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Permasalahan yang terjadi di sekolah dasar yakni guru dalam proses
pembelajaran masih memanfaatkan buku cetak yang disediakan di
sekolah dan belum sepenuhnya memanfaatkan teknologi pada beberapa
mata pelajaran, salah satunya yakni mata pelajaran IPAS. Berdasarkan
masalah tersebut maka dilakukan penelitian yang bertujuan untuk
menganalisis efektivitas Multimedia Interaktif pada Muatan Pelajaran
IPAS. Subjek uji coba penelitian ini yakni ahli materi/isi, ahli desain, dan ahli
media pembelajaran serta 9 orang siswa kelas V. Penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan model
ADDIE. Metode pengumpulan data menggunakan metode wawancara,
kuesioner dan metode tes. Instrumen pengumpulan data yakni lembar

kuisioner dan tes pilihan ganda. Teknik analisis data menggunakan
teknik analisis deskriptif kuantitatif dan analisis statistik inferensial uiji-t.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Multimedia
Interaktif layak digunakan ditinjau dari aspek media maupun materi
dengan kualifikasi keseluruhan sangat layak. Hasil uji t menyatakan
bahwa Ho ditolak dan Hi diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa
multimedia interaktif efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
Adapun implikasi penelitin ini yaitu media pembelajaran ini dapat
digunakan sebagai alat untuk memenuhi kebutuhan siswa dan sarana
berkomunikasi, khususnya dalam konteks pembelajaran modern.
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ABSTRACT

The problem that occurs in elementary schools is that teachers in the learning process still use printed
books provided at school and do not fully utilize technology in several subjects, one of which is the
science and science subject. Based on this problem, research was carried out which aimed to analyze
the effectiveness of Interactive Multimedia in Science Lesson Content. The test subjects for this
research were material/content experts, design experts, and learning media experts as well as 9 class
V students. This research is development research using the ADDIE model. Data collection methods
use interview methods, questionnaires and test methods. The data collection instruments are
questionnaire sheets and multiple choice tests. The data analysis technique uses quantitative
descriptive analysis techniques and t-test inferential statistical analysis. The research results show that
Interactive Multimedia learning media is suitable for use in terms of media and material aspects with
the overall qualifications being very suitable. The t test results state that Ho is rejected and H; is
accepted. So it can be concluded that interactive multimedia is effective for improving student learning
outcomes. The implication of this research is that this learning media can be used as a tool to meet
student needs and as a means of communication, especially in the context of modern learning.

1. PENDAHULUAN

Dalam hal pengembangan pengetahuan sains peserta didik, penerapan pembelajaran yang
menarik hendaknya digunakan oleh guru. Faktor yang perlu diperhatikan untuk mengembangkan literasi
sains adalah menarik keterlibatan siswa dalam belajar dan mencipatakan suasana belajar yang
menyenangkan, sehingga membuat siswa siap belajar dan lebih baik dalam memahami sains (Inawan et
al, 2022; Risky, 2019). Dalam proses pembelajaran, untuk mempermudah guru dalam menyampaikan
materi kepada siswa diperlukan alat bantu atau media untuk menunjang proses pembelajaran itu sendiri.
Media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang berperan penting selama proses pembelajaran.
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Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan
minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh-
pengaruh psikologis terhadap siswa (Ridwan et al, 2023; Swara, 2021). Jika proses pembelajaran
memanfaatkan media, ada banyak kontribusi positif, diantaranya menghemat waktu dalam penjelasan,
meningkatkan minat belajar, menarik perhatian, menjernihkan ide, memperjelas konsep, dan
memperkuat ingatan siswa (Hasanah & Supriansyah, 2022; Perawati et al, 2020). Adanya strategi
pembelajaran digital merupakan salah satu dapat dari revolusi 4.0 yang sejalan dengan pembelajaran
abad ke-21 yang serba digital. Konten pembelajaran digital dapat diproses dengan beragam jenis, salah
satunya yaitu Multimedia Interaktif.

Namun pada kenyataannya, penerapan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif di sekolah
dasar masih kurang. Kurangnya media pembelajaran yang menarik untuk menunjang pembelajaran
menjadi dasar rendahnya kemampuan literasi siswa. Penggunaan media sederhana cenderung
menyebabkan siswa cepat merasa bosan (Muna et al., 2017; Wahyu et al., 2020). Selain itu masih terdapat
beberapa guru yang belum optimal dalam menggunakan media pembelajaran digital karena keterbatasan
sarana dan prasana, maupun keterbatasan guru dalam menggunakan alat elektronik. Pada dasarnya
multimedia interaktif merupakan kesatuan dari beberapa unsur media lain, antara teks, gambar,
grafis, animasi, audio dan video, serta cara penyampaian media bersifat interaktif yang bisa
menciptakan suatu pengalaman belajar bagi peserta didik seperti kehidupan nyata di lingkungan sekitar
(Dwiastuti et al., 2019; Triana et al., 2021).

Masalah yang sama juga terjadi di SD N 5 Kapal, berdasarkan hasil observasi dan wawancara
bersama wali kelas menyatakan bahwa dalam proses pembelajaran guru masih memanfaatkan buku cetak
yang disediakan di sekolah, dan model pembelajaran yang konvensional. Dalam situasi saat ini,
penggunaan teknologi dalam pembelajaran harus lebih banyak dimanfaatkan mengingat saat ini guru dan
siswa dituntut untuk melek teknologi digital. Buku cetak dirasa kurang efisien karena memuat semua isi
materi pelajaran di dalamnya, selain itu buku cetak juga cepat robek jika terkena air, dan susah untuk
dibawa kemana-mana. Hasil wawancara yang telah dilaksanakan juga diperoleh informasi bahwa guru
masih merasa kesulitan dalam menyesuaikan proses pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka yang baru
terlaksana selama kurang lebih seminggu untuk di kelas V, kurang bervariasinya jenis media
pembelajaran yang digunakan saat proses pembelajaran, siswa masih kesulitan dan tidak berkonsentrasi
dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi tidak maksimal dan menyebabkan hasil
belajar siswa berada di bawah KKTP. Sebanyak 16 siswa atau 57% siswa nilainya masih berada di bawa
KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran).

Perangkat yang tersedia di SD No. 5 Kapal masih sangat memadai seperti adanya laptop, LCD,
proyektor, speaker. Guru juga merasa penggunaan laptop yang ada di sekolah belum optimal karena
keterbatasan waktu dalam membuat sebuah media pembelajaran yang interaktif. Multimedia Interaktif
sebagai salah satu media pembelajaran yang yang dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai media
pembelajaran yang dapat diakses melalui PC ataupun smartphone android dengan harapan mampu untuk
memudahkan guru dalam proses pembelajaran. Selain itu, jika hanya menggunakan buku cetak saja dalam
pembelajaran maka siswa akan sulit untuk memahami materi terutama materi yang abstrak dan juga
pengalaman belajar siswa menjadi sedikit. Maka, multimedia interaktif menjadi salah satu media
pembelajaran alternatif yang menjadi sumber informasi digital. Multimedia interaktif menyajikan materi
yang divariasikan dengan video, gambar, dan animasi yang dapat diakses dimana saja. Selain itu,
berdasarkan hasil wawancara bahwa saat ini untuk jenjang kelas I, kelas II, kelas IV dan kelas V di SD No.
5 Kapal telah diberlangsungkan Kurikulum Merdeka. Kurikulum merdeka ini berfokus pada
pengembangan kompotensi siswa yang dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih bermakna dan
menyenangkan. Kemampuan berpikir kritis tidak begitu saja dapat dimiliki, tetapi perlu diberikan latihan
dan pembiasaan dengan dihadapkan kepada masalah nyata yang harus dipecahkan (Aditama et al., 2022;
Andriani et al., 2022).

Selain pemaparan dari hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas V di SD No. 5
Kapal, peneliti juga bertumpu pada penelitian yang telah dilaksanakan sebelumnya. Hasil penelitian
mengenai multimedia interaktif pada muatan IPA Kelas V Sekolah Dasar. Dalam penelitian ini dijelaskan
bahwa multimedia interaktif ini layak digunakan dalam pembejaran karen dapat mencitpakan suasana
pembelajaran yang aktif, menarik, menyenangkan dan inovatif. Implikasi penelitian ini diharapkan dapat
membantu siswa untuk belajar lebih mandiri dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Hartawan et al,,
2024; Herawati et al., 2022). Hal ini dapat ditinjau dari hasil hasil uji yang dilakukan kepada para ahli isi,
desain, dan media pembelajaran mendaptkan kualifikasi baik dan sangat baik. Kelebihan dari multimedia
interaktif ini yaitu dilengkapi dengan video, audio, dan gambar yang dapat menarik perhatian peserta
didik, peserta didik dapat langsung terlibat dalam pengoperasiannya. Kekurangan adalah multimedia
interaktif dalam bentuk aplikasi ini hanya bisa diakses menggunakan smartphone android (Tri Pudji
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Astuti, 2019; Tulljanah & Amini, 2021).

Selain itu, berdasarkan penelitian yang dilakukan mengenai pengembangan multimedia interaktif
berbasis proyek, menghasilkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan sangat baik dan layak
digunakan dan dijadikan sebagai referensi ataupun inovasi dalam media pembelajaran di sekolah dasar.
Hal ini dapat ditinjau dari hasil uji yang dilakukan oleh ahli materi, uji validasi kebahasaan, dan uji validasi
media yang mendapatkan kategori sangat valid. Kelebihan dari multimedia interaktif ini yaitu menarik
dan karena dilengkapi dengan audio, video, animasi, proyek dan kuis. Kekurangannya yaitu siswa yang
belum pandai dalam mengoperasikan laptop akan mengalami kesulitan saat menggunakan multimedia
interaktif (Oktafiani, 2020; Ridwan et al., 2023).

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi permasalahan yang sudah di temui yakni guru masih
kesulitan dalam mengkombinasikan multimedia interaktif dengan pembelajaran berbasis proyek. Dalam
proses pembelajaran masih kurangnya penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif
sehingga kurang menarik perhatian siswa. Siswa belum memahami sepenuhnya materi-materi yang
bersifat abstrak terutama dalam muatan IPAS materi Harmoni dalam Ekosistem. Novelty dari penelitian
ini memfokuskan pada aspek-aspek yang belum banyak dieksplorasi atau menemukan pendekatan baru
yang memiliki potensi keunggulan dalam konteks pendidikan dasar. Dengan demikian, maka tujuan
penelitian ini adalah menganalisis efektivitas Multimedia Interaktif berbasis Proyek untuk membantu
peserta didik dalam pembelajaran serta membantu guru dalam memberikan pembelajaran menggunakan
media dan model pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang tengah berlaku saat ini.

2. METODE

Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE. Model ADDIE merupakan sebuah
pendekatan yang menekankan suatu analisa tentang bagaimana setiap komponen yang dimiliki saling
berhubungan satu sama lainnya dengan berkoordinasi sesuai dengan fase yang ada. Model ini terdiri atas
lima tahapan, yaitu: (1) analisis (analyze), (2) perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4)
implementasi (implementation), dan (5) evaluasi (evaluation) (Cahyadi, 2019). Jenis data yang digunakan
pada penelitian pengembangan ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif dalam
penelitian ini adalah data yang diperoleh dari hasil wawancara, kriteria validitas produk, komentar, saran
serta tanggapan yang diperoleh melalui hasil respon subjek uji coba terhadap produk yang dikembangkan.
Data kuantitatif dalam penelitian ini adalah data yang dikumpulkan melalui kuisioner/angket yaitu dari
hasil (1) review ahli isi muatan Pelajaran, ahli desain instruksional, dan ahli media pembelajaran, (2)
review siswa (tahap uji perorangan dan uji kelompok kecil), (3) hasil test (post-test) dengan menggunakan
skor seperti sangat setuju (SS) = 4, setuju (S) = 3, tidak setuju (TS) = 2, dan sangat tidak setuju (STS) = 1.

Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data pada penelitian ini adalah metode
wawancara, kuesioner dan metode tes. Metode wawancara dalam penelitian merupakan proses untuk
mendapatkan informasi terkait permasalahan yang dibahas dan akan diteliti Metode angket atau
kuesioner merupakan cara untuk memperoleh atau mengumpulkan data dengan mengirimkan suatu
daftar pertanyaan kepada responden atau subjek penelitian. Metode tes umumnya digunakan untuk
mengukur ranah atau domain kognitif. Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah angket atau kuesioner dan tes tertulis. Kuesioner/angket memuat berbagai pertanyaan yang
dibuat berdasarkan aspek-aspek yang hendak diukur. Dalam penelitian ini digunakan angket atau
kuesioner tertutup. Dalam kuisioner ini menggunakan skala likert sebagai pengukuran variabelnya.
Kemudian untuk menguji efektivitas produk yang dikembangkan menggunakan instrumen pengumpulan
data berupa tes tertulis. Untuk mengukur pengetahuan siswa sebelum dan sesudah menggunakan
Multimedia Interaktif berbasis Proyek menggunakan soal-soal tes tipe pilihan ganda (objektif).

Kisi-kisi instrumen yang digunakan dalam penelitian ini untuk mengetahui validitas dan
efektivitas media pembelajaran Multimedia Interaktif berbasis Proyek disajikan pada Tabel 1, Tabel 2,
Tabel 3, dan Tabel 4.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi/Materi Pembelajaran

Nomor Banyak
Butir Butir
1. Kurikulum a) Kesesuaian materi dengan kompotensi dasar. 1 3
b) Kesesuaian materi dengan indikator.
c) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran.
2. Materi a. Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa.
b. Kedalaman materi.

No Aspek Indikator

U s W
~
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No Aspek Indikator

Nomor Banyak
Butir Butir

Materinya didukung media yang tepat.
Materinya mudah dipahami

Memberikan sumber lain untuk belajar.
Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten.

3. Evaluasi Kesesuaian evaluasi dengan materi.

TP@ ;MO 0

siswa.

Materinya merepresentasikan kehidupan nyata.

Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan kompetensi

6
7
8
9
10
11 2
12

Banyak

12

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Instruksional

No Aspek Indikator

Nomor Banyak
Butir Butir

1. Tujuan Kejelasan tujuan pembelajaran

Konsistensi antara tujuan, materi dan evaluasi

Penyampaian materi yang sistematis

Dapat memotivasi siswa

Memberikan penarik perhatian

Memberikan kesempatan siswa untuk belajar

mandiri

Memberikan soal evaluasi untuk menguji

pemahaman siswa

b. Soal yang disajikan sesuai dengan indikator
pembelajaran

2. Strategi

opopow

3. Evaluasi

L

1

Ul b Wi

2

4

Banyak

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

No Aspek Indikator

Nomor Banyak
Butir Butir

1. Teknis Kemudahan menggunakan media
Media dapat membantu siswa memahami
materi
Media dapat membangkitkan motivasi siswa
Kualitas tampilan baik
Tampilan layar serasi dan seimbang
Ketepatan penggunaan jenis huruf
Ketepatan penggunaan ukuran huruf
Ketepatan penggunaan spasi tulisan
4. Gambar dan Penggunaan gambar yang mendukung materi
Video pembelajaran
b. Penggunaan video yang mendukung
pemahaman materi

ISH

2. Tampilan

3. Teks

O oTL T

1 3
2

O 03O Ul s W
w

10

Banyak

10

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

Nomor Banyak

No Aspek Indikator Butir Butir
1. Desain a. Kemenarikan tampilan Multimedia Interaktif 1 4
Tampilan b. Keterbacaan teks 2
Cc. Kejelasan gambar 3
d. Kejelasan petunjuk penggunaan tautan (Google form 4
dan Youtube)
2. Materi a. Materi mudah dipahami 5 3
b. Kejelasan uraian materi 6
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C. Media memberikan semangat siswa dalam belajar 7
3. Evaluasi a. Menjelaskan petunjuk pengerjaan soal 8 3
b. Soal sesuai dengan materi 9
C. Bahasa mudah dipahami 10
Banyak 10

Dalam penelitian pengembangan ini digunakan dua teknik analisis data, yaitu (1) teknik analisis
deskriptif kuantitatif dan (2) teknik analisis statistik inferensial (uji-t). Metode analisis deskriptif
kuantitatif merupakan suatu cara pengolahan data yang dilakukan secara sistematis dalam bentuk angka-
angka ataupun persentase mengenai objek yang diteliti guna memperoleh kesimpulan secara umum.
Tujuan analisis ini yaitu untuk mengolah data yang diperoleh melalui angket kedalam bentuk skor. Skor
yang diperoleh melalui angket diubah menjadi data berupa persentase tanggapan dari setiap subjek
dalam penelitian. Analisis statistik inferensial digunakan untuk mengetahui keefektifan produk yang
dikembangkan dengan menganalisis hasil pengukuran instrumen tes sebelum dan sesudah menggunakan
Multimedia Pembelajaran. Siswa diberi post-test untuk mengevaluasi kinerja mereka. Uji prasyarat perlu
dilakukan sebelum menggunakan uji-t berkolerasi sebagai pengujian hipotesis yaitu uji normalitas untuk
mengetahui normalitas sebaran data. Setelah dilakukan uji prasyarat maka dilanjutkan dengan uji
hipotesis. Teknik analisis untuk pengujian hipotesis merupakan teknik analisis uji-t 1 sample.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas V semester II di SD No. 5 Kapal, Badung. Subjek dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V yang berjumlah 28 orang. Penelitian pengembangan
Multimedia Interaktif berbasis proyek ini menggunakan model ADDIE, yang meliputi 5 tahap diantaranya
menganalisis  (Analyze), mendesain/merancang (Design), = mengembangkan (Development),
mengimplementasi (Implementation), dan mengevaluasi (Evaluation). Rancang bangun dari produk yang
dikembangkan berupa media elektronik Multimedia Interaktif berbasis Proyek. Produk dirancang
menggunakan aplikasi Smart Apps Creator yang dilengkapi dengan video, gambar, quiz, dan lembar
proyek yang dikerjakan oleh siswa. Proses pengembangannya mengikuti model penelitian pengembangan
ADDIE dengan tahapan yakni.

Tahap Analisis

Analisis yang dilakukan melalui beberapa tahap yaitu (1) Menganalisis kebutuhan dalam
pembelajaran, (2) Menganalisis fasilitas pembelajaran dan (3) Menentukan capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran dan materi pelajaran. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V yaitu Ibu Gusti
Ayu Putu Intan Kusuma Dewi, S.Pd. maka diketahui bahwa kurangnya konsentrasi dan semangat belajar
siswa dalam proses pembelajaran karena siswa telah terbiasa belajar menggunakan smartphone sehingga
saat luring siswa menjadi kurang tertarik. Dokumentasi wawancara bersama guru kelas dapat dilihat pada
Gambar 1.

Gambar 1. Wawancara dengan Guru Kelas V SD No. 5 Kapal
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Tahap Perancangan

Tahap ini dilakukan untuk merancang ide-ide dan konsep-konsep dari hasil pada tahap analisis.
Proses perancangan diperlukan agar memudahkan peneliti ketika merancang produk Multimedia
Interaktif. Pada tahap perancangan ini mencakup menentukan hardware dan software, membuat rancang
bangun Multimedia Interaktif (storyboard dan flowchart), mendesain komponen Multimedia Interaktif
dengan menggunakan aplikasi Smart Apps Creator, menyusun materi pada Multimedia Interaktif, serta
penyusunan Modul Ajar

Tahap Pengembangan

Tahap ini meliputi kegiatan produksi yang telah disesuaikan dengan rancangan yang ditentukan
dan pembuatan angket penilaian produk untuk ahli isi/materi pelajaran, ahli desain instruksional, ahli
media pembelajaran, subjek uji coba perorangan dan juga uji coba kelompok kecil. Multimedia Interaktif,
untuk mengetahui komentar dan saran dari validator yang nantinya dapat digunakan sebagai pedoman
dalam perbaikan kembali produk Multimedia Interaktif yang telah diproduksi. Dokumentasi uji validasi
bersama ahli dapat dilihat pada Gambar 2.

Gambar 2. Validasi Ahli Desain Instruksional dan Media Pembelajaran

Tahap Implementasi

Setelah produk selesai diproduksi dan dinyatakan valid untuk dipergunakan sebagai media
pembelajaran, maka tahap selanjutnya adalah tahap implementasi Multimedia Interaktif. Implementasi
Penggunaan Multimedia Interaktif dilanjutkan dengan memberikan perlakuan atau implementasi produk
kepada siswa kelas V SD No. 5 Kapal yaitu menggunakan Multimedia Interaktif pada proses pembelajaran.
Pelaksanaan pembelajaran menggunakan produk Multimedia Interaktif ini dilaksanakan selama 2x
pertemuan atau 2 hari. Pada setiap 1x pertemuan di kelas dengan alokasi waktu 2x35 menit (2 JP) dan
sintaks pembelajaran sesuai dengan Modul Ajar yang telah disusun. Dokumentasi implementasi produk
dapat dilihat pada Gambar 3.

Gambar 3. Implementasi Penggunaan Multimedia Interaktif pada Pembelajaran
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Setelah menerapkan Multimedia Interaktif pada proses pembelajaran, siswa kelas V SD No. 5
Kapal yang berjumlah 28 orang tersebut diberikan soal post-test untuk mengetahui kompetensi
pengetahuan pada materi Harmoni dalam Ekosistem pada muatan pelajaran IPAS sesudah menggunakan
Multimedia Interaktif.

Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi dilakukan setelah data hasil post-test yang telah terkumpul pada tahap
implementasi, tujuan dari tahap evaluasi adalah untuk mengetahui apakah masih terdapat kekurangan
dan kelemahan pada produk atau tidak. Jika tidak ada perbaikan kembali, maka Multimedia Interaktif
layak digunakan sebagai media pembelajaran. Tahap evaluasi ini dibagi menjadi 2 tahapan, yaitu (1)
Tahap evaluasi formatif dilakukan setelah data-data pada tahap implementasi terkumpul dan (2) Tahap
evaluasi sumatif dilaksanakan untuk mengetahui efektivitas produk yang dikembangkan. Untuk
menjangkau siswa dalam jumlah banyak maka dilaksanakan uji efektivitas dengan memberikan soal post-
test kepada siswa pada tahap implementasi sebelumnya. Kemudian, hasil skor post-test dianalisis
menggunakan uji-t 1 sample untuk mengetahui efektivitas pembelajaran dengan menggunakan produk
Multimedia Interaktif.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan diperoleh hasil yang sangat positif, siswa
menjadi lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran setelah menggunakan multimedia interaktif. Jika
sebelumnya siswa jarang berpartisipasi dalam pembelajaran dan pebelajaran hanya dilakukan secara satu
arah, maka setelah menggunakan multimedia interaktif berbasis proyek siswa menjadi antusias dalam
mengikuti pembelajaran. Hal ini membuat tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal. Sebagai
upaya tercapainya tujuan pembelajaran yang optimal pada masing-masing mata pelajaran, maka dalam
suatu proses pembelajaran tentunya diperlukan Kketerlibatan suatu komponen-komponen yang
mendukung proses pembelajaran agar berjalan efektif dan efisien (Habib et al., 2020; Jannah & Atmojo,
2022). Sesuai dengan pembelajaran abad 21 yang salah satunya berhubungan dengan pemanfaatan
teknologi dalam proses pembelajaran seperti menerapkan kecakapan belajar dan inovasi, kecakapan
informasi, media dan teknologi (melek digital).

Pada pembelajaran abad 21 ini Guru ditutut untuk menjadi kreatif dan inovatif dalam
mengkombinasikan model pembelajaran dengan penggunaan teknologi digital yang akan menumbuhkan
kreativitas dan inovasi siswa. Salah satu bentuk implementasi penggunaan teknologi digital dalam proses
pembelajaran yaitu adanya sebuah media pembelajaran (Nata & Putra, 2021; Nugroho et al., 2023). Media
pembelajaran sebagai salah satu penunjang dalam proses pembelajaran sebagai alat untuk menyalurkan
informasi. Dalam proses pembelajaran jika guru hanya menggunakan buku dan beberapa video yang
bersumber dari youtube untuk menyampaikan sebuah materi, maka itu akan membuat pembelajaran
menjadi pasif karena tidak adanya interaksi antara guru dan siswa, sehingga siswa akan cepat merasa
bosan dan tujuan pembelajaran tidak akan tercapai secara optimal (Akhmadi et al., 2022; Cahyawati &
Yasa, 2021; Wahyu et al., 2020). Demi tercapainya tujuan pembelajaran, guru harus senantiasa berpikir
kreatif dan melakukan inovasi terhadap media pembelajaran yang akan diberikan kepada siswa yakni
dengan mengkombinasikan media pembelajaran yang interaktif dengan model pembelajaran yang tepat.
Salah satu media pembelajaran tersebut yaitu berupa Multimedia interaktif berbasis Proyek yang
melibatkan siswa dengan segala nuansanya.

Pembelajaran dengan proyek ini merupakan salah satu upaya mengajar untuk mengubah suasana
belajar yang monoton dan membosankan menjadi suasana belajar yang mengaktifkan siswa.
Pembelajaran berbasis proyek ini merupakan salah satu pembelajaran yang dapat membuat pembelajaran
menjadi lebih bermakna karena siswa lebih banyak berperan dalam proses pembelajaran ini (Alfianti et
al, 2020; Inawan et al, 2022). Pembelajaran berbasis proyek adalah metoda pembelajaran yang
menggunakan proyek/kegiatan sebagai media. Secara sederhana pembelajaran berbasis proyek
didefinisikan sebagai suatu pembelajaran yang mengaitkan antara teknologi dengan masalah kehidupan
sehari-hari yang akrab dengan siswa, atau dengan proyek sekolah (Fadillah et al., 2021; Khasanah, 2022).
Pembelajaran berbasis proyek menekankan pada aktivitas yang lebih banyak dilakukan oleh siswa, hal ini
bertujuan untuk menghasilkan pembelajaran yang lebih bermakna pada diri siswa. Jadi, dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis proyek ini merupakan salah satu pembelajaran yang dapat
membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna karena siswa lebih banyak berperan dalam proses
pembelajaran ini. Pada pengembangan multimedia interaktif berbasis proyek ini akan menghasilkan
sebuah produk berupa diorama tentang rantai makanan. Dalam multimedia interaktif ini terdapat fitur
proyek yang didalamnya terdapat langkah-langkah kerja sebagai panduan peserta didik dalam membuat
proyek tersebut (Habib et al., 2020; Lapase, 2021).
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Dengan dikombinasikan dengan multimedia interaktif, maka siswa akan menjadi lebih aktif dan
adanya interaksi langsung antara siswa dengan media yang digunakan sehingga pembelajaran akan
menjadi efektif dan siswa akan mendapatkan pengalaman baru dalam belajar. Berdasarkan pemaparan
sebelumnya disimpulkan bahwa Multimedia Interaktif dengan berbasis Proyek efektif untuk diterapkan
muatan pelajaran IPAS materi Harmoni dalam Ekosistem kelas V SD. Multimedia Interaktif yang
dikembangkan ini mempunyai beberapa kelebihan yaitu dikemas semenarik mungkin dan dilengkapi
dengan gambar, animasi, video, audio dan quiz membuat multimedia interaktif ini menjadi menarik.

Multimedia interaktif merupakan gabungan dari beberapa media yang dirancang dalam satu
kesatuan seperti teks, gambar, animasi, dan simulasi yang digunakan dalam pembelajaran guna
memperjelas konsep-konsep yang abstrak menjadi konkrit yang dilengkapi dengan tools (Deliany et al,,
2019; Mustika et al., 2017). Sejalan dengan hal tersebut multimedia interaktif adalah suatu alat perantara
yang menyampaikan pesan dengan memadukan berbagai unsur yang dapat menghasilkan pembelajaran
yang aktif sehingga pesan yang disampaikan dapat diterima dengan baik (Oktafiani, 2020; Ridwan et al,,
2023). Multimedia Interaktif berbasis proyek mampu memberikan kegiatan pembelajaran bermakna
kepada siswa melalui kegiatan pembuatan proyek secara berkelompok yang sesuai dengan materi pada
Multimedia Interaktif. Dengan dilengkapi soal evaluasi atau quiz dapat mengetahui sejauh mana tingkat
pengetahuan siswa setelah menggunakan Multimedia Interaktif. Atas penilaian dari ahli desain
instruksional, maka Multimedia Interaktif yang dikembangkan sudah layak dipergunakan untuk siswa
pada pembelajaran khususnya materi Harmoni dalam Ekosistem pada muatan pelajaran IPAS Kelas V SD.

Multimedia Interaktif yang dikembangkan mampu menarik minat siswa dalam hal membaca,
sehingga siswa mudah memahami materi yang ditampilkan. Sejalan dengan pendapat pada penelitian
sebelumnya yang menyatakan Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyampikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga melalui penggunaan
media pembelajaran pada proses pembelajaran dapat merangsang perhatian dan minat siswa untuk
belajar. Atas penilaian dari subjek uji coba perorangan, maka multimedia interaktif yang dikembangkan
sangat layak dipergunakan untuk siswa pada pembelajaran khususnya materi harmoni dalam ekosistem
pada muatan pelajaran IPAS Kelas V SD (Akhmadi et al., 2022; Sari & Hanif, 2023).

Dengan adanya media pembelajaran, peserta didik dapat termotivasi untuk mengikuti
pembelajaran karena adanya hal baru yang diperoleh peserta didik dalam kegiatan belajar mereka. Media
juga dapat memberikan peserta didik rangsangan belajar sehingga adanya pengalaman belajar yang
menyenangkan dan efektif. Adapun alasan Multimedia Interaktif ini berada pada kualifikasi sangat layak
sesuai hasil dari uji coba kelompok kecil yaitu dilihat dari aspek tampilan, aspek materi pelajaran, apek
motivasi dan aspek pengoperasian, sehingga meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Atas
penilaian dari subjek uji coba kelompok kecil, maka Multimedia Interaktif yang dikembangkan sangat
layak dipergunakan untuk siswa dalam pembelajaran khususnya pada materi Harmoni dalam Ekosistem
muatan pelajaran IPAS Kelas V SD.

Implikasi dari penelitian ini yakni media pembelajaran dapat digunakan sebagai alat untuk
memenuhi kebutuhan siswa dan sarana berkomunikasi, khususnya dalam konteks pembelajaran modern
pada abad 21 yang berkaitan dengan keterampilan 4C: Critical Thinking, Creative Thinking, Collaboration,
and Communication. Siswa dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreativitas mereka
dengan menggunakan Multimedia Interaktif berbasis Proyek untuk mendapatkan pemahaman yang lebih
mendalam. Multimedia Interaktif berbasis Proyek layak digunakan pada saat proses pembelajaran karena
berkualifikasi sangat layak, tetapi perlu diingat bahwa hal ini harus disesuaikan dengan tujuan
pengembangan, desain pembelajaran, dan isi materi pelajaran sehingga dapat menambah variasi media
pembelajaran digital.

Walaupun penelitian ini berhasil dilaksanakan, namun ada beberapa keterbatasan dalam
penelitian ini. Keterbatasan tersebut yakni multimedia interaktif berbasis proyek ini terbatas hanya
memuat materi harmoni dalam ekosistem pada mata pelajaran IPAS kelas V. Penelitian ini hanya sebatas
menghasilkan produk media pembelajaran berupa Multimedia Interaktif yang digunakan untuk mengatasi
permasalahan peserta didik di kelas V SD. Berdasarkan keterbatasan tersebut maka diharapkan pada
penelitian selanjutnya dapat melakukan penelitian dengan cakupan materi yang lebih luas dan subjek uji
yang lebih banyak.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
Multimedia Interaktif berbasis Proyek pada muatan pelajaran IPAS yang dikembangkan layak digunakan
dengan kategori sangat layak ditinjau dari aspek media maupun materi dengan kualifikasi keseluruhan
sangat layak. Dari penelitian yang telah dilakukan adapun saran yang dapat disampaikan kepada guru
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disarankan untuk memanfaatkan dan menggunakan produk pengembangan Multimedia Interaktif
berbasis Proyek saat proses pembelajaran sebagai media pembelajaran yang inovatif khususnya pada
kompetensi pengetahuan IPAS maupun kompetensi pengetahuan lainnya yang dapat mendorong
keaktifan siswa agar mampu mengoptimalkan hasil belajarnya sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai secara optimal. Kepada kepala sekolah disarankan untuk dapat menggunakan hasil penelitian ini
sebagai referensi kepada guru di sekolah lainnya sebagai media pembelajaran inovatif untuk
pembelajaran yang efektif dan efisien serta mampu meningkatkan mutu pendidikan. Kepada peneliti lain
agar menjadikan hasil penelitian ini sebagai referensi saat melakukan penelitian pengembangan yang
sejenis untuk memperoleh hasil yang lebih baik ke depannya.
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