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Abstrak: Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk merancang sebuah produk multimedia interaktif yang 

mengadopsi pendekatan saintifik di dalamnya, menganalisis validitas dengan 3 validator yaitu, validator ahli media, 

materi, dan bahasa. Juga uji kepraktisan yang dinilai oleh 14 responden, yang terdiri dari 3 guru dan 11 peserta didik kelas 

V SD Negeri 1 Kampung Anyar Kecamatan Buleleng. Penelitian pengembangan ini mengadopsi model ADDIE sebagai 

model utama dalam penelitian pengembangan ini, dengan menggunakan pendekatan saintifik. Hasil dari penelitian ini 

yaitu; 1) multimedia interaktif dalam bentuk PPTX interaktif dibuat menggunakan berbagai aplikasi seperti Canva, 

Microsoft PowerPoint, Edpuzzle, Google Gemini, dan Google Form. 2) Multimedia interaktif ini menyajikan beberapa menu 

didalamnya berupa tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan, tahapan sesuai dengan sintaks pendekatan saintifik, 

video pembelajaran, materi pembelajaran, kuis singkat, serta evaluasi pembelajaran; 3) Hasil penelitian diperoleh yaitu 

validitas multimedia yang dikategorikan sangat tinggi dengan memperoleh skor 0,87 pada aspek media, 0,93 aspek materi, 

dan 0,89 aspek kebahasaan; 4) hasil uji kepraktisan multimedia interaktif memperoleh skor yang sangat tinggi yaitu 

kepraktisan produk oleh guru sebesar 99% dan kepraktisan peserta didik sebesar 92% yang termasuk dalam kategori 

sangat praktis. Maka dari itu, multimedia interaktif dengan pendekatan saintifik ini telah dinyatakan valid dan praktis 

untuk materi Indonesiaku kaya alamnya mata Pelajaran IPAS kelas V SD. 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Pendekatan Saintifik, IPAS, Model ADDIE 

 
Abstract: Developmental research aims to design an interactive multimedia product that 

adopts a scientific approach. It analyzes validity with three validators: media expert, 

material expert, and language expert. It also includes a practicality test assessed by 14 

respondents, consisting of 3 teachers and 11 fifth-grade students from SD Negeri 1 

Kampung Anyar, Buleleng District. This developmental research adopts the ADDIE 

model as the primary model, utilizing a scientific approach. The results of this study are: 

1) The interactive multimedia in the form of an interactive PPTX was created using 

various applications such as Canva, Microsoft PowerPoint, Edpuzzle, Google Gemini, 

and Google Form. 2) This interactive multimedia presents several menus, including 

learning objectives, usage instructions, stages according to the scientific approach syntax, 

learning videos, learning materials, short quizzes, and learning evaluations. 3) The 

research results showed very high multimedia validity, with scores of 0.87 for the media 

aspect, 0.93 for the material aspect, and 0.89 for the linguistic aspect. 4) The practicality 

test results for the interactive multimedia yielded very high scores: product practicality 

by teachers was 99%, and student practicality was 92%, both categorized as very 

practical. Therefore, this interactive multimedia with a scientific approach has been 

declared valid and practical for the "Indonesiaku Kaya Alamnya" (My Indonesia, Rich 

in Nature) material in the IPAS (Science and Social Studies) subject for fifth grade at 

elementary school. 
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Pendahuluan 

Pendidikan adalah salah satu usaha secara sadar untuk mewujudkan sesuatu 

pewarisan budaya dari satu generasi ke generasi yang lain (Rahman, 2022). Pendidikan 

adalah suatu usaha yang dilakukan secara sadar dan terencana yang bertujuan untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran yang dapat mengembangkan 

potensi peserta didik secara aktif, sehingga dapat melakukan pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, ahlak mulia, serta kekuatan spiritual keagamaan yang dapat 

digunakan oleh dirinya sendiri, masyarakat, maupun pemerintahan. Sejalan dengan 

pendapat yang dikemukakan oleh Munandar et al, (2022) yang menyatakan bahwa 

pendidikan merupakan proses belajar yang secara aktif mengembangkan potensi seseorang 

untuk memiliki kemampuan spiritual agama, melakukan pengendalian diri, kepribadian 

dan kecerdasan, ahlak yang mulia, serta keterampilan yang diperlukan oleh dirinya sendiri 

ataupun masyarakat. Pendidikan menjadi aspek fundamental yang ada pada kehidupan 

manusia, hal tersebut dikarenakan manusia memiliki akal, kesadaran akan moral-moral 

yang berlaku, serta kemampuan untuk terus belajar seumur hidup (Hikmah & Maulana, 

2025). Oleh karena itu, pendidikan menjadi suatu kebutuhan dasar pada manusia untuk 

menjalani kehidupannya karena menjadi suatu kesadaran yang terencana dalam 

mengembangkan potensi dalam dirinya (Fau et al, 2023). 

Pendidikan merupakan suatu usaha yang dilaksanakan oleh individu atau kelompok 

orang untuk mengikuti proses kedewasaan atau mencapai suatu tujuan hidup yang lebih 

tinggi yaitu mental (Zain et al, 2022). Pendidikan memberikan seseorang pengetahuan baru 

mengenai kehidupan, sehingga pendidikan dapat mengembangkan pandangan seseorang 

mengenai dunia di sekitar dan mengubah pandangan mereka menjadi lebih baik mengenai 

permasalahan yang dihadapi di kehidupannya. Pendidikan dapat ditempuh melalui tahap 

pendidikan formal, informal, maupun non formal, yang nantinya akan menjadi wadah 

yang akan mempersiapkan seseorang untuk menghadapi tantangan dunia. Pendidikan 

formal dilakukan di sekolah, pendidikan nonformal dilakukan di lingkungan masyarakat, 

dan pendidikan informal dilakukan dalam lingkungan keluarga (Syaadah, 2022). Melalui 

pendidikan seseorang dapat membedakan mengenai hal yang baik dan buruk bagi dirinya, 

contohnya dalam berperilaku, bertutur kata, mengambil keputusan, dan lain sebagainya 

(Kurniawan & Parnawi, 2023). Pendidikan dapat mengubah perilaku dan sikap seseorang 

melalui pelatihan dan pembelajaran yang diberikan oleh seorang maupun kelompok 

pendidik, pengajar, maupun pelatih. Pendidikan di sekolah dasar menjadi tahap awal 

dalam sistem pendidikan formal di Indonesia, dengan tujuan untuk membentuk dasar 

pengetahuan, karakter, serta keterampilan anak. Pendidikan sekolah dasar merupakan 

salah satu jenjang pendidikan yang dalam kegiatannya menerapkan nilai-nilai Pancasila 

dalam segala aspek mulai dari kegiatan pembelajaran hingga yang lainnya (Dewi, 2021). 

Pelaksanaan kegiatan pendidikan tentunya tidak lepas dari yang namanya kegiatan 

pembelajaran, (Lanani, 2013) menyebutkan bahwa kegiatan pembelajaran merupakan suatu 

komunikasi yang dilakukan untuk menyampaikan pesan oleh pendidik kepada peserta 

didik dengan tujuan dapat diterima dengan baik yang berpengaruh terhadap pemahaman 

serta proses terbentuknya tingkah laku. Salah satu mata Pelajaran yang diajarkan pada 
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tahap sekolah dasar bermacam-macam salah satunya adalah Mata Pelajaran IPAS. IPAS 

memiliki tujuan untuk memberikan pemahaman yang lebih menyeluruh kepada peserta 

didik tentang hubungan antara fenomena alam dan sosial yang terjadi disekitarnya 

(Kurniawati, 2023). Beliau juga mengungkap bahwa pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar 

memiliki beberapa hakikat yaitu integratif, kontekstual, aktif dan menyenangkan, berbasis 

pengalaman, kooperatif, relevan serta aplikatif, pembelajaran berbasis proyek, serta 

mengembangkan keterampilan. Pada penerapannya, pembelajaran IPAS memiliki 

teknisnya sendiri dalam berlangsungnya kegiatan pembelajaran, kegiatan pembelajaran 

yang dilaksanakan pada setiap semesternya berupa 2 bab untuk IPA dan 2 bab untuk IPS, 

tujuannya agar kegiatan pembelajaran yang terlaksana tidak monoton sehingga peserta 

didik mendapat kebebasan untuk mempelajari hal-hal baru (Nuryani et al., 2023). Namun 

kenyataannya, pendidikan IPA di Indonesia berada pada tingkat yang rendah, Anita et al., 

(2024) menyebutkan laporan PISA (Programme For International Students Assessment) 2018 

yang dikeluarkan oleh Organisasi Kerjasama dan Pembangunan Ekonomi (OECD) 

menyebutkan bahwa keterampilan belajar sains oleh pelajar Indonesia mengalami 

penurunan sehingga berada pada tingkat paling rendah, namun pada tahun 2022 

mengalami peningkatan sebanyak 6 tingkat. 

Keberhasilan pembelajaran diperoleh melalui semua aktivitas yang dilakukan oleh 

guru serta peserta didik dalam kegiatan pembelajaran, setiap guru harus memiliki usaha 

untuk memaksimalkan faktor-faktor yang menjadi penghambat dalam kegiatan 

pembelajaran di dalam kelas (Narestuti, Sudiarti, & Nurjanah, 2021). Alternatif yang dapat 

digunakan untuk mempertahankan tingkatan dari hasil belajar tersebut dapat berupa 

penggunaan media belajar digital dalam kegiatan pembelajaran dikelas. Penerapan 

teknologi dalam kegiatan pembelajaran dapat membantu guru untuk mengakses sumber 

daya pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Pemanfaatan teknologi dalam kegiatan 

pembelajaran dilakukan dengan tujuan untuk meningkatkan efektifitas dalam pelaksanaan 

proses pembelajaran yang pada akhirnya diharapkan dapat berpengaruh dalam 

meningkatkan hasil belajar serta mutu peserta didik dalam penggunaan teknologi dengan 

tepat dan bermanfaat (Husein, 2022). Tentunya dengan penerapan teknologi dalam 

pembelajaran dapat menjadi alat bantu dalam memberikan fasilitas belajar kepada peserta 

didik.  Media pembelajaran menjadi sebuah kebutuhan yang dipergunakan oleh pendidik 

dalam menyampaikan suatu informasi maupun materi pelajaran yang akan 

disampaikannya (Fadilah, et al, 2023).  

Namun pada kenyataannya, kegiatan pembelajaran di Indonesia dalam penggunaan 

media pembelajaran masih tergolong kurang. Hal tersebut ditunjang oleh minat guru dan 

kurangnya literasi dalam pemanfaatan teknologi digital dalam perancangan media 

pembelajaran digital. Selain itu, tantangan lain dalam penyusunan media pembelajaran 

yaitu kurangnya kreativias dalam pengembangannya. Berdasarkan hal ini, sesuai dengan 

hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan di kelas V SD Negeri 1 Kampung 

Anyar, Kecamatan Buleleng pada proses pembelajaran IPAS (Ilmu pengetahuan Alam dan 

Sosial) terdapat beberapa permasalahan yaitu, 1) Sebanyak 50% peserta didik kelas V 

memiliki kekurangan dalam memahami materi pembelajaranan IPAS. 2) Guru belum 
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sepenuhnya menggunakan dan menerapkan keberagaman media pembelajaran digital 

pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung, 3) Sebagian besar proses pembelajaran 

berlangsung masih mengandalkan buku dan media nyata untuk menunjang kegiatan 

pembelajaran, karena terdapatnya beberapa kekurangan dalam variasi media pembelajaran 

digital disekolah, 4) Guru lebih memilih menggunakan alat peraga seadanya untuk 

menunjang proses pembelajaran agar siswa mampu memahami materi yang diajarkan, 5) 

Kegiatan pembelajaran yang monoton menyebabkan kebosanan kepada peserta didik. 

Berdasarkan berbagai tantangan yang ditemukan dalam proses pembelajaran serta 

pentingnya pemanfaatan teknologi dalam merancang media pembelajaran dalam 

menunjang materi pembelajaran IPAS di kelas V SD berupa Multimedia Interaktif dengan 

mengadopsi pendekatan saintifik. Multimedia interaktif dengan pendekatan sainrifik 

dirancang untuk membantu guru dalam mempermudah penyampaian materi kepada 

peserta didik serta memberikan pengalaman belajar secara mandiri kepada peserta didik. 

Etyarisky (2020) menyebutkan bahwa secara etimologis istilah multimedia berasal dari kata 

multi dan media, multi yang berasal dari bahasa latin yaitu kata nouns yang memiliki arti 

banyak atau berbagai macam. Sedangkan kata media berasal dari kata medium yang 

memiliki arti perantara atau pengantar. Sehingga multimedia dapat diartikan sebagai suatu 

hal yang digunakan sebagai perantara atau pengantar dengan jumlah yang banyak atau 

berbagai macam yang dengan konteks pembelajaran. Maka dari itu, pengembangan 

Multimedia Interaktif dengan menggunakan pendekatan Saintifik dilakukan untuk 

mengembangkan suatu produk yang nantinya akan digunakan sebagai membantu proses 

pembelajaran di Sekolah Dasar. Hal tersebut ditunjang oleh temuan dalam penelitian yang 

telah dilaksanakan oleh oleh Sintya et. al (2020) yang menyebutkan bahwa dengan adanya 

multimedia interaktif dalam kegiatan pembelajaran dapat menjadikan pembelajaran lebih 

efektif, menarik, dan menyenangkan karena telah memenuhi kriteria validitas, 

kemenarikan, kepraktisan, dan keefektifan. Beliau menyebutkan bahwa multimedia 

interaktif dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik karena dapat digunakan secara 

individu maupun kelompok, sehingga peserta didik lebih mudah memahami materi 

pembelajaran. Selain itu, Malinda (2021) yang menerangkan bahwa produk yang telah 

dihasilkan memiliki kriteria yang mudah digunakan dengan diberikannya 10 pertanyaan 

kepada 9 orang siswa. Oleh sebab itu, dapat dipastikan bahwa produk yang dihasilkan baik 

diterapkan disekolah dasar.  

Oleh karena itu, berdasarkan permasalahan yang telah ditemukan dan pentingnya 

media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran IPAS, maka sangat diperlukan untuk 

mengembangkan Multimedia Interaktif dengan Pendekatan Saintifik untuk Materi 

Indonesiaku Kaya Alamnya pada Mata Pelajaran IPAS Kelas V Sekolah Dasar. Tujuan 

utamanya adalah untuk meningkatkan minat belajar peserta didik yang nantinya akan 

berpengaruh terhadap hasil belajar mereka. 
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Metodologi 

Rayanto (2020) penelitian pengembangan merupakan suatu penelitian yang 

menghasilkan suatu produk didasarkan dengan temuan-temuan dari uji lapangan yang 

kemudian melalui proses revisi. Penelitian ini merupakan sebuah penelitian 

pengembangan Research and Development (R&D) yang mengadopsi pendekatan saintifik 

yang memiliki 5 sintaks (mengamati, menanya, mencoba, menalar, mengkomunikasikan).  

Model penelitian pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE. Model ADDIE memiliki 5 tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi yang memiliki alur pengembangan bertahap sehingga media 

pembelajaran yang dikembangkan dapat dikembangkan secara terperinci. Model ADDIE 

didasarkan pada pradigma input-process-output sebagai salah satu cara untuk 

menyelesaikan tahapan model ADDIE menurut (Branch, 2009).    

 
Gambar 1. Model ADDIE 

Uji validitas dilakukan dengan menggunakan lembar validitas yang melibatkan 3 

validator dari masing-masing bidang yaitu ahli media, materi, dan bahasa. Setelah 

dilaksanakan uji validitas, selanjutnya dilakukan revisi media sesuai dengan masukan dan 

saran yang diberikan oleh para ahli. Uji kepraktisan dilaksanakan dengan melibatkan 3 

orang guru kelas dan 11 orang peserta didik kelas V SD Negeri 1 Kampung Anyar.  

Data yang diperoleh akan diolah menggunakan skala likert 5 tingkat, skor validitas 

tersebut diperoleh berdasarkan hasil perhitungan dari uji validitas oleh para ahli yaitu ahli 

media, ahli materi, dan ahli bahasa. Perhitungan yang dilakukan meggunakan rumus Aiken 

V, yang memiliki angket validitas berkisar 1-5 dengan nilai terendah yaitu 1 dan nilai 

tertinggi yaitu 5. Berdasarkan penilaian oleh para ahli terhadap multimedia interaktif yang 

telah dikembangkan, klasifikasi skor berdasarkan Tingkat validitas disajikan pada Tabel 1 

berikut. 
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Tabel 1. Tabel Kriteria Validitas Produk 

Koefisien Validitas Kriteria Kelayakan 

0,8 – 1,0 Sangat Tinggi Sangat layak, tidak perlu revisi 

0,6 – 0,79 Tinggi Layak, tanpa perlu revisi 

0,4 – 0,59 Sedang Cukup layak, perlu revisi 

0,2 – 0,39 Rendah Kurang layak, perlu revisi 

0,0 – 0,19 Sangat Rendah Tidak layak, revisi total 

(Dimodifikasi dari Anggraini & Nelmira, 2023) 

Pada saat dilaksanakannya uji kepraktisan, angket disebarkan kepada guru dan 

peserta didik dengan tujuan untuk memperoleh tanggapan para responden terkait 

multimedia interaktif yang telah dikembangkan. Angket tersebut menyiapkan lima opsi 

jawaban menggunakan praktikalitas (%), proses analisis berdasarkan uji kepraktisan 

dilaksanakan berdasar perhitungan dari nilai rata-rata hasil penilaian oleh guru dan peserta 

didik, yang dapat diamati pada Tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Pedoman Kategorisasi Skor Angket Respon Guru dan Respon Peserta Didik 

Nilai Praktikalitas (%) Kriteria Kepraktisan 

86 – 100 Sangat Praktis 

76 – 85 Praktis 

60 – 75 Cukup Praktis 

55 – 59 Kurang Praktis 

0 – 54 Sangat Kurang Praktis 

Sumber: Etyarisky (2020) 

Hasil dan Pembahasan  

Pengembangan multimedia interaktif dengan pendekatan saintifik dilaksanakan 

dengan tujuan agar peserta didik bisa memanfaatkan media pembelajaran berbasis digital 

dalam melaksanakan proses belajar di kelas. Selain itu, juga tujuan dari pengembangan 

multimedia interaktif dengan pendekatan saintifik ini meliputi beberapa aspek yang 

termasuk penting. Aspek pertama, untuk menyampaikan informasi atau materi 

pembelajaran yang baru agar mudah dipahami oleh peserta didik. Dalam hal ini 

multimedia interaktif memiliki aspek pendukung seperti penggunaan video pembelajaran 

yang mendukung materi pembelajaran. Kedua, pengembangan multimedia interaktif dapat 

melatih kemandirian peserta didik dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Melalui 

penggunaan pendekatan saintifik, media pembelajaran yang dikembangkan memiliki 

kelebihan yaitu dapat digunakan oleh peserta didik secara mandiri dengan mengikuti 

petunjuk penggunaan media.  

Hasil temuan memperoleh berupa hasil yaitu (1) pada tahap analyze; (2) perancangan 

multimedia interaktif pada tahap design; (3) proses pengembangan/development. Pada tahap 

analyze, hasil kajianyang telah dilakukan terhadap kurikulum menunjukkan hasil bahwa SD 

Negeri 1 Kampung Anyar telah menggunakan kurikulum merdeka. Selanjutnya pada saat 

analisis kebutuhan dan karakteristik peserta didik diperoleh hasil analisis potensi yang ada 

di SD Negeri 1 Kampung Anyar melalui tahapan proses observasi maupun wawancara. 
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Selanjutnya, berdasarkan hasil analisis materi ditemukan bahwa peserta didik mengalami 

berbagai kendala pada saat kegiatan pembelajaran IPAS dilaksanakan kususnya pada topik 

Indonesiaku Kaya Alamnya. Berdasarkan data yang telah diperoleh, peneliti dapat 

merancang desain dari multimedia interaktif yang menarik dan sesuai dengan karakteristik 

maupun kebutuhan belajar dari setiap individu peserta didik secara efektif. 

Langkah selanjutnya merupakan tahap design yang mencakup tiga aspek yang perlu 

dirancang sebelum melanjutkan ke tahap pengembangan media. Aspek-aspek tersebut 

berupa penyusunan instrumen penilaian kualitas media pembelajaran, perancangan 

produk, dan pengumpulan sarana pendukung yang diperlukan dalam proses penyusunan 

media. Pada tahap penyusunan instrumen, dilaksanakannya perancangan kisi-kisi 

instrumen yang selanjutnya dikembangkan menjadi instrumen penilaian kualitas media 

pembelajaran. Instrumen ini mencakup penilaian terhadap media, bahasa, materi 

pembelajaran serta penggunaanya oleh para pemakai. Selanjutnya pada tahap perancangan 

produk dilakukannya analisis terhadap buku guru dan buku siswa kelas V mata Pelajaran 

IPAS yang digunakan sebagai acuan dalam pembuatan produk media pembelajaran sesuai 

dengan skema yang sudah terdapat pada buku guru. Tahap terakhir yaitu mempersiapkan 

sarana pendukung berupa aplikasi untuk membuat multimedia interaktif yaitu, Canva, 

Microsoft Power Point, Edpuzzle, Google Form, Youtube, situs Save From, dan Google Gemini. 

Pada tahap pengembangan produk, difokuskan untuk mengembangkan Multimedia 

Interaktif dengan pendekatan saintifik yang menarik dan berdaya guna. Langkah awal 

melibatkan proses validasi instrument dan produk oleh para ahli. Tahap tersebut 

melibatkan sejumlah langkah termasuk mengevaluasi mengenai multimedia yang sudah 

sesuai dengan tujuan pembelajaran dan interaktivitasnya sesuai dengan harapan. 

Multimedia Interaktif dibuat agar sesuai dengan kebutuhan dan preferensi peserta didik 

yang menggabungkan berbagai media-media pembelajaran sehingga dapat memperkaya 

pengalaman belajar mereka di kelas. Pembuatan Multimedia Interaktif ini melibatkan 

penggunaan aplikasi Microsoft Power Point dan aplikasi-aplikasi lainnya untuk 

memperkaya multimedia yang ditampilkan. Selain itu, pembuatan multimedia interaktif 

disusun berdasarkan dengan sintaks dari Pendekatan Saintifik. Pada multimedia interaktif 

juga disusun dengan menambahkan video pembelajaran dan efek berpindah jika mengklik 

ikon yang telah disebutkan pada petunjuk penggunaan. Tampilan akhir dari produk 

multimedia interaktif dapat ditemukan pada Gambar 2 sampai Gambar 8. 

    

Gambar 2. Tampilan Cover dan Menu Multimedia Interaktif 
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Gambar 3. Tampilan Petunjuk Penggunaan dan Tujuan Pembelajaran 

 

    

Gambar 4. Tampilan Menu Mengamati dan Kata Kuncinya 

 

    

Gambar 5. Tampilan Menu Menanya 

 

 

Gambar 6. Tampilan Menu Mencoba 
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 Gambar 7. Tampilan Menu Menalar 

 

    

Gambar 8. Tampilan Menu Mengkomunikasikan 

 

Hasil penilaian multimedia interaktif dengan pendekatan saintifik dapat diamati pada 

Tabel 3 sampai dengan Tabel  

Tabel 3. Hasil Validitas Ahli Media 

Butir 
Penilai 

S1 S2 S3 ∑𝑺 
N(c-

1) 
V=

∑ 𝒔

𝒏 (𝒄−𝟏)
 Ket. 

I II III 

Jum. 45 43 47 35 33 37 105 120 0,87 Sangat Tinggi 

  

Berdasarkan hasil penilaian oleh ketiga ahli media yang dinyatakan pada Tabel 3 di 

atas, memperoleh skor yaitu 0,87 yang memperoleh validitas sangat tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa multimedia interaktif telah memenuhi kriteria tampilan visual, 

interaktivitas, serta kejelasan petunjuk secara optimal, serta layak digunakan dalam proses 

pembelajaran tanpa perlu dilakukannya revisi besar. Validitas yang menunjukkan angka 

tinggi ini juga mencerminkan kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran serta 

kesesuaiannya dengan penggunaan pendekatan saintifik dalam kegiatan pembelajaran. 

Hasil tersebut didukung oleh hasil penelitian yang dilakukan oleh Nugraha et al., (2024) 

yang mendapatkan hasil keseluruhan uji validitas ahli media yang memperoleh skor yaitu 

0,75 yang menandakan bahwa aspek media dalam multimedia interaktif yang 

dikembangkannya sudah valid.  
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Gambar 9. Diagram Batang Hasil Analisis Validitas Media 

 

Berdasarkan dari hasil rekapitulasi analisis penilaian yang diperoleh dari data pada 

setiap aspek yang ditampilkan pada Gambar 8, dapat diamati pada aspek kesesuaian 

tampilan dengan pendekatan saintifik memperoleh skor tertinggi yaitu 100%. Sedangkan 

aspek interaktivitas memperoleh skor paling rendah yaitu 75%. Secara keseluruhan dapat 

peneliti simpulkan bahwa validitas setiap aspek multimedia interaktif memenuhi kriteria 

“sangat valid”. 
Tabel 4. Hasil Validitas Ahli Materi 

Butir 
Penilai 

S1 S2 S3 ∑𝑺 N(c-1) V=
∑ 𝒔

𝒏 (𝒄−𝟏)
 Ket. 

I II III 

Jumlah 47 50 44 34 40 34 111 120 0,92 Sangat Tinggi 

 

Pada Tabel 4 terlihat hasil validitas ahli materi pada multimedia interaktif dengan 

pendekatan saintifik menghasilkan total skor yaitu pada koefisien 0,92 yang menunjukkan 

validitas “Sangat Valid”. Hal ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif telah 

memenuhi kriteria kesesuaian, kelengkapan, ketepatan penggunaan pendekatan saintifik, 

dan kejelasan penyampaian materi. Selain itu, dengan memperhatikan kelayakan isi dalam 

suatu media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan peserta didik dapat 

memberikan mereka kemudahan dalam pemakaiannya (Hafis et al., 2022).  

 

 

Gambar 10. Diagram Batang Hasil Analisis Validitas Materi 
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Berdasarkan dari hasil rekapitulasi analisis penilaian yang diperoleh dari data pada 

setiap aspek yang ditampilkan pada Gambar 9, dapat diamati pada aspek kualitas 

pembelajaran memperoleh skor tertinggi yaitu 93%. Sedangkan aspek kualitas dan 

kelayakan isi, serta tujuan pembelajaran memperoleh skor paling rendah yaitu 91%. Secara 

keseluruhan dapat peneliti simpulkan bahwa validitas setiap aspek multimedia interaktif 

memenuhi kriteria “sangat valid”. Hal tersebut juga didukung oleh penelitian yang 

dilakukan oleh Hafis et al., (2022) menyebutkan bahwa kriteria validitas ahli materi pada 

multimedia interaktif yang dikembangkannya menunjukkan kriteria sangat valid.  

Tabel 5. Hasil Validitas Ahli Bahasa 

Butir 
Penilai 

S1 S2 S3 ∑𝑺 n(c-1) V=
∑ 𝒔

𝒏 (𝒄−𝟏)
 Ket. 

I II III 

Jum. 47 46 44 37 36 34 107 120 0,89 Sangat Tinggi 

 

Pada Tabel 5 terlihat hasil validitas bahasa pada multimedia interaktif dengan 

pendekatan saintifik menghasilkan total skor yaitu pada koefisien 0,89 yang menunjukkan 

validitas “Sangat Valid". Hasil ini mengindikasikan bahwa multimedia interaktif telah 

memenuhi standar kejelasan bahasa, tata bahasa yang benar, kemudahan keterbacaan teks, 

serta penggunaan istilah yang tepat. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Noperi 

et al, (2024) menyebutkan bahwa hasil validitas ahli bahasa yang telah dilakukan 

memperoleh hasil validitas pada aspek bahasa multimedia intraktif yang dikembangkan 

sudah valid. 

 

 

Gambar 11. Diagram Batang Hasil Analisis Validitas Bahasa 

Berdasarkan dari hasil rekapitulasi analisis penilaian yang diperoleh dari data pada 

setiap aspek yang ditampilkan pada Gambar 4.15, dapat diamati pada aspek penggunaan 

bahasa yang komunikatif memperoleh skor tertinggi yaitu 91%. Sedangkan aspek 

kefektifan kalimat memperoleh skor paling rendah yaitu 83%. Secara keseluruhan dapat 

peneliti simpulkan bahwa validitas setiap aspek multimedia interaktif memenuhi kriteria 

“sangat valid”. 
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Tabel 6. Hasil Kepraktisan Guru 

Pernyataan 
Penilai Guru 

1 2 3 

Jumlah 50 49 50 

Jumlah Skor Maksimal 50 50 50 

Persentase Per-Subjek (%) 100% 98% 100% 

Persentase Keseluruhan Subjek (%) 99% 

Kategori Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 6 di atas, diperoleh hasil dari uji kepraktisan oleh guru yang di olah 

menggunakan rumus perhitungan rata-rata. Hasil tersebut memperoleh skor rata-rata (%) 

dari keseluruhan subjek yaitu 99% dengan kategorisasi “sangat praktis” untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. Hal tesebut mengidentifikasi bahwa penggunaan multimedia 

interaktif dengan pendekatan saintifik layak digunakan karena dapat membantu peserta 

didik dalam memahami konsep pembelajaran dengan lebih baik, dengan dilengkapi elemen 

visual, audio, dan interaktivitas yang membuat multimedia interaktif lebih menarik bagi 

peserta didik Khoirunisa et al, (2023).  

 

 

Gambar 12. Diagram Batang Hasil Analisis Kepraktisan Guru 

Berdasarkan dari hasil rekapitulasi analisis penilaian yang diperoleh dari data pada 

setiap aspek yang ditampilkan pada Gambar 11, dapat diamati pada aspek kemenarikan 

media pembelajaran memperoleh skor sempurna yaitu 100%. Sedangkan aspek penyajian 

materi pembelajaran yang digunakan memperoleh skor paling rendah yaitu 98%. Secara 

keseluruhan dapat disimpulkan bahwa kepraktisan setiap aspek multimedia interaktif 

memenuhi kriteria dan dapat dikatakan “sangat praktis”. 

Tabel 7. Hasil Kepraktisan Peserta Didik 

No 
Responden Rata-

Rata R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 

Skor Mak 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 550 

Jumlah 40 45 46 47 47 50 47 50 46 41 48 507 

Persentase 
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(%) 

80 90 92 94 94 100 94 100 92 82 96  
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No 
Responden Rata-

Rata R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 

Persentase 

keseluruhan 

Subjek 

92% 

Kategori Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 7, diperoleh hasil dari uji kepraktisan oleh peserta didik digunakan 

di olah menggunakan rumus perhitungan rata-rata. Hasil tersebut memperoleh skor rata-

rata yaitu 92% dengan kategorisasi skor yaitu “sangat praktis” untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. Hal tersebut menandakan bahwa, multimedia interaktif dengan 

pendekatan saintifik sangat relevan dan layak untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Hasil ini diperkuat oleh penelitian Mikamahuly et al., (2023) yang 

menyebutkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang tepat dan menarik secara tidak 

langsung akan menarik minat belajar dan motivasi belajar peserta didik. Adapun dukungan 

penelitian yang dilakukan oleh Hanifah et al., (2024) memperoleh hasil kepraktisan guru 

yaitu 86%, sedangkan kepraktisan peserta didik memperoleh hasil yaitu 84,5% yang 

menandakan hasil uji kepraktisannya sangat praktis. 

 

 
Gambar 13 Diagram Batang Hasil Analisis Kepraktisan Peserta Didik 

 

Berdasarkan dari hasil rekapitulasi analisis penilaian yang diperoleh dari data pada 

setiap aspek yang ditampilkan pada Gambar 4.17, dapat diamati pada aspek kemenarikan 

media pembelajaran memperoleh skor tinggi yaitu 94%. Sedangkan aspek penyajian materi 

pembelajaran yang digunakan memperoleh skor rendah yaitu 83%. Secara keseluruhan 

dapat peneliti simpulkan bahwa kepraktisan setiap aspek multimedia interaktif memenuhi 

kriteria dan dapat dikatakan “sangat praktis”. 

Simpulan 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan 

berhasil mencapai beberapa capaian penting. Pertama, multimedia yang dikembangkan 

didukung beberapa aplikasi dan terdiri dari beberapa slide untuk menyajikan materi 

pembelajaran secara menarik yang menyertakan gambar, video, dan musik untuk 

meningkatkan pengalaman belajar peserta didik. Tahapan yang ada pada multimedia 
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interaktif didasarkan oleh sintaks pendekatan saintifik yaitu 5M. Kedua, berdasarkan 

penilaian validitas dari tiga validator memperoleh validitas skor yang sangat tinggi yaitu 

validitas media memperoleh skor 0,87, validitas materi memperoleh skor 0,92, dan validitas 

bahasa memperoleh skor 0,89  yang menunjukkan bahwa multimedia interaktif dengan 

pendekatan saintifik sangat valid dalam kegiatan pembelajaran IPAS kelas V di SD. Ketiga, 

berdasarkan uji kepraktisan 3 guru memberikan skor 99%, 11 peserta didik juga menilai 

92% untuk kepraktisannya, sehingga dinyatakan sangat praktis. Maka dari itu, multimedia 

interaktif dengan pendekatan saintifik terbukti valid dan praktis dalam meningkatkan 

efektivitas kegiatan pembelajaran. 

Temuan penelitian ini memberikan beberapa saran mengenai langkah-langkah 

pengembangan berikutnya yaitu, (1) Multimedia interaktif memberikan solusi inovatif 

untuk penyediaan bahan ajar yang relevan dengan masa kini. (2) Kunci pembelajaran yang 

efektif dan efisien adalah dengan menyesuaikan tingkat kesulitan materi dengan 

pemahaman peserta didik kelas V. (3) Media ini harus fleksibel yaitu mudah diakses oleh 

semua peserta didik, dimana saja dan kapan saja dengan syarat memiliki akses ke jaringan 

internet. Maka dari itu, peserta didik dapat mengakses materi pembelajaran saat mereka 

membutuhkannya. Multimedia interaktif memiliki potensi besar sebagai alat bantu belajar 

yang efektif, sejalan dengan perkembangan pesat teknologi pendidikan. 
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