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ABSTRACT

This study aimed to analyze the results of expert validation on game-based interactive multimedia development as an effort to improve the cognitive
abilities of elementary school students. This study was development research involving the stages of a preliminary study, product development, and
testing. Validation was one of the stages in a product development. It was carried out by material experts and media experts. The validation results
were analyzed by converting quantitative data into qualitative data on a scale of five. The data of the development validation results were in the form
of the validity percentage of the interactive multimedia to improve the cognitive abilities of elementary school students. The results of the interactive
multimedia validation showed that the mean score of the validation from the media experts was 4.28 which was included in very good category, and
the mean score of the validation from material experts was 4.27 which was included in very good category. Experts generally commented that game-
based interactive multimedia was good and interesting and it could be used in the learning activities. Then, the researcher made revisions according
to the inputs received from the experts. Improvements in interactive multimedia included adding a button to return to the main menu and the exit button,
changing the menu, simplifying the material so that it was not too dense, changing the font size in less readable parts, adding references, moving
cartoon characters' feet and hands while walking, and changing evaluation questions.
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VALIDASI EXPERT MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAME DI ERA
DIGITALISASI UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hasil validasi expert pengembangan multimedia interaktif berbasis game sebagai upaya dalam meningkatkan
kemampuan kognitif siswa sekolah dasar. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan tahap studi pendahuluan, pengembangan, dan
pengujian produk. Validasi merupakan salah satu tahap dalam pengembangan produk. Validasi dilakukan oleh vahli materi dan ahli media. Hasil
validasi dianalisis dengan mengkonversi data kuantitatif menjadi kualitatif dengan skala lima. Data hasil validasi pengembangan berupa persentase
kevalidan multimedia interaktif unruk meningkatkan kemampuan kognitif siswa sekolah dasar berdasarkan ahli materi dan ahli media. Hasil validasi
multimedia interaktif menujukkan hasil rerata hasil validasi ahli media diperoleh nilai 4.28 termasuk dalam kategori sangat baik, dan rerata hasil validasi
ahli materi diperoleh nilai 4.27 termasuk dalam kategori sangat baik. Para ahli memberikan komentar secara umum bahwa multimedia interaktif berbasis
game sudah bagus dan menarik serta dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Setelah mendapat masukan dari para ahli, peneliti melakukan revisi
sesuai dengan masukan. Perbaikan dalam multimedia interaktif antara lain menambahkan tombol untuk kembali ke menu utama dan tombol keluar,
mengganti menu, menyederhanakan materi agar tidak terlalu padat, mengganti ukuran huruf pada bagian yang kurang terbaca, menambah referensi,
menggerakan kaki dan tangan karakter kartun ketika sedang berjalan dan mengganti soal evaluasi.

Kata Kunci: multimedia interaktif, game, media pembelajaran, sekolah dasar
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PENDAHULUAN

Revolusi industri 4.0 yang ditandai
dengan perkembangan informasi yang masif
teknologi, menuntut adanya integrasi Teknologi

terus diperkenalkan untuk meningkatkan kualitas
pendidikan dan pengajaran (Al-Rabaani, 2018).
Berbagai negara telah mengadopsi penggunaan

Komunikasi Informasi (TIK) dalam pendidikan
(Qomariyah et, al., 2019; Shahroom & Hussin,
2018). Kemajuan teknologi masuk pendidikan

TIK untuk pembelajaran mencapai visi pendidikan
mereka (Wastiau et al., 2013; Yeop et al.,
2019),termasuk Indonesia. Integrasi TIK dalam
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pembelajaran dapat dilakukan dengan
menggunakan inovasi media pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan alat yang
memungkinkan pendidik dan siswa untuk
melaksanakannya kegiatan belajar (Prasetyo, dkk.,
2011). Berdasarkan Permendikbud 65 Tahun 2013
tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan
Menengah disebutkan bahwa penyiapan perangkat
pembelajaran  yaitu Bagian integral dari
perencanaan pembelajaran dirancang berupa
silabus, RPP, penyusunan pembelajaran media
dan sumber belajar, alat penilaian, dan skenario
pembelajaran. Hal inilah yang menyebabkan
adanya media pembelajaran tersebut salah satu
komponen yang dibutuhkan untuk pembelajaran.

Proses pembelajaran akan terjadi jika ada
komunikasi antara penerima pesan dengan sumber
/ saluran pesan melalui media. Hal tersebut sesuai
dengan pernyataan bahwa media pembelajaran
adalah alat yang berfungsi untuk menyampaikan
pesan pembelajaran (Mediawati, 2011). Sehingga
proses pembelajaran dengan menggunakan media
menjadi lebih efektif (Bulut, Akg¢akin, Kaya, &
Akcakin, 2014; Wibowo, 2013; Ismail, Sugiman
dan Hendikawati, 2013; Yuniati, Purnama, dan
Nugroho, 2011). Pesan inilah yang disampaikan
oleh guru, diterima siswa untuk merangsang
pemikiran, perasaan, perhatian atau kemauan
siswa sehingga akan mendorong  proses
pembelajaran. Pesan atau Informasi yang dibawa
oleh media pembelajaran dapat berupa pesan yang
disiapkan untuk memenuhi kebutuhan
pembelajaran dan kemampuan siswa sehingga
siswa dapat berpartisipasi aktif dalam proses
pembelajaran.

Di era kemajuan teknologi saat ini salah
satu bentuk pengembangan TIK di bidang
pendidikan  adalah  pengembangan  media
pembelajaran berbasis TIK (Mahdum et al., 2019).
Berbagai temuan penelitian telah menunjukkan
berbagai inovasi media pembelajaran berbasis
TIK dengan efektifitasnya dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran (Neo et al., 2008; Nusir et
al., 2013; Solihin, 2017). TIK sebagai sumber dan
media pembelajaran dapat mencakup akses
internet,Slide PowerPoint, video pembelajaran,
dan multimedia.

Perkembangan teknologi informasi telah
meningkatkan ~ kebutuhan  akan  berbasis
multimedia belajar (Ampa et al., 2013).
Pembelajaran menggunakan multimedia interaktif
menurut Darmawan (2012, 55-56) mampu
mengaktifkan siswa untuk belajar dengan motivasi
yang tinggi karena ketertarikannya pada sistem
multimedia yang mampu menampilkan teks,
gambar, video, suara, dan animasi. Terdapat
beberapa ahli yang telah meneliti penggunaan
multimedia interaktif dalam pembelajaran,
termasuk peningkatann motivasi belajar (Leow &
Neo, 2014; Rajendra & Sudana, 2018), membantu
siswa lebih  memahami materi  jelas
(Gunawardhana & Palaniappan, 2016; Wu & Tai,
2016), dan meningkatkan kualitas pembelajaran
(Nusir et al., 2013).

Penggunaan multimedia interaktif
memberikan ruang bagi siswa untuk aktif dalam
pembelajaran. Tampilan multimedia interaktif
yang menarik membuat siswa semangat dalam
belajar. Multimedia interaktif juga memberikan
kemudahan dalam memahami materi karena tidak
hanya ditampilkan melalui teks saja tetapi melalui
gambar, audio, dan video pembelajaran.
Kenyataan yang terdapat di lapangan
menunjukkan bahwa penggunaan multimedia
interaktif di sekolah dasar masih jarang. Media
yang digunakan oleh guru lebih konvensional
seperti buku, gambar, model, benda konkrit, dan
lingkungan  sekitar. Guru masih  jarang
menggunakan LCD proyektor di sekolah dasar,
dan media berbasis teknologi.

Pembelajaran tematik dapat berjalan
efektif jika guru dapat menggunakan media
pembelajaran yang menarik sehingga memberikan
peluang kepada siswa untuk lebih aktif untuk
menggali informasi dengan mengoptimalkan
panca indera. Pembelajaran juga menjadi semakin
bermakna karena siswa berusaha untuk
menemukan  konsep  pengetahuan  sendiri.
Pengetahuan tersebut muncul dari diri siswa dan
diharapkan dapat membuat siswa mempunyai
keyakinan akan kemampuan diri sendiri dan
mempunyai motivasi yang kuat.

Berdasarkan masalah tersebut, maka
diperlukan cara baru untuk meningkatkan
kemampuan kognitif siswa yaitu penggunaan
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multimedia interaktif berbasis game. Siswa
sekolah  dasar erat  kaitannya  dengan
perkembangan aspek kognitif, afektif dan
psikomotor.  Selain  perkembangan  aspek
intelektual, siswa pada usia sekolah dasar (7-13
tahun) juga memiliki kecendrungan masih suka
bermain. Hal tersebut sesuai dengan pendapat
Desmita (2014) yang menyatakan siswa pada usia
sekolah dasar memiliki karakteristik senang
bermain, bergerak, bekerja dalam kelompok, dan
melakukan sesuatu secara langsung.

Berdasarkan wuraian di atas, maka
diperlukan pengembangan multimedia interaktif
berbasis game untuk meningkatkan kemampuan
kognitif siswa sekolah dasar. Pengembangan
produk tersebut perlu divalidasi untuk mengetahui
kelayakan multimedia interaktif dari ahli materi
dan ahli media. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis  hasil validasi pengembangan
multimedia interaktif berbasis game untuk
meningkatkan kemampuan kognitif siswa sekolah
dasar.  Validasi multimedia interaktif akan
memberikan gambaran kelayakan produk sebelum
digunakan sebagai media pembelajaran.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan adalah
metode penelitian dan pengembangan (Research
and Development) vyaitu penelitian yang
menghasilkan produk tertentu. Penelitian dan
pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan
sebuah  produk, vyakni software aplikasi
pembelajaran multimedia interaktif berbasis game.
Penelitian ini dilaksanakan di sekolah dasar Kota
Surakarta.

Kegiatan yang dilakukan diawali dengan
mengidentifikasi materi, menyusun desain awal
produk multimedia interaktif dengan cara
membuat flowchart dan storyboard. Peneliti
kemudian mengumpulkan bahan pendukung
seperti materi, gambar, dan video yang relevan.
Setelah bahan-bahan yang diperlukan dalam
pengembangan multimedia interaktif terkumpul,
peneliti memasukkan semua bahan atau materi
yang telah terkumpul kedalam multimedia
interaktif sesuai dengan layout yang sudah
ditentukan. Peneliti lalu memvalidasi produk
kepada ahli media dan ahli materi. Langkah

berikutnya melakukan revisi berdasarkan saran
yang telah diberikan. Peneliti selanjutnya
melakukan uji coba terbatas dan uji coba luas.
Saran yang diberikan oleh siswa dan guru dalam uji
coba terbatas dan uji coba luas dilakukan sebagai
penyempurnaan agar multimedia interaktif
berbasis game dapat digunakan oleh khalayak
umum.

Salah satu tahap pengembangan yaitu
validasi desain. Validasi desain merupakan proses
kegiatan untuk menilai rancangan produk sehingga
lebih baik dari pada produk lama. Validasi
dilakukan dengan melibatkan beberapa ahli yang
berhubungan dengan produk penelitian yang
dikembangkan. Hal ini  bertujuan  untuk
mengetahui produk penelitian yang dikembangkan
layak untuk dilakukan uji coba. Validasi produk
dilakukan dengan cara meminta pendapat atau
saran beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah
berpengalaman.  Validasi yang ditentukan
penelitian 2 macam vyaitu: (a) Validasi ahli media,
yaitu proses penyerahan produk dan instrumen
yang berisi pertanyaan-pertanyaan tentang desain
produk, dengan tujuan untuk mengetahui
kesesuaian multimedia interaktif dengan desain
pembelajaran dan karakter siswa kelas V. Pakar
media pembelajaran  berperan dalam  hal
melakukan penilaian kelayakan sebuah media
pembelajaran, sehingga pakar bidang penilaian
media pembelajaran menerapkan tahap pengujian
kelayakan yang berkaitan dengan desain mulai dari
tampilan, teknis, dan kemanfaatan agar menjadi
media pembelajaran yang menarik dan berkualitas.
(b) Validasi ahli materi yang berperan dalam
menilai tingkat kelayakan sebuah media dari segi
penyajian kesesuaian materi dengan Kl dan KD,
keakuratan materi, bahasa dan pembelajaran. Pakar
dalam bidangnya ini memberikan masukan atau
saran dan kritik untuk pembenahan atau
penyempumaan demi terwujudnya multimedia
interaktif berbasis game yang layak untuk
dipergunakan di Sekolah Dasar di Kota Surakarta.

Analisis data yang digunakan hasil berupa
lembar penilaian expert terhadap media
pembelajaran. Lembar penilaian produk kepada
ahli terdiri dari lima skala. Pernyataan-pernyataan
yang ada dalam angket diubah menjadi data
kualitatif. Sehingga didapatkan nilai Sangat
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Kurang (1), Cukup Baik (2), Cukup (3), Baik (4),
dan Sangat Baik (5). Langkah-langkah yang
digunakan untuk menentukan hasil penilaian

produk yang telah dikembangkan dapat dilihat
pada Tabel 1.

Tabel 1. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala Lima

Rumus Skor Rata-rata Klasifikasi
X > Xi+ 1.8 x Shi >4.2 Sangat Baik
Xi+0.6x Sbi<X<Xi+ 1.8xshi 3.4-4.2 Baik
Xi—0.6x Sbi <X <Xi+ 1.8 x shi 2.6-3.4 Cukup
Xi—1.8xSbi <X <Xi+0.6x shi 1.8-2.6 Kurang
X <Xi- 1.8 x Shi <1.8 Sangat Kurang
Keterangan:
i = Rerata Ideal =% (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
Sbi = Simpangan baku ideal = % skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
X = Skor Empiris (Widoyoko, 2015).

memberikan penilaian dan saran untuk perbaikan

Setelah dilakukan validasi desain, tahap multimedia interaktif.

berikutnya adalah perbaikan prototype sesuai saran
dari pakar. Saran dan tanggapan dari beberapa
pakar digunakan untuk menyempurnakan produk
desain. Produk awal yang dinyatakan layak dapat
digunakan untuk uji coba produk.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Ahli  yang memvalidasi multimedia
interaktif berbasis game adalah ahli media dan ahli
materi.  Validasi  dilakukan dengan cara
memberikan aplikasi multimedia interaktif yang
sudah dibuat untuk dicoba oleh ahli media dan ahli
materi. Selanjutnya ahli media dan ahli materi

4.7

S

Tampilan

M Rata-Rata Skor Ahli Media 1

a. Validasi Ahli Media

Fokus penilaian ahli media adalah menilai
produk pada aspek media. Data kuantitatif berupa
skor digunakan untuk menilai kelayakan media,
sedangkan data kualitatif merupakan data yang
digunakan untuk memperbaiki produk yang
digunakan.

Validasi dilakukan dengan memberikan
angket uji kelayakan ahli media. Angket tersebut
terdiri dari tiga aspek yaitu aspek tampilan, teknis
dan kemanfaatan. Jawaban merupakan skala dari 1
sampai 5. Hasil validasi oleh ahli media dapat
dilihat pada Gambar 1.

4.6
4.5
4.4
4.3
4.2
4.1
i [
3.8

Teknis Kemanfaatan

M Rata-Rata Skor Ahli Media 2

Gambar 1. Hasil VValidasi Ahli Media
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Hasil dari validasi ahli media ke-1
berdasarkan aspek tampilan mendapatkan skor
rata-rata 4.20 termasuk dalam kategori baik. Aspek
teknis mempunyai rata-rata skor 4.60 termasuk
dalam kategori sangat baik. Aspek kemanfaatan
mempunyai rata-rata skor 4.20 termasuk dalam
kategori baik. Jumlah total skor hasil validasi ahli
media ke-1 adalah 86 dan bila direrata menjadi
4.30 dan bila dikonversikan berdasarkan skala 5
maka secara keseluruhan dinyatakan multimedia
interaktif berbasis game ini sangat baik dan layak
diterapkan dalam proses pembelajaran dengan
revisi sesuai dengan saran ahli media.

Hasil validasi dari ahli media ke-2
berdasarkan aspek tampilan mendapatkan rata-rata
skor 4.10 termasuk dalam kategori baik. Aspek
teknis mempunyai rata-rata skor 4.20 termasuk
dalam kategori baik. Aspek kemanfaatan
mempunyai rata-rata skor 4.60 termasuk dalam
kategori sangat baik. Jumlah total skor hasil
validasi ahli media ke-1 adalah 85 dan bila direrata

4.8
4.6
4.4

4

N

S

3

[ee]

Kesesuaian Kl dan Keakuratan Materi
KD

M Rata-Rata Skor Ahli Materi 1

menjadi 4.25 dan bila dikonversikan berdasarkan
skala 5 maka secara keseluruhan dinyatakan
multimedia interaktif berbasis game ini sangat baik
dan layak diterapkan dalam proses pembelajaran
dengan revisi sesuai dengan saran ahli media.

Validator 1 dan validator 2 menilai produk
awal multimedia interaktif berbasis game dapat
diimplementasikan sesuai dengan saran Yyang
diberikan. Nilai yang diberikan validator 1 sebesar
4.30 dengan kategori sangat baik dan validator 2
memberi nilai sebesar 4.25 dengan kategori sangat
baik. Rerata skor validator 1 dan 2 yaitu 4.28
termasuk dalam kategori sangat baik, sehingga
produk multimedia interaktif berbasis game layak
dan dapat diterapkan dalam proses pembelajaran
dengan revisi dan saran yang diberikan.

b. Validasi Ahli Materi

Fokus penilaian ahli materi adalah menilai
keakuratan materi. Hasil validasi oleh ahli materi
dapat dilihat pada Gambar 2.

3.6 II II II II

Bahasa Pembelajaran

M Rata-Rata Skor Ahli Materi 2

Gambar 2. Hasil VValidasi Ahli Materi

Gambar 2 menunjukkan hasil dari validasi
ahli materi ke-1 pada aspek kesesuaian KI dan KD
mendapatkan skor rata-rata 4.00 termasuk ke
dalam kategori baik. Aspek keakuratan materi
mendapatkan skor rata-rata 4.38 termasuk dalam

kategori sangat baik. Aspek bahasa mendapatkan
skor rata-rata 4.33 termasuk dalam kategori sangat
baik. Aspek pembelajaran mempunyai skor rata-
rata 4.20 termasuk dalam kategori baik. Hasil
validasi ahli materi ke-1 mempunyai jumlah total
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85 dan bila direrata menjadi 4.25. Berdasarkan
hasil tersebut, bila dikonversikan berdasarkan
skala 5 maka secara keseluruhan dinyatakan
multimedia interaktif ini sangat baik dan layak
diterapkan dalam proses pembelajaran dengan
revisi sesuai dengan saran ahli materi.

Hasil validasi dari ahli materi ke-2 pada
aspek kesesuaian Kl dan KD mendapatkan skor
rata-rata 4.75 termasuk ke dalam kategori sangat
baik. Aspek keakuratan materi mendapatkan skor
rata-rata 4.13 termasuk dalam kategori baik. Aspek
bahasa mendapatkan skor rata-rata 4.33 termasuk
dalam kategori sangat baik. Aspek pembelajaran
mempunyai skor 21 rata-rata 4.20 termasuk dalam
kategori baik. Hasil validasi ahli materi ke-2
mempunyai jumlah total 86 dan bila direrata
menjadi 4.30. Berdasarkan hasil tersebut, bila
dikonversikan berdasarkan skala 5 maka secara
keseluruhan dinyatakan multimedia interaktif ini
sangat baik dan layak diterapkan dalam proses

pembelajaran dengan revisi sesuai dengan saran
ahli materi.

Validator 1 dan validator 2 menilai produk
awal multimedia interaktif berbasis game dapat
diimplementasikan sesuai dengan saran Yyang
diberikan. Nilai yang diberikan validator 1 sebesar
4.25 dengan kategori sangat baik dan validator 2
memberi nilai sebesar 4.30 dengan kategori sangat
baik. Hasil rata-rata validator 1 dan 2 mendapatkan
skor 4.27 termasuk dalam kategori sangat baik.
Berdasarkan data dari validasi ahli materi tersebut,
dapat dilihat bahwa produk multimedia interaktif
berbasis game layak dan dapat diterapkan dalam
proses pembelajaran dengan revisi dan saran yang
diberikan.

Berdasarkan hasil validasi dari dua validator
ahli materi dan dua validator ahli media diperoleh
masukan dan saran untuk memperbaiki multimedia
interaktif berbasis game sebelum diuji pada skala
kecil atau terbatas. Saran dan perbaikan yang
didapatkan dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Saran dan Hasil Revisi

Pemberi Saran Saran

Hasil Revisi

Ahli Media ke-1
pembelajaran.

Menu soal evaluasi dimasukkan ke
halaman  utama  pada

pembelajaran.

Pada sub menu aturan sebaiknya ada
petunjuk pada tombol

halaman  musik, keluar,

Menu stage diganti menjadi menu Menu stage sudah diganti menjadi

pembelajaran.
Menu soal evaluasi sudah

setiap  dimasukkan ke halaman utama pada

setiap pembelajaran.
Tombol halaman utama,
sebelumnya,

utama, musik, keluar, sebelumnya,
selanjutnya, dapat difungsikan.
Belum terdapat tombol untuk
kembali ke halaman utama dan
tombol keluar.

Terdapat ukuran huruf yang terlalu

selanjutnya, sudah ada dan dapat
difungsikan.
Tombol kemballi ke halaman utama
dan tombol keluar sudah
ditambahkan.
Ukuran huruf yang terlalu kecil sudah

Ahli Media ke-2 kecil. diperbesar
Perlu diberikan identitas  Sudah ditambahkan identitas
pengembang lebih detail. pengembang.

Ahli Materi ke-1

Ahli Materi ke-2

Materi masih terlalu padat pada
setiap slide.

Belum mencantumkan referensi.
Karakter kartun ketika berjalan kaki
dan tangannya belum bergerak.

Soal evaluasi uraian diganti pilihan
ganda.

Materi sudah dipersingkat.

Referensi sudah ditambahkan.
Karakter kartun ketika berjalan kaki
dan tangannya sudah bergerak

Soal evaluasi diganti menjadi pilihan
ganda.

Para ahli memberikan komentar secara
umum bahwa multimedia interaktif berbasis game

sudah bagus dan menarik serta dapat digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Setelah mendapat
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masukan dari para ahli, peneliti melakukan revisi
sesuai dengan masukan. Perbaikan dalam
multimedia interaktif antara lain menambahkan
tombol untuk kembali ke menu utama dan tombol
keluar, mengganti menu, menyederhanakan materi
agar tidak terlalu padat, mengganti ukuran huruf
pada bagian yang kurang terbaca, menambah
referensi, menggerakan kaki dan tangan karakter
kartun ketika sedang berjalan dan mengganti soal
evaluasi.

Para ahli memberikan komentar secara
umum bahwa multimedia interaktif berbasis game
sudah bagus dan menarik serta dapat digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Setelah mendapat
masukan dari para ahli, peneliti melakukan revisi
sesuai dengan masukan. Perbaikan dalam

multimedia interaktif antara lain menambahkan
tombol untuk kembali ke menu utama dan tombol
keluar, mengganti menu, menyederhanakan materi
agar tidak terlalu padat, mengganti ukuran huruf
pada bagian yang kurang terbaca, menambah
referensi, menggerakan kaki dan tangan karakter
kartun ketika sedang berjalan dan mengganti soal
evaluasi. Tampilan multimedia interaktif yang
telah direvisi dapat dilihat pada uraian di bawah ini.
a. Menu stage diganti menjadi  menu
pembelajaran. Karena penggunaan kata stage
kurang sesuai untuk siswa sekolah dasar.
Tampilan menu stage sebelum dan sesudah
revisi tampak pada Gambar 3 dan Gambar 4
berikut ini.

Ve .V M“Vk %)

v 00
v»‘

iRembelajaran]i}|¥{ipe \
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Gambar 4. Tampilan Menu Stage Setelah Direvisi

b. Menu soal evaluasi dimasukkan ke halaman
utama pada setiap pembelajaran. Tampilan

menu soal sebelum dan sesudah revisi tampak
pada Gambar 5 dan Gambar 6.
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D

Menu aturan sebaiknya diberikan gambar
button dan difungsikan. Tampilan menu aturan

VY 7 2 A /] oF
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Stage
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‘Pembelajaran]i=
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Gambar 6. Tampllan Menu Soal Evaluasi Setelah Revisi

Bantulah bolang untuk menyelesaikan misi untuk menemukan harta
karun. Kamu harus bisa melewati berbagai tantangan sebelum
menemukan harta karun. Klik tombol untuk mencari petunjuk dan klik
tombol selanjutnua untuk menyelesaikan setiap tantangan.

Gambar 7. Ta[mpllan‘ Menu Aturan Sebelum Revisi

sebelum dan sesudah revisi tampak pada
Gambar 7 dan Gambar 8.
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Tema4diSubiTemall

Pembelajaran]is

Petunjuk penggunaan tombol:

Button Home

& untuk kembali ke menu utama
Button Musik

& untuk play/stop musik

Aturan

| Bantulah Bolang untuk menyelesaikan misi yaitu menemukan teman
yang tersesat di hutan. Kamu harus bisa mel
sebelum menemukan teman yang tersesat.

ti berbagai t

Button Exit
&/ untuk keluar
Button Prev
untuk navigasi slide kembali
.. Button Next
& untuk navigasi slide berikutnya /

i

N /4

Belum terdapat tombol untuk kembali ke menu
utama dan tombol keluar. Tampilan tombol
kembali ke halaman utama dan tombol keluar

Gambar 8. Tampiléh Menlj

Uh \ i B

Aturan Sefelah Revisi R

sebelum dan sesudah revisi tampak pada
Gambar 9 dan Gambar 10 berikut ini.

(=X 27

Hari ini matahari bersinar begitu cerah,
bolang akan melakukan perjalanan untuk
mencari harta karun.

Bolang mempunyai misi menggunakan
harta karun untuk menyelamatkan para
korban yang menderita kemiskinan di
desanya.

Gambar 9. Tampilan Tombol Kembali Ke Halaman Utama dan Tombol Keluar

Sebelum Revisi

Hari ini cuaca sangat cerah. Bolang akan
berpetualang untuk mencari temannya
yang tersesat di hutan. Yuk bantu
bolang menemukan teman-temannya
yang tersesat.
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e. Terdapat ukuran huruf yang masih Kkecil
sehingga perlu diperbesar lagi. Tampilan huruf

sebelum dan sesudah revisi tampak pada
Gambar 11 dan Gambar 12 berikut ini.

Pilihlah kegmcan di bawah ini yang termasuk kegnatnn

bertanggung

(Peesaran yms toon ao

ervon ) (Persrvan temon yong mengaton ester)

\ﬁeglatm yang bertanggung jawab \

Pilinlah keglatan di bawah ini yang termasuk keglatan '
bertanggung jawab dalam berkelompok! i

[ ‘Melakukan tugas sesuci kewajmumgu] [Mengunaikm pendapat orang |m'n]

(Memmh ‘tugas yang mudah d4kerjakan] [Mengerjakan tugas dengan semangut]

(Mengelesmkan yang telah diberi Kun] [M:mmarkan teman yang mengalami kesulrturg

i jawab ||
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ol
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Gambar 12. Tampllan Huruf Setelah Revisi

Hasil validasi ahli media mendapatkan
skor 4.27 termasuk dalam kategori sangat baik.
Tampilan yang terdapat pada produk multimedia
interaktif ~ memberikan  pengalaman  yang
menyenangkan kepada siswa. Hal tersebut sejalan
dengan pendapat Wiana et al., (2018) bahwa
multimedia interaktif dalam  pembelajaran
memberikan pengalaman belajar yang lebih baik
dengan tampilan materi yang menarik. Arsyad
(2016), menjelaskan bahwa  prinsip-prinsip
pengembangan media berbasis komputer yang
perlu diperhatikan salah satunya yaitu penggunaan
font dengan ukuran normal dan layer tidak boleh
terlalu padat. Selain itu berdasarkan pendapat dari
Mawarani dkk (2014), penggunaan gambar dalam
media pembelajaran memiliki kelebihan yaitu
sifathya konkret, lebih realistis, dan dapat

memperjelas suatu fenomena dalam berbagai
bidang, sehingga didapatkan bahwa gambar
sebagai media pembelajaran terbukti dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Gambar yang
dipergunakan dalam media harus jelas dan cukup
besar, gambar yang tajam dan kontras memiliki
kelebihan dalam menggambarkan kenyataan
secara lebih baik (Munir, 2013). Penggunaan
warna juga akan memberikan pengaruh kepada
siswa. Warna merupakan elemen grafik yang
sangat kuat, pemilihan warna yang sesuai dapat
meningkatkan efektifitas media (Munir, 2013).
Multimedia interaktif memiliki komponen
musik atau backsound juga dapat memberikan
tekanan dan menciptakan suasana, sehingga musik
atau backsound dapat mempengaruhi motivasi
pengguna saat menggunakan multimedia interaktif
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karena kombinasi audio visual mendukung materi
agar mudah dipahami siswa (Karim, 2014). Selain
itu media pembelajaran juga terdapat video yang
sangat menunjang pembelajaran (Agustiningsih,
2015).

Berdasarkan aspek teknis, multimedia
interaktif berbasis game memberikan kemudahan
untuk siswa karena terdapat petunjuk yang jelas,
simbol yang jelas dan menarik. Petujuk yang
terdapat pada media pembelajaran memberikan
kemudahan belajar. Selain itu, interaktivitas yang
terdapat pada multimedia interaktif memberikan
kemudahan untuk mengontrol pemindahan materi.
Siswa memiliki kendali atas pembelajaran, dan jika
mereka tidak mengerti dengan baik mereka dapat
mengulangi beberapa materi. Hasil penelitian
sebelumnya tentang penggunaan multimedia
interaktif menunjukkan bahwa siswa setuju dan
tertarik untuk belajar lebih banyak (Gunawardhana
& Palaniappan, 2016). Berdasarkan penelitian
Rukimin (2015), didapatkan hasil bahwa
interaktivitas dalam multimedia memiliki potensi
yang sangat besar untuk mengubah cara belajar,
cara untuk mendapatkan infromasi dan cara untuk
menghibur dengan cara menggabungkan berbagai
macam media seperti, audio, video, teks, gambar,
dan interaktivitas dengan melibatkan pengguna
sebagai kontrol sehingga dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Diperkuat berdasarkan
penelitian lain bahwa 93,5% siswa setuju bahwa
multimedia interaktif mengakomodasi berbagai
gaya belajar dan kecepatan belajar siswa (Leow &
Neo, 2014).

Hasil validasi ahli materi mendapatkan
skor 4,27 termasuk dalam kategori sangat baik.
Materi yang ditampilkan sudah  memiliki
kesesuaian dengan Kl dan KD. Selain itu, materi
juga memiliki keakuratan dengan Kkurikulum.
Materi yang ditampilkan diilustrasikan melalui
gambar, video, suara, dan animasi sehingga dapat
memudahkan siswa dalam memahami materi
(Munir, 2012; Neo et al., 2008).

Kedalaman isi materi sesuai dengan
kemampuan siswa sekolah dasar dimana pada
materi hanya memberikan gambaran secara umum.
Menurut Sudjana dkk. (2009) melalui media
pembelajaran hal-hal yang kompleks dapat
disederhanakan. Kesesuaian pada aspek materi

memberikan kemudahan dalam proses
penyampaian materi. Kesesuaian aspek materi
sangat penting untuk menghindari kesalahan dalam
penerimaan konsep. Hasil penelitian Khoiriah
(2016) menunjukkan bahwa materi pengajaran IPA
yang disampaikan menggunakan multimedia
memiliki pengaruh yang sangat signifikan terhadap
peningkatan kognitif siswa. Hal tersebut sejalan
dengan materi tematik yang lebih didominasi oleh
muatan pelajaran IPA pada tema tersebut.

Penggunaan multimedia interaktif berbasis
game memberikan kemudahan untuk mencapai
tujuan pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan
pendapat Winarno (2009) hal yang dievaluasi
dalam pengembangan multimedia pembelajaran
salah satunya adalah materi yang diberikan sesuai
dengan tujuan awal pembuatan program dan
kedalaman materi yang sesuai dengan tingkat
pebelajar yang akan menggunakan produk tersebut
serta kesesuaian dengan tujuan yang ingin dicapai.
Selain itu, struktur isi yang terdapat pada
multimedia interaktif juga sudah sesuai dan materi
yang disajikan.

Materi yang terdapat pada multimedia
interaktif sudah ditampilkan menggunakan bahasa
yang sesuai dengan Kkarakteristik siswa.Hal
tersebut sejalan dengan teori bahwa bahasa yang
mudah dipahami adalah salah satu tanda
kemudahan pemakaian media (Susilana dan
Riyana, 2009).Susilana dan Riyana (2009) sebuah
media yang user friendly adalah media yang
bersahabat dengan pemakainya. Setiap instruksi
dan paparan informasi bersifat membantu
penggunaan media, termasuk kemudahan pemakai
dalam merespon, mengakses sesuai dengan
keinginan. Penggunaan bahasa yang sederhana,
gambar yang jelas dan mudah dimengerti adalah
satu satu bentuk user friendly.

SIMPULAN DAN REKOMENDASI

Hasil validasi pengembangan multimedia
interaktif berbasis game berdasarkan ahli media
dan ahli materi. Hasil analisis ahli media
berdasarkan aspek tampilan, teknis, dan
kemanfaatan mendapatkan skor 4.28 termasuk
dalam kategori sangat baik. Hasil analisis ahli
materi berdasarkan aspek kesesuaian Kl dan KD,
keakuratan materi, bahasa dan pembelajaran
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mendapatkan skor 4.27 termasuk dalam kategori
sangat baik. Hasil rerata validasi ahli media dan
materi termasuk dalam kategori sangat baik
sehingga multimedia interaktif berbasis game
dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan
kognitif siswa sekolah dasar.

Berdasarkan  hasil penelitian  dapat
direkomendasikan bahwa multimedia interaktif
berbasis game layak diterapkan sebagai media
pembelajaran untuk siswa sekolah dasar.
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