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 Penelitian ini bertujuan mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif 

berbasis game edukasi  berbentuk multimedia pembelajaran yang didasarkan pada 

hasil analisis kebutuhan siswa sehingga penelitian dan pengembangan ini 

menggunakan jenis penelitian research and development (R&D). Prosedur penelitian 

dan pengembangan ini  menggunakan model pengembangan Allessi & Trollip. Model 

pengembangan Allesi & Trollip memiliki tiga tahapan. Adapun tiga tahapan tersebut 

adalah tahap perencanaan (Planning), tahap desain (design), tahap pengembangan 

(development). Produk yang dihasilkan pada penelitian dan pengembangan ini 

melalui dua tahapan uji coba yaitu uji alpa dan uji beta. Uji alpa dilakukan oleh 1 

orang ahli materi dan 1 orang ahli media. Hasil analisis validasi ahli materi diperoleh 

persentase nilai 78,67% dengan kategori kelayakan produk “Sangat Layak” dan hasil 

analisis validasi ahli media diperoleh persentase nilai 76,00% dengan kategori 

kelayakan produk “Sangat Layak”. Adapun uji beta dilakukan oleh pengguna atau 

responden yaitu 36 orang siswa dan 1 orang guru. Hasil analisis angket respon 

diperoleh persentase nilai masing-masing 84,09% dan 84,37% Berdasarkan hasil uji 

alfa dan beta, media pembelajaran interaktif berbasis game edukatif dinyatakan sangat 

layak digunakan, sehingga penelitian ini dapat menjadi inovasi dalam pengembangan 

media pembelajaran interaktif dan referensi bagi penelitian selanjutnya. 

Kata-kata kunci: 

Ilmu Pengetahuan Alam; 

Pembelajaran Interaktif; 
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  ABSTRACT 
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 Development of Natural Science Learning Media Based on Educational Games for 

Students. This research aims to develop an interactive learning media based on 

educational games in the form of learning multimedia which is based on the results 

of an analysis of student needs so that this research and development uses the 

research and development (R&D) type of research. This research and development 

procedure uses the Allessi & Trollip development model. The Allesi & Trollip 

development model has three stages. The three stages are the planning stage, the 

design stage, and the development stage. The products produced in this research and 

development went through two stages of testing, namely alpha testing and beta 

testing. The alpha test was carried out by 1 material expert and 1 media expert. The 

results of the material expert validation analysis obtained a percentage value of 

78.67% with the product feasibility category "Very Feasible" and the results of the 

media expert validation analysis obtained a percentage value of 76.00% with the 

product feasibility category "Very Eligible". The beta test was carried out by users or 

respondents, namely 36 students and 1 teacher. The results of the analysis of the 

response questionnaire obtained a percentage value of 84.09% and 84.37% 

respectively. Based on the results of the alpha and beta tests, interactive learning 

media based on educational games was declared very suitable for use, so this 

research can be an innovation in the development of interactive and reference 

learning media. for further research. 
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Pendidikan merupakan upaya manusia dalam memupuk serta mengembangkan berbagai 

kecakapan yang dimiliki baik dari aspek jasmani maupun aspek rohani yang sejalan dengan apa yang 

berkembang di masyarakat. Pendidikan dapat diartikan juga sebagai usaha sadar serta terancang untuk 

membimbing dalam pengembangan kecakapan baik secara jasmani dan rohani sebagai proses 

pendewasaan diri agar anak memiliki bekal dalam menjalani serta menyelesaikan persoalan hidupnya 

(Inanna, 2018).  

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah salah satu mata pelajaran yang wajib diajarkan di Sekolah 

Dasar. Proses pembelajaran IPA menekankan pada pemberian pengalaman  langsung untuk 

mengembangkan keterampilan  mengeksplorasi dan  memahami lingkungan alam secara ilmiah, dan 

pelaksanaan inkuiri ilmiah untuk mendorong kemampuan berpikir, bekerja, dan bertindak ilmiah serta 

menanamkannya sebagai aspek penting keterampilan hidup. Pembelajaran IPA bukan hanya upaya 

membangkitkan minat dan kemampuan manusia dalam pengembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi, tetapi juga ilmu alam yang bersifat rahasia dan baru sehingga pemahaman dan hasil penelitian 

tentang alam semesta dengan banyak  fakta.  

Guru harus mampu memunculkan inovasi-inovasi baru dalam memfasilitasi siswa agar siswa 

dapat belajar dimana saja dan kapan saja sehingga menarik minat siswa dalam belajar. Sehubung dengan  

masalah tersebut penelitian ini memberikan satu solusi inovatif dan praktis dalam penggunaan media 

pembelajaran Teknologi, Informasi, dan Komunikasi (TIK). Media pembelajaran berbasis TIK yang 

memudahkan penyampaian materi bahkan tidak harus dengan tatap muka (Fifit, 2020).  

Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik 

ikut serta berkembang, pendidik telah berupaya untuk menggunakan teknologi dalam pembelajaran atau 

buku ajar akan tetapi pendidik dituntut untuk membuat inovasi yang memudahkan  peserta didik 

menerima materi yang disampaikan. Salah satu cara memudahkan penyampaian pembelajaran adalah 

media berbasis android. Penerapan media pembelajaran membantu guru untuk lebih mengefisienkan 

metode pembelajaran yang diterapkan khusus dalam penyelesaian materi yang membutuhkan 

penjelasan proses yang lebih jelas dan nyata  (Rahman, 2017).  

Media pembelajaran berbasis TIK dalam studi di dalam ekosistem atau sistem operasi android. 

Android bukanlah sesuatu yang baru bagi guru maupun siswa. Android tentunya diharapkan mampu 

memberikan kemudahan bagi guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang inovatif. Bagi 

siswa, ketika belajar dengan menggunakan media pembelajaran seperti android akan menyenangkan 

serta menarik minta belajar siswa (Ririn dkk, 2021). Media pembelajaran ini dapat dikatakan praktis 

dan fleksibel karena media ini dapat digunakan kapanpun dan dimanapun.  

Dengan adanya smartphone berbasis android diharapkan mempermudah guru dalam membuat 

media pembelajaran yang inovatif dan lebih optimal. Bagi siswa, Belajar menggunakan media 

pembelajaran berbasis android dianggap menyenangkan dan menarik minat belajar peserta didik,selain 

itu siswa juga kurang suka dengan media pembelajaran yang hanya berupa teks (Arlen dkk, 2020). 

Aplikasi mobile learning membantu proses pembelajaran yang praktis dan fleksibel yaitu pembelajaran 

yang dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun (Rianti dkk,2017). Perangkat mobile yang biasa 

digunakan meliputi Smartphone,dan Tablet. Media pembelajaran mobile learning dapat meningkatkan 

minat belajar peserta didik dibandingkan dengan media pembelajaran yang konvesional (Rahmat 2019). 

Berbagai sofware atau website telah tersedia untuk membuat media pembelajaran berupa aplikasi yang 

mudah dan menarik, yaitu Smart Apps Creator (SAC) cukup mudah dilakukan karna dalam 

pembuatannya tidak memerlukan kemampuan khusus dalam pemograman komputer (Reza dkk,2023). 

Cukup dengan tersedianya jarigan dan laptop atau computer aplikasi dapat dibuat dengan mudah karena 

dalam hal ini Smart Apps Creator (SAC) telah menyediakan template pembuatan media sehingga 

memudahkan guru dalam memasukan materi yang akan disampaikan bisa berupa teks gambar atau 

video.  
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Media pembelajaran merupakan salah satu alat perantara yang cukup penting dalam proses 

pembelajaran, dengan adanya media akan membantu proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

tidak bersifat monoton (Amalia dkk, 2023). Selain itu, media dapat meningkatkan minat dan motivasi 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran dalam proses belajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan 

belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa (Hamalik dkk,2017).  

Media pembelajaran berbasis game edukasi dapat menjadikan pembelajaran efektif 

dibandingkan media pembelajaran konvensional adalah game edukasi. Dikembangkannya media 

dengan menggunakan SAC ini sangat praktis karena dalam proses pembuatannya tidak harus memiliki 

pemahaman mengenai pemograman komputer. Pengembangan Game education dengan (SAC) hanya 

memerlukan laptop dan jaringan internet SAC sudah memberikan fitur template sehingga 

mempermudah guru ketika memasukkan materi pembelajaran, baik berupa teks, gambar maupun video. 

Guru dapat membuat tampilan aplikasinya lebih menarik, dengan mendesain background, icon-icon 

yang digunakan dengan  yang diinginkan.   

Berdasarkan hasil obsevasi awal yang di lakukan peneliti pada tanggal 4 januari 2024 di kelas 

V UPT SDN NO.9 Tamalatea yang proses pembelajaran masih menggunakan buku dan Lembar Kerja. 

Akibatnya peserta didik cenderung kurang berminat untuk menerima materi yang di sampaikan guru 

pada saat proses pembelajaran berlangsung, Sehingga materi yang di sampaikan guru tidak seluruhnya 

dipahami siswa. Kebutuhan akan media pembelajaran yang dapat menarik minat belajar siswa dalam 

proses penyampaian sangat di butuhkan agar siswa lebih tertarik menerima materi. Penggunaan 

teknologi pada UPT SDN No.9 Tamalatea belum maksimal. Tentunya seorang guru harus mampu 

mengoptimalkan penggunaan teknologi khususnya android dikelas sehingga pembelajaran menjadi 

efektif. Maka dari itu calon peneliti perlu melakukan pengembangan media pembelajaran dengan 

mengoptimalkan android dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Ipa Berbasis Smart Apps 

Creator (SAC) Pada Siswa  

Kelas V Upt Sdn No.9 Tamalatea”   

Berdasarkan kajian diatas dapat di simpulkan bahwa pembelajaran dengan memberikan materi 

serta tugas saja kepada peserta didik dapat menjadikan peserta didik menjadi bosan mengikuti 

pembelajaran. Temuan lebih lanjut calon peneliti menemukan bahwa guru belum mampu dalam 

mengimplementasikan teknologi digital dalam proses pembelajaran. Jika di lihat di era generasi 

sekarang rata-rata siswa sudah bisa mengoprasikan android dalam kehidupan sehari-hari, bahkan lebih 

mahir dari pada gurunya.  

Metode 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Development/RnD) dengan tujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis game 

edukasi pada materi pengolahan sampah menggunakan model Alessi & Trollip, yang mencakup tahap 

perencanaan (planning), perancangan (design), dan pengembangan (development). Penelitian 

dilaksanakan pada dua tempat, yaitu uji alpha oleh ahli media dan ahli materi dari Laboratorium PGSD 

Fakultas Ilmu Pendidikan di Kota Makassar, Sulawesi Selatan, serta uji beta oleh guru dan 36 siswa 

kelas V UPT SDN No.09 Tamalatea di Kecamatan Tamalatea, Kabupaten Jeneponto, Sulawesi Selatan. 

Subjek uji alpha terdiri atas satu ahli materi dan satu ahli media, sedangkan subjek uji beta mencakup 

seorang guru kelas V dan 36 siswa (16 laki-laki dan 20 perempuan). Observasi dan wawancara 

dilakukan untuk mengetahui proses pembelajaran IPA di kelas V serta pemanfaatan media 

pembelajaran, sedangkan angket digunakan untuk uji validitas produk (oleh ahli materi dan ahli media) 

dan uji kelayakan produk (oleh guru dan siswa). Instrumen penilaian kelayakan media ditujukan kepada 

ahli media yang kompeten di bidang teknologi, sementara data kualitatif berupa kritik dan saran 

perbaikan dari para ahli dan pengguna digunakan untuk menyempurnakan produk. Data kuantitatif 
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berupa penilaian pada skala Likert 1–5 dianalisis dengan membagi perolehan skor dengan skor 

maksimum (F/N) dan dikalikan 100 persen. Hasil akhir dikategorikan menggunakan rating scale untuk 

menentukan tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif aplikasi pengelolaan sampah merupakan 

serangkaian proses kegiatan yang dilakukan dalam sebuah produk multimedia pembelajaran yang 

dibuat dalam bentuk aplikasi berdasarkan teori pengembangan yang sudah ada. Penelitian ini merujuk 

pada model pengembangan Alessi & Trollip yang memiliki tiga tahapan. Adapun tiga tahapan itu adalah 

tahap perencanaan (planning), tahap desain (design), dan tahap pengembangan (development).  

Tahap pertama adalah tahap perencanaan (planning). Pada tahap ini dilakukan sebagai tahap awal 

dari pengembangan aplikasi “Pengelolaan Sampah”. Tahap ini dilakukan pada bulan Februari 2024 

yang terdiri dari: mengidentifikasi 36 orang siswa yang mengalami kesulitan untuk memahami pelajaran 

muatan IPA. Keterbatasan guru dalam mengajar yang disebabkan penggunaan sarana dan prasarana 

yang belum mendukung menimbulkan kurangnya pemahaman siswa dalam belajar. Pemilihan materi 

Mengelolaan sampah didasari dari hasil observasi yang melibatkan siswa, dimana kebanyakan siswa 

belum bisa memilah dan membedakan sampah organik dan anorganik, dan juga cara mengelolahnya; 

menentukan ruang lingkup materi; menetapkan kendala; dokumentasi perencanaan; menentukan dan 

mengumpulkan sumber daya berupa gambar, video, animasi, audio dan aplikasi.  

Tahap kedua adalah tahap desain (design). Tahap ini dilakukan pada bulan Februari-Maret 2024 

yang terdiri dari melakukan deskripsi program awal, membuat flowchart, membuat storyboard.  

Tahap ketiga adalah tahap pengembangan (development). Tahap ini dilakukan pada bulan 

MaretApril 2024. Tahapan ini terdiri dari menyiapkan dokumen berupa: teks, gambar, audio – video; 

membuat aplikasi berupa memasukkan gambar dalam aplikasi, pembuatan intro aplikasi, mendesain 

menu login dan menu utama, membuat menu tentang, membuat bagian materi, pembuatan games dalam 

aplikasi, membuat slide feedback dalam aplikasi, membuat soal dalam aplikasi, membuat menu keluar 

dalam aplikasi, menambahkan backsound dan efek suara dalam aplikasi, proses pembuatan multimedia 

pembelajaran interaktif menjadi aplikasi android. Adapun tampilan halaman setelah dilakukan proses 

menyatukan beberapa komponen pada tahapan ini dapat dilihat pada Gambar 1.  

 

Gambar 1 Tampilan Menu Utama 

Pada tahap pengembangan ini dilakukan proses uji coba yakni uji alpa (ahli materi dan ahli 

media), uji beta (siswa dan guru), dan melakukan revisi dari saran dan komentar yang diberikan pada 

saat uji coba. Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi terhadap produk multimedia pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan dapat dilihat pada Gambar 2  
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Gambar 2. Hasil Validasi Ahli Media 

Gambar tersebut merupakan hasil validasi yang telah dilakukan oleh ahli media pada tiap-tiap aspek.  

Aspek penyajian memperoleh skor 18  dari skor maksimal skors 25 dengan persentase =  

, aspek tampilan memperoleh skor 19 dari skor maksimal skors 25 dengan persentase  

, aspek pemanfaatan media memperoleh skor 20 dari skor maksimal 25 skors 

dengan persentase , Sehingga berdasarkan tabel kelayakan produk, produk 

multimedia pembelajaran interaktif yang dihasilkan termasuk pada kategori sangat layak. Adapun hasil 

validasi yang dilakukan oleh ahli media terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan dapat dilihat pada Gambar 3.  
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Gambar 3. Hasil Validasi Ahli Materi 

Gambar tersebut merupakan hasil validasi yang telah dilakukan oleh ahli materi pada tiap-tiap 

aspek. Aspek pembelajaran memperoleh skor 26  dari skor maksimal skors 35 dengan persentase =  

, aspek isi memperoleh skor 33 dari skor maksimal skors 40 dengan persentase  

, Sehingga berdasarkan tabel kelayakan produk, produk multimedia  

pembelajaran interaktif yang dihasilkan termasuk pada kategori sangat layak.  

Uji beta dilakukan oleh pengguna yakni 36 orang siswa  dan 1 orang guru dapat dilihat pada 

Gambar 4 dan Gambar 5.  
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 Gambar 4. Diagram Hasil Penilaian Siswa                          Gambar 5. Diagram Hasil Penilaian Guru  

Gambar 4 tersebut merupakan hasil validasi yang telah dilakukan oleh ke 36 siswa kelas v. Aspek 

penggunaan game edukasi  memperoleh skor 75 dengan skor maksimal 440, maka persentase  = 332/440  

x 100 %=73%  termasuk ke dalam kriteria layak. Aspek isi materi  memperoleh skor 82 dengan skor 

maksimal 264, maka persentasenya =218/264  x 100 %=82% termasuk dalam kriteria sangat layak, 

aspek evaluasi/soal memperoleh skor 80 dengan skor maksimal 176 maka persentasenya =142/176  x 

100 %=80% , termasuk dalam kriteria  sangat layak. Sedangkan untuk aspek tampilan memperoleh skor  

84 maka persentasenya =372/440  x 100 %=84%, termasuk dalam kriteria layak.  

Gambar tersebut merupakan hasil validasi yang telah dilakukan oleh wali kelas v pada tiap-tiap 

memperoleh skor 87 dengan skor maksimal 16, maka persentase  = 14/16  x 100 %=87%  termasuk ke 

dalam kriteria sangat layak. Aspek isi materi memperoleh skor 91 dengan skor maksimal 12, maka 

persentasenya =11/12  x 100 %=91% termasuk dalam kriteria sangat layak. Aspek evaluasi/soal 

memperoleh skor 87, maka persentasenya =14/16  x   

100 %=87% termasuk dalam kategori sangat layak.. Sedangkan untuk aspek tampilan memperoleh skor 

75, dengan persentase =12/16  x 100 %=75% termasuk dalam kategori layak  

Produk yang dikembangkan adalah multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) khususnya materi Pengelolaan Sampah. Tujuan dari penelitian ini 

menghasilkan suatu produk dan mengetahui kevalidan yang diperoleh dari tim ahli media dan tim ahli 

materi, serta kelayakan yang diperoleh dari respon siswa dan juga guru wali kelas.  

Pengembangan produk Pengelolaan Sampah menggunakan model pengembangan Alessi & 

Trollip. Model pengembangan ini dilakukan dengan 3 tahap. Pada tahap pertama yaitu tahap 

perancanaan. Pada model pengembangan model Alessi & Trollip, tahap perencanaan terdiri dari 10 

langkah. Namun, pengembang hanya menggunakan 5 langkah, diantaranya mengidentifikasi 

karakteristik siswa, menetapkan ruang lingkup materi, menetapkan kendala, menyiapkan dokumen 

perencanaan, dan terakhir  menentukan dan  mengumpulkan sumber daya.  

Tahap kedua dalam model pengembangan Alessi & Trollip adalah tahap perancangan. Tahapan 

ini terdiri dari 7 langkah. Namun pengembang hanya menempuh 3 langkah saja, diantaranya 

mengembangkan ide dalam pengembangan, membuat flowchart, dan membuat storyboard. Dari 7 

langkah, ada 4 langkah yang tidak digunakan diantaranya melakukan deskripsi awal program, 

menyiapkan prototipe, menyiapkan naskah dan persetujuan pengguna. Langkah melakukan deskripsi 

awal program tidak dilakukan karena untuk urutan produk secara umum dapat dilihat pada flowchart. 

Menyiapkan prototipe tidak dilakukan karena gambaran dari produk multimedia interaktif dapat dilihat 

pada storyboard. Menyiapkan naskah juga tidak dilakukan karena naskah dimaksud disini adalah naskah 

dalam video dan audio yang dibuat sedangkan video dan audio yang digunakan sudah jadi yang diakses 
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dari Youtube sehingga naskah tidak diperlukan. Dan persetujuan pengguna juga tidak dilakukan karena 

produk ini hanya untuk kebutuhan penelitian dan tidak untuk diperjualbelikan.  

Tahapan terakhir adalah tahap pengembangan, tahap ini terdiri dari 12 langkah. Namun 

pengembang hanya menempuh 9 langkah saja dalam mengembangkan produk multimedia pembelajaran 

interaktif. Adapun langkah langkah tersebut adalah menyiapkan komponen teks, membuat grafis, 

membuat video dan audio, menyatukan komponen-komponen, menyiapkan bahan pendukung, 

melakukan uji alpa, melakukan revisi, melakukan uji beta, dan melakukan revisi akhir. Dari 12 langkah, 

ada 3 langkah yang tidak dilakukan diantaranya menulis kode program, persetujuan pengguna dan 

validasi program. Menulis kode program tidak dilakukan karena dalam proses pengembangan produk 

hanya menggunakan software Smart Apps Creator 3. Melakukan persetujuan pengguna juga tidak 

dilakukan karena produk ini hanya untuk kebutuhan penelitian dan  tidak untuk diperjual belikan. Dan 

yang terakhir adalah validasi program. Validasi program tidak dilakukan karena penelitian produk ini 

hanya sampai pada uji coba pengguna atau uji beta untuk mengetahui kelayakan produk. Sedangkan 

validasi program dilakukan untuk mengetahui respon pengguna ketika program diaplikasikan dalam 

lingkungan belajar.   

Instrumen  yang digunakan untuk mengukur kualitas dan kelayakan produk merupakan 

instumen penilaian yang dikembangkan berdasarkan teori kriteria kualitas multimedia pembelajaran 

interaktif yang diungkapkan oleh Surjono (2017). Kriteria kualitas multimedia pembelajaran interaktif 

tersebut terdiri atas kriteria aspek isi, aspek instruksional, dan aspek tampilan. Kriteria aspek isi 

mengharuskan suatu multimedia pembelajaran interaktif memenuhi standar kualitas bidang ilmu yang 

menjadi pokok bahasan, sehingga siswa tudak bingung dalam mempelajaran materi pembelajaran secara 

mandiri. Kirteria aspek instruksional mengharuskan materi dalam multimedia pembelajaran interaktif 

disajikan sesuai dengan standar instruksional atau pedagogis yang baik agar materi tersebut mudah 

dipahami. Sedangkan kriteria aspek tampilan mengharuskan tampilan objek pembelajaran memenuhi 

standar user interface yang baik. Instrumen penililaian yang telah dikembangkan tersebut diberikan 

kepada ahli materi, ahli media dan pengguna saat uji coba produk.  

Uji coba produk dilakukan dua kali yakni uji alpha yang dilakukan oleh ahli ahli media dan ahli 

materi .Sedangkan, untuk uji beta dilakukan oleh pengguna (siswa dan guru). Uji alpha dilakukan oleh 

1 orang ahli materi dan 1 orang ahli media. Sedangkan, untuk uji beta dilakukan oleh 36 orang siswa 

kelas V dan 1 orang guru kelas V UPT SDN No.9 Tamalatea sebagai pengguna produk.  

Proses uji coba produk (uji alpha dan uji beta) diperoleh dari nilai ahli materi, ahli media, dan 

pengguna. Untuk uji alpha dari segi media memperoleh hasil akhir dengan persentase 76,00% dengan 

kategori sangat layak. Nilai tersebut diperoleh berdasarkan tinjauan ahli media terhadap aspek 

pemograman dan tampilan. Aspek tampilan meliputi tata letak, penggunaan warna, kualitas teks 

(ukuran, jenis font, warna), kualitas gambar (resolusi, relevansi dengan materi), kualitas animasi 

(resolusi, relevansi dengan materi), kualitas audio/video (resolusi, relevansi dengan materi), fungsi 

navigasi, dan konsistensi navigasi (Surahman & Surjono, 2017). Aspek pemograman untuk menu 

belajar  atau menu ”Soal” disajikan menggunakan metode pilihan ganda. Metode ini berisi rangkaian 

soal-soal latihan 10 nomor guna meningkatkan ketrampilan dan pengetahuan umum terkait tentang 

Pengelolahan Sampah. Penyajian menu bermain, menggunakan metode games. Kemudian dari segi 

materi diperoleh nilai akhir dengan persentase 78,67% dengan kategori kelayakan produk sangat layak. 

Nilai tersebut diperoleh berdasarkan tinjauan ahli materi terhadap kelayakan pembelajaran dan isi. 

Aspek Pembelajaran meliputi keseuaian kompetensi dengan indikator, kejelasan program, ketepatan 

dan variasi dalam penjelasan materi. Aspek kelayakan isi meliputi kejelasan isi materi, kesesuaian 

bahasa dengan pengguna, skejelasam informasi pada media seperti audi,video, dan gambar, serta 

kesesuaian soal evaluasi dengan materi.  

Hasil uji beta yang dilakukan oleh pengguna dimana penilaian guru dmemperoleh nilai akhir 

dengan persentase 84,37% dan penilaian siswa/i memperoleh nilai akhir dengan persentase 84,09% 
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dengan kategori kelayakan produk keduanya sangat layak. Nilai tersebut diperoleh berdasarkan tinjauan 

pengguna terhadap aspek penggunaan produk, isi materi dan tampilan. Produk tersebut dikategorikan 

sangat layak karena karena ketiga aspek tersebut didasarkan pada karakteristik dan 102 kebutuhan siswa 

SD yakni senang bermain (Mutia, 2021) dimana pada produk tersebut dilengkapi dengan game namun 

tetap berhubungan dengan pembelajaran.  

Proses penelitian dan pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif ini ditemukan 

beberapa hambatan yang dialami oleh pengembang, yaitu hambatan mengembangkan aplikasi, uji 

alpha, uji beta, revisi aplikasi dan hambatan dari diri sendiri. Hambatan yang dilalui saat 

mengembangkan aplikasi adalah pengembang kehabisan ide dan tidak menemukan referensi yang 

dirasa cocok untuk dijadikan acuan dalam mendesain tampilan halaman sehingga butuh waktu yang 

lama dalam menyelesaiakannya. Hambatan yang dilalui pada saat uji alpha dan uji beta adalah 

kecepatan respon pengoperasian aplikasi yang membutuhkan waktu yang cukup lama dikarenakan 

kapasitas aplikasi yang cukup besar ketika produk dijalankan menggunakan smartphone. Hambatan 

yang dilalui pada revisi produk yaitu pengerjaan saran perbaikan dari ahli materi dan ahli media adalah 

dimana ketika file telah selesai di-publish  dan di ekspor menjadi file HTML, tombol navigasi ada yang 

tidak berfungsi dengan baik misalnya tombol navigasi tidak dapat di klik untuk menuju ke halaman 

sebelumnya, ataupun tombol navigasi trigger yang dituju tidak sesuai, sehingga perlu mengekspor 

berulang kali file tersebut lalu kemudian diubah menjadi file APK.   

Kelebihan dari produk multimedia pembelajaran interaktif yang dihasilkan, adalah sebagai berikut:  

1) Produk dapat diakses kapan saja dan dimana saja, 2) Produk tidak hanya dapat dijalankan 

menggunakan smartphone sistem android tetapi dapat juga dijalankan menggunakan komputer ataupun 

laptop, 3) Penyajian produk menggabungkan berbagai komponen seperti teks, gambar, audio, video, 

dan link interaktif, 4)Produk ini dilengkapi dengan game edukasi sesuai dengan karakteristik siswa SD 

yang senang bermain.   

Selain itu, produk multimedia pembelajaran interaktif yang dihasilkan juga memiliki beberapa 

kekurangan, diantaranya: 1) Produk memiliki ukuran yang besar sehingga membutuhkan ruang 

penyimpanan yang cukup besar, 2) Produk hanya dapat diakses di smartphone android dan dapat 

digunakan jika pengguna sudah mendownload aplikasi, 3)Soal evaluasi pada produk hanya terbatas 

pada penilaian aspek kognitif  saja.  

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti diperoleh:  

kesimpulan bahwa (1) penelitian pengembangan ini menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif 

berupa aplikasi untuk materi IPA pengelolaan sampah untuk siswa kelas V SD dengan materi yang 

berisikan animasi, video, dan audio yang dapat dikendalikan sendiri oleh siswa. Model pengembangan 

ini dilakukan dengan 3 tahap. Pada tahap pertama yaitu tahap perancananaan. Pada model 

pengembangan model Alessi & Trollip, tahap perencanaan terdiri dari 10 langkah. Namun, pengembang 

hanya menggunakan 5 langkah, diantaranya mengidentifikasi karakteristik siswa, menetapkan ruang 

lingkup materi, menetapkan kendala, menyiapkan dokumen perencanaan, dan terakhir  menentukan dan  

mengumpulkan sumber daya; (2) Kriteria kualitas multimedia pembelajaran interaktif tersebut terdiri 

atas kriteria aspek isi, aspek instruksional, dan aspek tampilan. Kriteria aspek isi mengharuskan suatu 

multimedia pembelajaran interaktif memenuhi standar kualitas bidang ilmu yang menjadi pokok 

bahasan, sehingga siswa tudak bingung dalam mempelajaran materi pembelajaran secara mandiri. 

Kirteria aspek instruksional mengharuskan materi dalam multimedia pembelajaran interaktif disajikan 

sesuai dengan standar instruksional atau pedagogis yang baik agar materi tersebut mudah dipahami. 

Sedangkan kriteria aspek tampilan mengharuskan tampilan objek pembelajaran memenuhi standar user 

interface yang baik. Berdasarkan  hasil dari uji alpha yang dilakukan oleh ahli media diperoleh nilai 

dengan persentase 76,00%, dan penilaian dari ahli materi diperoleh nilai dengan persentase 78,67% dari 
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persentase keduanya maka diperoleh kategori kelayakan produk sangat layak. Kemudian  berdasarkan 

hasil uji beta yang dilakukan oleh 36 orang siswa diperoleh nilai persentase 84,09% , sedangkan untuk 

1 orang guru kelas V diperoleh nilai dengan persentase 84,37%, dari hasil uji beta yang telah dilakukan 

diperoleh kategori kelayakan sangat layak dari pengguna (guru dan siswa). Maka, dapat disimpulkan 

bahwa multimedia pembelajaran interaktif aplikasi Pengelolaan Sampah dinilai sangat layak untuk 

digunakan. Saran yang dapat diberikan dalam pemanfaatan multimedia pembelajaran interaktif aplikasi 

Pengelolaan Sampah ini ialah sebagai berikut (1) Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 

aplikasi Pengelolaan Sampah ini diharapkan menjadi pendukung untuk membantu guru dalam proses 

pembelajaran; (2) Pengembangan multimedia pembelajaran interaktid aplikasi Pengelolaan Sampah 

diharapkan dapat dikembangkan lebih baik pada penelitian selanjutnya. Penelitian ini hanya dilakukan 

sampai pada tahap kelayakan yaitu dengan melihat hasil validitas dan respon responden terhadap produk 

sehingga diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat dijadikan salah satu referensi dalam melakukan 

penelitian pengembangan serta dapat mengembangkan multimedia ini ketahap selanjutnya yaitu 

mengetahui keefektifan atau hasil belajar siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif aplikasi 

Pengelolaan Sampah.  
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