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Abstrak

Penelitian pengembangan ini dilakukan sebagai respons terhadap minimnya
pemanfaatan media digital oleh pendidik dalam menghadirkan proses
pembelajaran, yang kemudian menyebabkan penurunan minat belajar serta hasil
belajar yang signifikan pada peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk
menggambarkan proses perancangan multimedia pembelajaran interaktif dan
menguji validitasnya. Metode yang digunakan adalah pendekatan penelitian
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Pengumpulan data melibatkan metode observasi, wawancara, dan kuesioner yang
menghasilkan data kuantitatif dan kualitatif. Temuan penelitian menunjukkan hal-
hal berikut: Rancangan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
melibatkan tiga tahap utama: (a) analisis kebutuhan, (b) desain, dan (c)
pengembangan serta implementasi. Hasil dari penilaian para ahli, baik ahli mata
pelajaran (97,33%), ahli desain pembelajaran (100%), maupun ahli media
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pembelajaran (98%), menunjukkan kualifikasi yang sangat baik terhadap ketiga
aspek ini. Selain itu, hasil uji coba perorangan (96,67 %) dan kelompok kecil (96,85%)
juga menunjukkan kualifikasi yang sangat baik. Berdasarkan hasil uji validitas,
multimedia pembelajaran interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan hasil
belajar Pendidikan Kewarganegaraan sehingga produk ini layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran dan memberikan kontribusi pembelajaran

Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Siswa Kelas Dua

A. Pendahuluan

Proses pembelajaran dapat diartikan sebagai serangkaian interaksi antara
siswa dan guru dalam rangka mencapai tujuan (Arifin, 2022). Terjadinya perilaku
belajar di pihak siswa dan perilaku mengajar di pihak guru tidak berlangsung dari
satu arah, melainkan terjadi secara timbal balik di mana kedua belah pihak
berperan aktif dan bertindak dalam suatu kerangka kerja dan dengan
menggunakan cara-cara dan kerangka kerja yang dipahami dan disepakati bersama
(Hesti and Aji, 2023). Media berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan pesan,
mencakup berbagai pilihan untuk belajar (Iin, 2023).

Media pembelajaran meliputi alat fisik seperti buku, perangkat lunak, dan
perangkat keras seperti komputer, TV, proyektor, dan lainnya (Anharuddin,
dikutip dalam Gagne dan Briggs). Ketersediaan media yang beragam dalam dunia
pendidikan merupakan hasil positif dari kemajuan teknologi saat ini. Pemilihan
media pembelajaran yang tepat sangat penting untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan. Penggunaan media pembelajaran di kelas
diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi dan
memudahkan visualisasi konsep yang kompleks (Anharuddin & Prastowo, 2023).

Sekolah Dasar Negeri 1 Towangsan Klaten merupakan salah satu sekolah
dasar yang berada di Kabupaten Klaten, Jawa Tengah. Sekolah Dasar Negeri 1
Towangsan memiliki sistem pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran dengan buku LKS dan alat peraga. Hal ini tentu membuat siswa
bosan dalam mengikuti pelajaran dan bahkan dalam memahami pembelajaran pun
masih sulit. Sistem atau cara belajar yang baru untuk siswa di sekolah dasar perlu
dipertimbangkan, mengingat siswa sekolah dasar masih tergolong anak yang selalu
menyukai hal-hal baru. Meskipun saat ini SDN 1 Towangsan telah menggunakan
buku dan alat peraga untuk mengajar siswa, namun bukan tidak mungkin untuk
mengenalkan teknologi lain sebagai sarana belajar bagi siswa.

Saat ini, kemajuan teknologi menuntut kegiatan yang efisien, menjadikan
teknologi sebagai pendukung penting dalam dunia pendidikan. Hal ini mencakup
penggunaan komputer, internet, e-learning, media sosial, simulasi, dan alat-alat
yang lebih baru seperti perangkat seluler, aplikasi permainan, dunia virtual, dan
Canva (Mahardika and Pramita, 2021). Berbeda dengan masa lalu, di mana guru
adalah satu-satunya sumber belajar dalam pendidikan tradisional (Supriadi, 2017),
pendidikan saat ini menggabungkan beragam sumber daya teknologi. Alat-alat ini
dianggap tidak hanya sebagai instrumen tetapi juga sebagai alat bantu
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pembelajaran yang penting dalam proses pengajaran (Sodiq, 2018). Putri dalam
penelitiannya menjelaskan bahwa manfaat media teknologi pendidikan adalah:
meningkatkan produktivitas pendidikan, memberikan kemungkinan kegiatan
pengajaran yang bersifat individual, memberikan dasar yang lebih dinamis bagi
pendidikan, pengajaran yang lebih stabil, memungkinkan pembelajaran yang
instan dan penyajian pendidikan yang lebih luas. Teknologi pendidikan atau
penggunaan teknologi untuk tujuan pendidikan memiliki manfaat yang luas.
Teknologi pendidikan memungkinkan kegiatan belajar mengajar menjadi lebih
produktif, ilmiah, individual, sesuai dengan tuntutan ilmu pengetahuan dan
teknologi (Nastiti, 2020).

Uraian pada paragraf sebelumnya memberikan gambaran kepada kita bahwa
teknologi pendidikan atau penggunaan teknologi untuk tujuan pendidikan
memiliki manfaat yang luas. Teknologi pendidikan memungkinkan kegiatan
belajar mengajar menjadi lebih produktif, ilmiah, individual, berdaya guna,
kesegeraan, sejalan dengan tuntutan ilmu pengetahuan dan teknologi. Tentu saja,
hal ini tidak sederhana. Teknologi pendidikan menuntut pengetahuan tertentu dari
subjek pendidikan, oleh karena itu teknologi pendidikan teknologi yang dibahas
dalam karya ini merupakan bagian integral dari keseluruhan kegiatan pendidikan
untuk meningkatkan kualitas layanan kepada anak.

Studi yang dilakukan di SDN Towangsan 1, Kabupaten Klaten, Jawa Tengah,
mengungkapkan bahwa guru kelas II lebih banyak menggunakan materi cetak
dalam mengajar, dengan penggunaan media pembelajaran konvensional yang
terbatas. Pada tahun ajaran 2022 /2023, nilai rata-rata ujian PKn siswa kelas Il adalah
75, namun 21 dari 32 siswa masih mendapat nilai di bawah KKM. Untuk mengatasi
hal ini, salah satu solusi yang diusulkan adalah dengan mengembangkan materi
pembelajaran PKn berbasis multimedia interaktif. Hal ini bertujuan untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dan menciptakan lingkungan belajar yang lebih
menyenangkan, yang pada akhirnya dapat meningkatkan prestasi akademik.

Keterbatasan kemampuan guru dalam membuat materi pembelajaran digital
seperti presentasi multimedia, video, animasi, dan konten interaktif menjadi
kendala. Kekurangan ini dapat menyebabkan siswa menjadi tidak tertarik,
terutama ketika berhadapan dengan konsep-konsep yang abstrak. Jika pendidik
tidak mengadopsi pendekatan inovatif untuk mendukung pembelajaran, hal ini
akan berdampak buruk pada kinerja siswa Wulandari, 2023). Hasil belajar
mencakup pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diperoleh melalui proses
pembelajaran (Nasir, 2023). Menilai prestasi belajar memberikan ukuran seberapa
baik siswa memahami materi yang disajikan selama pembelajaran (Hidayati, 2022).

Multimedia interaktif menggabungkan teks, gambar, grafik, animasi, audio,
dan video untuk pembelajaran yang menarik. Ini mencerminkan skenario dunia
nyata, meningkatkan pengalaman belajar (Arimas, 2022). "Multimedia
Pembelajaran" oleh (Praheto & Nurtani, 2022) mendefinisikannya sebagai
perpaduan antara teks, gambar, suara, animasi, dan video yang disampaikan
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melalui alat digital. Manfaatnya dalam pendidikan termasuk menumbuhkan
inovasi, memotivasi siswa, dan membantu pemahaman konsep yang kompleks
(Akram, 2022).

Menurut (Ketut, 2022), multimedia memiliki tiga peran penting dalam
pembelajaran: sebagai alat bantu instruksional, tutorial interaktif (misalnya
simulasi), dan sumber instruksi pembelajaran (misalnya menyimpan slide
mikroskop atau radiografi). Sudjana, sebagaimana dikutip oleh (Rahmadhani,
2022), menekankan bahwa multimedia sangat bermanfaat bagi pembelajaran
dengan: (1) meningkatkan minat dan semangat belajar; (2) memperjelas bahan ajar
agar lebih mudah dipahami dan mencapai tujuan; (3) mendiversifikasi metode
mengajar; dan (4) menumbuhkan partisipasi aktif siswa melalui berbagai kegiatan
seperti pengamatan dan praktik. Kesimpulannya, multimedia pembelajaran
interaktif menggabungkan teks, gambar, suara, animasi, video, dan elemen-elemen
interaktif, yang secara efektif menarik perhatian siswa dan meningkatkan
penguasaan materi.

Penelitian yang dilakukan oleh (Idris, 2023), menunjukkan bukti bahwa
penggunaan multimedia dalam pembelajaran lebih efektif dalam meningkatkan
pencapaian hasil belajar siswa, jika dibandingkan dengan metode pembelajaran
konvensional. Kemudian pada penelitian yang dilakukan oleh (Netri and Zaka,
2023), terungkap bahwa multimedia pembelajaran memiliki potensi yang sangat
besar untuk mendukung efektivitas proses pembelajaran. Selanjutnya penelitian
yang dilakukan oleh (Wangi, 2023), menyatakan bahwa multimedia pembelajaran
memiliki keefektifan dalam meningkatkan pencapaian hasil belajar siswa. Pendapat
serupa juga dikemukakan oleh (Oktaviana, 2023), yang menunjukkan bahwa
multimedia pembelajaran efektif dalam meningkatkan pencapaian hasil belajar
kognitif siswa. Berdasarkan beberapa temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
multimedia pembelajaran interaktif berdampak positif terhadap hasil belajar siswa.

Penelitian pengembangan multimedia interaktif sudah pernah dilakukan oleh
(Istiglal, 2017), hasil penelitiannya telah berhasil mengembangkan multimedia
interaktif matematika yang mempunyai kualitas Sangat Baik (SB) menurut
penilaian ahli materi dan pembelajaran, ahli media, dan 32 siswa kelas X dengan
skor 106,0313 dari skor maksimal 125, sedangkan persentase keidealannya adalah
84,825 %, sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran. Selanjutnya hasil
penelitian (Assabilah, 2023) menunjukkan bahwa pengembangan media interaktif
JERA dilihat dari penilaian ahli materi yang mendapatkan persentase 81,8% atau
termasuk dalam kategori golongan sangat valid. Penilaian ahli media mendapatkan
persentase 80,5% atau termasuk golongan valid. Penilaian oleh guru kelas
mendapatkan persentase sebesar 75% atau tergolong dalam kategori layak.
Penilaian oleh peserta didik mendapatkan persentase sebesar 82% atau termasuk
dalam kategori sangat layak.

Fakta baru muncul berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa melalui
kuisioner terhadap multimedia interaktif dalam pelajaran PKn materi mengenal
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lambang pancasila, penggunaan media pembelajaran yang sering digunakan
adalah media buku dan media gambar 2D serta video yang diperoleh dari laptop
guru. Materi mengenal lambang garuda pancasila dianggap terlalu sulit dipahami
oleh siswa, menurutnya konsep menganal lambang garuda pancasila untuk siswa
kelas II SD hanya bisa dipelajari namun keterlibatan siswa masih kurang. Siswa
mengungkapkan bahwa penjelasan guru dalam memahami materi mengenal
lambang garuda pancasila cukup jelas, tetapi membosankan. Untuk itu, siswa
tertarik dan memerlukan media interaktif dan menarik dalam memahami materi
lambang garuda pancasila, berhubung siswa belum pernah melihat dan memahami
pelajaran dengan menggunakan desain media interaktif, maka media ini sangat
dibutuhkan, karena multimedia interaktif ini dianggap menarik oleh siswa.
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Gambar 1.1 Study Kebutuhan Siswa
Berdasarkan grafik analisis kebutuhan 40% siswa senang belajar

menggunakan buku, gambar 2D serta video pembelajaran yang digunakan guru
saat proses pembelajaran. 80% siswa menyatakan sulit memahami materi
mengenal lambang garuda pancasila. 85% siswa merasa materi mengenal lambang
garuda pancasila cukup bisa di pahami, namun sangat membosankan. 100% siswa
menyatakan perlu belajar dengan menggunakan media interaktif. 100% siswa
merasa setuju dikembangkannya media interaktif pada materi mengenal lambang
garuda pancasila.

Harapannya, penggunaan multimedia pembelajaran interaktif sebagai media
pembelajaran yang dapat mengintegrasikan berbagai panca indera, kemudian
memicu motivasi belajar siswa dengan menyajikan materi secara lebih mudah.
Keberadaan multimedia interaktif dalam pembelajaran PKn, khususnya materi
mengenal lambang garuda pancasila, memungkinkan visualisasi proses
pembelajaran yang menarik.

Penelitian pengembangan multimedia interaktif ini memiliki relevansi yang
sangat penting karena penggunaan desain yang menarik dan berkualitas dapat
secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran,
sekaligus memikat perhatian mereka dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka tujuan penelitian pengembangan
multimedia interaktif ini antara lain: 1) untuk mengembangkan multimedia
interaktif mata pelajaran PKn materi mengenal lambang garuda pancasila untuk
siswa kelas II di Sekolah Dasar Negeri 1 Towangsan,2) menganalisis kelayakan
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multimedia interaktif mata pelajaran PKn materi mengenal lambang garuda
pancasila untuk siswa kelas II di Sekolah Dasar Negeri 1 Towangsan.
B. Metode Penelitian

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian Research and Development (R&D)
(Sugiyono, 2019). Produk akhir yang dihasilkan pada penelitian ini berupa
multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran PKn materi mengenal lambang
garuda pancasila untuk siswa kelas II di Sekolah Dasar Negeri 1 Towangsan.
Metode yang diikuti dalam penelitian pengembangan ini mengikuti model ADDIE
yang terdiri dari lima tahap: analyze, design, development, implementation, dan
evaluation. Model pengembangan ADDIE memiliki keunggulan karena dalam
setiap langkahnya, selalu melibatkan evaluasi awal, yang membantu dalam
mengidentifikasi dan mengurangi potensi kesalahan atau kekurangan sejak awal
proses (Cahyadi, 2019).

Adapun model pengembangan ini menggunakan 5 tahapan yaitu: (1) Analisis,
pada tahap ini analisis yang dilakukan peneliti yaitu untuk mengetahui kebutuhan
multimedia pembelajaran interaktif untuk peserta didik dan guru, analisis terhadap
perangkat pembelajaran untuk merumuskan indikator capaian pembelajaran. (2)
Desain, pada tahap ini peneliti membuat gambaran desain yang terdiri dari
komponen-komponen produk dari segi tampilan menu, isi, ice breaking dan evalusi
secara online yang sudah disesuaikan dengan perangkat pembelajaran kurikulum
merdeka yang sudah dikembangkan oleh peneliti. (3) Pengembangan, pada fase ini
peneliti mulai merancang serta mengembangkan materi dengan cara
mengintegrasikan materi kedalam multi media pembelajaran interaktif, setelah
merancang dan mengembangkan peneliti melakukan validasi oleh ahli dan praktisi
untuk mengetahui kelayakan dan masukan dari panelis tersebut. (4) Implementasi,
setelah pada tahap pengembangan dirasa sudah tidak ada perbaikan dari para ahli
maka tahap ini peneliti melakukan uji coba lapangan. (5) Evalusi, pada tahap ini
evaluasi digunakan untuk menilai seberapa layak dan evektif media yang telah
kembangkan.

Pengumpulan data yang diterapkan dalam penelitian pengembangan ini
mencakup metode observasi, metode wawancara, dan metode kuesioner. Metode
observasi digunakan untuk melakukan penilaian melalui pengamatan langsung
dan sistematis, seperti yang dijelaskan oleh (Sarie, 2023:83). Penggunaan metode
observasi memberikan keakuratan data yang sulit disangkal, karena informasi
diperoleh secara langsung dari situasi lapangan, mencerminkan realitas yang ada.
Sementara itu, metode wawancara melibatkan tanya jawab yang dilakukan secara
terstruktur, dengan hasil percakapan yang dicatat atau direkam dengan seksama,
sesuai dengan uraian (Sarie, 2023: 87). Metode kuesioner, di sisi lain, melibatkan
penyampaian sejumlah pertanyaan tertulis kepada responden, seperti yang
dijelaskan dalam karya (Sarie, 2023: 92). Penerapan metode ini bertujuan untuk
menilai validitas multimedia pembelajaran interaktif oleh berbagai ahli (ahli mata
pelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran).
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Dalam pelaksanaan penelitian pengembangan ini, beberapa alat yang
digunakan untuk mengumpulkan data adalah lembar observasi, lembar
wawancara, dan lembar kuesioner. Lembar observasi diterapkan untuk memahami
fasilitas yang tersedia di sekolah dan bagi siswa, serta mengamati jalannya proses
pembelajaran. Lembar tes angket difungsikan untuk memperoleh informasi lebih
rinci seputar media yang dipakai dalam pembelajaran, hambatan yang dihadapi
oleh guru dan siswa di kelas II SD, serta pencapaian hasil belajar siswa.

Sebelum menerapkan multimedia pembelajaran interaktif, langkah pertama
yang harus diambil adalah melakukan penilaian kelayakan produk oleh para ahli
(seperti ahli mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media
pembelajaran). Proses ini melibatkan penggunaan lembar kuesioner untuk
mengevaluasi apakah multimedia yang telah dikembangkan layak wuntuk
diimplementasikan atau tidak.

Instrumen yang dikembangkan oleh ahli dalam mata pelajaran dalam
penelitian pengembangan ini berfungsi untuk mengevaluasi kualitas isi materi
pembelajaran yang ada dalam multimedia pembelajaran interaktif.

Instrumen yang digunakan oleh ahli desain pembelajaran dalam penelitian
pengembangan ini berperan dalam mengevaluasi mutu desain pembelajaran yang
terimplementasikan dalam multimedia pembelajaran interaktif yang telah
dirancang.

Instrumen yang digunakan oleh ahli media pembelajaran dalam penelitian
pengembangan ini bertujuan untuk menilai kualitas dari multimedia pembelajaran
interaktif yang telah dirancang.

Penggunaan instrumen uji coba individu dan kelompok kecil dalam penelitian
pengembangan ini bertujuan untuk memahami pandangan siswa mengenai
penerapan multimedia pembelajaran interaktif dalam pembelajaran. Rincian
instrumen yang digunakan dalam uji coba individu dan kelompok kecil dalam
kerangka penelitian pengembangan ini dapat diidentifikasi dalam tabel 6.

Setelah menyelesaikan langkah pembuatan dan peninjauan oleh pakar terkait
empat jenis instrumen ini (ahli media pembelajaran, ahli materi pembelajaran dan
praktisi), serta dengan subjek uji coba (meliputi uji coba perorangan dengan
melibatkan 3 siswa dan kelompok kecil sebnayak 6 siswa), langkah berikutnya
adalah mengukur validitas instrumen. Pakar yang telah melakukan penilaian
terhadap instrumen dengan menjelaskan rinciannya, hasil penilaian ini akan diolah
dalam format matriks, dan kemudian dilakukan perhitungan validitas isi dengan
metode yang diuraikan oleh (Nalasari, 2021). Dalam penelitian pengembangan ini,
rumus yang digunakan untuk menguji validitas instrumen adalah Rumus Gregory.

Dalam penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini,
digunakan dua metode yaitu metode analisis data deskriptif kualitatif dan metode
analisis data deskriptif kuantitatif. Menurut (Sarie, 2023: 137), metode analisis data
deskriptif kualitatif adalah "suatu cara pengolahan data yang disusun dalam
bentuk kalimat guna mencapai kesimpulan umum". Metode ini digunakan untuk
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menganalisis masukan, kritik, dan saran dari kuesioner, yang kemudian digunakan
untuk merevisi produk multimedia interaktif setelah diujicobakan oleh para ahli
dalam mata pelajaran, desain pembelajaran, dan media pembelajaran, serta subjek
uji coba perorangan dan kelompok kecil. Sementara itu, metode analisis data
deskriptif kuantitatif adalah "suatu cara pengolahan data dalam bentuk angka
untuk mencapai kesimpulan umum" (Sarie, 2023:146).

C. Hasil dan Diskusi

1. Pengembangan multimedia interaktif

Produk yang dihasilkan pada penelitian dan pengembangan ini berupa
multimedia interaktif pelajaran PKn untuk siswa Sekolah Dasar Kelas II. Adapun
hasil penelitian pengembangan ini, poin-poin hasil penelitian akan membahas dua
aspek, yakni: menjelaskan perancangan multimedia pembelajaran interaktif yang
dikembangkan, serta menjelaskan validitas dari pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif tersebut.

Pengembangan multimedia interaktif dalam penelitian ini dilakukan dengan
menerapkan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation) yang merupakan salah satu pendekatan desain
pembelajaran yang terstruktur (Hidayat, 2021).

Analysis (Analisis) Pada tahap analisis ini merupakan langkah utama yang
dilakukan untuk mengkaji kurikulum, tujuan pembelajaran, dan kebutuhan peserta
didik terhadap sumber multimedia yang dapat membantu tercapaianya tujuan
pembelajaran. berdasarkan informasi saat observasi di kelas II Sekolah Dasar
Negeri I Towangsan menggunakan kurikulum merdeka. Adapun materi mengenal
lambang garuda pancasila termuat pada bagian Unit 1 Pancasila Dasar Negaraku.
Sementara itu, materi yang disajikan dalam multimedia pembelajaran interaktif
yaitu, mengenal lambing garuda pancasila.

Selanjutnya, tahap analisis masalah dan kebutuhan dilakukan di Sekolah
Dasar Negeri I Towangsan dengan melakukan wawancara secara langsung kepada
guru kelas dan emmberikan angket pada peserta didik kelas II. Adapun hasil yang
diperoleh dari kegiatan wawancara dan angket tersebut yaitu masih terdapat
peserta didik yang merasa kesulitan memahami materi mengenal lambang garuda
pancasila, hal tersebut dikarenakan beberapa faktor antara lain: kurangnya sumber
belajar dalam pembelajaran PKn, masih terdapat siswa kesulitan dalam memahami
materi lambang garuda pancasila, dan belum adanya media interaktif yang
berbentuk digital.

Design (Desain) Pada tahap ini, langkah-langkah yang diambil melibatkan: 1)
Pemilihan dan penentuan perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan
multimedia interaktif, termasuk aplikasi Canva. 2) Pengembangan animasi dan
suara untuk menggambarkan alur pengembangan produk secara keseluruhan,
yang juga akan digunakan sebagai panduan untuk langkah-langkah berikutnya. 3)
Penyusunan storyboard yang meliputi serangkaian sketsa untuk menggambarkan
urutan cerita dan elemen-elemen yang diusulkan dalam aplikasi multimedia
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interaktif, termasuk kombinasi teks, gambar, video, animasi, serta tombol interaktif.
4) Penyusunan instrumen penilaian dan butir pertanyaan, serta perancangan
multimedia interaktif yang mengacu pada perangkat pembelajaran.

2. Kelayakan multimedia interaktif

Development (Pengembangan) Pada langkah ini adalah proses pengembangan.
Pada fase ini, kegiatan yang dilakukan melibatkan: 1) Pengumpulan bahan dan
materi. Ini melibatkan mengumpulkan elemen dasar yang diperlukan untuk
mengembangkan multimedia interaktif, seperti materi, silabus, gambar, teks, audio,
video, animasi, dan lain sebagainya. 2) Pembuatan multimedia pembelajaran
interaktif. Setelah semua bahan terkumpul, proses berlanjut dengan membuat
kerangka multimedia yang dikembangkan, yang mencakup halaman-halaman
seperti pengantar, profil, beranda, petunjuk, kompetensi dasar, materi, kuis, dan
evaluasi.

Implementation (Implementasi) Pada tahap implementasi ini, langkah-langkah
yang ditempuh mencakup: (1) validasi produk oleh para ahli, termasuk ahli dalam
isi mata pelajaran PKn kelas II SD yaitu 1 dosen yang mengajar mata kuliah PKn di
S1 PGMI UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, kemudian validasi ahli desain
pembelajaran dilakukan kepada 1 dosen pakar teknologi pembelajaran yaitu dosen
S2 PGMI UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. (2) Uji coba produk meliputi uji coba
perorangan yang terdiri dari 3 orang siswa dan uji kelompok kecil yang terdiri dari
6 orang siswa. Adapun tujuan dilakukannya penilaian ahli dan uji coba produk
yaitu untuk mengetahui kemenarikan, keefektifitas produk dan kelayakan produk
multimedia pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan.

Evaluation (Evaluasi) Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah
menganalisis data yang telah diperoleh selama tahap implementasi (termasuk
validasi oleh ahli, uji coba individu, dan uji coba kelompok kecil). Jenis evaluasi
yang diterapkan adalah evaluasi formatif. Evaluasi formatif adalah langkah yang
bertujuan untuk mengumpulkan dan menggunakan informasi guna memberikan
landasan bagi pengambilan keputusan dalam upaya meningkatkan mutu produk
atau program pembelajaran (Suardipa, 2020). Dalam konteks ini, evaluasi formatif
diarahkan untuk mengevaluasi multimedia pembelajaran interaktif yang telah
dikembangkan. Dengan merujuk kepada langkah-langkah tersebut, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
menggunakan pendekatan model ADDIE berhasil dilakukan.

Maksud dari melaksanakan uji validitas pada pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif adalah untuk mengevaluasi tingkat kelayakan penggunaan
multimedia pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran. Alat yang
digunakan dalam mengukur validitas produk ini berupa kuesioner. Kelayakan
setiap butir instrumen akan diuji oleh para ahli yang memiliki keahlian di bidang
tersebut.

Berdasarkan informasi tersebut dapat disimpulkan bahwa: 1) Validitas
instrumen isi mata pelajaran yang dinilai oleh para ahli mendapatkan skor 1 dengan
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tingkat kualifikasi yang sangat tinggi. 2) Validitas instrumen desain pembelajaran
juga mendapatkan skor 1 dengan tingkat kualifikasi yang sangat tinggi. 3) Validitas
instrumen media pembelajaran mendapatkan skor 1 dengan tingkat kualifikasi
yang sangat tinggi. 4) Hasil validitas instrumen dari uji coba produk juga
mendapatkan kualifikasi yang sangat tinggi. Setelah selesai menguji validitas
instrumen, langkah berikutnya adalah melakukan penilaian oleh para ahli (seperti
ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran).

Hasil penilaian atas produk multimedia pembelajaran interaktif yang
dilakukan oleh ahli isi mata pelajaran PKn menggunakan metode pengumpulan
data kuesioner, menunjukkan tingkat pencapaian sebesar 97,33%, dengan
kualifikasi yang sangat positif. Penilaian ini diubah menjadi skala 5 dalam
mengukur tingkat pencapaian. Begitu pula, penilaian terhadap produk multimedia
pembelajaran interaktif oleh ahli desain pembelajaran, menggunakan metode
pengumpulan data kuesioner, menunjukkan tingkat pencapaian mencapai 100%,
dengan kualifikasi yang sangat baik, dan diubah ke skala 5. Sedangkan penilaian
terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif oleh ahli media pembelajaran,
dengan metode pengumpulan data kuesioner, menunjukkan tingkat pencapaian
sebesar 98%, dengan kualifikasi yang sangat baik, dan diubah ke skala 5. Sementara
uji coba perorangan dan kelompok kecil, melalui metode pengumpulan data
kuesioner, mendapatkan tingkat pencapaian sebesar 96,76% dengan kualifikasi
yang sangat baik, dan diubah ke skala 5.

Berdasarkan hasil yang telah diuraikan di atas, dapat diambil kesimpulan
bahwa multimedia pembelajaran interaktif sudah layak digunakan dalam konteks
proses pembelajaran dan tidak memerlukan revisi lebih lanjut. Masukan yang
diberikan oleh ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media
pembelajaran telah dipertimbangkan dalam mengembangkan multimedia
pembelajaran interaktif ini.

Dengan merujuk pada masukan yang disampaikan oleh ahli desain
pembelajaran, dilakukan langkah perbaikan yang berkaitan dengan
penyempurnaan produk multimedia pembelajaran interaktif. Informasi lebih lanjut
mengenai masukan dan saran yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran
terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif.

Berdasarkan masukan yang diterima dari ahli media pembelajaran, dilakukan
langkah perbaikan dalam rangka penyempurnaan produk multimedia
pembelajaran interaktif. Rincian mengenai masukan dan saran yang diberikan oleh
ahli media pembelajaran terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif.

Berikut ini tampila hasil akhir dari pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif mata pelajaran PKn untuk siswa sekolah dasar kelas II .
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Berdasarkan hasil pengujian validitas yang dilakukan, pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif mendapatkan penilaian sangat baik dari para
ahli dan hasil uji coba produk. Oleh karena itu, multimedia pembelajaran interaktif
yang telah dikembangkan dapat dianggap layak untuk digunakan dalam
pembelajaran. Keberhasilan ini juga dapat disebabkan oleh penggunaan model
pengembangan yang tepat dan sistematis, yaitu model ADDIE, yang membantu
mengurangi kemungkinan kesalahan sejak tahap awal pengembangan. Model ini
meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, yang
memastikan pengembangan multimedia berjalan terstruktur. Efektivitas
multimedia pembelajaran interaktif ini juga dipengaruhi oleh karakteristik intrinsik
dari multimedia tersebut.

Merujuk pada hasil uji validitas yang telah dilakukan, pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif menunjukkan kualifikasi yang sangat baik
menurut penilaian para ahli dan hasil uji coba produk. Oleh karena itu, multimedia
pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan dapat dianggap layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Kesuksesan ini juga dapat dikaitkan dengan
penerapan model pengembangan yang tepat dan terstruktur, yang membantu
mengurangi potensi kesalahan sejak awal.

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif dalam penelitian ini
mengadopsi model pengembangan ADDIE, melalui tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli
isi mata pelajaran PKn terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif
menunjukkan kualifikasi yang sangat baik. Evaluasi dilakukan melalui kuisioner
instrumen yang mencakup lima belas indikator penilaian. Dalam hasil ini, tiga belas
indikator mendapatkan skor dengan kualifikasi sangat baik, dan dua indikator
mendapatkan skor dengan kualifikasi baik.

Keberhasilan dalam mencapai kualifikasi sangat baik pada setiap indikator
dapat dijelaskan melalui beberapa poin penting: (1) Indikator, kompetensi dasar, dan
tujuan pembelajaran dalam multimedia pembelajaran interaktif sesuai dengan
karakteristik pembelajaran dan kompetensi siswa. (2) Materi disajikan dengan jelas
dan terstruktur, didukung oleh gambar, video, dan animasi yang relevan dengan
materi pembelajaran. (3) Bahasa dan kalimat yang digunakan telah sesuai dengan
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bahasa komunikasi siswa. (4) Tingkat kesulitan soal dan kesesuaian soal evaluasi
dengan tujuan pembelajaran sudah tepat.

Pendapat ahli ini sejalan dengan pandangan (Kurniyawati, 2021) tentang
kebutuhan media pembelajaran yang fokus pada tujuan, indikator, dan kompetensi
siswa. (Widiyanti, 2021) menekankan pentingnya hubungan antara media
pembelajaran dengan indikator, tujuan, dan materi pembelajaran agar efektif dan
efisien dalam proses pembelajaran. Prinsip-prinsip evaluasi media pembelajaran,
seperti sesuai dengan tujuan pembelajaran, kualitas visual, dan kesesuaian dengan
karakteristik siswa, juga ditekankan oleh (Wangi, 2021).

Berdasarkan pandangan-pandangan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
kejelasan dan keterkaitan antara indikator, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran,
materi, bahasa, dan evaluasi dalam multimedia pembelajaran interaktif memiliki
dampak positif terhadap hasil belajar siswa. Oleh karena itu, tujuan pembelajaran
dapat dicapai secara maksimal.

Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran
terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan,
diperoleh hasil kualifikasi sangat baik. Penilaian ini dilakukan melalui kuisioner
instrumen yang mencakup delapan indikator penilaian. Seluruh poin indikator
mendapatkan kualifikasi sangat baik menurut hasil penilaian ahli desain.
Keberhasilan ini dapat dijelaskan melalui beberapa poin penting: (1) Rumusan
indikator dalam multimedia pembelajaran telah sesuai dengan indikator
pembelajaran yang diharapkan. (2) Materi pembelajaran yang disajikan dalam
multimedia telah jelas dan terstruktur. (3) Metode, langkah-langkah pembelajaran,
teknik penilaian, dan instrumen penilaian yang digunakan dalam aplikasi
multimedia sesuai dengan tujuan pembelajaran. (4) Pemilihan media yang tepat
mendukung kemudahan dalam pembelajaran.

Hal ini mendapat dukungan dari penelitian oleh (Sholeh, 2021) yang
menekankan pentingnya perencanaan pembelajaran yang baik untuk
memaksimalkan proses pembelajaran dan evaluasi yang membantu memahami
pemahaman siswa dalam belajar. Rancangan pembelajaran melibatkan elemen
seperti media, metode, dan pendekatan pembelajaran (Cintia, 2018).

Dengan dasar dari pandangan tersebut, dapat disimpulkan bahwa desain
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik pembelajaran dan peserta didik
akan meningkatkan efektivitas pembelajaran. Ini akan membantu mempermudah
siswa dalam belajar, sehingga berdampak positif pada hasil belajar siswa dan
mencapai tujuan pembelajaran dengan maksimal.

Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh ahli media pembelajaran
terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan,
diperoleh hasil kualifikasi sangat baik. Penilaian ini dilakukan melalui kuisioner
instrumen penilaian yang terdiri dari dua puluh indikator penilai. Dalam hasil
penilaian tersebut, delapan belas indikator mendapatkan skor dengan kualifikasi
sangat baik, sementara dua indikator mendapatkan skor dengan kualifikasi baik.
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Kualifikasi sangat baik pada setiap indikator dapat dijelaskan melalui beberapa
poin penting: (1) Ketepatan dan keterbacaan teks dalam multimedia, baik dari segi
ukuran, jenis, maupun tata letak teks. (2) Kesesuaian penggunaan gambar dan
keseimbangan warna dalam multimedia dengan materi pembelajaran. (3)
Kesesuaian dan kemenarikan video serta animasi dalam multimedia dengan materi
pembelajaran. (4) Kesesuaian dan kejelasan suara, termasuk backsound, sound
effect, dan penjelasan narator dalam multimedia dengan materi. (5) Kemudahan
penggunaan multimedia sebagai alat pembelajaran. (6) Tingkat interaktivitas
multimedia dalam mendukung pembelajaran.

Sejalan dengan (Danniarti 2018) yang menyatakan bahwa interaktivitas
memainkan peran penting dalam pembelajaran, di mana siswa akan lebih terlibat
dan berpartisipasi aktif ketika memiliki kendali atas proses pembelajaran.
Penelitian lain oleh (Nurhayati, 2023) juga menunjukkan bahwa unsur-unsur
seperti video dan animasi dalam media pembelajaran dapat membantu
memperdalam pemahaman siswa serta meningkatkan kapasitas memori otak.

Dari pandangan di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang
memadukan berbagai unsur, termasuk interaktivitas, dapat membuat proses
pembelajaran lebih menarik dan efektif. Keterlibatan berbagai indera dalam
pembelajaran merangsang minat siswa dan berdampak positif pada hasil belajar,
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.

Pemanfaatan multimedia dalam proses pembelajaran memiliki potensi untuk
menarik perhatian peserta didik, memudahkan pemahaman terhadap materi ajar
(Maulidiyah, 2020). Perspektif ini senada dengan pandangan (Humairah, 2022) yang
menegaskan bahwa multimedia interaktif mendukung pemahaman peserta didik
dengan penyajian yang menarik, mudah dimengerti, serta menghadirkan suasana
pembelajaran yang menyenangkan. Selain itu, (Lestari, 2020) menguatkan bahwa
multimedia pembelajaran berbasis komputer meningkatkan kemampuan ingatan
siswa terhadap materi yang dipelajari. Pendapat serupa diungkapkan oleh
(Abdulah, 2022) yang mengatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif
merubah dinamika pembelajaran, menciptakan variasi melalui integrasi teks, suara,
dan gambar bergerak dalam tampilan multimedia. Keunggulan multimedia dalam
pengajaran, seperti yang diuraikan oleh (Magdalena, 2021), meliputi meningkatkan
motivasi dan perhatian siswa, menghadirkan pembelajaran yang menarik,
memperbaiki pencapaian pembelajaran, serta mengoptimalkan penggunaan waktu
pembelajaran.

Pernyataan di atas diperkuat oleh hasil penelitian yang telah dilakukan oleh
(Irkinovna, 2022; Kotiash, 2022) dengan hasil penelitiannya menegaskan bahwa
penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran sangat efektif. Dengan
memanfaatkan multimedia dalam pembelajaran, suasana belajar dapat menjadi
lebih nyaman dan menarik, yang pada gilirannya akan meningkatkan ketertarikan
siswa terhadap pembelajaran serta memperdalam pemahaman mereka terhadap
materi yang diajarkan. Penelitian lain yang dilakukan oleh  (Putri, 2022)
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mengungkapkan bahwa penggunaan Multimedia Interaktif telah terbukti mampu
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Temuan serupa juga terlihat dalam
hasil penelitian oleh (Syaflin, 2022), di mana penggunaan multimedia interaktif
memiliki potensi besar dalam mengintegrasikan pengetahuan siswa dengan realitas
kehidupan sehari-hari, mendekatkan pembelajaran dengan konteks siswa.

Berdasarkan rangkuman penelitian ini, dapat dinyatakan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif memiliki potensi yang signifikan dan layak digunakan
dalam proses pembelajaran di masa depan. Pendekatan ini mampu menjadikan
pembelajaran lebih menarik dan interaktif, sekaligus berkontribusi dalam
meningkatkan hasil belajar siswa.

Hasil dari penilaian yang diberikan oleh ahli media pembelajaran terhadap
produk multimedia pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan memperoleh
kualifikasi sangat baik. Keberhasilan mencapai kualifikasi sangat baik pada setiap
indikator dapat dijelaskan oleh beberapa poin penting berikut: (1) kemudahan
penggunaan multimedia pembelajaran interaktif; (2) keindahan dan ketertarikan
tampilan multimedia, mencakup aspek teks, warna, gambar, animasi, video, dan
audio; (3) kejelasan penyampaian materi dan penyertaan contoh-contoh yang
memperjelas; serta (4) kemampuan multimedia dalam memotivasi siswa dalam
proses belajar.

Hasil ini sesuai dengan temuan dari penelitian yang dilakukan oleh
(Wulandari, 2022), yang menyatakan bahwa kemudahan dalam mengakses dan
menggunakan media pembelajaran dapat mendorong siswa untuk lebih sering
mengakses materi di luar jam pelajaran. Selain itu, (Damayanti, 2019) juga
mengungkapkan bahwa tampilan menarik pada media pembelajaran dapat
memicu motivasi belajar siswa, sementara penggunaan bahasa komunikatif dapat
memfasilitasi pemahaman materi oleh siswa. Dengan adanya kombinasi
penggunaan media digital dalam proses pembelajaran akan sangat
menguntungkan dalam menjembatani proses penyampaian materi kepada siswa
selain pembelajaran akan menjadi lebih inovatif.

D. Simpulan

Kesimpulan  berdasarkan  penelitian = pengembangan  Multimedia
Pembelajaran Interaktif menggunakan model ADDIE ini, terlihat bahwa langkah-
langkah tahapan pengembangan, yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi, secara keseluruhan berhasil menciptakan produk yang
memiliki kualifikasi yang sangat baik. Multimedia Pembelajaran Interaktif ini
mampu menarik minat siswa dalam proses pembelajaran, membuat pembelajaran
lebih interaktif, dan secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan
perpaduan antara desain yang baik, penggunaan bahasa yang tepat, serta fokus
pada tujuan pembelajaran, Multimedia Pembelajaran Interaktif mampu
menciptakan lingkungan pembelajaran yang efektif dan menghasilkan hasil belajar
yang baik. Dalam hal ini, model ADDIE telah terbukti sebagai pendekatan yang
tepat dalam mengembangkan multimedia pembelajaran yang efektif dan inovatif.

@ (3) (@) | Copyright ©2023, Author/s
This is an open access article under the CC-BY-SA licence




62

E.  Ucapan Terima Kasih
Penulis mengucapkan rasa syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas berkah

dan ma’unahnya penelitian ini telah selesai dikerjakan. Penulis juga mengucapkan

terimakasih yang tulus ikhlas kepada seluruh pihak di Lembaga Sekolah Dasar

Negeri I Towangsan, Klaten, Jawa Tengah atas dukungan dan fasilitas yang telah
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F.  Pernyataan Kontribusi Penulis
Penulis naskah ilmiah ini berkontribusi dalam mengembangkan multimedia

pembelajaran interaktif untuk pelajaran PKn di tingkat sekolah dasar. Melalui

penelitiannya, MM, NA, MN telah menciptakan solusi yang dapat meningkatkan

pengalaman belajar siswa dengan memadukan teknologi multimedia yang menarik

dengan materi PKn. Kontribusi ini memberikan sarana yang lebih menarik dan

efektif dalam pembelajaran, membantu siswa untuk memahami nilai-nilai, konsep,

dan prinsip dalam PKn dengan cara yang lebih interaktif dan menarik.
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