pembelajaran yang dikembangkan dapat
dengan mudah digunakan oleh siswa sehingga pembelajaran yang dilakukan
bermakna, menarik, menyenangkan, dan berguna, bagi kehidupan siswa, serta
meningkatkan kreativitas mereka dalam belajar dan memiliki tingkat keefektifan
terhadap hasil belajar siswa.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti,
maka dapat disimpulkan:

1. Produk media pembelajaran yang dikembangkan adalah multimedia interaktif
dengan example non example berbasis inkuiri. Produk ini dikembangkan
menggunakan aplikasi powerpoint dengan menerapkan Visual Basic for
Application (VBA). Multimedia interaktif dengan example non example berbasis
inkuiri dirancang dengan menggunakan model 4D dengan tahapan devine
(menganalisis kebutuhan guru dan siswa), design (merancang dan menyusun
bagian-bagian multimedia yang di gabungkan dengan langkah-langkah inkuiri dan
memasukkan gambar sesual materi pembelajaran yang runtut dan baik, develop
(mengembangkan langkah-langkah inkuiri dengan example non example
menggunakan aplikasi powerpoint dengan menerapkan VBA agar multimedia
menjadi interaktif) , revisi dan uji terbatas.

2. Produk multimedia interaktif dengan example non example berbasis inkuiri telah




Pengembangan Multimedia Interaktif dengan Example Non Exarmple
Berbaisis Inkuiri pada Pembelajaran IPA Materi Organ Pencernaan
Hewan untuk Siswa Kelas V

tampilan mendapatkan interprestasi kevalidan sedang dan sangat valid sedangkan
wi reliabilitas dikatakan kuat antara validator mendapatkan hasil dari aspek
materi 82%, aspek bahasa 85%, dan aspek tampilan 85%.

3. Berdasarkan hasil respon pengguna siswa dan wawancara guru yang terdiri dari
aspek kualitas media, tampilan media, dan penyajian materi pada saat uji coba
terbatas di SDN 25 Lubuklinggau diperoleh respon dengan kategori “sangat baik”.
Pada respon siswa mendapatkan hasil dari kualitas multimedia yaitu 96,08%, dari
segi tampilan 96,64%, dan dari segi penyajian materi mendapatkan hasil 96,32%.
Sedangkan dari hasil wawancara respon guru mengatakan bahwa produk
multimedia interaktif dengan example non example berbasis inkuiri baik untuk
digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan, beberapa saran yang dapat
diajukan sebagai berikut:

1. Dalam pengembangan ini, peneliti menemukan kesulitan dalam kegiatan
merumuskan hipotesis berupa tanggapan siswa terhadap gambar atau materi
menggunakan VBA di aplikasi powerpoint. Peneliti belum bisa menemukan cara
untuk menyimpan hasil jawaban siswa. Untuk penelitian selanjutnya disarankan
agar dapat menemukan cara untuk menyimpan hasil kerja siswa menggunakan
VBA di aplikasi powerpoint.

2. Berdasarkan temuan pada kelayakan multimedia interaktif dengan example non
example berbasis inkuiri yang masih membutuhkan beberapa perbaikan
disarankan agar pengembangan selanjutnya memperhatikan hasil revisi materi,
bahasa, dan tampilan yang ditemukan pada penelitian ini, sebagai referensi untuk
mengurangi kesalahan pada produk multimedia interaktif dengan example non
example berbasis inkuiri.

3. Berdasarkan temuan respon pengguna siswa, untuk peneliti selanjutnya
memperhatikan cahaya agar tidak berpengaruh terhadap gambar dan tulisan yang
ada di multimedia dan bisa membagi waktu agar multimedia dan kegiatan siswa
yang dilakukan sesuai dengan rancangan yang dibuat.
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