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This study aims to produce a product in the form of interactive multimedia in science
lessons that is appropriate to be used as a learning resource by fifth grade students at
SD Negeri 5 Tilamuta Kabupaten Boalemo. This type of research is research and
development (Research and Development) which was adapted and modified from Borg
and Gall. The subjects in this study were 25 fifth grade students at SD Negeri 5
Tilamuta Kabupaten Boalemo. The instruments used in this research were interview
guides, questionnaires, and observations. Instrument validation was carried out
through expert judgment. Data analysis was carried out quantitatively and
qualitatively. This research produces interactive multimedia in natural sciences subject
matter of adaptation of living things to the environment which can motivate students
in learning. While the feasibility of interactive multimedia is proven by the results of an
assessment conducted by media experts with a score of 4.69 (very good category) and
material experts with a score of 4.23 (very good category). An interactive multimedia
product that was tested on fifth grade students at SD Negeri 5 Tilamuta Kabupaten
Boalemo. The results obtained in the initial field trials were 4.46 (very good category),
field trials were 4.21 (very good categories), and field trials were 4.23 (very good
categories). Based on the results of the field implementation test which showed that
the product was included in the very good category, so that overall the developed
Science Interactive Multimedia for Grade V SD was said to be feasible to use as a
learning resource. By using interactive multimedia science learning outcomes obtained
will be better than using learning resources from books and teacher explanations.
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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa multimedia interaktif
dalam pelajaran IPA yang layak digunakan sebagai salah satu sumber belajar oleh
siswa kelas V di SD Negeri 5 Tilamuta Kabupaten Boalemo. Jenis penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan (Research and Development) yang diadaptasi dan
dimodifikasi dari Borg and Gall. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SD
Negeri 5 Tilamuta Kabupaten Boalemo yang berjumlah 25 orang. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini berupa pedoman wawancara, angket, dan observasi.
Validasi instrumen dilakukan melalui expert judgment. Analisis data dilakukan secara
kuantitatif dan kualitatif. Penelitian ini menghasilkan multimedia interaktif pada mata
pelajaran IPA materi penyesuaian makhluk hidup terhadap lingkungan yang dapat
memotivasi siswa dalam belajar. Sedangkan kelayakan multimedia interaktif ini
dibuktikan dengan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media dengan skor 4,69
(kategori sangat baik) dan ahli materi dengan skor 4,23 (kategori sangat baik). Produk
multimedia interaktif yang diujicobakan kepada siswa kelas V SD Negeri 5 Tilamuta
Kabupaten Boalemo. Hasil yang diperoleh pada uji coba lapangan awal sebesar 4,46
(kategori sangat baik), uji coba lapangan sebesar 4,21 (kategori sangat baik), dan uji
pelaksanaan lapangan 4,23 (kategori sangat baik). Berdasarkan hasil uji pelaksanaan
lapangan yang menunjukan bahwa produk termasuk dalam kategori sangat baik,
sehingga secara keseluruhan multimedia interaktif IPA untuk kelas V SD yang
dikembangkan dikatakan layak untuk digunakan sebagai salah satu sumber belajar.
Dengan menggunakan multimedia interaktif IPA hasil belajar yang diperoleh akan
lebih baik dibandingkan dengan menggunakan sumber belajar dari buku dan
penjelasan guru.

I. PENDAHULUAN

multimedia
pembelajaran merupakan sesuatu yang penting
dalam dunia pendidikan, karena dengan meng-

Pemanfaatan

gunakan multimedia tersebut siswa diharapkan
dapat memahami materi yang diberikan oleh
seorang guru. Upaya untuk meningkatkan proses
dan hasil pembelajaran menjadi tanggung jawab

dalam proses
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guru sebagai fasilitator dalam kegiatan pem-
belajaran. Dengan demikian, proses pembelaja-
ran ditentukan sampai guru dapat menggunakan
media dengan baik. Pemanfaatan media sangat
ditentukan oleh tujuan dan hasil pembelajaran
serta kemampuan guru mengelola proses
pembelajaran. Dunia teknologi informasi dan
komunikasi saat ini telah menyediakan berbagai
macam fasilitas dalam penyampaian materi
seperti multimedia interaktif dalam bentuk CD
pembelajaran. Oleh sebab itu, guru sebaiknya
memanfaatkan multimedia dalam kegiatan pem-
belajaran. Sehingga guru saat mengajar akan
sangat terbantu dan minat belajar siswa akan
lebih besar dalam proses pembejalaran. Buku
paket yang masih menjadi media pembelajaran
utama dan ceramah yang masih menjadi metode
yang paling sering digunakan dalam menyampai-
kan materi cenderung kurang melibatkan
keaktifan siswa secara optimal. Berdasarkan
pengamatan dan wawancara yang dilakukan
peneliti pada waktu observasi di SD Negeri 5
Tilamuta Kabupaten Boalemo terindentifikasi
bahwa beberapa siswa dalam kegiatan pem-
belajaran masih menghadapi masalah, seperti
beberapa siswa kurang fokus dalam proses
belajar dan penggunaan contoh yang kurang jelas
dalam menyajikan materi. Guru juga menyatakan
bahwa siswa seringkali kurang memperhatikan
dalam proses pembelajaran yang diperkirakan
karena penyampaian materi yang tidak variatif
dan membosankan. Hal ini mengakibatkan me-
nurunnya prestasi belajar siswa kelas V.

Guru mengungkapkan bahwa siswa meng-
alami penurunan prestasi terutama pada mata
pelajaran [PA, walaupun ada beberapa mata
pelajaran yang juga menurun prestasinya seperti,
Matematika, PKN, dan Bahasa Indonesia. Oleh
karena itu peneliti akan memilih mata pelajaran
IPA sebagai topik dalam penelitian ini. Guru
sebenarnya membutuhkan media pendukung
selain buku yang selama ini digunakan sebagai
sumber belajar, namun belum ada guru atau
tenaga bantu yang belum sanggup untuk me-
ngembangkan media pembelajaran. Keberadaan
media pendukung seperti LCD dan komputer
sudah tersedia. Namun, guru masih belum
memanfaatkannya secara optimal dalam pem-
belajaran. Penggunaan media pembelajaran
berbasis komputer belum pernah dilakukan
dengan alasan guru yang belum terampil
mengembangkan materi pelajaran dengan cara
menggunakan media berbasis computer dan
kemampuan siswa yang masih terbatas dengan
menggunakan komputer akan membuat kegiatan

pembelajaran akan berjalan lambat. Dari ber-
bagai macam permasalahan di atas, maka dalam
penelitian ini peneliti akan mengembangkan
media pembelajaran berupa multimedia inter-
aktif yang layak dan dapat memotivasi siswa
dalam belajar mata pelajaran IPA. Banyaknya
materi IPA, peneliti memilih mengembangkan
mata pelajaran IPA “Penyesuaian Makhluk Hidup
Terhadap Lingkungan” karena guru masih
merasa kesulitan memberikan contoh yang jelas
dan menarik karena keterbatasan media pem-
belajaran. Berdasarkan hasil wawancara dan
pengisian angket yang dilakukan peneliti
terhadap 25 orang siswa kelas V, mayoritas siswa
senang belajar IPA, hanya 6 siswa saja yang
mengaku biasa saja belajar IPA. Terdapat 7 orang
siswa mengatakan memiliki nilai tidak bagus, 10
siswa mengatakan biasa saja, dan 8 siswa
mengatakan mendapat nilai bagus untuk mata
pelajaran IPA. Terdapat 17 siswa yang kurang
mengerti tentang materi tersebut sehingga
peneliti mengembangkan multimedia materi
Penyesuaian Makhluk Hidup Terhadap Ling-
kungan. Berdasarkan uraian di atas dan melihat
realitas yang ada di lapangan serta beberapa
permasalahan yang muncul, maka peneliti perlu
mengembangkan multimedia interaktif dalam
mata pelajaran IPA “Penyesuaian Makhluk Hidup
Terhadap Lingkungan” yang layak dan dapat
memotivasi siswa kelas V dalam belajar. Peneliti
mengembangkan multimedia interaktif karena
penggunaan multimedia interaktif belum pernah
digunakan sebelumnya. Tujuan penelitian adalah
menghasilkan produk berupa multimedia inter-
aktif untuk mata pelajaran IPA yang layak
digunakan sebagai salah satu sumber belajar oleh
siswa kelas V di SD Negeri 5 Tilamuta Kabupaten
Boalemo.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
“Penelitian Pengembangan” (Research and Deve-
lopment) yang dikembangkan oleh Borg dan Gall.
Menurut Nana Syaodih (2006: 164), yang
dimaksud dengan metode penelitian dan
pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya
Research and Development adalah suatu proses
atau langkahlangkah untuk mengembangkan
suatu produk baru atau menyempurnakan
produk yang telah ada, yang dapat dipertang-
gungjawabkan. Metode ini merupakan bentuk
usaha untuk mengembangkan kualitas dan
keefektifan suatu produk dalam pembelajaran
serta dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan
motivasi peserta didik untuk belajar. Dalam
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penelitian dan pengembangan ini dihasilkan
produk multimedia interaktif yang dikembang-
kan untuk pengenalan cara-cara adaptasi
makhluk hidup terhadap lingkungan dalam mata
pelajaran [lmu Pengetahuan Alam di kelas V SD.

Penelitian dan Pengumpulan Data (Research and Information collecting)

melakukan observasi ke lapangan dengan melakukan wawancara kepada guru

1

Perencanaan

dan siswa

Setelah mendapatkan data dari hasil observasi, peneliti melakukan perencanaan

serta menganalisa media yang akan dibuat

L

Pengembangan Produk Awal

Setelah mendapatkan informasi  hasil observasi, peneliti  memproduksi
multimedia interakuf . Setelsh pembuatan selesa, kemudian dilakokan validas:
oleh ahli media dan ahli materi. Peneliti selanjutnya melakukan revisi media

berdasarkan saran dan masukan dani ahli media dan ahli maten

L 2

Melukukan uji lapangan awal

Media kemudian diuji cobakan kepada peserta didik kelas V SD dengan jumlah
peserta didik empat siswa yang dipilih dan dus putra dan dua putri. Pada akhir

pembelajaran siswa diberikan angket untuk bahan revisi multimedia interaktif

1

Merevisi produk
Berdasarkan hasil uji coba lspangan awal data yang ads digunakun sebagai
acuan dalam revisi kemodian difakukan perbaikan

UJi coba lapangan
Pads uji coba lapangan, dilakukan dengan melibatkan delapan subjek yang
diambil secara acak lima putra dan lima putn di SD Negen Caturtunggal 6

kelas V dan mengumpulkan data hasil uji cobe melahn angket sebagai bahan

R

Revisi Produk
Kegiatan perbaikan produk yang kedua dikerjakan berdasarkan hasil uji coba

kelompok kectl sebelumnys, melalui uji coba kecil dibarapkan mampu

memberikan masukan untuk meningkatkan kualitas produk dan mengetahu

ketercapaian tyuan yang telah ditentukan

3

Uji Pelaksanaan lapangan

Pada 1ahap 11 uji coba produk akan dilakukan pada seluruh subjek kelas V
SD Caturtunggal 6 dengan jumlah 25 siswa. Sama seperti ujicoba awal dan
kelompok  kecil, siswa dibagikan angket untuk mendapatkan data yang

digunakan sehagai bahan reviasi multimedia mteraktif.

3

Revisi produk akhir

Data dan hasil wi lapangan dijadikan acuan untuk kegiatan perbaikan untuk

peningkatan performa multimedia interakuf’

Gambar 1. Prosedur Penelitian Pengembangan

Produk multimedia interaktif yang telah
dihasilkan sebelum dimanfaatkan oleh user
dilapangan terlebih dahulu dilakukan evaluasi
dengan cara diuji cobakan. Dimaksudkan untuk
dikoreksi dan memperoleh masukan-masukan
tentang kualitas media pembelajaranyang di-
kembangkan. Agar tujuan yang diinginkan
tercapai baik dari aspek pembelajaran, materi
maupun media. Uji validasi produk dilakukan
untuk menghasilkan produk yang berkualitas,
tepat guna dan siap diujicobakan. Supaya
didapatkan hasil yang baik dan menarik bagi
minat belajar siswa, maka validasi yang dilaku-
kan menggunakan angket. Angket ditujukan
kepada ahli media dan ahli materi yang diminta
untuk mengisi butir-butir soal yang telah disiap-
kan. Setelah dilakukan validasi oleh ahli terhadap
produk yang dikembangkan langkah selanjutnya
adalah wuji coba produk. Tujuan daripada
dilakukannya uji coba produk adalah untuk
mengetahui penilaian langsung dari pengguna
mengenai kualitas produk yang sedang di-
kembangkan. Penelitian ini menggunakan teknik
analisis data untuk mengolah datanya adalah
dengan analisis data kuantitatif dan analisis data
kualitatif. Data kuantitatif yang diperoleh melalui
angket penilaian dikonversi ke data kualitatif
dengan skala 5 untuk mengetahui kualitas
produk.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil pengembangan yang disusun ialah
multimedia interaktif dengan sub bahasan
Penyesuaian Makhluk Hidup Terhadap Ling-
kungan. Produk program berisi materi berupa
teks, seni grafik, bunyi, animasi, dan video
kemudian juga disediakan soal latihan untuk
anak didik agar guru bisa mengetahui sejauh
mana anak didiknya memahami materi.
Program ini dibuat dengan desain yang
sederhana namun menarik supaya anak didik
bias focus pada sub bahasan yang ditampilkan
dalam format Exe. Pemilihan warna dan Font
yang diterapkan pada aplikasi dimaksudkan
supaya keterbacaan isi dari sudut kontras,
warna maupun keterbatasan jenis tulisan
meningkat.
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Gambar 2. Tampilan sambutaan multimedia
interaktif

Gambar 2 merupakan salah satu tampilan
untuk menyambut pengguna media. Tampilan
menu media memiliki jumlah sebanyak 7
tombol seperti petunjuk, standar kompetensi
dan kompetensi dasar (SK & KD), materi,
video dan kuis (soal latihan), tombol kembali
ke halaman awal (home) hingga tombol tutup
(close), pada Setiap tombol berfungsi untuk
mengakses halaman yang ingin dikunjungi
oleh penggunanya.

Gambar 3. Tampilan media berupa materi

Gambar 3 merupakan tampilan menu
media berupa materi. Salah satu sub bahasan
materi sub hewan dikategorikan menjadi 4,
yaitu bentuk mulut serangga, bentuk paruh
burung, bentuk kaki burung, dan cara me-
lindung diri diharapkan inovasi ini dapat
membantu anak didik dalam memahami sub
bahasan.

Tabel 1. Tanggapan Ahli Media

Aspek Jumlah Sangat Baik Rata-
Butir  Baik rata
Fungsi dan Manfaat 3 2 1 3,6
Aspek Visual 4 3 1 3,7
Aspek Audio 1 1 0 4
Aspek Tipografi 3 3 0 4
Aspek Bahasa 3 3 0 4
Aspek Pemrograman 1 1 0 4
Media

Tabel 1 adalah data kuantitatif yang
didapat-kan dari ahli media bertujuan guna
melihat kelayakan multimedia interaktif
terkait aspek fungsi dan manfaat, aspek visual,

aspek audio, aspek tipografi, aspek Bahasa
dan aspek pem-programan media. Hasil
tanggapan ahli media pada aspek fungsi dan
manfaat memperoleh rata-rata 3,6. Pada
aspek visual memperoleh rata-rata 3,7. Pada
aspek audio memperoleh rata-rata 4. Pada
aspek tipografi memperoleh rata-rata 4. Pada
aspek Bahasa memperoleh rata-rata 4 dan
pada aspek pemrograman media memperoleh
rata-rata 4. Berdasarkan rata-rata tersebut
dapat diketahui bahwa multimedia interaktif
layak digunakan dalam pembelajaran.

Tabel 2. Tanggaapan Ahli Materi

Aspek Jumlah Sangat Baik Rata-
Butir Baik rata
Aspek Tujuan 3 0 3 3
Pembelajaran
Aspek Penyajian 8 1 7 3,1
Materi
Soal Evaluasi 4 2 2 3,5

Tabel 2 adalah data kuantitatif yang
didapatkan dari ahli materi bertujuan guna
melihat kelayakan multimedia interaktif
terkait aspek tujuan pembelajaran. Hasil
tanggapan ahli materi pada aspek tujuan
pembelajaran memperoleh rata-rata 3. Pada
aspek penyajian materi memperoleh rata-rata
3,1. Pada aspek evaluasi memperoleh rata-
rata 3,5. Berdasarkan rata-rata tersebut dapat
diketahui bahwa multimedia interaktif layak
digunakan dalam pembelajaran.

Tabel 3. Tanggapan Anak Didik (individual
test)
Aspek Jumlah Sangat Baik Rata-rata
Butir Baik
Penggunaan 8 7 1 3,8
Materi 2 2 0 4

Tabel 3 adalah data kuantitatif yang di-
dapatkan dari ahli materi bertujuan guna me-
lihat kelayakan multimedia interaktif terkait
aspek penggunaan. Hasil tanggapan anak didik
pada aspek penggunaan memperoleh rata-
rata 3,8. Pada aspek materi memperoleh rata-
rata 4. Berdasarkan rata-rata tersebut dapat
diketahui bahwa multimedia interaktif layak
digunakan dalam pembelajaran.

. Pembahasan

Berdasarkan tanggapan para ahli produk
program secara keseluruhan baik mulai dari
tampilan desain interface sampai pada konten
yang digunakan sesuai sub bahasan. Hasil
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tanggapan ahli media diperoleh 13 pernyataan
mendapat nilai 4 dan 2 pernyataan mendapat
nilai 3. Dari nilai yang didapatkan multimedia
interaktif bernilai positif dan layak dimanfaat-
kan. Ahli media menambahkan catatan supaya
dilengkapi daftar sumber/Referensi, serta
Pengantar yang didalamnya diantaranya
berisi positioning media ini (sebagai media
utama, ataukah suplemen, ataukah dalam
rangka desain pembelajaran tertentu).
Sedangkan tanggapan ahli materi memperoleh
3 pernyataan mendapat nilai 4, lalu 12
pertanyaan mendapat nilai 3 sehingga multi-
media interaktif mendapat respon positif dan
layak dimanfaatkan. Ahli materi memberi
saran perlu ditingkatkan lagi medianya agar
lebih menarik perhatian anak didik. Ber-
landaskan tanggapan yang didapatkan dari
para ahli multimedia interaktif layak diguna-
kan didalam pembelajaran. Hasil uji coba
produk multimedia interaktif mendapatkan
tanggapan dari 1 orang anak didik dikarena-
kan adanya pandemic sehingga jumlah anak
didik dibatasi minimal 1 anak didik. Angket
secara keseluruhan memperoleh rata - rata
dengan nilai 3 dan 4. Hasil itu menunjukkan
bahwa anak didik sangat berminat dan
antusias untuk belajar kemudian anak didik
menyampaikan bahwa sub bahasan hubungan
makan dan dimakan antar makhluk hidup
mudah dipahami dan soal latihannya bisa
dikerjakan dengan baik.

Mengembangkan multimedia interaktif
menjadi andil dalam memperbaiki masalah
pembelajaran sehingga pemanfaatannya dapat
meningkatkan pembelajaran (Babiker, 2015).
Perubahan pada peran pendidikan era ini
didukung oleh teknologi multimedia dan
membuka semua wawasan baru terkait pem-
belajaran dan kemajuan evolusi pada konsep
pengembangan konten inovatif yang dapat
disampaikan kepada anak didik (Almara’beh,
dkk., 2015). Multimedia interaktif berperan
penting dalam pembelajaran melalui bantuan
teknologi yang berkembang pesat maka media
juga mengikuti perkembangannya (Saifudin,
2020). Cara belajar lewat multimedia inter-
aktif telah berhasil membuktikan secara nyata
berhasil menunjang guru mata pelajaran di
dalam memberikan sub bahasan pembelaja-
ran untuk anak didik. Peningkatan pada hasil
proses belajar peserta didik diharapkan anak
didik merasa senang dan terdorong untuk bisa
memahami sub bahasan hubungan makan dan
dimakan antar makhluk hidup, hal ini

dikarenakan sub bahasan yang diberikan
secara menarik dan interaktif lewat perangkat
lunak di dalam aplikasi komputer yang telah
disusun untuk kegiatan pembelajaran.
Menurut Wardani (2019) Salah satu alternatif
agar bisa meningkatkan kualitas pembelajaran
anak didik di kelas yaitu dengan penggunaan
bantuan multimedia.

Hasil penelitian sudah memberikan bukti
bahwa multimedia interaktif dalam kegiatan
belajar mampu memberikan peningkatan
yang berdampak baik terhadap minat peserta
didik serta proses hasil belajar menurut ahli
materi, ahli media, sekaligus guru mata
pelajaran ilmu pengetahuan alam. Multimedia
interaktif memungkinkan peserta didik dapat
mengulangi sub bahasan hubungan makan
dan dimakan antar makhluk hidup pada saat
pembelajaran dan hal ini dapat memberikan
dampak yang positif. Menurut Rokhayani
(2019) di dalam pembelajaran menggunakan
multimedia interaktif, peserta didik dimung-
kinkan untuk bisa melakukan pengulangan
sub bahasan yang telah dijelaskan. Peran
media di dalam pembelajaran bisa dikatakan
penting karena lantaran menunjang guru di
dalam memberikan pembelajaran di kelas dan
membantu kesuksesan dalam pembelajaran.
Musfiqon dalam (Yunita, 2019) menyampai-
kan bahwa media adalah bagian dari integral
di dalam aktivitas belajar mengajar dan tidak
hanya menjadikan alat bantu dalam mengajar.
Hal itu didukung dengan pernyataan bahwa
pada kemampuan guru dalam menerapkan
dan merancang pembelajaran mempengaruhi
media yang menjadi integral di dalam
pembelajaran (Surahman, 2019). Selain itu
perlu adanya modifikasi media pembelajaran
yang lebih menarik seperti menggunakan
pendekatan hypercontent (Surahman, 2021),
dan atau dalam bentuk media pembelajaran
yang adaptif dengan karakteristik pengguna
(Surahman, dkk 2017, 2018, 2020).

Hasil penelitian Sa’baniyah (2017) mem-
buktikan bahwa terjadinya peningkatan pada
hasil belajar oleh anak didik dikarenakan
adanya pemanfaatan media pembelajaran ber-
basis multimedia interaktif. Kejadian tersebut
dikarenakan multimedia interaktif memuat
gambar, tulisan, animasi, video dan suara.
Apabila digunakan untuk membungkus se-
buah sub bahasan pembelajaran, hasilnya
yaitu sub bahasan tersebut terlihat lebih nyata
dan menarik sehingga memberikan kemuda-
han anak didik dalam memahami sub bahasan.
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Sary (2018) mengatakan bahwa multimedia
interaktif merupakan sebuah media pembe-
lajaran yang terdiri dari beberapa gabungan-
gabungan dari gambar, tulisan, animasi, video
dan suara yang bisa dioperasikan sendiri oleh
pengguna media tersebut. Maka dari itu pada
penggunaan multimedia interaktif sanggup
menciptakan interaksi dua arah ialah antara
media dengan pemakai sehingga pengguna
media tidak mudah jenuh. Hal ini juga di-
katakan Rifani (2014) menyatakan bahwa
pada pemanfaatan multimedia interaktif
sangat berdampak kepada hasil belajar anak
didik sekaligus mampu memberikan motivasi
anak didik sehingga tidak merasa jenuh,
dikarenakan sub bahasan yang disajikan
dengan gambar, tulisan, animasi, video dan
suara dalam kegiatan belajar dapat membuat
peserta didik lebih terdorong untuk belajar.
Kegiatan belajar dapat memperoleh hasil lebih
baik jika menggunakan multimedia (Aloraini,
2012). Dengan tampilan yang lebih menarik,
penggunaan lebih mudah dan dapat diguna-
kan secara mandiri maka multimedia secara
tidak langsung dapat menambah minat belajar
anak didik (Munadi, 2012).

Pembelajaran melalui multimedia interaktif
telah terbukti lebih unggul ketimbang media
konvensional saja (Rachmadtullah, dkk,
2019). Multimedia dapat menciptakan pem-
belajaran yang lebih mudah dan fleksibel
(Malik & Agarwal, 2012). Multimedia inter-
aktif dikembangkan sebagai alternatif untuk
bisa memfasilitasi cara belajar dan mengatasi
suatu perbedaan pada proses Kkecepatan
belajar tiap anak didik (Akbar, 2016). Hadir-
nya multimedia ini dapat mengakomodir
modalitas pada perbedaan cara belajar
peserta didik, membuat belajar menjadi lebih
menyenangkan dan tidak monoton saja
(Kuncahyono, 2018). Anak usia SD masih
cenderung lebih suka sesuatu yang menye-
nangkan, maka dengan adanya multimedia
interaktif kegiatan anak didik akan lebih
menyenangkan sehingga anak didik men-
dapatkan kenyamanan di dalam kegiatan
belajar (Susilo, 2017). Sub bahasan materi
hubungan makan dan dimakan antar makhluk
hidup sendiri tergolong dalam lingkungan
[Imu Pengetahuan Alam. Anak didik terkadang
menghadapi kesulitan ketika menjumpai
materi abstrak semacam ilmu pengetahuan
alam karena setiap mata pelajaran berbeda -
beda, maka untuk mata pelajaran ilmu
pengetahuan alam dibutuhkan penyajian

IV.

materi yang menarik dan dapat dipahami
secara mudah, karena masih banyak sumber
belajar yang digunakan guru hanya berupa
gambar jadi masih sulit untuk bisa dipahami
anak didik (Saputri, dkk., 2018). Materi
pelajaran ilmu pengetahuan alam memuat
materi tentang fenomena dan pengetahuan
alam sehingga pembelajaran ilmu pengeta-
huan alam penting untuk bisa dimengerti anak
didik (Hana, 2016). Penyajian pada materi
harus sesuai dengan tujuan dalam kurikulum.
Jadi tidak dianjurkan menyediakan bahan
belajar diluar tujuannya (Martin, dkk., 2013).
Karena hal yang mempengaruhi kegiatan
pembelajaran dapat membuat belajar tidak
bisa fokus pada pencapaian tujuan yang
ditentukan. Kelengkapan pada bagian pem-
belajaran dapat mewujudkan hal penting
dalam memberikan pencapaian tujuan belajar
untuk anak didik. Anak didik memerlukan
sumber belajar yang bisa anak didik pakai
untuk bisa mempelajari materi tanpa bantuan
guru (Prayogo, 2015).

SIMPULAN DAN SARAN

. Simpulan

Pembelajaran menggunakan multimedia
interaktif ini sangatlah bermanfaat bagi guru
ataupun anak didik, karena peran media
pembelajaran adalah membantu guru dalam
menjelaskan materi yang akan disampaikan
sesuai dengan materi yang dijelaskan dengan
bantuan multimedia interaktif. Anak didik
akan mendapatkan kemudahan belajar mulai
dari teks, seni grafik, bunyi, animasi, dan
video. Berdasarkan uji coba mulai dari ahli
media, ahli materi, dan anak didik dapat
disimpulkan bahwa multimedia interaktif ini
layak digunakan dalam pembelajaran. Ber-
dasarkan saran dan komentar dari ahli media
dan ahli materi, diantaranya yaitu ahli materi
mengatakan perlu ditingkatkan lagi medianya
agar lebih menarik perhatian anak didik. Ahli
media mengatakan akan lebih optimal jika
dilengkapi daftar sumber atau referensi, serta
pengantar yang didalamnya diantaranya berisi
Positioning media ini sebagai media utama,
ataukah suplemen, ataukah dalam rangka
desain pembelajaran tertentu. Anak didik
mengatakan sudah bagus, suka dengan
medianya, bisa mempermudah agar tidak
bosan.

. Saran

Pembahasan terkait penelitian ini masih
sangat terbatas dan membutuhkan banyak
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masukan, saran untuk penulis selanjutnya
adalah mengkaji lebih dalam dan secara
komprehensif tentang Pengembangan Multi-
media Interaktif IPA untuk Kelas V di SD
Negeri 5 Tilamuta Kabupaten Boalemo r.
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