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ABSTRACT

This study aimed to develop an interactive multimedia called HPGV (How Plants
Grow Visualization) and to examine its validity, practicality, and effectiveness in
improving fourth-grade elementary school students’ understanding of plant growth
processes in IPAS learning. The research employed a Research and Development
(R&D) method using the ADDIE model, consisting of Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation stages. The research subjects were
29 fourth-grade students of SDN Sukaraja I, Sumedang Regency. Data were
collected using expert validation questionnaires (material, media, and language
experts), student response questionnaires, and learning achievement tests in the
form of pretest and posttest. The results showed that the HPGV interactive
multimedia was categorized as highly valid, with validation scores of 82.50% from
material experts, 81.67% from media experts, and 94.00% from language experts.
Student responses indicated that the multimedia was very practical, with all
assessment aspects scoring above 80%. Furthermore, the effectiveness test
revealed an improvement in students’ understanding, indicated by an increase in
the average score from 65.33 in the pretest to 84.27 in the posttest, with an average
N-Gain score of 0.58, which falls into the moderate category. Therefore, it can be
concluded that the HPGYV interactive multimedia is feasible and sufficiently effective
in enhancing elementary students’ understanding of plant growth concepts in IPAS
learning.

Keywords: interactive multimedia, HPGV, IPAS, plant growth, elementary school
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif HPGV (How
Plants Grow Visualization) serta mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan
efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas |V sekolah dasar pada
mata pelajaran IPAS materi proses pertumbuhan dan perkembangan tanaman.
Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Subjek penelitian berjumlah 30 siswa kelas IV SDN Sukaraja | Kabupaten
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Sumedang. Instrumen penelitian meliputi angket validasi ahli materi, ahli media, dan
ahli bahasa, angket respon siswa, serta tes pemahaman berupa pretest dan
posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif HPGV
dinyatakan sangat valid dengan persentase validasi ahli materi sebesar 82,50%,
ahli media sebesar 81,67%, dan ahli bahasa sebesar 94,00%. Hasil angket respon
siswa menunjukkan bahwa multimedia interaktif HPGV sangat praktis digunakan
dengan seluruh aspek penilaian memperoleh persentase di atas 80%. Uji efektivitas
menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa yang ditunjukkan oleh
kenaikan nilai rata-rata dari 65,33 pada pretest menjadi 84,27 pada posttest,
dengan nilai N-Gain rata-rata sebesar 0,58 yang berada pada kategori sedang.
Dengan demikian, multimedia interaktif HPGV layak digunakan dan cukup efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi proses pertumbuhan dan
perkembangan tanaman pada mata pelajaran IPAS di sekolah dasar.

Kata Kunci: multimedia interaktif, HPGV, IPAS, pertumbuhan tanaman, sekolah
dasar

A.Pendahuluan

Pendidikan dasar berperan
penting dalam membentuk kualitas
generasi mendatang, sehingga
peningkatan hasil belajar siswa
menjadi prioritas utama.
Perkembangan teknologi informasi di
era digital membuka peluang untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran
melalui pemanfaatan media
pembelajaran  berbasis
(Aryani & Ambara, 2021). Media

pembelajaran

teknologi
interaktif mampu
membuat pembelajaran lebih menarik
dan meningkatkan motivasi serta hasil
belajar siswa (Donna dkk., 2021).
Namun, pada kenyataannya banyak
guru masih menggunakan metode
dan media konvensional, sehingga

pembelajaran kurang optimal,

terutama untuk materi yang bersifat
abstrak (Aryani & Ambara, 2021).
Kurangnya pemanfaatan media digital
menyebabkan siswa kurang tertarik
belajar dan berdampak pada
rendahnya hasil belajar (Dwiqgi dkk.,
2020), meskipun

terbukti dapat

multimedia
pembelajaran
meningkatkan motivasi, minat, dan
hasil belajar peserta didik (Wahyudi
dkk., 2023), Media pembelajaran
digital terbukti

memvisualisasikan materi abstrak dan

membantu

meningkatkan pemahaman siswa
sekolah dasar (Inayah dkk., 2024).
Merdeka

pelajaran

Kurikulum
memperkenalkan mata
IPAS di kelas 1V, V, dan VI SD yang
mengintegrasikan materi IPA dan IPS
(Pamungkas dkk., 2024). Integrasi ini
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menjadikan pembelajaran IPAS lebih
menantang karena siswa harus
memahami dua disiplin ilmu secara
bersamaan (Pamungkas dkk., 2024).
Pembelajaran IPAS yang dilakukan
secara konvensional dapat
menurunkan motivasi siswa, sehingga
diperlukan  strategi dan media
pembelajaran yang inovatif
(Pamungkas dkk., 2024). Salah satu
materi IPAS kelas IV yang bersifat
abstrak adalah proses pertumbuhan
dan perkembangan tanaman, karena
prosesnya berlangsung bertahap dan
sulit diamati secara langsung. Guru
masih banyak menggunakan metode
ceramah dan media gambar statis,
sehingga siswa kesulitan memahami
konsep-konsep tentang tumbuhan
(Aryani & Ambara, 2021). Hal ini juga
menyebabkan siswa menjadi pasif
dan pembelajaran kurang menarik
(Sari dkk., 2024).

Rendahnya pemahaman siswa
terhadap materi tumbuhan terlihat dari
hasil belajar yang belum mencapai
KKM, dengan nilai rata-rata 65 (Sari
dkk., 2024). Kondisi ini menunjukkan
adanya kesenjangan antara tuntutan
kurikulum dan praktik pembelajaran di
lapangan, termasuk di SDN Sukaraja |
Kabupaten Sumedang. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran

berbasis  digital yang mampu
menghadirkan representasi visual
agar siswa lebih mudah memahami
konsep tersebut (Isrokatun dkk.,
2023). multimedia interaktif HPGV
(How Plants Grow Visualization)
dikembangkan sebagai media
pembelajaran berbasis video interaktif
yang menampilkan visualisasi proses
pertumbuhan tanaman secara konkret
dan menarik. Multimedia ini dilengkapi
animasi, narasi, dan kuis interaktif
untuk  meningkatkan  keterlibatan
siswa. Pengembangan multimedia
interaktif diharapkan menghasilkan
media yang valid, praktis, dan efektif
dalam meningkatkan pemahaman
siswa (Donna dkk., 2021).
Berdasarkan permasalahan
tersebut, penelitian ini
mengembangkan multimedia interaktif
HPGV (How Plants Grow
Visualization) sebagai media
pembelajaran IPAS materi proses
pertumbuhan tanaman di kelas IV
sekolah dasar. Tujuan penelitian ini
adalah untuk (1) mengembangkan
multimedia interaktif HPGV, (2)
mengetahui tingkat validitas dan
kepraktisan media, serta (3) menguiji
HPGV dalam

meningkatkan pemahaman siswa.

efektivitas media
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B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
metodologi Research and
Development (R&D) dengan mengacu
pada model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) (Arisanti
& Adnan, 2021). Proses
pengembangan media HPGV
mengikuti kelima tahap model ADDIE
secara sistematis. Pada tahap
Analisis, peneliti melakukan analisis
kebutuhan melalui observasi kelas
dan wawancara guru, dan ditemukan
bahwa siswa mengalami kesulitan
memahami materi proses
pertumbuhan tanaman yang abstrak
akibat keterbatasan media visual
interaktif. Tahap Desain meliputi
perancangan konsep dan alur
multimedia berupa video
pembelajaran interaktif yang dibagi ke
dalam beberapa bagian materi dan
kuis.  Selanjutnya, pada tahap
Pengembangan, dibuat produk awal
multimedia HPGV yang memadukan
teks, gambar, animasi, audio narasi,
dan kuis interaktif sesuai rancangan.
Produk yang dikembangkan divalidasi
oleh para ahli dan direvisi hingga
layak. Tahap Implementasi dilakukan
dengan uji coba terbatas penggunaan

media HPGV dalam pembelajaran di

kelas IV, sedangkan tahap Evaluasi
mencakup pengumpulan data untuk
menilai kualitas produk, termasuk
validasi ahli, uji kepraktisan (respon
siswa), dan uji efektivitas media dalam
meningkatkan pemahaman siswa.
Model ADDIE banyak digunakan
dalam pengembangan media
pembelajaran digital karena mampu
menghasilkan produk yang valid,
praktis, dan sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar
(Isrokatun dkk., 2023).

Penelitian dilaksanakan di SDN
Sukaraja | Kabupaten Sumedang
dengan subjek 30 siswa kelas IV A
pada semester ganjil tahun ajaran
2025/2026. Uji coba penggunaan
media HPGV dilakukan dalam
pembelajaran di kelas nyata dengan
guru  kelas

sebagai  pengajar,

sehingga diperoleh gambaran
penggunaan media pada kondisi
pembelajaran sebenarnya.

Instrumen pengumpulan data
meliputi lembar validasi ahli, angket
respon siswa, dan tes hasil belajar.
Validasi dilakukan oleh tiga ahli
(materi, media, dan bahasa)
menggunakan skala Likert 1-4 dan
dianalisis dalam bentuk persentase
tingkat validitas. Kepraktisan media

diukur melalui angket respon siswa
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Efektivitas

media dianalisis melalui pretest dan

setelah  pembelajaran.

posttest yang dihitung menggunakan
N-Gain untuk
peningkatan

mengetahui
pemahaman  siswa.
Seluruh data kuantitatif dianalisis
secara deskriptif dan diperkuat
dengan hasil observasi selama
pembelajaran.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Pengembangan produk
multimedia interaktif HPGV telah
melalui tahap validasi oleh para ahli
untuk memastikan kelayakannya
sebelum diimplementasikan kepada
siswa. Berdasarkan penilaian tiga
orang ahli (materi, media, dan
bahasa), HPGV dinyatakan sangat
valid untuk digunakan dalam
pembelajaran. Rincian hasil validasi
ditunjukkan pada Tabel 1 berikut.
Tabel 1. Hasil Validasi Ahli
terhadap Multimedia HPGV

Validator Persentase Kategori

Ahli 82,50% Sangat
Materi Valid
Ahli 81,67% Sangat
Media Valid
Ahli 94,00% Sangat
Bahasa Valid

Pada Tabel 1 terlihat bahwa
ketiga ahli memberikan skor sangat
tinggi (di atas ~80%) terhadap
multimedia HPGV. Ahli materi menilai
konten HPGV valid dan sesuai
kurikulum  (82,50%); ahli media
menilai aspek tampilan, desain, dan
interaktivitas media sangat baik
(81,67%); dan ahli bahasa menilai
bahasa yang digunakan sangat sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa
(94,00%). Kategori "Sangat Valid"
pada seluruh aspek ini menunjukkan
bahwa media HPGV telah memenuhi
kriteria kelayakan dari segi isi,
penyajian, kebahasaan.
Dengan kata lain, HPGV telah

dianggap layak sebagai media

maupun

pembelajaran |IPA di kelas IV tanpa
revisi mayor. Temuan serupa
dilaporkan oleh (Fahrozi & Budiono,
2022) yang

multimedia interaktif untuk kelas | SD

mengembangkan

dan memperoleh penilaian ahli
sebesar 100% (sangat valid). Hal ini
mengindikasikan  bahwa  produk
multimedia yang dirancang sesuai
prinsip desain pembelajaran
cenderung mendapatkan validitas
tinggi dari para ahli. Dalam konteks
HPGV, tingginya skor validasi
menunjukkan kepercayaan ahli bahwa

konten materi tumbuhan sudah benar
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dan sesuai, tampilan visual menarik,
serta instruksi dan narasi mudah
dipahami siswa. Hasil validasi ini
sejalan dengan tujuan penelitian R&D,
di mana produk yang dikembangkan
harus valid atau layak sebelum diuji
lebih lanjut (Arisanti & Adnan, 2021).
Hasil ini selaras juga peneltian yang
dilakukan (Inayah dkk., 2024) yang
menyatakan dengan penelitian
pengembangan media video
pembelajaran yang menunjukkan
bahwa validasi ahli media dan materi
berada pada kategori sangat layak
berdampak positif terhadap hasil
belajar siswa sekolah dasar.

Setelah

dalam pembelajaran, media HPGV

diimplementasikan

dievaluasi tingkat kepraktisannya
melalui angket respon siswa. Seluruh
siswa kelas IVA yang menjadi subjek
uji coba memberikan tanggapan
terhadap lima aspek utama
penggunaan HPGV. Tabel 2 berikut
merangkum persentase tanggapan
siswa pada setiap aspek beserta
interpretasinya.

Tabel 2. Rekapitulasi Tanggapan

Siswa terhadap Multimedia HPGV

Aspek Persenta Interpret

Penilaian se asi

Kemudaha
Sangat
89,67% _
penggunaa Baik

n aplikasi

Kesesuaia
n konten

dengan Sangat

_ 87,33% .
materi Baik
pembelajar

an

Pengaruh

terhadap s )
anga

Baik

motivasi 81,00%
dan minat

belajar

Kualitas
media

pendukung Sangat

88,00% .
(gambairr, Baik
animasi,

audio)

Pengaruh

terhadap Sangat
89,33%

pemahama Baik

n siswa

Berdasarkan Tabel 2, seluruh
aspek penilaian siswa terhadap
multimedia HPGV berada pada
kategori Sangat Baik (=80%). Aspek
kemudahan penggunaan memperoleh
(89,67%),
menunjukkan bahwa HPGV mudah

persentase tertinggi
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dioperasikan oleh siswa. Kesesuaian
konten dengan materi pelajaran juga
dinilai sangat baik (87,33%), serta
media ini mampu meningkatkan
motivasi dan minat belajar siswa
(81,00%). Kualitas media pendukung
seperti gambar, animasi, dan audio
mendapatkan penilaian tinggi
(88,00%), dan sebagian besar siswa
menyatakan bahwa HPGV membantu
pemahaman materi (89,33%). Hasil ini
menunjukkan bahwa HPGV tidak
hanya menarik, tetapi juga bermanfaat
dalam mempermudah pemahaman
siswa.

Respon siswa yang sangat
positif menunjukkan bahwa HPGV
memenuhi kriteria kepraktisan
sebagai media pembelajaran. Hasil
observasi selama  pembelajaran
memperlihatkan siswa lebih fokus,
antusias, dan aktif selama
menggunakan HPGV. Temuan ini
sejalan dengan penelitian (Ridwan
dkk., 2023) yang melaporkan bahwa
multimedia interaktif memperoleh
respon praktis dari siswa. Hasil
penelitian ini juga konsisten dengan
temuan (Fahrozi & Budiono, 2022)
yang menyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif dapat diterima

dengan baik dan meningkatkan

keterlibatan siswa dalam
pembelajaran.

Untuk mengukur efektivitas
HPGV, penelitian ini membandingkan
hasil belajar siswa sebelum dan
sesudah menggunakan media
(pretest-posttest).  Nilai  rata-rata
v A

pembelajaran dengan HPGV adalah

pretest  kelas sebelum
65,33, sedangkan rata-rata posttest
meningkat menjadi 84,27. Terdapat
kenaikan skor rata-rata kelas sebesar
18,94 poin.

menunjukkan bahwa pemahaman

Peningkatan ini

siswa tentang materi tumbuhan

mengalami kemajuan setelah
pembelajaran dibantu HPGV. Selain
membandingkan rata-rata, dianalisis
juga gain ternormalisasi (N-Gain)
untuk melihat peningkatan relatif
terhadap skor maksimum. Rata-rata
N-Gain kelas yang diperoleh adalah
0,58 yang termasuk kategori sedang.
Ringkasan indikator hasil pretest-
posttest dan N-Gain disajikan pada

Tabel 3. Tabel 3. Ringkasan Hasil

Pretest-Posttest dan N-Gain

Indikator Nilai
Jumlah siswa 30
N-Gain minimum 0,43
(Sedang)

N-Gain maksimum 0,71 (Tinggi)

586



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026

N-Gain rata-rata 0,58
(Sedang)
Interpretasi Cukup Efektif

efektivitas

Seperti tampak pada Tabel 3,
seluruh siswa (N = 30) mengalami
peningkatan skor dari pretest ke
posttest. Secara individual, nilai N-
Gain siswa berada antara 0,43 hingga
0,71. Menurut kriteria, tidak ada siswa
yang  peningkatannya  tergolong
rendah (<0,30); mayoritas siswa (28
orang) mencapai kategori
peningkatan sedang (0,30-0,70), dan
terdapat 2 orang siswa yang
mencapai peningkatan kategori tinggi
(N-Gain > 0,70). Fakta bahwa semua
siswa mengalami kenaikan skor dan
tidak ada yang stagnan maupun
menurun menunjukkan bahwa
penggunaan HPGV berhasil
meningkatkan pemahaman setiap
siswa, hanya tingkat peningkatannya
bervariasi. Secara kolektif, N-Gain
rata-rata kelas sebesar 0,58 berada
pada kategori sedang, yang dapat
diartikan sebagai cukup efektif dalam
konteks peningkatan hasil belajar.
Istilah "cukup efektif" di sini berarti
bahwa pembelajaran dengan bantuan
HPGV mampu

peningkatan

memberikan

pemahaman  yang

signifikan dan merata bagi siswa
(terbukti semua siswa mengalami
peningkatan), meskipun secara umum
peningkatan tersebut belum mencapai
kategori tinggi. Dengan kata lain,
masih terdapat  ruang untuk
peningkatan lebih lanjut (misalnya
dengan penggunaan media secara
lebih intens atau pengayaan fitur),
namun hasil saat ini sudah
menunjukkan efektivitas yang positif
dan bermakna.

Hasil uji efektivitas di atas
konsisten dengan temuan sejumlah
penelitian terdahulu.
(Arisanti & Adnan, 2021) mencatat
bahwa rata-rata nilai posttest siswa

Misalnya,

meningkat dari 77 menjadi 93 setelah

penerapan multimedia interaktif
berbasis Flash. Peningkatan serupa
(meskipun dalam konteks dan materi
berbeda)

integrasi multimedia interaktif dalam

menegaskan bahwa

pembelajaran dapat mengoptimalkan
hasil belajar siswa. Demikian pula,
(Dharmayani dkk., 2022) menemukan
bahwa multimedia interaktif berbasis
saintifik efektif

kompetensi

pendekatan
meningkatkan
pengetahuan IPA  siswa  SD.
Penelitian ~ pengembangan  oleh
(Nalinda dkk., 2025) juga melaporkan

adanya peningkatan hasil belajar IPA
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dengan N-Gain kategori sedang
disertai meningkatnya minat belajar
siswa setelah menggunakan
multimedia berbasis Problem Based
Learning. Seluruh bukti empiris
tersebut sejalan dengan temuan
penelitian ini, di mana HPGV mampu
meningkatkan pemahaman konsep
sains (pertumbuhan tanaman) secara
signifikan.
Peningkatan pemahaman
siswa melalui HPGV dipengaruhi oleh
karakteristik multimedia interaktif yang
menyajikan konsep abstrak menjadi
visual konkret melalui animasi dan
video, didukung kuis interaktif dan
narasi audio. Penyajian visual dan
verbal secara simultan membantu
siswa memahami konsep
pertumbuhan tanaman dengan lebih
baik dan mendorong keterlibatan aktif
selama
demikian, HPGV terbukti valid, praktis,

dan cukup efektif dalam meningkatkan

pembelajaran. Dengan

hasil belajar siswa pada materi
pertumbuhan dan perkembangan

tanaman.

D. Kesimpulan

Penelitian pengembangan ini
menghasilkan  produk multimedia
interaktif HPGV yang valid, praktis,

dan cukup efektif untuk meningkatkan

pemahaman siswa pada pelajaran
IPAS materi proses pertumbuhan dan
perkembangan tanaman. Hasil
validasi para ahli menunjukkan HPGV
sangat layak digunakan (seluruh
aspek mendapat penilaian sangat
valid di atas 80%). Respon siswa
terhadap media juga sangat positif, di
mana HPGV dinilai menarik, mudah
digunakan, dan membantu
pemahaman (kategori sangat baik
pada semua aspek angket). Selain itu,
penggunaan HPGV dalam
pembelajaran terbukti meningkatkan
hasil belajar siswa secara signifikan:
nilai rata-rata posttest meningkat
dibanding pretest, dengan N-Gain
rata-rata 0,58 (kategori sedang atau
cukup efektif). Peningkatan
pemahaman tersebut menunjukkan
bahwa media visual-digital cukup
efektif dalam membantu siswa
memahami konsep sains yang tidak
dapat diamati secara langsung
(Inayah dkk., 2024; Isrokatun dkk.,
2023).
Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa HPGV layak
dijadikan media pembelajaran
alternatif pada materi pertumbuhan
dan perkembangan tanaman di kelas
IV SD. Penggunaan multimedia

interaktif ini membantu menyajikan
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konsep sains yang abstrak secara
lebih konkret dan menarik, sehingga
pemahaman siswa dapat berkembang
lebih baik. Ke depan, HPGV dapat
diimplementasikan secara lebih luas
dalam pembelajaran IPAS maupun
dikembangkan lebih lanjut fiturnya
untuk mencapai efektivitas yang lebih

optimal.
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