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ABSTRAK

Latar belakang penelitian ini yaitu keterbatasan sumber belajar serta minimnya penggunaan media pembelajaran inovatif
dan menarik, sehingga peserta didik kurang mendapatkan pengalaman belajar interaktif dan kontekstual. Dengan
demikian, diperlukan media pembelajaran interaktif yang tidak hanya mudah digunakan, tetapi juga mengintegrasikan
isu-isu global, terutama terkait pembangunan berkelanjutan. Sebagai solusi, dikembangkan multimedia pembelajaran
interaktif PELITA (Perubahan Lingkungan dan Tindakan Berkelanjutan) berorientasi SDGs-12. Penelitian ini
mempunyai tujuan yaitu guna mengetahui tingkat kelayakan, proses pengembangan, maupun respon pengguna kepada
PELITA pada materi perubahan lingkungan kelas V SD. Media ini disusun untuk memudahkan peserta didik untuk
memahami konsep konsumsi serta produksi yang bertanggung jawab, khususnya dalam pengelolaan sampah
berkelanjutan. Metode yang diterapkan yaitu Research and Development (R&D) melalui model Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation (ADDIE). Penelitian ini melibatkan pendidik serta peserta didik kelas V-B SDN 018
Samarinda Ulu. Hasil validasi menunjukkan PELITA memperoleh tingkat kelayakan 94% dari ahli media serta 93% dari
ahli materi, hal tersebut torgolong dalam kategori “sangat layak”. Respon pendidik dan peserta didik tergolong “sangat
praktis”, dengan tingkat kepraktisan 98% dari uji coba skala kecil, 96% dari uji coba skala besar peserta didik, dan 96%
dari uji coba pendidik. Dengan demikian dalam proses pembelajaran, media PELITA dinyatakan layak digunakan.
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PENDAHULUAN

Sustainable Development Goals (Pembangunan Berkelanjutan) yaitu agenda yang sudah disahkan oleh
negara anggota PBB (Perserikatan Bangsa-Bangsa) pada tahun 2015 untuk menjadi panduan pencapaian masa
depan yang lebih baik untuk seluruh orang ditahun 2030. Di Indonesia, penerapan SDGs telah menjadi prioritas
pemerintah dalam rangka mencapai pembangunan yang berkelanjutan (Henny Wirianata dkk., 2023). Namun
di tengah upaya pembangunan tersebut, Indonesia menghadapi berbagai permasalahan lingkungan salah satunya
adalah banyaknya jumlah timbunan sampah yang berdampak pada perubahan lingkungan (Munawarti dkk.,
2024). Data SIPSN (Sistem Informasi Pengelolaan Sampah Nasional) KLHK (Kementerian Lingkungan Hidup
dan Kehutanan) tahun 2024 menunjukkan banyaknya timbunan sampah berskala nasional yaitu 38.437.064,87
ton, dengan 38,38% atau setara 14.753.197,42 ton sampah tidak terkelola dengan baik. Komposisi sampah yang
mendominasi yaitu sampah dari hasil rumah tangga (SIPSN, 2024). Hal tersebut menunjukkan aktivitas
konsumsi masyarakat berkontribusi besar terhadap permasalahan sampah. Jika tidak terkelola dengan baik,
penumpukan sampah dapat menyebabkan perubahan lingkungan serta mengancam keseimbangan ekosistem.

Pengelolaan sampah yang bertanggung jawab perlu diterapkan sebagai upaya mitigasi terhadap dampak
lingkungan yang diakibatkan dari sampah. Suatu bentuk pengelolaan sampah yang bertanggung jawab terhadap
lingkungan melalui prinsip 3R (Recycle, Reuse, Reduce) dikehidupan sehari-hari (Putranto, 2023). Pengelolaan
sampah yang baik tidak hanya mengurangi pencemaran lingkungan, namun dapat mendukung keberlanjutan
sumber daya alam. Oleh karena itu, SDGs hadir sebagai upaya global untuk mengatasi tantangan ini, khususnya
poin 12 terkait produksi serta konsumsi yang bertanggungjawab, yaitu capaian 12.5. Fokus utama dari capaian
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ini yaitu memotivasi perubahan pola produksi serta konsumsi yang lebih berkesinambungan melalui upaya
mengurangi produksi limbah, termasuk pencegahan, mengurangi, mendaur ulang dan menggunakan kembali,
serta membangun kesadaran kolektif terhadap pentingnya menjaga keseimbangan lingkungan (Alisjahbana &
Murniningtyas, 2018).

Upaya edukasi untuk meningkatkan kesadaran peduli lingkungan yang berkelanjutan perlu ditanamkan
pada setiap individu. Pendidikan di sekolah adalah sebuah cara yang bisa dilaksanakan guna menanamkan
kesadaran peduli lingkungan (Darmansyah & Susanti, 2023). Sekolah sebagai lembaga pendidikan berperan
penting dalam mendukung praktik berkelanjutan dengan mengajarkan peserta didik pemahaman, perspektif,
dan keterampilan hidup berkelanjutan (Vioreza dkk., 2023). Pengenalan konsep SDGs dapat diintegrasikan ke
dalam pembelajaran, baik melalui teori maupun praktik. Pengintegrasian konsep SDGs dalam materi
pembelajaran dapat diterapkan di berbagai bidang studi, seperti yaitu Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS) (Rahmawati dkk., 2021). Pada jenjang sekolah dasar, konsep produksi serta konsumsi yang
bertanggungjawab bisa diperkenalkan dengan pembelajaran yang kontekstual dan berbasis lingkungan, seperti
dalam mata Pelajaran IPAS kelas V pada Bab 8 “Bumiku Sayang, Bumiku Malang”. Pendidik dapat mengajarkan
mengenai perubahan lingkungan akibat aktivitas manusia, termasuk dampak dari timbunan sampah yang tidak
terkelola dengan baik (Ruswendi dkk., 2024). Namun, hasil wawancara pendidik kelas V-B SDN 018 Samarinda
Ulu menunjukkan bahwa pendidik belum pernah mengintegrasikan materi pembelajaran dengan konsep SDGs
dikarenakan sumber belajar yang diterapkan hanya berfokus kepada buku paket kurikulum merdeka serta buku
pendamping terbitan Yudhistira. Dengan demikian, diperlukan adanya upaya untuk mengintegrasikan konsep
SDGs dalam materi pembelajaran agar dapat menciptakan pembelajaran yang relevan dengan isu global dan
pembangunan berkelanjutan.

Dengan adanya integrasi konsep SDGs ke dalam materi pembelajaran, peserta didik tidak hanya
memahami pentingnya konsumsi dan produksi yang bertanggung jawab, tetapi juga mampu menerapkan pola
hidup berkelanjutan, sehingga peserta didik mampu berkontribusi dalam menjaga keseimbangan lingkungan.
Agar penyampaian materi tentang konsumsi dan produksi yang bertanggung jawab dalam pembelajaran IPAS
lebih efektif, diperlukan penggunaan media pembelajaran yang relevan serta interaktif. Media pembelajaran
harus dirancang supaya bisa mengilustrasikan keterkaitan antara aktivitas manusia dan dampaknya terhadap
lingkungan untuk memudahkan peserta didik guna memahami konsep yang diberikan. Mengacu pada pendapat
Aini (2024) Media pembelajaran menjadi alat bantu yang dapat memperkaya pengalaman belajar peserta didik,
meningkatkan minat dan meningkatkan pemahaman mereka tentang konsep sains yang kompleks. Salah satu
media pembelajaran yang menjadikan peserta didik jadi lebih aktif serta berinteraksi langsung dengan kegiatan
belajar mengajar adalah multimedia interaktif. Multimedia pembelajaran interaktif adalah teknologi yang
mengintegrasikan beberapa elemen media di antaranya gambar, teks, video, audio ataupun animasi ke dalam
sebuah program komputer dan membuat pembelajaran lebih interaktif (Novia dkk., 2023).

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan peserta didik kelas V B SDN 018 Samarinda Ulu diketahui
bahwa peserta didik cenderung lebih menyukai gaya belajar audiowisual, yang menunjukkan bahwa dengan
menggabungkan elemen suara dan gambar, peserta didik merasa memahami materi Pelajaran dengan baik.
Multimedia interaktif merupakan salah satu alat yang efektif untuk mengakomodasi gaya belajar audiovisual.
Dengan elemen media misalnya gambar, teks, video serta suara dalam satu platform memungkinkan peserta didik
untuk menerima informasi secara multi sensorial, belajar sesuai kecepatan masing-masing, memperoleh umpan
balik secara instan, maupun bisa menaikkan dorongan semangat belajar peserta didik. Namun, hasil wawancara
menunjukkan bahwa pendidik di kelas V-B SDN 018 Samarinda Ulu belum pernah mempergunakan media
pembelajaran interaktif pada kegiatan pembelajaran.

Penelitian terdahulu mengungkapkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif memberikan dampak
positif pada proses pembelajaran seperti menaikkan tingkat hasil belajar peserta didik (Novia dkk., 2023). Media
pembelajaran interaktif juga mempermudah peserta didik serta guru dalam pembelajaran, yang pada akhirnya
sehingga bisa menambah tingkatan pemahaman peserta didik kepada materi yang diberikan (Suryanti dkk.,
2021). Kemudian penelitian lainnya yang telah dilakukan oleh Lestari dkk. (2024) menunjukkan bahwa integrasi
SDGs dalam pembelajaran dapat memberikan pemahaman mengenai kepedulian terhadap lingkungan serta
mendorong partisipasi peserta didik dalam proyek-proyek aksi sosial dan kegiatan berbasis masyarakat yang
berfokus pada pencapaian tujuan-tujuan pembangunan berkelanjutan.
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Merujuk dari penjelasan sebelumnya, penelitian ini mempunyai tujuan yaitu mengembangkan
Multimedia Pembelajaran Interaktif PELITA (Perubahan Lingkungan dan Tindakan Berkelanjutan) yang
berorientasi SDGs-12. Media ini dibuat untuk memudahkan peserta didik memahami konsep produksi serta
konsumsi yang bertanggungjawab, khususnya dalam pengelolaan sampah yang berkesinambungan untuk
mencegah perubahan lingkungan. Pengembangan ini mempunyai tujuan guna mengetahui proses
pengembangan, tingkat kelayakan, serta kepraktisan PELITA.

METODE

Studi ini menerapkan metode penelitian serta pengembangan atau dalam bahasa Inggris Research and
Development (R&D). Tujuan dari R&D adalah mengembangkan suatu produk tertentu yang kemudian akan diuji
tingkat keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2020). Studi ini mempergunakan model pengembangan ADDIE,
yang mencakup 5 tahap: analisis (Analysis), perencanaan (Design), pengembangan (Development), implementasi
(Implementation), serta evaluasi (Evaluation). Studi ini dijalankan di SDN 018 Samarinda Ulu yang
mengikutsertakan pendidik maupun 21 peserta didik kelas V-B.

Studi ini menggunakan wawancara dan angket sebagai metode pengumpul data. Adapun angket analisis
kebutuhan peserta didik, lembar wawancara, instrumen validasi ahli, serta instrumen angket respon pengguna
digunakan sebagai instrumen pengumpul data. Wawancara dilakukan terhadap pendidik kelas V-B SDN 018
Samarinda Ulu untuk memperoleh informasi mengenai permasalahan dan kebutuhan dalam pembelajaran.
Angket yang dipergunakan penelitian ini terdiri dari: (1) analisis kebutuhan peserta didik guna mengetahui
kebutuhan dan karakteristik belajar peserta didik; (2) angket validasi yang mencakup angket validasi ahli materi
serta media dalam menilai kelayakan produk; serta (3) angket respon pengguna yang pendidik serta peserta didik
dapatkan ketikda suda melakukan uji coba produk.

Instrumen kelayakan media dinilai berdasarkan rekayasa perangkat lunak, aspek tampilan visual, bahasa,
penyajian serta manfaat. Sedangkan instrumen kelayakan materi dinilai dari aspek pengorganisasian materi,
relevansi materi, bahasa, dan evaluasi. Tingkat validitas PELITA didasarkan pada temuan penilaian yang
dijalankan validator media yang berpengalaman pada bidang teknologi pendidikan serta pengembangan media
pembelajaran digital, sementara validasi materi dilakukan oleh validator materi yang menguasai materi IPAS dan
memiliki pemahaman terhadap isu-isu pembangunan berkelanjutan . Berikutnya, nantinya data dianalisa dari

hasil angket validasi ahli melalui teknik persentase menggunakan persamaan 1 yang diadaptasi dari (Octarya &
Fadhillah, 2023).

Persentase Validasi =

Jumlah skor yang dicapai (1)
Jumlah skor maksimal

Ketika data sudah diolah peneliti, kategori kelayakan PELITA disesuaikan dengan kualifikasi skor validitas
yang diadaptasi dari (Octarya & Fadhillah, 2023) bisa diamati di tabel 1.

Tabel 1. Kualifikasi Persentase Skor Validasi Ahli

No Uraian Ket.
1 81% - 100% Sangat Layak
2 61% - 80% Layak
3 41% - 60% Cukup Layak
4 21% - 40% Kurang Layak
5 0% - 20% Tidak Layak

Tingkat kepraktisan PELITA bergantung pada hasil penilaian pengguna, yaitu respon pendidik dan
peserta didik. Hasil angket yang diperoleh dianalisa melalui teknik persentase menggunakan persamaan 2
(Octarya & Fadhillah, 2023)

Jumlah skor yang dicapai
Persentase Respon = Yang (2)

Jumlah skor maksimal

Ketika data sudah diolah peneliti, kategori kepraktisan PELITA dissuaikan dengan kualifikasi skor respon
pengguna yang diadaptadi dari (Octarya & Fadhillah, 2023) bisa diperlihatkan di tabel 2.
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Tabel 2. Kualifikasi Persentase Skor Respon Pengguna

No Uraian Ket.
1 81% - 100% Sangat Praktis
2 61% - 80% Praktis
3 41% - 60% Cukup Praktis
4 21% - 40% Kurang Praktis
5 0% - 20% Tidak Praktis
HASIL DAN PEMBAHASAN

Studi ini mempunyai tujuan guna membuat multimedia pembelajaran interaktif PELITA yang
berorientasi SDGs-12 pada materi perubahan lingkungan kelas V sekolah dasar. Studi ini mempergunakan
model pengembangan ADDIE yang mana tahap pertama adalah analisis, diawali dengan melaksanakan pra-
penelitian dalam bentuk wawancara pendidik dan menyebarkan angket analisis kebutuhan untuk peserta didik
kelas V-B SDN 018 Samarinda Ulu untuk menemukan permasalahan dan kebutuhan dalam pembelajaran.
Analisis berikutnya yakni analisis kurikulum yang SDN 018 Samarinda Ulu gunakan. Adapun kurikulum yang
diterapkan adalah kurikulum merdeka, sedangkan sumber belajar untuk pembelajaran IPAS adalah buku paket
kurikulum merdeka dan buku pendamping terbitan Yudhistira. Berdasarkan data yang diperoleh menunjukkan
bahwa sumber belajar yang digunakan pendidik terpaku pada buku cetak sehingga pendidik belum pernah
mengintegrasikan konsep SDGs kedalam materi pembelajaran. Media pembelajaran yang dijalankan pendidik
juga kurang inovatif serta menarik, yang membuat peserta didik tidak mendapat pengalaman belajar yang
interaktif dan kontekstual. Peneliti dapat membuat media pembelajaran yang sejalan pada kebutuhan
pembelajaran di kelas menggunakan data dari tahap analisis.

Tahap design (perencanaan), tujuan dari tahapan ini untuk merancang produk yang nantinya
dikembangkan melalui cara mengumpulkan materi, membuat flowchart, dan membuat storyboard PELITA.

Tahap development (pengembangan), tahapan ini adalah tahapan pembuatan produk yang dibuat selaras
pada rancangan yang sudah didesain ditahap sebelumnya. Dalam tahap ini peneliti mengembangkan multimedia
pembelajaran interaktif yang diberi judul “PELITA: Perubahan Lingkungan dan Tindakan Berkelanjutan)”.
Hasil pengembangan produk PELITA bisa diamati di gambar 1.

s [ ron) o mor,‘ :

PETUNJUK PENGGUNAAN PELITA

1. Menu “Petunjuk " berlsi petunjuk media, meliputi
fungsi tombol-tombol dan penjelasan setiap menu pada media.

Perubahan Lingkungan & Tindakan @erkelanjutan

& Tindakan

Selamat datang MARHANI dari kelas 6 B
Pilihlah menu dibawah ini untuk mulai belajar!!

»

. Menu “Kompetensi” berisi Capalan Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran
yang akan dicapal.

|

©

Menu “Materl” berisi materi yang akan dipelajari oleh peserta didik. Silahkan
menekan tombol sesuai materi yang ingin dipelajari,

w Kowperenst | MATERT |

»

Menu “Evaluasi” berisi soal-soal seputar materi yang telah dipelajari. Pastikan
kamu sudah mempelajari materi sebelum membuka menu evaluasi, agar kamu
dapat menjawab soal-soal tersebut dengan benar,

MENU MATERI \
6 —— ¥
e

osial

kemasyarakatan dan ekonomi.

Tujuan Pembelajaran

1. Poserta didik mampu menganalisis perubahan kondisi alam di
permukaan bumi terjadi akibat aktivitas manusia.

2. Paserta didik mampu dampak hidup
terhadap kehidupan manusia.

3. Peserta didik mampu mengidentifikasi alternatif perilaku yang
berkelanjutan untuk mengurang! dampak nagatif torhadap lingkungan

2 q
r PETUNIUK EVALUAST . HASIL 0 ROFIL PENCENBANG

1. Pade evaluasi ini terdapat 10 scal pilihan ganda. Mama Harhan| Alnun Mardiah

2. Evaluas! akan dimulal setelah kamu menekan tombol “MULAT", Your Score:  70% (70 points) N + 2iesE080
3 Kamu dapat menilih jawsban yang tepat dergan cara menekan solah satu opsi jowsbon Program studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
yang telah disediakan.

Passing Score:  80% (80 points) 4 s Universites 1 Mulawarman

4. Seatelah kamu menskan salah satu opsi jowaban, silahkan menckun torbe! selunjutnyu untuk Emall + marhani ainan mardiahggmail com

menuju saal berikutnya. / A A

Pengembung membunt  Aulkasi  PELITA  {Perubahan
Lingturgan dan Tiniotan Sarkslanjutan) sebogal mlimedin
pambalajaran iserakuif barorantan SDG-12 pada mata

Felajaran IPAS untuk peseria didit kelas V sekclah dosar
. Kamu bisa mereview hasil jawsban benar den salah dengan menekan tanbol review.

X You did not pass.
Aplikasi ni dibembangian risk memenuhd tagos akhir
Akriont ugar mamgeroleh slar sarjona,
Review! f‘.ﬂ EZ;:;/ Qui

Gambar 1. Hasil Pengembangan Produk (Link: https://marhani26.github.io/PELITA/)

5. Jawaban benar mendapatkan 10 poin dan jawaban salah meodapatian O poin.

Result:

6. Nilai yang diperoleh akan muncul seteleh mengerjakan soal nomor 10 dan menekan tombol
“BELESAT".
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Selanjutnya dilaksanakan validasi ahli materi serta media. Validasi dilakukan berdasarkan angket validasi
yang telah disediakan oleh peneliti. Perolehan nilai oleh validator ahli media didapatkan hasil persentase melalui
dua validator ahli media, dari seluruh aspek diperoleh nilai rata-rata 94% berkategori “sangat layak”. Berikut
data validasi ahli media yang bisa diamati di tabel 3:

Tabel 3. Hasil Data Validasi Ahli Media

No Aspek Skor Perolehan Skor Maksimal
1 Tampilan visual 30 30
2 Rekayasa Perangkat Lunak 27 30
3 Bahasa 18 20
4 Penyajian 29 30
5 Manfaat 28 30
Jumlah Skor 132 140
Persentase 94%
Kategori Sangat Layak

Hasil validasi ahli media yang ditunjukkan di tabel tersebut, bisa ditarik kesimpulan bahwasanya skor
angket validasi ahli media ada di antara persentase 81% sampai 100% yang tergolong dikategori “sangat layak”
untuk digunakan pada proses pembelajaran.

Selanjutnya dilaksanakannya validasi dari ahli materi. Perolehan nilai oleh validator ahli materi diperoleh
hasil persentase melalui dua validator ahli materi, dari seluruh aspek didapatkan rata-rata nilai 93% berkategoti
“sangat layak”. Berikut data validasi ahli materi yang bisa diamati di tabel berikut:

Tabel 4. Hasil Data Validasi Ahli Materi

No Aspek Skor Perolehan Skor Maksimal
1 Relevansi Materi 29 30
2 Pengorganisasian Materi 26 30
3 Bahasa 19 20
4 Evaluasi 19 20
Jumlah Skor 93 100
Persentase 93%
Kategori Sangat Layak

Merujuk dari hasil validasi ahli materi yang ditunjukkan di tabel tersebut, bisa ditarik kesimpulan
bahwasanya skor angket validasi ahli materi ada di antara persentase 81% sampai 100% yang tergolong dikategori
“sangat layak” untuk digunakan pada proses pembelajaran.

Tahap implementation (implementasi), dilaksanakan ketika produk sudah divalidasi dari ahli materi serta
media. Dalam tahapan ini, dilakukannya uji coba produk berskala kecil serta skala besar. Dengan menjelaskan
penyampaian materi perubahan lingkungan yang berorientasi SDGs-12 dengan penggunaan multimedia
pembelajaran interaktif PELITA yang telah dibuat, uji coba ini mempunyai tujan yaitu guna mengukur tingkat
kepraktisan aplikasi PELITA untuk pendidik serta peserta didik. Seperti yang dinyatakan Wulandari dkk., (2023)
bahwa manfaat media dalam pembelajaran yaitu memperjelas penyampaian informasi serta pesan, yang pada
akhirnya bisa memudahkan pendidik maupun peserta didik pada proses bejalar mengajar. Data hasil respon uji
coba berskala kecil pada peserta didik bisa diamati di tabel 5:

Tabel 5. Data Hasil Respon Uji Coba Skala Kecil Peserta Didik

No Aspek Skor Perolehan Skor Maksimal
1 Penggunaan Media 118 120
2 Efisiensi Waktu 58 60
3 Kegunaan Media 119 120
Jumlah Skor 295 300
Persentase 98%
Kategori Sangat Layak
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Merujuk dari Tabel 5 ketika respon peserta didik skala kecil sudah dianalisis, skor total yang diperoleh
sebesar 295 dengan persentase 98%. Skor angket respon peserta didik berskala kecil ini berada diantara 81%-
100% yang masuk ke kategori “sangat praktis” untuk dipergunakan pada proses pembelajaran. Selanjutnya uji
coba berskala besar dilakukan ke pendidik serta 21 peserta didik kelas V-B guna mengetahui respon pengguna
skala besar. Data respon uji coba skala kecil peserta didik bisa diamati dalam tabel 6:

Tabel 6. Data Hasil Respon Uji Coba Skala Besar Peserta Didik

No Aspek Skor Perolehan Skor Maksimal
1 Penggunaan Media 399 420
2 Efisiensi Waktu 201 210
3 Kegunaan Media 408 420
Jumlah Skor 1008 1050
Persentase 96%
Kategori Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 6 setelah respon peserta didik skala besar dianalisis, skor total yang diperoleh sebesar
1008 dengan persentase 96%, Skor angket respon peserta didik berskala besar ini berada diantara 81% sampai
100% yang berkategori “sangat praktis” untuk digunakan pada proses pembelajaran. Data respon uji coba beskala
besar pendidik bisa diamati dalam tabel 7:

Tabel 7. Data Hasil Uji Coba Skala Besar Pendidik

No Aspek Skor Perolehan Skor Maksimal
1 Penggunaan Media 18 20
2 Efisiensi Waktu 10 10
3 Kegunaan Media 20 20
Jumlah Skor 48 50
Persentase 96%
Kategori Sangat Layak

Merujuk dari Tabel 7 hasil analisis respon pendidik pada uji coba berskala besar mendapat skor sebesar
48 pada persentase 96%, Skor angket respon pendidik skala besar ini berada diantara persentase 81%-100%
yang berkategori “sangat praktis” untuk digunakan pada proses pembelajaran.

Tahap evaluation (evaluasi), dalam tahapan ini dilaksanakan perbaikan atas kekurangan pada produk yang
dihasilkan mengacu pada saran dan masukan dari uji validitas yang dijalankan semua ahli dan dari hasil uji coba
berskala besar maupun kecil. Setelah melaksanakan penilaian, ahli materi menyarankan beberapa perbaikan.
Berikut ini saran perbaikan validator ahli materi disajikan di tabel berikut:

Tabel 8. Ringkasan Saran Validator Ahli

No Validator Saran Perbaikan
1 Validator Ahli Materi I a. Mengubah kata “plankton” menjadi “kepiting, gurita, cumi-cumi, ikan-
ikan kecil dan hewan kecil lainnya”
. Keterangan pada contoh sampah anorganik difokuskan pada bahayanya
. Kata “bakteri” pada keterangan gambar lalat diganti menjadi “kuman”
d. Perbaikan panah pada gambar dampak sampah terhadap sosial dan
ekonomi.

o o

2 Validator Ahli Materi 2 a. Penulisan capaian pembelajaran pada menu kompetensi diubah menjadi
lebih jelas dan benar
b. Menambahkan penjelasan mengenai mikroplastik dan diuraikan secara
sistematis
c. Melengkapi tahun dan sumber data yang digunakan

Berdasarkan saran perbaikan dari validator, tahap ini dilakukan secara individu oleh peneliti agar dapat
melakukan perbaikan untuk menyempurnakan produk yang telah melalui evaluasi dan perbaikan oleh para ahli,
sehingga dapat digunakan dengan layak oleh pengguna.
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Pengembangan PELITA memiliki tujuan untuk mengetahui proses pengembangan, tingkat kelayakan,
dan respon pengguna terhadap PELITA pada materi perubahan lingkungan kelas V sekolah dasar. Untuk
menilai kelayakan produk, uji validitas produk dilakukan pada produk yang telah dikembangkan. Jika telah
memenuhi kriteria validitas, yaitu layak atau sangat layak menurut hasil skor kelayakan, maka PELITA dapat
digunakan dalam pembelajaran. Hasil validasi ahli media memperoleh persentase 94% dan hasil validasi ahli
materi memperoleh persentase 93%. Berdasarkan kategori kevalidan, hasil validasi ahli media dan materi
termasuk dalam kategori “sangat layak” (Octarya & Fadhillah, 2023). Tingkat kepraktisan aplikasi PELITA dapat
dilihat berdasarkan hasil praktikalitas dari respon uji coba skala kecil dan skala besar. Hasil angket respon peserta
didik pada uji coba skala kecil memperoleh nilai rata-rata 98%, sementara pada uji coba skala besar, respon
pendidik dan peserta didik masing-masing memperoleh nilai 96%. Berdasarkan kategori kepraktisan, hasil
respon uji coba skala kecil dan skala besar termasuk dalam kategori “sangat praktis” (Octarya & Fadhillah, 2023).
Penelitian dengan mengembangkan multimedia interaktif menggunakan articulate storyline 3 juga pernah
dilakukan oleh (Novia dkk., 2023) dengan menguji tingkat kevalidan dan keefektifan produk. Penelitian dengan
mengintegrasikan konsep SDGs pada materi pembelajaran juga dilakukan oleh (Astid Putera dkk., 2023) dengan
menguji tingkat kevalidan dan melihat respon pengguna terhadap produk. Penelitian yang dilakukan (Husain
& Tbrahim, 2021) dengan mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline 3
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar peserta didik.

SIMPULAN

Merujuk dari hasil serta bahasan terkait pengembangan aplikasi PELITA yang berorientasi SDGs-12 di
mata pelajaran IPAS terkait perubahan lingkungan di kelas v SD yang dialkukan melalui model ADDIE
dikatakan layak untuk diterapkan pada proses pembelajaran. Hasil dari validasi seluruh ahli memperlihatkan
bahwasanya kelayakan aplikasi PELITA. Hasil dari validasi ahli media memeroleh rata-rata nilai 94% yang
berkategori “sangat layak” serta dari ahli materi memeroleh rata-rata nilai 93% yang berkategori “sangat layak”.
Hasil uji coba berskala kecil serta besar pula menunjukkan tingkat kepraktisan aplikasi PELITA. Angket respon
peserta didik pada uji coba skala kecil memeroleh rata-rata nilai 98% yang berkategori “sangat layak” maupun
dalam uji coba skala besar memeroleh rata-rata nilai 96% yang berkategori “sangat layak”. Hasil angket respon
pendidik memeroleh nilai 96% yang berkategori “sangat layak”.
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