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Abstrak 

Urgensi penelitian ini adalah perlunya pengembangan multimedia interaktif berbasis Case-

Based Learning (CBL) untuk meningkatkan pemahaman, kemampuan berpikir kritis, dan 

keterlibatan peserta didik dalam mempelajari materi pencemaran lingkungan yang 

kontekstual dan relevan dengan permasalahan nyata. Teknologi mengalami kemajuan yang 

begitu pesat sehingga akan diikuti oleh kemajuan ilmu pengetahuan, khususnya pada ilmu 

pengetahuan alam (IPA) yang mana saat proses pembelajaran di kelas peran buku cetak 

bisa saja mulai tergantikan oleh aplikasi interaktif berbasis platform digital. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif Lumi Education berbasis case-based 

learning (CBL) pada materi pencemaran lingkungan. Penelitian ini menggunakan metode 

jenis research and development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation and Evaluations). Pengujian validitas dilakukan 

menggunakan uji Aiken’s V. Pada tahap validasi media dilakukan oleh 2 orang ahli media 

dan 2 orang ahli materi menggunakan lembar penilaian yang mencakup aspek desain, 

navigasi, materi/isi, pedagogi, dan kebahasaan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

perhitungan skor rata-rata keseluruhan hasil validasi yang telah dilakukan oleh para validator 

adalah 0,90 dengan kategori “Sangat Tinggi” yang artinya “Sangat Valid”. Hasil penilaian 

tersebut diukur secara keseluruhan dari nilai rata-rata oleh ahli media sebesar 0,92 dengan 

kategori “Sangat Tinggi” dan oleh ahli materi sebesar 0,89 dengan kategori “Tinggi”. selain 

itu, hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa uji kepraktisan yang dilakukan oleh guru 

memperoleh skor 92,50 dengan kriteria “sangat praktis” dan uji kepraktisan yang dilakukan 

oleh siswa SMP memperoleh skor 93,43 dengan kriteria “sangat praktis”. Berdasarkan hasil 

tersebut maka dapat dikatakan bahwa multimedia interaktif Lumi Education berbasis CBL 

sangat cocok digunakan sebagai media pembelajaran pada materi pencemaran lingkungan 

sebagai fasilitas pembelajaran interaktif pada jenjang SMP/MTs. 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Lumi Education, Case-Based Learning 

Pendahuluan 

Abad ke-21 dikenal sebagai era informasi, di mana semua cara alternatif untuk memenuhi 

kebutuhan hidup di berbagai tempat lebih berbasis informasi. Upaya untuk mewujudkan 

pembangunan ekonomi berbasis pengetahuan, pendidikan berbasis pengetahuan, 

pemberdayaan sosial berbasis pengetahuan, dan pembangunan industri berbasis pengetahuan 

didorong oleh kemajuan teknologi saat ini (Matana et al., 2024). Pembelajaran di abad ke-21 

menuntut inovasi yang mengintegrasikan teknologi digital untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan sains. Berdasarkan kebutuhan ini, observasi di kelas menunjukkan bahwa banyak 

guru masih mengandalkan metode pengajaran konvensional dan materi cetak. Praktik-praktik 

tersebut seringkali menyebabkan lingkungan belajar pasif di mana siswa menunjukkan motivasi 

rendah dan keterlibatan terbatas (Salsabila et al., 2025). 
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Perkembangan teknologi yang sangat cepat harus sejalan dengan perkembangan sarana 

dan prasarana pendukung pembelajaran di sekolah agar kemampuan digitalisasi siswa tidak 

rendah, yang pada akhirnya akan berakibat pada rendahnya motivasi siswa dalam belajar karena 

motivasi merupakan faktor yang paling penting dalam pembelajaran (Kyewski & Krämer, 2018). 

Perkembangan telah merubah berbagai aktivitas dalam kehidupan termasuk dalam bidang 

pendidikan. Pendidik dituntut memiliki kemampuan belajar yang kreatif dan inovasi baru untuk 

menunjang proses pembelajaran. Variasi media pembelajaran sebagai alat komunikasi dalam 

penyampaian ilmu dari guru kepada siswa (Jenita, 2023). Guru adalah aktor yang melaksanakan 

semua aktivitas di sekolah, baik dalam pengelolaan maupun pengajaran. 

Guru merupakan komponen penting dalam keberlanjutan proses belajar siswa (Aryfien et 

al., 2025). Guru juga perlu memiliki kompetensi yang berkaitan dengan pembelajaran berbasis 

teknologi digital. Dalam hal ini, artinya Guru memiliki peran dan tantangan dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik materi dan tujuan 

pembelajaran. Pembelajaran yang dilakukan di sekolah, terutama untuk pembelajaran IPA terlalu 

memacu otak siswa untuk banyak berpikir logis dan bernalar berbagai konsep. Proses 

pembelajaran IPA biasanya hanya terpaku pada buku ajar saja dan belum bisa memanfaatkan 

fasilitas pembelajaran yang berbasis teknologi (Syarif et al., 2023). Oleh karena itu diperlukan 

adanya media berbasis digital dalam pembelajaran saat ini terutama dalam pembelajaran IPA. 

Media pembelajaran adalah sebuah alat perantara yang dapat menyajikan, menyampaikan 

informasi, serta membangkitkan keinginan dan motivasi siswa untuk belajar dengan menyatukan 

berbagai elemen informasi seperti, teks, grafis, foto, video, animasi, musik, dan narasi yang 

saling terhubung, sehingga pengguna dapat melakukan interaksi dan komunikasi (Jenita, 2023). 

Dalam hal ini, penelitian terdahulu menyatakan bahwa media yang sesuai untuk diterapkan 

kepada siswa saat ini adalah multimedia interaktif, hal ini sesuai dengan temuan lainnya karena 

berisi elemen media lengkap yang mencakup audio, animasi, video, teks, dan grafik yang 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara interaktif melalui fitur-fitur yang tersedia 

(Gunawan et al., 2020; Harianja et al., 2021). 

 Multimedia berasal dari kata multi (banyak) dan media (sarana komunikasi), yang berarti 

mewakili integrasi berbagai bentuk informasi seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi ke 

dalam platform digital untuk presentasi interaktif atau linear (Salsabila et al., 2025). Selain itu, 

multimedia interaktif juga memiliki banyak keunggulan seperti yang disampaikan oleh penelitian 

terdahulu antara lain mampu mengatasi sikap pasif siswa, kesulitan menjelaskan materi, 

mempermudah pemahaman siswa, membangkitkan daya perhatian (memori), mempertajam 

indra latihan dan memperluas rasa kecepatan dalam belajar (Puspita et al., 2020). Terutama 

dalam pembelajaran IPA media ini sangat dibutuhkan untuk mendukung proses pembelajaran 

karena diperlukan adanya visualisasi dalam bentuk animasi terhadap setiap materi yang 

disampaikan oleh guru (Syarif et al., 2023). 

Multimedia interaktif untuk pembelajaran dapat dikembangkan melalui website atau aplikasi 

seperti Lumi Education. Lumi merupakan aplikasi yang menyediakan lebih dari 60 jenis konten 

digital yang interaktif dan dapat dipilih secara gratis oleh pengguna seperti guru (Oksaviona et 

al., 2023). Lumi Education adalah alat pengembangan materi pengajaran interaktif berbasis 

desktop yang menawarkan banyak fitur, termasuk permainan, kuis, presentasi kursus, film 

interaktif, dan banyak lagi (Aryfien et al., 2025). Selain menghasilkan media pembelajaran dalam 

bentuk multimedia interaktif, platform Lumi Education juga memudahkan guru untuk berbagi 

multimedia interaktif dengan siswa dalam bentuk file HTML (paket H5P) yang dapat diakses 

secara online atau offline (Oksaviona et al., 2023).  
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Banyaknya tantangan yang teridentifikasi dalam pendidikan sains saat ini, khususnya 

keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang menarik, sangat penting untuk 

menyediakan sumber daya digital yang dapat merangsang minat siswa dan motivasinya dalam 

belajar (Salsabila et al., 2025). Dalam hal ini, siswa juga harus bisa memecahkan masalah secara 

mandiri terutama pada masalah di lingkungan sekitarnya dengan cara menerapkan pembelajaran 

berbasis kasus nyata. Seperti model pembelajaran case-based learning (CBL). Model CBL 

menekankan pembelajaran melalui penyajian kasus yang relevan dengan kehidupan nyata 

sehingga siswa terdorong untuk menganalisis masalah dan menentukan solusi secara sistematis 

(Santiyani et al., 2026). 

Hal ini juga sesuai dengan pendapat terdahulu yang dapat mengakibatkan siswa terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran (Wijaya et al., 2024). Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pembelajaran IPA dengan media interaktif dapat membantu pemecahan masalah (Zaid et 

al., 2022). Studi sebelumnya telah mengembangkan multimedia interaktif dengan topik 

pencemaran lingkungan di SMP menggunakan pendekatan seperti STEM dan pembelajaran 

berbasis masalah (PBL) dan sebagian besar studi ini hanya berfokus pada aspek kelayakan dan 

kepraktisan produk tanpa mengintegrasikan secara mendalam kerangka berpikir berbasis kasus 

yang akan mendorong siswa berpikir kritis pada kondisi lingkungan secara lebih nyata (Ningsih 

& Suyanti, 2026). 

Selain itu, platform multimedia yang ada dan digunakan pada sebagian besar penelitian 

sebelumnya tidak sepenuhnya memanfaatkan kemampuan interaktif dan pembuatan konten 

yang ditawarkan oleh platform seperti Lumi Education yang telah mendukung konten berbasis 

H5P dengan melibatkan siswa secara mandiri. Tidak adanya pengemabangan multimedia secara 

khusus menggabungkan model pembelajaran berbasis kasus (CBL) dengan Lumi Education 

sebagai platform pengembangan materi pencemaran lingkungan merupakan kesenjangan yang 

signifikan dalam literatur, karena CBL telah terbukti mendorong pemikiran tingkat tinggi siswa 

dengan mengaitkannya pada pembelajaran berbasis kasus nyata, namun integrasi multimedia 

digital untuk pembelajaran sains ditingkat SMP sebagian besar masih belum dieksplorasi. 

Oleh karena itu, penelitian ini mengatasi kesenjangan tersebut dengan mengembangkan 

multimedia interaktif Lumi Education berbasis model CBL untuk memberikan pengalaman belajar 

yang lebih kontekstual, menarik, dan merangsang keingintahuan siswa mengenai topik 

pencemaran lingkungan. Keterbaruan dari penelitian ini terletak pada pengintegrasian model 

Pembelajaran Berbasis Kasus (CBL) dengan menggunakan platform Lumi Education untuk 

mengembangkan multimedia interaktif yang dirancang khusus untuk pembelajaran materi 

pencemaran lingkungan di tingkat sekolah menengah pertama (SMP). Oleh karena itu, penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif Lumi Education berbasis case-based 

learning (CBL) pada materi pencemaran lingkungan.  

Metode 

Penelitian ini memiliki subjek penelitian adalah siswa kelas VII MTs Hasanah Pekanbaru. 

Pemilihan subjek ini didasarkan karena adanya permasalahan seperti kurangnya penggunaan 

media interaktif yang mengakibatkan siswa kesulitan dalam memahami informasi dan materi 

pembelajaran, sehingga mereka menjadi pasif selama proses pembelajaran. Dalam 

mengembangkan media pembelajaran ini terdiri dari 2 orang ahli media dan 2 orang ahli materi 

yang dipilih berdasarkan kompetensi pengalaman untuk memvalidasi kesesuaian dan kelayakan 

multimedia interaktif Lumi Education.  
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Penelitian ini menggunakan jenis research and development. Research and Development 

(R&D) merupakan penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

efektivitasnya (Bakri et al., 2020). Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan multimedia 

interaktif Lumi Education berbasis case-based learning (CBL). Prosedur penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE merupakan model 

penelitian dan pengembangan yang lebih rasional dan menyeluruh serta dapat diaplikasikan dari 

berbagai macam bentuk pengembangan produk, seperti model, strategi pembelajaran, metode 

pembelajaran, media, dan bahan ajar berdasarkan Langkah-langkah pengembangan produk 

(Syahid et al., 2024). ADDIE merupakan kepanjangan dari Analysis, Design, Development, 

Implementation and Evaluations (Rustandi & Rismayanti, 2021). Menurut Sugiyono model 

ADDIE ini terdiri dari 5 tahapan, yaitu terlihat seperti pada gambar di bawah ini (Syahid et al., 

2024). 

 

Gambar 1. Model Desain ADDIE 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif Lumi Education berbasis 

case-based learning (CBL) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Setiap tahapan 

model ADDIE ini akan dijelaskan secara rinci sebagai berikut. 

Analysis 

Tahap analisis bertujuan untuk mengetahui kondisi awal pembelajaran IPA di SMP serta 

kebutuhan yang sebenarnya dalam pengembangan bahan ajar. Tahap analisis terbagi menjadi 2 

yaitu analisis kebutuhan dan analisis karakteristik siswa. Analisis kebutuhan bertujuan untuk 

mengetahui informasi tentang kebutuhan guru dan siswa dalam pengembangan multimedia 

interaktif Lumi Education berbasis CBL materi pencemaran lingkungan (Syahid et al., 2024). 

Sedangkan analisis karakteristik siswa bertujuan untuk mengetahui tingkat kemampuan siswa 

yang beragam (Safitri & Aziz, 2022).  

Design 

Tahap ini difokuskan untuk penyusunan kerangka multimedia interaktif yang akan 

dikembangkan (Syahid et al., 2024). Tahap desain berisi pembuatan historyboard maupun 

storyboard. Historyboard menggambarkan struktur keseluruhan, termasuk menu dan alur 

navigasi, sedangkan storyboard memberikan deskripsi rinci dari setiap bagian, memastikan 

bahwa konten sesuai dengan sintaks model CBL (Setiawan, 2020). 

Development 

Tahap pengembangan adalah proses pembuatan multimedia interaktif Lumi Education 

berbasis CBL. Pada tahap ini terdiri dari pembuatan produk multimedia interaktif Lumi Education 

berbasis CBL pada materi pencemaran lingkungan (Syahid et al., 2024). Multimedia tersebut 

dibuat menggunakan platform Lumi, yang mengintegrasikan berbagai jenis konten seperti 
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skenario bercabang, slide presentasi, hotspot gambar, dan video tersemat (Salsabila et al., 

2025).  

Implementation 

Pada tahap ini, multimedia yang telah dikembangkan, diinstal dan diatur sesuai dengan 

fungsinya sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran (Syahid et al., 2024). Pengujian 

dilakukan dengan menjalankan media dan melihat ada yang perlu diperbaiki atau ditambah 

(Jenita, 2023). Pada tahap ini juga multimedia menjalani proses validasi yang melibatkan pakar 

media, pakar materi. Setiap pakar mengevaluasi produk tersebut menggunakan instrumen 

penilaian yang telah ditentukan (Salsabila et al., 2025).  

Evaluation  

Tahap evaluasi bertujuan untuk mengetahui apakah media pembelajaran yang telah 

dikembangkan berhasil memenuhi harapan awal (Syahid et al., 2024). Pada tahap ini terdapat 

refleksi dan perbaikan yang berkelanjutan berdasarkan umpan balik yang telah diperoleh selama 

proses validasi dan implementasi (Salsabila et al., 2025). Pada setiap tahapan akan dilakukan uji 

validitas pada multimedia interaktif Lumi Education berbasis CBL. Ahli media dan ahli materi 

akan melakukan penilain terhadap media dan isinya. Berikut tabel skala likert (1-5) untuk 

kuesioner lembar validasi multimedia interaktif Lumi Education. 

Tabel 1. Skala Likert 
Skor Kriteria 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Cukup 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

Setiap indikator penilaian pada lembar validasi diukur menggunakan persentase kevalidan. 

Setiap indikator penilaian pada lembar validasi diukur menggunakan Koefisien Validitas Aiken’s. 

Aiken (1985) merumuskan formula Aiken’s V untuk menghitung conten-validity coefficient yang 

didasarkan pada hasil penilaian dari ahli sebanyak 4 orang terhadap suatu item dari segi sejauh 

mana item tersebut mewakili konstrak yang diukur. Berikut persamaan yang diajukan oleh Aiken 

adalah sebagai berikut (Maulana, 2022). 

V = 
∑s

[𝑛−(𝐶−1)]
  

Keterangan: 

s = r – lo 

Lo = angka penilaian terendah 

C = angka penilaian tertinggi 

R = angka yang diberikan oleh penilai 

Hasil validasi diperoleh dengan kriteria penilaian yang akan menentukan kevalidan produk 

multimedia interaktif yang dikembangkan. Kriteria tingkat kevalidan menggunakan skala likert 

dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 2. Kriteria Validitas 
Nilai Kriteria 

r11 < 0,20 Sangat Rendah 

0,20 ≤ r11 < 0,40 Rendah 

0,40 ≤ r11 < 0,70 Sedang 

0,70 ≤ r11 < 0,90 Tinggi 

0,90 ≤ r11 ≤ 1,00 Sangat Tinggi 
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Berdasarkan tabel di atas. Pengembangan multimedia interaktif Lumi Education dapat 

dikatakan kriteria “Sedang” apabila 0,40 ≤ r11 < 0,70, Kriteria “Tinggi” apabila 0,70 ≤ r11 < 0,90 

dan kriteria “Sangat Tinggi” apabila 0,90 ≤ r11 ≤ 1,00 sehingga maka media dapat dikatakan 

sangat valid. Rentang indeks V adalah 0 hingga 1. Indeks V yang diperoleh dari hasil perhitungan 

dapat diterima kevalidannya jika memenuhi nilai minimum kevalidan berdasarkan koefisien 

validitas pada tabel yang diberikan Aiken’s (Sari & Suryelita, 2023). 

Selain uji validitas, terdapat juga uji kepraktisan media yang akan dilakukan oleh guru dan 

siswa di SMP Hasanah Pekanbaru menggunakan lembar penilaian yang terdiri dari aspek desain, 

navigasi, materi/isi, pedagogi dan bahasa. Data dari hasil uji praktik multimedia interaktif Lumi 

Education berbasis CBL ini dianalisis dengan melihat kriteria penilaian kualitatif untuk setiap 

aspeknya. Data kualitatif yang telah didapatkan akan diubah menjadi data kuantitatif dan disajikan 

berdasarkan skala likert 1-5 (Salsabila et al., 2025). Nilai kepraktisan dihitung menggunakan 

rumus  

P = 
Skor Total

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 

 

Data yang diperoleh akan diinterpretasikan dengan kriteria penilaian yang akan menentukan 

kepraktisan multimedia interaktif yang dikembangkan. Kriteria tingkat kepraktisan dapat dilihat 

pada tabel berikut 3. 

Tabel 3. Kriteria Penilaian Kepraktisan 
Skor Kepraktisan 

(P) 

Kriteria 

ÿ 20 Tidak Praktis 

20 < ÿ 40 Kurang Praktis 

40 < ÿ 60 Cukup Praktis 

60 < ÿ 80 Praktis 

80 < ÿ 100 Sangat Praktis 

Berdasarkan tabel di atas, tingkat kepraktisan suatu produk atau media ditentukan 

berdasarkan nilai skor kepraktisan (P). Produk dinyatakan tidak praktis apabila memperoleh skor 

≤ 20, kurang praktis jika skor berada pada rentang 20 < P ≤ 40, cukup praktis pada rentang 40 

< P ≤ 60, praktis pada rentang 60 < P ≤ 80, dan sangat praktis apabila memperoleh skor 80 < 

P ≤ 100. Semakin tinggi skor kepraktisan yang diperoleh, semakin mudah produk digunakan 

dan semakin baik tingkat penerimaannya oleh pengguna. 

Hasil dan Pembahasan 

Pengembangan multimedia interaktif lumi education ini, peneliti menggunakan model 
pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu 1) Analysis, terdiri dari analisis kebutuhan, 

analisis karakteristik siswa, dan analisis materi untuk mengetahui sejauh mana kebutuhan siswa 

terhadap media yang akan dikembangkan serta kesulitan siswa dalam memahami topik materi 

pembelajaran. 2) Design, tahap design adalah proses merancang solusi pembelajaran 

berdasarkan hasil analisis yang telah didapatkan oleh peneliti. Jadi, pada tahap inilah peneliti 

mulai merancang desain media yang akan dikembangkan. 3) Development, tahap development 

merupakan proses merealisasikan desain yang telah dibuat menjadi produk nyata. Tujuan tahap 

development adalah mengembangkan konten materi, membuat media interaktif dan melakukan 

validasi ahli. 4) Implementation, bertujuan menguji penggunaan media dalam proses 

pembelajaran IPA di SMP/MTs. 
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Media ini diterapkan pada kelompok eksperimen dan dibandingkan dengan kelompok 

kontrol. Pengumpulan data dilakukan melalui uji coba pada kelas eksperimen dengan 

memberikan pretest dan posttest serta angket respon peserta didik dan lembar observasi sikap. 

5) Evaluation, tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur efektivitas, kualitas, dan keberhasilan 

produk atau multimedia interaktif Lumi Education yang diukur berdasarkan peningkatan hasil 

belajar dan umpan balik peserta didik. Evaluasi memastikan bahwa setiap komponen 

pembelajaran telah berfungsi dengan baik dan mencapai tujuan yang ditetapkan sejak awal.  

Deskripsi Produk yang Dikembangkan 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa multimedia interaktif Lumi Education berbasis 

case-based learning (CBL) pada materi pencemaran lingkungan yang dikembangkan 

menggunakan platform Lumi Education. Multimedia ini dirancang sebagai media untuk 

pembelajaran yang menyajikan pengalaman belajar yang aktif melalui pendekatan kasus nyata. 

Lumi Education dipilih sebagai platform pengembangan karena kemampuannya 

mengintegrasikan berbagai jenis konten interaktif yang memuat teks, gambar, video, serta kuis 

interaktif yang dapat digunakan secara online maupun offline. 

Multimedia yang dikembangkan mengikuti alur sintaks model case-based learning yang 

dimulai dari penyajian kasus, dilanjutkan dengan eksplorasi fakta serta mengidentifikasi masalah, 

kemudian analisis dan diskusi, lalu yang terakhir adalah refleksi dan evaluasi. Dalam setiap 

tahapan sintaks ini sudah bersifat interaktif sehingga media ini mampu mendorong siswa untuk 

belajar secara mandiri dan bukan hanya sekedar menerima informasi dari guru. 

Pada tahap desain, peneliti merencanakan dengan terstruktur dalam pengembangan 

multimedia interaktif Lumi Education berbasis CBL. Desain ini dirancang dalam bentuk 

historyboard dan storyboard. Berikut gambar rancangan produk Lumi. 

 
Gambar 2. Skenario Media Menggunakan Branching Scenario 

Hasil dari tahapan ini merupakan dasar dari pengembangan multimedia interaktif Lumi 

Education berbasis CBL menggunakan Lumi Education. Berikut tampilan hasil akhir dari produk 

yang dikembangkan dapat diilustrasikan pada gambar dibawah ini. 

   
Gambar 3. Tampilan Beranda (Home) 
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 Gambar 4. Tampilan Secara Umum Multimedia Interaktif 

Multimedia yang telah dibuat kemudian akan diuji validitasnya yang dilakukan oleh 4 orang 

validator yaitu 2 orang ahli media dan 2 orang ahli materi. Hasil uji validitas akan dijelaskan 

sebagai berikut. 

Validitas Instrumen Multimedia Interaktif Lumi Education 

Validasi produk multimedia interaktif dilakukan sebelum diuji coba kepada siswa. Proses 

validasi ini melibatkan dua orang validator. Validator ini melakukan penilaian multimedia interaktif 

Lumi Education berbasis CBL sesuai dengan aspek-aspek yang tersedia pada lembar penilaian 

validitas yang telah disebar. Hasil uji validitas oleh masing-masing validator ditunjukkan pada 

tabel berikut. 

Ahli Media 

Aspek yang dinilai oleh ahli media diantaranya adalah aspek desain dan navigasi. Hasil 

penilaian validitas produk multimedia interaktif Lumi Education berbasis case-based learning 

yang dilakukan oleh ahli media ditampilkan dalam tabel berikut. 

Tabel 4. Hasil Uji Validitas oleh Ahli Media  
Aspek V Kriteria 

Desain 0,95 Sangat Tinggi 

Navigasi 0,90 Sangat Tinggi 

Rata-rata 0,92 Sangat Tinggi 

Berdasarkan tabel 4, penilaian multimedia interaktif Lumi Education berbasi CBL oleh ahli 

media, memperoleh hasil dengan perhitungan skala rating scale didapatlah hasil rata-rata pada 

aspek desain dan navigasi adalah 0,92 dengan kriteria “Sangat Tinggi” yang artinya tingkat 

kevalidannya adalah “Sangat Valid”. Maka dapat dikatakan bahwa multimedia interaktif ini sangat 

layak dan dapat digunakan untuk menunjang pembelajaran IPA kelas 7 SMP/MTs pada materi 

pencemaran lingkungan. Namun, terdapat sedikit saran dan masukan dari ahli media terkait 

aspek dari media multimedia interaktif Lumi Education berbasis CBL yang akan direvisi sesuai 

dengan saran dan masukan yang diberikan oleh para ahli validasi. Dengan adanya perbaikan 

maka multimedia interaktif dapat dilanjutkan ketahap penyebarluasan (disseminate). Hal ini 

memberikan dampak yang positif bagi pengembangan media pembelajaran kedepannya. 

Ahli Materi 

Aspek yang dinilai oleh ahli materi diantaranya adalah aspek materi/isi, pedagogi dan 

bahasa. Hasil penilaian validitas produk multimedia interaktif Lumi Education berbasis case-

based learning yang dilakukan oleh ahli materi ditampilkan dalam tabel berikut. 

Tabel 5. Hasil Uji Validitas oleh Ahli Materi 
Aspek V Kriteria 

Materi/Isi 0,92 Sangat Tinggi 

Pedagogi 0,90 Sangat Tinggi 

Bahasa 0,86 Tinggi 

Rata-rata 0,89 Tinggi 
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Berdasarkan tabel 5, penilaian multimedia interaktif Lumi Education berbasis CBL oleh ahli 

materi, memperoleh hasil perhitungan dengan menggunakan skala rating scale didapatkan hasil 

rata-rata pada aspek materi/isi, pedagogi, dan Bahasa adalah 0,89 dengan kriteria “Tinggi” yang 

artinya tingkat kevalidannya adalah “Valid”. Maka dapat dikatakan bahwa multimedia interaktif ini 

sangat layak dan dapat digunakan untuk menunjang pembelajaran kelas 7 SMP/MTs pada materi 

pencemaran lingkungan baik dari segi media, materi maupun segala aspek yang terdapat 

didalamnya.  

Namun, terdapat sedikit saran dan masukan dari ahli materi terkait aspek materi, pedagogi 

dan Bahasa pada produk multimedia interaktif Lumi Education berbasis CBL yang akan direvisi 

sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan. Dengan adanya perbaikan maka multimedia 

interaktif Lumi Education ini dapat dilanjutkan ketahap penyebar luasan (disseminate). Hal ini 

memberikan dampak yang positif bagi pengembangan media pembelajaran kedepannya 

khususnya pada aspek media maupun isi materi di dalamnya. 

Kepraktisan Instrumen Multimedia Interaktif 

Kepraktisan produk dilakukan oleh pengguna yaitu guru dan siswa. Uji praktikalitas 

dilakukan dengan memberikan lembar penilaian kepraktisan produk kepada pengguna untuk 

diisi. Hasil uji kepraktisan oleh guru ditunjukkan pada tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Uji Kepraktiksan oleh Guru 
Aspek Skor Kriteria 

Desain 94,82 Sangat Praktis 

Navigasi 91,85 Sangat Praktis 

Materi/Isi 93,62 Sangat Praktis 

Pedagogi 91,43 Sangat Praktis 

Bahasa 90,82 Sangat Praktis 

Rata-rata 92,50 Sangat Praktis 

Berdasarkan tabel 6, hasil uji kepraktisan multimedia interaktif oleh guru pada aspek desain 

memperoleh skor 94,82 dengan kriteria “sangat praktis”, pada aspek navigasi memperoleh skor 

91,85 dengan kriteria “sangat praktis”, kemudian pada aspek materi/isi memperoleh skor 93,62 

dengan kriteria “sangat praktis”, pada aspek pedagogi memperoleh skor 91,43 dengan kriteria 

“sangat praktis” dan aspek bahasa memperoleh skor 90,82 dengan kriteria “sangat praktis”. Dari 

5 aspek tersebut memiliki rata-rata skor 92,50 dengan kriteria “sangat praktis”. Selanjutnya 

terdapat hasil uji kepraktisan oleh siswa pada tabel 6 berikut. 

Tabel 7. Hasil Uji Kepraktisan oleh Siswa 
Aspek V Kriteria 

Navigasi 93,62 Sangat Praktis 

Pedagogi 91,85 Sangat Praktis 

Bahasa 94,82 Sangat Praktis 

Rata-rata 93,43 Sangat Praktis 

Berdasarkan tabel 7, hasil uji kepraktisan yang dilakukan oleh siswa menunjukkan bahwa 

pada aspek navigasi dengan skor 93,62 dengan kriteria “sangat praktis”, pada aspek pedagogi 

dengan skor 91,85 dengan kriteria “sangat praktis” dan pada aspek bahasa dengan skor 94,43 

dengan kriteria “sangat praktis”. Rata-rata skor keprkatisan untuk 3 aspek tersebut adalah 93,43 

dengan kriteria “sangat praktis”. Hal ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif Lumi 

Education berbasis CBL yang dikembangkan “sangat praktis” untuk digunakan dan diterima 

dengan sangat baik oleh siswa. 
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Selain itu, guru juga menilai bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan “sangat 

praktis” dan dapat digunakan dalam mendukung proses pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, 

dengan skor kepraktisan yang sangat tinggi dan skor validitas juga tinggi maka media yang 

dikembangkan dapat diintegrasikan secara efektif ke dalam pembelajaran di kelas khususnya 

mata pelajaran IPA pada materi pencemaran lingkungan. 

Kesimpulan 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Tahapan dari model pengembangan ADDIE ini adalah Analys, desain, 

development, implementation, and evaluation. Kevalidan suatu media yang dikembangkan dapat 

dilihat dari hasil validasi yang telah dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Mengenai proses 

pengolahan data kevalidan ini menggunakan Skala Likert dan menggunakan uji Aiken’s V. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada pengembangan multimedia interaktif 

Lumi Education berbasis case-based learning (CBL) pada materi pencemaran lingkungan, dapat 

disimpulkan bahwa hasil validasi yang telah dilakukan oleh para validator dengan hasil 

keseluruhan adalah 0,90 dengan kategori “Sangat Tinggi”. Hasil penilaian tersebut diukur secara 

keseluruhan dari nilai persentase oleh ahli media sebesar 0,92 dengan kategori “Sangat Tinggi” 

yang artinya tingkat kevalidannya adalah “Sangat Valid” dan oleh ahli materi sebesar 0,89 dengan 

kategori “Tinggi” yang artinya tingkat kevalidannya adalah “Valid”. 

Selain itu, berdasarkan uji kepraktisan menunjukkan bahwa uji kepraktisan yang dilakukan 

oleh guru memperoleh skor 92,50 dengan kriteria “sangat praktis” dan uji kepraktisan yang 

dilakukan oleh siswa SMP memperoleh skor 93,43 dengan kriteria “sangat praktis”. Berdasarkan 

temuan ini dapat dinyatakan bahwa multimedia interaktif Lumi Education berbasis CBL yang 

sedang dikembangkan layak, efektif, dan praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaran 

interaktif IPA SMP/MTs pada materi pencemaran lingkungan dalam upaya meningkatkan 

motivasi belajar sehingga mempengaruhi hasil belajar siswa ke arah yang jauh lebih baik. 

Implikasi penelitian ini yaitu multimedia interaktif Lumi Education berbasis Case-Based 

Learning berpotensi meningkatkan keterlibatan, kemampuan berpikir kritis, dan pemahaman 

peserta didik pada materi pencemaran lingkungan. Penelitian ini terbatas pada satu materi, 

jumlah sampel, dan lokasi uji coba. Saran penelitian selanjutnya yaitu menguji efektivitas pada 

sampel lebih luas, jenjang pendidikan berbeda, materi IPA lainnya, serta membandingkannya 

dengan model pembelajaran dan media digital lain melalui desain eksperimen 
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