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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan pengembangan multimedia interaktif terintegrasi ayat Al-Quran pada materi
sistem pencernaan manusia dan mengetahui tingkat validitas, praktikalitas dan respon siswa terhadap produk yang
dikembangkan. Metode penelitian yang digunakan berupa penelitian pengembangan (R&D) dengan model
pengembangan 4D. Pengumpulan data dilakukan dengan angket yang diberikan kepada dua orang validator ahli
materi dan ahli media, dua orang guru IPA SMP, dan sepuluh orang siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
tingkat validitas multimedia interaktif pada materi sistem pencernaan manusia yang dikembangkan dinyatakan sangat
valid dengan presentasi kevalidan 88,2%, dengan rata-rata kevalidan ahli materi dan ahli media adalah 87,5% dan
88,8%. Tingkat praktikalitas yang diperoleh adalah sangat praktis dengan presentasi kepraktisan 94,7% dan
mendapatkan respon yang sangat baik dari siswa dengan presentasi 98,5%. Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif terintegrasi ayat Al-Quran pada materi sistem pencernaan
manusia yang dikembangkan sangat valid, sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran IPA dan mendapat
respon sangat baik dari siswa.

Kata Kunci: multimedia interaktif, integrasi ayat Al-Quran, system pencernaan manusia

Abstract

This study aims to carry out the development of integrated interactive multimedia verses of the Qur’an on the material
of the human digestive system and determine the level of validity, practicality and student responses to the product
being developed. The research method used is development research (R&D) with the 4D development model. Data
collection was carried out using a questionnaire which was given to two material expert validators and media experts,
two junior high school science teachers, and ten students. The results showed that the validity level of interactive
multimedia on the human digestive system material developed was stated to be very valid with a presentation validity of
88.2%, with the average validity of material experts and media experts being 87.5% and 88.8%. The level of
practicality obtained is very practical with a practical presentation of 94.7% and gets very good responses from
students with a presentation of 98.5%. Based on the results of the research conducted, it can be concluded that the
integrated interactive multimedia of Al-Quran verses on the human digestive system material developed is very valid,
very practical for use in science learning and gets very good responses from students.

Keywords: interactive multimedia, verses of the qur’an, the human digestive system

PENDAHULUAN inspiratif, menyenangkan, menantang,
memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif,
dan memberi ruang yang cukup bagi prakarsa,
kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan
bakat, minat, dan perkembangan fisik serta
psikologis siswa. Hal tersebut
mengindikasikan bahwa guru sebagai salah
satu sumber belajar yang dimiliki peserta
didik untuk dapat memiliki keahlian dalam

Pendidikan memegang peran penting
dalam menciptakan masyarakat yang cerdas,
baik secara intelektual, emosional maupun
spritual. Berdasarkan Permendikbud tentang
Standar Proses pendidikan Dasar dan
Menengah Nomor 65 Tahun 2013 disebutkan
bahwa proses pembelajaran pada satuan
pendidikan diselenggarakan secara interaktif,
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memilih model pembelajaran serta model
pembelajaran yang tepat sebagai factor
pendukung untuk menentukan keberhasilan
kegiatan belajar sehingga tercapainya tujuan
pembelajaran yang baik (Permana, 2018).

Menghadapi era informasi seperti saat
ini, system pendidika di Indonesia diharapkan
mampu untuk membekali para sisiwa dengan
keterampilan-keterampilan belajar  dan
kecakapan hidup (life skill) yang di rangkum
pada keterampilan abad 21, diantaranya
kemampuan berpikir kritis, memecahkan
masalah, Kreativitas, berkomunikasi,
berkolaborasi, serta penguasaan terhadap
materi dan konsep pembelajaran di sekolah,
sehingga pendidikan menjadi semakin penting
untuk menjamin siswa memiliki keterampilan
(Redhana, 2019) (Lase, 2019).

Saat ini para pelajar yang merupakan
generasi Z (Gen Z) telah berubah dan semakin
maju seiring dengan kemajuan teknologi,
pada generasi ini dibutuhkan sebuah
transformasi pembelajaran yang menyeluruh
dan berkualitas sehingga para pelajar
memiliki preferensi belajar dimana mereka
bersemangat untuk terlibat dalam proses
belajar dimana para pendidik dapat
mengarahkan, mendidik serta membina
interpersonal potensi masing-masing siswa
(Djamabhar et al., 2020).

Saat ini proses pembelajaran di kelas
diharapkan untuk mampu  menyambut
tantangan agar menciptakan lingkungan
belajar yang sangat interaktif sehingga siswa
dapat menikmati kegiatan belajar baik itu
mandiri dan diskusi kelompok. Selain itu
kegiatan belajar juga dapat dirancang agar
siswa dapat belajar di mana saja dan kapan
saja dalam mengakses tak terbatas terhadap
informasi ilmu pengetahuan terbaru, sehingga
salah satu solusi dalam tantangan belajar ini
adalah dengan penggunaan alat atau media

pembelajaran dalam forum online maupun
media digital (Imania & Bariah, 2019).

llmu Pengetahuan Alam (IPA) mengkaji
berbagai gejala alam yang ada di lingkungan
kita. Pembelajaran IPA mengkaji fenomena
alam meliputi minimal tiga aspek, Yaitu
produk, proses, dan sikap ilmiah (Mediartika
& Aznam, 2018). Kajian IPA mempunyai
rentang yang sangat luas, mulai dari yang
dapat dilihat olen mata sampai pada ukuran
yang tak dapat dilihat oleh mata.

Sistem  pencernaan pada manusia
merupakan salah satu materi dalam mata
pelajaran IPA yang bersifat abstrak atau tidak
dapat dilihat mata. Proses pencernaan
manusia yang dipelajari  tidak dapat
memberikan  pengalaman nyata, untuk
memecahkan permasalahan tersebut
dibutuhkan suatu sumber belajar yang dapat
membantu  siswa  mengamati  proses
pencernaan tersebut. Melalui “sumber belajar
berupa perangkat media audio visual,
memberikan pengetahuan baru kepada siswa
menjadi lebih mudah, visualisasi dari konsep-
konsep pembelajaran yang abstrak terfasilitasi
dan proses pembelajaran menjadi lebih
cepat.” (Atika et al., 2018).

Berbagai hasil penelitian menunjukkan
bahwa proses pencernaan dalam tubuh
manusia dapat dengan mudah dijelaskan
menggunakan animasi, dimana video animasi
menjadi lebih menarik, dan buku bukan lagi
menjadi  sumber utama dalam proses
pembelajaran (Purba & Runtulalu, 2017).
Fungsi video animasi yaitu memperoleh
gambaran yang jelas tentang hal-hal yang
sukar diamati secara langsung karena
ukurannya yang tidak memungkinkan, baik
terlalu besar maupun terlalu kecil.

Berdasarkan hasil wawancara dan
observasi yang telah dilakukan peneliti di
salah satu sekolah menengah pertama di
kabupaten kampar didapatkan beberapa
permasalahan, yaitu kurang menariknya
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sumber belajar yang digunakan sehingga
siswa tidak tertarik untuk mengikuti proses
pembelajaran. Kurangnya motivasi siswa
dalam belajar IPA disebabkan siswa merasa
bosan dengan pembelajaran yang monoton,
penyampaian materi yang sulit dipahami, dan
kurangnya melibatkan media belajar yang
mendukung proses pembelajaran.

Pada dasarnya konsep materi IPA
berkaitan dengan alam dan berguna bagi
kehidupan manusia itu sendiri, sehingga
seperti yang diketahui pembelajaran IPA
memeiliki materi pembelajaran yang sangat
umum dan berkaitan dengan kehidupan
sehari-hari. Namun faktanya masih banyak
siswa yang beranggapan bahwa pembelajaran
IPA adalah materi yang sulit untuk pelajari
dan dipahami. Sehingga, untuk mengatasi
paradigma yang terjadi pada siswa ini, maka
diperlukan suatu upaya agar pembelajaran IPA
menjadi kegiatan belajar mengajar yang
menyenangkan sehingga siswa tertarik untuk
belajar IPA.

Salah  satu  alternatifnya  adalah
pembelajaran IPA dikemas dalam bentuk
animasi yang berbasis ICT (Information and
Communication Teknology) salah satunya
berupa multimedia interaktif. Onintra (2009)
menyebutkan multimedia interaktif dirancang
dengan memasukkan gambar, video, suara
dan animasi yang relevan pada mata pelajaran
tersebut. Samodra et al (2009) menyatakan
bahwa multimedia interaktif adalah perpaduan
atau kombinasi dari beberapa unsur media
seperti animasi, foto, video, teks, dan suara
yang ditampilkan dengan interaktif dalam
suatu media pembelajaran. Siswa akan belajar
secara aktif dan menyenangkan sehingga
dapat memperbaiki hasil belajarnya karena
konsep-konsep abstrak dapat disajikan secara
lebih nyata dalam proses pembelajaran untuk
memudahkan siswa memahaminya (Widayat
etal., 2014).

Dale mengungkapkan bahwa semakin
banyak indera yang digunakan siswa dalam
belajar semakin baik retensinya sebagaimana
yang digambarkan dalam kerucut pengalaman
belajar (Stephen et al., 2011). Penggunaan

multimedia interaktif sangat berguna dalam
proses  pembelajaran, salah satunya
pembelajaran TPA Terpadu. Karena ruang
lingkupnya yang luas, adanya penggunaan
multimedia interaktif dapat membantu siswa
mudah menguasai materi dalam mata
pelajaran IPA Terpadu.

Adanya multimedia interaktif dalam
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi,
perhatian, pikiran dan perasaan siswa ketika
belajar. Antusiasme siswa selama proses
pembelajaran semakin memperkuat interaksi
siswa-guru karena mereka menikmati proses
pembelajaran secara aktif, mandiri, dan
kolaboratif. Multimedia interaktif
memfasilitasi siswa untuk bernalar dengan
menjelajahi objek visual yang lebih realistis
untuk memudahkan siswa memahami konsep
sains, menghubungkan antar konsep dan
implementasi  analisis  informasi, dan
pemecahan masalah (Syawaludin et al.,
2019). Multimedia interaktif berbasis gadget
dapat meningkatkan literasi sains Gen-Z
(Widodo et al., 2020).

Hubungan erat antara sains dan agama
tidak boleh dipisahkan, tetapi harus diperkuat
satu sama lain melalui integrasi sains dan Al-
Qur'an dalam pembelajaran (Permana et al.,
2021) Kegiatan eksperimen sangat penting
dalam pembelajaran IPA. Pada hakikatnya
sains  adalah gelaja-gejala  alam pada
dimensi pengetahuan (keilmuan) sehungga
pengetahuan bisa dikorelasikan dengani nilai
ukhrawi, dengan memperhatikan keteraturan
yang ada di jagat raya akan dapat semakin
meningkatkan keyakinan  adanya Tuhan
yaitu Allah SWT yang maha kuasa.
Dimensi ini menggambarkan hakikat IPA
adalah  memautkan antara aspek logika-
materil dengan aspek spiritual, yang
sementara ini dianggap cakrawala kosong,
karena suatu anggapan antara IPA dan
agama merupakan dua sisi yang berbeda
dan tidak mungkin dipersatukan satu sama
lain  dalam  satu bidang kajian. Pada
kenyataannya  terdapat benang  merah
ketertautan di antara keduanya. (Latifah &
Ratnasari, 2016

Indonesian Journal of Education and Learning
Vol. 6/No. 1/Oktober 2022

ISSN 2598-5116 (Print) ISSN 2598-5108(Online)



Multimedia Interaktif Terintegrasi Ayat AI-Qur’an ...

39

Nadya Anastia, Niki Dian Permana, Fatimah Depi Susanty, Muhammad Ilham Syarif

DOI: 10.31002/ijel.v6il.7348

Sumber  belajar  dalam  bentuk
multimedia interaktif terintegrasi Ayat Al-
Quran pada materi sistem pencernaan
manusia yang dikembangkan dimaksudkan
untuk memberikan pengalaman belajar yang
lebih konkrit, memotivasi serta meningkatkan
penguasaan  konsep IPA  siswa dan
meningkatkan sikap spiritual siswa yang
mengagungkan kebesaran Allah SWT yang
maha kuasa.

METODE PENELITIAN
Metode penelitian yang digunakan dalam

penelitian  ini  adalah  Research  and
Development (R&D). Dalam teknis penelitian
pengembangan multimedia interaktif ini
menggunakan model pengembangan four D
(4D) vyaitu (1) define, (2) design, (3)
develop and 4) disseminate
(Thiagarajan et al.,  1974). Tahapan
penelitian  pengembangan, yaitu tahap
pertama adalah define, yang terdiri dari
analisis kurikulum, analisis peserta didik,
analisis kebutuhan. Tahap kedua adalah
design, tahap ketiga adalah develop, yang
terdiri dari Uji Validitas, Uji Praktikalitas,
dan pespon peserta didik terhadap multimedia
interaktif. Tahap keempat adalah disseminate
atau tahap penyebaran atau uji coba. Dalam
penelitian ini tahapan pengembangan dibatasi
sampai pada tahap ketiga yaitu tahap develop.

Subjek pada penelitian ini adalah para
validator yang terlibat melakukan validasi dan
praktisi pada multimedia interaktif yang
dikembangkan. Validasi dilakukan oleh dua
orang validator, kemudian untuk subjek uji
praktikalitas dilakukan oleh dua orang
responden dari pengajar yaitu Guru IPA di
Sekolah Menengan Pertama.

Jenis data yang digunakan pada
penelitian ini adalah data kuantitatif dan data
kualitatif, dimana data kuantitatif diperoleh
melalui hasil angker dari validator ahli yakni
ahli materi, ahli media, dan melalui guru serta

peserta didik. Sedangkan data kualitatif
didapatkan dari pengolahan data yang
disajikan dalam bentuk verbal (lisan/kalimat)
dari saran  maupun  komentar yang
disampaikan para validator ahli sebagai
pertimbangan dalam  melakukan  revisi
terhadap multimedia interaktif. Beberapa
teknik pengumpulan data yang dilakukan
pada penelitian ini adalah teknik observasi,
angket, dan wawancara.

Penilaian data instrument  disusun
berdasarkan pengukuran rating scale, yaitu
suatu skala pengukuran saat responden
menjawab angket yang disebarkan. Data yang
dikumpulkan selanjutnya  dikelompokkan
sesuai dengan jenis data yakni data kuantitatfi
dan data kualitatif. Pada data kualitatif berupa
kata dengan menggabungkan infromasi yang
diperoleh bersifat deskriptif kemudian data
kuantitatif berupa angka dari setiap skor
aspek penilaian. Data data kuantitatif dari
hasil angket diubah menjada data kualitatif
menggunakan skala likert dan nilai interval
skor analisis persentase dari setiap aspek yang
dinilai dikonfirmasi pada tabel 1. (Anantyarta,

2018).
Tabel 1. Nilai Interval Skor Analisis Data
No Interval Kategori Keterangan
1 76%-100% Sangat Baik Valid
2 51%-75% Baik Cukup Valid
3 26%-50% Kurang Baik Kurang Valid
Sangat Tidak Valid

4 0%-25% Kurang Baik

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan multimedia interaktif
pada penelitian ini memilih menggunakan
model 4D yang terdiri dari empat tahapan,
yakni  define, design, develop, dan
disseminate.

Pada tahap pertama penelitian adalah
define, pada tahap ini peneliti melakukan
studi pendahuluan yaitu analisis kurikulum,
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analisis kebutuhan, dan analisis peserta didik.
Hasil wawancara secara langsung dengan
guru mata pelajaran IPA yang menyatakan
bahwa siswa masih kurang focus dalam
memperhatikan guru saat mengajar dan
menjelaskan materi pembelajara di kelas.
Selain peserta didik agar belum mampu untuk
lebih aktif dan belajar untuk mengaitkan
konsep—konsep  pembelajaran  hal  ini
dikarenakan peserta didik belum memiliki
pegangan atau belum adanya ketersediaan
sumber belajar yang memadai. Oleh sebab itu
untuk mengatasi permasalahan yang terjadi
maka dibutuhkan sumber belajar yang
inovatif dan aplikatif bagi siswa dan
berhubungan dengan proses pencernaan pada
manusia  sehingga dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa dalam memenuhi
kompetensi dasar.

Tahap kedua adalah Perancangan (Design),
rancangan desain berisi tentang tampilan
scene yang akan divisualkan, dan rancangan
secara keseluruhan multimedia interaktif yang
dibuat. Dalam penyusunan video animasi ini
terdapat beberapa tahap yang akan dilakukan,
yaitu (1) pembuatan rancangan desain, yang
berisi tentang tampilan scenme yang akan
divisualkan; (2) pemilihan  software
pembuatan multimedia interaktif; (3) Ilustrasi
pendukung  juga diperlukan seperti
backsound, gambar atau video yang
berhubungan dengan materi yang akan
disampaikan dalam video animasi.

Fffi) MULTIMEDIA FEMBEAINEAN INTERANTIE
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Gambar 1. Halaman Utama Multimedia Interaktif

Pada penelitian ini  pembuatan
rancangan media diawali dengan menyusun
storyboard mengenai materi pembelajaran
atau yang akan dimasukkan kedalam
multimedia interaktif nantinya. Hal ini karena
peroses pembuatan media diawali membuat
stroryboard sebagai perencanaan visual atau
ilustrasi yang akan disajikan dimedia agar
memudahkan  desainer  media  dalam
mewujudkan ide-ide dalam scene-secene yang
akan direalisasikan dalam media
pembelajaran yang dibuat (Febiharsa &
Pjuniadi, 2018).
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Gambar 2. Tampilan Multimedia Interaktif Sistem
Pencernaan

Pada penelitian ini multimedia interaktif
dirancang menggunakan Applikasi Adobe
flash hal ini karena applikasi ini dinilai sangat
bagus digunakan untuk merancang dan
mengahasilkan media pembelajaran berupa
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multimedia interaktif, dimana banyak pilihan
dalam merancang seperti pembuatan gabar
yang efektif, animasi, backsound, dan video
dapat dibuat menggunakan Applikasi adobe
flash.

Pada masing-masing tampilan (scane)
multimedia dirancang dengan gambar dan
video yang menarik dan mudah dipahami,
penggunaan gambar dan video dalam satu
media bertujuan agar penyampaian materi
tidak terlalu monotan sehingga lebih menarik
perhatian peserta didik dalam mengamati
gambar dan juga mendengarkan materi
pembelajaran dari video pembelajaran yang
disajikan. Menurut (Anantyarta & Sholihah,
2020) tambahan gambar dan video pada suatu
media akan menjadi efektif oleh guru untuk
menyampaikan materi sehingga siswa mudah
memahami  materi  pembelajaran  yang
disampaikan karena suatu tampilan dapat
memperkuat penjelasan dari tulisan atau
maksud yang akan disampaikan guru kepada
siswa .

Pemilihan font dan warna pada media
juga mempengaruhi keefektivan suatu media,
disini peneliti mengunakan warna biru dan
orange pada media dimaksudkan agar warna
tetap terlihat kuat dan kontras dengan warna
latar media. Hal ini sesuai dengan pernyataan
(Rofig, 2019) bahwa suatu media perlu
menunjukkan multi bentuk representasi, yaitu
adanya perpaduan antara tulisa, gambar,
grafik dalam suatu materi pembelajaran yang
disampaikan agar lebih menarik dan dapat
diingat dengan baik oleh siswa.

Selain itu pada media pembelajaran ini
juga disertai dengan pembelajaran terintegrasi
dengan ayat-ayat al-qur’an yang relavan
berkaitan dengan materi system pencernaan
manusia. Pembelajaran IPA atau sains sangat
erat kaitannya dengan ciptaan yang Maha
Kuasa sehingga nilai yang terkandung dalam
sains sudah ada sebelumnya di nilai-nilai al-
qur’an. Pengiintegrasian ayat-ayat al-qur’an
pada media pembelajaran ini bertujuan
mengajarkan siswa agar lebih meningkatkan
iman dan takwanya keapda Allah SWT dan

menjadi pribadi yang berbudi pekerti dan
berakhlak mulia di dalam segi kehidupan
(Diani & Hartati, 2018) (Ayu & Lepiyanto,
2019).

 SLELT ARy ‘9

Gambar 3. Tampilan Materi Sistem Pencernaan
Manusia Terintegrasi Ayat-Ayat Al-Qur’an

Selanjutnya media pembelajaran juga
disertai dengan soal latihan, ini akan muncul
pada scene media pembelajaran dibagian icon
“Latithan”. 10 pertanyaan akan ditampilkan
dimana pada bagian ini juga disertai dengan
perolehan score jika siswa telah selesai
mengerjakan latihan. Kunci jawaban juga
disediakan pada media agar siswa dapat
kembali melihat materi yang benar jika
mereka tidak paham terhadap latihan soal.
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Gambar 4. Tampilan Soal Latihan

Soal dalam media pembelajaran ini
bermanfaat untuk mengetahui sejauh mana
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran
yang disampaikan. Pada dasarnya siswa juga
dilatih untuk meningkatkan kemampuan dan
keterampilan terhadap hasil belajar siswa
melalui latihan soal (Wahyuni, Anggraini,
2016).

Tahap ketiga adalah pengembangan
(Develop), tujuan dari tahap pengembangan
adalah untuk menghasilkan sumber belajar
yang menarik dan interaktif pada materi sitem
pencernaan pada manusia yang telah
dikembangkan dan direvisi berdasarkan
masukan dari validator.

Uji validasi dilakukan oleh 2 orang
validator yang terdiri dari ahli materi dan ahli
media. Tahap validasi dilakukan agar
multimedia interaktif yang dikembangkan
dapat diketahui kelayakan berdasarkan
penilaian validator. Penilaian tersebut terdiri
dari lima aspek, yaitu aspek kualitas suara,
aspek kualitas narasi, aspek kualitas visual,
aspek 1isi, dan aspek desain teknis. Data
keseluruhan dari ahli materi dan ahli media

terdapat pada tabel berikut:
Tabel 2. Persentase Validator Ahli

No Validasi Persentase

1. Ahli Materi 87,5%

2. Ahli Media 88,8%
Rata-rata 88,2%

Berdasarkan Tabel 2 Dapat diketahui
kelayakan berdasarkan penilaian validator
dilakukan Penilaian berdasarkan dari lima
aspek, yakni melalui aspek kualitas suara,
aspek kualitas narasi, aspek kuaitas visual,

aspek isi, dan aspek desain teknis. Diperoleh
hasil validasi dengan rata-rata 88,2% dengan
hal ini validasi pada video pembelajaran
dikategorikan sangat valid.

Uji praktikalitas dilakukan dengan
menyebarkan angket kepada dua orang
pengajar IPA SMP. Uji praktikalitas ini
bertujuan  untuk  membuktikan  bahwa
multimedia interaktif ini praktis dan dapat
digunakan sebagai sumber belajar pada materi
sistem pencernaan manusia. Penilaian data
pada uji praktikalitas terdiri dari beberapa
aspek yaitu, aspek tampilan visual dan audio,
kelayakan perangkat lunak, kelayakan
penyajian, kelayakan isi, kebahasaan, dan
kemenarikan. Data keseluruhan hasil analisis
uji praktikalitas terdapat pada tabel 3

Tabel 3. Persentase Uji Praktikalitas Media

No Aspek Uji Praktikalitas Persentase
1 Tampilan visual dan audio 95.6%

2 Kelayakan perangkat lunak 100%

3 Kelayakan penyajian 92.5%

4 Kelayakan isi 96.9%

5 Kebahasaan 95.8%

6 Kemenarikan 87.5%
Rata-rata 94,7%

Hasil pengolahan data keseluruhan
terhadap angket uji coba praktikalitas yang
diperoleh presentase praktikalitas dari aspek
Tampilan visual dan audio visual, kelayakan
perangkat lunak, kelayakan penyajian,
kelayakan isi, kebahasaan dan kemenarikan
adalah 94,7% dengan kriteria sangat praktis.
Hal ini sesuai dengan pendapat Latifah &
Vebrianto (2017) yang menyatakan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan media
menjadi suatu alternative pembelajaran sains
yang efektif dan mampu memberikan
kedekatan antara teoritis dan praktis secara
optimal.

Respon peserta didik terhadap sumber
belajar dilakukan dengan menyebarkan angket
kepada 10 orang siswa SMP. Kegiatan ini

Indonesian Journal of Education and Learning
Vol. 6/No. 1/Oktober 2022

ISSN 2598-5116 (Print) ISSN 2598-5108(Online)



Multimedia Interaktif Terintegrasi Ayat AI-Qur’an ...

43

Nadya Anastia, Niki Dian Permana, Fatimah Depi Susanty, Muhammad Ilham Syarif

DOI: 10.31002/ijel.v6il.7348

bertujuan untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap multimedia interaktif yang
sudah valid dan praktis. Hasil pengolahan
data di peroleh skor keseluruhan terhadap
angket respon peserta didik adalah dengan
persentase rata-rata 98,5% dengan kategori
sangat baik artinya hampir seluruh siswa
memberikan respon yang sangat positif
terhadap multimedia interaktif yang
dikembangkan untuk digunakan dalam proses
pembelajaran di kelas pada materi system
pencernaan manusia.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan  dapat  disimpulkan  bahwa
multimedia interaktif terintegrasi ayat Al-
Quran pada materi system pencernaan
manusia yang dikembangkan sangat valid,
sangat praktis dan mendapat respon sangat
baik dari siswa.
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