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Abstrak 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan mata pelajaran yang memerlukan proses tingkat berpikir tinggi 

karena materi yang cenderung abstrak salah satunya adalah materi bumi dan antariksa. Oleh sebab itu perlu 

menggunakan media pembelajaran yang sesuai. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan pengembangan multimedia interaktif TERRAKSA materi bumi dan antariksa 

berbasis web untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas VI. Studi ini ialah penelitian 

pengembangan dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluate). 

Instrumen pengumpulan data dengan menggunakan validasi materi dan media guna menguji kevalidan, 

angket respon guru dan siswa untuk menguji kepraktisan, serta lembar penilaian tes untuk menguji 

keefektifan media. Hasil yang diperoleh untuk validasi media sejumlah 90,67% (sangat valid) dan validasi 

materi sejumlah 93,33% (sangat valid), hasil angket respon guru sebesar 86,25% (sangat praktis) dan angket 

respon peserta didik sejumlah 92,05% (sangat praktis), serta hasil ketuntasan belajar siswa sebesar 100% 

(sangat efektif) dengan hasil N-Gain sebesar 0,84 dengan kriteria tinggi. Maka dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan multimedia interaktif TERRAKSA berbasis web valid, praktis, dan efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas VI. 

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia, Website, Bumi dan Antariksa. 

  

Abstract 

Sciences is a subject that requires a high level of thinking because science has abstract material, one of 

which is earth and space material. Therefore, it is necessary to use appropriate learning media. This 

research aims to determine the validity, practicality, and effectiveness of the development of interactive 

multimedia TERRAKSA web-based earth and space material to improve the cognitive learning outcomes 

of class VI students. This research is development research using the ADDIE model (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). Data collection instruments use material and media 

validation to test validity, teacher and student response questionnaires to test practicality, as well as test 

assessment sheets to test media effectiveness. The results obtained for media validation were 90.67% (very 

valid) and material validation was 93.33% (very valid), teacher response questionnaire results were 

86.25% (very practical) and student response questionnaires were 92.05 % (very practical), as well as 

student learning completion results of 100% (very effective) with an N-Gain result of 0.84 with high criteria. 

So it can be concluded that the development of web-based interactive multimedia TERRAKSA is valid, 

practical, and effective for improving the cognitive learning outcomes of class VI students. 

Keywords: Development, Multimedia, Website, Earth and Space.    

 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan proses humanisme yang 

membantu manusia menuju pendewasaan agar menjadi 

pribadi yang dapat berpikir kritis serta memiliki sikap 

akhlak mulia (Pristiwanti et al., 2022). Aktivitas 

pendidikan yang utama adalah proses pembelajaran 

dengan tujuan mencapai hasil belajar yang diharapkan 

seperti perubahan pengetahuan, perubahan pemahaman, 

atau perubahan tingkah laku yang terjadi pada individu. 

Menurut Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Tentang 

Sisdiknas yang mengatur mengenai sistem pendidikan 

nasional di Indonesia menyebutkan bahwa pendidikan 

merupakan suatu usaha yang disadari dan diatur agar 

menciptakan proses pembelajaran secara aktif serta 

meningkatkan kemampuan peserta didik untuk memiliki 

kehidupan yang religius, karakter, intelektual, budi 

pekerti, serta keterampilan yang berguna bagi dirinya dan 

masyarakat. Dengan demikian proses pembelajaran yang 

dilaksanakan harus mampu menghasilkan individu yang 

siap terhadap perubahan seperti perubahan yang terjadi 

pada abad ke-21. 
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Terdapat banyak sekali perubahan yang terjadi pada 

abad ke-21 seperti kecanggihan teknologi yang 

berkembang dengan pesat sehingga memudahkan 

manusia untuk saling berhubungan atau berinteraksi. 

Kemajuan teknologi yang terjadi pada saat ini harus 

digunakan secara benar agar berdampak positif bagi 

masyarakat sekitar. Abad ke-21 juga mengakibatkan 

perubahan pada proses pendidikan meliputi penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran, pembelajaran yang 

berpusat pada siswa, dan  pembelajaran  proses berpikir 

tingkat tinggi (HOTS) (Junedi et al., 2020). Paradigma 

pendidikan abad ke-21 menurut Rahmi et al., (2022) 

pendidikan harus fokus pada matematika dan sains, 

disertai dengan keseimbangan yang tepat antara ilmu 

sosial dan kemanusiaan. Dengan demikian pembelajaran 

sains atau ilmu alam penting untuk dipelajari dan 

dipahami di abad 21. 

Menurut Budiarso et al., (2020) Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) merupakan salah satu pelajaran yang 

berkaitan dengan upaya memahami berbagai fenomena 

alam secara sistematis, terorganisir, dan melalui metode 

yang dibakukan. Pengetahuan untuk memahami IPA 

dapat diperoleh dari eksperimen, pengamatan dan deduksi 

untuk menghasilkan suatu penjelasan fenomena alam 

sesuai dengan fakta (Sutrisna & Gusnidar, 2022). 

Pembelajaran IPA menekankan proses pembelajaran yang 

bermakna dalam artian peserta didik mencari sendiri 

pengetahuannya sehingga peserta didik dapat memahami 

makna suatu gejala, konsep, dan prinsip dengan bahasa 

sendiri (Budiarti & Putri, 2022). 

Kurikulum IPA di SD dirancang untuk mendukung 

perkembangan kognitif dan minat belajar peserta didik. 

Melalui pendekatan kurikulum berbasis kompetensi, 

siswa dapat mengembangkan pemahaman konsep-konsep 

dasar IPA, keterampilan proses sains, dan literasi sains 

(Irsan, 2021). Selain itu, pendekatan tersebut memberikan 

penekanan pada pengintegrasian teknologi dalam 

pembelajaran, mempersiapkan siswa untuk menghadapi 

tuntutan dunia yang semakin terdigitalisasi. Kurikulum 

IPA di SD juga memiliki fokus yang kuat dengan 

kehidupan sehari-hari siswa. Materi pembelajaran 

dikaitkan dengan konteks nyata dan pengalaman siswa 

dan memungkinkan mereka untuk melihat aplikasi 

konsep-konsep IPA dalam kehidupan sehari-hari (Ansya, 

2023).  

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di abad 

ke-21 berfokus pada pengembangan kemampuan yang 

diperlukan dalam menghadapi tuntutan masa depan 

seperti keterampilan berpikir kritis, berkolaborasi, dan 

berkomunikasi efektif (Yasifa et al., 2023). Kemampuan 

berpikir kritis memungkinkan siswa untuk menganalisis 

informasi secara mendalam. Kemampuan berkolaborasi 

ditekankan melalui kegiatan kelompok, proyek 

kolaboratif, dan diskusi, yang membantu siswa bekerja 

sama dalam mencapai tujuan bersama. Selain itu, 

kemampuan berkomunikasi dalam konteks ilmiah 

menjadi fokus utama di mana siswa belajar 

menyampaikan ide dan temuan mereka secara jelas dan 

persuasif. Pembelajaran IPA juga mencakup keterampilan 

problem-solving, kreativitas, literasi sains, dan adaptasi 

terhadap perkembangan teknologi (Ma'ruf & Rafianti, 

2023). 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) pada 

abad 21 menuntut pengintegrasian teknologi dalam proses 

pembelajaran guna mempersiapkan siswa menghadapi 

tantangan zaman modern (Hendra, 2023). Teknologi 

memberikan kontribusi penting dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih dinamis dan interaktif 

sehingga memungkinkan siswa untuk belajar sesuai 

dengan kemampuan belajarnya (Handyka, 2023). Melalui 

penggunaan perangkat lunak pembelajaran, simulasi 

virtual, dan media digital siswa dapat menggali 

pengetahuan IPA secara lebih mendalam dan praktis. 

Selain itu, media digital dapat memfasilitasi kolaborasi 

antarsiswa, memperluas jangkauan pembelajaran, dan 

mempersonalisasi pengalaman belajar sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Penggunaan teknologi dapat membuat 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik bagi 

siswa sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.. 

Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan 

pada tanggal 16-28 November 2023 dengan guru di 

beberapa sekolah dasar yang ada di Kabupaten Sidoarjo 

seperti SDN Entalsewu, SDN Damarsi, SDN Sidokerto, 

SDN Wadungasih 1, dan SDN Siwalanpanji diperoleh 

hasil bahwa dalam pelajaran IPA lebih sering 

menggunakan media buku teks, gambar print-out, dan 

video Youtube. Pada SDN Entalsewu pihak sekolah telah 

mempersiapkan alat peraga IPA akan tetapi guru jarang 

menggunakan alat peraga tersebut dan lebih 

menggunakan media buku teks. Kemudian pembelajaran 

IPA di SDN Damarsi telah menggunakan media power 

point dan video dari Youtube. Akan tetapi berdasarkan 

wawancara dengan guru penggunaan multimedia 

interaktif sangat jarang digunakan di SDN Damarsi.  

Pada pelaksanaan pembelajaran IPA di SDN 

Wadungasih 1 guru menggunakan metode pembelajaran 

praktik secara berkelompok yang didukung dengan media 

gambar dan video. Kemudian di SDN Sidokerto para guru 

sering menggunakan media pembelajaran buku teks yang 

didukung dengan barcode video Youtube yang terdapat 

pada buku siswa saat proses pembelajaran.  

Pada SDN Siwalanpanji para guru sering 

menggunakan media pembelajaran digital baik berupa 

video atau power point. Berdasarkan data observasi dan 
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wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa kelima 

sekolah tersebut mulai menerapkan teknologi walaupun 

secara sederhana seperti penggunaan video dari Youtube 

yang mana belum bisa meningkatkan interaktivitas dalam 

pembelajaran. Oleh sebab itu dibutuhkan pengintegrasian 

teknologi yang lebih mendalam seperti menggunakan 

multimedia pembelajaran interaktif agar bisa melibatkan 

siswa secara langsung serta lebih mendukung proses 

pembelajaran abad ke-21. 

Kemudian berdasarkan data nilai ujian formatif siswa 

kelas VI di SDN Entalsewu didapatkan rata – rata nilai 

sebesar 66,3.. Berdasarkan data nilai ujian formatif siswa 

kelas VI di SDN Damarsi didapatkan rata – rata nilai 

sebesar 62,8. Kemudian berdasarkan data nilai ujian 

formatif siswa kelas VI di SDN Wadungasih 1 didapatkan 

rata – rata nilai sebesar 73,9. Kemudian berdasarkan data 

nilai ujian formatif siswa kelas VI di SDN Sidokerto 

didapatkan rata – rata nilai sebesar 68,6. Kemudian data 

nilai ujian formatif siswa kelas VI di SDN Siwalanpanji 

dengan rata-rata nilai 66,5. Berdasarkan data nilai ujian 

ke-5 sekolah yang ada di kecamatan Buduran, Kabupaten 

Sidoarjo tersebut tergolong rendah karena berada di 

bawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) sebesar 75. 

Hasil belajar rendah pada mata pelajaran IPA juga 

dialami oleh beberapa sekolah diluar wilayah sekolah 

yang telah diamati oleh peneliti. Seperti pada penelitian 

yang dilakukan oleh Muh Ali et al., (2023) menyatakan 

bahwa nilai yang diperoleh siswa kelas VI di SDN 

Keraton Kota Baubau masih berada di bawah KKM 

dengan rentang nilai 55,26 sampai 71,57. Hasil belajar 

yang rendah juga dialami oleh siswa kelas VI di SDN 

Perdopo Kabupaten Kudus. Menurut Maulida et al., 

(2023) hasil belajar IPA siswa kelas VI memiliki nilai 

dengan rentang 63,38 sampai 76,35. Hal ini tentu 

membuktikan bahwa permasalahan hasil belajar rendah 

pada mata pelajaran IPA tidak hanya dialami oleh sekolah 

di wilayah kabupaten Sidoarjo saja tetapi juga hampir di 

seluruh sekolah yang ada di Indonesia. 

Kualitas pemahaman materi IPA atau sains juga 

dibuktikan dengan skor PISA pada kemampuan sains 

Indonesia pada tahun 2022 memiliki skor rata-rata 383 

(Lubis, 2023). Selain itu menurut Yusmar & Fadhilah 

(2023) kemampuan awal literasi sains siswa Indonesia 

juga rendah dengan persentase jumlah siswa sebanyak 

20% yang mampu menajwab soal literasi sains dengan 

benar. Padahal literasi sains atau ilmu pengetahuan alam 

berperan penting untuk menciptakan sumber daya 

manusia yang berkualitas sehingga dapat menguasi ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Akan tetapi proses 

pembelajaran yang bersifat teoritis seingkali membuat 

siswa tidak bisa mengintegrasikan pengalaman belajar, 

serta mereka tidak diarahkan untuk berpikir kritis dan 

kreatif terhadap peristiwa atau fenomena di sekitar 

mereka (Martawijaya et al., 2023). 

Proses belajar IPA tentu membutuhkan bantuan media 

pembelajaran agar dapat memudahkan peserta didik 

dalam memahami materi IPA yang bersifat abstrak 

(Nuryati & Darsinah, 2021). Terlebih pada materi bumi 

dan antariksa yang mana saat pembelajaran berlangsung 

tidak bisa menampilkan objek di dalam lingkungan 

belajar sehingga peserta didik membutuhkan visualisasi 

secara mendalam. Akan tetapi seringkali guru atau 

pendidik masih menggunakan media pembelajaran 

konvensional dan kurang inisiatif dalam memanfaatkan 

ataupun menciptakan media pembelajaran. Padahal 

dengan menggunakan media pembelajaran digital atau 

multimedia interaktif akan mempermudah visualisasi 

siswa dalam memahami materi yang memiliki 

keterbatasan untuk diperlihatkan secara langsung (Saadah 

et al., 2023). 

Multimedia interaktif merupakan salah satu wujud 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran yang 

menggabungkan unsur gambar, teks, video, dan audio 

(Batubara, 2021). Interaktivitas dalam multimedia yakni 

dapat mengakomodasi respon pengguna karena memiliki 

alat pengontrol. Interaktivitas ini lah yang dapat 

mendukung proses analisis siswa dalam memecahkan 

masalah. Melalui fitur yang disediakan oleh multimedia 

interaktif seperti kontrol pemutaran, animasi, grafik, 

navigasi interaktif, serta permainan dapat meningkatkan 

kinerja otak dalam mengingat dan memahami materi. 

Ketika siswa telah dapat memahami materi secara baik 

maka akan meningkatkan hasil belajar.  

Multimedia interaktif memiliki manfaat dapat 

mendukung pembelajaran yang berpusat pada peserta 

didik sehingga dapat menyesuaikan dengan tingkat 

pemahaman dan gaya belajar masing-masing peserta 

didik. Hal ini juga sesuai dengan yang disampaikan 

menurut Pangarti & Yaswinda, (2023) bahwa multimedia 

interaktif dapat membantu stimulus kognitif peserta didik 

dalam mempelajari materi. Berdasarkan manfaat dan 

kelebihan multimedia interaktif yang telah dijelaskan 

multimedia interaktif dapat meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa.  

Multimedia interaktif memiliki tiga jenis antara lain 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis e-learning, 

berbasis web, dan berbasis software atau aplikasi. 

Multimedia interaktif berbasis web memiliki tingkat 

fleksibilitas yang lebih tinggi, memungkinkan siswa 

untuk belajar tanpa terbatas oleh waktu atau tempat (Dhea 

Hastuti & Fatmawati, 2022). Selain itu, tidak diperlukan 

instalasi aplikasi untuk multimedia berbasis web ini, 

sehingga dapat mengurangi penggunaan ruang 

penyimpanan pada perangkat. Keunggulan yang ketiga 
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adalah dengan menggunakan server lokal pada perangkat 

yang sama, situs web dapat diakses dalam mode offline, 

bahkan tanpa koneksi internet. 

Terdapat tiga penelitian yang relevan dengan 

penelitian pengembangan multimedia interaktif. 

Penelitian pertama adalah hasil penelitian yang dilakukan 

oleh Winda Aulia (2023) yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Multimedai Interaktif 

Materi Tata Surya Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Kelas VI Sekolah Dasar” memaparkan bahwa 

pengembangan multimedia interaktif pada materi tata 

surya mendapatkan nilai validitas media 96,67% dengan 

kategori sangat valid, nilai validasi materi 95%, serta uji 

kepraktisan media sebesar 93,75%. Persamaan penelitian 

ini dengan penelitian yang akan dilakukan adalah 

menggunakan multimedia interaktif untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa pada materi tata surya dan 

menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Keterbatasan 

media yang dikembangkan adalah aplikasi yang 

dihasilkan memerlukan penyimpanan yang sangat besar 

yakni lebih dari 200MB.  

Penelitian kedua dilakukan oleh Lean Ardana Putra 

Ramadhan (2023) dengan judul “Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline 3 Pada Materi Sistem Tata Surya Kelas VI 

Sekolah Dasar” memaparkan bahwa hasil multimedia 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan memiliki 

nilai validasi media 92%, validasi materi 93%, serta nilai 

respon guru 95,38% dan respon peserta didik 94,03%. 

Sehingga dapat disimpulkan media pembelajaran 

interaktif layak digunakan. Persamaan penelitian ini 

terdapat pada pengembangan multimedia interaktif pada 

materi tata surya dan menggunakan model ADDIE 

(Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Keterbatasan media yang dikembangkan 

adalah proses memuat halaman yang cukup lama dan 

ruang penyimpanan yang besar sekitar 72MB.  

Penelitian yang ketiga dilakukan oleh Wulan 

Ardiyanti (2021) dengan judul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Android Pada Mata 

Pelajaran IPA Materi Tata Surya Untuk Kelas VI Sekolah 

Dasar” mendapatkan hasil validitas materi sebesar 84%, 

validitas media 86%, dan nilai praktis sebesar 97,9% oleh 

pengguna. Persamaan penelitian ini terdapat pada 

pengembangan multimedia interaktif pada materi tata 

surya. Keterbatasan media yang dikembangkan adalah 

materi planet disajikan berupa teks dan gambar belum 

menggunakan animasi atau grafik. 

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu yang telah 

dijabarkan, maka peneliti akan melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif 

TERRAKSA Materi Bumi Dan Antariksa Berbasis Web 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik 

Kelas VI”. Hasil produk media yang dikembangkan 

berupa link atau tautan HTML5 yang dapat diakses pada 

komputer atau smartphone.  

Pengembangan multimedia interaktif ini memiliki 

keunikan yang membedakan dengan penelitian 

sebelumnya yakni terdapat permainan tebak planet yang 

dapat membantu siswa dalam memperoleh informasi awal, 

animasi planet bergerak dengan layout lebih sederhana 

agar siswa lebih fokus terhadap isi materi, dan memiliki 

fleksibilitas lebih tinggi karena hanya berupa tautan 

sehingga tidak perlu instalasi aplikasi serta multimedia 

yang dihasilkan tidak memerlukan jaringan internet. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan 

produk multimedia interaktif berbasis web serta untuk 

mengetahui kelayakan dan manfaat multimedia interaktif 

berbasis web. 

 

METODE 

Pendekatan penelitian dan pengembangan 

(R&D) adalah metode penelitian yang berfokus pada 

pengembangan dan pengujian produk untuk digunakan 

dalam lingkungan pendidikan. Dalam konteks 

penelitian dan pengembangan, tersedia berbagai model 

penelitian yang dapat dijadikan pedoman dan acuan. 

Beberapa model tersebut digunakan untuk memandu 

proses penelitian dan pengembangan (Amali et al., 

2019). Dick et al. (2005) merancang model 

pengembangan yang dikenal sebagai ADDIE, yang 

terdiri dari lima tahap utama dalam proses 

pengembangan. Model ini membantu memandu 

pengembangan dengan mencakup langkah-langkah 

yang terstruktur dan sistematis dalam pembuatan 

perangkat pembelajaran.  

Model ADDIE menggunakan pendekatan 

berorientasi pengguna, yang berarti bahwa perancangan 

materi pembelajaran didasarkan pada pemahaman 

mendalam tentang karakteristik audiens dan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Model ini 

memberikan keleluasaan dan fleksibilitas dalam 

merancang berbagai jenis materi instruksional, 

termasuk program pelatihan, bahan ajar, dan kursus e-

learning. Terlebih lagi, evaluasi kontinu adalah salah 

satu poin kunci dalam model ADDIE, sehingga materi 

pembelajaran dapat ditingkatkan dan disempurnakan 

berdasarkan umpan balik dan hasil evaluasi. 

Penggunaan model ADDIE dapat membantu 

memastikan bahwa materi pembelajaran yang 

dikembangkan memiliki struktur yang kokoh, sesuai 

dengan tujuan pendidikan, dan efektif dalam 

menyampaikan informasi kepada audiens target. Selain 

itu, model ini juga memungkinkan pengembang untuk 



Pengembangan Multimedia Interaktif TERRAKSA Materi Bumi dan Antariksa Berbasis Web 

5 

secara sistematis memahami kebutuhan dan 

karakteristik audiens, yang sangat penting dalam 

menciptakan pengalaman belajar yang bermakna. 

Dengan memanfaatkan model ADDIE, pengembangan 

materi pembelajaran dapat menjadi lebih terarah. 

 

Gambar 1. Gambar Model ADDIE 

 
Berdasarkan bagan di atas tahapan model 

pengembangan ADDIE terdiri dari tahapan analysis 

(analisis), design (perancangan), development 

(pengembangan), implementation (implementasi), dan 

evaluate (evaluasi). Pada tahap analisis bertujuan untuk 

memahami secara mendalam mengenai kebutuhan 

pembelajaran, karakteristik siswa, fasilitas sekolah, 

serta analisis kebutuhan materi pembelajaran. 

Kemudian pada tahap perancangan hal yang perlu 

dilakukan adalah pembuatan storyboard dan isi materi 

yang dirancang secara detail dengan menggunakan 

software powerpoint.  

Kemudian pada tahap ketiga yakni 

pengembangan akan dilakukan dengan melakukan 

kolaborasi bersama programmer dengan menggunakan 

software unity agar multimedia yang dikembangkan 

semakin menarik. Selain itu pada tahap pengembangan 

akan dilakukan uji validasi media dan materi untuk 

menilai kelayakan multimedia yang dikembangkan. 

Kemudian pada tahap keempat yakni implementation 

akan dilakukan uji coba terbatas dengan subjek 

penelitian 10 siswa SDN Sidokerto dan uji coba luas 

dengan subjek penelitian 28 siswa kelas VI A SDN 

Sidokerto.  

Pemilihan subjek penelitian berdasarkan teknik 

pengambilan sampel purposive sampling. Hal ini 

dikarenakan siswa kelas VI di SDN Sidokerto telah 

terbiasa menggunakan teknologi secara sederhana 

dalam pembelajaran. Kemudian tahap evaluasi yakni 

akan dilakukan review secara menyeluruh mulai dari 

tahap analisis sampai implementasi. 

Setelah melakukan seluruh tahapan model 

pengembangan ADDIE langkah selanjutnya adalah 

melakukan analisis data dengan menggunakan teknik 

analisis data kevalidan, teknik analisis data kepraktisan, 

dan teknik analisis data keefektifan. Berikut merupakan 

penjelasan mengenai teknik analisis data pada 

pengembangan multimedia interaktif TERRAKSA 

untuk mengetahui kelayakan multimedia yang 

dikembangkan : 

1. Teknik analisis data kevalidan 

Analisis data kevalidan berasal dari penilaian 

ahli media dan materi yang bertujuan untuk 

mengetahui kevalidan media yang dikembangkan 

dengan menggunakan skala likert 1-5 dengan 

kategori sangat tidak setuju sampai sangat setuju. 

Kemudian akan diperoleh hasil dengan melakukan 

perhitungan persentase dengan rumus sebagai 

berikut : 

𝑃 =  
∑x

∑xi
𝑋100% 

Dengan keterangan : 

P = Persentase nilai kevalidan 

∑x = Jumlah Nilai Jawaban 

∑xi = Jumlah nilai ideal/maksimal 

Hasil persentase kemudian dianalisis berdasarkan 

kriteria tingkat validitas 

 

Tabel 1. Tabel Kevalidan 

Skor 

Persentase 

Tingkat Kevalidan 

P>80% Sangat Valid 

61%<P≤80% Valid 

41%<P≤60% Cukup Valid 

21%<P≤40% Kurang Valid 

P≤20% Tidak Valid 

 

2. Teknik analisis data kepraktisan 

Analisis data kepraktisan berasal dari penilaian 

angket respon guru dan siswa yang bertujuan 

untuk mengetahui kepraktisan media yang 

dikembangkan dengan menggunakan skala likert 

1-5 dengan kategori sangat tidak setuju sampai 

sangat setuju. Kemudian akan diperoleh hasil 

dengan melakukan perhitungan persentase dengan 

rumus sebagai berikut : 

𝑃 =  
∑x

∑xi
𝑋100% 

Dengan keterangan : 

P = Persentase nilai kepraktisan 

∑x = Jumlah Nilai Jawaban 

∑xi = Jumlah nilai ideal/maksimal 

Hasil persentase kemudian dianalisis berdasarkan 

kriteria tingkat kepraktisan 

Bagan 3.1 Model ADDIE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Hidayat & Nizar, 2021) 

Analysis 

Implementation Design Evaluate 

Development 
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Tabel 2. Tabel Kepraktisan 

Skor 

Persentase 

Tingkat 

Kepraktisan 

P>80% Sangat Praktis 

61%<P≤80% Praktis 

41%<P≤60% Cukup Praktis 

21%<P≤40% Kurang Praktis 

P≤20% Tidak Praktis 

 

3. Teknik analisis data keefektifan 

Analisis data keefektifan didasarkan pada hasil 

pretest dan posttest. Tujuan analisis ini adalah 

untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran 

yang dikembangkan. Data efikasi dianalisis 

menggunakan kriteria ketuntasan minimal (KKM) 

75 dengan rumus sebagai berikut: : 

 

𝑃 =  
∑siswa yang mendapat nilai ≥ 75 

∑siswa seluruhnya
𝑋100% 

Hasil persentase kemudian diukur dengan kriteria 

tingkat keefektifan 

 

Tabel 3. Tabel Keefektivan 

Skor 

Persentase 

Tingkat Keefektifan 

P>80% Sangat Efektif 

61%<P≤80% Efektif 

41%<P≤60% Cukup Efektif 

21%<P≤40% Kurang Efektif 

P≤20% Tidak Efektif 

Setelah menentukan persentase tingkat keefektifan 

selanjutya adalah menentukan peningkatan hasil 

belajar menggunakan rumus N-Gain untuk 

memperoleh hasil yang sesuai. Berikut merupakan 

rumus N-Gain menurut Fitrianin (2020)  : 

𝑔 =  
T1−T′1

Tmaks − T′1
 

Dengan keterangan : 

g = ‘skor N-Gain’ 

T’1 = ‘Nilai pretest’ 

T1 = ‘Nilai Posttest’ 

T = ‘Nilai maksimal’ 

Setelah penentuan skor berdasarkan rumus N-

Gain maka ditentukan kriteria penilaian N-Gain 

sebagai berikut : 

 

Tabel 4. Tabel N-Gain 

Skor N-gain Kriteria 

0,0<g≤0,3 Rendah 

0,3<g≤0,7 Sedang 

0,7<g≤1,0 Tinggi 

 

Kemudian untuk mengukur signifikan nilai N-

Gain yang berasal dari pretest-posttest dapat 

digunakan uji T. Uji T merupakan salah satu dari 

uji statistik parametrik. Menurut Setyosari (2020) 

terdapat persyaratan-persyaratan yang harus 

dipenuhi sebelum melakukan uji statistik data 

parametrik antara lain : data harus distribusi 

normal dengan dilakukan uji normalitas dan data 

harus homogen dengan dilakukan uji 

homogenitas.  

Apabila data telah diuji menggunakan uji 

normalitas dan homogenitas dan diperoleh hasil 

data tidak normal dan tidak homogen, maka dapat 

dilakukan uji statistik non parametrik. Tes non 

parametrik tidak menuntut data yang berdistribusi 

normal dan juga kedua kelompok tidak harus 

memiliki varian yang sama. Ukuran hanya 

didasarkan pada pengukuran data nominal dan 

ordinal (rangking nilai ujian, tes skolastik, dsb) 

sehingga perhitungan lebih mudah untuk 

dilakukan. Salah satu uji statistika non parametrik 

yang digunakan sebagai alternatif dari uji T adalah 

uji Wilcoxon. 

Uji Wilcoxon bertujuan untuk mengetahui 

perbedaan rata-rata dua sampel yang saling 

berpasangan. Data yang digunakan dalam uji 

Wilcoxon adalah data dengan skala ordinal atau 

interval. Uji Wilcoxon termasuk uji statistika non 

parametrik sehingga tidak diperlukan data yang 

berdistribusi normal. Dasar pengambilan 

Keputusan dalam uji Wilcoxon adalah apabila 

nilai Asymp.Sig. (2-talied) < 0,05, maka terdapat 

perbedaan antara hasil belajar pretest-posttest. 

Sebaliknya apabila nilai Asymp.Sig. (2-tailed) > 

0,05, maka tidak terdapat perbedaan antara hasil 

belajar pretest-posttest. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan multimedia interaktif TERRAKSA 

materi bumi dan antariksa memiliki hasil luaran berupa 

website yang dapat diakses secara online (menggunakan 

jaringan internet) maupun offline (tanpa jaringan internet. 

Multimedia interaktif ini dapat diakses pada tautan 

https://kang-dayat.itch.io/terraksa. Berikut merupakan 

hasil pengembangan multimedia interaktif TERRAKSA : 
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Tabel 5. Tabel Hasil Pengembangan 

No. Hasil Pengembangan Keterangan 

1 

 

Halaman pertama 

berisi logo UNESA. 

2 

 

Halaman kedua 

memuat website 

TERRAKSA. 

3 

 

Halaman ketiga 

merupakan halaman 

utama yang terdapat 

ikon memulai 

multimedia. 

4 

 

Halaman keempat 

merupakan petunjuk 

pengguanaan yang 

terdapat di pojok kiri 

atas pada halaman 

utama. 

5 

 

Halaman kelima 

merupakan menu 

utama yang terdapat 

beebrapa menu 

multimedia seperti 

tujuan, permainan, 

materi, kuis, dan 

daftar pustaka. 

6 

 

Pada halaman menu 

utama terdapat ikon 

profil pada pojok 

kanan atas yang 

berisikan identitas 

pengembang. 

7 

 

Pada menu pertama 

yakni tujuan terdapat 

lima tujuan 

pembelajaran yang 

diharapkan dapat 

dicapai oleh peserta 

didik. 

8 

 

Pada menu kedua 

yakni permainan. 

Sebelum memulai 

permainan siswa 

harus menonton 

video singkat 

mengenai ciri-ciri 

planet. 

9 

 

Selanjutnya terdapat 

tampilan permainan 

tebak planet. 

10 

 

Pada menu 

permainan tebak 

planet berisikan lima 

planet dengan ciri 

khas yang 

ditampilkan berupa 

animasi bergerak 

dan terdapat dua 

pilihan jawaban. 

11 

 

Pada menu materi 

terdapat empat 

materi yang harus 

dipelajari siswa 

antara lain materi 

matahari dan planet, 

pergerakan bumi, 

gerhana, dan benda 

langit. 

12 

 

Pada materi pertama 

yakni matahari dan 

planet siswa akan 

belajar mengenai 

definisi, data, dan 

fakta unik setiap 

planet yang ada di 

tata surya mulai dari 

merkurius, venus, 

bumi, mars, Jupiter, 

Saturnus, Uranus, 

neputunus.  

13 

 

Pada materi 

pergerakan bumi 

terdapat dua materi 

yakni rotasi dan 

revolusi beserta 

penjelasan mengenai 

dampak yang terjadi 

di bumi. 
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14 

 

Pada materi ketiga 

yakni gerhana, siswa 

belajar mengenai 

gerhana bulan dan 

gerhana matahari. 

15 

 

Pada materi keempat 

yakni benda-benda 

langit, siswa belajar 

tentang asteroid, 

komet, dan meteor. 

16 

 

Setelah membaca 

seluruh materi siswa 

mengerjakan kuis 

yang terdiri dari lima 

soal. Cara menjawab 

kuis, siswa perlu 

memilih satu 

jawaban paling 

benar. 

17 

 

Pada halaman 

selanjutnya adalah 

perolehan skor kuis. 

Apabila skor 

dibawah KKM maka 

siswa perlu 

mengulang kuis. 

Apabila skor telah 

memenuhi KKM 

maka siswa dapat 

keluar dari menu 

kuis. 

18 

 

Halaman terakhir 

adalah daftar 

pustaka. 

 

Ditinjau dari data kevalidan pada pengembangan 

multimedia pembelajaran TERRAKSA diperoleh melalui 

hasil validasi ahli media dan validasi ahli materi. Validasi 

ahli media dilakukan oleh Ibu Citra Fitri Kholidya, S.Pd., 

M.Pd. yang merupakan dosen jurusan teknologi 

pendidikan FIP UNESA diperoleh nilai persentase sebesar 

90,67% dengan kategori sangat valid. Kemudian validasi 

ahli materi dilakukan oleh Ibu Dr. Hitta Alfi Muhimmah, 

M.Pd. yang merupakan dosen pendidikan guru sekolah 

dasar FIP UNESA diperoleh nilai persentase sebesar 

93,33% dengan kategori sangat valid. Hal ini disebabkan 

karena multimedia interaktif TERRAKSA telah sesuai 

dengan tujuan pembelajaran, memiliki ketepatan bahasa, 

multimedia mudah digunakan dimana saja dan kapan saja, 

tampilan media menarik, serta dapat meningkatkan 

motivasi dan pengetahuan siswa selama proses 

pembelajaran. Selain itu selama proses validasi 

berlangsung terdapat masukan atau saran dari para 

validator agar peneliti memperbaiki multimedia yang 

dikembangkan agar dapat menghasilkan multimedia yang 

lebih baik dan berkualitas sebelum diimplementasikan. 

Ditinjau dari data kepraktisan pengembangan 

multimedia interaktif TERRAKSA yang diperoleh dari 

hasil angket respon guru dan siswa pada saat uji coba luas. 

Pada saat uji coba terbatas peneliti menggunakan lembar 

keterbacaan untuk mengetahui tingkat kegunaan media 

dan diperoleh hasil sebesar 91,4% dan layak untuk 

dilanjutkan ke tahapuji coba luas. Data kepraktisan 

diperoleh dari hasil angket respon guru yang diisi oleh Ibu 

Ana Choiril Waroh, S.Pd. selaku guru kelas VI A SDN 

Sidokerto dan diperoleh nilai persentasi 86,25% dengan 

kategori sangat praktis. Data kepraktisan juga diperoleh 

dari hasil angket respon siswa yang diisi oleh siswa kelas 

VI A SDN Sidokerto yang berjumlah 28 orang dan 

diperoleh nilai persentase sebesar 92,05% dengan kategori 

sangat praktis. Apabila hasil angket guru dan siswa 

diambil rata-rata maka akan mendapatkan nilai persentase 

sebesar 88,15% dengan kategori sangat praktis. Hal ini 

sesuai dengan komentar yang diperoleh pada penilaian 

angket guru dan siswa diketahui bahwa multimedia 

TERRAKSA memiliki materi dan tampilan media yang 

menarik sehingga membuat proses belajar menjadi 

menyenangkan. Selain itu guru dan siswa juga 

berpendapat bahwa multimedia ini mudah digunakan dan 

dapat meningkatkan motivasi dan pengetahuan. 

Ditinjau dari keefektifan pengembangan multimedia 

interaktif TERRAKSA diperoleh dari hasil pretest-posttest 

pada tahap uji coba luas dengan subjek penelitian 

berjumlah 28 siswa kelas VI A SDN Sidokerto. Pada tahap 

ini langkah pertama adalah pengerjaan pretest yang 

dilakukan sebelum menggunakan produk multimedia 

TERRAKSA. Pada tahap pretest diperoleh nilai rata-rata 

sebesar 53,5. Setelah pengerjaan pretest maka siswa 
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dipersilahkan untuk menggunakan multimedia. Seletah itu 

adalah tahap posttest yang bertujuan untuk mengetahui 

hasil belajar siswa. Pada tahap posttest diperoleh nilai rata-

rata siswa sebesar 92,5. Keefektifan media dapat diketahui 

melalui hasil pretest-posttest berdasarkan desain 

penelitian “one group pretest-posttest design”. 

Berdasarkan nilai pretest dan posttest diperoleh 

peningkatan nilai rata-rata hasil belajar sebesar 38,9 

dengan ketuntasan belajar 100% dengan kategori sangat 

efeketif.  

Kemudian untuk mengetahui terdapat peningkatan 

hasil belajar digunakan rumus N-Gain dan diperoleh hasil 

0,84. Berdasarkan hal tersebut nilai N-Gain yang diperoleh 

berada pada rentang 0,7<g≤1,0 dengan kategori tinggi. 

Oleh sebab itu multimedia interaktif TERRAKSA 

memiliki kategori sangat efektif dan dapat meningkatkan 

hasil belajar kognitif siswa karena multimedia yang 

dikembangkan mampu membuat siswa tertarik untuk 

belajar dan materi yang disajikan sesuai dengan kebutuhan 

siswa. Oleh sebab itu setelah penggunaan media terdapat 

peningkatan nilai yang cukup signifikan.  

Untuk mengetahui signifikansi nilai pretest dan 

posttest perlu diuji dengan menggunakan uji paired sample 

t test dengan ketentuan data pretest-posttest harus 

berdistribusi normal. Akan tetapi setelah diuji dengan uji 

normalitas data yang diperoleh adalah nilai signifikansi 

pretest pada uji Shapiro Wilk sebesar 0,027 dan nilai 

posttest sebesar 0,000. Hal ini tidak sesuai dengan 

ketentuan karena nilai yang diperoleh kurang dari 0,05 

dengan kategori data tidak terdistribusi normal. Kemudian 

pada uji homogenitas diperoleh hasil 0,008. Hal ini tidak 

sesuai dengan ketentuan karena nilai yang diperoleh 

kurang dari 0,005 dengan kategori data tidak homogen. 

Oleh sebab itu untuk mengetahui apakah terdapat 

signifikansi peningkatan hasil pretest posttest dapat 

menggunakan analisis non parametrik dengan uji 

Wilcoxon. Berdasarkan dasar pengambilan kesimpulan 

diketahui Asymp.Sig. (2-tailed) bernilai 0,000. Hal ini 

sesuai dengan kriteria nilai Asymp.Sig. (2-tailed) < 0,05 

artinya terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar pretest dan posttest pada penggunaan multimedia 

interaktif TERRAKSA. 

Berdasarkan uraian penjelasan di atas mengenai 

kelayakan multimedia interaktif TERRAKSA yang 

meliputi tiga aspek yakni valid, praktis, dan efektif dengan 

menggunakan model ADDIE, maka dapat disimpulkan 

multimedia interaktif TERRAKSA sangat valid, sangat 

praktis, dan sangat efektif. Hal ini dapat menjadikan 

multimedia interaktif TERRAKSA layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan data kevalidan multimedia interaktif 

TERRAKSA materi bumi dan antariksa diperoleh hasil 

dari penilaian ahli media dengan persentase sebesar 

90,67% dengan kategori sangat valid. Kemudian hasil dari 

penilaian ahli materi dengan persentase 93,33% dengan 

kategori sangat valid. Melalui penilaian ahli media dan 

ahli materi dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif 

TERRAKSA materi bumi dan antariksa berbasis web 

untuk meningkatkan hasil belajar kognitif kelas VI sangat 

valid untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

Berdasarkan data kepraktisan multimedia 

interaktif TERRAKSA materi bumi dan antariksa 

diperoleh hasil dari penilaian lembar angket respon guru 

dengan persentase sebesar 86,25% dengan kategori sangat 

praktis. Kemudian hasil dari penilaian lembar angket 

respon siswa dengan persentase 92,05% dengan kategori 

sangat praktis. Melalui penilaian angket respon guru dan 

siswa dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif 

TERRAKSA materi bumi dan antariksa berbasis web 

untuk meningkatkan hasil belajar kognitif kelas VI sangat 

praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

Berdasarkan data keefektifan multimedia 

interaktif TERRAKSA materi bumi dan antariksa 

diperoleh hasil dari nilai pretest-posttest dengan rata-rata 

peningkatan 38,2. Selain itu melalui penilaian posttest 

diperoleh persentase ketuntasan belajar sebesar 100% 

dengan kategori sangat efektif. Kemudian melalui analisis 

N-Gain diperoleh rata-rata 0,84 dengan kategori tinggi. 

Hal ini dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif 

TERRAKSA materi bumi dan antariksa berbasis web 

untuk meningkatkan hasil belajar kognitif kelas VI dapat 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. 

 

Saran 

Diharapkan guru dapat memanfaatkan 

multimedia pembelajaran interaktif TERRAKSA materi 

bumi dan antariksa untuk kegiatan pembelajaran agar 

kegiatan pembelajaran menjadi lebih bervariasi. 

Diharapkan multimedia TERRAKSA materi bumi dan 

antariksa dapat digunakan pada mata pelajaran IPA kelas 

VI agar dapat mempermudah siswa dalam memahami 

materi. 

Multimedia interaktif TERRAKSA merupakan 

multimedia berbentuk website dengan menggunakan 

jaringan internet. Diharapkan pada penelitian selanjutnya 

dapat dikembangkan multimedia interaktif yang lebih 

bervariasi dan kreatif sesuai dengan perkembangan 

teknologi. 
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