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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan, efektivitas, dan persepsi siswa serta guru
terhadap media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam (IPA) di sekolah. Metode penelitian yang digunakan adalah campuran (mixed methods) dengan
desain sekuensial eksploratori, yang melibatkan 62 siswa kelas VII di SMP Negeri 1 Jongkat. Data
dikumpulkan melalui angket validasi ahli, angket kelayakan media (untuk siswa dan guru), tes hasil
belajar (pre-test dan post-test), angket motivasi, serta wawancara dengan siswa dan guru. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa: (1) Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dinyatakan
sangat layak digunakan berdasarkan validasi ahli dengan persentase 87% dan penilaian positif dari
siswa dan guru. (2) Media ini efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa, terbukti dari
peningkatan rata-rata skor post-test 89 yang signifikan dibandingkan pre-test 62. Selain itu, media ini
juga berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa hingga pada kategori tinggi. (3) Siswa dan guru
memiliki persepsi yang sangat positif terhadap media, menyatakan bahwa media membuat
pembelajaran IPA lebih menarik, mudah dipahami, dan meningkatkan keterlibatan siswa. Simpulan
dari penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis multimedia interaktif sangat layak dan efektif
untuk digunakan, serta diterima dengan baik oleh siswa dan guru, sehingga berpotensi besar untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di sekolah.

Kata kunci: Evaluasi, Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, IPA, Hasil Belajar, Motivasi
Belajar.

Abstract
This study aims to evaluate the feasibility, effectiveness, and perceptions of students and teachers
regarding interactive multimedia-based learning media for Science subjects in schools. The research
method used was a mixed-methods approach with an explanatory sequential design, involving 62
seventh-grade students at SMP Negeri 1 Jongkat. Data were collected through expert validation
questionnaires, media feasibility questionnaires (for students and teachers), learning outcome tests
(pre-test and post-test), motivation questionnaires, and interviews with students and teachers. The
results showed that: (1) The interactive multimedia-based learning media was declared highly feasible
for use based on expert validation with an 87% percentage and positive assessments from students and
teachers. (2) This media was effective in improving students' cognitive learning outcomes, proven by a
significant increase in the average post-test score of 89 compared to the pre-test score of 62.
Additionally, this media also successfully increased student learning motivation to a high category. (3)
Students and teachers had very positive perceptions of the media, stating that the media made Science
learning more engaging, easy to understand, and increased student involvement. The conclusion of this
study is that interactive multimedia-based learning media is highly feasible and effective for use, and
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well-received by students and teachers, thereby having great potential to improve the quality of Science
education in schools.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah fondasi utama dalam pembentukan sumber daya manusia yang berkualitas.
Di era modern ini, kemajuan dalam teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah mempengaruhi
berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Integrasi teknologi dalam pembelajaran
diharapkan dapat meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa, khususnya dalam bidang Ilmu
Pengetahuan Alam (IPA) yang sering dianggap kompleks dan abstrak oleh banyak siswa
(Januarisman & Ghufron, 2016; Sumantri & Putri, 2022). Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran yang menarik dan interaktif menjadi sangat penting.

Secara tradisional, pembelajaran IPA seringkali didominasi oleh metode ceramah dan
penggunaan buku teks sebagai satu-satunya sumber belajar. Pendekatan ini tidak selalu efektif karena
dapat mengurangi minat dan motivasi siswa serta menyajikan konsep-konsep IPA secara dua dimensi
yang membatasi pemahaman mereka (Awe & Benge, 2017; Meilina & Afriyah, 2024). Hasilnya,
siswa sering kesulitan dalam menghubungkan konsep yang dipelajari dengan fenomena sehari-hari,
yang dapat berdampak negatif pada pengembangan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan
masalah mereka (Pribadi et al., 2022). Dengan demikian, evaluasi terhadap metode dan media
pembelajaran yang diterapkan sangat diperlukan untuk memperbaiki hasil belajar secara umum
(Fasna et al., 2024).

Dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
telah banyak diterapkan di berbagai jenjang pendidikan. Media ini mengintegrasikan berbagai elemen
seperti teks, gambar, suara, animasi, dan video, sehingga siswa dapat terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran (Puspitorini et al., 2022; Djamen et al., 2022). Keunggulan dari multimedia interaktif
termasuk kemampuannya untuk menyajikan materi dalam bentuk yang lebih menarik,
memvisualisasikan konsep abstrak, memberikan umpan balik langsung, serta mengakomodasi
berbagai gaya belajar (Novianti et al., 2022). Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media
interaktif ini dapat meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep, dan hasil belajar siswa (Faroh
et al., 2020).

Meskipun terdapat banyak potensi, implementasi media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif di sekolah tidak selalu mudah. Berbagai faktor, termasuk desain dan kualitas konten,
kesesuaian dengan kurikulum, ketersediaan infrastruktur, dan kemampuan guru dalam mengelola
pembelajaran menggunakan media tersebut, perlu diperhatikan (Sukiastini et al., 2024; Dangkua et
al., 2023). Ketidakberhasilan dalam mencapai kemajuan yang diinginkan sering kali disebabkan oleh
kurangnya pelatihan bagi guru dan akses teknologi yang tidak merata (Srirahmawati et al., 2024).
Oleh karena itu, evaluasi yang komprehensif terhadap media pembelajaran ini juga sangat penting
untuk mengetahui efektivitas dan dampak positifnya terhadap pembelajaran IPA (Anggreni et al.,
2021).
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Maka dari itu, penelitian yang mendalam perlu dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas,
kelayakan, dan dampak penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mata
pelajaran IPA. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran jelas mengenai
kekuatan dan kelemahan media tersebut, serta memberikan rekomendasi bagi pengembangan dan
implementasi media pembelajaran yang lebih baik di masa mendatang (Sitompul et al., 2024; Nirmala
et al., 2023). Dengan pendekatan yang sistematis dan terencana, diharapkan inovasi dalam media
pembelajaran dapat semakin meningkatkan kualitas pendidikan IPA dan mempersiapkan siswa dalam
menghadapi tantangan global yang terus berkembang. Dengan demikian, strategi integrasi TIK dalam
pembelajaran IPA harus berfokus pada pengembangan media yang sesuai dengan kebutuhan siswa
dan karakteristik materi ajar, serta memperhatikan pelatihan guru untuk meningkatkan kualitas
pengajaran secara keseluruhan (Liew et al., 2017; Rusman et al., 2023).

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian evaluatif (evaluation research) yang menggunakan
pendekatan campuran (mixed methods). Pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengukur
efektivitas media pembelajaran berdasarkan data numerik, seperti hasil belajar dan respons angket
peserta didik. Sementara itu, pendekatan kualitatif dimanfaatkan untuk memperoleh pemahaman
yang lebih mendalam mengenai persepsi, pengalaman, serta kendala dalam penggunaan media
pembelajaran melalui teknik wawancara dan observasi.

Desain penelitian yang diterapkan adalah Sequential Explanatory Design. Pada desain ini,
pengumpulan dan analisis data kuantitatif dilakukan pada tahap awal, kemudian dilanjutkan dengan
pengumpulan dan analisis data kualitatif. Data kualitatif berfungsi untuk memperjelas, memperdalam,
dan menginterpretasikan temuan kuantitatif secara komprehensif.

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 Jongkat yang beralamat di Jalan Raya Jungkat
Gang Pejuang, Jongkat. Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada ketersediaan fasilitas multimedia
yang mendukung implementasi media pembelajaran. Penelitian berlangsung selama tiga bulan, yaitu
dari bulan Maret hingga Mei 2023, yang mencakup tahap persiapan, pelaksanaan penelitian, serta
analisis data.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil validasi oleh ahli serta penilaian dari siswa dan guru secara konsisten menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang dikembangkan berada pada kategori
layak digunakan. Kelayakan tersebut mencakup aspek materi, tampilan media, serta kesesuaian
dengan karakteristik pengguna. Temuan ini sejalan dengan pendapat Lestari et al. (2018) yang
menyatakan bahwa suatu media pembelajaran dinyatakan layak apabila memenuhi kelayakan isi,
desain media, dan kebutuhan pengguna. Skor tinggi pada aspek tampilan dan interaktivitas dari
penilaian siswa mengindikasikan bahwa desain visual yang menarik dan fitur interaktif yang
responsif berkontribusi terhadap terciptanya pengalaman belajar yang positif. Hal ini mendukung
teori pembelajaran multimedia yang menekankan bahwa visualisasi dan interaktivitas mampu
meningkatkan keterlibatan serta mempermudah pemahaman materi (Mayer, 2009). Rekomendasi
perbaikan yang diberikan oleh validator dan pengguna selanjutnya dijadikan dasar untuk
penyempurnaan media pada tahap pengembangan berikutnya.

Hasil analisis efektivitas menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada skor post-test
dibandingkan dengan pre-test, yang mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif efektif dalam meningkatkan pemahaman kognitif siswa pada mata pelajaran
IPA. Nilai N-gain yang berada pada kategori sedang menunjukkan bahwa media ini mampu
menjembatani kesenjangan pemahaman awal siswa dan mendorong peningkatan penguasaan konsep.
Efektivitas media tersebut dapat dijelaskan melalui beberapa faktor utama.

Pertama, media memungkinkan visualisasi konsep-konsep IPA yang bersifat abstrak menjadi
lebih konkret melalui animasi dan simulasi. Visualisasi semacam ini membantu siswa memahami
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proses ilmiah yang sulit dijelaskan hanya melalui penjelasan verbal atau teks (Clark & Mayer, 2016).
Kedua, keberadaan fitur interaktif, seperti kuis dan aktivitas berbasis respons langsung, mendorong
keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Siswa dapat mengeksplorasi materi secara mandiri
sesuai dengan kecepatan belajar masing-masing serta memperoleh umpan balik secara langsung, yang
selaras dengan prinsip pembelajaran aktif dan pendekatan konstruktivistik. Ketiga, hasil angket dan
wawancara menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa. Desain media yang menarik,
pemanfaatan berbagai bentuk media seperti audio, video, dan animasi, serta penerapan elemen kuis
interaktif membuat pembelajaran IPA menjadi lebih variatif dan tidak monoton. Motivasi belajar
yang tinggi diketahui memiliki hubungan yang kuat dengan peningkatan hasil belajar siswa (Schunk
& Pajares, 2010).

Persepsi positif dari siswa dan guru semakin mendukung temuan terkait kelayakan dan
efektivitas media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Siswa menyatakan bahwa media
tersebut membantu mereka memahami materi dengan cara yang lebih jelas dan menarik, terutama
bagi siswa dengan gaya belajar visual dan kinestetik. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran yang tepat dapat secara signifikan meningkatkan pemahaman konsep dan minat
belajar siswa (Dwiqi et al., 2020; Nimah & Agustyarini, 2024). Dwiqi et al. melaporkan bahwa
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif di kalangan siswa berkontribusi terhadap
peningkatan minat belajar siswa di sekolah dasar (Dwiqi et al., 2020).

Di sisi lain, guru memandang media ini sebagai alat bantu yang efektif dalam menjelaskan
konsep-konsep IPA yang kompleks. Hal ini memungkinkan pengurangan beban penjelasan verbal
serta meningkatkan partisipasi siswa selama pembelajaran Nimah & Agustyarini (2024). Nimah &
Agustyarini (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berdampak positif terhadap
penyampaian konten pendidikan dengan cara yang lebih menarik, sehingga kinerja mengajar guru
pun meningkat.

Meskipun demikian, keberhasilan implementasi media pembelajaran ini tetap bergantung pada
ketersediaan infrastruktur teknologi yang memadai, seperti perangkat yang kompatibel dan akses
internet yang stabil. Penelitian oleh Suryana et al. menunjukkan bahwa infrastruktur yang tidak
memadai dapat menjadi kendala bagi pelaksanaan pembelajaran berbasis teknologi (Al et al., 2025).
Ali et al. menjelaskan bahwa dukungan berkelanjutan bagi guru, terutama dalam aspek pelatihan
untuk memanfaatkan teknologi secara efektif, sangat penting dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran (Suryana et al., 2021).

Kendala teknis, meskipun bersifat minor, berpotensi mengurangi efektivitas penggunaan media
dan menurunkan minat penggunaannya. Penelitian oleh Saputri menyarankan bahwa pelatihan guru
secara berkelanjutan serta penyediaan sarana teknologi yang memadai dapat mendukung
implementasi media (Saputri, 2025). Oleh karena itu, penguatan ekosistem pendidikan, termasuk
infrastruktur, teknologi, dan keterampilan guru, sangat penting untuk memastikan bahwa siswa dapat
memanfaatkan media pembelajaran dengan sebaik-baiknya (Bahjah, 2025).

Implementasi media pembelajaran berbasis multimedia interaktif perlu didukung oleh
ekosistem pembelajaran yang kondusif agar manfaatnya dapat diperoleh secara optimal. Ini termasuk
dukungan dari pimpinan sekolah, pemerintah, dan orang tua dalam bentuk investasi terhadap
teknologi pendidikan dan pelatihan berkelanjutan bagi guru (Salamah et al., 2020; Ratnawati et al.,
2025). Transformasi digital dalam pendidikan memerlukan komitmen di berbagai level untuk
memastikan bahwa inovasi yang digunakan tidak hanya efektif tetapi juga berkelanjutan dalam
jangka panjang (Purnamasari et al.,, 2023). Upaya kolaboratif semacam ini diharapkan dapat
mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran dan sekaligus meningkatkan kualitas hasil belajar
siswa dalam mata pelajaran IPA dan lainnya (Pranoto et al., 2021).
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa: (1) media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mata pelajaran IPA yang dievaluasi dalam
penelitian ini berada pada kategori sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Kelayakan tersebut didukung oleh hasil validasi ahli materi dan ahli media yang menunjukkan
kategori sangat layak, serta diperkuat oleh respons positif dari siswa dan guru terhadap aspek materi,
tampilan, fungsionalitas, dan kemudahan penggunaan. Temuan ini menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan telah memenuhi standar kualitas pedagogis dan teknis yang memadai. (2) Media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar
kognitif siswa pada mata pelajaran IPA. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan skor post-test yang
signifikan dibandingkan dengan pre-test, dengan nilai N-gain yang berada pada kategori sedang.
Selain peningkatan hasil belajar, penggunaan media ini juga berdampak positif terhadap motivasi
belajar siswa, yang tercermin dari suasana pembelajaran yang lebih menarik, menyenangkan, serta
meningkatnya partisipasi aktif siswa dalam memahami konsep-konsep IPA yang bersifat kompleks.
(3) Persepsi siswa dan guru terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
tergolong sangat positif. Siswa merasakan kemudahan dalam memahami materi IPA yang abstrak
melalui penyajian visual dan fitur interaktif, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan tidak
monoton. Guru menilai media ini sebagai alat bantu yang efektif untuk memvariasikan strategi
pembelajaran, meningkatkan keterlibatan siswa, serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.
Meskipun demikian, optimalisasi implementasi media ini tetap memerlukan dukungan infrastruktur
teknologi dan kesiapan teknis yang memadai agar pemanfaatannya dapat berlangsung secara
berkelanjutan dan efektif.
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