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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji keefektifan multimedia interaktif berbasis Android sebagai 

media pembelajaran pada materi perubahan wujud benda untuk siswa kelas III Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang meliputi analisis 

kebutuhan, perancangan media, pengembangan produk, implementasi pada siswa, dan evaluasi produk. Permasalahan 

penelitian ini adalah (1) Untuk mengetahui kevalidan Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Android pada Mata 

Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Materi Perubahan Wujud Benda (2) Untuk mengetahui keefektifan Pengembangan 

Multimedia Interaktif berbasis Android pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Materi Perubahan Wujud Benda (3) 

Untuk mengetahui kepraktisan Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Android pada Mata Pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam Materi Perubahan Wujud Benda. Media pembelajaran yang dikembangkan memadukan teks, gambar, 

animasi, audio, dan kuis interaktif yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep perubahan wujud 

benda. Uji coba dilakukan pada siswa kelas III di salah satu Sekolah Dasar dengan menggunakan metode pretest-posttest 

untuk mengukur efektivitas media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Android ini efektif 

dalam meningkatkan pemahaman siswa, dengan peningkatan nilai rata-rata hasil belajar sebesar 78-80% dibandingkan 

sebelum penggunaan media. Penilaian dari siswa dan guru menunjukkan bahwa media ini dinilai mudah digunakan, menarik, 

dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran. Oleh karena itu, media ini dapat dijadikan salah satu alternatif inovatif dalam 

pembelajaran IPA di Sekolah Dasar. Penelitian ini merekomendasikan pengembangan lebih lanjut pada materi pembelajaran 

lain untuk memperluas penerapannya. Berdasarkan hasil evaluasi, media ini juga dinilai menarik, mudah digunakan, dan 

relevan dengan kebutuhan siswa. Oleh karena itu, multimedia interaktif ini dapat dijadikan alternatif media pembelajaran 

dalam mendukung pembelajaran IPA di Sekolah Dasar. Penelitian ini merekomendasikan pengembangan lebih lanjut untuk 

materi pembelajaran lainnya agar manfaatnya lebih luas. 

Kata Kunci: Multimedia interaktif, Android, perubahan wujud benda, pembelajaran IPA, Sekolah Dasar 

 

 

PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan dampak signifikan terhadap berbagai bidang, 

termasuk pendidikan. Salah satu perkembangan yang mencolok adalah kemajuan dalam dunia teknologi digital yang 

memungkinkan munculnya berbagai platform media pembelajaran berbasis komputer dan aplikasi mobile. Dalam konteks 

pendidikan, khususnya di Sekolah Dasar (SD), mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) memiliki peran penting dalam 

membentuk dasar pengetahuan siswa tentang dunia sekitar. Salah satu materi yang diajarkan dalam IPA adalah perubahan 

wujud benda, yang mencakup perubahan benda dari padat menjadi cair, cair menjadi gas, dan sebaliknya. 

Namun, banyak sekolah dasar yang masih mengalami kesulitan dalam menyampaikan materi IPA dengan cara yang 

menyenangkan dan mudah dipahami oleh siswa. Pembelajaran yang terlalu teoritis dan monoton, seperti yang sering dilakukan 

dengan menggunakan buku teks dan ceramah, membuat siswa kurang tertarik dan kesulitan dalam memahami konsep-konsep 

ilmiah. Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya, ditemukan bahwa metode pembelajaran yang kurang variatif dapat 

menyebabkan rendahnya minat belajar siswa terhadap mata pelajaran IPA (Hidayati, 2015). 

Untuk mengatasi masalah tersebut, penggunaan teknologi dalam pembelajaran bisa menjadi solusi yang sangat efektif. 

Salah satu bentuk teknologi yang dapat diterapkan adalah multimedia interaktif. Multimedia interaktif merupakan media yang 

menggabungkan teks, gambar, suara, animasi, dan video dalam satu kesatuan yang memungkinkan siswa berinteraksi langsung 

dengan konten yang ada. Dengan adanya elemen interaktif, siswa dapat lebih aktif dalam pembelajaran dan memahami materi 

dengan lebih baik melalui visualisasi dan simulasi. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru SDN Babadan, masih terdapat beberapa permasalahan yang 

terjadi saat proses pembelajaran berlangsung, yaitu: (1) siswa masih menganggap kurang memahami materi perubahan wujud 

benda dikarenakan keterbatasan media seadanya, (2) media pembelajaran yang kurang bervariatif dalam proses pembelajaran 

sehingga pembelajaran pun kurang menarik antusias siswa untuk turut aktif dalam proses pembelajaran. 
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Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi multimedia 

interaktif berbasis Android yang dapat digunakan untuk membantu siswa memahami materi perubahan wujud benda pada mata 

pelajaran IPA di sekolah dasar. Aplikasi ini diharapkan dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan, sehingga meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari IPA. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan siswa 

tidak hanya memahami konsep perubahan wujud benda secara teori, tetapi juga dapat melihat dan merasakan simulasi dari 

perubahan tersebut secara langsung melalui perangkat Android yang mereka gunakan. 

 

METODE 
Tahapan Penelitian 

 
Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (Research and Development) dengan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Tahapan penelitian meliputi: 

1. Analisis (Analysis): Menganalisis kebutuhan siswa dan guru terkait materi perubahan wujud benda. 

2. Desain (Design): Merancang media pembelajaran berbasis Android dengan fitur animasi, simulasi, dan kuis 

interaktif. 

3. Pengembangan (Development): Mengembangkan produk multimedia interaktif berdasarkan desain yang telah 

dibuat. 

4. Implementasi (Implementation): Menguji coba produk pada siswa kelas III SD. 

5. Evaluasi (Evaluation): Mengevaluasi keefektifan media pembelajaran melalui pretest dan posttest. 
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas III SD Negeri Babadan, Kabupaten Nganjuk, dengan jumlah siswa sebanyak 23 

orang. Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

1. Lembar validasi ahli materi dan ahli media. 

2. Angket respon guru dan siswa. 

3. Tes hasil belajar siswa (pretest dan posttest). 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif dianalisis dengan 

menghitung presentase kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran. Data kualitatif diperoleh dari komentar 

dan saran dari ahli materi, ahli media, guru, dan siswa. 

 

Teknik Analisi Data 

Jenis data yang dihasilkan pada penelitian berupa data kuantitatif dan data kualitatif. Sumber dari data kuantitatif berupa 

hasil validasi ahli media dan ahli materi serta respon dari pengguna yakni siswa dan guru. Sedangkan sumber data kualitatif 

dari data kuantitatif yang dikonversi atau diubah sesuai pedoman penilaian yang ditentukan. Analisis kuantitatif yaitu 

digunakan untuk untuk mengolah data dari hasil angket dan hasil lembar tes siswa. Langkah – langkah analisis tersebut 

dijabarkan sebagai berikut ini: 

1. Kevalidan 

Menurut Akbar, (2013) data kevalidan diperoleh dari dua ahli validasi ahli media dan validasi ahli materi. Untuk 

validasi materi memvalidasi materi dan soal yang akan diberikan pada peserta didik. 

Tabel 1. Kriteria Validitas 

Pencapain Nilai Kategori Validitas Keterangan 

25-40% Tidak Valid Tidak Boleh Digunakan 

42-55% Kurang Valid Tidak Boleh Digunkan 

56-70% Cukup Valid Boleh Digunakan Setelah Revisi Besar 

71-85% Valid Boleh Digunakan Setelah Revisi Kecil 

86-100% Sangat Valid Sangat Baik Untuk Digunakan 

Sumber: Akbar, (2015) 
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Menghitung presentase hasil validasi berdasarkan angket validasi yang di peroleh dari validator dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

 
Keterangan: 

V-ah = Validasi Ahli Media 

Tse = Total skor empiric/penilaian dari ahli 

Tsh = Total skor maksimal 
 

2. Kepraktisan 

Data kepraktisan adalah data untuk guru sebagai praktisi, uji coba draf awal produk (kelompok terbatas) dan uji coba 

produk utama (lapangan). Untuk uji coba lapangan diperoleh dari dua pengguna, yaitu guru dan peserta didik. 

Menghitung presentase hasil kepraktisan berdasarkan angket kepraktisan yang diperoleh dari hasil penilaian dan 

praktisi. 
 

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan 

Pencapain Nilai Kategori Kepraktisan Keterangan 

25-40% Tidak Praktis Tidak Boleh Digunakan 

42-55% Kurang Praktis Tidak Boleh Digunkan 

56-70% Cukup Praktis Boleh Digunakan Setelah Revisi Besar 

71-85% Praktis Boleh Digunakan Setelah Revisi Kecil 

86-100% Sangat Praktis Sangat Baik Untuk Digunakan 

Sumber: Akbar, (2015) 

 

Menurut Akbar (2013) dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

Keterangan: 

P = Nilai aspek kepraktisan 

F = Skor perolehan 

N = Skor maksimal 

3. Keefektifan 

Data efektif dapat diukur menggunakan instrumen tes pada hasil tes kerja siswa yang diberikan kepada siswa setelah 

menggunakan media. Jika nilai rata-rata kelas kelas III memperoleh ≥KKM media dianggap efektif, namun jika ≤KKM 

media ini dianggap tidak efektif dan melakukan revisi. Instrumen tes terdiri dari 20 soal pilihan ganda. salah satu soal 

benar memperoleh point 5, jika benar semua maka memperoleh skor maksimal 20, nilai maksimal adalah 100. Adapun 

rumusnya seperti dibawah ini: 

 
Sedangkan konversi perhitumgam ke dalam table digunakan untuk menunjukkan katagori kriteria penilaian efektifitas 

media pembelajaran secara klasikal pada table dibawah ini: 

 

Tabel 3. Kriteria Keefektifan 

Pencapain Nilai Kategori Kepraktisan Keterangan 

25-40% Tidak Efektif Tidak Boleh Digunakan 

42-55% Kurang Efektif Tidak Boleh Digunkan 

56-70% Cukup Efektif Boleh Digunakan Setelah Revisi Besar 

71-85% Efektif Boleh Digunakan Setelah Revisi Kecil 

86-100% Sangat Efektif Sangat Baik Untuk Digunakan 

Sumber: Akbar, (2015) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN. 

A. Hasil Uji Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sangat valid dengan presentase 

sebesar 86%. Sedangkan hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa media pembelajaran sangat valid dengan 

presentase sebesar 87%. Dengan demikian, media pembelajaran ini layak digunakan dalam pembelajaran. 
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B. Hasil Uji Kepraktisan 

Hasil uji kepraktisan dari angket respon guru menunjukkan bahwa media pembelajaran sangat praktis dengan presentase 

sebesar 92%. Sedangkan hasil uji kepraktisan dari angket respon siswa menunjukkan bahwa media pembelajaran sangat 

praktis dengan presentase sebesar 96%. 

 

C. Hasil Uji Keefektifan 

Hasil uji keefektifan menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar siswa meningkat sebesar 78-80% setelah 

menggunakan media pembelajaran ini. Dengan demikian, media pembelajaran ini efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi perubahan wujud benda. 

 

D. Pembahasan 

Penggunaan multimedia interaktif berbasis Android dalam pembelajaran IPA, khususnya pada materi perubahan wujud 

benda, memiliki berbagai implikasi positif. Media ini memungkinkan siswa untuk terlibat langsung dalam pembelajaran 

melalui animasi, simulasi, dan kuis interaktif. Selain itu, media ini juga membantu guru dalam menyampaikan materi 

dengan cara yang lebih menarik dan interaktif.  

 

KESIMPULAN 
Berdasarkan analisis hasil penelitian yang telah dilakukan di SD Negeri Babadan pada media Pengembangan Multimedia 

Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Materi Perubahan Wujud Benda Pada Sekolah Dasar dapat 

disimpulkan sebagai berikut. Kevalidan multimedia interaktif mendapatkan hasil presentase sebesar 87% dan hasil validasi 

materi mendapatkan hasil presentase sebesar 86%, selanjutnya dihitung rata-rata kevatiatan bahan ajar dan media 

menghasilkan skor kevalidan sebesar 92%, sehingga dapat dinyatakan Multimedia Interaktif Berbasis Android sangat valid. 

Kemudian uji kepraktisan dari angket respon guru mendapatkan presentase 92%, sehingga media dapat dikategorikan sangat 

praktis untuk digunakan. Sedangkan dari uji skala luas diperoleh ketuntasan belajar klasikal dengan skor 78.5% dengan kriteria 

sangat efektif. 

Dengan demikian Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Materi 

Perubahan Wujud Benda Pada Sekolah Dasar dan terbukti dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas III SD Negeri 

Babadan. 
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