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ABSTRACT
The background to this research is the lack of diversity of media used in the learning process. This
study aims to analyze the effectiveness of interactive multimedia based on a contextual approach in
science content material on plants that are the source of life on earth for fourth grade of elementary
school. The development research model is ADDIE which includes analysis, design, development,
implementation and evaluation stages. The data collection method uses a 4-option multiple choice
objective test as well as a questionnaire and quantitative descriptive data analysis techniques and t-
test inferential statistics. The results of the research are: Interactive Multimedia design obtained
design assessment results from design experts with a percentage of 90.90% (very good); The quality
of Interactive Multimedia obtained the results of the learning content expert test with a percentage of
93.33% (very good), the instructional design expert test of 95% (very good), the learning media expert
test of 92.85% (very good), individual trials were 94.44% (very good) and small group trials were
99.92% (very good); The effectiveness of the Learning Video based on the t-test results obtained tcount
= 23.913 for db = 16 and 5% significance level = 2.120. It was concluded that tcount > tanie, SO that HO is
rejected and H1 is accepted. Thus, the results of this research show that interactive multimedia based
on a contextual approach is effective in using science material on plants as the source of life on earth
in fourth grade of elementary schools.

1. PENDAHULUAN

Globalisasi memberikan perubahan yang sangat besar bagi kehidupan. Arus globalisasi
menyongsong kita ke dalam arus perubahan yang sangat besar termasuk juga pendidikan. Arus globalisasi
sama halnya seperti air deras yang alirannya sangat sulit untuk dibendung. Oleh karena itu, kita dituntut
untuk lebih selektif dalam menyikapinya. Melalui kemajuan ini, mewajibkan setiap orang harus mampu
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menggunakan informasi dengan baik dan cepat. Memperoleh pendidikan yang baik merupakan salah satu
cara untuk meningkatkan kualitas hidup. pendidikan didefinisikan sebagai upaya untuk mempersiapkan
generasi muda dalam menghadapi segala kemajuan zaman di era global. Pada umumnya, pendidikan
memiliki peran yang sangat penting dalam mencerdaskan kehidupan bangsa karena melalui pendidikan,
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dapat diserap dengan mudah. Proses pendidikan pastinya
memberikan anak didik ilmu pegetahuan, sikap, dan keterampilan yang baik (Arnesti & Hamid, 2015; Rifa
Hanifa Mardhiyah et al., 2021). Kurikulum yang diterapkan saat ini di Indonesia yaitu kurikulum merdeka
yang menekankan proses belajar yang mampu mengembangkan kreativitas peserta didik melalui metode
dan pendekatan yang melatih kecakapan berpikir peserta didik tingkat tinggi. Dalam dunia pendidikan
tentu dilakukannya suatu penilaian untuk mengukur kemampuan baik pengetahuan maupun
keterampilan yang dimiliki oleh tiap-tiap individu, pedoman nasional yang digunakan adalah pedoman
Penilaian Acuan Patokan (PAP) dengan rentang 90-100 predikatnya sangat tinggi, 80-89 predikatnya baik,
65-79 predikatnya cukup, 40-64 predikatnya kurang, dan 0-39 predikatnya sangat kurang .

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas IV di sekolah dasar dapat disimpulkan bahwa
peserta didik dalam memahami materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi tersebut masih kurang. Hal
ini dibuktikan berdasarkan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran IPAS yaitu dengan skor rata-
rata 70,00. Hal tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik memiliki kompetensi
pengetahuan rendah atau sesuai dengan PAP maka sebagian besar peserta didik dinyatakan tidak sesuai
dengan apa yang diharapkan yaitu memiliki kompetensi pengetahuan minimal 90% penguasaan
kompetensi pengetahuan. Berdasarkan observasi yang juga telah dilakukan di sekolah sasaran, pada
pembelajaran IPAS kelas IV masih terdapat peserta didik yang kurang memahami materi tumbuhan
sumber kehidupan di bumi. Hal tersebut dapat dibuktikan saat proses pembelajaran IPAS berlangsung di
kelas IV bahwa saat ini guru masih menerapkan pembelajaran secara konvensional, salah satunya yaitu
metode ceramah dan tanya jawab masih mendominasi dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Dari 17
orang peserta didik dalam satu kelas, hanya 8 orang anak yang fokus dalam belajar. Terdapat 4 orang
anak yang terlihat sibuk berbicara dengan teman sebangkunya dan 5 orang anak menunjukkan ekspresi
tidak antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga hal tersebut dapat berdampak terhadap
rendahnya motivasi, minat, dan hasil belajar peserta didik.

Salah satu muatan pelajaran yang terintegrasikan pada Kurikulum Merdeka ialah muatan
pelajaran IPAS yang merupakan gabungan antara mata pelajaran IPA dan IPS yang hanya terdapat pada
struktur kurikulum Sekolah Dasar. Digabungkannya mata pelajaran IPA dan IPS di Sekolah Dasar menurut
keputusan kepala BKSAP Nomor 033/H/KR/2022 mengenai capaian pembelajaran IPAS dikarenakan
adanya tantangan yang dihadapi umat manusia kian bertambah dari waktu ke waktu. [lmu pengetahuan
dan teknologi akan terus dioptimalkan untuk mengatasi setiap tantangan yang dihadapi. Oleh karena itu,
pola pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) perlu diadaptasikan agar generasi muda dapat
menanggapi dan menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang dihadapi di masa mendatang. Di
samping itu, pendidikan IPAS memegang peranan dalam mewujudkan Profil Pelajar Pancasila sebagai
representasi ideal dari profil peserta didik Indonesia.

Multimedia interaktif dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan efisiensi, meningkatkan
motivasi, memfasilitasi belajar aktif dan eksperimental, pembelajaran yang berpusat pada peserta didik,
serta memandu peserta didik untuk belajar lebih baik (Nizrina et al, 2022; Rahayu et al., 2022).
Penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran tanpa dibantu dengan pendekatan maupun
model pembelajaran yang tepat tentu tidak akan menentukan hasil yang maksimal, karena hal tersebut
akan sekedar membuat siswa tertarik saja. Oleh karena itu, penggunaan multimedia interaktif dalam
pembelajaran harus didukung oleh pendekatan maupun model pembelajaran yang tepat. Saat siswa
mudah menggunakan produk, maka tentunya siswa akan lebih mudah materi yang ia pelajari (Ginting et
al,, 2021; Rosiyanti et al., 2020). Multimedia interaktif ini berfungsi sebagai suatu alat komunikasi yang
memberikan keringanan dalam proses pembelajaran yang berfaedah dalam menuntun dan memperluas
pola pemikiran dan multimedia interaktif juga dipandang sebagai suatu alat komunikasi yang
menjembatani antara persepsi yang abstrak dengan dunia nyata.

Pendekatan kontekstual merupakan salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat mendukung
penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran (Apriadi, 2021; Sakiah &
Effendi, 2021). Peserta didik akan selalu terlibat dalam lingkungan sehari-hari melalui kegiatan belajar
mengajar yang menekankan pendekatan kontekstual karena pengetahuan mereka terbentuk dari
pengetahuan dasar yang sudah mereka miliki sebelumnya. Penggunaan multimedia pembelajaran
interaktif dengan pendekatan kontekstual pada proses pembelajaran dapat mengarahkan peserta didik
untuk memahami materi pembelajaran dengan menghubungkannya pada kehidupan sehari-hari yang
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didukung dengan pengamatan visual dari multimedia (Aminah et al,, 2022; I. D. A. W. S. Dewi & Sujana,
2022).

Penelitian pengembangan ini relevan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa
penerapan multimedia interaktif sangat membantu peserta didik yang memiliki gaya belajar berbeda
karena menggabungkan unsur audio dan visual. Melalui adanya multimedia interaktif ini, peserta didik
dapat belajar menggunakan gambar, suara ataupun musik, sehingga memudahkan peserta didik dalam
belajar IPAS. Multimedia interaktif mampu menjadikan pembelajaran sangat interaktif dan bervariasi
sehingga peserta didik menjadi lebih berminat dalam belajar serta tidak bosan mengikuti pembelajaran
yang diberikan (Nata & Putra, 2021; Putu et al, 2022). Multimedia ini juga mampu membuat guru
bertugas menjadi fasilitator sehingga kegiatan pembelajaran akan berpusat pada siswa. Multimedia
pembelajaran interaktif memiliki potensi yang besar dan layak digunakan untuk ke depannya dalam
proses pembelajaran karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik (Dwiqi et al., 2020; Rahmawati & Dewi, 2019).

Penelitian ini memiliki keterbaharuan untuk menciptakan media pembelajaran berupa
multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual, yang belum pernah dikembangkan atau
digunakan di lokasi penelitian sebelumnya. Keberadaan multimedia ini sangat penting mengingat belum
adanya media pembelajaran yang dirancang khusus untuk materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi
pada mata pelajaran IPAS yang mengintegrasikan pendekatan kontekstual. Selain itu, penelitian ini juga
menjadi inovatif karena menggabungkan pendekatan kontekstual dengan penggunaan multimedia
interaktif, yang diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan membantu guru dalam
menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik dan relevan bagi siswa. Dengan demikian,
penelitian ini tidak hanya menawarkan media baru yang belum pernah ada, tetapi juga memberikan
kontribusi signifikan dalam metode pengajaran yang dapat diadaptasi dan diterapkan di sekolah lain yang
menghadapi tantangan serupa.

2. METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan. Pada penelitian pengembangan ini akan
menghasilkan sebuah produk yang telah dikembangkan dan divalidasi. Model penelitian pengembangan
yang digunakan dalam mengembangkan multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual pada
muatan IPAS materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi kelas IV SD adalah model pengembangan
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ini memiliki lima langkah yang
mudah dipahami dalam penerapannya. Pemilihan model ini didasari atas pertimbangan bahwa model ini
dikembangkan secara sistematis dan berpijak pada landasan teoretis desain pembelajaran.

Adapun prosedur penelitian pengembangan ADDIE yaitu (1) tahap analisis. Hal-hal yang
dilakukan seperti menganalisis karakteristik peserta didik, menganalisis kebutuhan dalam pembelajaran,
menganalisis kebutuhan media, menganalisis konten, dan menganalisis capaian pembelajaran dan
indikator pembelajaran. Selanjutnya yaitu (2) tahap perancangan merupakan kegiatan perancangan
produk sesuai dengan analisis kebutuhan, setelah memperoleh data-data yang digunakan sebagai
pedoman pengembangan produk dari tahap analisis. Adapun yang dilakukan yaitu menentukan perangkat
keras dan perangkat lunak, membuat rancang bangun multimedia interaktif (flowchart, storyboard),
penyusunan modul ajar, penyusunan angket validasi ahli rancang bangun, dan validasi ahli rancang
bangun. Flowchart berfungsi memberikan gambaran pembelajaran dan penyajian materi secara
terstruktur. Flowchart dirancang seperti peta konsep sedangkan storyboard dirancang dengan bentuk
sketsa gambar segi empat dengan susunan membentuk sebuah alur (Ariyana et al.,, 2022; Nahri, 2023).
Selanjutnya (3) tahap pengembangan dilakukan pengerjaan multimedia interaktif berbasis pendekatan
kontekstual pada muatan IPAS materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi kelas IV SD. adapun kegiatan
yang dilakukan yaitu penyusunan multimedia interaktif, pembuatan angket validasi produk, validasi ahli
isi, validasi ahli desain instruksional, validasi ahli media, dan perbaikan multimedia interaktif. Selanjutnya
(4) tahap implementasi yaitu pengimplementasian produk yang sebelumnya telah dirancang Produk yang
diimplementasikan yaitu multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual pada muatan IPAS
materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi. Pada tahap implementasi ini peserta didik diberikan pre-
test pada awal pembelajaran untuk mengetahui pengetahuan awal peserta didik dan selanjutnya peserta
didik diberikan post-test pada akhir pembelajaran untuk mengetahui hasil belajarnya setelah menerapkan
multimedia interaktif. Selanjutnya (5) tahap evaluasi yaitu untuk mengetahui keberhasilan
pengembangan multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual pada muatan IPA materi
tumbuhan sumber kehidupan di bumi kelas IV SD. Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil review ahli dan
respon peserta didik sehingga produk yang dikembangkan dapat direvisi sebagai perbaikan.
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Sebelum media dinilai oleh ahli, media dikonsultasikan terlebih dahulu dengan pembimbing
(Agung, 2016). Kemudian dilakukan uji kualitas produk oleh ahli rancang bangun dengan menggunakan
angket. Dilanjutkan dengan revisi draft produk berupa flowchart dan storyboard ini berdasarkan masukan
dan saran yang diberikan oleh ahli rancang bangun. Dilanjutkan dengan tahap pengembangan produk
multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual pada muatan IPAS materi tumbuhan sumber
kehidupan di bumi. Hasil dari pengembangan produk multimedia interaktif berbasis pendekatan
kontekstual pada muatan IPAS materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi diuji kualitasnya oleh ahli isi,
ahli desain instruksional, dan ahli media menggunakan angket. Setelah produk direvisi, produk kembali
diserahkan kepada validator untuk dinilai kembali hingga produk benar-benar layak untuk diujicobakan
sehingga dapat dilanjutkan ke tahap uji coba produk. Uji ahli melibatkan empat orang ahli yang terdiri
dari tahap review ahli rancang bangun, tahap review ahli isi, tahap review ahli desain instruksional, tahap
review ahli media.

Subjek uji coba dalam penelitian ini yaitu pada tahap uji coba perorangan dilakukan kepada 3
orang subjek yang merupakan peserta didik kelas IV SD dengan karakteristik prestasi belajar rendah,
sedang, dan tinggi. Prestasi belajar ditinjau dari nilai rapor dan daftar nilai, serta aktivitas pembelajaran
peserta didik selama di kelas. Tahap uji coba kelompok kecil melibatkan subjek yang terdiri dari 6-9
orang. Subjek uji coba kelompok kecil berjumlah 6 orang peserta didik kelas IV SD.

Uji efektivitas produk dilakukan dengan membagikan lembar pre-test dan post-test kepada
peserta didik untuk mengetahui perubahan sebelum dan sesudah dugunakannya media Subjek uji
efektivitas produk yaitu siswa kelas IV sebanyak 17 orang peserta didik dengan karakteristik siswa yang
berbeda-beda.

Jenis data dalam penelitian ini yaitu dibedakan menjadi 2, pertama kualitas produk multimedia
interaktif dan efektivitas produk multimedia interaktif. Metode pengumpulan data yang digunakan ada
tiga yaitu metode kuesioner/angket, metode wawancara, dan metode tes. Instrumen pengumpulan data
yang digunakan yaitu instrumen rancang bangun, instrumen ahli isi, instrumen ahli desain instruksional,
instrumen ahli media pembelajaran, instrumen uji perorangan dan kelompok kecil, dan instrumen butir
tes pilihan ganda. Kisi-kisi instrumen sebagai berikut.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Rancang Bangun

Komponen Indikator
Model 1) Kesesuaian model pengembangan yang digunakan dengan karakteristik
Pengembangan produk yang dihasilkan

2) Ketepatan alasan pemilihan model pengembangan

Tahapan- 1) Kesesuaian tahapan-tahapan pengembangan yang dilakukan dengan model
Tahapan pengembangan yang digunakan
Pengembangan 2) Ketepatan penggambaran tahapan-tahapan pengembangan
Kejelasan, 1) Kejelasan tahapan-tahapan pengembangan berdasarkan model
Kepraktisan, dan pengembangan yang digunakan
Keruntutan 2) Tingkat kepraktisan proses pengembangan yang dilaksanakan

3) Keruntutan langkah-langkah pengembangan
Evaluasi Formatif 1) Ketepatan rancangan evaluasi sesuai model yang digunakan
dan Sumatif 2) Kejelasan instrumen evaluasi yang dikembangkan

3) Validitas dan reliabilitas instrument evaluasi

4) Ketepatan subjek coba yang dilibatkan

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi

Komponen Indikator
Kurikulum 1) Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran (CP)
2) Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran
3) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
Materi 1) Ketepatan materi
2) Kedalaman materi
3) Kelengkapan materi
4) Kemenarikan materi
5) Kesesuaian materi dengan karakteristik peserta didik
6) Materi didukung dengan media yang tepat
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Komponen Indikator
7) Materi mudah dipahami
8) Konsep yang disajikan dapat dilogikakan dengan jelas
Kebahasaan 1) Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten
2) Bahasayang digunakan sesuai dengan karakteristik peserta didik
Evaluasi 1) Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran
2) Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran dan indikator pembelajaran

(Sumber: Suartama, 2016)

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Instruksional

Aspek Indikator
Tujuan 1) Tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan menggunakan multimedia
interaktif berbasis pendekatan kontekstual
2) Tujuan pembelajaran selaras dengan materi dan evaluasi soal yang disajikan
Kurikulum 1) Capaian pembelajaran (CP), indikator, dan tujuan pembelajaran sesuai dengan
isi materi
2) Kesesuaian materi dengan ruang lingkup IPAS SD
Strategi 1) Penyampaian materi sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran
2) Penyampaian materi sesuai dengan kegiatan pembelajaran
3) Penyampaian materi pada multimedia interaktif tersampaikan dengan jelas
Evaluasi 1) Penyajian soal sesuai dengan indikator
Formatif dan 2) Penyajian petunjuk pengerjaan soal jelas
Sumatif 3) Ketepatan umpan balik yang diberikan

(Sumber: Suartama, 2016)

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

Aspek Indikator
Kelayakan 1) Multimedia interaktif yang dikembangkan sesuai untuk mencapai capaian
pembelajaran dalam proses pembelajaran
2)  Multimedia interaktif yang dikembangkan sesuai untuk mencapai indikator
pembelajaran
3) Multimedia interaktif yang dikembangkan sesuai untuk mencapai tujuan
pembelajaran
4) Multimedia interaktif yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik peserta
didik
5) Gambar yang disajikan sesuai dengan materi
Karakter dan 1) Desain yang disajikan pada multimedia interaktif dapat menarik perhatian
Animasi peserta didik
2) Animasi pada media memiliki keterkaitan dengan peristiwa
3) Belajar dengan menggunakan multimedia interaktif dapat memperjelas
penyampaian konsep
Strategi 1) Penyampaian materi sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran
2) Penyampaian materi sesuai dengan kegiatan pembelajaran
3) Penyampaian materi pada multimedia interaktif jelas
Evaluasi 1) Penyajian soal sesuai dengan indikator
Formatif dan 2) Penyajian petunjuk pengerjaan soal jelas
Sumatif 3) Ketepatan umpan balik yang diberikan

(Sumber: Suartama, 2016)

Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Uji Perorangan dan Kelompok kecil

Aspek Indikator
Media 1) Teks
2) Gambar
3) Video
4)  Animasi
5) Audio
Materi 1) Penggunaan contoh pada media mempermudah memahami materi
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Aspek Indikator
2) Materi pada media mudah dimengerti
3) Materi disajikan sesuai dengan yang dipelajari di sekolah

Strategi 1) Media dapat menarik perhatian peserta didik
Evaluasi 2) Petunjuk pengerjaan soal jelas
3) Soal yang disajikan sesuai dengan materi yang dipelajari
Manfaat 1) Penggunaan multimedia interaktif mempermudah proses pembelajaran

(Sumber: Suartama, 2016)

Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Butir Tes Pilihan Ganda

Capaian Pembelajaran Indikator

Peserta didik mengenal 1) Menganalisis bagian tubuh tumbuhan beserta dengan fungsi masing-
bagian tubuh tumbuhan masing bagian tumbuhan.
beserta fungsinya, proses 2) Menganalisis fungsi bagian tubuh tumbuhan dengan kebutuhan
fotosintesis dan tumbuhan untuk tumbuh, mempertahankan diri, serta berkembang
perkembang-biakan biak.
tumbuhan, serta 3) Menguraikan proses terjadinya fotosintesis dan mengaitkan
mengaitkan tumbuhan pentingnya proses ini bagi makhluk hidup.
sebagai sumber 4) Menganalisis perbedaan tumbuhan dan makhluk hidup lainnya.
kehidupan di bumi. 5) Menentukan jenis-jenis perkembangbiakan pada tumbuhan

6) Menganalisis cara dan alasan tumbuhan menyebarkan bijinya.

Setelah kisi-kisi dirancang, barulah dibuatkan instrumen uji berdasarkan kisi-kisi tersebut.
Kemudian instrumen yang telah dirancang diuji coba untuk mengetahui kelayakannya. Adapun uji yang
dilakukan yaitu validitas butir tes untuk mengetahui apakah instrumen yang akan digunakan dianggap
mampu untuk mengukur apa yang semestinya diukur atau tidak mampu. Uji validitas menggunakan
rumus Product Moment dengan taraf signifikan 5%, dan diperoleh hasil dari 35 butir tes pilihan ganda
yang diujikan diperoleh hasil bahwa 20 butir tes dinyatakan valid dan 15 butir tes dinyatakan tidak valid.
Uji reliabilitas butir soal kemudian dilakukan setelah pengujian validitas. Dilakukannya pengujian
reliabilitas bertujuan untuk mengukur konsistensi dari kuesioner. Untuk menghitung reliabilitas
instrumen tes objektif dapat menggunakan rumus Kuder Richadson 20 (KR-20). Reliabilitas butir soal
pada penelitian ini setelah dilakukan uji menggunakan rumus Kuder Richardson 20 (KR-20) pada butir
soal yang telah dinyatakan valid, diperoleh hasil r11 sebesar 0,92 dengan kualifikasi derajat reliabilitas
sangat tinggi. Maka, dapat disimpulkan bahwa butir soal yang akan digunakan dapat dipercaya karena
keajegan/ketetapannya yang sangat tinggi. Setelah itu dilakukan uji tingkat kesukaran butir tes yang akan
menunjukkan kualitas butir soal apakah termasuk mudah, sedang atau sukar. Berdasarkan hasil uji
tingkat kesukaran tes yang telah dilakukan diperoleh 1 butir soal dengan tingkat kesukaran sukar, 12
butir soal dengan tingkat kesukaran sedang, dan 7 butir soal dengan tingkat kesukaran mudah.
Berdasarkan hasil perhitungan perangkat tes memperoleh hasil 0,374, jika dilihat berdasarkan kriteria
tingkat kesukaran butir tes termasuk dalam kategori sedang. Selanjutnya mengukur daya beda butir tes
yang dianalisis berdasarkan suatu data kelompok tertentu belum tentu dapat berlaku pada kelompok
yang lain. Sehingga sangat tergantung pada kemampuan masing-masing kelompok. Suatu butir tes
dikatakan baik jika memiliki rentang D lebih besar atau sama dengan 0,21 atau 0,21 < D. Jika “D” bertanda
negatif, maka butir soal tersebut dinyatakan sangat buruk dan harus dibuang. Berdasarkan hasil uji daya
beda tes yang telah dilakukan diketahui bahwa terdapat 4 butir soal memiliki taraf daya beda cukup baik,
15 butir soal memiliki tingkat taraf daya beda baik dan 1 butir soal memiliki taraf daya beda sangat baik.

Mode analisis yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis deskriptif kuantitatif digunakan
untuk mengolah data yang diperoleh dari hasil kuesioner/angket yang sudah diisi ke dalam bentuk skor
dengan menggunakan skala likert yaitu nilai 4 menyatakan sangat baik, nilai 3 menyatakan baik, nilai 2
menyatakan tidak baik, dan nilai 1 menyatakan sangat tidak baik. Nilai yan dipeoleh kemudian diolah
kembali untuk nantinya dapat diambil keputusan makna degan menggunakan konversi tingkat
pencapaian dengan skala 5 yang dimana jika tingkat pencapaiannya antara 90%-100% berkualifikasi
sangat baik, 80%-89% berkualifikasi baik, 65%-78% berkualifikasi cukup baik, 40%-64% berkualifikasi
tidak baik, dan 0%-39% berkualifikasi sangat tidak baik. Selanjutnya menggunakan analisis statistik
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inferensial bertujuan untuk mengetahui tingkat efektivitas produk terhadap hasil belajar peserta didik
kelas IV sekolah dasar sebelum dan sesudah menggunakan produk pengembangan multimedia interaktif
dengan menggunakan uji-t. Namun, sebelum hasil pre-test dan post-test dianalisis menggunakan uji-t,
perlu dilaksanakan uji normalitas dan uji homogenitas terlebih dahulu sebagai uji prasyarat. Uji normalias
menggunakan rumus Shapiro Wilk, uji homogenitas mengggunakan rumus Uji-F atau uji Fisher, uji-t
menggunakan rumus uji-t berkorelasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas IV di sekolah dasar. Pada penelitian ini subjek yang terlibat
yaitu peserta didik di kelas IV sejumlah 17 orang. Adapun pengembangan multimedia interaktif berbasis
pendekatan kontekstual ini dilakukan dengan menerapkan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari
5 tahapan penting di dalamnya. Tahapan tersebut dijabarkan sebagai berikut.

Tahap analisis dilaksanakan beberapa kegiatan yaitu menganalisis karakteristik peserta didik
dengan metode observasi. Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan saat kegiatan pembelajaran
IPAS di kelas IV bahwa peserta didik masih kesulitan untuk memahami materi yang disampaikan oleh
guru. Di samping itu, kurangnya pemanfaatan media dalam proses pembelajaran yang menyebabkan
peserta didik cepat merasa jenuh hingga hilangnya konsentrasi dalam pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan tahap perkembangan peserta didik yang sedang berada pada tahap operasional konkret sehingga
diperlukannya sebuah media pembelajaran guna untuk menyampaikan materi pembelajaran yang abstrak
(Juwantara, 2019; Sugih et al, 2023). Kemudian yaitu menganalisis kebutuhan dalam pembelajaran
dulakukan melalui kegiatan wawancara bersama wali kelas IV di sekolah dasar sasaran yang diperoleh
informasi bahwa tujuan pembelajaran pada muatan IPAS belum tercapai secara maksimal. Hal ini
dibuktikan berdasarkan hasil belajar peserta didik yang belum mencapai kriteria ketuntasan minimal
(KKM). Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan bahwa peserta didik mudah jenuh apabila
pembelajaran hanya berpatokan pada buku yang diperolehnya di sekolah, guru jarang menggunakan
media pembelajaran saat proses pembelajaran sehingga pembelajaran cenderung monoton dan kurang
bervariasi, serta fasilitas di sekolah yang cukup memadai seperti tersedianya LCD/proyektor dan
chromebook yang belum dimanfaatkan oleh guru. Selanjutnya yaitu menganalisis konten melalui kegiatan
wawancara bersama dengan wali kelas IV SD Adapun materi yang digunakan pada produk yang akan
dikembangkan yaitu tumbuhan sumber kehidupan di bumi. Pada multimedia interaktif ini berbasis
pendekatan kontekstual terkait materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi, sehingga peserta didik
dapat mengaitkan materi yang sedang dipelajarinya dengan situasi dunia nyata mereka. Melalui
multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual ini dapat melatih peserta didik untuk
memecahkan masalah nyata dan menjadikan pembelajaran yang diperolehnya menjadi lebih bermakna.
Terakhir yaitu menganalisis CP dan Indikator Pembelajaran.

Tahap kedua yaiu perancangan. Tahap perancangan meliputi menentukan perangkat keras dan
perangkat lunak. Perangkat keras (hardware) yang digunakan dalam proses pembuatan multimedia
interaktif yaitu handphone dan laptop. Sedangkan, perangkat lunak (software) yang digunakan dalam
proses pembuatan multimedia interaktif yaitu Articulate Storyline 3, Canva, dan Capcut. Kemudian
membuat rancang bangun multimedia interraktif yaitu meliputi pembuatan flowchart dan storyboard,
penyusunan modul ajar yang disusun diselaraskan dengan materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi
pada muatan IPAS dan media pembelajaran berupa multimedia interaktif, penyusunan anket validasi ahli
rancang bangun dibuat dalam bentuk kuesioner/angket yang bertujuan untuk mengetahui kualitas
kelayakan rancang bangun multimedia interaktif yang dirancang dengan cara dinilai oleh ahli rancang
bangun, validasi ahli rancang bangun oleh ahli rancang bangun yang berkompeten pada bidang Teknologi
Pendidikan sebelum dilanjutkan pada tahap pengembangan.

Tahap ketiga yaitu pengembangan yang dilaksanakan beberapa kegiatan yaitu seperti
pengembangan multimedia interaktif diawali dengan penyusunan konten materi dan video animasi
sebagai pengantar materi. Selanjutnya, setelah konten materi dan video animasi pengantar materi telah
selesai, kegiatan dilanjutkan dengan pengembangan multimedia interaktif dengan mengacu pada
flowchart dan storyboard yang telah dirancang dan divalidasi oleh ahli rancang bangun sebelumnya.
Adapun tampilan dalam multimedia mulai dari tampilan halaman awal, tampilan pengisian identitas diri,
tampilan video animasi pengantar materi, menu utama, petunjuk penggunaan media, menu kompetensi,
menu materi, tampilan materi, tampilan evaluasi, tampilan refleksi, dan profil pengembang. Kegiatan
selanjutnya yaitu membuat angket validasi produk berupa kuesioner/angket. Selanjutnya uji validitas
produk meliputi tahap validasi dari ahli isi, uji coba perorangan dan kelompok kecil, membuat soal pre-
test dan post-test, melaksanakan uji coba instrumen yang pada kelas satu tingkat yang lebih tinggi yaitu
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peserta didik di kelas V untuk mengetahui validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda pada
instrumen tes. Tampilan produk bisa dilihat sebagai berikut.

Satvan Pendidikan SO Kelas v

TUMBUHAN
Sumber Kehiduvpan

Scla;yu{mn

wmﬁf,{ ’mﬂlr{buh'mlwmhrlhhndupm4. ' \

Gambar 1. Tampilan Multimedia Interaktif

Tahap keempat yaitu implementasi yaitu tahap penerapan multimedia interaktif ke dalam suatu
pembelajaran dengan subjek seluruh peserta didik di kelas IV SD. Adapun hal-hal yang dilakukan pada
tahap implementasi yaitu pelaksanaan pre-test yang sebelumnya sudah dinyatakan valid mellibatkan 17
orang dengan tujuan untuk mengukur kompetensi pengetahuan pada muatan IPAS materi tumbuhan
sumber kehidupan di bumi sebelum menggunakan produk, keiatan selanjutnya implementasi penggunaan
media kepada seluruh peserta didik di kelas IV SD. kegiatan selanjutnya yaitu pelaksanaan post-test
kepada peserta didik dengan jumlah 17 orang untuk mengukur kompetensi pengetahuan pada muatan
[PAS materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi setelah menggunakan produk multimedia interaktif
berbasis pendekatan kontekstual.

Tahap kelima yaiu evaluasi dilakukan di setiap akhir tahapan analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi yang setiap tahapannya memiliki laporan evaluasi berupa revisi/perbaikan.
Sedangkan, pada tahap evaluasi sumatif dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat efektivitas
penggunaan produk yang dapat dinilai dengan melaksanakan pre-test dan post-test.

Hasil validasi ahli rancang bangun memperoleh skor 90,90% yang jika dikonversikan pada tabel
konversi skala 5 berada pada rentangan tingkat pencapaian 90-100% yang dikualifikasikan sangat
baik/sangat layak. Hasil validasi ahli isi pembelajaran memperoleh skor 93,33% berada pada rentangan
tingkat pencapaian 90-100% yang dikualifikasikan sangat baik/sangat layak. Hasil dai alidasi ahli desain
instruksional memperoleh skor 95% berada pada rentangan tingkat pencapaian 90-100% yang
dikualifikasikan sangat baik/sangat layak. Hasil dari validasi ahli media pembelajaran memperoleh skor
92,85% berada pada rentangan tingkat pencapaian 90-100% yang dikualifikasikan sangat baik/sangat
layak. Hasil uji coba perorangan memperoleh skor 94,44% berada pada rentangan 90-100% yang
dikualifikasikan sangat baik/sangat layak. Hasil uji coba kelompok kecil memperoleh skor 97,92% berada
pada rentangan 90-100% yang dikualifikasikan sangat baik/sangat layak.

Efektivitas pengembangan multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual diukur dengan
menggunakan metode tes. Uji efektivitas bertujuan mengetahui perubahan setelah menggunakan media
yang dikembangkan terhadap perubahan tingkah laku siswa (Putu et al, 2022; Safitri et al., 2022).
Sebelum dilakukan uji hipotesis dengan menggunakan analisis uji-t berkorelasi, terdapat beberapa uji
prasyarat seperi uji normalitas dengan menggunakan rumus Shapiro Wilk. Memperoleh hasil pre-test dan
post-test sebesar 0,920 dan 0,914 yang berarti tes berdistribusi normal. Kemudian dilakukan uji
homoenitas varians menggunakan Uji Fisher (Uji-F). Adapun kriteria pengujian yakni apabila F hitung < F
tabel berarti sampel yang diuji bersifat homogen. Uji-F dilakukan pada taraf signifikansi 5% dfl = k—1,
dan df2 = n—k. Memperoleh hasil pre-test dan post-test berturut-turut sebesar 31,25 dan 31,65 yang
berarti tes bersifat homogen. Setelah tes dinyatakan normal dan homogen, kemudian dilakukan uji
efektivitas pengembangan multimedia interaktif. Subjek dari uji efektivitas ini yaitu 17 orang peserta
didik kelas IV. Uji efektivitas ini dilakukan untuk mengukur kompetensi pengetahuan IPAS peserta didik
di kelas IV yang dilaksanakan sebanyak 2 kali. Hasilnya dipeoleh hasil pre-test cukup dan hasil pos-test
sangat tinggi. hasil uji efektivitas menyatakan Thitung > ttabel (23,913 > 2,120) maka Ho ditolak dan H:
diterima.

Pembahasan

Rancang bangun atau proses pengembangan multimedia interaktif berbasis pendekatan
kontekstual ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE merupakan
model pengembangan yang paling umum digunakan untuk mengembangkan produk pembelajaran yang
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melalui lima tahapan, yaitu: analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Adapun alasan dipilihnya model ADDIE dalam
pengembangan multimedia interaktif karena model pengembangan ini memiliki prosedur pengembangan
yang singkat, sistematis, dan lengkap hingga tahap implementasi produk (Anafi et al., 2021; Cahyadi,
2019). Di samping itu, model pengembangan ADDIE memuat hingga tahap pengujian serta perbaikan
media yang menjadikan media yang dikembangkan dapat memenuhi kriteria produk yang layak, sehingga
cocok untuk diterapkan dalam pengembangan produk multimedia interaktif berbasis pendekatan
kontekstual. Hal tersebut relevan dengan penelitian yang telah dilaksanakan sebelumnya yang
mengembangkan multimedia interaktif dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Adesfiana et
al., 2022; N. K. A. A. Dewi & Kristiantari, 2022).

Berdasarkan hasil review multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual pada muatan
IPAS materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi oleh ahli isi pembelajaran diperoleh persentase
93,33% yang berada pada rentangan tingkat pencapaian 90-100% yang dikualifikasikan sangat
baik/sangat layak. Adapun saran dan komentar dari ahli isi pembelajaran yakni memperbaiki soal dalam
bentuk soal HOTS. Penilaian hasil belajar dapat membantu peserta didik menumbuhkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi atau Higher Order Thinking Skills (HOTS) sehingga melalui hal tersebut memotivasi
peserta didik agar berpikir secara luas dan mendalam mengenai materi yang dipelajarinya (Anis et al,,
2020; Mawardi et al., 2020).

Berdasarkan hasil penilaian diperoleh bahwa persentase penilaian desain pembelajaran sebesar
95%. Setelah dikonversi diperoleh bahwa skor 95% berada pada rentangan 90-100% yang
dikualifikasikan sangat baik/sangat layak. Adapun saran dan komentar dari ahli desain pembelajaran
yakni selipkan quiz di akhir dalam sajian materi, agar peserta didik tidak jenuh menyimak materi dari
awal hingga akhir. Di samping itu, tambahkan petunjuk pengerjaan soal.

Berdasarkan hasil penilaian diperoleh bahwa persentase penilaian media pembelajaran sebesar
92,85%. Setelah dikonversi diperoleh bahwa skor 92,85% berada pada rentangan 90-100% yang
dikualifikasikan sangat baik/sangat layak. Adapun saran dan komentar dari ahli media pembelajaran
yakni lebih baik gunakan suara narator asli daripada suara mesin pada video pengantar dan
menambahkan ucapan terima kasih pada slide penutup.

Uji coba kepada peserta didik dilaksanakan melalui dua tahap yaitu uji coba perorangan dan uji
coba kelompok kecil. Uji coba perorangan dilaksanakan dengan memberikan instrumen angket kepada
tiga orang peserta didik kelas IV. Ketiga peserta didik tersebut terdiri dari satu orang peserta didik
dengan kemampuan belajar tinggi, satu orang peserta didik dengan kemampuan belajar sedang, dan satu
orang peserta didik dengan kemampuan belajar rendah yang ditinjau berdasarkan nilai keseharian
peserta didik. Berdasarkan skor hasil penilaian yang telah diperoleh melalui uji coba perorangan
memperoleh nilai skor 94,44% yang berada pada rentangan 90-100% yang dikualifikasikan sangat
baik/sangat layak.

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan dengan memberikan instrumen angket kepada enam orang
peserta didik kelas IV SD. Keenam siswa tersebut terdiri atas dua orang peserta didik dengan kemampuan
belajar tinggi, dua orang peserta didik dengan kemampuan belajar sedang, dan dua orang peserta didik
dengan kemampuan belajar rendah ditinjau berdasarkan nilai keseharian peserta didik. Berdasarkan skor
hasil penilaian yang telah diperoleh melalui uji coba kelompok kecil memperoleh persentase skor 97,92%
berada pada rentangan 90-100% yang dikualifikasikan sangat baik/sangat layak.

Uji efektivitas produk multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual telah dilaksanakan
melalui dua tes, yaitu: tes 1 (pre-test) dan tes 2 (post-test) pada peserta didik di kelas IV sebanyak 17
orang peserta didik. Pre-test dilaksanakan sebelum peserta didik mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual. Berdasarkan rata-rata nilai pre-test
diperoleh hasil sebesar 65,00 yang termasuk kategori cukup. Setelah melaksanakan pre-test, peserta didik
mengikuti pembelajaran muatan IPAS materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi dengan menggunakan
multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual. Ketika pembelajaran telah usai, peserta didik
diberikan post-test dengan tujuan untuk mengukur pemahaman pemahaman peserta didik setelah belajar
dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual. Berdasarkan rata-rata nilai
post-test diperoleh hasil sebesar 92,35 yang termasuk kategori sangat tinggi. Melalui pertimbangan nilai
rata-rata pre-test dan post-test tersebut dapat diketahui bahwa terdapat peningkatan kompetensi
pengetahuan IPAS peserta didik di kelas IV antara sebelum menggunakan multimedia interaktif berbasis
pendekatan kontekstual dan setelah menggunakan multimedia interaktif berbasis pendekatan
kontekstual.

Berdasarkan hasil perhitungan dengan statistik inferensial teknik uji-t berkolerasi diperoleh hasil
thitung Sebesar 29,913 untuk db=16 dengan taraf signifikansi 5%, kemudian ditentukan ttabe sebesar 2,120.
Dapat diketahui bahwa thitung lebih besar daripada tubel sehingga hipotesis penelitian Ho ditolak dan Hi1
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diterima, yaitu: adanya perbedaan yang signifikan kompetensi pengetahuan muatan IPAS materi
tumbuhan sumber kehidupan di bumi setelah menggunakan multimedia interaktif berbasis pendekatan
kontekstual. Hal ini selaras dengan penelitian yang menyatakan bahwa adanya pengaruh dan peranan
multimedia interaktif dalam proses pembelajaran (Andini et al.,, 2021; Damayanti & Wiarta, 2022).

Penelitian ini memiliki implikasi penting dalam dunia pendidikan, khususnya dalam
pengembangan dan penerapan multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual. Penggunaan
model pengembangan ADDIE dalam proses ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dihasilkan
tidak hanya memenuhi standar kualitas yang tinggi, tetapi juga efektif dalam meningkatkan kompetensi
pengetahuan peserta didik, seperti yang terlihat dari peningkatan skor post-test. Hal ini mengisyaratkan
bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran, khususnya multimedia interaktif, dapat menjadi strategi
yang efektif untuk mengoptimalkan hasil belajar, terutama dalam mata pelajaran IPAS (Azzahra et al,,
2023; Junia & Sujana, 2023).

Penelitian ini juga memiliki limitasi yang perlu diperhatikan. Salah satu keterbatasan yang
dihadapi adalah jumlah sampel yang relatif kecil, yaitu hanya melibatkan peserta didik kelas IV di satu
sekolah, sehingga generalisasi hasil penelitian ini mungkin terbatas. Selain itu, penelitian ini berfokus
pada satu materi pelajaran, yaitu tumbuhan sumber kehidupan di bumi, yang mungkin tidak dapat
sepenuhnya mewakili efektivitas multimedia interaktif untuk materi pelajaran lainnya. Aspek lain yang
perlu diperhatikan adalah waktu uji coba yang relatif singkat, yang mungkin belum sepenuhnya
mencerminkan keberlanjutan dan stabilitas efektivitas penggunaan multimedia ini dalam jangka panjang.

Kelebihan utama dari penelitian ini terletak pada pendekatan yang sistematis dan menyeluruh
dalam pengembangan multimedia interaktif. Dengan menggunakan model ADDIE, penelitian ini berhasil
menciptakan produk yang tidak hanya layak secara teoretis tetapi juga terbukti efektif melalui uji coba
yang ketat dan analisis statistik yang mendalam. Penelitian ini juga memberikan kontribusi nyata bagi
pengembangan pembelajaran berbasis teknologi, menawarkan bukti empiris yang kuat mengenai manfaat
multimedia interaktif dalam meningkatkan hasil belajar. Keunggulan ini menjadikan penelitian ini sebagai
referensi yang berharga bagi pendidik dan peneliti lain yang tertarik untuk mengeksplorasi lebih lanjut
penggunaan teknologi dalam Pendidikan (Gunawan et al,, 2016; Husein et al., 2017).

Berdasarkan perhitungan uji efektivitas juga menyatakan penerimaan terhadap hipotesis
penelitian Hi, sehingga multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual dinyatakan efektif apabila
digunakan dalam pelaksanaan pembelajaran muatan IPAS materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi.
Temuan ini diperkuat dan sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa sehubungan dengan
efektivitas penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran, bahwa efektivitas multimedia
interaktif ditinjau berdasarkan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan multimedia interaktif
memperoleh nilai post-test yang lebih tinggi (Bima et al., 2023; Rahmani & Abduh, 2022).

Multimedia interaktif efektif digunakan guna meningkatkan hasil belajar sebelum dan sesudah
diterapkannya media pembelajaran. Besar harapan peneiti jika suatu saat terdapat peneliti lain dapat
melanjutkan penelitian ini secara lebih mendalam guna penyempurnaan dari penelitian ini, karena
peneliti sadar bahwa masih banyak kekurangan dalam penulisan, sehingga nantinya penelitian ini mampu
mendorong motivasi tenaga pendidik untuk lebih memanfaatkan serta mengadopsi dengan baik segala
fasilitas teknologi yang tersedia di sekolah (Hotimah et al., 2021; Nizrina et al., 2022).

4. SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan
multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual menggunakan model ADDIE terbukti efektif dalam
meningkatkan kompetensi pengetahuan peserta didik, khususnya dalam pembelajaran muatan IPAS
materi tumbuhan sebagai sumber kehidupan di bumi. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan
signifikan pada nilai post-test dibandingkan dengan pre-test, serta penerimaan hipotesis Hi yang
menyatakan adanya perbedaan signifikan setelah penggunaan multimedia interaktif. Meskipun penelitian
ini memiliki beberapa keterbatasan, seperti jumlah sampel yang terbatas dan fokus pada satu materi
pelajaran, kelebihan utama terletak pada pendekatan pengembangan yang sistematis dan hasil uji coba
yang valid. Oleh karena itu, multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual ini dapat dijadikan
sebagai salah satu alternatif yang efektif dalam proses pembelajaran, serta diharapkan dapat menjadi
inspirasi bagi pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi lainnya di masa depan.
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