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ABSTRAK  

AINA SYAFIQA. 2026. PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF 

MATERI ZAT DAN PERUBAHANNYA PADA MATA PELAJARAN IPA 

KELAS VII SMP. 

Keterbatasan kemampuan guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang variatif dan sesuai dengan materi pembelajaran menyebabkan 

kegiatan pembelajaran IPA didominasi oleh penggunaan media sederhana berupa 

buku cetak dan papan tulis. Kondisi tersebut tampak pada respons belajar peserta 

didik yang bersikap pasif, kurangnya semangat belajar, cepat merasa bosan, 

rendahnya konsentrasi terhadap materi yang disampaikan serta malas membaca 

buku paket, sebagian peserta didik juga cenderung melakukan aktivitas lain selama 

pembelajaran, seperti mengobrol, melamun, mencoret-coret buku, bahkan 

mengganggu teman, sehingga proses pembelajaran menjadi kurang optimal.  

Penelitian ini merupakan penelitian & pengembangan yang bertujuan 

untuk mengembangkan dan menghasilkan multimedia interaktif pada materi Zat 

dan Perubahannya dalam mata pelajaran IPA kelas VII SMP. Menggunakan model 

pengembangan ADDIE, yang meliputi tahapan Analysis, Design, Development, 

Implementation and Evaluation. Subjek penelitian melibatkan ahli media, ahli 

materi serta peserta didik kelas VII SMP Negeri 8 Payakumbuh. Teknik 

pengumpulan data yaitu observasi, wawancara, dokumentasi dan angket. Teknik 

analisis data adalah analisis statistik deskriptif.  

Hasil penelitian menunjukkan uji validasi oleh dua ahli media memperoleh 

kategori sangat layak dengan persentase masing-masing (97,77% dan 96,66%), 

sedangkan uji validasi oleh ahli materi menunjukkan tingkat kelayakan (100%) 

dengan kualifikasi sangat layak. Hasil angket praktikalitas menunjukkan persentase 

(93%) dengan kategori sangat praktis. Uji efektivitas menggunakan N-Gain Score 

memperoleh nilai (0,84) dengan kategori efektivitas tinggi, ditandai dengan 

peningkatan rata-rata hasil belajar dari pre-test 50,4 menjadi 91,17 pada post-test. 

Dengan demikian disimpulkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan 

dinyatakan layak, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam mengatasi 

permasalahan pembelajaran IPA pada materi Zat dan Perubahannya di SMP Negeri 

8 Payakumbuh. 
 

Kata Kunci : Multimedia Inateraktif, Media Pembelajaran, Mata Pelajaran IPA 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Kegiatan pembelajaran merupakan kegiatan yang paling utama dalam 

sebuah proses pendidikan. Hal ini menunjukkan bahwa proses pendidikan itu 

sangat bergantung pada bagaimana dirancang dan dilaksanakannya kegiatan 

pembelajaran. Kegiatan pembelajaran dapat digambarkan sebagai suatu proses 

untuk meningkatkan kualitas peserta didik sehingga menghasilkan peserta 

didik yang mempunyai sejumlah kemampuan yang lebih baik dari sebelumnya. 

Dalam kegiatan pembelajaran guru dan peserta didik merupakan komponen 

penting, dimana guru berperan sebagai fasilitator sedangkan peserta didik 

mempunyai peran sebagai subjek belajar. Guru dituntut untuk menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan guna menarik minat belajar peserta didik 

agar dapat mencapai tujuan pendidikan secara umum dan tujuan pembelajaran 

disekolah secara khususnya. 

Menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan tidak terlepas 

dari berbagai macam persiapan yang harus dilakukan oleh guru. Salah satu 

persiapan yang mendasar dan perlu diperhatikan guru adalah bagaimana 

memilih atau menghadirkan suatu media pembelajaran yang tepat yaitu sesuai 

dengan materi pelajaran dan gaya belajar peserta didik. Media merupakan salah 

satu unsur pembelajaran yang tidak dapat diabaikan manfaatnya dalam 

menunjang kegiatan belajar mengajar. Media dapat dijadikan sebagai alat 

penyalur pesan dari guru terhadap peserta didik. Menurut Daryanto (2010: 6), 

media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) sehingga dapat merangsang 

perhatian, minat, pikiran dan perasaan peserta didik dalam kegiatan belajar 

untuk mencapai tujuan belajar. Adanya media pembelajaran diharapkan 

mampu menarik minat belajar peserta didik untuk mau memahami lebih jauh 

tentang isi materi pelajaran yang disampaikan oleh guru sehingga tujuan 
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pembelajaran akan tercapai dengan optimal. Hal tersebut sesuai dengan 

pendapat Wibawanto (2017: 6), bahwa media pembelajaran adalah media 

kreatif yang digunakan dalam memberikan materi pelajaran kepada anak didik 

sehingga proses belajar mengajar lebih efisien dan menyenangkan. Oleh karena 

itu dalam memilih media pembelajaran haruslah disesuaikan dengan tujuan, 

materi, serta kemampuan dan gaya belajar peserta didik sehingga dapat 

menunjang pelaksanaan kegiatan pembelajaran secara optimal. 

Salah satu mata pelajaran yang memerlukan media pembelajaran adalah 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

merupakan pengetahuan ilmiah, yaitu pengetahuan yang telah mengalami uji 

kebenaran melalui metode ilmiah, dengan ciri: objektif, metodik, sistematis, 

universal, dan tentatif. Pembelajaran IPA merupakan mata pelajaran yang 

membahas tentang pengetahuan atau kejadian dalam kehidupan sehari-hari dan 

alam semesta beserta isinya. Kemendikbud (2022: 184), menyatakan bahwa 

pada jenjang SMP/MTs/Program Paket B, IPA menjadi satu mata pelajaran 

tersendiri agar peserta didik memiliki kesempatan yang lebih luas untuk 

mempelajari topik-topik dalam bidang keilmuan fisika, kimia, biologi, serta 

bumi dan antariksa. Trianto (2014: 143), mengemukakan bahwa proses belajar 

mengajar IPA lebih ditekankan pada pendekatan keterampilan proses, sehingga 

peserta didik dengan sendirinya dapat menemukan fakta-fakta, membangun 

konsep-konsep, teori-teori, dan sikap ilmiah yang akhirnya dapat berpengaruh 

positif terhadap kualitas proses pendidikan maupun produk pendidikan. 

Pembelajaran IPA di sekolah hendaknya mampu mengarahkan peserta didik 

untuk tidak sekedar memahami materi pelajaran secara teoritis tetapi mampu 

bersifat aplikatif terhadap perubahan dan permasalahan di lingkungan.  

Pembelajaran IPA pada jenjang SMP tentunya memiliki materi 

pelajaran yang lebih kompleks dibandingkan pada jenjang SD dan peserta didik 

dituntut untuk lebih fokus dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Yani & 

Hasibuan (2022), juga mengemukakan bahwa konsekuensi dalam pelaksanaan 

pembelajaran IPA terutama pada jenjang SMP yakni guru harus mampu 
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menata dan meletakkan dasar penalaran peserta didik yang dapat membantu 

menjelaskan, menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari dan 

kemampuan berkomunikasi dengan alam sekitar serta lebih mengembangkan 

sikap logis, kritis, cermat, terbuka, optimis, dan menghargai alam sekitarnya. 

Pada pembelajaran IPA kelas VII SMP terdapat materi pelajaran yang bersifat 

abstrak seperti zat dan perubahannya, suhu, kalor dan pemuaian serta bumi dan 

tata surya.  

Pernyataan diatas didukung dengan hasil observasi yang peneliti 

lakukan pada kelas VII di SMP Negeri 8 Payakumbuh yaitu ditemukannya 

beberapa masalah dalam kegiatan pembelajaran. Adapun masalah yang terjadi 

pada saat berlangsungnya kegiatan pembelajaran adalah guru lebih dominan 

menggunakan media sederhana berupa buku cetak dan papan tulis sebagai 

media pembelajaran, terbatasnya media pembelajaran menyebabkan kegiatan 

pembelajaran jadi membosankan, peserta didik cenderung tidak konsentrasi 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, peserta didik juga lebih suka 

mengobrol dengan temannya dibandingkan menyimak penjelasan guru yang 

mana biasanya ini terjadi pada peserta didik yang duduk didua barisan bagian 

belakang dan peserta didik bersikap pasif dengan hanya mendengarkan 

informasi dari guru tanpa mau bertanya tentang kesulitan yang dihadapi 

sehingga mengakibatkan terjadinya miskonsepsi serta guru kurang variatif 

dalam menyampaikan materi pelajaran. 

Observasi yang dilaksanakan didukung dengan kegiatan wawancara 

yang peneliti lakukan dengan guru dan peserta didik., dimana wawancara 

dilakukan setelah melaksanakan observasi di kelas. Kegiatan wawancarra 

dengan guru IPA kelas VII dilaksanakan pada tanggal 6 Februari 2023. Hasil 

wawancara dengan guru IPA Kelas VII yaitu guru kesulitan dalam 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan karena keterbatasan 

dan ketidakmampuan guru dalam membuat atau mengembangkan media 

pembelajaran serta guru juga kesulitan dalam menemukan media pembelajaran 

yang cocok dengan materi pelajaran yang diajarakan. Adapun upaya yang telah 
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dilakukan guru untuk membuat media pembelajaran yakni dengan mencari 

referensi dan mengikuti panduan yang ada pada youtube namun tetap 

mengalami kesulitan karena gagap teknologi. 

Sedangkan wawancara dengan peserta didik kelas VII tentang 

pembelajaran IPA dilaksanakan pada tanggal 17 Februari 2023. Hasil 

wawancara menyebutkan bahwa guru tidak menggunakan media pembelajaran 

yang dapat menarik minat dan perhatian peserta didik terhadap kegiatan 

pembelajaran, kegiatan pembelajaran berlangsung dengan membosankan, 

terdapat beberapa peserta didik yang mengganggu peserta didik lainnya pada 

saat kegiatan pembelajaran berlangsung, dan juga peserta didik sulit 

memahami beberapa materi yang dijelaskan oleh guru karena materi pelajaran 

tersebut bersifat konseptual dan abstrak. 

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan dari hasil observasi dan 

wawancara maka dari itu salah satu alternatif yang dapat peneliti berikan 

adalah pengembangan media pembelajaran yang dapat menggabungkan 

berbagai bentuk media. Media pembelajaran yang akan dikembangkan yakni 

multimedia interaktif. Tujuan pemanfaatan multimedia interaktif ini adalah 

agar materi pelajaran yang awalnya bersifat abstrak dapat divisualkan menjadi 

konkret sehingga peserta didik dapat memahami konsep materi pelajaran yang 

disampaikan oleh guru karena mengalami pengalaman belajar secara langsung.  

Multimedia interaktif adalah media pembelajaran yang mengaitkan teks, 

suara, animasi, gambar dan video yang bertujuan memberikan kemudahan 

dalam kegiatan pembelajaran. Kehadiran media pembelajaran multimedia 

interaktif dalam kegiatan pembelajaran membuat suasana pembelajaran 

menjadi berbeda, karena materi yang dulunya disajikan dengan media yang 

sederhana dapat divariasikan dengan tayangan yang memuat teks, suara, 

animasi, gambar dan video serta juga memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk bersikap aktif dalam kegiatan pembelajaran karena media ini 

bersifat interaktif. Interaktif berarti terdapat aksi didalamnya. Ananta & 
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Waryanto (2018: 4), berpendapat bahwa interaktif berarti saling mempengaruhi 

dimana terdapat hubungan timbal balik antara pengguna dengan program 

dimana pengguna memberikan respon terhadap permintaan/tampilan program, 

kemudian program menyajikan informasi yang diinginkan. Dengan 

penggunaan media pembelajaran multimedia interaktif kegiatan belajarpun 

menjadi lebih menarik dimana peserta didik dapat berinteraksi langsung dan 

berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran sehingga terjadinya komunikasi 

dua arah antara pengguna dan media. Sehubung dengan hal tersebut, 

pengembangan multimedia interaktif yang akan dilakukan adalah dengan 

memberikan kebebasan kepada pengguna untuk mengontrol segala aktivitas 

yang ada pada program melalui tombol navigasi yang disediakan sehingga 

peserta didik dapat memperoleh pengalaman belajar secara langsung. 

Pengembangan multimedia interaktif pada mata pelajaran IPA kelas VII 

SMP yaitu dengan materi Zat dan Perubahannya. Pada materi ini membahas 

bagaimana pergerakkan partikel sebagai penyusun zat, menjelaskan bagaimana 

perbedaan sifat-sifat zat dalam tiga wujud yang berbeda, bagaimana perubahan 

wujud zat akibat adanya energi panas yang diberikan atau dilepaskan, 

bagaimana perubahan fisika dan kimia, dan bagaimana konsep kerapatan zat. 

Materi pelajaran ini lebih banyak memuat pokok bahasan bersifat abstrak yang 

membutuhkan multimedia interaktif untuk memvisualkannya sehingga materi 

pelajaran dapat menjadi konkret. Sesuai dengan karakteristik dari multimedia 

interaktif Munir (2015: 151), yaitu memiliki lebih dari satu media yang 

konvergen, yakni dapat menggabungkan beragam media dalam satu media 

pembelajaran, bersifat interaktif yakni memiliki kemampuan untuk 

mengakomodasikan respon peserta didik dan bersifat mandiri yakni 

memberikan kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga peserta 

didik bisa menggunakan tanpa bimbingan. 

Dalam pengembangan multimedia interaktif, peneliti lebih tertarik 

menggunakan software Adobe Animate. Adobe Animate adalah program 

animasi multimedia yang dikembangkan oleh Adobe System. Adobe Animate 
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merupakan salah satu dari banyak software yang mampu menghasilkan fitur-

fitur yang dapat dimanfaatkan dalam bidang pendidikan yakni dengan 

menggabungkan konsep pembelajaran dengan teknologi audiovisual.  

Adobe Animate pada dasarnya merupakan pengembangan dari aplikasi 

Adobe Flash Professional, Macro Flash, dan Future Splash Animator. Adobe 

Animate memiliki fungsi yang sama dengan Adobe Flash namun ada 

penambahan beberapa fitur. Aplikasi ini dapat digunakan untuk merancang 

grafik dan animasi vektor. Adobe Animate menghasilkan file yang dapat 

dipublikasikan untuk HTML5, WebGL, Scalable Vector Grapihics (SVG), 

Sprite Format Flash Player (SWF), dan Adobe Air (dekstop dan mobile). Adobe 

Animate digunakan untuk menampilkan multimedia yang berbentuk 

audiovisual yang dimuat dalam bentuk software yang menyajikan materi 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan sehingga memberikan manfaat 

dalam meningkatkan interaksi belajar peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran.  

Berdasarkan penjelasan diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Materi Zat 

dan Perubahannya Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VII SMP”. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat diidentifikasi 

masalah dalam kegiatan pembelajaran IPA pada kelas VII di SMP Negeri 8 

Payakumbuh, sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan masih sangat sederhana berupa buku 

cetak dan papan tulis. 

2. Guru kesulitan dalam membuat atau menemukan media pembelajaran 

yang sesuai dengan materi pembelajaran. 

3. Peserta didik kesulitan memahami materi pembelajaran yang dijelaskan 

karena materi pembelajaran IPA yang bersifat konseptual dan abstrak. 
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C. Batasan Masalah 

Agar permasalahan yang diteliti menjadi lebih terarah, maka peneliti 

membatasi permasalahan. Adapun batasan masalah pada pengembangan 

multimedia interaktif ini yaitu materi zat dan perubahannya pada mata 

pelajaran IPA kelas VII SMP di SMP Negeri 8 Payakumbuh. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka dapat dirumuskan masalah 

dalam penelitian ini: 

1. Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif materi zat dan 

perubahannya pada mata pelajaran IPA kelas VII SMP? 

2. Bagaimana validitas dari multimedia interaktif materi zat dan 

perubahannya pada mata pelajaran IPA kelas VII SMP? 

3. Bagaimana praktikalitas dari multimedia interaktif materi zat dan 

perubahannya pada mata pelajaran IPA kelas VII SMP? 

4. Bagaimana efektifitas dari multimedia interaktif materi zat dan 

perubahannya pada mata pelajaran IPA kelas VII SMP? 

E. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan yang 

ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan multimedia interaktif materi zat dan perubahannya pada 

mata pelajaran IPA kelas VII SMP. 

2. Menghasilkan multimedia interaktif materi zat dan perubahannya pada 

mata pelajaran IPA kelas VII SMP yang valid. 

3. Menghasilan multimedia interaktif materi zat dan perubahannya pada mata 

pelajaran IPA kelas VII SMP yang praktis. 

4. Menghasilan multimedia interaktif materi zat dan perubahannya pada mata 

pelajaran IPA kelas VII SMP yang efektif. 
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F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi referensi bagi peneliti lain yang ingin mengembangkan produk 

yang sama. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi guru sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

b. Bagi peserta didik untuk dapat meningkatkan serta memperkuat 

pemahaman konsep dengan adanya visualisasi dari materi 

pembelajaran yang sedang dipelajari. 

c. Bagi peneliti untuk menambah wawasan dalam mengembangkan 

media pembelajaran multimedia interaktif. 

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah dihasilkannya 

media pembelajaran multimedia interaktif untuk materi zat dan perubahannya 

pada mata pelajaran IPA kelas VII SMP sehingga kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih berkualitas. Multimedia interaktif ini akan dibuat menggunakan 

software utama Adobe Animate, software pendukung Adobe Illustrator dan 

AIRSDK.  

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini, sebagai 

berikut: 

1. Aspek Materi 

Materi yang ditampilkan dalam multimedia interaktif yang akan 

dilakukan pengembangan adalah materi IPA Kelas VII SMP semester I 

yang dirancang dan disusun sesuai dengan tujuan pembelajaran, kebutuhan 

peserta didik serta bersumber dari buku paket sekolah dan buku lainnya. 

Materi ini akan membahas tentang Zat dan Perubahannya dengan sub bab 
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materi yaitu: wujud zat, perubahan wujud zat, perubahan fisika dan kimia 

serta kerapatan zat.  

2. Aspek Pembelajaran 

Dari aspek pembelajaran, multimedia interaktif ini dilengkapi 

dengan materi, audio, gambar, video, animasi dan evaluasi. Video dan 

animasi yang diterapkan disesuaikan dengan materi IPA yang akan 

ditampilkan. 

3. Aspek Media 

Media pembelajaran multimedia interaktif lebih diutamakan 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas tetapi dapat juga 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran di rumah. Dari aspek media, 

multimedia interaktif ini memiliki karakteristik sebagai berikut: 

a. Media ini dibuat secara offline, sehingga peserta didik dan guru dapat 

dengan mudah mengaksesnya. 

b. Pada bagian awal media akan menampilkan halaman loading. 

c. Tampilan kedua yaitu menampilkan halaman utama dari media 

interaktif, tombol mulai yang mengarahkan kehalaman menu, tombol 

keluar dan tombol suara. 

d. Tampilan ketiga yaitu halaman menu utama, pada tampilan menu 

utama terdapat judul dari materi yang disajikan dan beberapa icon 

tombol yang terdiri dari tujuan pembelajaran, materi, kuis, petunjuk, 

profil pengembang, suara dan untuk keluar dari media pembelajaran. 

Adapun spesifikasi icon tombol sebagai berikut: 

1) Icon menu mulai pembelajaran berfungsi untuk mulai mengakses 

halam menu utama. 

2) Icon menu tujuan pembelajaran berisikan tentang tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai dari materi pembelajaran. 

3) Icon menu materi berisikan materi-materi pembelajaran yang 

telah disusun dan dirancang. 

4) Icon menu kuis berisikan soal-soal yang telah disusun dan 

dirancang sesuai dengan materi pembelajaran. 
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5) Icon menu profil berisikan indentitas singkat dari peneliti sebagai 

pengembang media pembelajaran dan dilengkapi dengan foto 

peneliti. 

6) Icon menu petunjuk berisi cara menggunakan media 

pembelajaran dan fungsi dari masing-masing icon tombol. 

7) Icon suara berfungsi untuk on-off backsound. 

8) Icon menu home berfungsi untuk kembali ke halaman menu 

utama. 

9) Icon tanda silang yang berfungsi untuk keluar dari media 

pembelajaran. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif ini 

diharapakan dapat digunakan sebagai salah satu media utama dalam 

kegiatan pembelajaran IPA pada kelas VII SMP. Penggunaan media 

pembelajaran mutltimedia interaktif dalam kegiatan pembelajaran 

diharapkan dapat meningkatkan antusias belajar peserta didik sehingga 

materi pembelajaran yang abstrak dapat disampaikan dengan cara yang 

lebih fleksibel. Media pembelajaran multimedia interaktif ini juga 

diasumsikan dapat membantu peserta didik dalam mengingat materi 

pembelajaran untuk jangka waktu yang panjang. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Penelitian ini memiliki keterbatasan dalam pengembangannya 

yaitu fasilitas, tempat, waktu, biaya serta kurang mendukungnya perangkat 

yang peneliti gunakan untuk membuat materi yang lebih lengkap, sehingga 

peneliti hanya menampilkan materi tentang Zat dan Perubahannya. 
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I. Pentingnya Pengembangan 

Media pembelajaran multimedia interaktif berupaya untuk membantu 

peserta didik agar dapat lebih baik lagi dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran, meningkatkan kualitas belajar dan membantu guru dalam 

menjelaskan materi pembelajaran yang bersifat abstrak. Pengembangan media 

pembelajaran ini sebagai upaya dalam mengatasi kurangnya penggunaan 

media pembelajaran yang interaktif pada pembelajaran IPA dengan materi Zat 

dan Perubahannya yang mana dipelajari oleh peserta didik di kelas VII SMP. 

Pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif menggunakan 

software Adobe Animate. Dalam menggunakan software ini dapat memasukkan 

teks, audio, animasi, gambar serta video yang dibutuhkan didalam 

pembelajaran. Pengembangan ini dirancang dalam rangka untuk meningkatkan 

kualitas kegiatan pembelajaran. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian & pengembangan yang telah dilakukan, 

maka dapat ditarik kesimpulan:  

1. Penelitian pengembangan multimedia interaktif menggunakan model 

ADDIE, meliputi tahapan Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Melalui tahapan tersebut dihasilkan 

produk multimedia interaktif yang digunakan sebagai media pembelajaran 

serta membantu guru dalam menyampaikan materi secara optimal. 

2. Hasil uji validitas multimedia interaktif pada aspek media oleh validator 1 

memperoleh skor 88 dari skor maksimal 90 dengan persentase 97,77% dan 

kualifikasi “Sangat Layak”, sedangkan validator 2 memperoleh skor 87 

dari skor maksimal 90 dengan persentase 96,66% dan kualifikasi “Sangat 

Layak”. Pada aspek materi oleh validator materi memperoleh skor 

maksimal 65 dengan persentase 100% dan kualifikasi “Sangat Layak”, 

yang menunjukkan bahwa materi telah sesuai dengan kurikulum dan 

tujuan pembelajaran. 

3. Hasil uji praktikalitas oleh peserta didik menunjukkan bahwa multimedia 

interaktif memperoleh rata-rata skor 4,65 dari skor maksimal 5 dengan 

persentase 93% dan kualifikasi “Sangat Praktis”. Menunjukkan 

multimedia interaktif mudah digunakan, memiliki tampilan dan bahasa 

yang jelas, sesuai dengan minat peserta didik, serta bermanfaat dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

4. Hasil uji efektivitas menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,84 yang 

termasuk dalam kategori efektivitas tinggi. Hal ini mengindikasikan 

adanya peningkatan hasil belajar yang signifikan antara nilai pre-test dan 

post-test. Multimedia interaktif pada mata pelajaran IPA kelas VII materi 
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Zat dan Perubahannya dinyatakan efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

B. Saran 

1. Bagi para pengguna, produk media multimedia interaktif yang 

dikembangkan dalam penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai 

salah satu alternatif untuk media pembelajaran serta reverensi untuk 

pengembangan selanjutnya. 

2. Bagi pihak sekolah, hendaknya memberikan tambahan pengetahuan 

kepada guru-guru mengenai, media pembelajaran yang dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran baik mendatangkan pakar ilmu pendidikan, 

mengikuti seminar, workshop yang berkaitan dengan media pembelajaran 

sehingga guru dapat membuat dan mengembangkan media pembelajaran 

yang baik dan tepat. 

3. Bagi peneliti, agar mendapatkan hasil yang sempurna atau yang lebih 

praktis dapat mengembangkan multimedia interaktif lebih lanjut pada 

ruang lingkup sekolah yang lebih luas dengan situasi dan kondisi yang 

berbeda. 
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