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ABSTRAK

Intan Syafitri. 2026. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
STEM Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas X SMA. Skripsi.
Fakultas [lmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh tuntutan Kurikulum Merdeka pada mata
pelajaran Informatika kelas X SMA yang mewajibkan pengembangan kemampuan
Berpikir Komputasional, mencakup dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan
perancangan algoritma. Kemampuan ini bersifat abstrak dan menuntut penalaran
logis-sistematis, namun media pembelajaran yang tersedia di sekolah masih bersifat
konvensional dan belum mengintegrasikan pendekatan lintas disiplin Science,
Technology, Engineering, and Mathematics (STEM), sehingga kurang optimal
dalam menstimulasi berpikir komputasional peserta didik. Penelitian ini bertujuan
untuk (1) mendeskripsikan proses pengembangan multimedia interaktif berbasis
STEM pada mata pelajaran Informatika kelas X SMA, (2) menghasilkan produk
multimedia interaktif berbasis STEM yang valid, dan (3) menghasilkan produk
multimedia interaktif berbasis STEM yang praktis.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) yang mengacu pada model 4D (Define, Design, Develop,
Disseminate) dari Thiagarajan. Produk dikembangkan pada materi Berpikir
Komputasional dan diujicobakan kepada 28 peserta didik kelas X SMA Negeri 1
VII Koto Sungai Sarik. Data dikumpulkan melalui angket validasi (ahli materi dan
ahli media) serta angket praktikalitas (respon peserta didik) menggunakan skala
Likert, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis STEM
yang dikembangkan memperoleh penilaian validitas materi dengan rata-rata 4,5
(kategori Sangat Valid), validitas media dari validator 1 sebesar 4,1 dan validator 2
sebesar 4,8 (kategori Sangat Valid). Hasil uji praktikalitas dari peserta didik
menunjukkan rata-rata keseluruhan sebesar 4,56 dengan kategori "Sangat Praktis",
ditinjau dari aspek kemudahan penggunaan (4,47), efisiensi (4,40), manfaat (4,70),
dan daya tarik (4,69). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa multimedia
interaktif berbasis STEM pada mata pelajaran Informatika kelas X SMA yang
dikembangkan valid dan sangat praktis digunakan sebagai media pembelajaran
untuk membantu peserta didik memahami konsep berpikir komputasional.

Kata Kunci ; Multimedia Interaktif, STEM, Berpikir Komputasional, Informatika,
Penelitian Pengembangan, Model 4D



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT atas segala rahmat,
karunia, kesehatan, serta kemudahan yang diberikan-Nya sehingga penulis dapat
menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis STEM Pada Mata Pelajaran INFORMATIKA Kelas X SMA”. Skripsi ini
disusun sebagai salah satu persyaratan untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan
pada Departemen Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan,

Universitas Negeri Padang.

Penulisan skripsi ini dilatarbelakangi oleh pentingnya pengembangan media
pembelajaran yang inovatif dan interaktif dalam mendukung proses pembelajaran
INFORMATIKA, khususnya pada materi Komponen Berpikir Komputasional.
Melalui penelitian ini, penulis mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis STEM yang diharapkan dapat membantu siswa memahami konsep-konsep

yang bersifat abstrak secara lebih konkret, menarik, dan bermakna.

Skripsi ini memuat uraian mengenai proses pengembangan produk
menggunakan model yang terdiri atas tahap Define, Design, Develop, Disseminate.
Selain itu, skripsi ini juga menyajikan hasil validasi, praktikalitas, produk yang
dikembangkan sebagai dasar penentuan kelayakan media pembelajaran yang

dihasilkan.

1



Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih memiliki keterbatasan dan belum
sempurna. Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan
demi penyempurnaan penelitian ini di masa yang akan datang. Penulis berharap
skripsi ini dapat memberikan manfaat bagi dunia pendidikan, khususnya dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi, serta menjadi referensi bagi

peneliti selanjutnya.

Padang, Mei 2026
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pesatnya perkembangan teknologi global pada dekade terakhir, sistem
pendidikan di berbagai negara menempatkan literasi digital dan penguasaan
teknologi sebagai kompetensi utama yang harus dimiliki peserta didik abad
ke-21 (OECD, 2019). Perubahan ini mendorong negara-negara maju untuk
mengadopsi model pembelajaran yang lebih adaptif dan inovatif guna
mempersiapkan sumber daya manusia yang tidak hanya mampu
mengoperasikan teknologi, tetapi juga mampu menciptakan inovasi
berbasis data dan kecerdasan buatan (World Economic Forum, 2023).

Sebagai respons terhadap tuntutan tersebut, pendekatan Science,
Technology, Engineering, and Mathematics (STEM) berkembang menjadi
salah satu tren utama dalam dunia pendidikan global selama satu dekade
terakhir. Pendekatan STEM menekankan integrasi lintas disiplin ilmu untuk
melatih peserta didik dalam memecahkan permasalahan kompleks secara
holistik. Laporan Global STEM Alliance (2020) menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis STEM efektif dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, kreatif, dan pemecahan masalah, karena mendorong
kolaborasi antara konsep sains, rekayasa teknologi, dan penalaran
matematis.

Sejalan dengan arah kebijakan pendidikan global, Indonesia
merespons perkembangan tersebut melalui penerapan Kurikulum Merdeka

yang mewajibkan mata pelajaran Informatika pada jenjang Sekolah



Menengah Atas (SMA). Salah satu fokus utama dalam kurikulum ini adalah
pengembangan kemampuan Computational Thinking atau berpikir
komputasional, yang dipandang sebagai fondasi berpikir logis, sistematis,
dan analitis dalam menghadapi tantangan era digital (Kemendikbudristek,
2022). Kebijakan ini merupakan bagian dari upaya nasional untuk
meningkatkan kualitas dan daya saing sumber daya manusia Indonesia di
tingkat global.

Berdasarkan kondisi tersebut, penggunaan teknologi dalam
pembelajaran perlu diarahkan untuk mendukung proses belajar yang tidak
hanya bersifat informatif, tetapi juga mampu menstimulasi kemampuan
berpikir peserta didik. Hal ini penting terutama pada pembelajaran
Informatika yang menuntut kemampuan berpikir logis, sistematis, dan
terstruktur dalam menyelesaikan masalah. Computational Thinking
dipahami sebagai pendekatan pemecahan masalah yang melibatkan
dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan perancangan algoritma
(Mikitalo & Laru, 2023). Oleh sebab itu, media pembelajaran yang
digunakan seharusnya mampu membantu peserta didik memahami konsep-
konsep abstrak secara lebih interaktif dan bermakna. Penggunaan
multimedia interaktif dalam pembelajaran juga terbukti dapat mendukung
keterlibatan siswa serta meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi
dalam proses belajar (Ulviah, 2024; Sosilo et al., 2025).

Pada tingkat satuan pendidikan, mata pelajaran Informatika kerap

dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang sulit oleh peserta didik karena



karakteristik materinya yang bersifat teknis dan abstrak. Media
pembelajaran yang tersedia saat ini, seperti buku teks digital statis dan video
tutorial satu arah, belum sepenuhnya mampu memfasilitasi kebutuhan
peserta didik akan pengalaman belajar yang interaktif dan eksploratif
(Handayani & Setyadi, 2023). Kondisi ini menyebabkan peserta didik
cenderung menghafal prosedur teknis tanpa memahami konsep dan logika
dasar yang melandasinya.

Namun demikian, banyak media pembelajaran yang digunakan atau
dikembangkan belum sepenuhnya mempertimbangkan nilai-nilai
pedagogik, khususnya dalam pemilihan pendekatan pembelajaran, sehingga
pendekatan yang diterapkan masih bersifat parsial. Artinya, pembelajaran
belum dirancang secara komprehensif dan terpadu antara tujuan
pembelajaran, strategi pembelajaran, serta proses evaluasi. Kondisi tersebut
menyebabkan media pembelajaran lebih berorientasi pada aspek informatif
dan keterampilan teknis, namun belum sepenuhnya mampu memfasilitasi
peserta didik dalam memahami hubungan antarkonsep serta melatih
kemampuan berpikir komputasional dalam menyelesaikan masalah.
Akibatnya, potensi media sebagai sarana pembelajaran bermakna yang
mampu mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik
belum dapat dimanfaatkan secara optimal.

Pengembangan multimedia pembelajaran yang dilakukan selama ini
masih banyak berfokus pada aspek teknis dan tampilan visual, tanpa

diimbangi dengan pertimbangan unsur-unsur pedagogik secara



menyeluruh. Salah satu unsur pedagogik yang sering terabaikan adalah
pemilihan pendekatan pembelajaran yang seharusnya menjadi landasan
utama dalam perancangan media. Akibatnya, multimedia pembelajaran
yang dikembangkan belum sepenuhnya mampu memfasilitasi proses
berpikir kritis dan pemecahan masalah peserta didik secara optimal.

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya suatu pendekatan
pembelajaran yang mampu mengintegrasikan unsur pedagogik secara
menyeluruh  dalam  pengembangan media pembelajaran. Media
pembelajaran tidak hanya dituntut menarik secara visual, tetapi juga harus
dirancang berdasarkan pendekatan yang mendorong keterlibatan aktif
peserta didik dalam proses berpikir kritis dan pemecahan masalah. Oleh
karena itu, pemilihan pendekatan pembelajaran yang tepat menjadi faktor
penting agar multimedia pembelajaran tidak sekadar berfungsi sebagai
sarana penyampaian informasi, melainkan sebagai alat yang mampu
membangun keterkaitan antarkonsep dan mengembangkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi peserta didik.

Pendekatan STEM hadir sebagai alternatif solusi karena menekankan
integrasi antara sains, teknologi, rekayasa, dan matematika dalam satu
kesatuan pembelajaran yang kontekstual dan berorientasi pada pemecahan
masalah nyata. Melalui penerapan pendekatan STEM dalam pengembangan
media pembelajaran, peserta didik tidak hanya mempelajari konsep-konsep

secara terpisah, tetapi juga diarahkan untuk memahami keterkaitan



antarkonsep sebagai dasar dalam mengembangkan kemampuan berpikir
komputasional dan pemecahan masalah.

Sejalan dengan permasalahan tersebut, berdasarkan hasil observasi
awal peneliti di SMA Negeri 1 VII Koto Sungai Sarik pada awal semester
ganjil tahun ajaran 2025/2026, ditemukan bahwa proses pembelajaran
Informatika masih didominasi oleh instruksi guru yang bersifat prosedural
dan satu arah. Peserta didik menunjukkan kesulitan ketika dihadapkan pada
tugas pemecahan masalah yang menuntut kemampuan dekomposisi dan
abstraksi logika, yang merupakan komponen utama dalam Computational
Thinking. Selain itu, pemanfaatan laboratorium komputer belum diarahkan
pada penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis simulasi yang
mampu memvisualisasikan alur logika dan proses berpikir secara dinamis.

Tabel 1. 1 Data Nilai Ulangahan Harian Informatika Siswa Kelas X
Semester [ Tahun Ajaran 2025/2026

Kelas KKTP Nilai
XE1 80 60, 67
XE2 80 57,34
XE3 80 46,50
XE4 80 60,56
XES 80 77,89
XE®6 80 63,83
XE7 80 45,60
XES8 80 65,30

Berdasarkan Tabel 1, dapat diketahui bahwa sebagian besar nilai
ulangan harian peserta didik masih berada di bawah Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah ditetapkan, yaitu 80. Dari data

tersebut terlihat bahwa hanya sebagian kecil peserta didik yang mampu



mencapai atau melampaui batas ketuntasan, sedangkan mayoritas peserta
didik masih memproleh nilai di bawah standar yang diharapkan.

Rendahnya tingkat ketuntasan ulangan harian peserta didik
mengindikasikan adanya permasalahan yang signifikan dalam penyampaian
materi Berpikir Komputasional. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
mata pelajaran, terungkap bahwa peserta didik kerap mengalami kesulitan
ketika harus menyusun algoritma, karena belum mampu memvisualisasikan
secara jelas bagaimana suatu input diproses menjadi output. Kondisi ini
menegaskan pentingnya penggunaan media pembelajaran yang mampu
memvisualisasikan proses berpikir tersebut secara interaktif.

Menanggapi permasalahan tersebut, diperlukan sebuah inovasi
media pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara lebih konkret
serta melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses belajar. Salah satu
solusi yang relevan adalah pengembangan multimedia interaktif, karena
media ini memungkinkan penggabungan berbagai unsur seperti teks,
gambar, audio, serta fitur simulasi dalam satu kesatuan pembelajaran.
Multimedia interaktif yang dilengkapi dengan umpan balik instan mampu
membantu peserta didik memahami konsep-konsep abstrak dengan lebih
baik, karena memberikan kesempatan bagi mereka untuk mencoba,
mengevaluasi, dan memperbaiki kesalahan secara langsung melalui proses
trial and error di dalam media pembelajaran (Sari & Heriyanto, 2024).
Pengembangan multimedia interaktif tidak hanya menuntut kecanggihan

teknologi, tetapi juga kesesuaian antara media dan model pembelajaran



yang digunakan. Tanpa dukungan model pembelajaran yang tepat, media
pembelajaran berpotensi hanya menjadi alat penyaji informasi, bukan
sarana pembelajaran yang bermakna. Oleh karena itu, pemilihan model
pembelajaran harus mempertimbangkan karakteristik materi serta tujuan
pengembangan kemampuan berpikir peserta didik. Dalam pembelajaran
Informatika, khususnya pada materi Berpikir Komputasional, peserta didik
memerlukan pengalaman belajar yang dapat membantu mereka memahami
konsep, melatih kemampuan berpikir komputasional, serta menerapkannya
dalam pemecahan masalah melalui penggunaan media pembelajaran yang
interaktif.

Dalam berbagai ragam model pembelajaran, pemilihan model yang
digunakan seharusnya selaras dengan media pembelajaran yang
dikembangkan agar tercipta sinergi dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Pada penelitian ini, model pembelajaran yang dinilai relevan untuk
mendukung penggunaan multimedia interaktif berbasis STEM adalah
Problem Based Learning (PBL). Model ini dipilih karena langkah-langkah
pembelajaran dalam PBL sejalan dengan karakteristik Materi Berpikir
Komputasional yang menekankan kemampuan memahami masalah,
menganalisis pola, menyusun langkah penyelesaian, serta merancang solusi
secara sistematis. Melalui integrasi pendekatan STEM dalam media
pembelajaran dan penerapan model PBL dalam proses pembelajaran,

peserta didik diharapkan dapat mengembangkan kemampuan berpikir



komputasional melalui aktivitas belajar yang kontekstual, aktif, dan
berorientasi pada pemecahan masalah.

Melalui pengembangan multimedia interaktif berbasis STEM ini,
diharapkan peserta didik kelas X SMA tidak hanya memahami konsep
Informatika secara teoritis, tetapi juga mampu mengaplikasikannya dalam
konteks pemecahan masalah nyata. Media pembelajaran ini dirancang untuk
melatih kemampuan berpikir komputasional peserta didik melalui proses
dekomposisi, pengenalan pola, dan penyusunan algoritma secara sistematis.
Dengan dukungan visualisasi dan simulasi interaktif, peserta didik dapat
memahami alur logika pemecahan masalah secara lebih konkret dan
bermakna. Pada akhirnya, media ini diharapkan mampu memperkuat literasi
digital peserta didik secara berkelanjutan.

Berdasarkan berbagai model pembelajaran yang dapat diterapkan
dalam pembelajaran Informatika, pemilihannya perlu disesuaikan dengan
karakteristik Materi Berpikir Komputasional. Dalam konteks ini,
pembelajaran  berbasis STEM dinilai relevan karena mampu
mengintegrasikan unsur sains, teknologi, rekayasa, dan matematika dalam
proses pembelajaran yang kontekstual dan berorientasi pada pemecahan
masalah. Kesesuaian pendekatan STEM dengan pengembangan multimedia
interaktif memberikan peluang terciptanya pembelajaran yang lebih
bermakna, aktif, dan berpusat pada peserta didik. Oleh karena itu, peneliti
tertarik untuk mengangkat judul “Pengembangan Multimedia Interaktif

Berbasis STEM pada Mata Pelajaran Informatika Kelas X SMA.”



B. Rumusan Masalah
Sesuai dengan uraian beberapa Batasan masalah diatas, maka penulis
dapat menuliskan rumusan masalah pada penelitian ini sebagai berikut:
1. Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif berbasis
STEM pada mata pelajaran Informatika kelas X SMA?
2. Bagaimana validitas multimedia interaktif berbasis STEM pada mata
pelajaran Informatika kelas X SMA?
3. Bagaimana praktikalitas multimedia interaktif berbasis STEM pada
mata pelajaran Informatika kelas X SMA?
C. Tujuan Pengembangan
Adapun tujuan dalam pelaksanaan  penelitian pengembangan
multimedia interaktif adalah sebagai berikut:
1. Mendeskripsikan Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
STEM Pada Mata Pelajaran Infroatika Kelas X SMA.
2. Menghasilkan Multimedia Interaktif Berbasis STEM Pada Mata
Pelajaran Informatika Kelas X SMA yang Valid.
3. Menghasilkan Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis STEM
Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas X SMA yang Praktis.
D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Produk yang diharapkan dalam penelitian ini berupa media
pembelajaran yang dikemas dalam bentuk multimedia interaktif berbasis
STEM pada mata pelajaran Informatika kelas X SMA. Pengembangan

produk ini dirancang agar bersifat praktis, mudah digunakan, serta layak
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diterapkan dalam proses pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, produk
yang dihasilkan diharapkan memiliki spesifikasi yang jelas sebagai acuan
pengembangan dan pemanfaatannya. Adapun spesifikasi produk yang
diharapkan adalah sebagai berikut:
1. Spesifikasi Materi
Materi yang dikembangkan dalam multimedia interaktif berbasis
STEM mengacu pada Capaian Pembelajaran (CP) Mata Pelajaran
Informatika Fase E (Kelas X) Kurikulum Merdeka, khususnya pada
elemen Berpikir Komputasional. Materi disusun secara sistematis
dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh peserta didik
serta dilengkapi dengan ilustrasi, animasi, video, latihan, dan kuis
interaktif untuk mendukung proses pembelajaran.
Adapun spesifikasi materi dalam multimedia interaktif adalah
sebagai berikut.
a. Materi Dekomposisi
Materi menjelaskan konsep abstraksi sebagai proses
memilih informasi yang penting dan mengabaikan informasi
yang tidak relevan dalam penyelesaian masalah. Materi disajikan
menggunakan ilustrasi, contoh permasalahan kontekstual, video
pembelajaran, dan latithan untuk meningkatkan pemahaman
peserta didik.

b. Materi Pengenalan Pola
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Materi membahas konsep pengenalan pola sebagai
kemampuan mengidentifikasi kesamaan, perbedaan, atau
kecenderungan dari berbagai permasalahan sehingga dapat
ditemukan solusi yang lebih efektif. Penyajian materi didukung
oleh contoh kasus, animasi, video, dan aktivitas interaktif yang
melatih peserta didik mengenali pola.

c. Materi Abstraksi

Materi menjelaskan konsep abstraksi sebagai proses
memilih informasi yang penting dan mengabaikan informasi
yang tidak relevan dalam penyelesaian masalah. Materi disajikan
menggunakan ilustrasi, contoh permasalahan kontekstual, video
pembelajaran, dan latithan untuk meningkatkan pemahaman
peserta didik.

d. Materi Algoritma

Materi membahas algoritma sebagai langkah-langkah
penyelesaian masalah yang disusun secara logis, sistematis, dan
berurutan. Penyajian materi dilengkapi dengan contoh algoritma
dalam kehidupan sehari-hari, flowchart sederhana, video
pembelajaran, latihan, serta kuis interaktif.

2. Spesifikasi Aplikasi
Pengembangan multimedia interaktif berbasis STEM pada mata
pelajaran Informatika Kelas X dilakukan dengan memanfaatkan

beberapa aplikasi yang memiliki fungsi berbeda dalam proses
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perancangan dan pengembangan produk. Aplikasi yang digunakan
dipilih berdasarkan kemampuannya dalam mendukung pembuatan
media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan mudah digunakan
oleh peserta didik.
Adapun spesifikasi aplikasi yang digunakan adalah sebagai
berikut:
a. Canva
Canva digunakan sebagai aplikasi utama dalam proses
perancangan desain multimedia interaktif. Aplikasi ini
dimanfaatkan untuk membuat berbagai elemen visual, seperti
halaman (layout), ilustrasi, ikon, tombol, background, infografis,
serta aset grafis lainnya yang mendukung penyajian materi.
Desain yang dihasilkan dibuat dengan memperhatikan prinsip
desain pembelajaran agar tampilan multimedia menjadi menarik,
komunikatif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas
X.
b. Construct 2
Construct 2 digunakan sebagai aplikasi utama dalam
pengembangan multimedia interaktif. Aplikasi ini berfungsi untuk
mengintegrasikan seluruh komponen media, seperti materi,
gambar, animasi, audio, video, serta kuis interaktif ke dalam satu
produk pembelajaran. Selain itu, Construct 2 dimanfaatkan untuk

membuat berbagai trigger atau mekanisme interaktivitas, seperti
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navigasi antarhalaman, tombol menu, umpan balik (feedback),

perpindahan scene, skor kuis, permainan edukatif, serta berbagai

fungsi interaktif lainnya sehingga multimedia dapat dioperasikan
secara dinamis oleh pengguna.
3. Spesifikasi Bentuk Tampilan Produk (Interface)

Multimedia interaktif berbasis STEM dirancang dengan tampilan
yang sederhana, menarik, dan mudah digunakan oleh peserta didik.
Desain antarmuka (user interface) dibuat menggunakan kombinasi
warna, ikon, ilustrasi, tombol navigasi, serta animasi yang disesuaikan
dengan karakteristik peserta didik kelas X. Setiap halaman dirancang
secara konsisten sehingga pengguna dapat mengoperasikan multimedia
dengan mudabh.

Adapun spesifikasi bentuk tampilan produk adalah sebagai
berikut.

a. Halaman Pembuka
Halaman pembuka menampilkan judul multimedia, identitas
mata pelajaran, identitas pengembang, serta tombol Mulai (Start)
untuk masuk ke halaman berikutnya. Tampilan dibuat menarik
dengan ilustrasi dan animasi sebagai pengenalan awal kepada
pengguna.
b. Halaman Petunjuk Penggunaan
Halaman ini berisi petunjuk mengenai cara menggunakan

multimedia interaktif, fungsi tombol navigasi, serta langkah-
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langkah yang harus dilakukan pengguna selama menggunakan
multimedia sehingga pengguna dapat mengoperasikan produk
secara mandiri.
Menu Utama
Menu utama merupakan pusat navigasi multimedia yang

memuat beberapa menu, antara lain:

1) Kompetensi/Tujuan Pembelajaran.

2) Materi.

3) Video Pembelajaran.

4) Studi Kasus.

5) Game Edukatif.

6) Kuis.

7) Profil Pengembang.

8) Tombol keluar (Exit).

. Halaman Materi

Halaman materi menyajikan materi berpikir komputasional
yang terdiri atas dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan
algoritma. Materi disajikan dalam bentuk teks, gambar, ilustrasi,
dan animasi sehingga lebih mudah dipahami oleh peserta didik.
Halaman Video Pembelajaran

Halaman video pembelajaran berisi video yang mendukung
pemahaman materi. Video dapat diputar langsung oleh pengguna

melalui tombol kontrol yang tersedia pada multimedia.
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Halaman Studi Kasus

Halaman studi kasus menyajikan permasalahan kontekstual
mengenai pola pertumbuhan kecambah yang digunakan sebagai
implementasi pendekatan STEM. Pada bagian ini peserta didik
melakukan analisis dan pemecahan masalah berdasarkan materi

yang telah dipelajari.

. Halaman Kuis

Halaman kuis berisi evaluasi pembelajaran dalam bentuk
soal interaktif. Setelah peserta didik menyelesaikan kuis,
multimedia secara otomatis memberikan skor dan umpan balik
terhadap hasil yang diperoleh.

. Tombol Navigasi

Multimedia dilengkapi dengan tombol navigasi yang
memudahkan pengguna berpindah antarhalaman. Tombol
navigasi meliputi:

1) Home (kembali ke menu utama),

2) Next (halaman berikutnya),

3) Back (halaman sebelumnya),

4) Play/Pause (mengontrol audio atau video),

5) Exit (keluar dari multimedia).
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4. Spesifikasi Integrasi STEM dalam Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif yang dikembangkan mengintegrasikan
pendekatan Science, Technology, Engineering, and Mathematics
(STEM) ke dalam penyajian materi maupun aktivitas pembelajaran.
Integrasi setiap aspek STEM dirancang agar peserta didik tidak hanya
memahami konsep berpikir komputasional secara teori, tetapi juga
mampu menghubungkannya dengan permasalahan nyata dalam
kehidupan sehari-hari.

Adapun spesifikasi integrasi pendekatan STEM dalam multimedia
interaktif adalah sebagai berikut.
a. Science (Sains)

Aspek Science diintegrasikan melalui penyajian materi yang
dikaitkan dengan fenomena dan permasalahan dalam kehidupan
sehari-hari. Pada multimedia interaktif, peserta didik diajak
memahami konsep berpikir komputasional melalui contoh-contoh
nyata sehingga materi menjadi lebih kontekstual dan mudah
dipahami. Salah satu contoh penerapannya adalah pada studi kasus
mengenai pola pertumbuhan kecambah, di mana peserta didik
mengamati faktor-faktor yang memengaruhi pertumbuhan tanaman.

b. Technology (Teknologi)

Aspek Technology diwujudkan melalui pemanfaatan teknologi

digital dalam proses pembelajaran. Multimedia interaktif dilengkapi

dengan video pembelajaran, animasi, gambar, audio, serta berbagai
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fitur interaktif yang membantu peserta didik memahami materi
secara lebih menarik. Penggunaan multimedia ini memberikan
pengalaman belajar yang lebih variatif dibandingkan pembelajaran
yang hanya menggunakan media konvensional.

Engineering (Rekayasa)

Aspek Engineering diterapkan melalui kegiatan pemecahan
masalah (problem solving) yang mengharuskan peserta didik
merancang solusi terhadap studi kasus yang diberikan. Pada studi
kasus pola pertumbuhan kecambah, peserta didik diminta
menentukan rekayasa yang tepat, seperti mengatur penyiraman
tanaman dan menyalakan lampu sebagai sumber cahaya, agar
kecambah dapat tumbuh dengan baik. Melalui kegiatan tersebut,
peserta didik dilatih untuk berpikir sistematis dalam merancang
solusi terhadap suatu permasalahan.

Mathematics (Matematika)

Aspek Mathematics diterapkan melalui analisis hubungan
sebab-akibat berdasarkan data sederhana pada studi kasus
pertumbuhan kecambah. Peserta didik diajak memahami bahwa
kecambah yang disiram satu kali setiap hari akan tumbuh dengan
baik, sedangkan kecambah yang tidak disiram tidak dapat tumbuh
secara optimal. Dari kondisi tersebut, peserta didik melakukan

pengamatan, membandingkan hasil, serta menarik kesimpulan
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berdasarkan informasi yang diperoleh sehingga melatih kemampuan
berpikir logis dan analitis.
5. Spesifikasi Perangkat (Device) Pengguna
Multimedia interaktif berbasis STEM dirancang agar dapat
diakses menggunakan perangkat digital yang umum digunakan oleh
guru maupun peserta didik. Perangkat yang digunakan harus memiliki
spesifikasi yang memadai agar seluruh fitur multimedia, seperti video
pembelajaran, animasi, audio, permainan edukatif, dan kuis interaktif
dapat berjalan dengan baik.
Adapun spesifikasi perangkat pengguna adalah sebagai berikut:
a. Laptop atau Komputer
Laptop atau komputer digunakan sebagai perangkat utama
dalam mengakses multimedia interaktif di lingkungan sekolah.
Adapun spesifikasi minimum perangkat yang digunakan adalah
sebagai berikut:
1) Sistem operasi Windows 10 atau versi yang lebih baru.
2) Prosesor minimal Intel Core i3 atau setara.
3) RAM minimal 4 GB.
4) Ruang penyimpanan (storage) minimal 500 MB yang
tersedia.
5) Browser seperti Google Chrome atau Microsoft Edge.
6) Speaker atau headset untuk mendengarkan audio.

7) Mouse dan keyboard sebagai perangkat input.
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b. Smartphone Android

Multimedia interaktif juga dapat diakses menggunakan

smartphone Android melalui browser sehingga peserta didik dapat

belajar secara mandiri.

1)

2)

3)

4)

5)

Spesifikasi minimum perangkat adalah sebagai beriku:
Sistem operasi Android versi 8.0 (Oreo) atau yang lebih
baru.

RAM minimal 3 GB.

Browser Google Chrome atau browser lain yang
mendukung HTMLS.

Layar minimal 5 inci agar tampilan multimedia lebih
nyaman digunakan.

Speaker atau earphone untuk mendengarkan audio.
Perangkat Pendukung

Selain perangkat utama, multimedia interaktif memerlukan

beberapa perangkat pendukung agar proses pembelajaran

berlangsung secara optimal, yaitu:

1)

LCD proyektor untuk menampilkan multimedia saat

pembelajaran di kelas.

2) Koneksi internet pada saat mengakses video apabila video

disimpan secara daring (online). Apabila video telah
disematkan (embedded) ke dalam multimedia, koneksi

internet tidak diperlukan.
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3) Speaker aktif apabila multimedia digunakan dalam
pembelajaran klasikal.
6. Spesifikasi Pengguna (User)

Multimedia interaktif berbasis STEM dikembangkan untuk
digunakan oleh guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran mata
pelajaran  Informatika  kelas X. Produk dirancang dengan
mempertimbangkan  karakteristik  pengguna  sehingga  mudah
dioperasikan dan mampu mendukung tercapainya tujuan pembelajaran.

Adapun spesifikasi pengguna multimedia interaktif adalah sebagai
berikut:
a. Guru
Guru berperan sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran
dengan memanfaatkan multimedia interaktif sebagai media
pendukung pembelajaran. Guru dapat menggunakan multimedia
untuk menyampaikan materi, memberikan arahan kepada peserta
didik, memandu pelaksanaan aktivitas pembelajaran, serta
mengevaluasi hasil belajar melalui kuis dan studi kasus yang
tersedia pada multimedia.
Karakteristik pengguna guru meliputi:
1) Guru mata pelajaran Informatika kelas X.
2) Memiliki kemampuan dasar dalam mengoperasikan

komputer atau laptop.
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4)
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Mampu mengoperasikan multimedia interaktif melalui
browser.
Menggunakan multimedia sebagai media pembelajaran di

kelas.

b. Peserta Didik

Peserta didik merupakan pengguna utama multimedia

interaktif. Multimedia dirancang agar mudah digunakan secara

mandiri maupun dengan bimbingan guru. Penyajian materi, video

pembelajaran, animasi, permainan edukatif, dan kuis interaktif

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik kelas X sehingga

mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan dalam proses

pembelajaran.

1)

2)

3)

4)

5)

Karakteristik peserta didik meliputi:

Peserta didik kelas X SMA.

Berusia sekitar 15—16 tahun.

Memiliki kemampuan dasar dalam menggunakan perangkat
digital seperti komputer atau smartphone.

Mampu mengikuti petunjuk penggunaan multimedia secara
mandiri.

Memiliki minat untuk mempelajari materi Berpikir

Komputasional melalui pembelajaran yang interaktif.
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E. Manfaat Pengembangan

Berdasarkan tujuan penelitian yang telah dipaparkan di atas, maka dari

hal itu peneliti dapat mengemukakan beberapa manfaat dari penelitian ini,

yakni sebagai berikut:

1.

Manfaat teoritis, penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi untuk
penelitian lebih lanjut mengenai efektivitas penggunaan multimedia
interaktif berbasis STEM sebagai media pembelajaran.

Manfaat bagi guru, memberikan kontribusi dalam memperbarui
pelaksanaan pembelajaran melalui penyediaan media pembelajaran
interaktif berbasis STEM yang dapat digunakan sebagai referensi dan
pendukung dalam proses pembelajaran, sehingga mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik, inovatif, dan menyenangkan.
Manfaat bagi siswa, siswa mendapatkan pengalaman baru dalam
proses belajarnya sehingga dapat memberikan dorongan dalam rangka
meningkatkan hasil belajar.

Manfaat bagi peneliti, dari penelitian yang dilakukan menambahkan
wawasan dan pengalaman baru bagi peneliti, serta memproleh hasil

penelitian yang dibutuhkan dalam bentuk laporan tugas akhir.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Adapun asumsi dan keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini

yaitu adalah sebagai berikut:
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Asumsi Pengembangan

Dalam pengembangan multimedia interaktif berbasis STEM ini,
terdapat beberapa kondisi yang perlu diperhatikan agar produk dapat
digunakan secara optimal dalam proses pembelajaran. Kondisi tersebut
mencakup aspek guru, siswa, serta sarana dan prasarana yang tersedia
di sekolah. Hal ini bertujuan agar multimedia yang dikembangkan
sesuai dengan situasi nyata di lapangan. Dengan demikian,
penggunaan multimedia diharapkan dapat berjalan secara efektif dan
efisien.

Pertama, dari kondisi guru, penggunaan multimedia interaktif
ini didukung oleh kemampuan guru dalam mengoperasikan perangkat
teknologi seperti komputer atau laptop dalam kegiatan pembelajaran.
Guru juga mampu memanfaatkan media pembelajaran digital sebagai
sarana pendukung untuk menyampaikan materi secara lebih menarik
dan interaktif. Selain itu, guru memiliki peran dalam mengintegrasikan
pendekatan STEM dalam proses pembelajaran yang dilakukan.
Dengan demikian, guru dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
melalui pemanfaatan multimedia interaktif.

Kedua, dari kondisi siswa, penggunaan multimedia interaktif ini
menyesuaikan dengan kemampuan siswa dalam menggunakan
perangkat teknologi sebagai media pembelajaran. Siswa memiliki
ketertarikan terhadap pembelajaran yang disajikan secara interaktif

dan visual. Selain itu, siswa dapat mengikuti alur pembelajaran yang
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terdapat dalam multimedia serta berpartisipasi aktif dalam setiap
kegiatan yang disediakan. Dengan demikian, siswa dapat memperoleh
pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Ketiga, dari kondisi sarana dan prasarana, penggunaan
multimedia interaktif ini didukung oleh ketersediaan fasilitas yang
memadai di sekolah. Fasilitas tersebut meliputi perangkat komputer
atau laptop, proyektor, serta sumber listrik yang stabil untuk
menunjang kegiatan pembelajaran. Selain itu, lingkungan sekolah
mendukung pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran.
Dengan adanya fasilitas tersebut, multimedia interaktif dapat
digunakan secara optimal tanpa mengalami kendala teknis yang
berarti.

2. Keterbatasan Pengembangan
a. Tahap Define
Pada tahap define, penelitian dibatasi pada analisis
kebutuhan pembelajaran di SMA. Analisis dilakukan melalui
observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran

Informatika sehingga kebutuhan yang diperoleh hanya

menggambarkan kondisi di sekolah tersebut. Selain itu, analisis

materi hanya difokuskan pada elemen Berpikir Komputasional,
khususnya materi dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan
algoritma, sehingga belum mencakup keseluruhan materi

Informatika kelas X.
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b. Tahap Design

Pada tahap design, pengembangan dibatasi pada
perancangan satu produk multimedia interaktif berbasis STEM
menggunakan aplikasi Canva dan Construct 2. Desain yang
dikembangkan hanya meliputi penyusunan storyboard,
tampilan antarmuka, penyusunan materi, video pembelajaran,
game edukatif, dan kuis interaktif sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan.

c. Tahap Develop

Pada tahap develop, pengembangan multimedia interaktif
berbasis STEM dibatasi pada proses validasi dan uji
praktikalitas produk. Validasi materi dilakukan oleh guru mata
pelajaran Informatika sebagai validator materi untuk menilai
kesesuaian isi materi dengan capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, serta karakteristik peserta didik. Selain itu,
validasi media dilakukan oleh dosen ahli media untuk menilai
aspek tampilan, navigasi, interaktivitas, dan kelayakan
multimedia yang dikembangkan. Penelitian ini tidak
melibatkan validator ahli bahasa, sehingga aspek kebahasaan
hanya disesuaikan berdasarkan masukan dari validator materi
dan media. Setelah proses validasi selesai, produk diuji melalui
uji praktikalitas yang melibatkan guru dan peserta didik untuk

mengetahui tingkat kemudahan penggunaan, kemenarikan,
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serta kebermanfaatan multimedia dalam proses pembelajaran.
Penelitian ini belum melakukan uji efektivitas untuk mengukur
pengaruh penggunaan multimedia interaktif terhadap
peningkatan hasil belajar atau kemampuan Dberpikir
komputasional peserta didik.
. Tahap Dessiminate

Pada tahap disseminate, penyebarluasan multimedia
interaktif berbasis STEM dilakukan dalam skala terbatas, yaitu
hanya kepada pengguna pada lokasi penelitian, yakni guru
mata pelajaran Informatika dan peserta didik kelas X di SMA.
Penyebarluasan dilakukan untuk mengetahui keterterimaan dan
kemudahan penggunaan produk dalam proses pembelajaran.

Keterbatasan pada tahap ini adalah produk belum
disebarluaskan secara luas ke sekolah lain yang memiliki
karakteristik peserta didik maupun sarana dan prasarana yang
berbeda. Selain itu, multimedia interaktif belum dipublikasikan
melalui platform digital, seperti website sekolah, Learning
Management System (LMS), atau media pembelajaran daring
lainnya, sehingga jangkauan pemanfaatan produk masih

terbatas pada lingkungan penelitian.



BABYV
KESIMPULAN, IMPLIKASI, REKOMENDASI

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia

interaktif berbasis STEM pada mata pelajaran Informatika kelas X SMA,

dapat disimpulkan sebagai berikut.

1.

Proses pengembangan multimedia interaktif berbasis STEM pada
mata pelajaran Informatika kelas X SMA dilakukan menggunakan
model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan
Disseminate). Pada tahap define dilakukan analisis kebutuhan,
karakteristik peserta didik, analisis materi, serta perumusan tujuan
pembelajaran. Tahap design dilakukan dengan merancang storyboard,
flowchart, tampilan antarmuka, materi, aktivitas STEM, dan instrumen
penelitian. Selanjutnya pada tahap develop dilakukan pengembangan
multimedia menggunakan Articulate Storyline, kemudian dilanjutkan
dengan validasi oleh ahli materi dan ahli media, revisi produk, serta uji
praktikalitas oleh guru dan peserta didik. Pada tahap disseminate,
multimedia interaktif yang telah dinyatakan valid dan praktis
diimplementasikan secara terbatas pada pembelajaran Informatika
kelas X SMA sehingga dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran.

Multimedia interaktif berbasis STEM pada mata pelajaran Informatika

kelas X SMA dinyatakan sangat valid berdasarkan hasil validasi oleh
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ahli materi dan ahli media. Hasil validasi menunjukkan bahwa
multimedia telah memenuhi aspek kelayakan isi, integrasi STEM,
kesesuaian konten, visual STEM, kemudahan navigasi dan kontrol,
interaktivitas dan fungsi simulasi, serta kualitas grafis, layout, dan
tipografi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif
yang dikembangkan telah sesuai dengan tujuan pembelajaran dan
layak digunakan sebagai media pembelajaran.

3. Multimedia interaktif berbasis STEM pada mata pelajaran Informatika
kelas X SMA dinyatakan sangat praktis berdasarkan hasil uji
praktikalitas oleh peserta didik. Multimedia interaktif dinilai mudah
digunakan, memiliki tampilan yang menarik, membantu peserta didik
memahami materi Berpikir Komputasional, serta mendukung proses
pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan bermakna. Dengan
demikian, multimedia interaktif berbasis STEM layak digunakan
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Informatika kelas X
SMA.

B. Implikasi
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia
interaktif berbasis STEM pada mata pelajaran Informatika kelas X SMA,
terdapat beberapa implikasi yang dapat dikemukakan sebagai berikut.
1. Implikasi bagi Guru
Multimedia interaktif berbasis STEM yang dikembangkan dapat

dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran pada mata
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pelajaran Informatika, khususnya materi Berpikir Komputasional.
Penggunaan multimedia interaktif membantu guru dalam
menyampaikan materi secara lebih menarik, interaktif, dan sistematis
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Selain itu,
integrasi unsur STEM dalam multimedia dapat memudahkan guru
mengaitkan materi pembelajaran dengan permasalahan nyata yang
dekat dengan kehidupan peserta didik.
. Implikasi bagi Peserta Didik

Multimedia interaktif berbasis STEM memberikan pengalaman
belajar yang lebih aktif dan bermakna. Melalui penyajian materi yang
dilengkapi gambar, video, animasi, simulasi, aktivitas STEM, dan kuis
interaktif, peserta didik lebih mudah memahami konsep Berpikir
Komputasional. Penggunaan multimedia ini juga dapat meningkatkan
motivasi, minat belajar, serta mendorong peserta didik untuk berpikir
kritis, logis, kreatif, dan mampu memecahkan masalah sesuai dengan
karakteristik pembelajaran abad ke-21.
. Implikasi bagi Sekolah

Multimedia interaktif berbasis STEM dapat menjadi salah satu
media pembelajaran yang mendukung pelaksanaan pembelajaran
Informatika di sekolah. Produk yang dikembangkan dapat
dimanfaatkan sebagai sumber belajar digital untuk menunjang
pembelajaran yang lebih inovatif serta mendukung penerapan

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dalam proses belajar
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mengajar.
4. Implikasi bagi Peneliti Selanjutnya
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi dalam
mengembangkan multimedia interaktif berbasis STEM pada materi
maupun jenjang pendidikan yang berbeda. Peneliti selanjutnya juga
dapat mengembangkan penelitian dengan menguji efektivitas
multimedia  terhadap hasil belajar, kemampuan berpikir
komputasional, maupun keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta
didik sehingga diperoleh hasil penelitian yang lebih komprehensif.
C. Rekomendasi
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia
interaktif berbasis STEM pada mata pelajaran Informatika kelas X SMA,
maka peneliti memberikan beberapa rekomendasi sebagai berikut.
1. Bagi Guru
Guru mata pelajaran Informatika disarankan untuk
memanfaatkan multimedia interaktif berbasis STEM sebagai salah
satu alternatif media pembelajaran, khususnya pada materi Berpikir
Komputasional. Penggunaan multimedia interaktif diharapkan dapat
menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan
berpusat pada peserta didik sehingga dapat meningkatkan motivasi
serta keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran.
2. Bagi Sekolah

Sekolah diharapkan dapat mendukung pemanfaatan multimedia



146

interaktif berbasis STEM sebagai media pembelajaran dengan
menyediakan sarana dan prasarana yang memadai, seperti perangkat
komputer, laptop, atau jaringan internet yang mendukung pelaksanaan
pembelajaran berbasis teknologi. Selain itu, sekolah dapat mendorong
guru untuk mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran
digital yang inovatif sesuai dengan perkembangan teknologi
pendidikan.
. Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan
multimedia interaktif berbasis STEM pada materi Informatika lainnya
atau pada jenjang pendidikan yang berbeda. Selain itu, penelitian
selanjutnya dapat menguji efektivitas multimedia interaktif terhadap
hasil belajar, kemampuan berpikir komputasional, kemampuan
berpikir kritis, maupun motivasi belajar peserta didik sehingga
diperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai pengaruh

penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran.

. Bagi Pengembang Media

Pengembang media pembelajaran diharapkan dapat terus
menyempurnakan multimedia interaktif berbasis STEM dengan
menambahkan fitur-fitur yang lebih inovatif, seperti simulasi yang
lebih kompleks, variasi aktivitas interaktif, maupun integrasi dengan
platform pembelajaran digital lainnya agar media semakin efektif dan

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di era digital.
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