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ABSTRACT

The aim of this research is to produce interactive multimedia products, to
determine the validity, practicality and effectiveness of interactive multimedia. The
type of research used is Research and Development (R&D). This research uses a
4D development model. Quantitative and qualitative descriptive data collection
methods. The instruments used were questionnaires to measure the validity of
interactive multimedia and multiple choice tests. Data collection instruments for
validity testing are questionnaires and learning outcomes use multiple choice tests.
The content validity of the material was obtained by material validity, namely
87.5% valid qualifications, media content validity, namely 84.5% valid
qualifications. The students' practicality test results on interactive multimedia
practicality obtained a score of 4.80 in the very practical category and the
teacher's practicality results obtained a score of 4.70 in the very practical category.
Based on the results of the N-gain score test calculation, the average N-gain score
for class IV is 0.59, which is in the moderate category and the average N-gain
score percent is 59.06, which is in the quite effective category. Conclusion:
Interactive multimedia is valid, practical and effective in improving learning
outcomes.

Keywords: multimedia interactive, learning outcomes, IPAS

ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini menghasilkan sebuah produk multimedia interaktif,
mengetahui validitas, kepraktisan, dan efektivitas multimedia interaktif. Jenis
penelitian ini adalah Research and Deevelopment (R&D). Penelitian ini
menggunakan model pengembangan 4D. Metode pengumpulan data deskritif
kuantatif dan kualitatif. Instrumen yang digunakan adalah angket untuk mengukur
kevalidan multimedia interaktif dan tes pilihan ganda. Instrumen pengumpulan
data untuk menguji kevalidan yakni kuesioner dan hasil belajar menggunakan tes
pilihan ganda. Validitas isi materi memperoleh validitas materi yakni 87,5% pada
kualifikasi valid, validitas isi media yakni 84,5% pada kualifikasi valid.Hasil uji
kepraktisan siswa terhadap kepraktisan multimedia interaktif pada skor 4,80
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berada pada kategori sangat praktis dan hasil kepraktisan oleh guru yakni pada
skor 4,70 pada kategori sangat praktis.Berdasarkan hasil perhitungan uji N-gain
score tersebut, menunjukkan bahwa nilai rata-rata N-gain score untuk kelas IV
sebesar 0,59 termasuk dalam kategori sedang dan nilai rata-rata N-gain skor
persen sebesar 59,06 dalam kategori cukup efektif. Simpulan multimedia interaktif
valid, praktis, dan efektif meningkatkan hasil belajar.

Kata Kunci: multimedia interaktif, hasil belajar, IPAS

A. Pendahuluan
Pembelajaran di sekolah

merupakan kegiatan yang berguna

untuk meningkatkan segala

kompetensi siswa. Sekolah akan

dikatakan berhasil apabila hasil

belajar siswanya baik dan maksimal

begitu pula sebaliknya (Natalia &

Khosmas, 2023). Namun,

kenyataanya pendidik masih menjadi

pusat pembelajaran dengan buku

pegangan menjadi sumber belajar.

Kesulitan yang dialami peserta didik

yaitu materi pada buku pegangan

peserta didik disajikan kurang

lengkap dan bahkan ketika guru

menjelaskan ada beberapa materi

yang tidak ada pada buku. Bahasa

pada buku tersebut kurang mudah

dipahami dan ada beberapa istilah

yang tidak dimengerti. Buku tersebut

tidak dilengkapi dengan kunci

jawaban sehingga peserta didik

kesulitan dalam mengevaluasi dirinya.

Hal ini serupa dengan

pernyataan dari guru SD Negeri

Nunbai TTU bernama Daniel Luku,

bahwa buku IPAS Kurikulum merdeka

belajar sudah menekankan aktivitas

peserta didik, tetapi terkait dengan

landasan teori masih kurang, sehingga

peserta didik kebingungan dalam

menentukan hubungan teori dan hasil

praktik mengakibatkan hasil belajar

peserta didik menjadi kurang optimal.

Hal ini dapat dilihat pada skor rata-rata

hasil belajar yang diperoleh peserta

didik kelas IV SD N Nunbai TTU pada

mata pelajaran IPAS yaitu 65,00. Skor

rata-rata ini masih dibawah KKTP

(Kriteria Ketercapain Tujuan

Pembelajaran) yang ditetapkan SD N

Nunbai TTU, dimana untuk mata

pelajaran IPAS kelas IV skor KKTP

adalah 80. Beberapa problematika

yang dihadapi oleh guru yaitu

keterbatasan media pembelajaran.

Sekolah-sekolah di Indonesia,

sudah tidak asing lagi dengan

problematika ini dan juga media yang

di gunakan guru kurang menarik,

sehingga siswa tidak focus pada saat
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pembelajaran (Hidayati et al., 2023;

Zulfa & Zabidi, 2021). Guru

memerlukan sebuah kompenen

pembelajaran salah satunya media

atau multimedia interaktif sebagai

penunjang proses pembelajaran

bukan hanya bersumber dari buku

saja.

Penggunaan multimedia

interaktif dapat dijadikan alternatif

dan inovasi pada pembelajaran

sehingga dapat menciptakan

suasana belajar yang aktif dan

menyenangkan (Indriana et al., 2023).

Penggunaan multimedia dalam

pembelajaran akan meningkatkan

efisiensi, motivasi, konsisten dengan

belajar terpusat- siswa, dan

memandu belajar lebih baik (Saputri,

2022).

Adanya multimedia pengguna

dapat berinteraksi, berkarya, dan

berkomunikasi melalui gambar, teks,

audio, video, dan animasi secara

digital (Ngurah Gede Surya Atmaja et

al., 2022). Oleh sebab itu diadakan

Pengembangan Multimedia Interaktif

Pada Materi Mengubah Bentuk

Energi Untuk Meningkatkan Hasil

Belajar IPAS Kelas IV. Penelitian ini

didukung oleh penelitian terdahulu

yang menyatakan bahwa multimedia

Interaktif yang dikembangkan layak,

praktis, dan efektif digunakan untuk

meningkatkan kemampuan berpikir

kritis siswa (Reme et al., 2023).

Pembelajaran dengan multimedia

interaktif dapat meningkatkan hasil

belajar siswa (Nahdiah et al., 2023;

Olyah, 2022).

B. Metode Penelitian
Jenis penelitian yang dilaksanakan ini

termasuk jenis penelitian (research)

dan pengembangan (development).

Penelitian ini menggunakan model

pengembangan 4D (Four D).

Gambar 1. Alur Penelitian
Pengembangan dengan Model 4D

Subjek penelitian yakni para ahli

dalam penelitian ini terdiri atas: dua

orang ahli konten/isi/materi

pembelajaran IPA SD, dua orang ahli

media pembelajaran, dua orang

praktisi (guru), dan siswa kelas IV

sekolah dasar yang berjumlah.
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Instrumen penelitian untuk mengukur

hasil belajar siswa menggunakan tes

pilihan ganda, instrumen untuk

menggukur validitas dan kepraktisan

menggunakan kuesioner. Berikut ini

kisi-kisi soal pilihan ganda untuk

memperoleh efektivitas multimedia

interaktif.
Tabel 1. Kisi-kisi Tes Pilihan Ganda

Mate
-ri

Kisi-
kisi

Level
kog-
nitif

Be
n
-tuk
soa
l

Jum
-lah
item

Men
guba
h
bent
uk
ener
gi

Definisi
energiy
ang
tersimp
an

L2
(C3)

PG 1

Macam
energi
yang
tersimp
an

L3
(C4)

PG 8

Contoh
energi
yang
tersimp
an

L3
(C4)

PG 6

Pengun
aan
energi
yang
tersimp
an

C5,
C6

PG 5

Jumlah 20

Sebelum instrumen tes untuk

mengukur efektivitas multimedia

interaktif digunakan, terlebih dahulu

harus diuji coba, hasilnya yakni

instrumen tes pilihan ganda

dinyatakan valid dan reliabel.

Selanjutnya, analisis data

menggunakan metode analisis

kuantitatif untuk mengukur validitas

dan kepraktisan dan kualitatif berupa

saran atau masukan dalam

penggembangan multimedia interaktif,

untuk menguji efektivitas multimedia

interaktif menggunakan gain-skor.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Rancangan multimedia interaktif

dengan komponen-komponen

sebagai berikut.
Tabel. 2 Komponen-Komponen

Multimedia Interaktif
Visual Keterangan
Pembuka Pada awal multimedia

interaktif terdapat nama
prodi dan identitas
pengembang

Menu
Utama

Setelah itu mata
pelajaran, kompetensi
awal dan tujuan
pembelajaran yang
terdapat pada
multimedia interaktif

Bab
Sub Bab
Judul
Materi

Kemudian dilanjutkan
dengan bab, sub bab
dan judul materi

Materi Selanjutnya yaitu masuk
ke materi pembelajaran

Evaluasi Pada tahap evaluasi,
dengan kontrol dari
pengembang multimedia
ini akan berinteraksi
dengan siswa, ketika
siswa memberikan
jawaban.

Penutup
Rangkuman
Penguatan

Masuk ke bagian closing
yaitu pada bagian akhir
dari multimedia interaktif
berisi rangkuman dan
penguatan
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Gambar 2. Opening Multimedia
Interaktif

Gambar 3. Isi Multimedia Interaktif

Gambar 4. Tes Pilihan Ganda dan
Penutup

Hasil Validitas Multimedia Interaktif

Tabel. 3 Hasil Penilaian Validitas Ahli
Materi IPAS

No
Pakar
Materi

Jum-
lah SMI

Presen-
tase

1
Pakar
materi I 123 140 87,86

2
Pakar
materi II 122 140 87,14

Jumlah 245 280 --
Presentase 87.5%

Berdasarkan hasil rekapitulasi

validitas isi materi dalam multimedia

interaktif ke dua pakar memperoleh

total validitas materi yakni 87,5%

pada kualifikasi valid.
Tabel 4. Hasil Penilaian
Validitas Ahli Media

N
o

Pakar
Media

Jumla
h Skor

SM
I

Persen
-

Tase

1
Pakar
Media I 53 55 96,36

2
Pakar
Media II 40 55 72,73

Jumlah 93 110 -
Persentase 84.5%

Berdasarkan hasil rekapitulasi

validitas isi media ke dua pakar

memperoleh total validitas media

yakni 84,5% pada kualifikasi valid.

Hasil uji Kepraktisan
Hasil uji kepraktisan siswa

terhadap kepraktisan multimedia

interaktif 4,80 (lampiran) dan berada

pada interval 4,00 < Mk ≤ 5,00. Hal ini

menunjukan bahwa multimedia

interaktif pembelajaran yang

dikembangkan termasuk dalam

kategori sangat praktis dan hasil

kepraktisan guru memperoleh hasi

4,70 berada pada interval 4,00 < Mk

≤ 5,00 yang menunjukan bahwa

multimedia interaktif termasuk dalam

kategori sangat praktis.
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Hasil Uji Efektivitas Multimedia
Interaktif

Tabel 5.
Hasil Analisis Deskriptif

No Statistic Pretest Posttest
1 Mean 56 82
2 Median 60 80
3 Varians 164,73 64,47
4 Std. Deviasi 12,83 8,02
5 Nilai Minimum 40 70
6 Nilai

Maksimum
80 95

Berdasarkan deskripsi data

hasil belajar pretest diperoleh mean

56, median 60, varians 164,73,

standar deviasi 12,83, nilai minimum

40, dan nilai maksimum 80,

sedangkan untuk hasil belajar

posttest memperoleh mean 82,

median 80, varians 64,47, standar

deviasi 8,02, nilai minimum 70, dan

nilai maksimum 95.
Tabel. 6. Hasil Uji Gain-skor

Mini
mum

Maksi
mum

Mean

Ngain 0,00 0,88 0,59
Ngain_persen 0,00 87,50 59,06

Berdasarkan hasil perhitungan

uji N-gain score tersebut,

menunjukkan bahwa nilai rata-rata N-

gain score untuk kelas IV sebesar

0,59 termasuk dalam kategori sedang

dan nilai rata-rata N-gain skor persen

sebesar 59,06 dalam kategori cukup

efektif.

Penelitian pengembangan ini

menghasilkan produk pengembangan

berupa sebuah media pembelajaran

inovatif, yaitu multimedia interaktif

yang dikhususkan pada mata

pelajaran IPAS materi mengubah

bentuk energy untuk menunjang

siswa kelas IV sekolah dasar.

Multimedia interaktif telah melalui

proses validasi. Hasil validasi

menunjukan bahwa produk yang

dikembangkan valid untuk digunakan

dalam proses pembelajaran. Hasil

validitas tersebut ditentukan

berdasarkan hasil penilaian yang

dilakukan oleh ahli media

pembelajaran dan ahli isi atau materi

pembelajaran IPAS.

Selain melalui serangkaian

tahap validasi oleh para ahli di

bidangnya masing-masing, produk

media yang dikembangkan juga telah

diujicobakan kepada praktisi

pembelajaran dan peserta didik untuk

mengukur tingkat kepraktisan dan

efektivitasnya. Hasil pengembangan

menunjukan bahwa multimedia

interaktif yang dikembangkan valid,

praktis dan efektif diterapkan dalam

proses pembelajaran di sekolah

dasar.
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Multimedia diidentifikasikan

sebagai integrasi dari berbagai

elemen media yaitu teks, audio, video,

gambar, animasi, dan grafik.

Multimedia interaktif dalam

pembelajaran dapat melatih ssiwa

berimajinasi, serta memberikan

ilustrasi dalam bentuk visual dan

menambah gairah belajar (Muzakkir

et al., 2022). Komponen komunikasi

dalam multimedia interaktif (berbasis

computer) adalah hubungan antara

manusia (sebagai user/pengguna

produk) dan computer

(software/aplikasi/produk dalam

format file tertentu, dan dapat

berbentuk CD). Dengan demikian

produk/CD/aplikasi yang diharapkan

memiliki hubungan dua arah/timbal

balik antara software/aplikasi dengan

usernya (Irlisma, 2022; Muksin & Ali,

2022).

Pemanfaatan multimedia

interaktif dalam proses pembelajaran

dapat menyebakan pembelajaran

yang membosankan menjadi

pembelajaran yang menyenangkan,

dengan memanfaatkan multimedia

interaktif menjadikan pendidik bukan

satu-satunya sumber belajar bagi

siswa dan pemanfaatan multimedia

diharapkan dapat membuat siswa

aktif dalam belajar sehingga hasil

belajar yang diperoleh peserta didik

lebih maksimal (Sugiharto et al., 2022;

Tasya et al., 2023).

Pembelajaran multimedia

interaktif dapat mengurangi

hambatan pemahaman bagi siswa

(Harminawati et al., 2023; Hasri et al.,

2023; Leonie & Astuti, 2022).

Penggunaan multimedia ineteraktif

berdampak terdahap guru dan siswa,

dampaknya bagi guru yakni guru

mudah dalam menyampakian

pembelajaran dan siswa

mengapresiasi serta senang terhadap

pembelajaran (Candrawaty et al.,

2022).

Keterbatasan dalam penelitian

ini terletak pada ruang lingkup materi

dalam produk media dalam penelitian

ini hanya terbatas pada Bab 5

Mengubah Bentuk Energi, untuk

kelas IV Sekolah Dasar, jenjang dan

muatan pembelajaran yang

dikembangkan dalam media, serta

jumlah subjek yang digunakan dalam

uji efektivitas produk.

D. Kesimpulan
Validitas isi materi memperoleh

validitas materi yakni 87,5% pada

kualifikasi valid, validitas isi media

yakni 84,5% pada kualifikasi

valid.Hasil uji kepraktisan siswa
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terhadap kepraktisan multimedia

interaktif pada skor 4,80 berada pada

kategori sangat praktis dan hasil

kepraktisan oleh guru yakni pada

skor 4,70 pada kategori sangat

praktis. Berdasarkan hasil

perhitungan uji N-gain score tersebut,

menunjukkan bahwa nilai rata-rata N-

gain score untuk kelas IV sebesar

0,59 termasuk dalam kategori sedang

dan nilai rata-rata N-gain skor persen

sebesar 59,06 dalam kategori cukup

efektif. Simpulan multimedia interaktif

valid, praktis, dan efektif

meningkatkan hasil belajar.
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