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Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang bervariasi
mengakibatkan siswa kurang termotivasi dan jenuh dengan
pembelajaran yang monoton. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan
proses rancang bangun dan kelayakan dari multimedia interaktif ceria
pada tema peduli terhadap makhluk hidup kels IV SD. Model
pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE terdiri dari Analisis,
Perancangan, Pengembangan, Implementasi, Evaluasi. Subjek uji
coba ini yakni ahli materi pembelajaran 1 orang, ahli desain dan media
pembelajaran 1 orang. Uji coba perorangan yakni 3 orang siswa dan
kelompok kecil yakni 9 orang siswa, semua subjek uji coba merupakan
siswa Kelas IV SD. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu
metode kuesioner. Teknik analisis data yang digunakan yaitu teknik
analisis data kuantitatif. Hasil analisis data, diperoleh rata-rata validasi
dari para ahli mendapat skor rata-rata 94,60% kualifikasi sangat baik,
uji perorangan skor rata-rata 94,16% kualifikasi sangat baik, uji
kelompok kecil 95,83% kualifikasi sangat baik, oleh karena itu
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multimedia interaktif ceria layak digunakan untuk media alternatif
pembelajaran. Implikasi penelitian ini diharapkan dapat membantu
kegiatan belajar menjadi praktis, efektif, menarik dan meningkatkan
motivasi.

ABSTRACT

The lack of use of varied learning media resulted in students being less motivated and bored with
monotonous learning. This study aims to describe the design process and feasibility of cheerful
interactive multimedia on the theme of caring for living things in fourth grade elementary school. The
development model used is ADDIE consisting of Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation. The subjects of this trial were 1 learning material expert, 1 design expert and learning media.
Individual trials consist of 3 students and a small group of 9 students, all test subjects are Class IV
students of SD. The data collection method used is the questionnaire method. The data analysis
technique used is quantitative data analysis techniques. The results of data analysis, obtained an
average validation from the experts, got an average score of 94.60% very good qualification, individual
test an average score of 94.16% very good qualification, small group test 95.83% very good
qualification, therefore cheerful interactive multimedia is appropriate to be used for alternative learning
media. The implications of this research are expected to help learning activities to be practical, effective,
interesting and increase motivation.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan usaha sebagai memanusiakan manusia. Subyek, obyek dan sasaran
pendidikan yaitu manusia. Pendidikan merupakan salah satu cara dalam mendapatkan suatu pengetahuan
baru (Ichsan, 2021; Nabela et al., 2021). Pendidikan sebagai suatu cara untuk mempengaruhi peserta didik
suapaya mampu beradaptasi terhadap lingkungan sekitarnya, sehingga dapat memberikan perubahan-
perubahan dalam dirinya. Pendidikan mempunyai tujuan yakni membantu manusia dalam
menumbuhkembangkan potensi-potensi yang dimilikinya (Made et al., 2021; Sujana, 2019). Keberadaan
manusia yang tidak terlepas dari lingkungannya maka berlangsungnya proses pendidikan akan berkaitan
erat terhadap lingkungan serta akan saling memotivasi secara timbal balik. Pendidikan dapat terlaksan
dengan baik, jelas arah tujuannya, relevan isi kurikulumnya, serta efektif dan efisien dari metode dan cara-
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cara pelaksanaannya dilakukan dengan mengacu pada sebuah landasan yang kokoh. Kurikulum terus-
menerus akan berkembang seiring dengan perkembangan teori dan praktik pendidikan. Kurikulum yang
digunakan pada saat kini adalah kurikulum 2013 yakni kurikulum yang diharapkan bisa membentuk insan
yang berkarakter (Christina etal., 2021; Elizar, 2019). Dalam kurikulum 2013 pegangan untuk peserta didik
yakni berupa buku tematik serta buku pendamping tematik yang digunakan oleh guru sebagai acuan pada
saat proses pembelajaran. Perubahan kurikulum yang terjadi di Indonesia tidak bisa dihindari. Hal ini
dikarenakan kurikulum dilihat sebagai salah satu penjamin dari mutu pendidikan yang dapat menjadi
peningkatan karakter Sumber Daya Manusia (Oktaviani & Wulandari, 2021; Suwandayani, 2018).
Sebagaimana Peran guru merupakan peran yang sangat penting untuk merancang pembelajaran,
dikarenakan kurikulum 2013 mempunyai lingkup materi yang luas, oleh karena itu memerlukan banyak
waktu pada saat proses belajar (Ananda et al., 2021; Rosmarlina et al., 2022). Implementasi kurikulum 2013
yang berbasis karakter dan kompetensi yang mempunyai tujuan yakni untuk mengubah pola pendidikan
dari orientasi dengan hasil dan materi kependidikan proses dengan pendekatan tematik integratif. Selain
itu juga guru dituntut untuk mengaplikasikan materi tematik dengan lingkungan belajar di kelas, dengan
memanfaatkan penggunaan media yang bervariasi pada kelas sebagai sumber belajar.

Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang mempergunakan tema sebagai penghubung
antara beberapa mata pelajaran yang bertujuan agar siswa mendapat pengalaman yang bermakna untuk
siswa (Magdalena et al,, 2021; N. A. Sari & Yuniastuti, 2018). Pembelajaran tematik juga lebih menegaskan
pada keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran agar aktif saat berlangsungnya pembelajaran tersebut,
sehingga siswa bisa memperoleh pengalaman secara langsung serta terlatih untuk bisa menemukan sendiri
berbagai pengetahuan yang dipelajarinya. Pembelajaran tematik lebih kepada penekanan dalam penerapan
konsep belajar sembari melaksanakan sesuatu. Pada saat proses mengajar terdapat lima komponen penting
pada saat hendak melaksanakan pembelajaran yakni terdapat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP)
yang menjadi pengaruh pada saat proses pembelajaran (Famaney & Wardani, 2021; Siregar et al.,, 2022).
Dimasa sekarang yang sedang banyak diperbincangkan ialah mengenai teknologi yang sudah semakin
canggih diberbagai bidang, salah satunya yaitu pada bidang pendidikan. Pengimplementasian teknologi
dalam pendidikan sudah menjadi alternatif yang digunakan pada saat proses pembelajaran (Agustian &
Salsabila, 2021; Lestari, 2018). Teknologi dikemas menjadi berbagai macam bentuk yang inovatif, kreatif,
serta dapat memberikan pengalaman baru untuk siswa, seperti contoh yakni adanya media pembelajaran
(Prianggita & Meliyawati, 2022; Sumantri, 2019). Media pembelajaran dipergunakan bertujuan agar
mempermudah pendidik dalam penyampaian materi untuk siswa, penggunaan media pembelajaran juga
dapat membantu dalam merangsang sisa dalam proses belajar. Penggunaan media pembelajaran juga bisa
sebagai cara dalam meningkatkan motivasi siswa dalam belajar lebih interaktif serta lebih aktif pada saat
berada didalam kelas sehingga terdapat umpan balik terhadap pendidik kepada peserta didik (Ardiansyah
& Nana, 2020; Wisada et al, 2019). Penggunaan media pembelajaran juga sangat membantu dalam
keberhasilan proses kegiatan belajar mengajar berlangsung (Pratiwi & Meilani, 2018).

Akan tetapi terdapat sebagian besar pendidik belum menggunakan media pendukung dalam proses
pembelajaran, sehingga mengakibatkan pembelajaran menjadi monoton dan tidak menyenangkan, yang
mengakibatkan siswa kurang termotivasi dalam proses pembelajaran serta akan merasa jenuh. Media
Pembelajaran merupakan sebuah alat bantu yang dibuat sebagai bentuk dalam memperagakan fakta,
konsep,prinsip serta prosedur tertentu serta dapat terlihat nyata/konkrit (Firmadani, 2020; Rosidah et al,,
2021). Dengan berkembangnya zaman yang signifikan, kegiatan belajar mengajar pun dilakukan dengan
berbagai model atau cara pembelajaran yang sudah banyak dikembangkan sebagai penunjang pada saat
proses pembelajaran (Aditiya, 2021; Rozie, 2018). Tidak hanya model pembelajaran, banyaknya jenis media
pembelajaran yang telah dikembangkan serta terdapat kebaharuan-kebaharuan yang dilakukan agar media
pembelajaran menjadi lebih inovatif, kreatif, serta dapat menambah wawasan dalam media pembelajaran.
Adapun jenis media pembelajaran yang dimaksud salah satunya yaitu multimedia. Multimedia dibuat
melalui perancangan dengan menggunakan teknologi (Rosmarlina et al, 2022). Kemajuan teknologi
informasi yang dikembangkan memberikan solusi dalam perubahan kehidupan masyarakat, baik secara
luas dalam segala bidang (Dwiqi et al., 2020; Nafi'a et al.,, 2020). Pembelajaran di era digital ini tentu saja
membutuhkan inovasi yang bercorak digital, oleh karena itu siswa bisa memahami konsep pembelajaran
serta dapat mengikuti perkembangan zaman (Afif, 1970; [. K. Sari, 2021). Multimedia interaktif ceria
merupakan media yang termuat oleh berbagai unsur yakni ada foto, teks, suara seni grafis, animasi dan
video yang didukung oleh alat yang mampu dikontrol oleh siswa atau bisa digunakan sendiri oleh siswa
dimana pun atau kapanpun. Adapun tujuan dalam penggunaan multimedia interaktif ceria ini dalam
pembelajaran adalah bisa mempermudah dalam memberikan materi pembelajaran kepada siswa.

Multimedia interaktif ceria ini dapat memberikan siswa pengalaman yang bermacam-macam
media, menekankan rasa bosan yang terdapat dalam materi pembelajaran, dikarenakan media tersebut
bervariatif serta dapat diaplikasikan dalam pembelajaran mandiri. Berdasarkan temuan yang menyatakan
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bahwa multimedia interaktif ceria layak digunakan pada proses pembelajaran (Rosmarlina et al., 2022).
Hasil menunjukan bahwasanya multimedia interakttif ceria dinyatakan layak untuk digunakan dalam
proses pembelajaran, dengan melalui tahap uji kevalidanya melalui uji ahli pada bidang masing-masing,
setelah dilakukannya uji ahli maka dilanjutkan dengan uji coba pada siswa, sehingga dinyatakan layak dan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

2. METODE

Dalam penelitian ini adapun jenis penelitian yang digunakan yakni penelitian pengembangan.
Adapun model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Tegeh & Kirna, 2013). Prosedur
pengembangan yang digunakan terdiri dari lima tahapan dengan mengacu pada model pengembangan
ADDIE yaitu pertama tahap analisis (analyse) pada tahap ini adapun yang dilakukan yaitu menganalisis
sarana dan prasarana, proses pembelajaran, serta media pendukung pada saat pembelajaran, tahap kedua
perancangan (design) pada tahap ini adapun yang dilakukan yaitu perancangan materi, Kompetensi Dasar,
Indikator serta tujuan pembelajaran, pembuatan flowchart dan story board, tahap ketiga pengembangan
(development) pada tahap ini yang dilakukan yaitu pembuatan bagian-bagian produk yang selanjutnya
akan di ujikan pada ahli, tahap keempat implementasi (implementation) yaitu pengimplemntasian produk
yang telah dinyatakan layak oleh ahli untuk di uji cobakan pada siswa, tahap kelima evaliasi (evaluation)
pada tahap ini dilakukan yaitu sebagai penentu kualitas produk yang dibuat, (Wicaksana et al., 2020).
Subjek yang terlibat pada penelitian ini yaitu 9 orang siswa kelas IV SD Negeri 1 Ulakan Karangasem, 1
orang Dosen Jurusan Pendidikan Dasar Undiksha sebagai ahli isi materi pembelajaran dan 1 orang Dosen
Jurusan Pendidikan Dasar Undiksha sebagai ahli desain dan media pembelajaran. Metode pengumpulan
data dalam penelitian ini dikumpulkan berdasarkan pelaksanaan evaluasi formatif, yaitu data pertama hasil
review ahli isi bidang study, ahli desain instruksional serta ahli media pembelajaran, yang kedua yaitu dari
hasil review uji coba perorangan dan kelompok kecil. Dalam pengumpulan data menggunakan metode
angket, analisis, observasi, wawancara dengan instrumen yakni menggunakan kuesioner yang digunakan
untuk uji validitas multimedia interaktif ceria. Adapun kisi-kisi instrumen kuesioner validitas multimedia
interaktif ceria disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, dan Tabel 4.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran

No. Aspek Indikator Nomor Butir Banyak Butir
1. Kurikulum 1) Kesesuaian Materi dengan KD 1 1
2) Kesamaan Materi dengan Indikator 2 1
3) Kesamaan Materi dengan Tujuan 3 1
Pembelajaran
2. IsiMateri 4) Ketepatan Materi 4 1
5) Kesesuaian Uraian Materi 5 1
6) Materi Sesuai Karakteristik Siswa 6 1
7) Kemudahan Memahami Materi 7 1
3. Visual 8) Kesesuaian Gambar dengan Materi 8 1
4. TataBahasa 9) Kesesuaian Bahasa dengan Kaakteristik 9 1
Siswa
10) Keterbacaan Teks 10 1
11) Bahasa sesuai dengan Kaidah Bahasa 11 1
Indonesia
5. Evaluasi 12) Kesesuaian evaluasi materi 12 1
Jumlah 12

(Dharma & Agung, 2021)

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Instruksional

No. Aspek Indikator Nomor Butir Banyak Butir
1.  Visualisasi 1) Kemenarikan Tampilan Media 1 1
2) Kejelasan Gambar 2 1
3) Petunjuk Pengguna 3 1
2. Kurikulum 4) Kesesuaian Tujuan Pembelajaran 4 1
Dengan Media
5) Kesesuaian Tujuan Pembelajaran 5 1

Dengan Materi
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No. Aspek Indikator Nomor Butir Banyak Butir
3. Motivasi 6) Meningkatkan Motivasi 6 1
4. Penyajian 7) Kejelasan Penyajian Gambar 7 1
5.  Materi 8) Kejelasan Penyajian Materi 8 1

9) Kemenarikansajian Materi 9 1
10) Materi Disajikan Dengan Gambar Jelas 10 1
11) Keselarasan Materi Dengan Karakter 11 1
Siswa
6. Teks 12) Kejelasan Teks 12 1
7.  Evaluasi 13) Keselarasan Soal Dan Indikator 13 1
Jumlah 13

(Dharma & Agung, 2021)

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

No. Aspek Indikator Nomor Butir Banyak Butir
1. Tampilan 1) Kemenarikan Tampilan Produk 1 1
2) Keselarasan Desain Dengan 2 1
Karakteristik Siswa

2. Teks 3) Keselarasan Model Huruf 3 1
4) Keterbacaan Huruf Dengan Jelas 4 1

3. Gambar 5) Keselarasan Gambar 5 1
6) Penempatan/Tata Letak Gambar 6 1

4. Teknis 7) Terdapat Tombol Petunjuk Pengguna 7 1
Pengoprasian 8) Terdapat Tombol Next Dan Keluar 8 1

9) Kemudahan Tombol Petunjuk 9 1

5. Warna 10) Kejelasan Warna Gambar 10 1
6. Animasi 11) Animasi Disajikan Menarik 11 1
7. Audio 12) Kejelasan Musik Latar/Backsound 12 1
Jumlah 12

(Dharma & Agung, 2021)

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil

No. Aspek Indikator Nomor Butir Banyak Butir
1.  Visualisasi 1) Kemenarikan Media 1 1
Pembelajaran
2. Materi 2) Materi Mudah Dipahami 2 1
3) Kejelasan Materi 3 1
4) Kesepadanan Media Dengan 4 1
Evaluasi
3. Teks 5) Kejelasan Teks Yang Digunakan 5 1
6) Kualitas Teks Yang Digunakan 6 1
4.  Gambar 7) Kehjelasan Gambar Yang 7 1
Digunakan
8) Kualitas Teks Yang Digunakan 8 1
5. Motivasi 9) Memberikan Motivasi Belajar 9 1
6. Evaluasi 10) Kesesuaian Soal 10 1
Jumlah 10

(Dharma & Agung, 2021)

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode analisis data deskriptif
kuantitatif. Metode analisis data deskriptif kuantitatif merupakan pengolahan data yang dilaksanakan
melalui cara menyusun secara sistematis dalam bentuk angka atau persentase hingga menemukan
simpulan (Sugiyono, 2013). Teknik analisis data deskriptif kuantitatif digunakan dalam mengolah data
yang didapat berdasarkan hasil angket berbentuk skor yang dianalisis menggunakan acuan skala likert.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian pengembangan multimedia interaktif ceria menggunakan model pengembangan ADDIE
yang dilakukan dengan lima tahap pengembangan. Tahap pertama yaitu analisis (analyze). Pada tahap
analisis merupakan tahap mengidentifikasi kebutuhan pada pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan
berbagai analisis yaitu analisis karakteristik siswa, analisis konten, dan analisis fasilitas sekolah.
Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas IV SD Negeri 1 Ulakan Karangasem, didapat hasil bahwa
pembelajaran tematik merupakan salah satu pembelajaran yang sulit untuk dipahami siswa. Sulitnya siswa
dalam memahami materi yang bertema disebabkan karena terdapat beberapa mata pelajaran yang
dikombinasikan, sehingga pembelajaran tematik dianggap sebagai pembelajaran yang membosankan dan
sering merasa jenuh karena hanya mempelajari buku saja. Oleh karena itu siswa membutuhkan bantuan
media yang mampu membantu meningkatkan motivasi dan pemahaman pada saat pembelajaran
berlangsung. Selanjutnya adapun hasil dari analisis fasilitas sekolah ditemukan bahwa pada saat proses
pembelajaran tematik di SD Negeri 1 Ulakan Karangasem yaitu menggunakan buku tematik dan video
pembelajaran yang digunakan secara terbatas dan jarang, oleh sebab itu siswa lebih sering hanya
menggunakan buku tema saja. Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas IV SD Negeri 1 Ulakan
Karangasem didapat kenyataan bahwa sisw akurang termotivasi dan semngat dalam menggunakan buku
tema dan pembelajaran menjadi monoton. Siswa membutuhkan sumber belajar pendukung yang dapat
diaplikasikan secara mandiri, yang mampu menyampaikan pesan-pesan pendidik yang sederhana dan
lengkap, menggunakan bahasa yang mudah dipahami serta didukung dengan gambar, audio, musik,
animasi, yang bersifat praktis serta mampu menguji kemampuan siswa akan materi tematik. Multimedia
interaktif ceria yang dikemas berbentuk APK adalah salah satu media pembelajaran yang didukung dengan
teknologi yang sesuai dengan kebiasaan siswa pada pembelajaran abad-21.

Setelah mendapat hasil analisis kebutuhan pembelajaran siswa, maka penelitian dilanjutkan pada
tahap kedua, yakni tahap perancangan. Pada tahap perancangan (design) dilakukan penetapan materi, KD,
Indikator, Tujuan pembelajaran serta pembuatan rancangan umum berupa flowchart dan storyboar.
Selanjutnya pada tahap ketiga yaitu terdapat tahap pengembangan (development). Produk berupa
multimedia interaktif ceria yang dikemas berbentuk APK yang dibuat menggunakan adobe animate CC 2020
dan powerpoint. Pengembangan diawali dengan menyusun bagian-bagian seperti materi, tujuan
pembelajaran, animasi, gambar dan dilanjutkan dengan uji validitas serta mencermati masukan-masukan
dari validator. Adapun hasil pengembangan berdasarkan masukan yang diberikan oleh validator dapat
dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Hasil Pengembangan Multimedia Interaktif Ceria

Selanjutnya yaitu tahap implementasi (implementation). Akan tetapi pada tahap ini tidak dapat
dilaksanakan dikarenakan adanya pandemi covid-19 yang tidak memperbolehkan untuk berkerumun dan
tidak memungkinkan dalam pelaksanaan pembelajaran di sekolah. Tahap kelima yaitu evaluasi
(evaluation). Tahap evaluasi dilakukan dengan menguji validitas media yang telah dikembangkan proses
pengembangan produk dilaksanakan agar dapat menghindari kesalahan pada hasil akhir produk. Uji
validitas multimedia interaktif ceria dilakukan oleh dua orang validator, yaitu dua orang dosen dari Jurusan
Pendidikan Dasar Universitas Pendidikan Ganesha. Adapun hasil evaluasi/penilaian validitas yang didasari
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oleh aspek kelayakan isi pembelajaran, desain dan media pembelajaran. Adapun hasil dari uji validitas
disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Validasi

No. Subjek Uji Coba Hasil Kualifikasi Keterangan

1.  AhliIsi Pembelajaran 95,83% Sangat Baik Sangat layak, tidak perlu direvisi
2. Ahli Desain Instruksional 94,23% Sangat Baik Sangat layak, tidak perlu direvisi
3.  Ahli Media Pembelajaran 93,75% Sangat Baik Sangat layak, tidak perlu direvisi
4.  Uji Coba Perorangan 94,16% Sangat Baik Sangat layak, tidak perlu direvisi
5.  Uji Coba Kelompok Kecil 95,83% Sangat Baik Sangat layak, tidak perlu direvisi

Didasari oleh hasil uji coba dari ahli isi pembelajaran yang memperoleh persentase skor 95,83%
kualifikasi sangat baik. Ahli desain instruksional yang memperoleh persentase skor 94,23% kualifikasi
sangat baik. Ahli media pembelajaran yang memperoleh persentase skor 93,75% kualifikasi sangat baik.
Hasil uji coba perorangan yang memperoleh persentase skor 94,16% kualifikasi sangat baik. Hasil uji coba
kelompok kecil yang memperoleh persentase skor 95,83% kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil uji
coba dari subjek uji dapat disimpulkan bahwa produk multimedia interaktif ceria yang dikembangkan layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan multimedia interaktif ceria mendapatkan kualifikasi
sangat baik dari subjek uji coba, oleh karena itu dapat dinyatakan layak digunakan dalam proses
pembelajaran. Pengembangan multimedia interaktif ceria menggunakan model ADDIE yang mempunyai
lima tahapan terdiri dari tahap analisis, tahap perancangan, tahap pengembangan, tahap implementasi, dan
tahap evaluasi. Pada penelitian ini tahap implementasi tidak dapat dilaksanakan karena kendala wabah
covid-19, yang menyebabkan kegiatan tidak dapat dilakukan di sekolah. Pada saat pengembangan
menggunaan model ADDIE dikarenakan model pengembangan ini mempunyai tahapan yang sistematis dan
didalamnya sudah teridiri dari proses pengujian serta revisi, maka produk yang dikembangkan sudah
dinyatakan memenuhi kriteria produk yang layak, oleh karena itu cocok untuk digunakan pada saat
pengembangan multimedia interaktif ceria (Cahyadi, 2019; Dharma & Agung, 2021). Multimedia interaktif
ceria layak digunakan dalam proses pembelajaran tematik apabila diperhatikan dari beberapa perspektif
penyusunan materi dalam produk yang dibuat merujuk pada buku-buku kementerian Pendidikan, maka
jangkauan dalam isi materi sesuai pada kurikulum dan tidak keluar dari pembahasan serta standar isi.
Tujuan pembelajaran pun telah disesuaikan dengan KD, Indikator, Tujuan pembelajatran. Tidak hanya itu
penyampaian isi materi yang telah sistematis dan sesuai untuk diberikan kepada siswa. Materi yang
terdapat di dalam produk, dirancang sesuai dengan tata bahasa, penulisan yang mempermudah untuk
dipahami, serta disesuaikan dengan karakteristik siswa, maka dari itu dapat mempermudah siswa pada
saat memahami materi yang terdapat dalam produk multimedia interaktif ceria. Proses pembelajaran
tematik dengan penggunaan media pembelajaran yang interaktif, inovatif, kreatif seperti multimedia
interaktif ceria yang dapat menunjang siswa dalam memahami materi pembelajaran agar lebih baik dan
mampu mempraktikan materi tersebut pada kehidupan nyata.

Desain multimedia interaktif ceria dapat membangkitkan motivasi siswa dikarenakan siswa bisa
mengaplikasikannya dengan mandiri serta dapat menaikkan hasil belajar siswa (R. I. P. Sari, 2014; Sintya et
al, 2020). Dalam menyampaikan materi tidak hanya menampilkan teks saja, melainkan menggunakan
komponen-komponen multimedia interaktif ceria yang meliputi gambar, video, animasi, musik, dan audio.
Multimedia interaktif ceria berisikan berbagai fitur yang dapat memberikan pengalaman belajar baru
secara kreatif dengan variasi gaya tulisan, ukuran, spasi serta pemilihan warna teks yang konsisten dan
menarik (Agetania & Marlinda, 2022; Husein et al., 2017). Kemampuan multimedia interaktif ceria yakni
bisa merangsang perkembangan kognitif dan bahasa siswa. Pada multimedia interaktif ceria menggunakan
gambar yang sesuai dengan Kkarakteristik materi. Penggunaan gambar bisa membantu siswa
memvisualisasikan suatu teori yang dapat dijelaskan dengan mudah. Adapun implikasi dari penelitian pada
bidang perkembangan keilmuan yakni yang pertama dengan adanya pengembangan teknologi yang secara
empiris dan sahih, bahwasannya dengan adanya multimedia interaktif ceria yang dapat membantu kegiatan
belajar sehingga menjadi lebih praktis, efektif, menarik, meningkatkan motivasi siswa dalam belajar serta
membantu siswa memahami materi yang dipelajari. Kedua dalam pengembangan ilmu, multimedia
interaktif ceria ini dapat dikembangkan dengan materi pembelajaran lainnya akan tetapi dalam
pembuatannya disesuaikan berdasarkan desain instruksional dan juga isi materi pembelajaran. Ketiga
untuk sekolah supaya dapat memberikan fasilitas seperti laptop, komputer, smartphone, LCD Proyektor
untuk guru dalam pengembangan media yang bisa digunakan dalam proses pembelajaran. Penelitian ini
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pun mempunyai keterbatasan yaitu terbatas pada produk yang dikembangkan ini hanya terbatas pada
muatan tematik tema peduli terhadap makhluk hidup, subtema 1 pembelajaran 1 kelas IV SD, yang kedua
yaitu produk yang dikembangkan mempunyai keterbatasan hanya bisa di akses dengan perangkat
smartphone android, sehingga dapat diberikan saran untuk peneliti selanjutnya yaitu dapat
mengembangkan multimedia interaktif ceria ini dengan muatan pembelajaran,tampilan yang bervariatif
serta dapat diakses di smartphone ios atau perangkat smartphone lainnya.

Didasari oleh hasil penelitian yang sudah diuraikan maka dapat disimpulkan multimedia interaktif
ceria mendapat reaksi positif dari siswa dan multimedia interaktif ceria dinyatakan layak digunakan dalam
proses pembelajaran. Hal ini juga didukung oleh hasil penelitian yang menyatakan multimedia interaktif
ceria layak digunakan pada proses pembelajaran serta mampu meningkatkan pemahaman siswa pada
pembelajaran tematik (Agetania & Marlinda, 2022; Rosmarlina et al., 2022). Multimedia interaktif ceria
mempunya kelebihan yakni semakin majunya teknologi diera digital masa kini tentunya membutuhkan
inovasi yang bercorak digital, maka dari itu multimedia interaktif ceria menampilkan konsep pembelajaran
yang membuat siswa termotivasi, suasana yang menyenangkan pada saat menggunakannya, memahami
materi yang berisikan gambar-gambar menarik serta siswa pun tidak akan ketinggalan perkembangan
zaman.

4. SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang sudah di jelaskan dan diuraikan dalam penelitian pengembangan ini,
maka disimpulkan yaitu penelitian pengembangan multimedia interaktif ceria pada tema peduli terhadap
makhluk hidup kelas IV SD Negeri 1 Ulakan Karangasem yang dikembangkan memakai model ADDIE yang
terdiri dari lima tahap yakni analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Adapun
produk yang dihasilkan yaitu berbentuk APK yang telah dinyatakan layak diapliikasikan pada saat proses
pembelajaran. Multimedia interaktif ceria dinyatakan layak dan valid digunakan berdasarkan uji coba serta
penilaian oleh subjek uji coba yang terdiri dari satu orang dosen ahli isi pembelajaran, satu orang dosen ahli
desain dan media pembelajaran, tiga orang siswa uji coba perorangan, dan sembilan orang siswa untuk uji
coba kelompok kecil, serta masing-masing mendapat skor validitas dengan kualifikasi sangat baik. Sehingga
multimedia interaktif ceria valid dan layak digunakan pada saat proses pembelajaran.
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