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ABSTRAK

Mohammad Bagas Fisabilillah. Pengembangan Multimedia Interaktif “CLEAR”
pada Materi Perubahan Wujud Zat Pada Siswa Kelas 3 SDN Mrican 3, Skripsi,
PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci: multimedia interaktif, perubahan wujud zat, IPAS.

Materi perubahan wujud zat merupakan salah satu materi IPAS di sekolah
dasar yang menuntut peserta didik memahami proses perubahan suatu zat
berdasarkan pengamatan terhadap fenomena yang terjadi dalam kehidupan sehari-
hari. Namun, peserta didik kelas 3 masih berada pada tahap operasional konkret
sehingga mengalami kesulitan memahami konsep-konsep tersebut apabila
pembelajaran hanya menggunakan metode ceramah dan buku ajar. Hasil
wawancara dan analisis kebutuhan di SDN Mrican 3 menunjukkan bahwa proses
pembelajaran di kelas guru sudah menggunakan media pembelajaran berupa
gambar dan video. Pada materi perubahan wujud zat, guru memerlukan media
khusus agar konsep yang bersifat abstrak dapat dipahami dengan lebih mudah oleh
peserta didik kelas 3 sekolah dasar, serta peserta didik kurang aktif dan mengalami
kesulitan memvisualisasikan konsep perubahan wujud zat. Kondisi tersebut
berdampak pada rendahnya pemahaman konsep dan perlunya media pembelajaran
yang mampu menyajikan materi secara lebih konkret, menarik, dan interaktif.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan multimedia interaktif “CLEAR” (Click and Learn) pada materi
perubahan wujud zat. Penelitian menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas satu ahli materi, satu
ahli media, guru kelas 3, serta peserta didik kelas 3 SDN Mrican 3 yang mengikuti
uji coba terbatas sebanyak 8 siswa dan uji coba luas sebanyak 20 siswa. Data
dikumpulkan melalui wawancara, angket, dokumentasi, dan tes hasil belajar,
kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan persentase.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif “CLEAR”
memperoleh tingkat kevalidan sebesar 91,6% dengan kategori sangat valid, tingkat
kepraktisan berdasarkan respons guru 95,8% dan 92,5% peserta didik berada pada
kategori sangat praktis, serta tingkat keefektifan ditunjukkan oleh ketuntasan
belajar klasikal sebesar 100% pada uji coba terbatas dan 90% pada uji coba luas.

Dengan demikian, multimedia interaktif “CLEAR ” dinyatakan valid, praktis,
dan efektif sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran IPAS untuk
membantu memvisualisasikan konsep perubahan wujud zat, meningkatkan
keterlibatan peserta didik, dan mendukung pencapaian hasil belajar siswa kelas 3
sekolah dasar.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan hak mendasar setiap manusia di Indonesia, dan
menjadi fondasi penting dalam membentuk cara berpikir serta perilaku yang
lebih baik dan manusiawi. Dalam kehidupan, pendidikan bukan sekadar proses
belajar, melainkan napas yang memberi arah dan makna. Tanpa pendidikan,
kehidupan manusia akan terasa singkat dan berisiko menuju kepunahan (Rizik
etal., 2021:65). Di tengah kemajuan teknologi dan informasi yang begitu cepat,
dunia pendidikan menuntut hadirnya kreativitas dan inovasi sebagai bentuk
adaptasi dan pertumbuhan (Rizik et al., 2021:66). Dalam proses ini, media
pembelajaran menjadi jembatan penting yang membantu ilmu menyentuh hati
dan pikiran setiap peserta didik, sebagaimana ditegaskan oleh (Maulana &
Alimah, 2023:1133). Pendidikan yang bermakna tidak hanya mencerdaskan,
tetapi juga memanusiakan manusia.

Dalam dunia pendidikan, media pembelajaran memegang peran yang
sangat penting sebagai jembatan untuk menyampaikan ilmu dengan cara yang
lebih bermakna. la bukan hanya sekadar alat bantu atau sarana komunikasi,
tetapi juga menjadi ruang bagi tumbuhnya kreativitas dan lahirnya ide-ide baru
(Rijal, 2020:87). Keberhasilan proses belajar mengajar sangat ditentukan oleh
pemilihan model pembelajaran yang sesuai, karena setiap anak memiliki cara
unik dalam menyerap pengetahuan (Puspitoningrum et al., 2024:976).

Dengan memanfaatkan media pembelajaran dalam proses belajar di kelas,
guru dapat menumbuhkan semangat, minat, dan motivasi belajar siswa. Media
pembelajaran sendiri merupakan segala bentuk alat bantu yang berfungsi
mempermudah penyampaian informasi dari pendidik kepada peserta didik,
sehingga tercipta suasana belajar yang lebih efektif dan efisien (Nurrita,
2022:180). (Kusuma et al., 2023) mengelompokkan media menjadi dua jenis,
yaitu media tradisional seperti gambar, foto, majalah, dan koran, serta media
informasi yang bersifat interaktif. Media interaktif ini memadukan berbagai

unsur seperti teks, gambar, suara, animasi, dan video, yang digunakan untuk



menyampaikan pesan atau informasi melalui perangkat komputer secara lebih
menarik dan menyentuh pengalaman belajar siswa secara lebih mendalam.

Proses pembelajaran yang baik seharusnya melibatkan berbagai unsur
penting seperti guru, siswa, media, dan materi pelajaran, agar kegiatan belajar
mengajar menjadi lebih bermakna dan efektif. Penggunaan media pembelajaran
dapat mendorong keaktifan siswa di kelas, sehingga siswa lebih mudah
memahami materi yang disampaikan (Mukmin & Primasatya, 2020:217). Salah
satu bentuk media yang dapat dimanfaatkan adalah multimedia interaktif.
Multimedia interaktif merupakan gabungan dari berbagai unsur seperti teks,
gambar, suara, animasi, video, dan elemen interaktif lainnya, yang dikemas
dalam bentuk digital (Afandi et al., 2025:284). Media ini dirancang untuk
menyampaikan pesan atau informasi kepada khalayak luas secara lebih menarik
dan menyenangkan.

Dalam menyampaikan materi IPAS kepada peserta didik, penting bagi
guru untuk menyesuaikan dengan tingkat kemampuan berpikir anak, mengingat
materi IPAS sering kali bersifat abstrak dan sulit dipahami secara langsung.
Siswa sekolah dasar yang masih berada pada tahap berpikir konkret sangat
membutuhkan bantuan media pembelajaran agar siswa lebih mudah memahami
materi yang diajarkan (Sanjaya et al., 2024:138). Pendidikan IPAS sendiri pada
dasarnya menggunakan pendekatan observasi dan eksperimen untuk
mengenalkan berbagai fenomena alam secara sistematis. Namun, media yang
digunakan dalam pembelajaran IPAS di sekolah masih cenderung bersifat
konvensional, seperti mengandalkan pengamatan terhadap lingkungan sekitar
(Yuniarti et al., 2026:146). Karena itulah, tidak jarang siswa mengalami
kebingungan bahkan kesalahan dalam memahami konsep-konsep IPAS.

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan siswa, diketahui bahwa
terdapat beberapa materi pembelajaran yang memerlukan penjelasan lebih
konkret agar dapat dipahami dengan baik, terutama materi perubahan wujud zat
yang bersifat abstrak. Siswa mengalami kendala dalam memahami materi ketika
penyampaian pembelajaran masih bersifat abstrak. Hasil angket menunjukkan
bahwa 85,71% siswa menyatakan lebih mudah memahami pelajaran apabila

menggunakan media pembelajaran, 89,29% siswa menyukai penggunaan media



menarik dan berwarna, 82,14% siswa lebih mudah belajar dengan media
pembelajaran audiovisual, dan 96,43% siswa menyatakan senang menggunakan
multimedia interaktif dalam pembelajaran. Selain itu, 92,86% siswa menyatakan
bahwa guru masih sering menggunakan metode ceramah dalam proses
pembelajaran, sedangkan 85,71% siswa menginginkan cara belajar yang lebih
mudah dan menyenangkan. Temuan tersebut menunjukkan bahwa siswa lebih
tertarik pada pembelajaran yang memanfaatkan unsur visual, animasi, audio,
serta aktivitas interaktif yang mampu meningkatkan perhatian dan keterlibatan
mereka selama proses belajar.

Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa peserta didik membutuhkan
media pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara lebih konkret,
menarik, dan interaktif sehingga memudahkan pemahaman konsep perubahan
wujud zat. Berdasarkan kebutuhan tersebut, pengembangan multimedia
interaktif CLEAR pada materi perubahan wujud zat menjadi solusi yang relevan
untuk mendukung proses pembelajaran IPAS di sekolah dasar, karena
diharapkan mampu membantu siswa memahami konsep yang abstrak melalui
penyajian materi yang memadukan teks, gambar, audio, video, animasi, dan
latihan interaktif sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas 3 pada tanggal 23 April
2026, dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran di kelas guru sudah
menggunakan media pembelajaran berupa gambar dan video. Pada materi
perubahan wujud zat, guru memerlukan media khusus agar konsep yang bersifat
abstrak dapat dipahami dengan lebih mudah oleh peserta didik kelas 3 sekolah
dasar. Media yang digunakan selama pembelajaran cenderung sederhana dan
belum sepenuhnya mampu meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa
secara aktif. Selain itu, pemanfaatan aplikasi pembelajaran atau game edukatif
masih terbatas, sehingga diperlukan inovasi media yang lebih menarik,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar.

Dalam pelaksanaan pembelajaran, pemanfaatan teknologi masih
tergolong minim. Padahal, teknologi memiliki peran penting dalam menciptakan
pembelajaran yang kolaboratif dan membantu siswa membangun pemahaman

melalui konteks yang lebih mudah dipahami (Amanda et al., 2023:44). Saat ini,



pembelajaran IPAS materi perubahan wujud zat guru sudah menggunakan media
pembelajaran berupa gambar dan video, tanpa pengembangan lebih lanjut
menjadi media yang interaktif. Pada setiap ruang kelas sudah dilengkapi dengan
perangkat LCD, akan tetapi penggunaannya masih terbatas hanya untuk
menayangkan materi secara visual, belum dimaksimalkan untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih dinamis dan menarik bagi siswa.

Salah satu bentuk inovasi dalam pengembangan media pembelajaran
adalah dengan menciptakan multimedia interaktif. Multimedia interaktif
merupakan media yang menggabungkan berbagai elemen seperti suara, gerakan,
gambar, teks, dan grafik secara terpadu, sehingga tercipta interaksi antara media
dan penggunanya (Natalia et al., 2025:510). Kehadiran multimedia interaktif ini
sangat membantu guru dalam membangun pemahaman awal siswa, khususnya
dengan menampilkan fenomena alam yang sesuai dengan konsep yang sedang
dipelajari. Peneliti mengembangkan multimedia interaktif dalam bentuk animasi
yang membahas tentang perubahan wujud zat. Media ini memiliki beberapa fitur
unggulan, seperti tombol mulai (start) di awal, dilanjutkan dengan bagian-
bagian penting seperti materi, video pembelajaran, permainan edukatif (game),
serta soal evaluasi.

Penelitian sebelumnya yang dijadikan acuan dalam pengembangan
rancangan ini adalah karya dari Kurniawan, Candra Yogi (2023),
mengembangkan multimedia interaktif TOWAP pada mata pelajaran Bahasa
Jawa untuk siswa kelas 5 (Kurniawan, 2023). Penelitian ini memiliki kesamaan
dengan yang peneliti lakukan, yaitu sama-sama berfokus pada pengembangan
media interaktif. Namun, terdapat beberapa perbedaan, antara lain terletak pada
kurikulum yang digunakan, jenjang kelas, serta mata pelajaran yang menjadi
fokus. Selain itu, media pembelajaran yang peneliti kembangkan memiliki
keunggulan tambahan, yaitu adanya fitur audio yang menyertai visual, serta
video pembelajaran berbentuk animasi fitur yang belum terdapat dalam
multimedia hasil penelitian sebelumnya. Beberapa studi juga mendukung
efektivitas multimedia interaktif, karena memiliki karakteristik khusus yang
mampu disesuaikan dengan kebutuhan belajar siswa. Multimedia interaktif

mampu menyajikan model pembelajaran yang lebih nyata, sehingga mendorong



siswa untuk lebih aktif dan terlibat dalam proses belajar (Firmansyah et al.,
2021:117)

Berdasarkan informasi di atas, penelitian ini dilakukan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini berjudul “Pengembangan
Multimedia Interaktif “CLEAR ” pada Materi Perubahan Wujud Zat Pada Siswa
Kelas 3 SDN Mrican 3”.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan, maka identifikasi masalah
yang dijadikan bahan penelitian yaitu:
1. Proses pembelajaran yang belum memanfaatkan teknologi,
2. Guru yang menerapkan teacher center, jadi guru hanya fokus ceramah,
3. Penggunaan media pembelajaran yang belum dimanfatkan secara optimal,
4. Siswa memerlukan media pembelajaran yang bisa melibatkan siswa secara

akitif dan bermakna.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah
dipaparkan, maka rumusan masalah pada penelitian adalah
1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif CLEAR pada materi
perubahan wujud zat di kelas 3 SDN Mrican 3?
2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif CLEAR pada materi
perubahan wujud zat di kelas 3 SDN Mrican 3?
3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif CLEAR pada materi

perubahan wujud zat di kelas 3 SDN Mrican 3?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah
1. Mengetahui kevalidan multimedia interaktif CLEAR pada materi

perubahan wujud zat di kelas 3 SDN Mrican 3.



2. Mengetahui kepraktisan multimedia interaktif “CLEAR” pada materi
perubahan wujud zat di kelas 3 SDN Mrican 3.

3. Mengetahui keefektifan multimedia interaktif “CLEAR” pada materi
perubahan wujud zat di kelas 3 SDN Mrican 3.

E. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharakan dapat memberikan manfaat secara praktis
dan teoritis sebagai berikut
1. Manfaat teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan
dan juga wawasan tentang penggunaan media pembelajaran khususnya pada
media pembelajaran interaktif yang dipadukan dengan penggunaan
teknologi yaitu multimedia interaktif.
2. Manfaat praktis
a. Bagi siswa
Dapat membantu siswa lebih aktif dan kreatif dalam proses
pembelajaran dan membantu memahami konsep perubahan wujud zat
b. Bagi guru
Hasil penelitian ini dapat menambah pengetahuan tentang penggunaan
media pembelajaran yang dapat digunakan dan diterapkan pada proses
pembelajaran juga dapat dijadikan upaya meningkatkan literasi digital
siswa.
c. Bagi sekolah
Hasil penelitian ini dapat menunjang sarana dan prasana sekolah
khususnya untuk media ini dapat digunakan dan dimanfaatkan dalam

waktu yang panjang
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