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ABSTRACT 

This study aims to develop a STEM-based interactive multimedia product for 
mathematics, including Equivalent Fractions, at SDN 11 Lubuk Buaya, Padang. 
The main problem is the low mathematics learning outcomes due to the continued 
use of conventional notes and the lack of interactive multimedia. The research 
method used is Research and Development (R&D) with a 4D development model 
(Define, Design, Development, and Disseminate). The research subjects consisted 
of a material expert validator, two media expert validators, and fourth-grade 
students at SDN 11 Lubuk Buaya, Padang. The research instrument used a 
validity and practicality questionnaire. The results showed that the validity test by 
the material expert was 97.64%, categorized as very valid, the validity test by the 
media expert was 96.95%, categorized as very valid, and the practicality test was 
97.60%, categorized as very practical. Based on the results of the validity and 
practicality tests, it can be concluded that STEM-based interactive multimedia in 
mathematics in fourth-grade elementary school is valid and practical for use in 
learning. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk multimedia interaktif 
berbasis STEM pada mata pelajaran matematika salah satunya materi Pecahan 
Senilai di SDN 11 Lubuk Buaya kota Padang. Masalah utama penelitian ini adalah 
rendahnya hasil belajar matematika karena masih menggunakan catatan 
konvensional dan minimnya multimedia interaktif. Metode penelitian yang 
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 
pengembangan 4D (Define, Design, Development, dan Disseminate). Subjek 
penelitian terdiri atas validator ahli materi, dua validator ahli meida, dan peserta 
didik kelas IV SDN 11 Lubuk Buaya Padang. Instrumen penelitian menggunakan 
angket validitas dan praktikalitas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa, uji 
validitas oleh ahli maeri dengan persentase sebesar 97,64% dengan kategori 
sangat valid, hasil uji validitas ahli media memperoleh persentase sebesar 96,95% 
dengan kategori sangat valid dan hasil uji praktikalitas memperoleh persentase 
sebesar 97,60% dengan kategori sangat praktis.  
 
Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Pengembangan, Matematika, STEM. 
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A. Pendahuluan  
Pendidikan merupakan elemen 

penting dalam suatu negara untuk 

menciptakan generasi penerus yang 

mampu bersaing di era Revolusi 

Industri 4.0. Dalam era ini, pendidikan 

dituntut untuk mengikuti 

perkembangan zaman, terutama 

dalam hal penggunaan teknologi. 

Proses belajar mengajar harus mulai 

memanfaatkan teknologi informasi 

dan komunikasi agar lebih menarik 

dan efektif. Kemajuan teknologi 

informasi sangat membantu 

kemajuan pendidikan, di mana 

banyak kegiatan pembelajaran telah 

memanfaatkan teknologi internet 

(Sabilla et al., 2020). Pengaruh guru 

pun sangat bergantung pada kualitas 

pembelajaran yang diselenggarakan 

(Alamanda & Zainil, 2024). 

Salah satu ilmu yang memiliki 

peranan penting dalam kehidupan 

adalah matematika. Matematika 

diajarkan kepada peserta didik di 

sekolah dasar dengan tujuan 

meningkatkan kemampuan berpikir 

logis dan kritis. Namun, matematika 

sering kali dianggap sebagai 

pelajaran yang sulit karena memuat 

konsep yang abstrak. Berdasarkan 

hasil observasi yang dilakukan 

penulis pada tanggal 06 Agustus 

2025 di SDN 11 Lubuk Buaya kota 

Padang, ditemukan bahwa rata-rata 

nilai ulangan harian matematika 

siswa kelas IV semester I tahun 

ajaran 2025/2026 sebesar 72, yang 

merupakan nilai paling rendah 

dibandingkan dengan mata pelajaran 

lainnya seperti Pendidikan Pancasila 

(81), Bahasa Indonesia (83), IPA 

(82), dan BAM (82). 

Materi pecahan senilai 

merupakan salah satu materi yang 

sering dianggap sulit oleh peserta 

didik kelas IV Sekolah Dasar, karena 

melibatkan pemahaman konsep 

bilangan yang belum utuh dan 

bersifat abstrak bagi anak-anak usia 

sekolah dasar (Safari & Simanjuntak, 

2025). Data hasil belajar dua tahun 

berturut-turut menunjukkan bahwa 

pada materi pecahan, nilai rata-rata 

siswa kelas yang sama di SDN 11 

Lubuk Buaya berada pada angka 75 

(tahun 2024) dan 76 (tahun 2025), 

menjadi nilai paling rendah 

dibandingkan materi matematika 

lainnya seperti bilangan cacah, luas 

dan volume, serta bangun datar. 

Kondisi tersebut diperparah oleh 

kenyataan bahwa pembelajaran di 

sekolah masih cenderung 

menggunakan metode ceramah dan 

buku teks, sehingga siswa hanya 
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berperan sebagai penerima informasi 

secara pasif. Penggunaan metode 

ceramah dinilai kurang efektif karena 

peserta didik kurang aktif, hanya 

mendengarkan materi dari guru tanpa 

mencari pengetahuan sendiri dan 

mencoba menemukan hal baru 

(Suyono & Hariyanto, 2015). 

Padahal, sekolah sesungguhnya 

telah memiliki fasilitas yang lengkap 

seperti infokus, chromebook, dan 

jaringan internet, namun belum 

dimanfaatkan secara optimal oleh 

guru akibat keterbatasan kemampuan 

dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi. 

Sebagai solusi atas 

permasalahan tersebut, peneliti 

mengusulkan pengembangan 

multimedia interaktif berbasis STEM. 

Pendekatan STEM (Science, 

Technology, Engineering, and 

Mathematics) memungkinkan siswa 

untuk belajar secara aktif, bekerja 

sama, dan memahami konsep 

pecahan dengan cara yang lebih 

nyata dan menarik (Angela & 

Rahayu, 2025). Hasil penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa 

LKPD berbasis STEM pada materi 

pecahan yang dikembangkan 

dinyatakan sangat praktis dan efektif, 

dengan sebanyak 87,5% siswa 

mencapai ketuntasan belajar 

(Mardhiyah et al., 2023). Media 

pembelajaran seperti animasi, video, 

dan permainan edukatif dapat 

menyajikan konsep pecahan secara 

visual sehingga meningkatkan 

keterlibatan siswa, membangun rasa 

ingin tahu, serta mempermudah 

pemahaman (Venty, 2023). Untuk 

mengimplementasikan multimedia 

interaktif berbasis STEM, peneliti 

memilih aplikasi Articulate Storyline 

sebagai tools utama pengembangan 

Multimedia Interaktif. Aplikasi ini 

mampu menghasilkan media 

pembelajaran berbasis web yang 

berisikan konten (teks, gambar, 

animasi, audio, dan video) serta 

dapat diakses melalui berbagai 

perangkat seperti laptop maupun 

smartphone (Susanti, 2021). 

Berdasarkan kondisi tersebut, 

diperlukan Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis STEM 

Pada Mata Pelajaran Matematika Di 

Kelas IV Sekolah Dasar. Penelitian ini 

menggunakan model pengembangan 

4D (Define, Design, Develop, 

Disseminate) karena model tersebut 

memberikan tahapan yang sistematis 

dalam menghasilkan produk 

pembelajaran yang berkualitas. 

Multimedia dikembangkan 
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menggunakan aplikasi Articulate 

Storyline dengan mengintegrasikan 

materi, gambar, audio, video, 

animasi, serta latihan interaktif 

sehingga mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan mudah dipahami. 

Penelitian ini bertujuan 

menghasilkan multimedia Interaktif 

Berbasis STEM Pada Mata Pelajaran 

Matematika Di Kelas IV Sekolah 

Dasar yang memiliki tingkat validitas 

dan praktikalitas yang tinggi sehingga 

layak digunakan sebagai media 

pembelajaran Matematika di kelas IV 

Sekolah Dasar. Hasil penelitian 

diharapkan dapat menjadi alternatif 

media pembelajaran yang membantu 

guru dalam menyampaikan materi 

secara lebih menarik sekaligus 

meningkatkan motivasi, keaktifan, 

dan pemahaman peserta didik 

terhadap mata pelajaran matematika 

khususnya materi pecahan senilai. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode Penelitian dan 

Pengembangan (Research and 

Development/R&D) dengan model 

pengembangan 4D (Four-D Model). 

Data penelitian dianalisis 

menggunakan pendekatan deskriptif 

kuantitatif. Yang mana menurut 

Sugiyono (2022) mengatakan bahwa 

metode penelitian adalah cara ilmiah 

untuk mendapatkan data dengan 

tujuan dan kegunaan tertentu. 

Metode penelitian merupakan cara 

kerja untuk meneliti dan memahami 

objek dengan dengan prosedur yang 

yang masuk akal dan bersifat logis 

serta terdapat perolehan data yang 

valid.  

Pendekatan yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah 

pendekatan deskriptif kuantitatif. 

Pendekatan deskriptif kuantitatif 

dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan multimedia 

interaktif berbasis STEM yang 

dikembangkan melalui uji validitas 

dan uji praktikalitas sehingga produk 

yang dihasilkan layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Penelitian ini memerlukan data 

pendukung yang diperoleh melalui 

proses pengumpulan, pengolahan, 

dan analisis data untuk mengetahui 

tingkat validitas dan praktikalitas 

multimedia interaktif berbasis STEM 

yang dikembangkan. 

Kemudian dijelaskan kepada 

pembaca secara mendalam 

mengenai Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis STEM 
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Pada Mata Pelajaran Matematika Di 

Kelas IV Sekolah Dasar Diatas.  

Teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

deskriptif kuantitatif yang memakai 

statistik deskriptif. Statistik deskriptif 

merupakan statistik yang dipakai 

untuk menganalisis data dengan cara 

menggambarkan 

atau mendeskripsikan data yang 

sudah terkumpul sebagaimana 

adanya tanpa bermaksud membuat 

generalisasi atau kesimpulan yang 

berkumpul untuk umum. Menurut 

Sugiyono (2022), statistik deskriptif 

digunakan untuk menyajikan data 

dalam bentuk tabel, grafik, diagram, 

maupun perhitungan persentase. 

Dalam penelitian ini, teknik analisis 

data yang digunakan adalah analisis 

deskriptif kuantitatif melalui 

perhitungan persentase hasil validitas 

dan praktikalitas untuk mengetahui 

tingkat kelayakan multimedia 

interaktif berbasis STEM yang 

dikembangkan.  

Agar data yang diperoleh lebih 

mudah dipahami, data hasil penelitian 

disajikan dalam bentuk tabel dan 

dianalisis menggunakan perhitungan 

persentase. Analisis ini digunakan 

untuk mengetahui tingkat validitas 

dan praktikalitas multimedia interaktif 

berbasis STEM yang dikembangkan 

sehingga dapat ditentukan tingkat 

kelayakan produk untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran.  

Subjek penelitian ini terdiri atas 

satu orang ahli materi, dua orang ahli 

media, dan 26 peserta didik kelas IV 

SDN 11 Lubuk Buaya Kota Padang 

sebagai responden uji praktikalitas. 

Analisis data dalam penelitian ini 

menggunakan analisis deskriptif 

kuantitatif. Data yang diperoleh dari 

angket validasi ahli materi, angket 

validasi ahli media, dan angket 

praktikalitas peserta didik dianalisis 

menggunakan perhitungan 

persentase. Hasil analisis digunakan 

untuk mengetahui tingkat validitas 

dan praktikalitas multimedia interaktif 

berbasis STEM yang dikembangkan 

sehingga dapat ditentukan tingkat 

kelayakan produk untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  
 Nilai validitas instrumen dalam 

penelitian ini diperoleh melalui 

penilaian para ahli menggunakan 

skala Likert. Setiap butir pernyataan 

diberi skor sesuai kriteria penilaian, 

kemudian dianalisis menggunakan 

rumus persentase untuk menentukan 

tingkat kevalidan multimedia interaktif 
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berbasis STEM yang dikembangkan. 

Jumlah instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini terdiri atas 38 

butir pernyataan validasi, yaitu 15 

butir validasi materi dan 23 butir 

validasi media. Selain itu, instrumen 

praktikalitas terdiri atas 13 butir 

angket respon peserta didik. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan multimedia interaktif 

berbasis STEM yang valid dan 

praktis. Tingkat validitas produk 

ditinjau dari aspek kesesuaian 

kurikulum, kesesuaian materi, 

penyajian materi, kelayakan bahasa, 

integrasi STEM, serta aspek media 

yang meliputi kesesuaian media, 

penggunaan media, penyajian media, 

dan desain layout. Sementara itu, 

tingkat praktikalitas ditinjau dari 

aspek kemudahan penggunaan, 

interaktivitas, kejelasan instruksi, dan 

tampilan visual multimedia. 

 

1. Analisis Data  

Berdasarkan data hasil penilaian 

yang diperoleh dari validator, guru, 

dan peserta didik, peneliti melakukan 

analisis deskriptif untuk memberikan 

gambaran mengenai tingkat validitas 

dan praktikalitas multimedia interaktif 

berbasis STEM yang dikembangkan. 

Hasil analisis tersebut dapat dilihat 

pada Tabel 1 berikut : 

 
Tabel 1. Hasil analisis validitas dan 

praktikalitas 
 

Aspek 
Penilaian 

Persentase 
% 

Kategori 

Validitas 
materi 

97,64% Sangat Valid 

Validitas 
media 

96,95% Sangat Valid 

Praktikalitas 97,60% Sangat 
Praktis 

 
Pada data tabel diatas menunjukkan 

bahwa berdasarkan hasil analisis 

data, multimedia interaktif berbasis 

STEM yang dikembangkan 

memperoleh persentase validitas ahli 

materi sebesar 97,64% dengan 

kategori sangat valid dan validitas 

ahli media sebesar 96,95% dengan 

kategori sangat valid. Hal ini 

menunjukkan bahwa multimedia 

interaktif yang dikembangkan telah 

memenuhi aspek kesesuaian materi, 

penyajian, bahasa, integrasi STEM, 

serta aspek tampilan dan 

penggunaan media sehingga layak 

digunakan dalam pembelajaran 

matematika. 

Hasil uji praktikalitas memperoleh 

persentase sebesar 97,60% dengan 

kategori sangat praktis. Persentase 

tersebut menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis STEM 

mudah digunakan, menarik, memiliki 
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instruksi yang jelas, serta membantu 

peserta didik dalam memahami 

materi pecahan senilai. Dengan 

demikian, multimedia interaktif yang 

dikembangkan dinyatakan valid dan 

praktis untuk digunakan pada 

pembelajaran matematika di kelas IV 

Sekolah Dasar. 

Jadi peneliti dapat menyimpulkan 

bahwa multimedia interaktif berbasis 

STEM pada materi pecahan senilai 

yang dikembangkan telah memenuhi 

kriteria sangat valid dan sangat 

praktis. Hasil validasi ahli materi dan 

ahli media menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif yang 

dikembangkan layak digunakan 

dalam pembelajaran. Selain itu, hasil 

uji praktikalitas menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis STEM 

mudah digunakan, menarik, dan 

membantu peserta didik dalam 

memahami materi pecahan senilai. 

Dengan demikian, multimedia 

interaktif berbasis STEM yang 

dikembangkan dapat digunakan 

sebagai salah satu media 

pembelajaran matematika di kelas IV 

Sekolah Dasar. 

2. Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan multimedia 

interaktif berbasis STEM pada materi 

pecahan senilai di kelas IV Sekolah 

Dasar serta mengetahui tingkat 

validitas dan praktikalitas produk 

yang dikembangkan. Penelitian ini 

menggunakan model pengembangan 

4D (Define, Design, Develop, dan 

Disseminate). Subjek penelitian terdiri 

atas tiga orang validator, yaitu satu 

ahli materi dan dua ahli media, serta 

26 peserta didik kelas IV SDN 11 

Lubuk Buaya Kota Padang yang 

terlibat dalam uji praktikalitas. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

produk yang dikembangkan 

memperoleh persentase validitas ahli 

materi sebesar 97,64% dan validitas 

ahli media sebesar 96,95%, yang 

keduanya termasuk dalam kategori 

sangat valid. Selain itu, hasil uji 

praktikalitas peserta didik 

memperoleh persentase sebesar 

97,60% dengan kategori sangat 

praktis. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa multimedia yang 

dikembangkan telah memenuhi 

kriteria kelayakan dan kepraktisan 

untuk digunakan dalam pembelajaran 

matematika. 

Temuan penelitian ini 

mengindikasikan bahwa multimedia 

interaktif berbasis STEM dirancang 

secara sistematis sesuai dengan 

tujuan pembelajaran dan karakteristik 
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peserta didik sekolah dasar. 

Tingginya tingkat validitas 

menunjukkan bahwa produk telah 

memenuhi aspek kelayakan isi, 

penyajian, bahasa, dan tampilan 

media. Sementara itu, tingkat 

praktikalitas yang tinggi menunjukkan 

bahwa multimedia mudah digunakan, 

menarik, serta mampu membantu 

peserta didik dalam memahami 

materi pecahan senilai. Oleh karena 

itu, produk yang dikembangkan layak 

digunakan sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran 

matematika di kelas IV Sekolah 

Dasar. 

Hasil temuan penelitian ini sejalan 

dengan penelitian Khairul Nisa dan 

Syafril (2023) yang menyatakan 

bahwa multimedia interaktif dapat 

menciptakan pembelajaran yang 

lebih menarik dan membantu peserta 

didik memahami materi pembelajaran 

dengan lebih mudah. Selain itu, Basri 

dan Adlini (2023) menjelaskan bahwa 

integrasi pendekatan STEM dalam 

multimedia interaktif mampu 

memberikan pengalaman belajar 

yang lebih bermakna dan kontekstual 

bagi peserta didik. Oleh karena itu, 

multimedia interaktif berbasis STEM 

yang dikembangkan dalam penelitian 

ini dapat menjadi salah satu alternatif 

media pembelajaran yang 

mendukung terciptanya pembelajaran 

yang aktif, menarik, dan berpusat 

pada peserta didik. 

Dalam pembelajaran matematika, 

khususnya pada materi pecahan 

senilai, eserta didik memerlukan 

media pembelajaran yang mampu 

menyajikan materi secara menarik 

dan interaktif agar konsep yang 

dipelajari lebih mudah dipahami. 

Menurut Mairina dan Hadiyanto 

(2022), multimedia interaktif yang 

dirancang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik dapat menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik, 

interaktif, dan membantu peserta 

didik memahami materi secara lebih 

efektif. Penggunaan multimedia 

interaktif berbasis STEM dalam 

penelitian ini mendorong terciptanya 

proses pembelajaran yang aktif dan 

bermakna karena mengintegrasikan 

berbagai unsur media serta 

mengaitkan materi pecahan senilai 

dengan permasalahan dalam 

kehidupan sehari-hari. Berdasarkan 

hasil penelitian, multimedia interaktif 

berbasis STEM yang dikembangkan 

memperoleh kategori sangat valid 

dan sangat praktis, sehingga layak 

digunakan sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran 
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matematika di kelas IV Sekolah 

Dasar. 

 

  

 
 
 
 
 
 
 
 

Grafik 1 Hasil validitas multimedia 

interaktif berbasis STEM 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafik 2 Hasil praktikalitas multimedia 

interaktif berbasis STEM 

 
D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil disimpulkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis STEM 

pada materi pecahan senilai untuk 

siswa kelas IV SD telah memenuhi 

kriteria kelayakan. Hal ini ditunjukkan 

dari hasil validasi ahli materi sebesar 

97,64% dan ahli media sebesar 

96,95% dengan kategori sangat valid, 

sehingga dinyatakan layak digunakan 

di lapangan. Selain itu, hasil uji 

praktikalitas oleh peserta didik 

memperoleh persentase 97,60% 

dengan kategori sangat praktis. 

Dengan demikian, multimedia yang 

dikembangkan dinyatakan valid dan 

praktis serta layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. 
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