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Abstrak 

Kurangnya media pembelajaran yang membantu siswa dalam belajar membuat siswa 
sulit memahami materi pelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 
proses rancang  bangun dari produk Multimedia sistem tata surya dan mengetahui 
hasil validasi produk Multimedia sistem tata surya menurut hasil review para ahli dan 
uji coba perorangan. Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE 
(Analyzed, Design, Development, Implementation, Evaluation). Pengumpulan data 
menggunakan metode kuesioner. Analisis data menggunakan metode analisis 
deskriptif kuantitatif. Hasil analisis data yang diperoleh yaitu ahli isi muatan pelajaran 
IPA memperoleh skor 87,50 (sangat baik), ahli desain instruksional memperoleh skor 
93,75 (sangat baik), ahli media pembelajaran memperoleh skor 91,66 (sangat baik) 
dan hasil uji coba perorangan memperoleh skor 92,30 (sangat baik). Berdasarkan 
hasil analisis data uji produk oleh para ahli dan hasil uji coba perorangan, dapat 
disimpulkan bahwa produk Multimedia sistem tata surya ini layak digunakan pada 
materi tata surya kelas VI. Implikasi penelitian ini adalah memberikan sebuah media 
pembelajaran inovatif yang dapat membantu siswa dalam belajar sehingga 
berdampak pada hasil belajar siswa yang meningkat. 

Kata kunci: multimedia sistem tata surya, ADDIE, IPA 
 
 

Abstract 
Lack of learning media that helps students in learning makes it difficult for students to 
understand the subject matter. This study aims to describe the design process of the 
solar system multimedia product and to find out the validation results of the solar 
system multimedia product according to the results of expert reviews and individual 
trials. This development research uses the ADDIE (Analyzed, Design, Development, 
Implementation, Evaluation) model. Data collection using a questionnaire method. 
Data analysis using quantitative descriptive analysis method. The results of the data 
analysis were that the science subject content expert got a score of 87.50 (very good), 
the instructional design expert got a score of 93.75 (very good), the instructional 
media expert got a score of 91.66 (very good) and the results of the trial individuals 
obtained a score of 92.30 (very good). Based on the results of product test data 
analysis by experts and the results of individual trials, it can be concluded that this 
solar system multimedia product is suitable for use in class VI solar system material. 
The implication of this research is to provide an innovative learning media that can 
assist students in learning so that it has an impact on increased student learning 
outcomes. 

Keywords: solar system multimedia, ADDIE, IPA 
 

1. Pendahuluan 
 

Semakin berkembangnya teknologi dan informasi memberikan dampak yang sangat 
besar di dalam bidang pendidikan (Warsihna, 2016; Wulandari, Sudatha, & Simamora, 
2020). Teknologi di era modern ini dapat digunakan sebagai penunjang dalam pembelajaran. 
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Pengaruh tersebut terlihat jelas dalam pembaharuan sistem pendidikan dan pengembangan 
media pembelajaran. Diharapkan guru mampu memberikan inovasi-inovasi dalam 
mengembangkan media pembelajaran agar terciptanya proses pembelajaran menjadi lebih 
kreatif dan menarik. Proses pembelajaran dapat dilaksanakan dimanapun dan kapanpun, 
tidak hanya di sekolah saja tetapi di luar sekolah bahkan dirumah masih bisa melaksanakan 
proses pembelajaran (Irawan, 2018; Khamparia & Pandey, 2017). Teknologi mempunyai 
perana penting dalam proses pembelajaran, guru dapat memanfaatkan teknologi untuk 
melaksanakan proses pembelajaran secara daring atau pembelajaran yang dilakukan tanpa 
melakukan tatap muka. 

Saat ini dunia mengalami musibah dengan mewabahnya suatu virus yang bernama 
Corona atau yang sering disebut dengan Covid-19 (Corona 3 Virus Deseases-19) 
(Handayani, Hadi, Isbaniah, Burhan, & Agustin, 2020; Susilo et al., 2020). Virus ini pertama 
kali mewabah di Kota Wuhan, Tiongkok dan menyebar dengan sangat cepat ke seluruh 
dunia, salah satu megara yang terkena dampak dari wabah ini adalah Indonesia. Wabah ini 
mempengaruhi banyak sekali sektor, mulai dari bidang ekonomi, sosial, hingga bidang 
pendidikan. Karena imbas dari munculnya virus ini di bidang pendidikan membuat Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan (Mendikbud) mengeluarkan surat edaran Nomor 4 Tahun 2020 
tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan Dalam Masa Darurat Penyebaran Corona Virus 
Deseases-19. Agar dapat memutus rantai penyebaran virus ini pemerintah menganjurkan 
untuk menutup kegiatan pembelajaran di sekolah dan menerapkan pembelajaran daring 
(online). Akibat virus ini banyak guru yang masih kebingunan untuk melakukan proses 
pembelajaran secara online. Hal ini juga terjadi disalah satu sekolah dasar. Berdasarkan 
hasil observasi dan wawancara didapatkan bahwa dalam pelaksanaan pembelajaran daring 
masih banyak guru kebingungan dalam penerapan metode, model, media dan hal-hal 
lainnya yang berhubungan dengan proses pembelajaran daring. Guru hanya memberikan 
penugasan-penugasan kepada siswa, tanpa menggunakan alat peraga atau media 
pembelajaran, sehingga pelaksanaan pembelajaran menjadi kurang optimal. Dalam 
pelaksanaan pembelajaran daring, sangat sulit menerapkan media pembelajaran yang 
berbentuk tiga dimensi sehingga untuk membantu agar siswa lebih mudah memahami 
makna materi yang disajikan dalam pembelajaran dibutuhkan media yang sesuai dengan 
kebutuhan siswa dan mampu diterapkan ke dalam pembelajaran daring.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka salah satu solusi yang dapat dilakukan 
adalah dengan mengembangkan media pembelajaran yang dapat membantu siswa belajar 
secara daring. Pemakaian media pembelajaran sangat penting dalam mempermudah dan 
memperjelas dalam menyampaikan materi pembelajaran (Rosidah, 2016; Yusnia, 2019). 
Penyaluran pesan atau informasi dapat dilakukan melalui media pembelajaran sehingga 
hambatan dari sumber belajar dapat diminimalisir (Puspitorini, Subali, & Jumadi, 2014; 
Qumillaila, Susanti, & Zulfiani, 2017). Penerapan media pembelajaran di SD sangat penting 
karena pada tingkat sekolah dasar memiliki kemampuan yang terbatas dalam memahami 
materi yang bersifat abstrak. Salah satu materi pembelajaran yang dimaksudkan adalah tata 
surya, dimana materi ini membutuhkan sebuah media pembelajaran yang digunakan untuk 
menjelaskan atau membelajarkan siswa sehingga siswa mampu mengkongkritkan materi 
tersebut. Proses pelaksanaan pembelajaran pada materi tata surya pada umumnya, guru 
masih menggunakan gambar diam yang telah tersedia dalam buku teks sehingga membuat 
siswa cenderung pasif dan kurang tertarik karena media gambar tidak mampu memberikan 
respon timbal balik, kurang terlihat nyata dan kurang menarik bagi siswa. Sehingga, 
diperlukan media yang dapat mempermudah siswa dalam memahami materi tata surya, 
melibatkan siswa secara langsung, dan menarik yaitu melalui media pembelajaran berupa 
multimedia.  

Media adalah sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan sehingga 
dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik dalam kegiatan 
pembelajaran untuk mencapai tujuan (Asnur & Ambiyar, 2018; Tegeh, Simamora, & 
Dwipayana, 2019). Media pembelajaran selain berisikan suatu materi atau bahan ajar, dapat 
menarik atensi peserta didik, dan jugaa mengkonkretkan sesuatu yang abstrak. Mengingat 
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peserta didik di sekolah dasar pada dalam tahapan Operasional konkret yaitu otaknya sudah 
mampu beroperasi dengan baik khususnya megenai segala sesuatu yang konkret, sehingga 
untuk membuat anak dapat berfikir abstrak masih membutuhkan media untuk sumber 
pembelajaran. Perkembangan teknologi yang semakin modern dapat membantu seseorang 
dalam menciptakan inovasi-inovasi baru dan meningkatkan kreatifitas sehingga dapat 
menciptakan media pembelajaran yang menarik dalam bentuk audio, visual, dan gerak 
(Novita, Sukmanasa, & Pratama, 2019; Widjiningsih, Sugiyono, & Gafur, 2014). Pentingnya 
penerapan media yang bisa digunakan dalam proses pembelajaran daring ini untuk 
membantu siswa memahami isi materi pembelajaran sehingga proses pembelajaran menjadi 
bermakna bagi siswa serta mengatasi masalah rendahnya minat siswa dalam proses 
pembelajaran adalah media yang dapat diakses siswa melalui smartphone mereka. 
Smartphone dilengkapi dengan internet dan aplikasinya dapat memudahkan seseorang 
untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik dalam bentuk audio, visual, dan 
gerak. Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan yaitu Multimedia sistem 
tata surya. 

Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan menggabungkan 
teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu dan koneksi (link) sehingga 
pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, berkarya dan berkomunikasi  (Antari, Sujana, & 
Wiarta, 2013; Irwanto, Taufik, Hernawan, & Rizal, 2019). Multimedia merupakan media yang 
menggabungkan aspek visual dan audio sehingga dapat dipahami oleh siswa yang memiliki 
gaya belajar berbeda dengan mudah (Nazalin & Muhtadi, 2016; Pangaribuan & Saragih, 
2014). Multimedia ini memiliki elemen yang terdiri atas gambar, tes, animasi, suara, dan 
video. Multimedia mentransmisikan informasi menggunakan unsur teks, audio, grafis, dan 
interaktifitas. Interaktifitas diartikan sebagai komponen navigasi. Kelebihan dari media ini 
adalah dapat digunakan oleh siswa sesuai keinginan, dan tingkat interaktifitas tinggi 
sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Penelitian yang 
dilakukan oleh Purwanita, Riyanto, & Suyanto (2019) menyatakan bahwa multimedia dapat 
meningkatkan berpikir kreatif pada siswa dan memudahkan siswa dalam menyerap 
informasi. Penelitian yang dilakukan oleh Kariadnyani, Suartama, & Sumantri (2016) 
menyatakan bahwa multimedia membuat siswa senang dalam belajar sehingga berpengaruh 
pada hasil belajar meningkat. Penelitian yang dilakukan oleh Surjono (2016) juga 
menyatakan bahwa multimedia memudahkan siswa dalam belajar sehingga siswa 
termotivasi dalam belajar. Dapat disimpulkan bahwa media ini dapat membantu siswa dalam 
belajar terutama ketika siswa belajar secara mandiri.  

Media yang akan dikembangkan adalah Multimedia sistem tata surya, merupakan 
salah satu media pembelajaran yang berbasis multimedia interaktif. Multimedia sistem tata 
surya ini dikembangkan menggunakan program Adobe Flash CS6. Adobe Flash CS6 
merupakan aplikasi yang menyediakan berbagai macam fitur yang membantu para animator 
untuk membuat animasi menjadi semakin mudah dan menarik (Muyaroah & Fajartia, 2017). 
Pengoperasian aplikasi ini dijalankans pada smartphone dan lebih menarik minat peserta 
didik untuk mencoba pempelajari materi pembelajaran. Pemilihan media aplikasi 
pembelajaran ini karena dalam proses pembelajaran daring diperlukan suatu media yang 
dapat di digunakan pembelajaran tersebut dan dapat diakses dengan mudah/praktis 
menggunakan smartphone pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses 
rancang bangun dari produk Multimedia sistem tata surya dan mengetahui hasil validasi 
produk Multimedia sistem tata surya menurut hasil review para ahli dan uji coba perorangan. 
Diharapkan multimedia yang dikembangkan dapat membantu siswa dalam belajar sehingga 
berdampak pada hasil belajar siswa yang meningkat. 
 
2. Metode 

 
Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap 

yaitu analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Model pengembangan ADDIE disusun secara 
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terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis. 
Pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini menggunakan metode 

kuesioner. Metode kuesioner ini digunakan pada tahap uji coba produk yang terdiri dari ahli 
isi muatan pelajaran, ahli desain instruksional, ahli media pembelajaran, dan uji coba 
perorangan. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian 
pengembangan ini adalah kuesioner. 

Penelitian pengembangan ini menggunakan metode analisis deskriptif kuantitatif. 
Metode analisis ini digunakan untuk mengolah data hasil uji coba ahli isi muatan pelajaran, 
ahli desain instruksional, ahli media pembelajaran, dan uji coba perorangan. Data yang 
dimaksud yaitu skor-skor, saran, masukan, dan komentar yang terdapat pada kuesioner 

 
3. Hasil dan Pembahasan 

 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa Multimedia sistem tata 
surya pada muatan IPA untuk kelas VI di SD N 3 Melinggih. Dalam pengembangannya, 
produk Multimedia sistem tata surya ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 
meliputi lima tahapan yaitu analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Peneliti memilih 
model pengembangan ADDIE dikarenakan model pengembangan ini disusun secara 
sistematis dan relevan dengan produk yang ingin dikembangkan. Hal itu membantu peneliti 
dalam mengembangkan produk, karena peneliti memiliki pedoman dalam pengembangan 
produk. 

Tahap analisis (analyze) merupakan tahap pertama dari model pengembangan 
ADDIE. Tujuan dari tahap analisis yaitu untuk mendapatkan informasi tentang kelengkapan 
sarana dan prasarana yang diperlukan untuk dijadikan pedoman dalam memecahkan 
masalah yang ditemukan dilapangan. Analisis dilakukan dengan metode observasi dan 
wawancara yang meliputi, analisis masalah pembelajaran, analisis lingkungan, serta fasilitas 
yang telah dimiliki di sekolah. Observasi dilaksanakan di SD N 3 Melinggih dan wawancara 
dilakukan dengan guru wali kelas VI. Pada masa pandemi COVID-19 ini, guru harus bisa 
memberikan suatu solusi maupun inovasi atas permasalahan yang ada di lapangan. Di 
dalam sistem pembelajaran daring seperti saat ini harus difasilitasi dengan sarana-prasaran 
pembelajaran yang mendukung terlaksananya pembelajaran daring, salah satunya adalah 
media pembelajaran. Permasalahan yang ditemukan oleh peneliti di SD N 3 Melinggih yaitu 
kurangnya media pembelajaran yang bisa diterapkan dalam proses pembelajaran daring. 
Biasanya dalam pelaksanaan pembelajaran daring, hanya berorientasi pada grup WhatsApp 
dengan menggunakan metode penugasan. Proses pembelajaran akan lebih interaktif dan 
menarik jika diimbangi dengan penggunaan media atau bahan ajar yang efektif. Untuk itu 
diperlukan sebuah media pembelajaran digital seperti Multimedia sistem tata surya yang bisa 
menjadi solusi atas permasalahan pada proses pembelajaran daring khususnya pada media 
pembelajaran. Selain menganalisis permasalahan pada proses pembelajaran, peneliti juga 
melakukan analisis fasilitas untuk mengetahui fasilitas pendukung dari pengembangan 
Multimedia sistem tata surya Dari hasil observasi yang dilakukan pada siswa kelas VI 
sebanyak 18 siswa, Sebagian besar siswa sudah memiliki smartphone dengan sistem 
operasi android. Disamping itu fasilitas yang ada di SD N 3 Melinggih cukup lengkap yaitu 
terdapat akses internet WiFi. Hal tersebut menjadi aspek pendukung pengembangan 
Multimedia sistem tata surya. 

Setelah melakukan analisis dan menemukan permasalahan, peneliti selanjutnya 
menentukan produk yang akan dikembangkan yaitu Multimedia sistem tata surya. 
Selanjutnya peneliti membuat rancangan produk yang dilakukan pada tahap  desain 
(design). Sebelum melakukan pengembangan Multimedia sistem tata surya ini, ada 
rancangan dan prosedur atau langkah-langkah yang ditempuh untuk membuat suatu produk. 
Rancangan dan langkah-langkah dari pembuatan Multimedia sistem tata surya ini 
divisualisasikan dalam bentuk flowchart dan storyboard yang komunikatif. Pembuatan 
flowchart dan storyboard ini bertujuan untuk mempermudah memahami alur kerja dan 
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prosedur pembuatan dari Multimedia sistem tata surya yang akan dikembangkan. Kemudian 
isi dari Multimedia sistem tata surya ini tentunya juga memiliki rancangan yang perlu 
dipersiapkan. Pada bagian isi, peneliti mempersiapkan aspek audio yang berupa musik 
pendukung dan aspek visual berupa gambar, video, dan teks. Selain itu peneliti juga 
menyusun perangkat pembelajaran yaitu rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang 
digunakan sebagai pedoman untuk melaksanakan proses pembelajaran serta 
mempersiapkan kuesioner yang digunakan untuk mengetahui validitas produk yang 
dikembangkan. Kuesioner nantinya akan dibagikan kepada ahli isi muatan pelajaran, ahli 
desain instruksional, ahli media pembelajaran dan subjek uji coba produk yaitu uji coba 
perorangan. 

Rancangan yang sudah dibuat pada tahap desain, selanjutnya akan diwujudkan ke 
dalam bentuk Multimedia sistem tata surya. Pengembangan Multimedia sistem tata surya ini 
lebih difokuskan pada pengembangan media pembelajaran. Multimedia sistem tata surya ini 
memuat menu tujuan pembelajaran, materi pembelajaran yang terdapat teks dan link video, 
soal latihan yang berisi 25 soal objektif dan profile pengembang. Untuk pembuatan 
Multimedia sistem tata surya dibuat di aplikasi Adobe Flash CS6. Dalam pembuatan 
Multimedia sistem tata surya ini dibuat semenarik mungkin agar siswa tertarik dan 
termotivasi dalam pembelajaran. 

Selanjutnya yaitu tahap implementasi (implementation). Tahap implementasi ini 
adalah kelanjutan dari tahap pengembangan, dimana pada tahap ini produk diujicobakan 
untuk mengetahui respon dari pengguna produk. Sebelum produk diimplementasikan, 
produk divalidasi terlebih dahulu untuk mengetahui kelayakannya. Produk divalidasi oleh 
para ahli diantaranya: ahli isi muatan pelajaran IPA, ahli desain instruksional, ahli media 
pembelajaran. Dengan mempertimbangkan keterbatasan situasi dan kondisi di masa 
pandemi COVID-19, maka pengimplementasian produk hanya dilakukan pada uji  
perorangan saja. Pengimplementasian produk dengan siswa pada uji perorangan dilakukan 
melalui aplikasi Zoom dan kuesioner dibagikan melalui Google Forms. 

Setelah produk diujicobakan kepada siswa, selanjutnya produk akan direvisi lagi 
pada tahap evaluasi (evaluation). Tahap evaluasi merupakan kegiatan peninjauan ulang dari 
produk yang sudah dikembangkan. Evaluasi yang dilakukan dibagi menjadi dua yaitu 
evaluasi secara formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk memperbaiki atau 
menyempurnakan produk, sedangkan evaluasi sumatif berfungsi untuk mengetahui tingkat 
keefektifan dan kebermanfaatan produk yang dilihat pada akhir program. Dengan adanya 
evaluasi peneliti bisa mengetahui kelebihan dan kelemahan produk yang dikembangkan, 
sehingga peneliti bisa melakukan perbaikan agar produk yang dikembangkan lebih baik 
daripada sebelumnya. Uji validitas Multimedia sistem tata surya dilakukan untuk menguji 
tingkat kelayakan produk. Instrumen yang digunakan untuk mengetahui validitas produk 
yang dikembangkan berupa kuesioner. Validitas pengembangan Multimedia sistem tata 
surya diuji oleh ahli isi muatan pelajaran, ahli desain instruksional, ahli media pembelajaran 
dan subjek pada uji coba perorangan yang hasil rangkumannya tersaji pada Tabel 1 sebagai 
berikut. 
 

Tabel 1. Presentase Hasil Validitas Pengembangan Multimedia Sistem Tata Surya  
       
 

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Keterangan 
1 Uji Ahli Isi Muatan Pelajaran 87,50 Sangat Baik 
2 Uji Ahli Desain instruksional 93,75 Sangat Baik 
3 Uji Ahli Media Pembelajaran 91,66 Sangat Baik 
4 Uji Coba Perorangan 92,30 Sangat Baik 

 

Dari hasil uji coba yang telah dilakukan dengan para ahli menunjukkan bahwa, 
pengembangan Multimedia sistem tata surya menurut ahli isi materi memperoleh persentase 
sebesar 87,50% dengan kualifikasi sangat baik, hasil pengujian oleh ahli desain 
pembelajaran memperoleh persentase sebesar 93,75% dengan kualifikasi sangat baik, dan 
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hasil pengujian oleh ahli media pembelajaran memperoleh presentase sebesar 91,66% 
dengan kualifikasi sangat baik. Kemudian untuk hasil uji coba perorangan yang dilakukan 
pada 3 (tiga) orang siswa memperoleh persentase sebesar 92,30% dengan kualifikasi 
sangat baik. 

Dari hasil perhitungan dengan menggunakan tabel konversi skala 4, persentase yang 
diperoleh dari ahli isi muatan pelajaran yaitu 87,50% dengan kualifikasi sangat baik. Dari ahli 
isi muatan pelajaran tidak ada masukan, saran dan komentar. Jadi hal tersebut dapat 
dijadikan pertimbangan untuk tidak melakukan revisi. Dari hasil perhitungan yang diperoleh 
dari ahli desain instruksional yaitu 93,75% dengan kualifikasi sangat baik. Dari ahli desain 
instruksional tidak ada masukan, saran dan komentar. Jadi hal tersebut dapat dijadikan 
pertimbangan untuk tidak melakukan revisi. Dari hasil perhitungan yang diperoleh dari ahli 
media pembelajaran yaitu 91,66% dengan kualifikasi sangat baik. Dari ahli media 
pembelajaran memberikan masukan yang pertama yaitu padatombol volume. revisi yang 
dimaksud yaitu memodifikasi tombol navigasi untuk memperbesar dan memerkecil volume 
suara, yang kedua membedakan antara evaluasi dan latihan, revisi yang dimaksud yaitu 
merubah tombol navigasi “evaluasi menjadi latihan”, dan yang ketiga yaitu melengkapi menu 
profile pengembang dengan nomer pribadi. Dengan segala masukan, saran, dan komentar 
yang diberikan oleh ahli media pembelajaran dapat dijadikan pertimbangan untuk melakukan 
revisi. Dari hasil perhitungan yang diperoleh dari hasil uji perorangan yaitu 92,30% dengan 
kualifikasi sangat baik. Dari hasil uji perorangan tidak ada masukan, saran dan komentar. 
Jadi hal tersebut dapat dijadikan pertimbangan untuk tidak melakukan revisi. 

Setelah melakukan tahap uji coba, tentunya terdapat saran, masukan maupun yang 
diberikan. Saran, masukan, dan komentar yang diberikan digunakan dalam rangka 
menyempurnakan Multimedia sistem tata surya. Adapun revisi produk Multimedia sistem tata 
surya disajikan pada tabel 2. 
 

Tabel 2. Revisi Produk Ahli Media Pembelajaran 

 
No Komentar dan Saran Revisi 

1 Tombol volume Lengkapi navigasi untuk memperbesar 
dan mengecilkan volume 

2 Bedakan antara latihan dan evaluasi Melakukan perubahan tombol 

navigasi dari “evaluasi menjadi latihan 
3 Isi nomer kontak pengembang Melengkapi keterangan pribadi 

  pengembang  

 
Adapun hasil pengembangan produk Multimedia sistem tata surya terdiri dari, 

tampilan menu dan tampilan materi 1 dan 2 sebagai berikut. 
 
 

 
Gambar 1. Tampilan Menu pada Multimedia Sistem Tata Surya 
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Gambar 2. Tampilan Materi Multimedia Sistem Tata Surya 

 
Berdasarkan hasil hasil analisis data diperoleh dari ahli isi muatan pelajaran IPA, ahli 

desain instruksional, ahli media pembelajaran dan hasil uji coba perorangan memperoleh 
kualifikasi sangat baik. Maka dapat disimpulkan bahwa produk Multimedia sistem tata surya 
ini layak digunakan pada materi tata surya kelas VI. Produk Multimedia sistem tata surya ini 
layak digunakan disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut. 

Pertama, produk Multimedia sistem tata surya yang dikembangkan layak digunakan 
disebabkan karena siswa dimudahkan dalam memahami materi pembelajaran. Pada 
Multimedia sistem tata surya ini terdapat beberapa komponen seperti teks, gambar, audio, 
dan video yang digunakan untuk menunjang isi dari Multimedia sistem tata surya. Dengan 
hal tersebut guru dapat memberikan stimulus kepada peserta didik untuk merangsang alat 
indra yang dimiliki (Armansyah, Sulton, & Sulthoni, 2019; Novitasari, 2016). Semakin banyak 
alat indra yang digunakan untuk menerima dan mengolah informasi maka semakin besar 
kemungkinan informasi yang diperoleh dapat dipahami dan diingat. Dengan demikian, 
peserta didik diharapkan mampu menerima dan menyerap informasi yang diberikan melalui 
Multimedia sistem tata surya. Siswa juga sangat mudah dalam mengoperasikan Multimedia 
sistem tata surya sehingga siswa merasa nyaman dalam belajar.  

Kedua, produk Multimedia sistem tata surya yang dikembangkan layak digunakan 
disebabkan Multimedia sistem tata surya yang menarik. Kesesuaian isi materi, kelengkapan 
materi dan keruntutan materi dalam Multimedia sistem tata surya ini sesuai. Kemudian aspek 
kebahasaan dalam Multimedia sistem tata surya ini sesuai. Selanjutnya dari aspek ketepatan 
pemilihan video, kualitas soal, dan proporsi soal dalam Multimedia sistem tata surya tepat 
dan sesuai. Desain yang menarik, kesesuaian dan kengkapan materi dalam multimedia ini 
membuat siswa merasa tertarik dalam belajar dengan berbantuan media ini (Bardi & Jailani, 
2015; Suryanda, Ernawati, & Maulana, 2016). Penelitian yang dilakukan oleh Sofyan, 
Rustono, & Hamdu (2016) menyatakan multimedia dapat siswa tertarik dalam belajar karena 
menyajikan materi dengan visual maupun audio. 

Ketiga, produk Multimedia sistem tata surya yang dikembangkan layak digunakan 
disebabkan karena Multimedia sistem tata surya dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
Kejelasan tujuan pembelajaran, kesesuaian strategi penyampaian dengan karakteristik 
siswa, ketepatan strategi penyampaian, kualitas memotivasi, kejelasan petunjuk pengerjaan 
soal, dan kualitas soal membantu siswa dalam belajar sehingga berdampak pada hasil 
belajar siswa. Di era modern ini guru dituntut untuk dapat menguasai berbagai keterampilan 
mengajar, salah satunya yaitu mampu memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi 
sebagai media dalam pembelajaran untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran 
(Darmalaksana, Hambali, Masrur, & Muhlas, 2020; Utami & Hasanah, 2019). Dari aspek 
visual seperti tampilan, teks, gambar, audio, dan video yang terdapat pada multimedia 
sistem tata surya ini mempermudah penyampaian informasi membantu peserta didik dalam 
memahami informasi yang diberikan.  

Penelitian yang dilakukan oleh Manurung & Panggabean (2020) menyatakan bahwa 
multimedia  dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa dalam memecahkan masalah 
sehingga berdampak pada hasil belajar. Penelitian yang dilakukan oleh Kariadnyani, 
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Suartama, & Sumantri (2016) menyatakan multimedia pembelajaran dapat meningkatkan 
minat siswa untuk belajar sehingga berdampak pada hasil belajar siswa yang meningkat. 
penelitian yang dilakukan oleh Sina, Farlina, Sukandar, & Kariadinata, (2019) juga 
menyatakan bahwa multimedia dapat membantu siswa dalam memahami materi dengan 
cepat dan dapat meningkatkan kemampuan komunikasi pada siswa. Dapat disimpulkan 
bahwa multimedia pembelajaran dapat memudahkan siswa dalam belajar sehingga 
berdampak pada hasil belajar siswa. Implikasi penelitian ini yaitu memberikan fasilitas media 
pembelajaran berupa multimedia yang membantu siswa dalam belajar karena dapat 
menfasilitasi kebutuhan belajar siswa. Multimedia pembelajaran mampu meningkatkan 
kompetensi siswa dan hasil belajar siswa. 

 
4. Simpulan 

 
Hasil hasil analisis data diperoleh dari ahli isi muatan pelajaran IPA, ahli desain 

instruksional, ahli media pembelajaran dan hasil uji coba perorangan memperoleh kualifikasi 
sangat baik. Disimpulkan bahwa produk Multimedia sistem tata surya ini layak digunakan 
pada materi tata surya kelas VI. Multimedia pembelajaran dapat membantu siswa dalam 
memahami materi pembelajaran sehingga berdampak pada hasil belajar siswa. 
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