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ABSTRAK

Rendahnya hasil belajar siswa pada materi sistem pernapasan manusia disebabkan oleh
pembelajaran yang masih didominasi metode ceramah dan penggunaan media sederhana
sehingga siswa kurang aktif dan mengalami kesulitan memahami konsep yang bersifat abstrak.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan multimedia interaktif SIPERSIA yang valid, praktis,
dan efektif sebagai media pembelajaran IPAS bagi siswa kelas V SDN Mrican 1 Kota Kediri.
Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Data
dikumpulkan melalui lembar validasi ahli, angket respon guru dan siswa, serta tes pretest dan
posttest, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa multimedia SIPERSIA memperoleh validitas sebesar 81,4% dari ahli
materi dan 77% dari ahli media, kepraktisan sebesar 96% dari guru dan 95,8% dari siswa, serta
keefektifan yang ditunjukkan oleh ketuntasan belajar 100% dan nilai N-Gain sebesar 0,80 pada
uji coba terbatas serta 0,82 pada uji coba luas. Dengan demikian, multimedia interaktif
SIPERSIA dinyatakan valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran IPAS di sekolah dasar.

Kata Kunci : Multimedia Interaktif SIPERSIA, Sistem Penapasan Manusia, Kelas V

ABSTRACT

Students' low learning outcomes on the human respiratory system topic are primarily caused by
teacher-centered instruction and the limited use of interactive learning media, making it difficult
for students to understand abstract concepts. This study aimed to develop SIPERSIA (Human
Respiratory System) interactive multimedia that is valid, practical, and effective for science
learning among fifth-grade students at SDN Mrican 1 Kediri. The study employed a Research
and Development (R&D) approach using the ADDIE model, consisting of the analysis, design,
development, implementation, and evaluation stages. Data were collected through expert
validation sheets, teacher and student response questionnaires, and pretest-posttest assessments,
and were analyzed using descriptive quantitative and qualitative techniques. The results showed
that SIPERSIA achieved a validity score of 81.4% from the material expert and 77% from the
media expert. Practicality scores reached 96% from the teacher and 95.8% from the students.
Its effectiveness was demonstrated by 100% learning mastery and high N-Gain scores of 0.80
in the limited trial and 0.82 in the wider trial. Therefore, SIPERSIA interactive multimedia is
valid, practical, and effective for improving the quality of elementary science learning.
Keywords: SIPERSIA Interactive Multimedia, Human Respiratory System, Grade V
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital memberikan pengaruh yang signifikan terhadap dunia
pendidikan, termasuk dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. Integrasi teknologi digital
dalam pembelajaran menjadi salah satu strategi untuk meningkatkan kualitas proses belajar
sekaligus memfasilitasi kebutuhan belajar peserta didik abad ke-21 yang menuntut kemampuan
berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan literasi digital (Zulqadri & Nurgiyantoro, 2023). Salah
satu bentuk pemanfaatan teknologi tersebut adalah penggunaan multimedia interaktif yang
mampu menggabungkan teks, gambar, audio, video, animasi, serta aktivitas interaktif dalam
satu media pembelajaran. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif
mampu meningkatkan keterlibatan siswa, mempermudah pemahaman konsep, serta
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna di sekolah dasar (Ratumbuisang &
Ratumbuisang, 2023; Khairunnisa & Ain, 2022). Oleh karena itu, guru perlu memanfaatkan
teknologi digital untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik masa kini.

Mata pelajaran [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) bertujuan membekali peserta
didik dengan kemampuan memahami berbagai fenomena alam dan sosial melalui proses
berpikir ilmiah serta mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari (Hanum et al., 2024). Salah
satu materi yang memiliki tingkat kompleksitas cukup tinggi pada jenjang sekolah dasar adalah
sistem pernapasan manusia karena siswa harus memahami struktur organ, fungsi setiap organ,
serta mekanisme proses pernapasan yang berlangsung di dalam tubuh. Konsep-konsep tersebut
bersifat abstrak sehingga sulit dipahami apabila hanya disampaikan melalui penjelasan verbal
atau gambar statis. Oleh karena itu, pembelajaran sistem pernapasan memerlukan media yang
mampu memvisualisasikan proses pernapasan secara konkret dan interaktif agar siswa lebih
mudah memahami hubungan antarkonsep serta membangun pemahaman yang lebih mendalam
(Subekti et al., 2025; Aini et al., 2024).

Meskipun demikian, pembelajaran sistem pernapasan manusia di sekolah dasar masih
menghadapi berbagai kendala. Guru umumnya masih menggunakan metode ceramah dengan
bantuan buku teks atau gambar cetak sehingga proses pembelajaran cenderung berpusat pada
guru. Keterbatasan media interaktif menyebabkan mekanisme sistem pernapasan yang bersifat
dinamis sulit divisualisasikan kepada siswa, sehingga mereka mengalami kesulitan memahami
konsep yang abstrak. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa selama
pembelajaran serta kurang optimalnya pemahaman terhadap materi yang dipelajari (Dayanti et
al., 2023; Umar & Sukartono, 2025). Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran berbasis
teknologi yang mampu menyajikan materi secara lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar.

Permasalahan tersebut juga ditemukan berdasarkan hasil wawancara dan observasi awal
yang dilakukan di kelas V SDN Mrican 1 Kota Kediri. Guru menyampaikan bahwa
pembelajaran materi sistem pernapasan manusia masih didominasi metode ceramah dengan
bantuan gambar cetak dan terkadang tidak menggunakan media pembelajaran. Guru juga lebih
banyak mengandalkan buku ajar sebagai sumber belajar utama sehingga siswa kurang aktif dan
mudah merasa bosan selama proses pembelajaran. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya
hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil evaluasi pembelajaran, hanya 33% siswa yang
memperoleh nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sedangkan 67% siswa masih
memperoleh nilai di bawah KKM. Selain itu, hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa
seluruh siswa menginginkan pembelajaran yang memanfaatkan media visual, audio, dan
aktivitas interaktif, bahkan sebanyak 92% siswa menyatakan lebih menyukai media
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pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan. Temuan ini menunjukkan bahwa
pembelajaran sistem pernapasan manusia di SDN Mrican 1 memerlukan media pembelajaran
interaktif yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa.

Salah satu alternatif solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
mengembangkan multimedia interaktif SIPERSIA (Sistem Pernapasan Manusia). SIPERSIA
merupakan multimedia pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai unsur, seperti teks,
gambar, animasi, video, audio, latihan interaktif, serta kuis interaktifdalam satu media sehingga
mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. Integrasi berbagai
komponen tersebut memungkinkan siswa mempelajari materi secara mandiri melalui aktivitas
belajar yang interaktif, memperoleh umpan balik secara langsung, serta memahami mekanisme
sistem pernapasan manusia melalui visualisasi yang lebih konkret. Dengan demikian,
SIPERSIA diharapkan mampu meningkatkan keterlibatan siswa sekaligus membantu guru
menyajikan materi secara lebih efektif sesuai dengan karakteristik pembelajaran IPAS di
sekolah dasar.

Berbagai penelitian sebelumnya telah membuktikan bahwa multimedia interaktif mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran. Mutiara dan Ahmad (2025) mengembangkan multimedia
interaktif berbasis Canva dan Wordwall yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif
digunakan pada pembelajaran sekolah dasar. Ana et al. (2025) melaporkan bahwa pemanfaatan
Wordwall mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa melalui aktivitas belajar
yang lebih interaktif. Sementara itu, Puspitasari dan Yulianto (2025) menunjukkan bahwa
Canva dapat menghasilkan media pembelajaran yang lebih menarik secara visual sehingga
mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut
masih mengembangkan media pembelajaran berdasarkan platform tertentu sehingga
pengalaman belajar siswa belum terintegrasi dalam satu multimedia yang utuh. Selain itu,
penelitian yang secara khusus mengembangkan multimedia interaktif pada materi sistem
pernapasan manusia dengan mengintegrasikan berbagai platform digital masih sangat terbatas.
Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini menghadirkan kebaruan berupa pengembangan
multimedia interaktif SIPERSIA yang mengintegrasikan Canva sebagai media visual, Wordwall
sebagai evaluasi berbasis permainan, animasi, video pembelajaran, serta navigasi berbasis
HTML dalam satu media pembelajaran. Integrasi tersebut diharapkan mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih utuh, meningkatkan interaktivitas siswa, serta memfasilitasi
pemahaman konsep sistem pernapasan manusia secara lebih efektif dibandingkan multimedia
yang hanya memanfaatkan satu platform.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia
interaktif SIPERSIA pada materi sistem pernapasan manusia untuk siswa kelas V. SDN Mrican
1 Kota Kediri yang memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran
IPAS. Pengembangan media ini diharapkan dapat membantu guru menyelenggarakan
pembelajaran yang lebih inovatif sesuai dengan perkembangan teknologi pendidikan serta
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap materi sistem pernapasan
manusia. Dengan demikian, SIPERSIA diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif
multimedia interaktif yang mampu mendukung pembelajaran IPAS di sekolah dasar secara
lebih efektif.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
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Evaluation. Penelitian dilaksanakan di SDN Mrican 1 Kota Kediri pada semester genap tahun
ajaran 2025/2026 dengan subjek siswa kelas V pada materi sistem pernapasan manusia. Tahap
analysis dilakukan melalui wawancara dengan guru kelas V, observasi pembelajaran, dan
penyebaran angket analisis kebutuhan kepada seluruh siswa kelas V untuk mengidentifikasi
permasalahan dan kebutuhan media pembelajaran. Tahap design meliputi penyusunan materi,
storyboard, tampilan antarmuka, dan alur navigasi multimedia. Pada tahap development,
multimedia interaktif SIPERSIA dikembangkan menggunakan Canva yang diintegrasikan
dengan Wordwall, animasi, video pembelajaran, latihan soal interaktif, kuis evaluasi, serta
navigasi berbasis HTML untuk mendukung visualisasi materi dan interaksi siswa. Produk
selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan ahli media sebelum diimplementasikan kepada siswa
kelas V. Tahap evaluation dilakukan melalui revisi produk berdasarkan hasil validasi dan uji
coba untuk memperoleh multimedia yang valid, praktis, dan efektif.

Instrumen penelitian meliputi pedoman wawancara, lembar observasi, angket analisis
kebutuhan siswa, lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, lembar validasi
instrumen tes, angket respons guru, angket respons siswa, serta tes hasil belajar berupa pretest
dan posttest. Lembar validasi ahli digunakan untuk menilai kesesuaian isi materi, penyajian,
kebahasaan, tampilan media, navigasi, dan kemudahan penggunaan multimedia SIPERSIA.
Sebelum digunakan pada tahap implementasi, instrumen tes pretest dan posttest terlebih dahulu
divalidasi oleh ahli materi untuk memastikan kesesuaian indikator soal dengan capaian
pembelajaran, ketepatan isi, konstruksi, dan bahasa. Angket respons guru dan siswa digunakan
untuk mengetahui tingkat kepraktisan multimedia, sedangkan hasil pretest dan posttest
digunakan untuk mengukur keefektifan multimedia dalam meningkatkan hasil belajar siswa
pada materi sistem pernapasan manusia. Data kuantitatif berupa skor validasi, respons guru dan
siswa, serta hasil tes dianalisis secara deskriptif menggunakan persentase dan perhitungan N-
Gain untuk menentukan kategori kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk. Sementara
itu, data kualitatif berupa hasil wawancara, observasi, kritik, dan saran dari validator dianalisis
secara deskriptif sebagai dasar penyempurnaan multimedia sebelum digunakan dalam
pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini menghasilkan produk berupa multimedia interaktif SIPERSIA (Sistem
Pernapasan Manusia) yang dikembangkan untuk mendukung pembelajaran IPA siswa kelas V
SDN Mrican 1 Kediri. Produk yang dikembangkan melalui tahapan penelitian dan
pengembangan kemudian diuji untuk mengetahui kualitasnya sebelum diimplementasikan
dalam kegiatan pembelajaran. Penilaian kualitas multimedia dilakukan berdasarkan tiga aspek
utama, yaitu kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Hasil pengujian pada setiap aspek
disajikan secara bertahap melalui validasi ahli, uji kepraktisan, dan uji keefektifan sebagaimana
ditampilkan pada tabel berikut.

Tabel 1. Hasil Validasi Multimedia Interaktif SIPERSIA
Validator  Persentase (%) Kriteria

Ahli Materi 81,4 Sangat Valid
Ahli Media 77,0 Valid
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Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi menunjukkan bahwa multimedia interaktif SIPERSIA
memperoleh penilaian yang baik dari kedua validator. Validasi oleh ahli materi memperoleh
persentase sebesar 81,4% dengan kategori sangat valid, yang menunjukkan bahwa isi materi,
kesesuaian dengan capaian pembelajaran, serta ketepatan penyajian telah memenuhi kriteria
yang ditetapkan. Sementara itu, validasi oleh ahli media memperoleh persentase sebesar 77,0%
dengan kategori valid, yang mengindikasikan bahwa tampilan, navigasi, dan aspek teknis
multimedia telah sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran. Secara keseluruhan, hasil
validasi tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif SIPERSIA layak digunakan
sebagai media pembelajaran dengan hanya memerlukan penyempurnaan pada beberapa bagian
sesuai masukan dari validator.

Tabel 2. Hasil Kepraktisan Multimedia Interaktif SIPERSIA

Responden Persentase (%) Kriteria
Guru 96,0 Sangat Praktis
Siswa 95,8 Sangat Praktis

Hasil uji kepraktisan yang disajikan pada Tabel 2 menunjukkan bahwa multimedia
interaktif SIPERSIA memperoleh respons yang sangat positif dari guru maupun siswa. Guru
memberikan penilaian dengan persentase sebesar 96,0%, sedangkan siswa memberikan
persentase sebesar 95,8%, dan keduanya termasuk dalam kategori sangat praktis. Persentase
tersebut menunjukkan bahwa multimedia mudah dioperasikan, memiliki petunjuk penggunaan
yang jelas, serta mampu mendukung proses penyampaian materi secara lebih menarik.
Tingginya tingkat kepraktisan dari kedua kelompok responden mengindikasikan bahwa
multimedia SIPERSIA dapat digunakan secara optimal dalam kegiatan pembelajaran tanpa
mengalami kendala yang berarti. Produk multimedia interaktif SIPERSIA diimplementasikan
melalui dua tahap pengujian, yaitu uji coba terbatas dan uji coba luas. Uji coba terbatas
dilaksanakan pada 8 siswa kelas V. SDN Mrican 1 Kota Kediri dengan tujuan mengetahui
keterlaksanaan penggunaan multimedia, mengidentifikasi kendala awal, serta memperoleh
masukan sebelum dilakukan penyempurnaan produk. Setelah dilakukan revisi, multimedia
diujicobakan kembali pada tahap uji coba luas yang melibatkan 21 siswa kelas V. Uji coba luas
bertujuan mengevaluasi keefektifan multimedia dalam kondisi pembelajaran yang
sesungguhnya melalui analisis hasil pretest, posttest, ketuntasan belajar, dan nilai N-Gain.

Tabel 3. Hasil Keefektifan Multimedia Interaktif SIPERSIA

Data Uji Coba Terbatas Uji Coba Luas
Rata-rata Pretest 52,5 54,1
Rata-rata Posttest 90,6 92,1
Ketuntasan Belajar 100% 100%
N-Gain 0,80 0,82
Kategori Tinggi Tinggi
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Berdasarkan Tabel 3, hasil uji keefektifan menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar
siswa setelah menggunakan multimedia interaktif SIPERSIA pada kedua tahap pengujian. Pada
uji coba terbatas, rata-rata nilai meningkat dari 52,5 pada pretest menjadi 90,6 pada posttest,
sedangkan pada uji coba luas meningkat dari 54,1 menjadi 92,1. Selain itu, ketuntasan belajar
pada kedua tahap uji coba mencapai 100%, yang menunjukkan bahwa seluruh siswa telah
memenuhi kriteria ketuntasan yang ditetapkan. Hasil analisis N-Gain sebesar 0,80 pada uji coba
terbatas dan 0,82 pada uji coba luas termasuk dalam kategori tinggi, sehingga dapat
disimpulkan bahwa penggunaan multimedia interaktif SIPERSIA efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi sistem pernapasan manusia.

Pembahasan

Penelitian pengembangan ini bertujuan menghasilkan multimedia interaktif SIPERSIA
(Sistem Pernapasan Manusia) yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk
digunakan pada pembelajaran IPAS materi sistem pernapasan manusia kelas V SDN Mrican 1
Kota Kediri. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan telah
memenuhi ketiga aspek kualitas tersebut berdasarkan hasil validasi ahli, uji kepraktisan, dan uji
keefektifan. Temuan ini menunjukkan bahwa proses pengembangan telah menghasilkan media
pembelajaran yang layak diterapkan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar.
Selain itu, hasil penelitian ini memperkuat bahwa pemanfaatan multimedia interaktif mampu
mendukung pembelajaran yang lebih menarik, aktif, dan berorientasi pada peningkatan hasil
belajar siswa.

Kevalidan multimedia interaktif SIPERSIA ditunjukkan oleh hasil validasi ahli materi
sebesar 81,4% dengan kategori sangat valid dan validasi ahli media sebesar 77% dengan
kategori valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan telah
memenuhi aspek kesesuaian materi, tujuan pembelajaran, penyajian isi, tampilan, serta
kemudahan navigasi sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran. Tingginya tingkat
kevalidan menunjukkan bahwa integrasi materi sistem pernapasan manusia dengan gambar,
animasi, video, dan latihan interaktif mampu menyajikan konsep secara lebih sistematis dan
mudah dipahami oleh siswa. Temuan ini didukung oleh Ningsih et al. (2024) yang menyatakan
bahwa media pembelajaran interaktif yang memperoleh tingkat validitas sebesar 92% termasuk
dalam kategori sangat valid sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. Selain itu,
penelitian Fitria et al. (2024) menunjukkan bahwa media interaktif dengan rata-rata validitas
88,9% dinyatakan valid dan layak diterapkan karena telah memenuhi aspek desain media,
kualitas materi, dan kepraktisan penggunaan. Sejalan dengan itu, Febriyanti et al. (2024) juga
melaporkan bahwa multimedia interaktif berbasis discovery learning memperoleh penilaian
sangat valid dari ahli materi maupun ahli media sehingga layak digunakan untuk mendukung
pembelajaran IPA. Dengan demikian, multimedia interaktif SIPERSIA telah memenuhi aspek
kelayakan isi maupun media sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada
materi sistem pernapasan manusia.

Kepraktisan multimedia interaktif SIPERSIA diperoleh melalui hasil angket respon guru
dan siswa setelah media digunakan dalam proses pembelajaran. Guru memberikan penilaian
sebesar 96%, sedangkan siswa memberikan penilaian sebesar 95,8%, dan keduanya termasuk
dalam kategori sangat praktis. Tingginya respon tersebut menunjukkan bahwa multimedia
mudah dioperasikan, memiliki tampilan yang menarik, serta mampu membantu guru dalam
menyampaikan materi dan memudahkan siswa mengikuti proses pembelajaran. Kemudahan
navigasi, penggunaan bahasa yang sederhana, serta penyajian animasi dan latihan interaktif
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menjadikan siswa lebih aktif selama pembelajaran berlangsung. Hasil ini sejalan dengan
penelitian Rahmadani et al. (2023) yang melaporkan bahwa multimedia interaktif memperoleh
tingkat kepraktisan sebesar 84,38% dengan kategori sangat praktis, sehingga mudah digunakan
oleh pengguna dalam proses pembelajaran. Selain itu, temuan Syamsudin et al. (2025)
menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dirancang dengan tampilan menarik dan
navigasi yang mudah memperoleh kategori sangat praktis serta mampu meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa. Dengan demikian, multimedia interaktif SIPERSIA tidak hanya
memenuhi aspek kepraktisan penggunaan, tetapi juga mampu mendukung terciptanya proses
pembelajaran yang lebih efektif, menarik, dan berpusat pada siswa.

Keefektifan multimedia interaktif SIPERSIA ditunjukkan melalui peningkatan hasil
belajar siswa pada uji coba terbatas maupun uji coba luas. Pada uji coba terbatas, rata-rata nilai
pretest meningkat dari 52,5 menjadi 90,6 pada posttest dengan ketuntasan belajar mencapai
100%, sedangkan pada uji coba luas rata-rata nilai meningkat dari 54,1 menjadi 92,1 pada
posttest dengan ketuntasan belajar juga mencapai 100%. Peningkatan hasil belajar tersebut
didukung oleh berbagai fitur yang terdapat pada multimedia SIPERSIA, seperti penyajian
materi menggunakan teks yang ringkas, ilustrasi organ pernapasan, animasi mekanisme
pernapasan, video pembelajaran, latihan soal interaktif, kuis berbasis Wordwall, serta umpan
balik otomatis terhadap jawaban siswa. Integrasi fitur-fitur tersebut membantu siswa
memvisualisasikan proses pernapasan manusia yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret,
sekaligus memberikan kesempatan untuk berlatih dan mengevaluasi pemahaman secara
mandiri. Selain itu, navigasi yang sederhana dan tampilan multimedia yang menarik
memudahkan siswa mengakses setiap bagian materi secara sistematis sehingga proses belajar
menjadi lebih aktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa. Kondisi tersebut menjadi salah
satu faktor yang mendukung peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan multimedia
interaktif SIPERSIA.

Keefektifan multimedia interaktif SIPERSIA juga diperkuat oleh hasil analisis N-Gain
yang memperoleh skor sebesar 0,80 pada uji coba terbatas dan 0,82 pada uji coba luas, yang
keduanya termasuk dalam kategori tinggi. Berdasarkan klasifikasi Hake, nilai N-Gain pada
rentang 0,70 < g < 1,00 menunjukkan peningkatan hasil belajar yang tinggi. Hasil tersebut
mengindikasikan bahwa penggunaan multimedia interaktif SIPERSIA mampu meningkatkan
pemahaman siswa secara signifikan setelah mengikuti pembelajaran. Temuan ini sejalan
dengan penelitian Syamsudin dan Rahmadonna (2025) yang melaporkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif efektif meningkatkan hasil belajar dengan nilai N-Gain sebesar 0,81
(kategori tinggi) serta meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu, penelitian Yonanda et
al. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan multimedia berbasis interaktif secara signifikan
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa sekolah dasar melalui penyajian materi yang
lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami. Meskipun berbagai penelitian sebelumnya telah
membuktikan efektivitas multimedia interaktif, multimedia SIPERSIA memiliki keunggulan
dengan mengintegrasikan Canva, Wordwall, animasi, dan navigasi berbasis HTML dalam satu
media pembelajaran. Integrasi tersebut memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif
sekaligus menjadi pembeda dari penelitian terdahulu yang umumnya masih berfokus pada
penggunaan satu platform atau aplikasi tertentu. Dengan demikian, tujuan penelitian untuk
menghasilkan multimedia interaktif SIPERSIA yang valid, praktis, dan efektif pada
pembelajaran IPAS materi sistem pernapasan manusia kelas V. SDN Mrican 1 Kota Kediri telah
berhasil dicapai.
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Penelitian ini berhasil mengembangkan multimedia interaktif SIPERSIA (Sistem
Pernapasan Manusia) sebagai media pembelajaran IPAS pada materi sistem pernapasan
manusia untuk siswa kelas V. SDN Mrican 1 Kota Kediri. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
multimedia yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif, sesuai dengan
tujuan penelitian. Kevalidan media ditunjukkan melalui hasil validasi ahli materi sebesar 81,4%
(sangat valid) dan ahli media sebesar 77% (valid), sedangkan aspek kepraktisan ditunjukkan
oleh respons guru sebesar 96% dan respons siswa sebesar 95,8% yang termasuk kategori sangat
praktis. Selain itu, keefektifan media dibuktikan dengan peningkatan hasil belajar siswa yang
ditunjukkan oleh ketuntasan belajar sebesar 100% pada uji coba terbatas maupun uji coba luas
serta nilai N-Gain masing-masing sebesar 0,80 dan 0,82 yang berada pada kategori tinggi.

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif SIPERSIA dapat
menjadi alternatif media pembelajaran yang mampu meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS
melalui penyajian materi yang interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar. Integrasi teks, gambar, animasi, video, kuis, dan kuis interaktifmemberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna sehingga mendukung peningkatan pemahaman dan
hasil belajar siswa. Ke depan, multimedia SIPERSIA dapat dikembangkan lebih lanjut dengan
menambahkan materi IPAS lainnya, fitur adaptif, maupun integrasi dengan platform
pembelajaran digital agar dapat dimanfaatkan secara lebih luas pada berbagai jenjang dan
satuan pendidikan. Penelitian selanjutnya juga disarankan untuk menguji efektivitas
multimedia ini pada sampel yang lebih besar dan dalam konteks pembelajaran yang berbeda
sehingga manfaatnya dapat dibuktikan secara lebih komprehensif.
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