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Abstrak

Multimedia pembelajaran interaktif dapat membantu dan mempermudah dalam proses pembelajaran.
Pembelajaran yang menarik dan tidak membosankan terutama bagi anak—anak. TA Islamiyah
Gadingrejo adalah salah satu lembaga pendidikan yang membutuhkan media pembelajaran interaktif
karena masih menggunakan media buku dan papan tulis dalam pengenalan hewan. Berdasarkan hal
tersebut, peneliti melakukan pengembangan multimedia interaktif pengenalan hewan ternak bagi anak
TA di TA Islamiyah Gadingrejo. Dalam pengembangan multimedia interaktif pengenalan hewan
ternak, peneliti melakukan identifikasi masalah, pengumpulan data, kemudian menggunakan metode
penelitian Research and Development (R&D) dengan model pengembangannya yaitu Define, Design,
Develop, and Dissiminate (4D). Dalam mengumpulkan data menggunakan teknik pengumpulan data
kualitatif yaitu wawancara dan observasi. Perancangan low fidelity mockup menggunakan Balsamiq
Wireframe, pengembangan multimedia menggunakan Scratch 3 dengan pengujian menggunakan
metode System usability scale untuk menghitung tingkat usability atau kebergunaan multimedia
interaktif pengenalan hewan ternak untuk anak-anak usia dini. Pengembangan multimedia interaktif
menghasilkan sebuah produk media pembelajaran yang akan diimplementasikan dan diterapkan
terhadap anak atau murid TA Islamiyah Gadingrejo yang sebelumnya pengembangan produk
multimedia interaktif ini telah diperhitungkan menggunakan kuesioner SUS dengan 16 responden.
Berdasarkan pengujian usability dalam penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
pengenalan hewan ternak untuk anak di TA Islamiyah mendapatkan hasil skor 81,12. Skor 81,12
masuk ke dalam range Acceptable. Grade Scale, skor 81,12 masuk ke dalam grade B. Adjective
rating, skor 81,12 masuk ke dalam rating Excellent. Dapat disimpulkan nilai skor 81,12 pada media
interaktif pengenalan hewan ternak untuk anak TA Islamiyah dapat diterima dan digunakan oleh
pengguna.

Kata kunci: Research and Development, Multimedia Interaktif, System Usability Scale

Abstract
Interactive learning multimedia can help and simplify the learning process. Interesting and not boring
learning, especially for children. TA Islamiyah Gadingrejo is one of the educational institutions that
requires interactive learning media because it still uses books and blackboards to introduce animals.
Based on this, researchers developed an interactive multimedia introduction to farm animals for TA
children at TA Islamiyah Gadingrejo. In developing interactive multimedia for introducing livestock,
researchers identified problems, collected data, then used the Research and Development (R&D)
research method with a development model, namely Define, Design, De-velop, and Dispose (4D). In
collecting data, qualitative data collection techniques were used, namely interviews and observation.
Low fidelity mockup design using Balsamiq Wireframe, multimedia development using Scratch 3 with
testing using the System usability scale method to calculate the level of usability or usefulness of
interactive multimedia introducing farm animals for childrens. The development of interactive
multimedia produces a learning media product that will be implemented and applied to the children or
students of TA Islamiyah Gadingre-jo. Previously, the development of this interactive multimedia
product had been calculated using the SUS questionnaire with 16 respondents. Based on usability
testing in research on the development of interactive multimedia learning on introducing farm animals
for children at TA Islamiyah, the score was 81,12. A score of 81,12 is in the Acceptable range. Grade
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Scale, a score of 81,12 is included in grade B. Adjective rating, a score of 81,12 is included in
Excellent rating. It can be concluded that the score of 81,12 on the interactive media for introducing
farm animals for TA Islamiyah children can be accepted and used by users.

Keywords: Research and Development, Interactive Multimedia, System Usability Scale

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan usaha sadar dan proses
terencana untuk mewujudkan suasana belajar
dalam proses pembelajaran agar peserta didik
dapat secara aktif mengembangkan potensi
dirinya. Pembelajaran adalah proses untuk
membantu peserta didik agar dapat belajar
dengan baik. Pada pendidikan anak usia dini,
seluruh potensi anak secara optimal dapat
dikembangkan sehingga terbentuk perilaku dan
kemampuan dasar sesuai tahap
perkembangannya serta memiliki kesiapan untuk
memasuki pendidikan selanjutnya (Ardiana,
2022). Berdasarkan surat keputusan direktur
jendral pendidikan islam Nomor 3331 Tahun
2021, perkembangan anak usia dini memiliki
enam aspek yaitu aspek pertumbuhan,
perkembangan motorik, aspek perkembangan
kognitif, aspek perkembangan sosio emosional,
aspek perkembangan bahasa, dan aspek
perkembangan moral. Oleh  karena itu
lingkungan sangat penting dan berpengaruh
dalam perkembangan kognitif anak, lingkungan
yang bagus akan membantu membentuknya
tumbuh kembang yang lebih matang.

Seiring dengan kemajuan teknologi dan inovasi
dalam dunia Pendidikan, kualitas pembelajaran
sangat diperlukan. Saat ini, Pembelajaran di TA
Islamiyah  Gadingrejo  Kecamatan  Kepil
Kabupaten Wonosobo masih menggunakan
metode lama masih menggunakan buku atau
papan tulis. Sebagai contoh, pada pembelajaran
pengenalan hewan ternak, guru di kelas masih
menggunakan metode lama masih menggunakan
buku atau papan tulis untuk menggambar hewan
dengan metode memberikan gambar serta
memberikan penjelasan tentang jenis hewan
ataupun suara hewan. Tentu saja, hal ini dirasa
kurang efektif sehingga perlu dilakukan
modernisasi metode pengajaran. Metode lama
yang masih menggunakan buku atau papan tulis
dapat ditingkatkan dengan metode yang lebih
interaktif dan menarik. Salah satu upayanya
adalah dengan memanfaatkan teknologi sebagai
media pembelajaran. Jupriyanto, Erlina (dalam
Septanto DKk., 2020) menyatakan bahwa media
pembelajaran adalah alat-alat audio visual,
peralatan yang dapat dilihat dan didengar,

dipakai dalam proses pembelajaran dengan
maksud untuk membuat cara berkomunikasi
lebih efektif dan efisien. Rahayu dan Fujiati
(dalam Athfal & Amiruddin, 2023) menjelaskan
bahwa kualitas pembelajaran akan meningkat
ketika menggunakan media yang tepat dan
sesuai kebutuhan serta karakteristik pengguna.

Berdasarkan permasalahan yang ada peneliti
berinisiatif melakukan pengembangan
multimedia interaktif untuk dijadikan media
pendukung pembelajaran siswa di sekolah.
Dengan adanya media pembelajaran pengenalan
hewan ternak diharapkan anak didik dapat
belajar lebih optimal serta meningkatkan
antusias belajar di dalam kelas tentang
pengenalan nama hewan dengan konten di
dalamnya berisian gambar, nama, suara, dan
permainan puzzle gambar hewan ternak yang
dikemas dalam animasi. Pengembangan media
pembelajaran  ini  menggunakan  metode
pengembangan Research And Development
(R&D) untuk menciptakan produk dan menguji
keefektifan produk tentang pengenalan hewan
ternak  dengan mencocokkan gambar hewan
ternak dengan nama. Dalam pengembangan
media pembelajaran interaktif ini menggunakan
prosedur pengembangan model 4D. Model 4D
adalah model pengembangan yang sesuai dengan
ketentuan untuk mengembangkan suatu produk
yang terdiri dari mendefinisikan (define),
merancang (design), pengembangan (develop),
dan menyebarluaskan (disseminate) (Harjanto
Dkk., 2022). Tujuannya adalah pemanfaatan
multimedia dapat dipergunakan sebagai media
pembelajaran interaktif untuk  membantu
penyampaian guru dalam pembelajaran kepada
anak. Media pembelajaran yang sudah dibuat
diharapkan mampu membuat anak TA lebih
tertarik dan antusias dalam pembelajaran nama-
nama hewan ternak.

2. METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode pengembangan Research And
Development (R&D). Menurut Sugiyono (2015,
hal. 297) metode Research And Development
adalah metode penelitian yang digunakan untuk
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menghasilkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk tersebut. Dalam hal ini,
peneliti menggunakan model pengembangan 4D
yaitu melalui 4 tahap pengembangan sebagai
berikut.

| Define (Pendefinisian) }

| Design (Perancangan) ‘

| Develop (Pengembangan) }

| Disseminate (Penyebaran) }

Gambar 1. Model Pengembangan 4D
Sumber: (Ihsan Dkk., 2023)

Tahap pertama Define atau sering kali disebut
menjadi tahap analisis kebutuhan, tahap kedua
ialah Design vyaitu menyiapkan kerangka
konseptual model serta perangkat pembelajaran,
kemudian tahap ketiga Develop, yaitu tahap
pengembangan melibatkan uji validasi atau
menilai  kelayakan media, dan terakhir
merupakan tahap Disseminate, yaitu
implementasi pada target sesungguhnya yaitu
subjek penelitian.

Pada pengujian perlu dicari data respons ataupun
komentar dari pengguna terhadap rancangan
produk, Setelah itu produk disempurnakan untuk
diujikan kembali hingga memperoleh hasil yang
efektif sesuai dengan yang diinginkan. Proses
mencari data respons dilakukan dengan
menggunakan instrumen SUS (System Usability
Scale) (Deni & Ferida, 2023). Untuk
menghitung rata-rata SUS dilakukan dengan
rumus sebagai berikut.

X

Keterangan :
X = Skor rata-rata
¥x = Jumlah skor SUS

Hasil perhitungan rata-rata melalui SUS
kemudian diinterpretasikan dengan 3 metode
interpretasi yaitu Acceptability Range, Grade
Scale dan Adjective Rating. Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat pada gambar berikut ini.
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Gambar 2. Interpretasi Skor SUS
Sumber: (Maricar & Pramana, 2020)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN.

Tahap pendefinisian dilakukan untuk
menetapkan serta mendefinisikan syarat-syarat
untuk pengembangan media pembelajaran.
Analisis materi dilakukan melalui pengkajian
materi di TA Islamiyah yang saat ini masih
menggunakan Kkurikulum kurikulum 2013 dan
rencana kudepanya menggunakan kurikulum
merdeka. Materi yang akan dikaji yaitu
pengenalan hewan ternak untuk anak usia dini
yang bertujuan memberikan gambaran suatu
hewan untuk anak. Hal ini bertujuan untuk
mencegah produk media pembelajaran yang
dihasilkan tidak menyimpang dari tujuan
pembelajaran. Penentuan materi pembelajaran
dikonsultasikan kepada kepala sekolah TA
Islamiyah Gadingrejo untuk menyesuaikan
kebutuhan anak didiknya. Isi materi yang akan
dipaparkan yaitu pengertian hewan ternak,
macam-macam hewan ternak, manfaat hewan
ternak, suaranya, beserta dengan contoh
gambarnya.

Berdasarkan analisis kebutuhan materi yang
telah dilakukan maka materi yang dijadikan
penelitian adalah pengenalan hewan ternak.

Materi yang akan dikembangkan ini diharapkan

bisa membantu anak dari segi media dan tujuan

proses pembelajaran. Tujuan pengembangan
multimedia pembelajaran dari segi media
sebagai berikut:

a. Mengembangkan multimedia pembelajaran
yang dapat menarik perhatian, membentuk
pola pikir kreatif, dan penggunaan yang
inovatif.

b. Mengembangkan multimedia pembelajaran
dengan ciri khas tersendiri, yang jarang
digunakan secara umum.

c. Memberikan warna baru pada proses belajar
melalui  media pembelajaran  berbasis
multimedia interaktif menggunakan animasi
menggunakan Sctarch.
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d. Media pembelajaran dapat dibuka di personal

komputer secara langsung, dan file
multimedia pembelajaran  diakses atau
diunduh secara daring.

Identifikasi kebutuhan vyaitu mengumpulkan
informasi yang bertujuan untuk mendukung
dalam  pengembangan  media  interaktif
pengenalan hewan ternak. Berikut hasil

identifikasi kebutuhan.

a. Kebutuhan User Utama

Pengguna utama adalah pengguna Yyang
berinteraksi secara langsung dan memperoleh
dampak langsung terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Media
yang dikembangkan adalah multimedia
interaktif pengenalan hewan ternak untuk
anak. Pengguna utama dalam penelitian ini
adalah anak taman kanak-kanak dan guru.

b. Kebutuhan Pembuatan Animasi
Kebutuhan gambar dan tombol dalam
pengembangan media interaktif pengenalan
hewan ternak dapat dilihat pada gambar
berikut.
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- @m00al @< r47uE0H
_0vmo
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Gambar 3. Gambar dan Tombol Dalam
Membuat Animasi Media Pembelajaran

c. Kebutuhan Audio
Kebutuhan suara atau audio berfungsi untuk
mengisi suara pada media pembelajaran. Ada
3 jenis audio yang digunakan yaitu music,
sound effect, dan speaking. Audio dalam
pengembangan media interaktif pengenalan
hewan ternak dapat dilihat pada gambar
berikut.

Gambar 4. Audio Yang Digunakan Dalam
Pembuatan Media Pembelajaran

Tahap Design dimulai dari perancangan use case
diagram, activity diagram, dan perancangan
mockup.

1) Perancangan Use Case
Use case diagram multimedia interaktif
mengenal hewan ternak dijelaskan sebagai
berikut.

a. Pengguna dapat melihat materi.

b. Pengguna dapat melihat dan berinteraksi
dengan halaman utama.

c. Pengguna dapat melihat dan berinteraksi
dengan menu utama.

d. Pengguna dapat melihat dan berinteraksi
dengan menu pengantar hewan ternak.

e. Pengguna dapat melihat dan berinteraksi
dengan menu macam-macam hewan
ternak.

f. Pengguna dapat melihat dan berinteraksi
dengan menu manfaat hewan ternak.

g. Pengguna dapat melihat dan berinteraksi
dengan menu puzzle hewan.

h. Pengguna dapat memilih dan menentukan
opsi halaman setelah materi selesai.

Media Pembelajaran

Menampilkan halaman utama

S —
Pengguna \\\M_Enamuﬂkan pengantar hewan ternak

Menampilkan menu macam” hewan ternak

Gambar 5. Use Case Diagram

2) Perancangan Activity Diagram

Perancang activity diagram untuk
menggambarkan serangkaian aktivitas yang
dapat dilakukan pengguna dalam multimedia
interaktif belajar mengenal hewan ternak.
Berikut activity diagram yang dibuat oleh
peneliti dalam multimedia interaktif belajar
mengenal hewan ternak.




Jurnal INTEK Vol. 7 Nomor 2 November 2024

p-ISSN 2620-4843
e-ISSN 2620-4920

a. Activity Diagram Halaman Utama

Gambar 6. Activity Diagram Halaman Utama

b. Activity Diagram Menu Utama

Gambar 7. Activity Diagram Menu Utama

C.

Activity Diagram Menu
Hewan Ternak

Pengantar

Gambar 8. Activity Diagram Menu Pengantar

Hewan Ternak

d. Activity Diagram Menu Macam-macam
Hewan Ternak

Gambar 9. Activity Diagram Menu Macam-
macam Hewan Ternak

e. Activity Diagram Menu Manfaat Hewan
Ternak

Gambar 10. Activity Diagram Menu Manfaat
Hewan Ternak

f. Activity Diagram Menu Puzzle Hewan

Gambar 11. Activity Diagram Menu Puzzle
Hewan
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g. Activity Diagram Menu Puzzle Hewan

Gambar 12. Activity Diagram Opsi

1) Rancangan Low Fidelity Mockup

Mockup merupakan media visual yang
digunakan untuk melihat preview sebuah konsep
desain. Low Fidelity Mockup disebut juga
dengan Wireframe. Pembuatan low fidelity
mockup menggunakan software Balsmamiq
Wireframe sesuai kebutuhan sehingga dapat
memberikan gambaran aplikasi yang akan
dihasilkan. Mockup yang akan dibuat meliputi
tampilan awal, menu utama, menu pengantar
hewan ternak, menu macam-macam hewan
ternak, menu manfaat hewan ternak, menu game
puzzle hewan, dan menu opsi.

a. Wireframe Tampilan Awal

Halaman Awal

@ @

Profil Stop

Multimedia Interaktif Pengenalan Hewan
Ternak

Gambar 13. Rancangan Tampilan Awal

b. Wireframe Menu Utama

Menu Utama

®

home

Multimedia Interaktif Pengenalan Hewan Ternak

Panganiar Howon
Mantoat Hawon Tarn
Temak
Game Puzzle Hewan

Gambar 14. Rancangan Menu Utama

c. Wireframe Pengantar Hewan Ternak

pengantar

\ / gambar

Animasi

Diskripsi

@

Menu

Gambar 15. Rancangan Pengantar Hewan
Ternak

d. Wireframe Macam-macam Hewan Ternak

oD

home help

Nama Hewan

Diskripsi Singkat

back next

Gambar 16. Rancangan Macam-macam Hewan
Ternak

e. Wireframe Manfaat Hewan Ternak

manfaat_hewan

®
N

keterasngan keterangan keterangan

back next

Gambar 17. Rancangan Manfaat Hewan Ternak

f.  Wireframe Game Puzzle Hewan

puzzle hewan

.

gambar gambar

H

gambar gambar @
back next

®

home

Gambar 18. Rancangan Game Puzzle Hewan
Ternak
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g. Wireframe Opsi c) Pengantar Hewan Ternak
® o

ORORO,

Home Menu Ulangi

Sarang lebah ~ Getah propolis

Gambar 22. Tampilan Hewan Ternak

Gambar 19. Rancangan Halaman Opsi

d) Macam-macam Hewan Ternak
3.2 Tahap Develop (Pengembangan) ® ®

Dalam tahap pengembangan dimulai le—ba-h
membuat multimedia interaktif belajar mengenal
hewan ternak sesuai dengan rancangan mockup
yang sudah dibuat sebelumnya. Berikut hasil
pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif mengenal hewan ternak.

yang hidup berkelompok
a) Tampilan Awal Gambar 23. Tampilan Macam-macam Hewan
‘ Ternak
® yacam-Macg,, 3 ” l@
i\ewan Ter,-,a N o~ e) Manfaat Hewan Ternak
g w ® @ o

by

7 |\

Daging

’ &
Gambar 20. Tampilan Halaman Awal

b) Menu Utama Gambar 24. Tampilan Manfaat Hewan Ternak

f) Game Puzzle
® 0 PUZZLE HEWIV

1 sapsr

Ayo Mengenal

Hewan Ternak

A A

Geser ke siluet sesai
gambar

Gambar 21. Tampilan Menu Utama

Gambar 25. Tampilan Halaman Game Puzzle
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g) Tampilan Halaman Opsi

QL.

Gambar 26. Tampilan Halaman Opsi

3.4 Tahap Disseminate (Penyebarluasan)

Tahap  disseminate  atau  penyebarluasan
merupakan tahap dimana multimedia
pembelajaran yang sudah dibuat disebarluaskan
kepada subjek yang lebih luas. Penyebarluasan
multimedia dilakukan dengan mengunggah

multimedia pembelajaran pengenalan hewan
ternak yang sudah jadi di website Scratch.
Alamat url Scratch multimedia yang sudah
disebarkan:
https://scratch.mit.edu/projects/986926089

3.5 Pengujian Usability

Pengujian usability yang dilakukan
menggunakan system usability scale. Dalam
pengujian usability diperoleh dari 16 responden
yaitu guru dan murid TA Islamiyah Gadingrejo,
responden terdiri dari 2 guru dan 14 murid
terdiri dari 9 murid perempuan dan 5 murid laki-
laki. Setelah kuesioner diisi kemudian dihitung
sesuai rumus SUS untuk mendapatkan hasil rata-
rata skor SUS.

Tabel 1. Hasil Perhitungan SUS Setiap Pernyataan

No. | Pernyataan | Skor Rata-rata
1 User akan menggunakan multimedia pengenalan hewan ternak lagi untuk pembelaja- 9125
ran. ‘
2. User merasa menu-menu yang ada tidak membingungkan. 71,25
3 User merasa penggunaan animasi dalam multimedia pembelajaran berjalan dengan 85
" semestinya.
4. User merasa materi dalam multimedia pembelajaran tidak rumit untuk dipahami. 75
5. User merasa simbol-simbol dan gambar mudah dipahami. 87,5
6 User merasa penggunaan karakter dari multimedia pembelajaran tidak memb- 75
" ingungkan.
7. User merasa multimedia pembelajaran menarik dan interaktif dalam pembelajaran. 90
8. User merasa tampilan warnanya dalam multimedia sudah serasi. 76,25
9 User merasa lebih mudah dalam mengakses seluruh informasi yang ada di media 8375
" pembelajaran. ‘
10.  User merasa sudah serasi dalam antar muka multimedia pembelajaran. 76,25
Hasil Akhir 81,12
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Berdasarkan hasil perhitungan usability testing
pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif pengenalan hewan ternak untuk anak
di TA Islamiyah Gadingrejo mendapatkan hasil
akir skor rata-rata 81,12 dengan grade B atau
Excellent. Hasil perhitungan SUS setiap
pernyataan pada pengembangan multimedia
dijelaskan sebagai berikut:

1. Interprestasi pengguna yang akan
menggunakan  multimedia  pembelajaran
dengan skor rata-rata 91,25 masuk dalam
kategori grade A atau Best Imaginable.

2. Interprestasi pengguna tentang menu-menu
membingungkan atau tidak mendapatkan skor
rata-rata 71,25 grade C atau Good.

3. Interprestasi pengguna tentang animasi dalam
multimedia berjalan dengan semestinya atau
tidak dengan skor rata-rata 85 dengan grade
B atau Excellent.

4. Interprestasi pengguna tentang pernyataan
materi dalam multimedia pembelajaran tidak
rumit untuk dipahami. dengan skor rata-rata
75 grade C atau Good.

5. Jawaban pengguna tentang pernyataan
simbol-simbol dan gambar mudah dipahami
mendapatkan skor rata-rata 87,5 dengan
grade B atau Excellent.

6. Interprestasi pengguna tentang pernyataan
penggunaan karakter dari multimedia pembelaja-
ran tidak membingungkan dengan skor rata-rata
75 grade C atau Good.

7. Interprestasi pengguna tentang pertanyaan
multimedia pembelajaran lebih menarik dan
interaktif dengan skor 90 masuk dalam
kategori grade A atau Best Imaginable.

8. Interprestasi pengguna tampilan warnanya da-
lam multimedia sudah serasi dengan skor 76,25
grade C atau Good.

9. Interprestasi pengguna tentang pertanyaan
pengguna merasa lebih mudah dalam
mengakses seluruh informasi dengan skor
rata-rata 83,75 dengan grade B atau
Excellent.

10.Interprestasi pengguna tentang pernyataan
dalam antar muka sudah serasi dalam
multimedia pembelajaran dengan skor rata-
rata 76,25 grade C atau Good.

4. KESIMPULAN

Pengembangan multimedia ~ pembelajaran
interaktif pengenalan hewan ternak untuk anak
TK dengan metode Research and Development
(R&D 4D berhasil dikembangkan menggunakan
perangkat lunak Scratch. Tahap yang dilakukan
yaitu define (pendefinisian), design
(perancangan) develop (pengembangan)
disseminate kemudian (penyebarluasan) dengan
Scratch 3. Tahap dalam pengembangan
multimedia pembelajaran di TA Islamiyah
Gadingrejo dengan menganalisis kebutuhan
pembuatan animasi, pengguna (user), analisis
kebutuhan fungsional, dan analisis kebutuhan
non fungsional, merancang use case diagram,
activity diagram, dan low fidelity mockup
menggunakan Balsamiq Wereframes. Hasil
pengembangan yang sudah selesai dibuat dan
sudah diuji maka selanjutnya disebarluaskan
melalui website Scratch.

Hasil pengujian usability atau kebergunaan
menggunakan SUS penelitian pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif pengenalan
hewan ternak untuk anak di TA Islamiyah
mendapatkan skor 81,12. Skor tersebut masuk ke
dalam grade B (Excellent) artinya hal ini
disebabkan karena responden lebih tertarik pada
multimedia interaktif daripada hanya
menggunakan buku atau penjelasan secara lisan
saja.

REKOMENDASI

Multimedia pembelajaran dapat dikembangkan
dalam bentuk aplikasi atau ditambah muatan
video pembelajaran agar lebih menarik. Dapat
menambahkan efek animasi berupa ilustrasi
hewan agar multimedia pembelajaran lebih
menarik. Pengujian yang dilakukan dapat
diakukan menggunakan metode selain System
Usability Scale (SUS) seperti metode User
Experince Questionnaire (UEQ) dll.
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