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Guru cenderung mengabaikan penambahan bantuan media
pembelajaran yang menyebabkan siswa kesulitan belajar IPA. Selain
itu, penelitian sebelumnya menyatakan bahwa kurangnya media
Selain itu, kegiatan pembelajaran online juga hanya dilakukan melalui
WA group. Hal ini menyebabkan materi siklus air juga kurang
dijelaskan secara merinci. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan
multimedia interaktif pada topik siklus air untuk siswa kelas V sekolah
dasar. Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan menggunakan
model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian berjumlah 6 orang
ang terdiri dari 2 ahli materi dan 2 ahli media pembelajaran serta 2
orang guru IPA. Subjek uji coba yaitu siswa kelas V sekolah dasar
berjumlah 20 siswa. Metode mengumpulkan vyaitu observasi,
wawancara, dan kuesioner. Instrumen yang digunakan yaitu
kuesioner. Analisis deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif
digunakan menganalisis data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penilaian dari ahli materi pembelajaran dengan skor 3,60 (kategori
sangat baik); media pembelajaran dengan skor 3.78 (kategori sangat
baik); skor kepraktisan yaitu 3.81 (sangat baik) dan skor siswa yaitu

3,98 (sangat baik). Disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif pada pembelajaran IPA dengan topik siklus air
layak digunakan dalam pembelajaran. Multimedia interaktif dapat
membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran IPA.

ABSTRAK

Teachers tend to ignore the addition of learning media assistance, which causes students to have
difficulty learning science. In addition, previous research stated that there was a lack of media. In
addition, online learning activities were only carried out through WA groups. It causes the water cycle
material is also not explained in detail. This research aims to develop interactive multimedia on the
water cycle topic for fifth-grade elementary school students. This type of research is developed using
the ADDIE development model. The research subjects were 6 people consisting of 2 material experts
and 2 learning media experts, and 2 science teachers. The experiment subjects were the fifth-grade
elementary school students, totalling 20 students. The methods of collecting are observation,
interviews, and questionnaires. The instrument used is a questionnaire. Quantitative descriptive
analysis and qualitative descriptive analysis were used to analyze the data. The study results were the
assessment of the learning material experts, namely 3.60 (very good category). Learning media is
3.78 (very good category). The practicality score is 3.81 (very good), and the students are 3.98 (very
good). It was concluded that interactive multimedia-based learning media in science learning the water
cycle topic was suitable for use in learning. Interactive multimedia can help students understand
science learning materials.

1. PENDAHULUAN

Perubahan dan inovasi dalam pembelajaran terjadi saat ini karena perkembangan teknologi yang
begitu pesat. Pada era revolusi industri 4.0, guru harus memiliki literasi digital yang tinggi (Nurtanto et al,,
2020; Oberer & Erkollar, 2018; Sudana et al, 2019). Selain itu, adanya pandemi Covid-19 juga
mengharuskan guru menggunakan teknologi (Hamid et al., 2020; Putri et al., 2020). Saat ini pembelajaran
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diilakukan secara online untuk memutus rantai penularan covid-19 (AlAjmi, 2022; Sogut et al,, 2021).
Pembelajaran yang mulanya secara tatap langsung bergeser menjadi pembelajaran online, sehingga guru
dituntut untuk dapat menyesuaikan kegiatan pembelajaran ini. Pembelajaran online adalah alternatif
dalam menyelesaikan permasalahan covid-19 ini (Fuad et al., 2020; Heng & Sol, 2020). Seluruh dunia
melaksanakan kegiatan pembelajaran secara online. Dalam mengimplementasikan pembelajaran daring,
guru diwajibkan untuk memerhatikan dua hal, yaitu pembelajaran yang dilaksanakan dengan daring tidak
membuat siswa menjadi stres ataupun cemas dan pembelajaran memiliki ekspetasi realitis sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang hendak dicapai (Browning et al,, 2021; Djalante et al., 2020; Purnamasari et al,,
2020). Diperlukan perubahan pola pembelajaran guna menyesuaikan dengan kondisi saat ini (Maatuk et
al,, 2021). Keberhasilan dalam pembelajaran online juga didukung oleh interaksi dan komunikasi antara
guru dan siswa. Interaksi antara guru dan siswa dapat dilakukan dengan memanfaatkan fasilitas
pembelajaran seperti penggunaan media ataupun bahan ajar yang interaktif (Aly et al., 2020; Mertasari &
Ganing, 2021; Sutrisna et al., 2021). Hal ini menyebabkan guru dituntut memiliki keterampilan mengajar
dan sebagai fasilitator yang dapat memfasilitasi siswa dalam belajar. Jika kegiatan pembelajaran telah
dilakukan dengan baik, maka tujuan pembelajaran akan tercapai.

Dalam mencapai tujuan pembelajaran yang maksimal juga diperlukan kegiatan pembelajaran
yang berkualitas (Stockero et al., 2017; Stockless, 2018). Tiga komponen yang dapat mendukung
keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran yaitu guru, siswa, dan media pembelajaran (Boden et al,
2020). Proses pembelajaran berkualitas yaitu kegiatan belajar yang di dalamnya terjadi interaksi antara
guru dan siswa (Boden et al., 2020; Nugraha et al., 2016). Interaksi ini dapat membuat kegiatan belajar
menjadi aktif dan menyenangkan (Pennings et al., 2018). Pembelajaran berkualitas dicapai dengan
mengembangkan pembelajaran yang inovatif dan kreatif (Arievitch, 2020; Kuo et al,, 2014). Pembelajaran
kurang baik jika guru tidak menerapkan kegiatan pembelajaran bervariasi, sehingga suasana belajar
menjadi kurang menyenangkan. Hal ini tentu akan memengaruhi proses pembelajaran. Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran juga perlu diperhatikan (Dewi et al., 2020; [Imiani et al., 2020; Masnuna
et al,, 2020). Media pembelajaran akan membantu siswa dalam belajar. Apalagi perubahan pembelajaran
terjadi secara tiba-tiba menyebabkan berbagai permasalahan seperti terjadi ketimpangan dalam
pemberian materi kepada siswa (Mustakim, 2020). Oleh karenanya, guru diharapkan mampu
mengembangkan media pembelajaran inovatif yang membantu siswa dalam belajar.

Namun, masalah yang terjadi saat ini yaitu guru cenderung mengabaikan penambahan bantuan
media pembelajaran (Budiyono, 2020). Hal ini menyebabkan siswa kesulitan dalam belajar (Karisma et al.,
2020; Maula & Fatmawati, 2020). Selain itu, penelitian sebelumnya menyatakan bahwa kurangnya media
pembelajaran juga akan memengaruhi motivasi belajar siswa (Megantari et al, 2021; Sulaksana &
Margunayasa, 2018). Siswa menjadi semakin kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran. Temuan
penelitian lainnya juga menyatakan bahwa guru kesulitan dalam mengembangkan media yang sesuai dan
inovatif (Latifah et al., 2020; Wijayanti & Christian, 2019). Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
yang dilakukan di sekolah dasar Gugus Yudistira kecamatan Negara, diketahui bahwa dalam kegiatan
pembelajaran daring guru hanya menggunakan buku sebagai pedoman dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran. Hasil wawancara dengan guru kelas V juga menyatakan bahwa materi pada buku kurang
lengkap. Selain itu, kegiatan pembelajaran online juga hanya dilakuakn melalui WA group. Hal ini
menyebabkan materi siklus air juga kurang dijelaskan secara rinci. Guru menggunakan buku siswa
mengurangi minat belajar siswa. Wawancara yang dilakukan degan siswa kelas V juga diketahui bahwa
siswa merasa kesulitan untuk memahami materi.

Solusi mengatasi masalah tersebut yaitu mengembangkan media berbasis digital yang dapat
membantu siswa belajar IPA, khususnya pada materi siklus air. Media inovatif merupakan sarana yang
meningkatkan kegiatan pembelajaran karena dapat merangsang perhatian siswa dalam belajar dan
mendorong siswa untuk belajar (Febriyandani & Kowiyah, 2021; Megantari et al,, 2021). Selain itu,
penggunaan media akan memperjelas pesan ataupun materi pembelajaran, sehingga pembelajaran
berjalan dengan lancar (Awalia et al.,, 2019; Dwi Sari & Setiawan, 2020). Inovasi dalam pengembangan
media pembelajaran yang mampu memfasilitasi siswa yang dimaksud yaitu dengan menggabungkan
gambar, teks, suara, grafik, serta video. Media pembelajaran yang mengkombinasikan seluruh aspek
memudahkan belajar (Ilmiani et al., 2020; Syawaludin et al.,, 2019). Media pembelajaran tersebut yaitu
multimedia. Multimedia adalah media pembelajaran yang menggabungkan aspek audio dan visual yang
dikemas dalam file digital yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi kepada siswa (Hakim et
al,, 2018; Rahmadianto & Melany, 2018). Pengembangan multimedia menjadi salahs atu solusi yang dapat
meningkatkan prestasi belajar siswa khususnya pada mata pelajaran IPA. Penggunaan multimedia mampu
membantu tercapainya tujuan pembelajaran secara maksimal (Bus et al, 2020; Chan et al, 2017).
Multimedia dapat digunakan menvisualisasikan pembelajaran yang sulit dijelaskan oleh guru secara
konvensional. Penggunaan media interaktif akan memudahkan siswa belajar karena didukung aspek
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suara, animasi, dan teks (Dwiqi et al., 2020; Maharani et al., 2018). Selain itu penggunaan multimedia pada
pembelajaran IPA menjadi solusi melaksanakan pembelajaran bermakna bagi siswa karena IPA
membahas fenomena alam yang perlu divisualisasikan kepada siswa. Multimedia pembelajaran disajikan
secata terstruktu dan sistematis (Khan & Masood, 2015; Saputra & Putra, 2021). Hal ini juga akan
memudahkan siswa dalam belajar. Beberapa penelitian juga menunjukan bahawa multimedia memiliki
karakteristis yang khusus sehingga lebih efektif dengan kebutuhan belajar siswa.

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa multimedia interaktif layak digunakan
dalam pembelajaran (Qistina et al., 2019; Wulandari et al., 2019). Multimedia dapat merangsang siswa
belajar dan membantu siswa memahami materi pembelajaran sehingga berdampak pada hasil belajar
meningkat (Dewi & Negara, 2020; Rachmadtullah, 2018; Riyanto & Gunarhadi, 2017). Belum adanya
kajian mengenai multimedia interaktif pada topik siklus air. Kelebihan multimedia yang akan
dikembangkan yaitu multimedia menyajikan contoh nyata yang sering diketemukan oleh siswa mengenai
materi mengenai siklus air. Pada media juga menyajikan video dan gamabr menarik yang merangsang
siswa belajar. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan multimedia interaktif pada topik siklus air.
Diharapkan multimedia interaktif ini dapat membantu siswa dalam belajar IPA, khususnya pada topik
siklus air.

2. METODE

Jenis penelitian ini yaitu pengembangan yang akan mengembangkan multimedia interaktif pada
topik siklus air dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE terdiri dari lima
tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Rahmadianto & Melany, 2018).
Tahap implementasi tidak dilakukan karena situasi pandemic covid-19. Lokasi penelitian yaitu sekolah
dasar Gugus Yudistira kecamatan Negara. Subjek penelitian berjumlah 6 orang ang terdiri dari 2 ahli
materi dan 2 ahli media pembelajaran serta 2 orang guru IPA. Subjek uji coba yaitu siswa kelas V sekolah
dasar berjumlah 20 siswa. Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data penelitian yaitu observasi,
wawancara, dan kuesioner. Metode observasi dan wawancara digunakan dalam menggali informasi
mengenai kendala serta masalah yang dihadapi oleh guru dan siswa. Metode kuesioner digunakan untuk
mengajukan pernyataan kepada responden untuk mengetahui validitas multimedia interaktif pada topik
siklus air. Instrumen yang digunakan yaitu kuesioner disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Ahli Isi Bidang Studi

No Komponen Indikator
1 Struktur materi yang 1. Kesesuaian indikator tujuan
disajikan tepat 2. Kesesuaian materi
2 Keakuratan materi 1. Kebenaran materi
didalamnya 2. Keakuratan
3. Kebaruan
4. Ketepatan
3 Penyajian tata bahasa 1. Ketepatan tata bahasa
benar 2. Ketepatan penulisan
4 Tanda baca disajikan 1. Ketepatan penggunaan tanda baca

secara tepat

5 Tingkat kesulitan 1. Tingkat keluasan materi
materi disesuaikan 2. Kedalaman materi yang disajikan.
dengan karakteristik 3. [Ilustrasi (contoh)

pengguna

(Modifikasi dari Kurniawan et al., 2020)

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Ahli Media Pembelajaran

No Komponen Indikator

1 Kualitas Visual 1. Kemenarikan cover Media untuk mengemas video pembelajaran.

2. Kesesuaian visualisasi cover media terhadap isi/konten yang ada di

dalam media.

3. Kemenarikan grafis yang ditampilkan.

4. Kemenarikan animasi yang ditampilkan.
5
1

Kemenarikan gambar bergerak yang ditampilkan (video).

2 Pengambilan sudut Ketepatan sudut pandang video.
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No Komponen Indikator
pandang kamera
dengan komposisi

gambar
3 Kejelasan suara 1. Kejelasan suara narrator.
a. Narasi 2. Sound Effect.
b. Sound Effect 3. musiklatar.
c. Musik
4 Kesesuaian 1. Video yang disajikan sesuai dengan karakteristik siswa.
penyajian video 2. Kesesuaian video dengan tujuan pembelajaran.
3. Keidealan durasi dengan sasaran.
5 Kreatif dalam 1. Kemenarikan
penuangan ide dan 2. Fleksibilitas

kreatifitas

(Kurniawan et al., 2020)

Validitas instrumen akan diuji oleh para judjes, hasil validitas akan dihitung menggunakan rumus
Gregory. Teknik analisis data yaitu analisis deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif (Tegeh & Kirna,
2010). Analisis deskriptif kuantitatif untuk mendapatkan skor dari ahli. Metode analisis deskriptif
kualitatif digunakan untuk mengolah data berupa masukan para ahli. Skor yang didapatkan
dikonversikan menggunakan pedoman konversi skala lima (Tegeh & Kirna, 2010).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pengembangan yang akan mengembangkan multimedia interaktif pada topik siklus air dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu sebagai berikut. Pertama, analisis. Hasil analis
kebutuhan yaitu Pertama, kurangnya partisipasi siswa dalam pembelajaran daring atau dapat dikatakan
masih banyak siswa yang pasif dalam pembelajaran daring. Kedua, bingungnya guru dalam menentukan
media pembelajaran yang cocok digunakan pada pembelajaran daring. Ketiga, masih minimnya guru
menggunakan model pembelajaran yang bervariasi, inovatitif, dan menarik. Keempat, masih terdapat
beberapa guru yang belum fasih dalam mengoperasikan teknologi. Kelima, belum adanya media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang membantu pembelajaran daring khususnya pada kelas
V di SD. Hasil analisis kurikulum yaitu KI, KD, dan Indikator yang terdapat pada buku siswa yang dijadikan
pedoman mengembangkan materi pada media pembelajaran interaktif yaitu disajikan pada Tabel 3. Hasil
analisis karakteristik siswa yaitu Karakteristik peserta didik kelas V SD yaitu tahap operasional konkret
yang mulai dapat berpikir rasional.

Tabel 3. Kompetensi Dasar dan Indikator Topik Siklus Air

No Kom,petensi Da,sar (KD) Indika,tor Penc,apai,an Ko,mpe,tensi
1 3.8 Menganalisis siklus air dan 3.8.1 mengidentifikasi tahapan pada siklus air
dampak,nya pada pe,ristiwa di 3.8.2 mengkorelasikan dampak siklus air pada peristiwa
bumi sert,a kelan,gsun,gan di bumi
makh,luk hidu,p 3.8.3 menyimpulkan dampak siklus air pada peristiwa di
bumi

Kedua, desain. Tahap didesain bertujaun untuk merancang multimedia interaktif pada topik
siklus air sesuai hasil analisis yang dilakukan sebelumnya. Proses pembuatan multimedia interaktif
dimulai dengan menentukan bagian perangkat media akan berjalan, kemudian menentukan ukuran
kanvas atau resolusi media, merancang background media, merancang tata letak media, kemudian
menentukan kompetensi dasar dan indikator materi yang akan digunakan pada media yang disesuaikan
dengan tujuan pembelajaran dan topik materi yang akan dibahas pada media, merancang dan membuat
video pembelajaran tentang topik siklus air yang akan tersedia pada media, dan yang terakhir di ekspor
ke dalam bentuk aplikasi Android (.apk). Adapun hasil desain multimedia interaktif pada topik siklus
disajikan pada Gambar 1.
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KA Nama siswa

A Nama siswa X @ Nama sekolah

@ Nama sekolah X

Silahkan dipilih menu dibawah

<[>

Gambar 1. Desain Multimedia Interaktif Pada Topik Siklus

Ketiga, pengembangan. Pada tahap ini dilakukan pengembangan multimedia interaktif pada topik
siklus air sesuai hasil desain sebelumnya. Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dibuat
dengan menggunakan aplikasi software bernama articulate storyline 3. Font yang digunakan pada
multimedia interaktif menggunakan beberapa font yaitu open sans, raleway, bebas, dan arial. Font raleway
dan bebas bisa diunduh di situs 1001 freefonts.com. Proses pembuatan background dimulai dengan
memilih warna dasar pada media yaitu warna biru dan putih, kemudian menyiapkan beberapa gambar,
ilustrasi, serta ikon. Peneliti memilih situs freepik.com sebagai sumber memperoleh gambar-gambar untuk
media dan memilih kategori free agar gambar yang peneliti gunakan terlisensi secara gratis. Selanjutnya,
dipilih situs drawkit.com sebagai sumber memperoleh ilustrasi dan ikon dengan lisensi gratis. Pada bagian
evaluasi, digunakan situs wordwallcom sebagai alternatif untuk mengevaluasi kemampuan siswa
terhadap materi siklus air. Video pembelajaran yang tersedia pada multimedia interaktif dilakukan pada
dibuat pada perangkat lunak Microsoft PowerPoint 2019. Setelah pembuatan media selesai langkah
selanjutnya adalah mengekspor atau mengubah media ke bentuk aplikasi Android (.apk) agar bisa
diinstall dan digunakan di smartphone siswa masing-masing. Proses mengubah media ini menggunakan
bantuan perangkat lunak yaitu Website 2 APK Builder. Secara sederhana perangkat lunak tersebut
mengubah file .html menjadi .apk yang nantinya bisa dipasang di perangkat android disajikan pada
Gambar 2.

R SIKLUS AIR @ Sl

Air di bumi tidak akan pernah habis walaupuan terus-
menerus digunakan. Hal tersebut disebabkan karena air

[g @ mengalami ..
\
L]
-
?

®
TES EVALUASI
d. Pengurangan

Gambar 2. Multimedia Interaktif Pada Topik Siklus

Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh ahli media pembelajaran didapatkan rata-rata
validitas media yaitu 3,60. Berdasarkan tabel konversi skala lima rata-rata validitas media yang diberikan
oleh ahli media pembelajaran berada pada kategori sangat baik. Hasil penilaian ahli materi pembelajaran
yaitu 3,78. Berdasarkan tabel konversi skala lima rata-rata validitas media yang diberikan oleh ahli isi
pembelajaran berada pada kategori sangat baik. Penilaian kepraktisan media yang diberikan oleh guru
yaitu 3.81. Berdasarkan hasil analisis rata-rata ahli materi di atas hasil kepraktisan media berada pada
kategori sangat baik. Skor rata-rata kepraktisan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif topik
siklus air yang dinilai oleh siswa yaitu 3,98. Hal ini berarti bahwa media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif topik siklus air yang dikembangkan tergolong sangat baik. Dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis multimedia interaktif topik siklus air layak digunakan dalam
pembelajaran. Perbaikan perlu dilakukan untuk menyempurnakan produk. Beberapa revisi yang
pengembang lakukan adalah seperti menggunakan gambar-gambar atau ilustrasi yang lebih menarik di
media, dan menambahkan nama mata pelajaran serta nama topik pada bagian menu utama disajikan pada
Gambar 3.
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Gambar 3. Hasil Revisi Multimedia Interaktif Pada Topik Siklus

Pembahasan

Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif topik siklus air layak digunakan dalam
pembelajaran [PA kelas V sekolah dasar layak digunakan karena beberapa alasan sebagai berikut.
Pertama, memudahkan siswa dalam memahami materi siklus air. Penggunaan media pembelajaran
mampu memudahkan siswa dalam memahami materi ajar (Hendriawan & Muhammad, 2018;
Rahmadianto & Melany, 2018). Media pembelajaran ini mampu membantu guru dalam menyalurkan
informasi, sehingga materi pembelajaran dapat tersalurkan dengan baik (Ayu et al., 2015; Permana &
Nourmavita, 2017). Selain itu, media ini juga membantu siswa ketika belajar secara mandiri. Teori
perkembangan kognitif menyatakan bahwa siswa sekolah dasar masih berada di operasional konkret,
sehingga anak belum mampu berpikir secara abstrak (Lai et al, 2019; Prihandoko et al., 2017). Dapat
dikatakan bahwa kemampuan berpikir abstrak siswa tergolong rendah, sehingga diperlukan media
pembelajaran konkret yang dapat melatih kemampuan berpikir siswa seperti menggunakan alat bantu
pembelajaran yang inovatif (Pratama et al., 2018; Syawaludin et al., 2019). Selain itu, karakteristsik siswa
yang beragam dengan gaya belajar berbeda juga membuat guru harus menentukan media pembelajaran
yang cocok diterapkan dalam pembelajaran (Ananda, 2017; Novita & Novianty, 2020). Media
pembelajaran yang baik mampu memfasilitasi semua gaya belajar siswa, sehingga memberikan
kesempatan pada siswa untuk belajar dengan santai dan mudah (Arisantiani et al,, 2017; Asmawati &
Bintang Kejora, 2020). Penerapan multimedia interaktif ini sangat membantu siswa yang memiliki gaya
belajar berbeda karena menggabungkan unsur audio dan visual. Dengan media ini, siswa dapat belajar
menggunakan gambar, suara ataupun music, sehingga memudahkan siswa dalam belajar IPA. Penggunaan
multimedia mampu membantu tercapainya tujuan pembelajaran secara maksimal (Bus et al,, 2020; Chan
etal, 2017).

Kedua, meningkatkan semangat siswa belajar materi siklus air. Penggunaan media pembelajaran
yang inovatif mampu meningkatkan motivasi belajar (Lai et al., 2019; Lauc et al.,, 2020). Multimedia ini
dikemas secara menyenangkan yang mengakibatkan mampu menarik perhatian siswa dalam belajar
(Hakim et al., 2018; Rahmadianto & Melany, 2018). Media ini dapat memfasilitasi siswa dalam belajar dan
memotivasi siswa belajar, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secar maksimal. Dalam
mengembangkan sebuah media, diperlukan kriteria dalam memilih media yang sesuai untuk siswa
(Khamparia & Pandey, 2017). Kriteria dalam memilih media didasarkan pada tujuan pembelajaran, materi
dan karakteristik peserta didik (Komalasari & Rahmat, 2019; Manurung & Panggabean, 2020). Multimedia
interaktif ini dipilih karena sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Inovasi multimedia ini yang
mampu meningkatkan motivasi siswa karena menggabungkan gambar, teks, suara, grafik, serta video.
Media pembelajaran yang mengombinasikan seluruh aspek tersebut tentunya akan meningkatkan
semangat belajar (Ilmiani et al., 2020; Syawaludin et al,, 2019). Multimedia menggabungkan aspek audio
dan visual yang dikemas dalam file digital juga menarik minat siswa dalam belajar (Hakim et al., 2018;
Rahmadianto & Melany, 2018). Pengembangan multimedia menjadi salah satu solusi yang dapat
meningkatkan semangat belajar siswa, khususnya pada mata pelajaran IPA.

Ketiga, media pembelajaran berbasis multimedia interaktif topik siklus air layak digunakan dalam
pembelajaran IPA karena sangat praktis. Multimedia pembelajaran sangat tepat digunakan untuk
memfasilitasi belajar siswa terutama di masa pandemic covid-19. Penggunaan media interaktif
mendukung aspek suara, animasi, dan teks, sehingga hal ini menjadi sangat praktis digunakan oleh siswa
(Dwiqi et al., 2020; Maharani et al, 2018). Multimedia sangat praktis digunakan oleh siswa (Khan &
Masood, 2015; Saputra & Putra, 2021). Kepraktisan penggunaan media ini juga akan berpengaruh pada
kemauan siswa untuk belajar. Saat menggunakan aplikasi multimedia, siswa akan melakukan aktivitas
dengan mengklik tombol navigasi (next, back home,page) kill menu, pilih jawaban lain, masukkan teks,
mentransfer objek sehingga mudah digunakan (Khan & Masood, 2015; Saifudin et al., 2020). Multimedia
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pembelajaran interaktif adalah kombinasi dari berbagai media dalam bentuk teks, animasi, gambar, video
suara, grafik, yang dikemas dalam bentuk digital sehingga dalam penggunaanya terjadi interaksi atau
komunikasi dua arah antara pengguna dengan media (Rachmadtullah, 2018).

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan multimedia layak digunakan dalam pembelajaran
IPA (Hendriawan & Muhammad, 2018; Qistina et al., 2019; Sari & Apriyantika, 2020). Multimedia
interaktif akan membantu siswa dalam belajar karena siswa mudah memahami informasi yang disajikan
pada media (Khan & Masood, 2015; Saifudin et al.,, 2020). Dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif
dapat memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran terutama pada materi IPA topik siklus
air. Perbedaan multimedia interaktif dengan media lainnya adalah prinsip desain yang disesuaikan
dengan teori kognitif multimedia dan tidak banyak teks serta sistem navigasi yang sesuai dengan materi
yang sedang siswa pelajari. Implikasi penelitian ini yaitu multimedia interaktif topik siklus air dapat
digunakan oleh guru untuk membantu siswa belajar secara mandiri.

4. SIMPULAN

Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif topik siklus air mendapatkan kualifikasi
sangat baik dari para ahli, guru, dan siswa. Disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif topik siklus layak digunakan. Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dapat
membantu siswa dalam belajar, khususnya pada materi IPA topik siklus air.
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