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ABSTRAK 

      Dwi Ayu Latifa,  2026. Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis 

STEM pada mata pelajaran matematika di kelas IV Sekolah Dasar. Skripsi. 

Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 

      Pengembangan Multimedia Interaktif ini dilatar belakangi oleh permasalahan 

yang peneliti temui di SDN 11 Lubuk Buaya kota Padang yaitu proses belajar 

mengajar dalam khususnya pada mata pelajaran matematika masih menggunakan 

metode pembelajaran konvensional  yang dimana masih banyaknya peserta didik 

yang kurang aktif dan tidak memperhatikan guru dalam menjelaskan  materi. Pada 

pembelajaran ini bahan ajarnya masih menggunakan slide presentasi yang dimana 

hanya menunjukkan materi saja, sehingga kurang menarik bagi peserta didik.  

      Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan  produk multimedia interaktif 

yang digunakan dalam pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 

4D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu tahap Define (pendefenisian), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), dan Disseminate (penyebaran). 

Pada uji validitas dilakukan oleh 3 orang ahli yaitu 1 orang validator ahli materi 

dan 2 orang validator ahli media. 

      Berdasarkan hasil uji validitas oleh ahli materi diperoleh hasil dengan 

persentase sebesar 97,64% (sangat valid). Hasil uji validitas bersama ahli media I 

dan ahli media II memperoleh persentase sebesar 96,95% (sangat valid).  Hasil uji 

kepraktisan memperoleh persentase sebesar 97,60% (sangat praktis). Berdasarkan 

hasil validitas dan kepraktisan, maka dapat di simpulkan bahwa Multimedia 

Interaktif berbasis STEM pada mata pelajaran matematika di kelas IV Sekolah 

Dasar valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Pengembangan, STEM. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan ialah suatu elemen penting dalam suatu negara untuk 

menciptakan generasi-generasi penerus yang mampu bersaing di era Revolusi 

Industri 4.0. Dalam era ini, pendidikan dituntut untuk bisa mengikuti 

perkembangan zaman, terutama dalam hal penggunaan teknologi. Proses 

belajar mengajar harus mulai memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi agar lebih menarik dan efektif. Pendidikan sangat dikaitkan 

dengan revolusi digital Industri 4.0 yang telah mengubah sistem analog 

menjadi digital. 

Meluasnya penggunaan teknologi dalam kehidupan sehari-hari 

masyarakat, membuat adanya inovasi dalam proses belajar mengajar yaitu 

dengan pendidik yang harus beradaptasi. Teknologi terus berkembang, 

sehingga sangat penting bagi semua pihak terutama guru untuk secara aktif 

menanggapi perubahan ini. Pengaruh guru sangat bergantung pada kualitas 

pembelajaran (Alamanda & Zainil, 2024). Dunia pendidikan Indonesia 

semakin berkembang karena perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

di abad ini. Untuk menghasilkan orang yang berkualitas, pendidikan sangat 

penting (Sabilla dkk., 2020). Kemajuan teknologi informasi sangat membantu 

kemajuan pendidikan. Banyak kegiatan pembelajaran menggunakan teknologi 

internet. Perkembangan matematika di berbagai bidang mendorong 

perkembangan teknologi yang semakin cepat tersebut.
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Salah satu ilmu yang memiliki peranan penting dalam kehidupan 

adalah ilmu matematika. Matematika diajarkan kepada peserta didik di 

sekolah dasar dengan tujuan meningkatkan kemampuan mereka untuk 

berpikir logis dan kritis. Sehingga guru dapat memberikan materi matematika 

yang sesuai dengan kebutuhan saat ini, mereka harus menguasai IPTEK (Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi). Namun, matematika sering kali dianggap 

sebagai pelajaran yang sulit oleh peserta didik karena memuat konsep yang 

abstrak. Berdasarkan hasil observasi yang penulis lakukan pada hari Rabu 

tanggal 06 Agustus 2025 ditemukan bahwa banyak siswa yang mengalami 

kesulitan dalam memahami mata pelajaran matematika, hal ini disebabkan 

oleh rendahnya nilai ulangan harian pada mata pelajaran matematika 

dibandingkan dengan nilai ulangan harian mata pelajaran yang lain. Berikut 

hasil nilai ulangan harian siswa kelas IV pada semester I tahun ajaran 

2025/2026 : 

Tabel 1. 1 Rata rata nilai UH 

No Mata Pelajaran Nilai Rata Rata 

1. Pendidikan Pancasila 81 

2. Bahasa Indonesia 83 

3. Matematika 72 

4. IPA 82 

5. BAM 82 

Berdasarkan hasil nilai ulangan harian siswa kelas IV pada semester I 

tahun ajaran 2025/2026 diatas, menunjukkan bahwa rata rata nilai ulangan 

harian matematika paling rendah dari nilai ulangan harian mata pelajaran 

yang lain.
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Salah satu materi pembelajaran Matematika di kelas IV SD adalah 

Pecahan. Materi ini sering kali dianggap sulit oleh peserta didik karena 

melibatkan pemahaman konsep bilangan yang belum utuh, seperti cara 

menentukan pecahan senilai, yang mana masih bersifat abstrak bagi anak-

anak usia sekolah dasar (Safari & Simanjuntak, 2025). Berdasarkan hasil 

observasi yang penulis lakukan di SDN 11 Lubuk Buaya, ditemukan bahwa 

pada materi pecahan dua tahun sebelumnya di kelas yang sama, hasil belajar 

siswa menunjukkan nilai yang paling rendah dibandingkan dengan materi 

matematika lainnya. Materi pecahan ini sulit dipahami oleh siswa dibuktikan 

dengan hasil belajar siswa yang rendah yaitu : 

Tabel 1. 2 Hasil belajar siswa tahun 2024 
No Nama Materi Nilai Rata Rata 

1. Bilangan cacah 85 

2. Pecahan 75 

3. Luas dan Volume 88 

4. Bangun Datar 84 

 

Tabel 1. 3 Hasil belajar siswa tahun 2025 
 

 

 

 

 

Kondisi ini menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap konsep 

pecahanmasih perlu ditingkatkan melalui penerapan media agar pembelajaran 

matematika lebih menarik dan efektif, di Sekolahh Dasar Negeri 11 ini 

memiliki fasilitas yang lengkap seperti infokus, chromebook dan wifi tetapi 

guru tidak memanfaatkannya karena kemampuan guru yang terbatas untuk 

No Nama Materi Nilai Rata Rata 

1. Bilangan cacah 87 

2. Pecahan 76 

3. Luas dan Volume 85 

4. Bangun Datar 84 
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mengembangkan sebuah media. Media pembelajaran seperti animasi, video, 

dan permainan edukatif dapat menyajikan konsep pecahan secara visual, 

sehingga siswa dapat melihat bagian bagian pecahan dan bagaimana pecahan 

itu digunakan dalam kehidupan sehari hari. Hal ini dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa, membangun rasa ingin tahu, serta mempermudah mereka 

dalam menentukan pecahan senilai yang menyenangkan (Venty, 2023). 

Meskipun media sudah dipilih dengan tepat, tetap dibutuhkan sebuah 

pendekatan yang menarik untuk bisa menggunakan media itu sehingga lebih 

tepat sasaran. 

Pendekatan pembelajaran selama ini masih cenderung berfokus pada 

metode ceramah dan penggunaan buku teks, sehingga siswa hanya menjadi 

penerima informasi secara pasif. Penggunaan metode ceramah kurang efektif 

karena peserta didik kurang aktif dan hanya mendengarkan materi yang 

dijelaskan guru, peserta didik menerima materi dari guru tanpa mencari 

pengetahuan sendiri dan mencoba menemukan hal yang baru (Suyono & 

Hariyanto, 2015).  

Hal ini membuat media yang digunakan tidak mendukung proses 

pembelajaran karena siswa menjadi kurang menarik ketika diterapkan metode 

ceramah, terutama ketika materi yang diajarkan bersifat abstrak seperti 

pecahan. Ketika siswa tidak dilibatkan secara aktif dalam proses 

pembelajaran, maka pemahaman konsep pecahan akan menjadi sulit. Salah 

satu solusi yang dapat menjawab tantangan tersebut adalah pendekatan 

pembelajaran berbasis STEM. 
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STEM merupakan akronim dari Science, Technology, Engineering, 

and Mathematics yang merupakan suatu pendekatan pembelajaran. Melalui 

pendekatan STEM, siswa bisa belajar sambil bekerja sama dengan teman, 

mencoba hal baru, dan memahami konsep pecahan dengan cara yang lebih 

nyata. Dengan cara ini, belajar pecahan jadi lebih menarik dan hasil belajar 

siswa pun bisa meningkat (Angela dan Rahayu, 2025).  

Pendekatan STEM dipilih dalam pengembangan multimedia interaktif 

ini karena pendekatan STEM adalah pendekatan yang lebih tepat digunakan 

untuk pelajaran matematika. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil uji 

coba LKPD berbasis STEM yang dikembangkan dinyatakan sangat praktis 

dan efektif, sebanyak 87,5% siswa mencapai ketuntasan belajar setelah 

menggunakan media pembelajaran berbasis STEM tersebut (Mardhiyah dkk., 

2023). Angka ketuntasan yang tinggi (87,5%) ini memperkuat bukti bahwa 

desain pembelajaran STEM berhasil meningkatkan hasil belajar siswa pada 

materi pecahan. 

Pendekatan pembelajaran berbasis STEM menjadi salah satu solusi 

inovasi yang efektif untuk mengintegrasikan berbagai bidang ilmu secara 

terpadu. Pendekatan ini memungkinkan siswa tidak hanya mempelajari teori, 

tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, serta 

pemecahan masalah melalui pengalaman nyata yang melibatkan sains, 

teknologi, dan rekayasa. Dalam konteks pembelajaran pecahan, pendekatan 

STEM dapat digunakan untuk menghubungkan konsep matematika dengan 

kehidupan sehari-hari. 
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Science pada materi pecahan mengaitkan konsep pecahan dengan 

fenomena alam atau percobaan sederhana seperti menggunakan buah-buahan 

(misalnya apel dan jeruk) untuk memvisualisasikan pecahan, memotong buah 

menjadi beberapa bagian yang sama besar untuk menunjukkan konsep 1/2, 1/4, 

dan 1/8 (Rahmawati dkk., 2024).  

Technology pada materi pecahan terkait dengan memanfaatkan aplikasi 

atau tools digital untuk memvisualisasikan pecahan, dalam hal ini kita dapat 

menggunakan aplikasi untuk membuat video animasi yang menjelaskan konsep 

pecahan dengan cara yang menarik.  

Engineering pada materi pecahan yaitu dengan memberikan tantangan 

atau proyek yang melibatkan penerapan konsep pecahan dalam desain atau 

konstruksi sederhana, misalnya seperti membuat model bangunan sederhana 

yang terdiri dari beberapa bagian dengan ukuran yang berbeda, di mana setiap 

bagian mewakili pecahan dari keseluruhan bangunan.  

Mathematics pada materi pecahan ini memastikan pemahaman konsep 

pecahan secara matematis yang kuat, misalnya seperti; menjelaskan definisi 

pecahan, pembilang, dan penyebut; Mengajarkan cara membandingkan, 

mengurutkan, menjumlahkan, dan mengurangkan pecahan; Memberikan 

latihan soal yang bervariasi untuk menguji pemahaman siswa. Belajar tentang 

pecahan dalam konteks STEM dapat membantu peserta didik mengembangkan 

pemahaman yang lebih mendalam. Berdasarkan paparan tersebut perlu 

dilakukan inovasi pada media pembelajaran, seiring dengan perkembangan 
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teknologi inovasi ini dapat dilakukan dengan memanfaatkan salah satu aplikasi 

untuk membuat media pembelajaran yaitu Articulate Storyline. 

Articulate Storyline merupakan salah satu aplikasi authoring tool yang 

sangat efektif digunakan dalam pengembangan multimedia pembelajaran 

berbasis STEM. Articulate Storyline adalah perangkat lunak yang dapat 

digunakan untuk membuat fitur-fitur multimedia berbasis seluler, desktop, dan 

website. Bentuk akhir Articulate Storyline juga bisa diubah menjadi format 

compatible android, desktop dan web HTML5 yang dapat diakses melalui 

browser. Articulate Storyline ini juga dapat digunakan tanpa memerlukan kode 

pemrograman di mana aplikasi ini merupakan bentuk dari pemanfaatan 

teknologi yang dikemas sedemikian rupa sehingga dapat memberikan 

pembelajaran yang menyenangkan serta sesuai dengan perkembangan zaman. 

Karena dalam multimedia ini akan terdapat materi, gambar, video, audio, 

animasi serta tombol navigasi yang didesain semenarik mungkin agar mampu 

menumbuhkan minat belajar serta untuk menambah keahlian guru dan peserta 

didik dalam menggunakan teknologi. Selain itu multimedia ini tidak terikat 

akan waktu jadi dapat digunakan kapan saja dan di mana saja sebanyak waktu 

yang diinginkan (Susanti, 2021) 

Sejalan dengan pendekatan STEM, pengembangan multimedia 

pembelajaran menjadi sangat penting sebagai sarana untuk menyampaikan 

materi dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami. Multimedia 

interaktif yang menggabungkan elemen visual, audio, animasi, dan simulasi 

dapat membantu siswa memahami konsep pecahan secara lebih nyata. 
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Misalnya, melalui animasi pembagian kue menjadi beberapa bagian atau 

simulasi pembagian air dalam gelas, siswa dapat melihat visualisasi langsung 

dari konsep pecahan.  

Penerapan pendekatan STEM dalam pembelajaran Matematika 

memiliki pengaruh positif terhadap pengembangan keterampilan abad 21 

peserta didik (Muttaqiin, 2023). Dalam penerapannya, pendekatan 

pembelajaran STEM mendorong guru untuk melibatkan siswa dalam kegiatan 

pemecahan masalah, membuat inovasi, serta merancang dan mengembangkan 

hal-hal baru dengan memanfaatkan teknologi.  

Penelitian yang dilakukan oleh (Azura & Octarya, 2020) mengatakan 

bahwa media berupa buku ajar berbasis STEM pada materi pecahan yang 

didesain berada pada kategori sangat valid dari segi materi. Penelitian yang 

sama juga dilakukan oleh (Hermawan, 2021) yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran video scribd berpendekatan STEM secara keseluruhan dari poin 

angket respon peserta didik yang diberikan dapat meningkatkan pemahaman 

matematika peserta didik. Maka berdasarkan paparan di atas pendekatan STEM 

sangat cocok untuk dimanfaatkan dalam pemembuatan media pembelajaran 

pada materi pecahan karena adanya 4 aspek yang ada di dalam STEM. 

Didalam materi pecahan juga tidak hanya berisi mathematic, akan tetapi juga 

memuat ketiga aspek STEM lainya. 

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis bermaksud mengembangkan 

media pembelajaran guna meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi 
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pecahan dengan mengangkat judul “Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis STEM Pada Mata Pelajaran Matematika Di Kelas IV  Sekolah Dasar” 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah di jelaskan, maka rumusan 

masalah pada penulis ini adalah sebagai berikut :  

1. Bagaimana pengembangan multimedia interaktif berbasis STEM 

pembelajaran matematika di sekolah dasar?  

2. Bagaimana validasi pengembangan multimedia interaktif berbasis STEM 

pembelajaran matematika di sekolah dasar yang sesuai dengan tahap-tahap 

pengembangan model 4D?  

3. Bagaimana praktikalitas pengembangan multimedia interaktif berbasis 

STEM pembelajaran matematika di sekolah dasar? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan, maka tujuan dari 

penulisan ini adalah : 

1. Untuk menghasilkan produk multimedia interaktif berbasis STEM 

pembelajaran matematika di sekolah dasar 

2. Untuk menghasilkan produk multimedia interaktif berbasis STEM 

pembelajaran matematika di sekolah dasar yang valid dan sesuai dengan 

tahap-tahap pengembangan model 4D 

3. Untuk menghasilkan produk multimedia interaktif berbasis STEM 

pembelajaran matematika di sekolah dasar yang praktis 
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D. Spesikasi Produk yang diharapkan 

Produk yang dihasilkan adalah multimedia interaktif berbasis STEM pada 

mata pelajaran matematika kelas IV Sekolah Dasar yang dirancang dengan 

menggunakan aplikasi utama Articulate Storyline dan aplikasi pendukung 

lainnya seperti Canva untuk mendesain. Spesifikasi produk dalam penelitian 

ini adalah:  

1. Dari aspek perangkat, multimedia interaktif descriptive text ini 

menggunakan perangkat smartphone dan laptop, yang mana spesifikasi 

perangkatnya adalah : 

a. Smarthphone : 

1) Versi Android 10 Lollipop 

2) Ukuran penyimpanan aplikasi ini adalah  lebih kurang 10 mb 

3) Ram minimal 4 GB 

b. Laptop 

1) Sistem operasi windows 10  atau versi yang lebih tinggi 

2) RAM minimal 4 GB 

3) Resolusi layar minimal 1366 x 768 piksel 

4) Tersedia browser seperti google chrome atau microsoft edge 

untuk menjalankan media. 

2. Produk yang dikembangkan sesuai dengan langkah langkah pendekatan 

pembelajaran STEM : yang terdiri dari adanya pembukaan, Identifikasi 

Masalah (Science), Eksplorasi dan Pengumpulan Data (Technology), 
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Praktek (Engineering), Pemahaman Konsep Matematika (Mathematics), 

Refleksi dan Penutup. 

3. Multimedia interaktif berbasis STEM dilengkapi dengan teks, gambar 

materi pembelajaran matematika, audio berupa suara backsound , 

animasi, dan soal latihan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

4. Multimedia interaktif dilengkapi dengan komponen yang menarik dan 

tampilan yang kreatif serta dapat digunakan dilaptop dan di smartphone. 

5. Produk yang dihasilkan dapat digunakan pada pembelajaran di sekolah. 

6. Multimedia pembelajaran interaktif merupakan aset yang saya buat 

sendiri. 

E. Manfaat Pengembangan 

Diharapkan setelah melakukan penelitian terhadap Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis STEM Materi Pecahan Campuran Dan 

Pecahan Senilai Di Kelas IV Sekolah Dasar dapat memberikan manfaat 

sebagai berikut:  

1. Bagi Penulis 

Manfaat multimedia interaktif berbasis STEM bagi penulis yaitu 

menambah pengetahuan, wawasan, dan pengalaman serta dapat dijadikan 

bekal untuk mempersiapkan diri sebagai calon guru yang mampu 

memunculkan ide-ide baru dalam mengembangkan media pembelajaran 

interaktif di Sekolah Dasar. 
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2. Bagi Guru 

Manfaat multimedia interaktif berbasis STEM bagi guru yaitu sebagai 

bahan referensi atau acuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

yang terbaru sehingga terciptanya proses pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan dan guru akan lebih mudah dalam menyampaikan materi 

pembelajaran.  

3. Bagi peserta didik 

Manfaat multimedia interaktif berbasis STEM bagi peserta didik yaitu 

memberikan pengelaman langsung mengenai pembelajaran aktif, kreatif, 

dan menyenangkan serta dapat membantu memahami pembelajaran yang 

dipelajari. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

       Asumsi penelitian yang dilakukan yaitu media pembelajaran yang 

dikembangkan menjadi multimedia interaktif, sehingga dapat diuji 

validitas dan praktikalitasnya. Uji validitas dilakukan untuk mengetahui 

valid atau tidaknya materi, media dan bahasa yang menggunakan 

multimedia interaktif berbasis STEM pada pembelajaran Matematika 

yang dikembangkan, dengan cara memvalidkan media pembelajaran 

menggunakan media interaktif berbasis STEM pada pembelajaran 

Matematikanya dengan ahlinya. Uji praktikalitas dilakukan untuk 

mengetahui apakah multimedia interaktif  matematika ini praktis dan 
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mudah digunakan dengan cara melihat respon guru dan peserta didik 

terhadap multimedia pembelajaran ini. 

2. Keterbatasan 

       Pengembangan Multimedia Intersktif berbasis STEM ini memiliki 

keterbatasan sebagai berikut : 

a. Produk pengembangan multimedia interaktif berbasis STEM untuk 

melihat kelayakan yang terbatas pada kevalidan dan kepraktisan 

produk hal lainnya dikarenakan keterbasan waktu, tenaga, dan biaya. 

b. Pembatasan penulisan pengembangan dalam skala kecil hanya pada 

peserta didik kelas IV Sekolah Dasar pada pembelajaran 

Matematika. 

c. Produk ini hanya bisa digunakan pada sekolah yang memiliki 

fasilitas yang menunjang seperti komputer, laptop, handphone, 

jaringan internet, dan layar proyektor. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini dipaparkan simpulan dan saran berdasarkan hasil penelitian dan 

saran pembahasan pada bab sebelumnya. Simpulan hasil penelitin dan 

pembahasan berkaitan dengan pengembangan multimedia intwraktif berbasis 

STEM di Kelas IV Sekolah Dasar. Saran berisikan sumbangan pikiran peneliti 

tentang hasil penelitian dan pembahasan. 

A. Simpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam Bab IV simpulan 

yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Hasil uji validitas dari penelitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia 

Pembelajaran Materi Pecahan Senilai Mata Pelajaran Matematika Kelas IV 

Sekolah Dasar” sudah dikembangkan dengan kategori valid dan layak 

digunakan di lapangan. Hasil validasi ahli materi diperoleh 97,64% dengan 

kategori sangat valid, dan validasi media diperoleh hasil 96,95% dengan 

kategori sangat valid. Berdasarkan hasil akhiri dari uji validitas pengembangn 

multimedia interaktif berbasis STEM sudah valid dan layak untuk di uji 

cobakan di lapangan. 

2. Hasil uji praktikalitas multimedia pembelajaran yang peneliti kembangkan 

sudah dinyatakan praktis oleh peserta didik kelas IV sekolah dasar penelitian. 

Presentase tingkat uji kepraktisan peserta didik  yaitu 97,60% . Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa Multimedia Interaktif ini sangat praktis 

dan layak digunakan dilapangan. 
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B. Saran 

Agar media pembelajaran yang dikembangkan dapat dimanfaatkan secara 

maksimal, maka perlu diberikan beberapa saran, diantaranya : 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

Guru dapat memanfaatkan  multimedia pembelajaran  untuk  

meningkatkan  motivasi  belajar peserta didik dalam belajar Matematika  

pada materi Pecahan yaitu Pengertian pecahan senilai, cara menentukan 

pecahan senilai, dan cara menyederhanaka   pecahan, mengingat hasil uji 

coba menunjukan tingkat yang valid dan praktis. Multimedia 

Pembelajaran ini  sangat cocok digunakan karena sudah  menyediakan 

materi yang sangat menarik dan juga dapat menumbuhkan semangat 

belajar peserta didik pada saat proses pembelajaran di kelas. 

2. Saran diseminasi Produk 

Produk pengembangan multimedia interaktif ini dapat 

disebarluaskan di kelas IV Sekolah Dasar yang bersangkutan atau 

materi pembelajaran Matematika  BAB 5 Bilangan, topik Cara 

menentukan pecahan senila. Namun, penyebaran produk harus 

memperhatikan dan mempertimbangkan kondisi dan situasi lapangan, 

sehingga produk bisa digunakan. 

3. Saran Pengembangan Produk 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan serta simpulan yang 

diperoleh, dapat dikemukakan saran pengembangan produk sebagai 

berikut:  
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a. Bagi sekolah, diharapkan kepala sekolah menyarankan kepada guru 

di sekolah agar memanfaatkan fasilitas teknologi seperti laptop dan 

proyektor baik untuk mengembangkan media serta menyampaikan 

materi pembelajaran yang inovatif dan kreatif. 

b. Bagi guru, diharapkan guru sebaiknya lebih inovatif dan kreatif 

dalam mengembangkan media pembelajaran serta memanfaatkan 

fasilitas/sarana prasarana mengajar yang terdapat di sekolah secara 

maksimal. 

c. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan agar dapat mengembangkan 

multimedia pembelajaran lebih lanjut dengan ruang lingkup yang 

lebih luas dengan kondisi dan situasi yang berbeda. 
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