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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif terintregrasi model 
problem solving untuk kelas V Sekolah Dasar serta mengetahui kelayakan media yang 
dikembangkan. Jenis penelitian ini adalah R and D dengan menggunakan model 
pengembangan  ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). 
Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini ada dua teknik analisis data yaitu 
data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif ini berupa masukan atau saran perbaikan 
produk yang dikembangkan dari validator ahli yang dideskripsikan sebagai pedoman 
perbaikan produk. Uji Validasi Ahli berasal dari 3 dosen ahl i  IT,  Ahl i  Bahasa dan ahl i 
materi.  Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata kategori sangat baik sebesar 4,52 
diperoleh berdasarkan hasil validasi ahli materi, rata-rata kategori sangat baik sebesar 4,61 
diperoleh berdasarkan hasil validasi ahli bahasa, dan rata-rata kategori sangat baik sebesar 
4,51 diperoleh berdasarkan hasil validasi ahli IT. Hasil angket kepraktisan dari guru 
diperoleh skor rata-rata 4,56 sedangkan angket respon siswa diperolah rata-rata 3,66 
dengan skala 4. Dapat ditarik kesimpulan bahwa media interaktif terintegrasi model problem 
solving layak dan praktis digunakan untuk pembelajaran IPA. 
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Development of Integrated Interactive Media Problem Solving 

Models for Grade V Elementary School Students 

 
ABSTRACT 

This study aims to develop an interactive media integrated problem solving model for grade V 

Elementary School and determine the feasibility of the developed media. This type of research is 

R and D using the ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, 

and Evaluation). There are two data analysis techniques used in this study, namely qualitative 

data and quantitative data. This qualitative data is in the form of input or suggestions for 

product improvement developed from expert validators which are described as product 

improvement guidelines. Expert Validation Test comes from 3 IT expert lecturers, Language 

Experts and material experts. The results showed that the average very good category of 4.52 

was obtained based on the results of material expert validation, the average category of very 

good at 4.61 was obtained based on the validation results of linguists, and the average category 

of very good was 4.51 obtained. based on the results of the validation of IT experts. The results 

of the practicality questionnaire from the teacher obtained an average score of 4.56 while the 
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student response questionnaire obtained an average of 3.66 with a scale of 4. It can be 

concluded that the integrated interactive media model of problem solving is feasible and 

practical to use for learning science. 

 
Keywords: interactive media, problem solving, science, elementary school 
 
 
Received: 12th July, 2023 Reviewed: 13th July, 2023 Accepted: 29th July, 2023 Published: 30th July, 2023 
 
 
 
PENDAHULUAN  

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran sangatlah sejalan dengan 

pendidikan di abad 21 ini. Guru di abad 21 adalah guru yang kreatif dan mampu 

mengintegrasikan penggunaan teknologi informasi dan komunikasi khususnya 

komputer dalam kegiatan pembelajaran. Guru di abad 21 harus memiliki 

pemahaman bahwa pelajaran di sekolah harus disampaikan semenarik mungkin, 

untuk itu kehadiran media di dalam kelas menjadi suatu keniscayaan. Seiring 

perkembangan teknologi yang ada pada abad 21 ini berbagai macam media 

pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi terus dikembangkan, salah satu media 

pembelajaran yang dikembangkan adalah media interaktif. Media pembelajaran 

merupakan sarana yang dipergunakan atau dimanfaatkan agar pengajaran dapat 

berlangsung dengan baik (Tafonao, Setinawati, & Tari, 2019), memperdekat atau 

memperlancar jalan ke arah tujuan yang telah direncanakan. Selain dapat menarik 

minat belajar peserta didik (Coman et al., 2020), guru dapat mengatur media 

pembelajaran sedemikian rupa sehingga dapat memancing kemampuan berpikir 

peserta didik. Teknologi multimedia merupakan aspek penting dari Teknologi 

Informasi dan Komunikasi yang berkaitan dengan bagaimana informasi dapat 

direpresentasikan dan disajikan secara digital, menggunakan media yang berbeda 

antara lain teks, audio, dan video (Abdulrahaman et al., 2020). 

Pemanfaatan media interaktif dalam pengembangan bahan ajar 

berkontribusi pada perubahan paradigma pembelajaran yang berpusat pada guru 

(teacher oriented) menjadi pembelajaran yang berpusat pada siswa (student 

centered). Paradigma pendidikan yang dikembangkan saat ini adalah bahwa siswa 

membangun pengetahuan mereka sendiri melalui pengalaman yang diperoleh dari 

interaksi dengan lingkungan. Pembelajaran dengan menggunakan media interaktif 

dapat memberikan kesempatan untuk siswa dalam membangun pengetahuannya 

yang sejalan denga teori belajar konstruktivisme (Isik, 2018). 
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Pembelajaran berbasis pada teknologi akan mengubah paradigma guru 

mengajar kepada siswa pembelajar sehingga akan tercipta proses pembelajaran 

yang baik. Selain itu pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran memiliki dampak 

langsung terhadap pembentukan sikap siswa sebagaimana teori sosial kognitif yang 

dikemukakan Bandura mengasumsikan bahwa individu belajar banyak tentang perilaku 

karena adanya pengaruh lingkungan sosial, individu akan mengamati perilaku di 

lingkungannya sebagai model, kemudian ditiru sehingga menjadi perilaku yang 

dimilikinya. Individu belajar dari model secara langsung seperti manusia maupun secara 

tidak langsung melalui videogame, film, dan televisi. Teori pembelajaran yang 

dikemukakan oleh Bandura disebut teori pembelajaran social-kognitif dan disebut pula 

sebagai teori pembelajaran melalui peniruan Teori Bandura berdasarkan pada tiga asumsi, 

yaitu: (a) Individu melakukan pembelajaran dengan meniru apa yang ada di 

lingkungannya, terutama perilaku-perilaku orang lain. Perilaku orang lain yang ditiru 

disebut sebagai perilaku model atau perilaku contoh apabila peniruan itu memperoleh 

penguatan, maka perilaku yang ditiru itu akan menjadi perilaku dirinya. Proses 

pembelajaran menurut proses kognitif individu dan kecakapan dalam membuat keputusan. 

(b) Terdapat hubungan yang erat antara pelajar dengan lingkungannya. Pembelajaran 

terjadi dalam keterkaitan antara tiga pihak yaitu lingkungan, perilaku dan faktor faktor 

pribadi. (c).Hasil pembelajaran adalah berupa kode perilaku visual dan verbal yang 

diwujudkan dalam perilaku sehari-hari. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi degan guru kelas V SD Negeri 

Simbangjati diperoleh beberapa permasalaha diantaranya pada pembelajaran IPA 

selama ini hanya terpusat pada penyampaian materi dari buku teks saja, kurangnya 

media pembelajaran yang menarik dalam penyampaian materi menyebabkan siswa 

kurang maksimal dalam menyerap materi, hal ini berdampak pada rendahnya 

kemampuan pemecahan masalah siswa. Hal ini dibuktikan dengan hasil ulangan 

tengah semester gasal untuk ketuntasan hanya 65 % dari jumlah siswa. Muatan IPA 

berhubungan dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis, sehingga 

IPA bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, 

konsep-konsep atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses 

penemuan. IPA diperlukan dalam kehidupan sehari-hari untuk memenuhi 

kebutuhan manusia melalui pemecahan-pemecahan masalah yang dapat 

diidentifikasikan. Kemampuan pemecahan masalah dapat diartikan kecakapan 

menerapkan pengetahuan yang sebelumnya ke dalam situasi yang belum dikenal. 

Kemampuan pemecahan masalah sangat penting baik dalam proses pembelajaran, 
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maupun dalam kehidupan sehari-hari. Pemecahan masalah sebagai langkah awal siswa 

dalam mengembangkan ide-ide dalam membangun pengetahuan baru. Untuk memperoleh 

kemampuan dalam pemecahan masalah, seseorang harus memiliki banyak pengalaman 

dalam memecahkan berbagai masalah. Berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa, 

siswa yang diberi banyak latihan pemecahan masalah, memiliki nilai lebih tinggi dalam 

tes pemecahan masalah dibandingkan anak yang latihannya lebih sedikit, (Nurfatanah, 

2018). Kemampuan seseorang dalam mengidentifikasi atau mengenal masalah, 

biasanya memecahkan masalah menggunakan cara yang berbeda-beda. Kemampuan 

ini banyak sekali difaktori oleh latar belakang akademis. Namun, tidak semua faktor 

yang disebutkan selalu menyebabkan seseorang mempunyai kemampuan dalam 

memecahkan masalah. Oleh karena itu, agar siswa tidak hanya terpaku pada buku 

paket saja maka diperlukan adanya inovasi dalam pembelajaran, salah satunya yaitu 

dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat. 

Perlunya penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat menjadi solusi 

efektif dengan merekayasa kondisi pembelajaran sehingga menjadi lebih nyata. Banyak 

media pembelajaran yang dapat digunakan guru, baik yang sederhana melalui alat peraga 

maupun berbasis multimedia yang dikenal dengan media pembelajaran interaktif (Jasuli 

& Fitriani, 2018). Media pembelajaran dianggap penting karena berkontribusi dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan pemahaman siswa (Cipriano et al., 2018). Guru 

yang bersangkutan juga akan menciptakan strategi dalam mengajarkan inovasi terbaru 

atau merupakan modifikasi dari strategi yang sudah ada, sehingga nantinya akan 

menghasilkan bentuk baru (Liu et al., 2020). Penggunaan media juga akan dirasakan 

manfaatnya, selain pembelajaran lebih kondusif, juga akan terjadi umpan balik dalam 

proses belajar mengajar dan mencapai hasil yang optimal (Tilchin & Raiyn, 2015). 

Namun, harus disesuaikan dengan kondisi suatu sekolah, materi pelajaran, dan banyak 

lainnya yang harus diperhatikan (Semara & Agung, 2021). 

Dengan bantuan pembelajaran multimedia, berbagai fenomena dan teori yang 

kompleks dapat dijelaskan dan diajarkan dengan mudah, dan nyaman (Bhatti, Mahesar, et 

al., 2017). Pembelajaran berbasis media interaktif mampu meningkatkan minat  dan 

motivasi siswa dalam proses pembelajaran, siswa juga akan lebih fokus kepada 

pelajaran ketika guru menggunakan animasi dan narasi sebagai media pengajaran. 

Selain meningkatkan minat belajar media interaktif dalam pembelajaran juga dapat 

meingkatkan hasil belajar siswa (Zinnurain & Gafur, 2015;). Penelitian Beydoğan & 

Hayran (2015) juga mengungkapkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan 

multimedia interaktif juga dapat meningkatkan pemahaman konsep dan proses 
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berpikir siswa serta pemecahan masalah. Dengan mengintregrasikan media 

interaktif dengan model pembelajaran Problem solving diharapkan dapat 

meningkatakan kemampuan pemecahan masalah siswa. Model pembelajaran 

problem solving (pemecahan masalah) adalah model pembelajaran yang melakukan 

pemusatan pada pengajaran dan ketrampilan pemecahan masalah. Dari latar 

belakang di atas Maka perlu dilakukan penelitian mengenai pengembangan media 

interaktif terintegrasi model problem solving yang bertujuan untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah pada muatan IPA di Kelas V Sekolah Dasar. Tujuan 

penelitian ini adalah sebagai berikut  (1) Mengembangkan media interaktif 

terintegrasi model problem solving untuk siswa kelas V Sekolah Dasar pada muatan 

IPA. (2) Mengetahui kelayakan pengembangan media interaktif  terintegrasi model 

problem solving untuk siswa kelas V Sekolah Dasar pada muatan IPA. (3) Mengetahui 

kepraktisan pengembangan media interaktif  terintegrasi model problem solving 

untuk siswa kelas V Sekolah Dasar pada muatan IPA. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian jenis Research and Development (R&D). 

Model pengembangan dalam penelitian ini menggunakan pengembangan ADDIE . 

Model ADDIE awalnya dikembangkan oleh Dick and Carry pada tahun 1996 dalam 

(Angko & Musjati, 2013). ADDIE merupakan kependekan dari Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluate.  

Subjek pada penelitian ini adalah guru dan  siswa kelas V SDN Simbangjati 

yang terletak di Desa Simbangjati, Kecamatan Tulis, Kabupaten Batang, Jawa 

Tengah. Penelitian ini dilaksanakan bulan Juli sampai dengan bulan September 

2022. Adapun jumlah siswa dalam penelitian ini adalah  28 siswa SDN Simbangjati  

dan 26 siswa SDN Kenconorejo 02 berjumlah. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan pada penelitian ini adalah  wawancara, kuisoner/angket. Wawancara 

yang   dilakukan peneliti kepada guru kelas adalah wawancara tidak terstruktur. 

Validasi angket penilaian ahli, angket respon peserta didik dan guru diberikan 

kepada peserta didik dan guru. Hal ini dilakukan untuk mengetahui respon peserta 

didik dan guru terhadap media interaktif yang dikembangkan.  

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini ada dua teknik analisis 

data yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif ini berupa masukan 

atau saran perbaikan produk yang dikembangkan dari validator ahli yang 

dideskripsikan sebagai pedoman perbaikan produk. Menurut Hendryadi (2017: 
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171) validitas isi merupakan validitas yang diestimasi lewat pengujian terhadap 

kelayakan/relevansi isi tes melalui analisis rasional oleh panel yang berkompeten 

atau melalui expert judgement (penilaian ahli). Uji Validasi Ahli pada penelitian ini 

ahli yang berperan sebagai penguji  untuk mengetahui apakah media interaktif 

dinyatakan layak atau tidak yaitu berasal dari 3 dosen ahli  IT,  Ahli  Bahasa 

dan ahli materi.   Data kuantitatif merupakan data yang dapat diukur atau 

dihitung secara langsung, yang berupa informasi atau penjelasan yang dinyatakan 

dengan bilangan atau berbentuk angka yang quesioner/angket dan masih perlu 

dilakukan analisis. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan Media Interaktif  

Hasil pengembangan multimedia interaktif dikembangkan menggunakan 

desain ADDIE yang terdiri dari lima tahap yakni analysis, design, development, 

implementation, dan evaluate (Cahyaningtyas et al., 2022; Ismiyanti & 

Cahyaningtyas, 2019). Tahap Analysis (Analisis). Tahap analisis dalam 

pengembangan multimedia interaktif ini dapat dilakukan dengan cara berikut: 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kebutuhan apa saja yang 

diperlukan guru dan siswa untuk mengatasi permasalahan yang ditemui dalam 

kegiatan pembelajaran. Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara observasi dan 

wawancara kepada wali kelas V SDN Simbangjati dan SDN Kenconorejo 02 yang 

meliputi analisis siswa, analisis materi pembelajaran. ADDIE merupakan 

kependekan dari Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluate 

Adapun langkah-langkah secara detailnya dipaparkan dengan jelas berikut ini:   

a. Tahap Analyze 

Tahap studi pendahuluan dilaksanakan melalui studi pustaka dan studi 

lapangan. Studi pustaka meliputi telaah teori-teori yang berkaitan dengan model 

pembelajaran IPA. Studi lapangan dilakukan melalui wawancara kepada guru 

dan siswa dengan tujuan produk yang akan dikembangkan berangkat dari 

kebutuhan sehingga produk tersebut bermanfaat dan berguna di lapangan. 

b. Tahap Design 

Tahap pengembangan media pembelajaran merupakan tahap yang dimulai dari: 

(1) analisis kebutuhan media berdasarkan studi lapangan; (2) Penyusunan 

materi, (3) menetapkan produk media yang akan dikembangkan diintegrasikan 

sesuai dengan karakteristik dan perkembangan siswa Sekolah Dasar; (4) 
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merumuskan indikator sesuai dengan SK dan KD; (5) menyusun produk media 

interaktif yang dikembangkan berdasarkan hasil wawancara guru dan siswa, 

Media yang dikembangkan memuat materi system pencernaan pada manusia 

dan hewan serta soal-soal kemampuan pemecahan masalah. Hasilnya menjadi 

produk awal yang akan divalidasi. 

c. Tahap Development 

Produk awal media yang dihasilkan selanjutnya divalidasi melalui tim panelis: 

ahli materi IPA; ahli desain gambar dan grafis; ahli bahasa Indonesia; Masukan 

dari tim validasi media akan direvisi dengan bertujuan untuk penyempurnaan 

produk dan uji kelayakannya. 

d. Tahapan Implementation 

Setelah produk dinyatakan layak oleh tim panelis, maka selanjutnya menguji 

coba produk media sebanyak dua kali uji coba. Uji coba pertama adalah uji coba 

uji coba kelompok kecil (small group trials), setelah itu diadakan revisi. Uji coba 

kedua adalah uji coba kelompok besar dan kembali direvisi sesuai dengan 

masukan yang tercatat. Hasil uji coba menjadi produk akhir dan siap 

diimplementasikan. 

e. Tahapan Evalution 

Implementasi produk media bertujuan untuk menguji kepraktisan media yang 

telah dikembangkan. Kepraktisan media diperoleh dari angket respon guru dan 

siswa kelas V SDN 1 Simbangjati Setelah implementasi media pada sasaran 

penelitian maka hasil dari revisi implementasi tersebut menjadi produk final 

media interaktif. 

     

Gambar 1. tampilan media interaktif 

   

Gambar 2 tampilan materi 
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Gambar 3. tampilan game dan evaluasi 

 

Pembahasan 

Analisis kebutuhan dilakukan sebagai penelitian pendahuluan dalam rangka 

mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan dan permasalahan yang ada pada 

pembelajaran IPA di kelas V SDN Kenconorejo 02. Ketersediaan sumber dan media 

pembelajaran masih terbatas pada media konkrit seperti menggunakan buku paket 

dari kemendikbud sebagai bahan ajar untuk belajar. Guru belum memanfaatkan 

teknologi sebagai dasar pengembangan bahan ajar yang ada, 70% siswa 

menyatakan pembelajaran hanya menggunakan buku teks, siswa menyatakan guru 

selama ini tidak menggunakan media berbasis komputer maupun digital, nilai hasil 

ulangan tengah semester diperolah ketuntasan 65% dari 28 siswa. Hasil dari studi 

pendahuluan maka perlu dikembangan media pembelajaran yang terintegrasi 

problem solving. Langkah selanjutnya dengan mengembangkan media 

pembelajaran dengan model pengembangan ADDIE. Sebelum media di gunakan 

siswa maka media perlu divalidasi untuk mendapatkan kelayakan media yang 

dikembangkan.  

Validasi ahli dilakukan oleh tiga validator  yaitu Validasi ahli Bapak 

Jupriyanto, M.Pd selaku validator ahli materi IPA, Ibu Andarini Permata ,M.Pd selaku 

validator ahli bahasa, Ibu nuhyal Ulia, M.Pd selaku validator ahli desain dan grafis 

(IT). Validasi ahli media diperoleh 4,52 degan kategori sangat baik. Yang kedua 

validasi materi IPA, tahap ini merupakan usaha untuk mendapatkan informasi 

tentang kelayakan media yang dikembangkan terkait dengan isi materi atas produk 

yang dikembangkan dari ketiga validasi ahli materi diperoleh rata-rata 4,61 dengan 

kategori sangat baik. Validasi yang ketiga yaitu validasi produk oleh ahli bahasa 

bertujuan untuk mendapatkan  informasi terkait kualitas keterbacaan produk yang 

dikembangkan, dari validasi ketiga ahli Bahasa diperoleh rata-rata 4,51 dengan 

kategori sangat baik.  
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Dapat disimpulkan bahwa hasil dari ketiga validasi ahli tersebut media 

interaktif terintegrasi model problem solving layak digunakan. Setelah media yang 

dikembangkan diberikan penilaian ahli, kemudian pada tahap berikutnya media yang 

dikembangkan dilakukan pengujian keterbacaan yang dilakukan oleh guru dan siswa. Hal 

ini dilakukan untuk memastikan kembali bahwa media yang dikembangkan secara praktis 

memiliki fungsinya. Hasil dari angket kepraktisan dari guru diperoleh skor rata-rata 

4,56 dapat diindikasikan bahwa responden guru secara objektif dan perspektifnya 

menilai bahwa media yang dikembangkan sudah layak dan valid secara kualitas 

konten yang disajikan dalam media tersebut (Ghazali et al., 2018). Sedangkan hasil 

dari angket kepraktisan siswa diperolah skor rata-rata 3,66 dari respon pengguna 

sebanyak 28 siswa. Hal ini dapat diartikan bahwa media yang dikembangkan dalam 

kategori yang mudah dimengerti dan dipahami serta dapat membantu dalam 

meningkatkan berpikir tingkat tinggi pada muatan IPA. Perlunya penggunaan media 

dalam proses pembelajaran dapat menjadi solusi efektif dengan merekayasa kondisi 

pembelajaran sehingga menjadi lebih nyata. Banyak media pembelajaran yang dapat 

digunakan guru, baik yang sederhana melalui alat peraga maupun berbasis 

multimedia yang dikenal dengan media pembelajaran interaktif (Jasuli & Fitriani, 

2018). Media pembelajaran dianggap penting karena berkontribusi dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan pemahaman siswa (Cipriano et al., 2018). 

Penelitian ini juga didukung oleh penelitian terdahulu yaitu penelitian  

Kusumawardhani  dalam penelitiannya mengungkapkan bahwa penerapan media 

kartun 3D pada peserta didik SD kelas IV menunjukkan peningkatan dalam prose 

pembelajarannya (Ulia et al., 2019). Semara dan Agung (2021) hasil penelitiannya 

menunjukkan bahawa melalui video animasi mampu meningkatkan motivasi siswa 

dalam pelajaran IPA kelas IV. Dari kedua penelitian terdahulu tersebut dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat membantu dalam meningkatkan 

proses pembelajaran serta kemampuan kognitif siswa yang salah satunya 

kemampuan pemecahan masalah. Diharapkan dengan adanya produk yang 

dikembangkan ini yang melalui prosedur tahapan pengembangan dapat dijadikan 

rujukan kedepannya, merancang dan mengembangkan suatu produk jika 

memperhatikan prosedur pengembangan serta melibatkan para ahli yang 

berkontribusi untuk memberikan saran dan masukan. Pentingnya pengembangan 

media pembelajaran yang layak dan efektif diperlukan (Priambodo & Arifin, 2019), 

sehingga produk yang dikembangkan memiliki validitas dan kelayakan untuk 

digunakan secara empirik.  
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SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan terkait pengembangan media 

interaktif  terintegrasi model problem solving pada penelitian ini menghasilkan 

produk yang terdiri dari aplikasi media interaktif berbasis adroid, buku pengguna 

media interaktif berbasis animasi 3D. Kelayakan produk yang dikembangkan 

diperoleh berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli bahasa dan ahli media 

pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi ahli materi diperoleh rata-rata  4,52 

dengan kategori sangat baik, hasil validasi ahli Bahasa diperoleh rata-rata 4,61 

dengan kategori sangat baik dan hasil validasi ahli media diperoleh rata-rata 4.51 

dengan kategori sangat baik. Dapat disimpulakan bahwa media intektif interaktif 

terintegrasi model problem solving layak digunakan. Hasil dari angket kepraktisan 

dari guru diperoleh skor rata-rata 4,56 dapat diindikasikan bahwa responden guru 

secara objektif dan perspektifnya menilai bahwa media yang dikembangkan sudah 

layak dan valid secara kualitas konten yang disajikan dalam media tersebut. hasil 

dari angket kepraktisan siswa diperolah skor rata-rata 3,66 dari respon pengguna 

sebanyak 28 siswa. Hal ini dapat diartikan bahwa media yang dikembangkan dalam 

kategori yang mudah dimengerti dan dipahami serta dapat membantu dalam 

meningkatkan berpikir tingkat tinggi pada muatan IPA 
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