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ABSTRAK 
Penelitian ini dilatarbelakangi dengan kurangnya siswa dalam memahami pelajaran IPA mengenai wujud 
benda. Metode yang digunakan dengan menganalisis pembahasan topik utama dengan menggunakan studi 
literatur yang ada di jurnal terindeks dengan desain dari penelitian ini adalah teknik analisis data analisis isi 
(content analysis). Analisis data dimulai dengan menganalisis hasil penelitian dari yang paling relevan, 
relevan dan cukup relevan. Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mencari solusi terkait permasalahan 
yang ada agar dapat membantu guru-guru untuk mengurangi permasalahan yang sama serta mencari dan 
menemukan ide kreatif terbaru yang bisa digunakan dalam pembelajaran IPA. Hasil pembahasan 
menunjukkan bahwa berbagai upaya dapat dilakukan untuk meningkatkan memahamkan siswa dalam 
pelajaran IPA materi wujud bendaseperti membuat media interaktif, canva, video animasi. 
Kata Kunci: multimedia interaktif, IPA, siswa sekolah dasar. 

INTERACTIVE MULTIMEDIA ANALYSIS FOR PRIMARY SCHOOL STUDENTS IN SCIENCE 
LESSON CONTENT 

ABSTRACT 
This research is motivated by the lack of students in understanding the science lesson about the form of 
objects. The method used by analyzing the discussion of the main topic by using literature studies in indexed 
journals with the design of this study is a data analysis technique content analysis (content analysis). Data 
analysis begins by analyzing the results of the study from the most relevant, relevant and sufficiently relevant. 
The purpose of this study is to find solutions related to existing problems in order to help teachers to reduce 
the same problems and find and find the latest creative ideas that can be used in learning science. The results 
of the discussion showed that various efforts can be made to improve students ' understanding in science 
lessons material form bendaseperti create interactive media, canva, animated videos. 
Keywords: Interactive multimedia, Science, Elementary School students. 

PENDAHULUAN 
Saat ini perkembangan teknologi dan informasi sangat pesat khususnya dalam 

bidang pendidikan, sehingga harus mampu mengorganisasikan informasi yang diterima, 
mencari informasi lebih lanjut dengan membaca, menurut (Wulanjani & Anggraeni, 
2019). Saat ini siswa mempunyai waktu yang terbatas, namun dalam membaca mereka 
harus mampu menyerap informasi sebanyak-banyaknya. Oleh karena itu, tingkat 
membaca harus terus ditingkatkan dan dimulai sejak usia dini, sebagaimana telah 
dikemukakan (Hanggi, 2016). bahwa sarana bagi siswa untuk mengenal, memahami dan 
menerapkan ilmu yang diperoleh di sekolah dicapai melalui kemampuan membaca. 
Pentingnya literasi juga telah ditekankan oleh (Dikdasmen, 2016) mengenai budaya 
literasi yang ditanamkan pada peserta didik dan bagaimana hal tersebut akan 
mempengaruhi tingkat prestasi dan kemampuan memahami informasi siswa secara 
analitis, reflektif, dan kritis. cara yang bijaksana. Namun kenyataannya, tingkat 
pemahaman membaca di Indonesia masih rendah. Menurut survei yang dilakukan 
Program for International Student Assessment (PISA) oleh Organization for Economic 
Cooperation and Development (OECD) pada tahun 2019, tingkat literasi Indonesia 
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menduduki peringkat ke-62 menurut penelitian yang dilakukan saat ini di 70 negara. 
Alhasil, pemerintah mengumumkan akan melaksanakan Gerakan Literasi Sekolah 
(GLS). Gerakan literasi sekolah (GLS) berlaku di semua jenjang pendidikan, mulai dari 
SD hingga SMA. 

Media pembelajaran memegang peranan yang sangat penting dalam proses 
belajar mengajar. Penyajian berbagai materi pembelajaran dalam bentuk grafik, film, 
slide, foto serta pembelajaran berbasis komputer (Mustika & Sugara, 2017). Kemajuan 
teknologi pendidikan dan teknologi pembelajaran menuntut penggunaan bahan 
pembelajaran yang beragam dan peralatan yang semakin canggih. Dapat dikatakan 
bahwa dunia pendidikan saat ini hidup dalam dunia media, dimana kegiatan 
pembelajaran telah berkembang sedemikian rupa sehingga mengurangi pemberian 
materi pembelajaran konvensional yang mengutamakan metode ceramah dan digantikan 
dengan sistem penyediaan materi pembelajaran modern. Mengutamakan peran siswa. 
dan pemanfaatan multimedia (Unaisah, 2018). Berdasarkan Peraturan Menteri 
Pendidikan Nasional Republik Indonesia Nomor 16 Tahun 2007 tentang Standar 
Pendidikan dan Keterampilan Pendidik, salah satu latihan keterampilan dasar Dokumen 
untuk staf pengajar menunjukkan bahwa staf pengajar harus mampu memanfaatkan 
teknologi informasi dan komunikasi untuk keperluan pembelajaran (Asto, 2015). Hal ini 
menunjukkan bahwa kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) memberikan 
arah bagi pengembangan keterampilan mengajar di era globalisasi. Dengan adanya 
teknologi informasi maka fasilitas pembelajaran tenaga pengajar harus dikembangkan 
sesuai dengan perkembangan teknologi dan keinginan untuk dapat memperbaharui 
sistem pendidikan dalam segala aspek sesuai perkembangan saat ini.  

Mengenai media pembelajaran interaktif sudah banyak penelitian yang 
dilakukan, salah satunya adalah Anas Lukman yang menyimpulkan bahwa dengan 
mengembangkan media pembelajaran interaktif dengan metode MDLC (Multimedia 
Development Life Cycle) dapat meningkatkan prestasi akademiknya. Meningkatkan 
rata-rata nilai tes siswa pada setiap siklus I dan II. Selanjutnya keaktifan siswa dalam 
proses pembelajaran meningkat seiring dengan dikembangkannya media pembelajaran 
interaktif (L., 2019). Dalam penelitiannya, Wulandari dan rekannya juga menjelaskan 
bahwa pembuatan aplikasi pembelajaran multimedia interaktif materi ilmiah yang 
menampilkan layar yang mudah digunakan dapat membantu staf pengajar menganalisis 
pendistribusian materi dan membantu siswa dalam memahami dan memahami materi 
dengan lebih mudah (Wulandari et al., 2019). 

Yeni, dalam penelitiannya mengenai pengembangan laboratorium virtual 
berbasis multimedia interaktif di bidang mikrobiologi bahan penolong isolasi bakteri 
dinilai valid. Namun, diperlukan penelitian lebih lanjut untuk menguji produk 
multimedia di laboratorium virtual dan mengetahui efektivitasnya (Yeni, 2016). 
Penelitian yang dilakukan Manyson terkait pengembangan laboratorium virtual berbasis 
Android juga memperoleh hasil yang sangat akurat dengan tingkat akurasi 89,27% 
(Muchson et al., 2018). Selain itu, Utami juga menyimpulkan bahwa media interaktif 
berdasarkan alur cerita yang jelas juga dapat diterapkan secara praktis kepada siswa. 
Karena hasil umpan balik siswa yang dikembangkan bernilai dan praktis untuk 
digunakan, maka media interaktif berbasis naskah artikulasi dapat diterapkan di sekolah 
untuk membantu guru mengkomunikasikan isi bahan ajar (Utami & Wahyudi, 2021). 
Ernawati juga menguji kesesuaian sarana interaktif dengan hasil di atas 85% yang 
dinilai layak digunakan untuk pembelajaran di SMK Negeri 2 Depok (Ernawati, 2017). 
Proses pengembangan media interaktif ini menggunakan metodologi MDLC 
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(Multimedia Development Life Cycle), yang mirip dengan metodologi air terjun 
sehingga tidak sulit untuk dipahami dan diterapkan.  

Dengan semakin berkembangnya teknologi, perlu adanya pengembangan sarana 
interaktif untuk menunjang kegiatan pembelajaran yang dapat diakses terutama melalui 
laptop dan smartphone. Alat pembelajaran interaktif ini hanya mengambil dokumen 
tentang objek dan perubahan sifat objek untuk siswa SD, berdasarkan RPP (rencana 
pelaksanaan pembelajaran), kurikulum, dan bahan ajar, atau sumber lain yang relevan. 
Keuntungan mengembangkan materi pembelajaran interaktif adalah lebih membantu 
pengguna dalam berinteraksi karena dapat langsung memilih apa yang ingin 
ditampilkan dan desain antarmuka pengguna juga lebih menarik dan modern. 
Pengembangan materi pembelajaran interaktif diharapkan dapat bermanfaat bagi staf 
pengajar, sebagai acuan untuk memilih materi pembelajaran yang tepat pada saat 
pembelajaran di kelas dan pembelajaran mandiri di rumah sesuai kebutuhan siswa serta 
dapat meningkatkan minat belajar siswa. 
 
METODE PENELITIAN 

Penulis menggunakan metode literature review, dapat diartikan sebagai 
metodologi penelitian yang bertujuan untuk mengumpulkan dan mengambil intisari dari 
penelitian sebelumnya serta menganalisis beberapa overview para ahli yang tertulis 
dalam teks. Artikel ini bersumber pada artikel ilmiah nasional dan internasional. Metode 
penelitian yang digunakan dalam penelitian kali ini ialah studi literatur, yakni dengan 
mengumpulkan, mengorganisisr, mengkaji dan menganalisis berbagai sumber literatur, 
seperti buku, jurnal, dan karya ilmiah lainnya yang relevan mengenai muatan pelajaran 
IPA di Sekolah Dasar. Sesuai dengan pendapat Cooper & Taylor (Farisi, 2012) Kajian 
literatur (literature review, literature research) merupakan penelitian yang mengkaji 
atau meninjau secara kritis pengetahuan, gagasan, atau temuan yang terdapat di dalam 
tubuh literatur berorientasi akademik (academic-oriented literature), serta merumuskan 
kontribusi teoritis dan metodologisnya untuk topik tertentu. Tujuan penggunaan metode 
studi literatur dalam penelitian ini adalah sebagai langkah awal dalam perencanaan 
penilitian dengan memanfaatkan kepustakaan untuk memperoleh data dilapangan tanpa 
perlu terjun secara langsung. 

Sumber data berkaitan dengan bahan-bahan yang menjadi bahan penelitian. 
Bahan penelitian berkaitan dengan topik yang akan diteliti. Data dikumpulkan dan 
dianalisis merupakan data primer yang berupa hasil-hasil penelitian seperti jurnal dan 
artikel yang relevan dengan pembahasan yang akan disampaikan. Selanjutnya, teknik 
analisis data dalam penelitian ini dengan menggunakan teknik analisis data analisis isi 
(content analysis). Analisis data dimulai dengan menganalisis hasil penelitian dari yang 
paling relevan, relevan  dan cukup relevan (Putri et al., 2020). Tahapan penelitian ini 
disusun melalui sumber sumber yang ada di artikel ilmiah, disusun dengan 
permasalahan yang ada. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Guru harus mampu menciptakan bahan pembelajaran yang tepat untuk 
membantu siswa belajar. Salah satu media pembelajaran yang dapat dipilih adalah 
multimedia interaktif. Secara umum menurut (Afrida et al., 2018) multimedia 
menggunakan beberapa media untuk menyajikan informasi yang merupakan kombinasi 
teks, grafik, animasi, gambar, video dan audio. Sedangkan interaktivitas adalah interaksi 
yang di dalamnya terdapat timbal balik atau dua arah komunikasi atau lebih. Menurut 
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(Simarmata, 2018) multimedia interaktif dapat memungkinkan pengguna mengontrol 
secara manual apakah item multimedia muncul atau terkirim. Multimedia sangat 
berguna ketika melaksanakan proses belajar mengajar bersama siswa dan guru. Berikut 
ini kelebihan multimedia menurut (Rusli & S., 2017). Berikut uraian manfaat 
multimedia pembelajaran bagi siswa dan guru, antara lain: a) Belajar tidak terikat pada 
waktu dan kesempatan tertentu. b) Pembelajaran tidak harus dilakukan di dalam kelas, 
namun dapat juga dilakukan di tempat lain. c) Multimedia mempunyai fungsi tutor. d) 
Mampu menerima feedback melalui multimedia dan berpartisipasi secara langsung dan 
aktif dalam pengelolaan media. e) Ada lebih banyak motivasi untuk mencapai 
pembelajaran mandiri/kolaboratif. Melalui multimedia interaktif ini metode ceramah 
dapat dikurangi dan siswa dapat mempunyai pengalaman langsung dalam mencari 
sumber belajar sehingga memperoleh pembelajaran yang bermakna. 

Menurut (Dindariesta & Kristiantari, 2022) menyimpulkan bahwa multimedia 
interaktif pada pembelajaran tematik benda sekitarku dengan subtema wujud benda, 
untuk siswa kelas III SD Negeri 19 Dauh Puri Denpasar layak digunakan dalam proses 
pembelajaran dengan sangat baik pada tingkat keseluruhan. Dengan menggunakan 
media interaktif tentunya siswa akan lebih mudah dalam belajar dan memahami suatu 
pembelajaran. Multimedia interaktif dalam materi wujud benda dapat memberikan 
kejadian keseluruhan bagi siswa dan merasakan secara virtual namun berkesan nyata. 

Dalam (Hapsari & Zulherman, 2021) berdasarkan hasil analisis kebutuhan, 
ternyata upaya peningkatan mutu pendidikan belum maksimal, khususnya yang 
berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran. Penggunaan media kurang 
maksimal dalam menunjang proses pembelajaran. Hal ini disebabkan karena sebagian 
besar media yang beredar di internet tidak mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-
hari, sehingga siswa merasa ilmu yang diterimanya tidak berguna dalam kehidupannya 
(Dwipayana et al., 2020). Pembelajaran IPA mencakup konsep-konsep yang berkaitan 
dengan kehidupan sehari-hari dan konsep-konsep abstrak. Kehadiran media dalam 
kegiatan pembelajaran mengubah materi yang abstrak menjadi sesuatu yang konkrit. 
Siswa akan lebih termotivasi jika pelajaran yang diajarkan membawanya ke dunia 
nyata, khususnya berdasarkan perkembangan matang siswa sekolah dasar (Ananda, 
2017). Faktor-faktor tersebut diketahui menyebabkan siswa kesulitan memahami 
pembelajaran IPA dan tertarik dengan media video animasi berbasis aplikasi Canva 
untuk menyampaikan materi ilmiah.  

Masalah tersebut dapat diatasi dengan video animasi berbasis aplikasi Canva. 
Aplikasi Canva merupakan aplikasi desain grafis online. Canva juga menawarkan 
berbagai jenis template atau pilihan desain yang ingin Anda buat. Bukan hanya sekedar 
presentasi. Namun Canva juga menawarkan desain untuk poster, foto profil, spanduk, 
dan lainnya. (Leryan et al., 2018). Penggunaan materi pembelajaran Canva dapat 
membantu guru merancang materi pembelajaran dengan lebih mudah dan menghemat 
waktu, serta membantu guru dalam menjelaskan materi pembelajaran dengan lebih 
mudah. Canva Media juga dapat membantu siswa memahami pelajaran dengan lebih 
mudah karena dapat menampilkan teks, video, animasi, suara, gambar, grafik, dan 
lainnya. sesuai dengan bentuknya yang diinginkan dan dapat membuat siswa fokus pada 
pelajaran karena tampilannya yang menarik. penampilan (Tanjung & Faiza, 2019). 
Aplikasi Canva ini akan menjadi alternatif bagi guru untuk membuat media video 
animasi keren pada dokumen “Gaya dan Gerakan”. 

Menurut (Hapsari & Zulherman, 2021) berdasarkan hasil penelitiannya 
menyatakan bahwa media video animasi berbasis aplikasi canva dokumentasi gaya dan 
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gerak dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar serta dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran. Media canva memberikan pembelajaran yang sangat menarik 
karena banyak sekali fitur yang ditawarkan didalamnya. Seperti yang kita ketahui 
bahwa canva sekarang ini telah banyak dipergunakan dalam setiap kegiatan baik dalam 
acara formal maupun nonformal karena fiturnya, seperti membuat power point untuk 
presentasi, membuat poster, pamflet, leaflet, banner dan lain-lain. Maka canva menjadi 
salah satu upaya guru dalam media pembelajan yang dapat diterapkan dalam mengajar. 
Guru dapat merancang sebuah poster yang didalamnya berisikan materi wujud benda 
yang disertai dengan gambar yang menarik beserta alur-alurnya. Atau membuat video 
animasi yang memberikan kemenarikan bagi siswa ketika melihatnya. 

 Selanjutnya dalam (Ariska & Mudinillah, 2022) aplikasi Animiz Animation 
Maker ini tidak seperti aplikasi lainnya. Animiz Animation tidak hanya menggabungkan 
video menjadi gambar saja, namun Animiz Maker ini juga mempunyai fitur untuk 
membuat gambar atau animasi dari awal sehingga guru dan siswa dapat membuat 
gambar sesuai dengan kesukaannya. keinginan fisik dan kebutuhan untuk belajar. 
Ketika pendidik merancang materi video animasi menggunakan aplikasi Animiz 
Animation Maker, mereka harus mengevaluasi produk terlebih dahulu untuk melihat 
apakah cocok untuk digunakan sebagai alat pembelajaran. 

 
SIMPULAN DAN SARAN 

Maka dapat disimpulkan bahwa pelajaran IPA sangat memiliki peranan penting 
bagi siswa guna untuk mempersiapkan selanjutnya. Didalam muatan pelajaran IPA 
sendiri terdapat banyak pelajaran mengenai kehidupan untuk kelas sekolah dasar 
sendiri, siswa belajar mengenai dasar-dasar IPA. Mempelajari makanan yang sehat bagi 
tubuh, cara menjaga kesehatan tubuh, cara merawat tubuh, organ tubuh manusia, dan 
lain-lain. Namun dalam mempelajari IPA sendiri siswa mengalami kesulitan dan kurang 
begitu paham atas apa yang diajarkan oleh guru. Maka dari itu terdapat beberapa 
alternatif solusi yang dapat dilakukan oleh guru dalam mengajar di kelas. Seperti 
penggunaan canva, video animasi, multimedia interaktif, canva. Semua itu merupakan 
hasil dari adanya penggunaan teknologi yang semakin berkembang dan maju, bahkan 
pembuatan media itupun sekarang sudah sangat dimudahkan sehingga guru dapat 
dengan mudah mempraktikkannya. 
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