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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan pengembangan multimedia interaktif berbasis
microsite s.id untuk pembelajaran dikelas IV SD. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
media pembelajaran (R&D), dalam penelitian pengembangan ini menghasilkan produk dan menguji
tingkat keefektifan produk. Langkah yang digunakan yaitu Analysis, Design, Development, dan
Evaluation. Penelitian terbatas hanya pada tahapan rancangan pengembangan produk dan validasi
secara internal kepada validator ahli dan belum sampai pada tahap uji coba. Data yang dihimpun dan
digunakan dalam penelitian ini yaitu data kualitatif deskriptif berdasarkan hasil validasi ahli melalui
kuisioner yang diberikan. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu menggunakan angket atau
kuisioner penilaian validator ahli untuk mengetahui kelayakan dari produk pengembangan multimedia
interaktif berbasis microsite s.id ini. Hasil penelitian ini menunjukkan hasil prosentase validasi dari
ahli materi 95% dan ahli media sebesar 89%. Hal tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif
berbasis microsites s.id layak digunakan dalam pembelajaran. Multimedia interaktif berbasismicrostes
s.id dengan materi Hak dan Kewajiban disajikan dengan sangat menarik melalui fitur yang komplit
sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV SD.

KATA KUNCI : multimedia interaktif; microsite s.id, hak dan kewajiban,
ABSTRACT

This research aims to determine the feasibility of developing interactive multimedia based on the S.ID
microsite for learning in fourth grade elementary school. This research is learning media development
(R&D) research, in this development research produces products and tests the level of product
effectiveness. The steps used are Analysis, Design, Development, and Evaluation. Research is limited
to the product development design stage and internal validation with expert validators and has not yet
reached the testing stage. The data collected and used in this research is descriptive qualitative data
based on the results of expert validation through the questionnaire provided. The data collection
technique used is using a questionnaire or expert validator assessment questionnaire to determine the
Seasibility of this S.1D microsite-based interactive multimedia development product. The results of this
research show that the percentage of validation from material experts is 95% and media experts are
89%. This shows that interactive multimedia based on S.ID microsites is suitable for use in learning.
Microstes s.id-based interactive multimedia with material on Rights and Obligations is presented very
interestingly through complete features so that it can increase the learning motivation of fourth grade
elementary school students

KEYWORDS : interactive multimedia; microsites.id, rights and obligations;
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi menuntut
guru untuk dapat beradaptasi dan meng-
implementasikannya dalam pembelajaran.
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran
sangat membantu teroptimalnya proses
pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam
proses belajar mengajar ialah hal penting
untuk diaplikasikan saat ini menginat
perkembangan era revolusi industri 4.0
menuntut pemanfaatan dan pengambangan
teknologi di setiap aspek kehidupan tidak
terkecuali proses pembelajaran (Ratnawati &
Werdiningsih, 2020). Pemanfaatan teknologi
dalam proses pembelajaran berdampak baik
bagi kualitas pembelajaran (Agitetal., 2023).
Teknologi juga memungkinkan adanya akses
terhadap sumber belajar yang lebih luas,
seperti e-book, video pembelajaran, dan
sumber informasi lainnya yang dapat
mendukung proses belajar mengajar. Dengan
memanfaatkan teknologi dengan bijak,
pembelajaran dapat menjadi lebih menarik,
efisien, dan relevan dengan tuntutan zaman.
Oleh karena itu, guru dan lembaga pendi-
dikan perlu terus mengikuti perkembangan
teknologi dan memanfaatkannya secara
optimal dalam proses pembelajaran. Salah
satu cara memanfaatkan teknologi dalam
pembelajaran ialah dengan menggunakannya
sebagai media pembelajaran. Media pem-
belajaran dapat dimanfaatkan guru dalam
pembelajaran guna mempermudah proses
pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran saat
ini belum memanfaatkan teknologi yang
sudah sangat beragam dan menarik.
Penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi terbukti sangat efisien diterapkan

dalam pembelajaran. Media pembelajaran
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berbasis teknologi tersebut sangat beragam
mulai dari berbentuk e-book interaktif, video
interaktif, hingga multimedia interaktif.
Berdasarkan riset terdahulu (Suryanti et al.,
2021) dengan mengembangkan multimedia
interaktif sebagai media pembelajaran
meningkatkan hasil belajar siswa. Pengem-
bangan dan pemanfaatan multimedia inter-
aktif juga terbukti dapat meningkatkan
keaktifan siswa dalam pembelajaran
(Hasyyati & Zulherman, 2021). Media
berbasis interaktif dalam pemanfaatannya di
pembelajaran juga dapat meningkatkan
literasi siswa (Haryati et al., 2023). Penelitian
berfokus pada kelayakan Multimedia
Interaktif Berbasis Microsites.id sebagai
media pembelajran interaktif. Pengem-
bangan Multimedia Interaktif Berbasis
Microsite s.id ini diharapkan mampu
meningkatkan motivasi siswa dalam
pembelajaran.

Pengembangan multimedia interaktif
berbasis microsite s.id memiliki banyak
manfaat dalam pembelajaran. Multimedia
interaktif adalah alat bantu berbasis multi-
media yang memungkinkan komunikasi aktif
dua arah antara multimedia dengan peng-
guna, tujuannya adalah untuk mempermudah
proses pembelajaran (Manurung, 2020).
Manfaat dari multimedia interaktif dalam
bidang pendidikan, khususnya pembelajaran,
meliputi kemampuannya untuk menjabarkan
pesan atau informasi dari guru ke siswa, serta
memfasilitasi komunikasi aktif antara
multimedia dengan pengguna. Multimedia
interaktif juga dapat dijadikan media
pembelajaran yang memungkinkan proses
pembelajaran yang efektif, interaktif, dan

menyenangkan. Multimedia interaktif juga
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dapat disesuaikan dengan ukuran tampilan
standar pada aplikasi pembuat multimedia
interaktif serta responsif bila ditampilkan di
Android. Pembelajaran yang dikemas
dengan mengaplikasikan media berbasis
multimedia interaktif berbasis microsite s.id
mampu meningkatkan motivasi belajar

siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian
yang menggunakan desain penelitian dan
pengembangan tanpa disebut dengan R&D.
Penelitian dengan metode R&D merupakan
penelitian yang digunakan untuk menghasil-
kan produk dan menguji keefektifan suatu
produk (Sugiyono 2015). Metode yang
digunakan pada penelitian dan pengem-
bangan (R&D) yaitu metode oleh Richey &
Klein. Metode pengembangan dalam
penelitian ini digunakan untuk menghasilkan
produk dan menguji tingkat keefektifan
produk tesebut. Penelitian pengembangan
merupakan sebuah studi yang tersusun secara
sistematis berisi proses perancangan,
pengembangan dan penilaian yang bertujuan
membangun dasar empiris guna menciptakan
sebuah produk instrusional dan instruksional,
model dan sebuah alat (Richey and Klein
2014) baru. Langkah-langkah yang diguna-
kan yaitu model Product & Tool Research
dengan tipe Tool Development &Use karena
dalam penelitian ini dilakukan pengem-
bangan bahan ajar digital berupa e-book
interaktif berbasis heyzine (Marpaung,
Abizar, and Nurhaji2021).

Rz Design Development Evaluation
(Analisis (Pembuatan ;
Kebutuhan) (Perancangan) P (Evaluasi)

Gambar 1. Langkah-langkah pengembangan
Richey & Kley
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Penelitian ini terbatas pada rancangan
pengembangan produk dan validasi secara
internal kepada validator ahli tidak sampai
pada tahap uji boba produk kepada siswa.
Adapun langkah yang digunakan dalam
pengembangan ini sebagai berikut: 1) potensi
dan masalah, 2) pengumpulan informasi, 3)
desain produk, 4) validasai desain, 5) revisi
desain, 6) desain teruji (Meyriana, Syafri,
and Asiyah 2021).

Pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan kuisioner dan disajikan secara
kualitatif deskriptif. Instrumen pengumpulan
data melalui angket atau kuisioner penilaian
validator ahli guna mengetahui kelayakan
dari produk pengembangan multimedia
interaktif berbasis microsite s.id ini. Analisis
data melalui instrumen angket oleh validator
dianalisis secara kualitatif deskriptif untuk
merevisi pengembangan multimedia inter-
aktif berbasis microsite s.id. Data kualitatif
diperoleh dari isian kuisioner, masukan,
saran, dan kritik atas produk oleh validator
ahli.

HASILDAN PEMBAHASAN

Tahapan yang dilakukan peneliti guna
melaksanakan penelitian ini sesuai dengan
model pengembangan Richet & Kley yaitu
terdiri dari Analysis, Design, Developmen,
dan Evaluation. Adapun tahapan tersebut

dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Analysis (Analisis Kebutuhan)

Tahapan analisis adalah tahapan
mengidentifikasi kebutuhan, kurikulum dan
materi yang akan disajikan dalam
pengembangan ini (Yuliawati, Aribowo, and
Abi Hamid 2020). Proses analisis melalui
identifikasi kebutuhan dilakukan dengan
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observasi pada pembelajaran dikelas IV,
peneliti melakukan wawancara dengan guru
dilanjurkan dengan survey karakteristik dari
siswa dikels tersebut. Berdasarkan hasil
pengamatan dan wawancara dengan Guru
diketahui bahwa dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas IV siswa
kurang termotivasi dalam pembelajaran.
Guru sudah menggunakan model kooperatif
akan tetapi belum menggunakan media yang
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
Berdasarkan hal tersebut dibutuhkan sebuah
media pembelajaran yang mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa pada

pembelajaran Pendidikan Pancasila.

2. Design (Perancangan)

Tahapan perancangan merupakan
tahapan mendesain atau merancang produk
yang akan dikembangkan. Tahapan
rancangan produk ini dimulai dari pembuatan
rancangan isi dari multimedia interaktif
berbasis microsite s.id. Perancangan produk
multimedia interaktif berbasis microsite s.id
ini dibuat sesuai dengan hasil analisis angket
kebutuhan guru yang disesuaikan dengan
pertimbangan peneliti dan pembimbing.
Pembuatan desain rancangan multimedia
interaktif berbasis microsite s.id ini melalui
beberapa tahapan yaitu pertama, produk awal
dikonsultasikan dengan dosen pembimbing.
Kedua perbaikan produk yang sudah
dikonsultasikan dan mendapat arahan dari
dosen pembimbing. Ketiga, hasil perbaikan
produk awal berdasarkan hasil masukan dan

saran dari dosen, ahli media, dan ahli materi.

3. Development (Pembuatan Produk)
Tahapan pembuatan produk multi-

media interaktif berbasis microsite s.id
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diawali dengan mendesain isi dan materi
yang akan disajikan pada multimedia
interaktif berbasis microsite s.id. Materi yang
digunakan peneliti dalam pengembangan ini
disajikan dalam bentuk /ink s.id yang
berbentuk microsite. Berikut adalah desain
pembuatan produk multimedia interaktif

berbasis microsite s.id.

- 2 - PENDIDIKAN PANCASILA ©

Fase B HOK DAN 2//; /q

-~ KEWAJIBAN :

Hak dan Kewajiban di Rumah dan Sekolah
Oleh
Duwi tids Astutik
Oktaviani Adhi Sutiptaningeih

e

N

,\\fa‘_ Assalamualaikum wr. whb. hVe
LN

A i i i A
e Tontonlah video hak dan kewajiban di

b rumah berikut ini!

JENEI [NNNENEL N TOMEC NSENEI IFEOSENEDT|
Tontonlah video hak dan kewajiban di
sekolah berikut ini!

JENEI 1OPCYEPRY PU' CSTEF CIGWEREY T TENENEND|

Ayo kita membaca

Gambar 1. Tampilan Awal Multimedia
Interaktif Berbasis Microsite S.id

o

&y ; Assalamualaikum wr. wb. A
MO T AT YR T T T T e e
Semangat pagi anak-anak!!!

Mari kita awali kegiatan belajar dengan berdoa.

Di dunia ini ada banyak hal yang penting dan harus
dimengerti oleh setiap orang. Salah satunya yaitu hak
dan kewajiban. Keduanya merupakan komponen yang tak
mungkin dapat dipisahkan dalam kehidupan ini.

Mengingat betapa pentingnya hak dan kewdjiban, pada
pembelajaran kali ini kita akan belajar materi tentang hak
dan kewagjiban sebagai anak di rumah dan siswa di
sekolah.

Belajarlah dengan sungguh-sungguh agar kalian dapat
Llebih memahami hak dan kewajiban serta dapat
mengamalkan dalam kehidupan sehari-hari. Semoga
berhasil...

WES CHEEEEE GG SHED DNNEEED GOQEEEEEE:

Gambar 2. Tampilan Halaman Kata
Pengantar Multimedia Interaktif
Berbasis Microsite S.id
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Gambar 1 merupakan tampilan awal
multimedia interaktif berbasis microsite s.id.
berisikan identitas peneliti dan fitur-fitur
yang ada. Fitur tersebut terdiri dari kata
pangantar, video hak dan kewajiban anak di
rumah, video hak dan kewajiban di sekolah,
LKPD, Lembar Evaluasi, Instrumen
Penilaian, refleksi siswa, dan video materi
penutup. Pengemasan materi dan Latihan
soal dengan memanfaatkan berbagai fitur
yang menarik dalam bentuk multimedia
interaktif berbasis microsite s.id. meningkat-
kan rasa ingin tahu siswa untuk meng-
gunakannya dalam pembelajaran (Rosyada
2023).

Gambar 2 merupakan halaman kata
pengantar berisikan sambutan tertulis
pengembang multimedia interaktif berbasis
microsite s.id. kepada siswa. Penggunaan
Bahasa penuh semangat pada kata pengantar
meningkatkan semangat siswa dalam pem-
belajaran dengan memanfaarkan multimedia

interaktifberbasis microsite s.id.

Tontonlah video hak dan kewajiban di
rumah berikut ini!

Gambar 3. Tampilan Fitur Materi Vidio
Hak dan Kewajiban Multimedia Interaktif
Berbasis Microsite S.id

Gambar 3 menampilan fitur video
pembelajaran yang memuat materi tentang
hak dan kewajiban siswa di sekolah.
Pengemasan materi dalam bentuk vidio
mempermudah siswa dalam memahami

konsep hak dan kewajiban siswa di sekolah,
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tampilan vidio yang menarik juga mampu
mengakomodasi semua gaya belajar siswa
sehingga siswa dapat mudah memahaminya
(Arif, Praherdhiono, and Adi2019).

[ Tontonlah video hak dan kewgjiban di
{ sekolah berikut ini!

KEWAJIBAN & HAK ANAK

Gambar 4. Tampilan Fitur Materi Vidio
Kewajiban dan Hak Anak di Rumah
Multimedia Interaktif Berbasis
Microsite S.id

Pendidinan Pancatiia

HAK DA
KEWAJIBAN

mak an tokolah

-
A
R

IEaEY

e Lmk o i'
‘ o ‘ﬁ.,.!*\:

Le 4 -

FHeyzine
I Flipbooks

Gambar 5. Tampilan Ayo Membaca
Multimedia Interaktif Berbasis
Microsite S.id

Gambar 4 menyajikan materi tentang
kewajiban dan hak anak di rumah yang
disajikan dalam bentuk video pembelajaran.
Pengemasan materi dalam bentuk video
mengajak siswa mengkontruksikan
pemahamannya melalui tayangan video yang
disajikan. Pengemasan materi dalam bentuk
video juga sesuai dengan kebiasaan gen Z
yang lebih memahami konsep materi ajar
dengan menyimak tayangan video
(Luhulima, Degeng, and Ulfa2016).

Gambar 5 menyajikan kegiatan
membaca dengan kemasan yang menarik.

Bahan bacaan disajikan dalam bentuk e-book
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berbasis heyzine sehingga meningkatkan
minat baca siswa (Fitriyanti 2021).
Pengemasan bahan bacaan dalam bentuk
digital dengan tampilan desain yang menarik
mampu meningkatkan literasi digital siswa
(Dewiand Sari2023).

Kewajiban dan Hak sebagai
anggota kelvarga

‘Anggota Kelompok :

Gambar 6. Tampilan Fitur LKPD
Multimedia Interaktif Berbasis

Microsite S.id
. % Juwablah pertanynan berikul dengan jawaban yang benar! =
& L 24 i 5 elvarza?
' #
2 a) Mendapatkan kasih savan daci orang tua N
b) Membantu mencisei pakasan #
<) Membantu menjaga adik

<) Menowran TV
Dari conioh hak dan kewajiben sebagai anggof kelarga diates. Kelompokian confob ferschut scmi
dengon kolom yavg 1ehh disediakan

‘ B ‘ | - |
Tak

[S—

. Pelatikan pasmber dibawels isi!

Gamber | Sambar 2
Tulislah ganbas yong meworjukkan kewajibon di rank sestalan alasanzya!

Ganbar §

#
4
%

L4 ve
.. 5. ik g Kalor dinumbing bevyak, sementarn i sodarng aakit Aps yang ks bkant? P

Gambar 7. Tampilan Fitur Lembar Tes
Evaluasi Multimedia Interaktif
BerbasisMicrosite S.id
Gambar 6 menampilkan fitur LKPD
berbasis /iveworksheet. Lembar kerja siswa
yang dirancang dengan menggunakan
liveworksheet dapat meningkatkan aktivitas
siswa dalam pembelajaran (Cahyani,
Andriana, and Syachruroji 2023).
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Gambar 7 menampilkan fitur lembar
tes evaluasi dengan menggunakan Bahasa
yang mudah dipamahami dan dicerna siswa.
Penyusunan soal disesuaikan dengan materi
yang sudah dipelajari pada Langkah

sebelumnya.

% Penilaian sikap dan unjuk kerja .
JENE] [UUENENED 0% ISNED NENEEE]  (CHSEEEERS

Materi Kewajiban dan Hak sabagai anggota keluarga
No. | Katena Sangal bk Bk Cuhup Perlu Bimbingan
(skor 3 .

(skor d) tskor2) Askor 1)
T, [Berpikir | Siswa sangat Swswa mam Swwakurng | Siswa tidak
Kits | mampu menunjukkan sikap | mampu mampu
skap | berpi
berpikir kitis dap kap bery
terhadap yang disajkan kntss terhadap | krits terhadap
maser yang maden yang materi yang
disaian dsaian. disajikan.
T [Gotong | Sswa sangataktid | Siwa sk Gam | Siwa kurang akif | Siswa tulak akiil
Royong | dalam menunjukkan sikap | dalam dalam
skap y
gotong royong dan | kerjasama saat sikap gotang sikap gotong
Kerjasama saat | melakukan diskusi | royong woyong
melakukan diskisi | kelompok dan kerasama | dan kenjasam.
kelompok sant melakukan | saat
< diskus melakukan >
kelompok diskusi
kelompok
Sar Perviehan
Nila TSR 100 N
Pefunjuk - Berilah tanda “~" pada kolom yang sesusi dengan nspek yang muncul pada masing-
‘masing peserta didik.
No | Nama Skor yang | Nilai

Berpikr ks
43721 Ja 37271

W

} E

Gambar 8. Tampilan Instrumen Penilaian
Pada Multimedia Interaktif Berbasis
Microsite S.id

P4 [ S PP P P
=[ o= m o nfw]]

£

Angket Penilaian Din Motivasi Belajar

Nama
No. Absen
Berilah tanda () untuk jawaban yang sesusi dengan yang kamu rasakan!

[Mo.] P | YA [ TIDAK
1. | Saya mengikuti kegiatan pembelajaran

dengan sunggub-sungguh
{2 Saya akfif bertanya sant proses
pembelajaran
3| Saya berusaha mengenakan tugas yang |
diberikan dengan benar
4 | Saya menyukai pelajaran PPKn
'S Saya senang ketika gum memberikan
pujian kepada saya
|6 Saya tidak pernah merasa bosan saat
| pelajaran PPKn
7 | Saya kan mempelajari berulang kali jika
belum paham saat guru menjelaskan
Pelajaran PPKn menarik untuk
dipelajeri dan diterapkan dapam
kehidupan sehari-hari
Saya suka berkelompok saat

At
‘ mengenjakan higas. |
10 | Saya selalu memperhatikan penjelasan

guru saat pelajaran PPKN

1. ~r

{

Gambar 9. Tampilan Refleksi Diri Pada
Multimedia Interaktif Berbasis
Microsite S.id
Gambar 8 menampilkan instrumen
penilaian untuk mempermudah guru dalam

melakukan penilaian pada pembelajaran.
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Instrument penilaian disusun dengan
memperhatikan indikator capaian pem-
belajaran(Pujiastuti and Kulup 2021).
Gambar 9 menampilkan isi dari fitur
refleksi diri berisikan angket penilaian diri
berkaitan dengan motivasi belajar siswa
setelah menggunakan multimedia interaktif
berbasis Microsite S.id dalam pembelajaran.
Rubrik penilaian diri ini akan mengukur
sejauh mana motivasi belajar siswa dengan
pembelajaran yang memanfaatkan Multi-

media interaktif berbasis Microsite S.id.

(@ Videopembelajaran tentarig' hakidankewai: &

Powered by (\ s.id

Gambar 10. Tampilan Halaman AKkhir
Berupa Fitur Vidio Pada Multimedia
Interaktif Berbasis Microsite S.id

Gambar 10 merupakan tampilan akhir
dari Multimedia Interaktif Berbasis Microsite
S.id berisikan video pembelajaran tentang
hak dan kewajiban anak di rumah dan di
sekolah. Materi diakhir ini diberikan dengan
sajian yang menarik sebagai penguat siswa
dalam memahami konsep hak dan kewajiban
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa(Linggarsari2021).

1. Evaluation (Evaluasi)

Tahap akhir dari serangkaian pengem-
bangan ini adalah evaluasi. Pada tahapan ini
Multimedia Interaktif Berbasis Microsite S.id
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yang sudah dikembangkan akan dinilai oleh
validator ahli materi dan ahli media. Validasi
ini dilakukan guna mengetahui kelayakan
dari Multimedia Interaktif Berbasis Microsite
S.id yang sudah dikembangkan. Adapun
skala interprestasi penilaian yang akan

dilakukan validator adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Penilaian Validator Ahli

Media dan Materi
Rentang Skor Kategori
86-100 Sangat layak
75-84 Layak
60-74 Kurang layak
<59 Sangat tidak layak
(Arifin 2020)

Tabel 2. Hasil Penilaian Validator Ahli

Media dan Materi
Validator Penilaian Validator Penilaian
Materi (%) Media (%)
1 95% 1 89%

Berdasarkan hasil uji validasi yang
dilakukan oleh 2 orang validator terhadap
pengembangan E-Book Interaktif berbasis
heyzine dari validator ahli media dan materi
dapatdisajikan pada Tabel 2.

Pada Tabel 2 diatas, hasil penialaian
validator ahli materi dari validator sebesar
95% dengan kategori “Sangat Valid”. Hasil
penilaian dari ahli media sebesar 89% dan
ahli media dengan kategori “Sangat Valid”.
Pengembangan E-modul interaktif berbasis
heyzine yang sudah diuji kelayakan oleh ahli
dengan kategori Sangat Valid ini siap untuk
diimplementasikan dalam pembelajaran
pendidikan Pancasila di kelas. pengem-
bangan multimedia interaktif berbasis
microsite s.id ini juga memiliki banyak
keunggulan. Keunggulan tersebut yaitu
multimedia interaktif berbasis microsite s.id

praktis untuk diaplikasikan dalam pem-



Pengembangan Multimedia Interaktif

belajaran. Multimedia interaktif berbasis
microsite s.id dapat dimanfaatkam dalam
pembelajaran menggunakan perangkat
digital berupa PC, Handphone, maupun
Tablet. Tampilan materi pada multimedia
interaktif berbasis microsite s.id memper-
mudah siswa dalam memahami konsep hak
dan kewajiban sehingga mampu meningkat-
kan motivasi belajar siswa.

Sejalan dengan penelitian terdahulu
berkaitan dengan pengembangan multimedia
interaktif yang dapat dimanfaatkan dalam
pembelajaran terbukti memaksimalkan
proses belajar mengajar hingga meningkat-
kan hasil belajar siswa (Arisanti and Adnan
2021). Penggunaan multimedia interaktif
dalam pembelajaran juga dapat meningkat-
kan aktifitas siswa dalam pembelajaran
melalui serangkaian kegiatan yang disajikan
dengan fitur di multimedia (Hasyyati and
Zulherman 2021). Siswa yang aktifitas
pembelajarannya meningkat menunjukkan
minat yang tinggi dalam pembelajaran
dengan menggunakan multimedia interaktif
(Anggraeni et al. 2021). Pembelajaran yang
berjalan dengan maksimal ditunjukkan
dengan tingginya keaktifan siswa, aktifitas
siswa tentunya menunjukkan bahwa dengan
memanfaatkan multimedia interaktif ini
mampu mening-katkan motivasi belajar

siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan dapat disimpulkan beberapa hal
terkait pengembangan e-Multimedia
Interaktif Berbasis Microsite S.id sudah
dikembangkan semaksimal mungkin dan
telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli

media. Hasil prosentase validasi dari ahli

Dwi Widi Astuti, Oktaviani Adhi S.

materi sebesar 95% dengan kategori sangat
layak . Hasil prosentase ahli media sebesar
89% dengan kategori Sangat layak. Hal
tersebut menunjukkan bahwa Multimedia
Interaktif Berbasis Microsite S.id layak
digunakan dalam pembelajaran.E Multi-
media Interaktif Berbasis Microsite S.id
disajikan dengan sangat menarik melalui fitur
yang komplit sehingga dapat meningkatkan

motivasi belajar siswa kelas IV SD.
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