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A B S T R A K 

Belum tersedianya media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran IPA 
sebagai penunjang pembelajaran didalam kelas mengakibatkan rendahnya 
minat belajar siswa kelas VI. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan 
multimedia interaktif untuk mata pelajaran IPA pada siswa kelas VI. Jenis 
penelitian ini yaitu pengembangan dengan menggunakan model DDD-E. 
Subyek penelitian ini yaitu 3 pakar, 3 siswa perorangan, 6 siswa kelompok 
kecil. Pengumpulan data menggunakan metode observasi, wawancara, 
dan kuesioner/angket (tertutup dan terbuka dengan isian singkat). 
Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu kuesioner. 
Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis kualitatif dan 
kuantitatif. Hasil penelitian yaitu hasil review ahli isi mata pelajaran 
menunjukan kualifikasi sangat baik dengan persentase (95,50%), hasil 

review ahli desain pembelajaran menunjukan kualifikasi sangat baik dengan persentase (94,00%), 
hasil review ahli media menunjukkan kualifikasi sangat baik dengan persentase (91,00%), hasil uji 
perorangan menunjukan kualifikasi sangat baik dengan persentase (91,10%), hasil uji kelompok kecil 
menunjukan kualifikasi sangat baik dengan persentase (92,58%). Jadi multimedia interaktif layak 
diterapkan dalam pembelajaran. implikasi penelitian ini yaitu media yang dikembangkan dapat 
digunakan guru sebagai media yang membantu siswa dalam belajar. 

 
A B S T R A C T 

The unavailability of interactive learning media on the subjects of SCIENCE as a supporting teaching 
and learning the unavailability of interactive learning media in science subjects as a support for 
learning in the classroom resulted in low interest in learning for class VI students. This study aims to 
create interactive multimedia for science subjects in grade VI students. This type of research is 
development using the DDD-E model. The subjects of this study were 3 experts, 3 individual students, 
6 small group students. Collecting data using the methods of observation, interviews, and 
questionnaires (closed and open with short entries). The instrument used to collect data is a 
questionnaire. The technique used to analyze the data is qualitative and quantitative analysis. The 
results of the study, namely the results of the review of subject matter experts showed very good 
qualifications with a percentage (95.50%), the results of the learning design expert reviews showed 
very good qualifications with a percentage (94.00%), the results of media expert reviews showed very 
good qualifications with a percentage (91.00%), individual test results showed very good qualifications 
with a percentage (91.10%), small group test results showed very good qualifications with a 
percentage (92.58%). So interactive multimedia is feasible to be applied in learning. The implication of 
this research is that the developed media can be used by the teacher as a medium that helps students 
in learning. 
 
1. Pendahuluan 

IPA adalah mata pelajaran yang mempelajari tentang alam sekitar baik itu dari yang bisa dilihat 
oleh mata telanjang maupun yang dilihat dengan bantuan alat. Pembelajaran IPA merupakan ilmu yang 
menjelaskan tentang alam semesta dan isinya, serta peristiwa-peristiwa yang dikembangkan memalui 
penelitian dengan proses ilmiah (Hartini, Kusdiwelirawan, & Fitriana, 2014; Mutakinati, Anwari, & 
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Yoshisuke, 2018; Redhana, 2019). Tujuan umum pembelajaran IPA adalah penguasaan peserta didik untuk 
memahami sains dalam konteks yang lebih luas, terutama dalam kehidupan sehari-hari (Shofiyah, 2018). 
Dalam Kurikulum K13 dalam lingkup sekolah dasar mata pelajaran IPA menuntut siswa mampu 
melakukan dan menemukan sesuatu (Asthira, Kusmariyatni, & Margunayasa, 2016; Putra, Margunayasa, & 
Wibawa, 2017). Cakupan materi mata pelajaran IPA ini cukup luas, maka pelajaran IPA harus dilaksanakan 
secara efektif. Selain efektif, proses pembelajaran IPA juga harus menyenangkan supaya siswa dapat 
menangkap materi dengan mudah bahkan dapat mendorong siswa untuk lebih aktif (Andriyani & 
Suniasih, 2021; Febbriana, Ardana, & Agustika, 2019). Dalam proses pembelajaran, guru harus dapat 
menyampaikan materi dengan cara yang bervariasi, tidak hanya menggunakan metode ceramah saja. 
Seorang guru harus mampu melakukan variasi pada saat proses pembelajaran berlangsung (Azimi, 
Rusilowati, & Sulhadi, 2017; Devi & Bayu, 2020). Banyak variasi yang dapat diterapkan oleh guru misalnya, 
variasi gaya mengajar, variasi dalam interaksi antara guru dan siswa serta variasi dalam kegiatan 
pembelajaran bahkan variasi dalam menggunakan media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan 
karakteristik siswa.  

Namun permasalahan yang ditemukan saat ini masih banyak guru yang mengajar menggunakan 
metode ceramah (Dewi, Ganing, & Suadnyana, 2017; Mulyantini, Suranata, & Margunayasa, 2019).  
Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas VI di SD Negeri 1 Banjar Bali yang mengungkapkan 
bawah masih banyak guru yang sering menerapkan metode yang monoton pada saat menyampaikan 
materi. Guru lebih sering menerapkan metode ceramah untuk menjelaskan materi pada pelajaran IPA dan 
hanya memakai media pembelajaran berupa video diwaktu tertentu tanpa menuntut keterlibatan aktif 
siswa. Disamping itu karena keterbatasan waktu dalam mengembangkan media, guru tidak memiliki 
media pembelajaran yang bervariatif.  Disisi lain, dari hasil observasi yang dilakukan, sarana prasarana di 
SD 1 Banjar Bali sudah cukup memadai untuk menerapkan media pembelajaran yang berbasis teknologi. 
Hal tersebut dikarenakan setiap ruang kelas sudah terdapat LCD Proyektor yang memungkinkan guru 
untuk menayangkan media pembelajaran sepeti video, presentasi powerpoint maupun multimedia 
pembelajaran pada pembelajaran IPA. Berdasarkan catatan nilai pada semester ganjil, pada mata pelajaran 
IPA, 15 orang siswa dari 35 siswa kelas VI tidak dapat mencapai nilai standar yaitu 68, bahkan nilai rata-
rata dari seluruh siswa tidak mencapai nilai 75. Hal tersebut terjadi karena pemilihan metode ceramah 
yang terus menerus, sehingga pembelajaran terkesan monoton. Akibatnya membuat kurangnya minat 
belajar siswa sehingga hasil belajar siswa dapat menurun.  

Solusi yang dapat mengatasi permasalahan tersebut yaitu guru harus menggunakan 
menggunakan media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa serta mengajak siswa lebih aktif 
dalam pembelajaran sehingga suasana belajar tersebut dapat terwujud (Illahi, Sukartiningsih, & Subroto, 
2018; Khoeriyah & Mawardi, 2018). Media pembelajaran merupakan segala alat maupun benda yang 
dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima pesan, sehinggga dapat 
merangsang pola pikir, perasaan, dan minat siswa terhadap proses pembelajaran (Andriyani & Suniasih, 
2021; Sidiq & Najuah, 2020). Media pembelajaran juga harus mampu menarik perhatian siswa dalam 
mengikuti proses pembelajaran dan dapat memotivasi siswa dalam mempelajari mata pelajaran yang 
didapatkan (Herawati & Muhtadi, 2018). Banyak jenis media yang dapat digunakan oleh guru, salah 
satunya adalah multimedia interaktif. Multimedia interaktif merupakan suatu program pembelajaran yang 
mengkombinasikan teks, gambar, animasi, audio, hingga video secara terintegritas dengan bantuan 
komputer atau sejenisnya untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu dimana akan terciptanya 
interaksi antara user dengan program (Fauyan, 2019; Illahi et al., 2018). Multimedia kombinasi dari teks, 
gambar, suara, animasi, dan video yang disampaikan melalui peranti komputer, elektronik, atau alat hasil 
rekayasa digital lainnya (Antari, Sujana, & Wiarta, 2013; Susiana & Wening, 2015). Media ini dilengkapi 
dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga dapat memilih sesuatu yang 
dikehendaki. Oleh karena itu, multimedia interaktif merupakan media yang kompleks dan efektif serta 
memiliki kontrol berupa tombol-tombol navigasi yang dapat memungkinkan interaksi antara aplikasi dan 
pengguna (Erwin & Yarmis, 2019; Nazalin & Muhtadi, 2016). Selain itu multimedia interaktif ini 
merupakan media pembelajaran yang dapat diterapkan di dalam kelas.  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa multimedia interaktif dapat meningkatkan 
minat siswa dalam belajar (Pratiwi, Pudjawan, & Sukmana, 2018; Putra, Jampel, & Sudatha, 2018). Temuan 
penelitian lainnya juga menyatakan bahwa multimedia memudahkan siswa dalam memahami materi 
pelajaran (Bardi & Jailani, 2014, 2015). Masih minimnya penelitian mengenai multimedia interaktif yang 
diperuntukan oleh siswa kelas IV sekolah dasar pada mata pelajaran IPA. Kelebihan multimedia yang 
dikembangkan yaitu media ini menggunakan teori belajar serta desain pesan yang akan memudahkan 
siswa dalam memahami materi pembelajaran. tujuan penelitian ini yaitu untuk menciptakan multimedia 
interaktif yang diperuntukan oleh siswa kelas IV SD pada mata pelajaran IPA. Diharapkan multimedia yang 
dikembangkan dapat membantu siswa dalam belajar sehingga hasil belajar IPA yang meningkat. 



Jurnal Edutech Undiksha, Vol. 8, No. 1, Tahun 2021, pp. 104-112  106 

 

 

JEU. P-ISSN: 2614-8609 E-ISSN: 2615-2908 

2. Metode  

Pendekatan dalam penelitian ini menggunakan desain penelitian dan pengembangan (R&D). 
Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah adaptasi dari model Ivers Barron DDD-E.  Dalam 
pengembangan multimedia interaktif ini menggunakan model DDD-E yang terdapat 4 tahap yaitu Decide 
atau menetapkan tujuan dari program, Design atau desain yaitu membuat rancangan awal program, 
Develop atau mengembangkan adalah menyatukan elemen media dan membuat tampilan multimedia, 
Evaluate atau evaluasi yaitu mengecek seluruh proses pengembangan multimedia (Tegeh, 2014:16). 
Subjek uji coba penelitian ini terdiri dari 1 ahli materi pelajaran, 1 ahli desain pembelajaran, 1 ahli media 
pembelajaran serta seluruh siswa kelas I yang berjumlah 35 Siswa. Metode pengumpulan data yaitu 
observasi, wawancara, dan kuesioner. Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu 
kuesioner. Adapun kisi-kisi instrument disajikan pada tabel 1,2,3,4. 

 
Tabel 1. Kisi-kisi Intrumen Ahli Mata Pelajaran 

No Aspek Indikator 

1.  
Pembelajaran a) Kompetensi dasar,  

b) Indikator,  
c) Tujuan pembelajaran,  
d) Materi yang disajikan,  
e) Kebenaran tingkat kesulitan dengan pengguna 

2.  
Tata Bahasa a) Bahasa,  

b) Kebenaran istilah,  
c) Kebenaran ejaan,  
d) Penggunaan tanda baca 

 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No Aspek Komponen 

1.  
Ketepatan Tema a) Kesesuaian tema dengan tujuan pembelajaran, 

b) Kesesuaian tema dengan materi 

2.  
Metodologi (cara 
penyajian materi 

a) Kejelasan uraian Materi,  
b) Metode pembelajaran,  
c) Penyajian materi bervariasi 

3.  
Interaktivitas a) Mendorong siswa untuk melakukan interaksi,  

b) Menarik motivasi belajar 
 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek Indikator 
1.  Pembelajaran a) Kejelasan tujuan pembelajaran, 

b) Kejelasan petunjuk penggunaan , 
c) Memberikan umpan balik,  
d) Memberikan motivasi belajar 

2.  Tampilan a) Kemenarikan gambar, grafis, simbul dan ikon,  
b) Kesesuaian  animasi pada symbol,  
c) ikon, Kualitas gambar, grafis, simbol, warna dan ikon,  
d) Setiap gambar, grafis, symbol dan ikon mampu memotivasi pembelajaran,  
e) Judul, sarana, spesifikasi teknis dan petunjuk media ditampilkan dengan 

sesuai.,  
f) Kualitas cetakan cover,  
g) Kemenarikan desain cover,  
h) Kekuatan/keawetan media 

3.  Pemograman a) Ketepatan hubungan halaman multimedia dengan halaman lain,  
b) Konsisten penampilan multimedia, Media mengandung unsur pembelajaran, 
c) Kejelasan tampilan media,  
d) Media mengandung latihan 

4.  Kurikulum a) Media mudah di bawakan dalam pembelajaran 
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Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Uji Peorangan dan Kelompok Kecil 

No Apek Indikator 
1 Materi a) Kemudahan memahami materi, 

b) Ketepatan bahasa yang digunakan, 
c) Kesesuaian contoh dengan materi, 
d) Penggunaan multimedia pembelajaran dapat memotivasi siswa untuk belajar, 
e) Multimedia mempermudah proses pembelajaran 

2 Animasi a) Kualitas animasi,  
Kemenarikan animasi 

3 Gambar a) Kemenarikan gambar, 
Kualitas gambar  

4 Audio a) Kualitas suara/sound, 
Kemenarikan backsound (Musik Latar) 

5 Media a) Kemenarikan tampilan multimedia, 
b) Kemenarikan warna,  
Kejelasan teks (tingkat keterbacaan) 

6 Evaluasi a) Soal yang disajikan sesuai dengan materi,  
c) Kejelasan petunjuk pengerjaan soal dengan tes 

7 Aksesbilitas a) Kemudahan menggunakan media, 
Kejelasan petunjuk penggunaan 

 

Teknik yang digunakan dalam menganalisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 
Teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data yang didapat dari hasil uji coba ahli 
dan uji coba terhadap siswa kemudian dikelompokan menjadi data-data kualitatif berupa tanggapan, 
saran maupun kritikan yang nantinya digunakan untuk merevisi produk yang dikembangkan. Sedangkan 
teknik analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang diperoleh melalui angket dalam 
bentuk deskriptif persentase. 
 
3. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa multimedia interaktif muatan 
pelajaran IPA yang mengacu pada materi Tata Surya. Sesuai dengan model pengembangannya yaitu model 
DDD-E. Setiap tahapan DDD-E menghasilkan hal sebagai berikut. Tahap kedua yaitu decide (menetapkan), 
pada tahap kegiatan menetapkan tujuan pembelajaran, dilakukan pembagian kuesioner terhadap 35 
siswa kelas VI. Kuesioner tersebut ditujukan pada saat proses pembelajaran IPA. Dari hasil pengisian 
kuesioner tersebut, sebanyak 25 siswa menyatakan sulit memahami pembelajaran IPA jika hanya 
dijelaskan secara lisan saja. Selain itu siswa juga menginginkan adanya media untuk menyampaikan 
pelajaran selain menggunakan powerpoint. Selanjutnya untuk menentukan tema atau ruang lingkup 
dilakukan wawancara terhadap guru sekaligus wali kelas VI di SD Negeri 1 Banjar Bali. Dari hasil 
wawancara, menyatakan bahwa guru dapat menyampaikan pembelajaran dengan sangat baik, namun 
masih terkendala dalam menyampaikan materi yang contohnya sulit dibawakan kedalam kelas. Karena 
minimnya media pembelajaran yang relevan untuk diterapkan. Materi pada semester genap yang sulit 
untuk disampaikan dan memiliki waktu terbatas adalah materi pada tema 9 yang dimana terdapat materi 
yang membahas tentang Tata Surya didalamnya. Dari tahun ke tahun, penjelasan pada materi Tata Surya 
hanya dapat disampaikan sampai pengenalan planet. Karena terkendala waktu, materi lainnya tidak 
sempat untuk disampaikan. Berdasarkan hal tersebut, penelitian pengembangan akan mengembangkan 
media pembelajaran berupa multimedia interaktif bermaterikan Tata Surya. Namun, sebelum 
menggunakan multimedia interaktif, peneliti harus mengembangkan kemampuan prasyarat baik dari 
guru maupun siswa. Kemampuan yang dimaksud adalah kemampuan guru maupun siswa dalam 
mengoperasikan komputer ataupun Laptop. Berdasarkan hasil observasi, kemampuan guru sudah 
memadai untuk dapat menggunakan produk Multimedia Interaktif ini. Hal tersebut dikarenakan sudah 
mahir dalam menggunakan Laptop. Disamping itu, sumber daya yang ada pada SD Negeri 1 Banjar Bali 
sudah cukup baik. Terdapat LCD Proyektor dengan kondisi baik di setiap ruang kelasnya, hal tersebut 
sudah cukup mampu menunjang pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif ini. 

Tahap ketiga yaitu design (mendesain). Pada tahap ini dihasil beberapa hal yaitu yang pertama 
adalah outline konten atau garis besar media yang akan dikembangkan. Berdasarkan hasil analisis pada 
tahap decide, media yang akan dikembangkan berupa multimedia interaktif yang berisikan materi pada 
Tema 9 yang dibatasi pada sub materi Tata Surya. Selanjutnya dilanjutkan dengan membuat sebuah 
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flowchart yang akan digunakan sebagai pedoman supaya multimedia interaktif yang dikembangkan tidak 
keluar dari outline konten. Kemudian dilanjutkan dengan membuat desain awal yang sederhana berupa 
bentuk-bentuk dan keterangan secukupnya. Desain awal ini digunakan untuk memberikan gambaran 
dasar multimedia interaktif IPA yang akan di kembangkan. Setelah desain awal sudah dibuat, selanjutnya 
peneliti membuat storyboard dari multimedia interaktif IPA yang dikembangkan. Storyboard ini 
bertujuan untuk mempermudah peneliti dalam mengembangkan multimedia interaktif, karena didalam 
storyboard tersusun alur dari multimedia interaktif tersebut. Selain membuat rancangan awal dari 
multimedia interaktif, pada tahap ini juga dibuat sebuah kisi-kisi instrument yang nantinya dikembangkan 
menjadi instrument untuk digunakan dalam menilai produk yang telah dikembangkan oleh tiga pakar ahli, 
serta beberapa siswa sebagai subjek uji coba. 

Tahap keempat yaitu Develop (mengembangkan), pada tahap ini rancangan awal yang dibuat 
pada tahap desain sudah dibuat menjadi suatu produk multimedia interaktif yang nyata. Dalam 
multimedia interaktif tersebut sudah berisikan materi Tata Surya yang didapat dari berbagai sumber 
seperti internet dan buku siswa dengan materi yang dianggap mendukung. Sesuai dengan namanya, 
multimedia interaktif ini berisikan elemen-elemen yang memungkinkan penggunannya dapat berinteraksi 
dengan dengan program. Elemen-elemen tersebut adalah tombol-tombol navigasi, teks, audio, animasi 
dan video. Terdapat menu-menu yang dapat dipilih sesuai kebutuhan dari penggunannya seperti menu 
materi, menu kompetensi, menu video, dan menu latihan. Berikut merupakan hasil dari pengembangan 
produk multimedia interaktif. 

 

 

Gambar 1. Hasil Pengembangan Multimedia Interaktif 
 

Setelah produk multimedia interaktif selesai dibuat, selanjutnya dilakukan uji coba produk 
kepada para ahli yaitu ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan ahli desain pembelajaran. 
Adapun hasil dari uji coba yaitu sebagai berikut: (a) ahli isi pembelajaran memberikan penilai pada 
instrument yang diberikan. Hasil penilaian tersaji pada Tabel 5. Penilaian produk dari ahli isi 
pembelajaran. 
 
Tabel 5. Hasil Uji Validitas Produk 

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas Keterangan 

1 Uji Isi Mata Pelajaran 95,50 % Sangat Baik 

2 Uji Desain Pembelajaran 94,00 % Sangat Baik 

3 Uji Media Pembelajaran 91,00 % Sangat Baik 

4 Uji Perorangan 91,10% Sangat Baik 

5 Uji Kelompok Kecil 92,58% Sangat Baik 

 
Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh ahli isi mata pelajaran, multimedia interaktif 

mendapatkan nilai 95,50% sehingga mendapatkan kategori sangat baik. Hasil penilaian yang diberikan 
oleh ahli desain pembelajaran, multimedia interaktif mendapatkan nilai 94,00 % sehingga mendapatkan 
kategori sangat baik. Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran, multimedia interaktif 
mendapatkan nilai 91,00 % sehingga mendapatkan kategori sangat baik. Hasil uji perorangan 
mendapatkan nilai 91,10% sehingga mendapatkan kategori sangat baik. Hasil uji coba kelompok kecil 
mendapatkan nilai 92,58% sehingga mendapatkan kategori sangat baik. Adapun hasil masukan dari para 
ahli yaitu cantumkan sumber video, rapikan ketikan, dan Perbaiki warna tulisan pada cover CD, dan 
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perbaiki sususan menu, gunakan ketikan rata kiri pada materi, berikan nomor pada materi, video 
dimasukan kedalam materi yang terkait. Adapun hasil revisi media disajikan pada Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Hasil Revisi Multimedia Interaktif 
 
Berdasarkan hasil analisis produk yang dikembangkan berupa multimedia interaktif, maka dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif mendapatkan kategori sangat baik, sehingga layak digunakan 
dalam proses pembelajaran. Multimedia interaktif layak digunakan dalam proses pembelajaran 
disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut. Pertama, Multimedia interaktif layak digunakan 
dalam proses pembelajaran disebabkan dapat merangsang siswa dalam belajar. Multimedia interaktif 
yang dikembangkan sangat menarik sehingga dapat meningkatkan semangat belajar siswa. Pada aspek 
desain pembelajaran adanya variasi penyampaian materi dalam media. Pada multimedia interaktif ini, 
penyajian materi tidak hanya berupa teks tetapi terdapat sajian dalam bentuk animasi maupun video 
sehingga siswa tertarik dalam belajar (Pramana, Tegeh, & Agung, 2016; Widiyasanti & Ayriza, 2018). Hal 
ini bertujuan untuk memenuhi kebutuhan siswa akan penyampaian informasi yang sesuai dengan 
karakteristik belajar mereka (Andriyani & Suniasih, 2021; Christian & Ariani, 2018; Wuryanti, 2016). 
Kegiatan pembelajaran dengan multimedia yang memuat variasi materi untuk peserta didik dapat 
memuaskan kebutuhan-kebutuhan dan cara pemenuhannya yang ditetapkan oleh peserta didik itu sendiri 
(Yuniarni, Sari, & Atiq, 2020). Selain dapat memenuhi kebutuhan pembelajaran multimedia interaktif juga 
dapat mendorong siswa lebih aktif dan interaktif (Antari et al., 2013; Susiana & Wening, 2015).  Kegiatan 
interaksi yang di maksud adalah interaksi siswa dengan proses pembelajaran yang dikemas pada 
multimedia beserta dengan unsur timbal baliknya. Saat siswa mencoba untuk menggunakan media 
tersebut, siswa didorong untuk melakukan interaksi dalam pembelajaran melalui tombol-tombol yang 
berada pada multimedia interaktif ini (Erwin & Yarmis, 2019; Nazalin & Muhtadi, 2016). Umpan balik 
yang bermakna menentukan interaksi siswa. Tanpa umpan balik peserta didik tidak akan mengetahui 
akibat dari tindakannya. Unsur feedback pada multimedia interaktif ini terdapat pada saat tombol 
navigasi ditekan dan pada saat menjawab soal latihan.  

Kedua, Multimedia interaktif layak digunakan dalam proses pembelajaran disebabkan karena 
memudahkan siswa dalam belajar. Pada multimedia interaktif keakuratan materi berperan penting bagi 
siswa terutama dalam hal kebenaran konsep dari apa yang telah mereka pelajari pada multimedia ini 
(Pratiwi et al., 2018; Putra et al., 2018).  Dengan demikian siswa dapat mempelajari lebih dalam isi dari 
materi tersebut dengan mudah (Bardi & Jailani, 2015). Oleh karena itu, materi yang ada pada multimedia 
ini dikembangkan berdasarkan berbagai rujukan sumber yang relevan serta berpijak pada kontektualitas 
materi dengan pengalaman belajar siswa dan kebutuhan pada proses pembelajaran. dalam 
mengembangkan media yang berkualitas maka sangat wajib untuk memperhatikan keakuratan materinya 
(Mustaqim, 2016; Nopriyanti & Sudira, 2015).Maka dalam mengembangkan multimedia interaktif sangat 
perlu mempertimbangkan mengembangkan materi dengan merujuk pada kesesuaian tema pada media 
dengan tujuan pembelajaran dan keakuratan materi. Dengan demikian maka multimedia interaktif ini 
dapat memberikan dampak yang positif bagi proses pembelajaran siswa yang bermuara pada hasil belajar 
yang optimal (Kumalasani, 2018; Satria & Egok, 2020).  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa multimedia dapat meningkatkan semangat 
serta motivasi siswa dalam belajar (Diartha, Sudarma, & Suwatra, 2019; Ratih, Japa, & Margunayasa, 
2017). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa multimedia interaktif memudahkan siswa 
dalam belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar (Irwanto, Taufik, Hernawan, & Rizal, 2019; J. 
Surjono, 2016). Dapat disimpulkan bahwa multimedia akan memudahkan siswa dalam belajar. Kelebihan 
multimedia yang dikembangkan yaitu media ini menggunakan teori belajar serta desain pesan yang akan 
memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Keterbatasan penelitian ini yaitu multimedia 
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yang dikembangkan hingga uji validitas dan belum melakukan uji efektifitas, tetapi tepat dapat digunakan 
karena mendapatkan kategori sangat baik. Implikasi penelitian ini berdampak pada pemahaman siswa 
yang semakin meningkat dengan menggunakan multimedia ini. 

 
4. Simpulan  

Multimedia interaktif untuk mata pelajaran IPA mendapatkan kategori sangat baik sehingga layak 
diterapkan dalam proses pembelajaran. Direkomendasikan kepada guru untuk menggunakan multimedia 
interaktif yang dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar sehingga berdampak pada hasil belajar 
siswa yang meningkat. 
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