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This study aims to develop elementary V class multimedia based on
humanistic theory on integer competencies that is valid, practical, and
effective. The development model is a 4D (define, design,
development, disseminate) model. In the define stage there are
interviews and observations to study the curriculum and the needs of
teachers and students. In the design stage, draft | multimedia was
designed using Adobe Flash Player. In the development stage, draft |
is valid based on questionnaires from media and material expert
validators. Furthermore, the results of field notes and student and
teacher response questionnaires indicate that draft 11 is practical. Then
drat 111 was tested by independent t-test which resulted that draft 111 is
effective. Draft 111 developed into a fina product which was then
disseminated at the disseminate stage with the delivery of products to
teachers, training of teachers, and publicationsin national journals.

Pendahuluan

Dari sini nampak bahwa matematika

Menurut Sumardyono (2004: 43)
matematika sebagai ilmu adaah berbeda
dengan matematika sekolah daam ha
penyajian, pola pikir, keterbatasan semesta, dan
tingkat keabstrakan. Dalam hal penygjian,
semesta pembicaraan, dan tingkat keabstrakan,
matematika sekolah dapat |ebih fleksibel sesuai
dengan tingkat berpikir siswa. Pola pikir
pembelgjaran matematika sekolah juga dapat
fleksibel antara pola pikir induktif atau
deduktif.

sekolah harus sesuai dengan teori belgar
humanistik. Karena menurut Darmadi (2017:
25) teori humanistik cenderung mengarahkan
siswa untuk berpikir induktif, mementingkan
pengalaman, serta membutuhkan keterlibatan
siswa secara aktif dalam proses belgjar. Lebih
khusus, Haglund (tanpa tahun) menyebutkan
salah satu ciri matematika humanistik yakni
menempatkan siswa sebagai penemu (inquirer)
bukan hanya penerima faktafakta dan
prosedur-prosedur.

http://jurnal .unimus.ac.id/index.php/JPMat/index



Dengan  demikian teori  belgar
humanistik  menempatkan siswa  sebagai
manusia yang utuh yang tidak hanya butuh
kemampuan kognitif tetapi juga afektif. Afeksi
siswa yang tidak terpenuhi berupa kurangnya
motivas bahkan menjadi akar penyebab dari
masalah-masalah sikap dan literas dalam
pendidikan matematika (Tatag Yuli Eko
Siswono, 2007: 2). Oleh karena itu teori belgjar
humanistik men;j adi solus karena
memunculkan proses-proses pendidikan yang
dibutuhkan menurut Haglund (tanpa tahun)
yakni  proses-proses yang menyenangkan
(excitement) dan menantang (wonderment)
dengan kegiatan-kegiatan penemuan
(discovery) dan kreasi/karyacipta.

Proses-proses pendidikan yang
menyenangkan dan menantang juga dapat
dimunculkan melalui penggunaan multimedia.
Menurut Wina Sanjaya (2006: 169) media
pembelgjaran dapat berfungsi untuk menambah
gairah dan motivasi belgar siswa serta untuk
memanipulas keadaan, peristiwa, atau objek
tertentu. Dari sini muncul proses yang
menyenangkan siswa serta menantang siswa
untuk memanipulasi materi pelgaran.

Dari hasil observas di tiga SD di
Purworejo, salah satu materi pada pelgaran
matematika yang mudah dimanipulas siswa
yakni materi Bilangan Bulat. Operasi-operas
pada bilangan bulat mudah dipahami karena
sifat bilangan bulat itu sendiri yang sederhana.
Pengoperasian alat bantu hitung seperti jari,
sempoa, atau kalkulator juga menjadi lebih
mudah. Apalagi penerapan bilangan bulat
dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa.

Berdasarkan wawancara ke guru, materi
bilangan bulat yang mudah bukan berarti tanpa
hambatan. Siswa memberi porsi belgjar lebih
banyak untuk materi lain seperti bilangan
pecahan atau geometri. Artinya siswa kurang
termotivasi untuk belgjar lebih dalam tentang
bilangan bulat.

Berdasarkan pada hal-hal tersebut di
atas, yaitu pembelgjaran bilangan bulat, fakta
adanya teori belgar humanistik, motivas
belgjar, serta penggunaan multimedia, maka
penting diadakan suatu pembelgjaran bilangan
bulaa yang didasarkan pada teori belgjar
humanistik berbantukan multimedia

Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui: () bagaimana teori belgar
humanistik  diterapkan pada multimedia
pembelgaran bilangan bulat; (b) kevalidan
multimedia  pembelgjaran  tersebut;  (c)
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kepraktisan multimedia pembelgjaran tersebut
dalam meningkatkan motivas belgar; serta (d)
keefektifan multimedia pembelgaran tersebut
dalam meningkatkan prestas belgar. Dari
tujuan tersebut, penelitian ini bermanfaat baik
secara teoritis tentang multimedia dan teori
belgar humanistik, maupun secara praktis
diterapkan oleh siswa, guru, dan sekolah.

M etode Penelitian
Jenis Penelitian

Jenis pendlitian ini adalah penelitian
pengembangan (research and development).
Penelitian ini meneliti dan mengembangkan
multimedia pembelgaran bilangan  bulat
berdasarkan teori belgjar humanistik. Dilihat
dari jenis data, metode penelitian ini adalah
mixed methods, yakni metode gabungan
kualitatif dan kuantitatif.

Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri
Purworgo pada bulan Februari sampa Juli
2018.

Target/Subjek Penelitian

Subjek penelitian adalah siswa kelas V
SD. Secara purposive dipilih SD Negeri
Purworgjo karena SD ini adalah satu-satunya
SD yang memiliki jumlah komputer lengkap
sehingga masing-masing  siswa  dapat
berhadapan dengan satu komputer.

Prosedur Penelitian, Teknik Pengumpulan Data,
dan Teknik Analisis Data

Prosedur pengembangan multimedia
dalam penelitian ini mengacu pada model 4-D
yang dikemukakan Thiagargjan, yang terdiri
dari empat tahap. Yakni tahap pendefinisian
(define), tahap perancangan (design), tahap
pengembangan  (development) dan tahap
penyebaran (disseminate). Secara ringkas
penjelasan tahapan 4D disgjikan pada Tabel 1
di bawah.

Draft | dapat berkembang menjadi draft
Il jika draft | valid, yakni skor angket validas
ahli materi lebih dari 37 serta skor angket
validas ahli media lebih dari 63. Lalu draft Il
dapat berkembang menjadi draft I11 jika draft 11
praktis, yakni skor angket respon siswa lebih
dari 27 serta skor angket respon guru lebih dari
72. Terakhir, draft 11 dapat berkembang
menjadi produk akhir jika draft Il efektif,
yakni jika uji-t menunjukkan thiwung > tiave
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artinya prestasi kelas eksperimen lebih baik

daripada prestasi kelas kontrol.

Tabd 1. Prosedur Pengembangan Multimedia

Multimedia Teknik Teknik
Tahap 4D yang Kegiatan Pengambilan Analisis
Dihasilkan Data Data
- Andisis kurikulum | Wawancara tak | Deskriptif
Define serta analisis kebutuhan | terstruktur  serta | kualitatif
(pendefinisian) guru dan siswa observasi dengan
catatan lapangan
Draft | Merancang multimedia | Refleksi diri | Deskriptif
Design draft | berdasarkan | dengan observasi | kualitatif
(perancangan) pendefinisian tahap
sebelumnya
Draft Il Draft | divalidas oleh | Angket validasi Deskriptif
validator ahli materi kualitatif
dan ahli media dan
kemudian direvis kuantitatif
menjadi draft I
Draft 11 Draft 1l diujicobakan | Observasi Deskriptif
pada skala kecil 1 guru | dengan  catatan | kualitatif
dan 15 siswa kemudian | lapangan  serta | dan
direvis menjadi draft | angket  respon | kuantitatif
Development Il guru dan siswa
(pengembangan) Produk Draft Il diujicobakan | Observasi Deskriptif
Akhir pada skala besar 2 guru | dengan  catatan | kualitatif
dan 30 siswa kelas | lapangan, angket | dan analisis
eksperimen. respon guru, | kuantitatif
Pengambilan data | sertatesprestasi | dengan uji-t
prestas sebagai
perbandingan dilakukan
di kelas kontrol. Draft
1l kemudian direvis
menjadi produk akhir
Produk Penyerahan produk | - -
Disseminate Akhir kepada guru, pelatihan
(penyebaran) kepa_da_ gury, - dan
publikasi jurna
nasional.

Hasil Penelitian dan Pembahasan
Tahap Define (Pendefinisian)

Pada tahap ini dilakukan analisis
kurikulum serta andisis kebutuhan guru dan
siswa. Berdasarkan wawancara dengan dua
orang guru kelas V SD N Purworgo,
didapatkan bahwa kurikulum yang dipaka di
SD N Purworgo adalah Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (KTSP). Lalu materi yang
digunakan dalam penelitian ini berdasarkan
saran guru  (expert  judgement)  dan
pertimbangan penditi (consideration) adalah
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materi Bilangan Bulat. Materi ini dipilih karena
penerapannya yang luas di dalam kehidupan
sehari-hari, sehingga memiliki potens yang
besar untuk memunculkan pembelgjaran yang
sesual dengan teori belgjar humanistik.

Dengan masukan guru dan mengingat
kebutuhan siswa, maka materi yang dicakup
yakni materi KD 1.1, 1.2.,, 1.3, dan 1.5. KD
1.4. tidak dimasukkan karena memerlukan
pembahasan yang terpisah dari KD lain seperti
yang tertera pada Buku Sekolah Elektronik
(BSE).
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Dari andlisis kebutuhan guru dan siswa Maryam, M. Pd. Tabel 2 berikut adalah
juga didapatkan bahwa guru dan siswa sudah hasil angket validasinya.
terbiasa menggunakan media Adobe Flash
Player. Karenanya untuk  kemudahan

penggunaan, multimedia yang dikembangkan Tabel 2. Hasil Angket Validasi Ahli
adalah Adobe Flash Player. Materi
. No. Pernyataan Skor
Tahap Dwgn (Perancangan) Kaalitas Materi
Pada tahap ini dirancang multimedia I haenscmdHBP 3
dengan software Adobe Flash Player 11. L nni ] =2
TeiZian 18] Tnatel] i)

H= Lo

MeSki_pun program ini _SUdah dikenal oleh guru Mater] sesuzi teind belalae haunanistk 5
dan siswa, akan tetapi penggunaannya belum Kuaiitas Bahasa

opti ma dan menyenangkan_ Agar optimal, 3 Ke;eiasa‘fn bahizsa yang digunakan 4:5
program ini dirancang sesua teori belgar i g:;;fnﬁ“mm dengansasaran *
humanistik, yakni  mempermudah  siswa Fualitas Latihan Soal day Kuls
mempelajari konsep bilangan bulat dengan 7 | Kesesualan lathan soal dan s dengan 4.5
QMbw-QMbar dan video yang tersedia. JuQa 2 gﬁfili;lp icy lethen soal dav ki 5

1 Hpe : 1 tydieht IzHAN Sod
seud de_zngan perkembangan fisk siswa SD % | Latihan soad sesusi teod belaiar huranisti 5
yang aktif. Agar menyenangkan1 program ini 10 | Kund {aweban €41 petskaran 45
dirancang menjadi multimedia. Yakni tidak TOTAL SKOR 45.5
hanya presentas berupa tulisan, tapi juga
i mes dan S‘;]ar?tlkperzn;a“?ag media pade? Dari total skor 455 maka multimedia
tanap ini menghasitkan draft | dengan samp dinyatakan valid oleh ahli materi, dengan

gambar berikut. revis menambah KD, menambah balon

= kata, serta mengubah tipe soal pada Latihan
_____ Sodl.

Sedangkan ahli media adalah dosen
media pembel g aran, yakni Heru Kurniawan,
M. Pd. dan Wahju T. Saputro, S. Kom., M.
Cs. Tabel 3 berikut adalah hasil angket
validasinya. Dari tota skor 77 maka
multimedia dinyatakan valid oleh ahli
media.

Tabel 3. Hasil Angket Validasi Ahli

Media

SATARI

Gambar 1. Sampel Draft |

Tahap Devel opment (Pengembangan)

Pada tahap ini draft | mengalami tiga
proses pengembangan sebagai berikut.

a  Vadidas Ahli
Pada proses pertama, draft |
divalidas oleh ahli materi dan ahli
media. Ahli materi adalah dua orang
dosen pendidikan matematika, yakni
Erni Pujiastuti, M. Pd. dan Isnaeni
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kedua ini, draft Il diujicobakan pada 17
siswa kelas V. Uji coba ini adalah
untuk mengetahui respon siswa (Tabel
4). Proses uji coba diamati oleh 1 orang

No Pernvataan Skor guru untuk dilakukan pengisian angket
Kualitas Grafis respon guru (Tabel 5).
1 | Tata letak teks dan gambar 3
2 | Kesesuaian pemilihan background 4 : 1
3 | Kesesuaian pemilthan ukuran dan jenis huruf 4.5 Tabel 4. Hasl Angket R&epon Siswa
4 | Kesesuaian warna 4.5 Mo Pernyataan Skor
5 | Kemenarikan sajian gambar animasi 4 faUTU MEMZEUNEK3T MET I Z mEnETH :
6 | Kesesuaian pemilthan gambar animasidengan | 3 I Apskan gsyi Bechasl [ tdak dechas daam | 18
materi DEMDE33TEN N, 03 fu ISTEENTUTE D803 I3
7 | Kesesuaian balon kata dengan teoribelajar 4 3 Szyazerng melamen dikea: 77
humanistik 4 Gumu membuat zuasanag menad tegasg apabia | 2.8
Kualitas Tombol i aan maEed
8 | Kemenarikan tampilan tombol 3 - — =
0 | Keteraturan dan kansistensi tampilan tombal 4.5 5 S meram mempsroish kg :'EFEPVE_EBF 3
Efisiensi Media terhadar has kerjs says dalam pembegjaran ), bak
10 | Kemudahan pemakaian program Z 03'EM DENTUKNIE kOmentsr, ata maiuka @n
11 | Kemudahan memilih menu program 5 &  Maxcri pombelgann initidok tedadu st bag sy 3
12 | Kemudahan berinteraksi dengan program 45 7 Sayamerasa kecewa dengan pembetajran in 18
sesuai teori belajar humanistik B Saya yikin bahws say@ akan berhasi dalam | 2.5
13 | Kemudahan masuk dan keluar dari program 3 rerbezztEn n
i Bl 8 Sayd seniaiig bk ja dalain prenilesd g acan i .8
Kemudahan memahami struktur tombol I Mefn vane fnake raam pemheiares i Ak | 3
Ketepatan reaksi tombol sl o, o g
Kunlitas Fisilk termantaat bag saya
Kapasitas file program untuk kemudahan 11 Mergzuesksr meds sspert 0 memoust say: tosk | LE
duplikasi/penggandaan MEtZET MIET DEMDES ETEn
Kekuatan /keawetan program 4 12 Meda yang cgunikan manbuat says mesjadibosan | 1.9
TOTALSKOR| 77 beliar
TOTALSKOR | 332
Revis dai ahli media
sebagaimana  digambarkan  pada Tabel 5. Hasil Angket Respon Guru
Gambar 2 yakni penambahan pilihan
. No. Pernyataan Skor
tombol “Ya” dan “Tidak” setelah TR =
13 ti] H H H H
_tpmbol Keluar d_|k||k. Hal ini berguna $ | Kemubelion nemalexins e 5
]Ika guru atau siswa salah menekan 2 | Kemudahan memilih menu prosram 5
tombol.”KeIuar” maka mereka maSIh 3 | Eemudzhan mazukdan kelusr dari prosram 5
. . 4+ | Ketepsranreskzitombol =
bisa masuk lagi ke dalam program Apekisi
tanpa mencari lagi program yang 5 | Tidak adakata/kalimat yang negative 5
ters mpan di folder komputer. & | Latihan soal dantes sesuai dengan materi 5
yane disampaikan
7 | Melalu mediaini siswa mudah memahami 1
materi pembelajaran
8 | Penyzjian materi dan balon kata sesuai teori -
belajar humanistic =
2 | Latihan soal jelas dan sesuai dengan teori =
belajar humanistik
10 | Bahasa yang disunakan mudsh dipahami dan 4
komunikatif
11 | Latihan soal dan tes yvans dberikan sesuai|
dengan kemampusn siswa i
12 | Pengsunasan tombol-tombol dalam
perhitungan sesuai dengan teori belaar 5
= BEmEREEE SR e 2 humanistik vans memudahkan skEwa
Gambar 2. Revisi Ahli Media Aspek Tampilan
Setelah proses revis di atas, 13 | Tatslersheehs dam zambar 5
——— = — —
multimedia berkembang menjadi draft T e .
Il yang diujicobakan pada skala kecil. 16 | Kesesuazizn pemilihan ukuran dan jenis huruf | 4
Berikut penjelasannya. 17 | Hesesuaian mambar animasi vang dissjikan 5
12 | Kemenarikan tampilan tembel yang 5
. i dizunakan
b. U]I Coba Skala K ecil 1% | Kemenarikan zambaranimasiyang z
digunakan
Pada proses pengembangan yang —

Karena total skor angket respon
siswa addah 33.2 serta tota skor
angket respon guru adalah 91, maka
draft Il dinyatakan praktis. Kemudian
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draft 1l dapat dikembangkan menjadi
draft 1ll. Pengembangan draft I
berdasarkan catatan lapangan peneliti
serta saran  guru  yakni  dengan
menambah input Kalkulator untuk
memudahkan siswa dalam menghitung.
Hal ini sekaligus untuk memperbaiki
skor pernyataan 8 pada angket respon
siswa. Akan ditambahkan juga layar
“Terima Kasih” sebagai  bentuk
penghargaan kepada siswa. Ha ini
sekaligus untuk memperbaiki  skor
pernyataan 5 pada angket respon siswa

c. Uji Coba Skala Besar

Selanjutnya  draft-11l  diujikan
secara luas di satu Sekolah Dasar. Uji
coba dilakukan melalui eksperimentasi.
Kelas V A berjumlah 29 siswa sebagai
kelas ekpserimen (kelas yang dikenai
pembelgjaran  dengan menggunakan
multimedia) dan kelas V B berjumlah
29 siswa sebagai kelas kontrol (kelas
yang tidak dikenai pembelgaran
dengan menggunakan multimedia).

Pada kelas eksperimen dilakukan
pembelgaran sebanyak 3 pertemuan
dengan menggunakan multimedia. Pada
kelas kontrol dilakukan pembelgjaran
ceramah dengan materi yang sama.

Setelah dikenai multimedia, kelas
eksperimen diberi tes prestas begjar.
Dilakukan perbandingan data tes
prestas belgar dengan kelas kontrol
tanpa multimedia. Hasil perbandingan
diperoleh tyung = 2.016 dengan tipe =
1.645, sehingga H, ditolak. Artinya
prestas kelas eksperimen  yang
menggunakan multimedia lebih baik
daripada prestas kelas kontrol tanpa
multimedia. Ha ini juga berarti
penggunaan multimedia berbasis teori
belgjar humanistik secara signifikan
efektif terhadap peningkatan prestas
belgar siswa

Dari hasl andisis data pada
eksperimentasi  (komparasi) antara
siswa yang dikenai multimedia dengan
siswa yang tidak dikenai multimedia,
dapat diambil kesimpulan bahwa
prestasi siswa yang dikenai multimedia
lebih baik daripada prestasi siswa yang
tidak dikenai multimedia. Hal ini juga
menunjukkan  bahwa  penggunaan
multimedia berpengaruh secara
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signifikan terhadap prestasi siswa. Oleh
karena itu penggunaan multimedia

sebaiknya diterapkan dalam
pembelgjaran untuk kompetensi
lainnya.

Selain hasil andlisis kuantitatif di
atas, dalam pembelgaran dengan
menggunakan  multimedia,  dapat
diamati bahwa siswa termotivasi dalam
memperhatikan tampilan multimedia.
Siswa tampak sangat santai, berani
untuk berpendapat, dan bertanya. Siswa
juga mengalami kemudahan dalam
mengerjakan soal-soal dan Latihan Sod
pada multimedia karena adanya contoh-
contoh berulang, penggunaan
kalkulator, dan acak bilangan. Hal ini
menunjukkan  bahwa  multimedia
memberikan ketertarikan pada diri
siswa untuk belgjar secara
menyenangkan dan humanis.

Karena draft 11l telah berhasil

melalui uji-t, maka draft 1l
berkembang menjadi produk akhir yang
siap disebarkan.

Tahap Disseminate (Penyebaran)

Produk akhir disebarkan melalui
penyerahan produk kepada siswa kelas VA dan
VB, 2 orang guru kelas V, dan 1 orang guru
TIK. Penyerahan produk akhir ini sekaligus
sosialisas kepada guru dan siswa sehingga
mereka mudah dalam mengoperasikan dan
paham apa sgja pesan dalam multimedia produk
akhir tersebut.

Selanjutnya hasil penelitian dari awal
hingga produk akhir dipublikaskan melalui
jurnal nasional. Jurnal nasiona yang dipilih
adalah Jurnal Karya Pendidikan Matematika
(JKPM) dari Universitas Muhammadiyah
Magelang.

Pembahasan

Pengembangan multimedia dilakukan
sebagai bentuk inovas dalam pembelgaran
matematika. Hal ini diperlukan mengingat
tantangan pembelgaran di abad 21 ini adalah
pembelgjaran tidak akan bisa lepas dari
penggunaan IT dan teknologi komputer. Selain
dengan alasan di atas, sifat matematika yang
eksak cenderung membuat guru
menggjarkannya secara kaku dan kurang
humanis.
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Multimedia ini dikembangkan atas
dasar teori pembelgaran humanistik. Pada teori
ini pembelgaran ini menekankan pada siswa
sebagai manusia yang tidak hanya mempunyai
kebutuhan akan pengetahuan, tetapi juga
kebutuhan emosional. Kompetensi Bilangan
Bulat adalah salah satu kompetensi yang dekat
dengan berbagai keseharian siswa. Karenanya
kompetens ini dapat mendekatkan siswa pada
konsep matematika yang abstrak menuju
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari
yang humanis. Operasi Bilangan Bulat juga
masih mudah dalam perhitungannya sehingga
siswa bisa menggunakan alat-alat hitung yang
tersedia dengan mudah pula. Ala-aat hitung ini
sebagai alat bantu bagi siswa meski tentu sgja
konsep operas Bilangan Bulat harus dipahami
terlebih dahulu.

Pengembangan multimedia ini
menggunakan Adobe Flash Player sebagai
software pembuat materi. Penggunaan sofware-
software tersebut dipilih agar siswa lebih
mudah dalam mengoperasikan tombol-tombol
yang ada disamping pergerakan animasinya
yang menarik.

Pada tahap-tahap penditian yang
dilakukan dari pendefinisian, perancangan,
pengembangan, hingga penyebaran, multimedia
telah mengalami beberapa perbaikan hingga
menjadi produk akhir.

Pada tahap validasi, ahli materi dan ahli
media memberikan penilaian yang sangat baik
terhadap draft-1. Pada tahap uji coba skala kecil,
tampak bahwa siswa sangat antusias dalam
proses pembelgaran dengan menggunakan
multimedia. Pada tahap uji coba skala besar,
dapat  ditunjukkan  bahwa  penggunaan
multimedia dapat memberikan prestasi belgjar
yang lebih baik pada siswa yang menggunakan
multimedia dibanding prestasi siswa yang tidak
menggunakan multimedia. Dengan kesimpulan
di atas, dapat dikatakan bahwa multimedia hasil
pengembangan ini dapat digunakan dalam
proses pembel gjaran karena nyaman dan mudah
untuk siswa sedemikian sehingga prestasi siswa
menjadi baik. Selanjutnya, hasil produk akhir
ini disebarluaskan melalui sosialisas kepada
guru dan siswa sertajurnal nasional.

Simpulan dan Saran
Simpulan

Dari hasil pendlitian yang telah
dilakukan, dapat dismpulkan hal-hal sebagai
berikut.

1. Pengembangan multimedia pembelagjaran
hasil penelitian ini dapat digunakan dalam
proses pembelgaran pada kompetens
Bilangan Bulat.

2. Penggunaan multimedia pembelgjaran
dapat meningkatkan prestas belgjar siswa.

3. Multimedia menjadikan pembelgjaran
mudah dan menyenangkan bagi siswa.

Saran

Guru harus terus meningkatkan inovas
daam proses pembegaran. Guru harus
menciptakan pembelgaran matematika yang
mudah dan  menyenangkan  mengingat
kedudukan siswa sebagai manusia yang tidak
hanya membutuhkan ilmu tapi juga perasaan
nyaman dan menyenangkan. Pada proses
pengembangan  multimedia, guru harus
memahami betul konsep materi yang akan
digarkan, sehingga sedapat mungkin guru
memilih  multimedia yang interaktif dan
menyenangkan.
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