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ABSTRACT 

This study aims to describe the validity and effectiveness of interactive multimedia 
in learning music for grade IV elementary school students. This research is a 
development research using the ADDIE paradigm (Analyze, Design, Develop, 
Implement, and Evaluate) conducted at SDN Ceungceumjaya and SDN 1 
Nagarasari with a total of 50 participants. Data were collected through interviews, 
observations, questionnaires, and documentation. The research instruments used 
include validation sheets, learning implementation observation sheets, and student 
response questionnaires. The results showed that multimedia products had a 
validity value of 83.4% which was classified as very valid, the practicality of trial 1 
learner responses was quite good and practical with a percentage of 82% and in 
trial 2 received a response quite good and very practical with a percentage of 87%. 
The results of this study indicate that the Scratch-based interactive multimedia 
developed is very valid and very effective, so it can be used optimally in the learning 
process as well as independent learning materials for sound materials and types of 
musical instruments. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan validitas dan efektivitas multimedia 
interaktif dalam pembelajaran seni musik untuk peserta didik kelas IV sekolah 
dasar. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 
paradigma ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate) yang 
dilakukan di SDN Ceungceumjaya dan SDN 1 Nagarasari dengan jumlah partisipan 
sebanyak 50 orang peserta didik. Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, 
kuesioner, dan dokumentasi. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar 
validasi, lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran, dan angket respon 
peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk multimedia memiliki nilai 
validitas sebesar 83.4% yang tergolong sangat valid, praktikalitas respon peserta 
didik uji coba 1 cukup baik dan praktis dengan persentase 82% dan pada uji coba 
2 mendapatkan respon cukup baik dan sangat praktis dengan persentase 87%. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Scratch yang 
dikembangkan sangat valid dan sangat efektif, sehingga dapat digunakan secara 
optimal dalam proses pembelajaran maupun sebagai bahan belajar mandiri untuk 
materi bunyi dan jenis-jenis alat musik. 
 
Kata Kunci: Pembelajaran Musik, Multimedia Interaktif, Scratch  
 
A. Pendahuluan  

Musik memainkan peran yang 

signifikan dalam dunia Pendidikan dan 

memberikan berbagai manfaat bagi 

siswa (Respati et al., 2023). 

Pendidikan musik mempengaruhi 
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pembentukan kepribadian dan 

karakter, pandangan dunia, emosi dan 

kesiapan hidup. Selain itu, pendidikan 

musik juga mempengaruhi 

pengetahuan, keterampilan, 

kebiasaan, serta pengembangan 

kemampuan intelektual. Pendidikan 

seni musik berfokus pada 

memberikan pelatihan yang 

memungkinkan siswa untuk 

mengekspresikan dan mengapresiasi 

seni dengan kreatif (Respati & 

Fuadah, 2018). Proses pembelajaran 

adalah suatu bentuk interaksi antara 

siswa dan guru dalam menyampaikan 

dan menerima materi yang terdapat 

dalam bahan ajar yang digunakan. 

(Humairah et al., 2024). Sistem 

pembelajaran seharusnya 

menempatkan siswa sebagai subjek 

aktif, yang bertujuan untuk mendorong 

keterlibatan intelektual, emosional, 

serta pengetahuan mereka (Wibowo 

et al., 2021). Dimana interaksi dan 

keterlibatan tersebut terjadi guna 

memenuhi tujuan pembelajaran yang 

ditetapkan. Komponen pembelajaran 

terdiri dari guru, siswa, tujuan, bahan, 

media, model dan evaluasi (Palguna 

et al., 2020). Pemakaian media 

sebagai sarana penyalur pesan harus 

selayaknya dilakukan guru dalam 

pembelajaran. Dalam pembelajaran 

seni musik, media sangat dibutuhkan 

untuk menunjang pembelajaran. 

Dikarenakan di Sekolah Dasar, 

Pembelajaran seni musik tidak 

terbatas pada penyampaian teori-teori 

semata, namun juga belajar 

bagaimana mengimplementasikan 

berbagai unsur musik kedalam bentuk 

konkrit (Noviyanti et al., 2021). 

Kurikulum dirancang dengan 

tujuan meningkatkan kualitas 

pendidikan. Sejak tahun 2021 telah 

diberlakukan Kurikulum Merdeka. 

Kurikulum Merdeka adalah sebuah 

kurikulum yang membebaskan 

pendidik dalam menciptakan dan 

memilih berbagai perangkat ajar yang 

sesuai kebutuhan dan lingkungan 

belajar sehingga menghasilkan 

pembelajaran berkualitas (Khoirurrijal 

et al., 2022). Dalam kurikulum 

Merdeka pada mata pelajaran Seni 

dan Budaya kelas empat sekolah 

dasar, terdapat topik materi “Bunyi 

dan Jenis-jenis Alat Musik”. Dari 

materi yang memfokuskan pada Bunyi 

dan Jenis Alat Musik ini, peserta didik 

dapat merasakan banyak manfaat 

yang dapat diperoleh memiliki 

jangkauan yang luas (Asri & Jobs, 

2021). Peserta didik akan 

memperoleh pemahaman yang 

mendalam mengenai alat musik, baik 
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dari perspektif teknis dalam cara 

memainkannya maupun dari sumber 

bunyinya. Terlebih lagi, diharapkan 

mereka akan memiliki kemampuan 

yang diperlukan untuk 

mengidentifikasi alat musik 

berdasarkan karakteristik unik yang 

dimiliki oleh masing-masing 

instrumen. 

Pada kenyataannya, 

pembelajaran tentang alat musik ini 

belum sepenuhnya maksimal 

diajarkan kepada peserta didik karena 

banyak sekolah dasar yang kurang 

fasilitas alat musik bahkan tidak 

memiliki. Sedangkan dalam 

pembelajaran banyak sekali materi 

mengenai alat musik yang harus 

dikenalkan dan dipelajari oleh peserta 

didik. Di sekolah, alat musik yang 

tersedia hanya berupa alat musik 

melodis yaitu pianika, dan jumlahnya 

pun terbatas. Keterbatasan ini 

menjadi masalah utama karena tidak 

mencukupi untuk jumlah peserta didik 

yang umumnya mencapai 30 orang 

dalam satu kelas. Kemudian 

penggunaan pianika juga hanya 

terbatas pada pengenalan nada saja, 

sedangkan materi pembelajaran seni 

musik lainnya tidak mendapat fasilitas 

yang memadai.  

Untuk memberikan solusi 

terhadap permasalahan tersebut 

peneliti merasa tertarik untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran yang berbasis 

multimedia interaktif. Multimedia 

interaktif yang digunakan berbasis 

scratch yaitu berupa aplikasi 

pemograman visual yang 

memungkinkan peserta didik untuk 

interaktif dan berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran. Menurut Asri & Jobs 

(2021). Scratch adalah sebuah 

aplikasi pembuatan program tanpa 

memerlukan pemikiran yang 

kompleks terkait dengan bahasa 

pemrograman. Penggunaan scratch 

tersedia secara gratis dan dapat 

digunakan secara offline maupun 

online serta dapat dioperasikan pada 

PC maupun smarthphone. 

Penelitian pengembangan 

multimedia berbasis Scratch, telah 

banyak dilakukan. penerapan 

multimedia interaktif berbasis Scratch 

dalam proses pembelajaran 

matematika dapat membantu guru 

dalam mengkomunikasikan materi 

dan merangsang minat belajar dari 

peserta didik (Yulianisa & 

Sudihartinih, 2022). Selain itu, Scratch 

bisa menjadi solusi dalam pembuatan 

media pembelajaran game yang 
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menarik serta media ini bisa 

dimanfaatkan peserta didik dimana 

saja dan kapan saja tanpa adanya 

keterikatan ruang dan waktu 

(Handayani et al., 2023). 

Berdasarkan penjelasan 

tersebut, dibutuhkan inovasi berupa 

pengembangan multimedia interaktif 

berbasis Scratch. Adapun tujuan 

penelitian ini untuk mengembangkan 

suatu perangkat multimedia interaktif 

berbasis scratch sebagai penunjang 

kegiatan pembelajaran musik pada 

pembelajaran musik kelas IV sekolah 

dasar ditengah keterbatasan alat 

musik agar tetap menciptakan 

pembelajaran yang variatif, menarik, 

dan fleksibel sehingga dapat 

mencapai tujuan seni musik di sekolah 

dasar khususnya pada materi bunyi 

dan jenis alat musik yang disertai 

dengan mendeskripsikan hasil 

analisis uji validitas dan efektifitas 

multimedia interaktif berbasis Scratch 

tersebut. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian dilaksanakan di 

kelas IV SDN Ceungceumjaya dan 

SDN 1 Nagarasari. Penelitian ini 

termasuk penelitian pengembangan 

atau Research and Development 

(R&D) dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Terdapat lima 

tahap dalam model pengembangan 

ADDIE yang dikembangkan oleh 

Sugiyono (2013), tahapan tersebut 

yaitu (1) Analisis  (analyze), (2) 

Perancangan (design), (3) 

Pengembangan (development), (4) 

Implementasi (Implementation) dan 

(5) Evaluasi (evaluation). Pada tahap 

analisis, dilakukan kajian kebutuhan 

yang mencakup analisis kurikulum, 

kebutuhan pembelajaran, dan materi 

pembelajaran. Tahap perancangan 

melibatkan pembuatan multimedia 

yang sesuai dengan kurikulum dan 

pemilihan perangkat lunak untuk 

desain. Pada tahap pengembangan, 

dilakukan validasi oleh para ahli 

materi, media, dan ahli pembelajaran 

guna memastikan kualitas dan 

kelayakan produk. Implementasi 

melibatkan pengujian multimedia 

dalam pembelajaran di kelas serta 

pengumpulan respon dari peserta 

didik. Tahap evaluasi, sebagai tahap 

akhir, meliputi evaluasi formatif dan 

sumatif untuk menilai efektivitas 

produk. Prosedur penghimpunan data 

dilaksanakan melalui observasi, 

wawancara, serta dokumentasi. 

Adapun instrumen yang digunakan 

meliputi lembar validasi multimedia 

oleh para ahli dan angket respon 
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untuk mengukur tanggapan peserta 

didik terhadap penggunaan 

multimedia interaktif. Data yang 

diperoleh dianalisis secara kuantitatif 

untuk menilai validitas dan efektivitas 

multimedia yang dikembangkan.  

Analisis kevalidan produk 

didasarkan pada evaluasi validator 

yang menggunakan lembar validasi. 

Hasilnya dihitung dengan rumus 

tertentu dan kemudian dikelompokkan 

berdasarkan kriteria validitas. 

(Arikunto, 2019) pada tabel 1 berikut. 

𝑉 =
Σ𝑥
Σ𝑥𝑖 	𝑥	100	% 

Tabel 1. Interpretasi Skor Validasi 
Ahli 

Persentase Interpretasi 
80% < V ≤ 100% Sangat Valid 
60% < V ≤ 80% Valid 
40% < V ≤ 60% Cukup Valid 
20% < V ≤ 40% Kurang Valid 

V ≤ 20% Tidak Valid 
(Humairah et al., 2024) 

Selain itu, efektivitas produk 

dinilai melalui pengisian angket 

respons oleh peserta didik setelah 

menggunakan multimedia interaktif 

berbasis Scratch dalam 

pembelajaran. (Humairah et al., 2024) 

yang dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut. 

𝑃 =
Σ𝑥
Σ𝑥𝑖 	𝑥	100	% 

Tabel 2. Interpretasi Skor Angket 
Peserta Didik 

Persentase Interpretasi 
85% < P ≤ 100% Sangat Praktis 
70% < P ≤ 85% Praktis 
50% < P ≤ 70% Kurang Praktis  
0% < P ≤ 50% Tidak Praktis 

(Parsianti et al., 2020) 

 Selain itu, hasil angket juga 

dikelompokkan menjadi 3 kategori 

sesuai pedoman pada Tabel 3 

sebagai berikut. 

 
Tabel 3. Pedoman Pengkategorian 

(Azwar, 2012) 
 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Hasil Penelitian 

Hasil penelitian pengembangan 

ini berupa multimedia interaktif 

berbasis Scratch pada pembelajaran 

musik dengan menggunakan model 

ADDIE. Tahap pertama yaitu analyze, 

dilakukan analisis kurikulum, materi, 

sarana dan kebutuhan peserta didik. 

Kurikulum yang berlaku di SDN 

Ceungceumjaya dan SDN 1 

Nagarasari adalah kurikulum 

Merdeka. Oleh karena itu, perangkat 

pembelajaran yang digunakan harus 

selaras dengan kurikulum yang 

berlaku. Namun, salah satu 

kebutuhan yang belum sepenuhnya 

Interval Nilai Kategorisasi 
 M + 1SD ≤ X Tinggi  
M – 1SD ≤ X < 

M + 1SD  
Sedang  

X < M – 1SD Rendah  
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terpenuhi adalah media 

pembelajaran. Sekolah telah 

memfasilitasi sarana media digital 

seperti proyektor, dan smart tv, namun 

banyak guru kurang terampil dalam 

menggunakannya, sehingga jarang 

dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran. Mayoritas peserta didik 

kelas IV di kedua SD tersebut sudah 

memiliki Smartphone yang dapat 

menunjang pembelajaran 

menggunakan multimedia yang 

dikembangkan sehingga dapat 

mempermudah peneliti dalam 

mengimplementasikan multimedia 

interaktif berbasis Scratch. Materi 

yang termuat dalam multimedia 

interaktif adalah materi bunyi dan jenis 

alat musik. 

Pada tahap kedua yaitu design, 

dilakukan perancangan desain dan 

kerangka materi untuk multimedia 

interaktif berbasis Scratch. Pokok 

bahasan dalam pengembangan 

multimedia interaktif ini mengenai 

bunyi dan jenis alat musik di SD kelas 

IV. Desain multimedia memanfaatkan 

website canva.com, sementara untuk 

membuat multimedia interaktif 

menggunakan website Scratch.com. 

Dengan demikian, multimedia 

interaktif dapat diakses dalam bentuk 

link yang bisa dibuka kapan pun dan 

dimana pun. Multimedia interaktif ini 

terdiri dari halaman awal dan halaman 

menu utama yang memuat tombol 

materi, tujuan pembelajaran, petunjuk 

penggunaan, kuis dan profil 

pengembang yang disertai dengan 

ikon navigasi. 

 
Gambar 1. Tampilan Awal 

 

 
Gambar 2. Menu Utama 

 

 
Gambar 3. Tampilan Kuis 

 
Tahap ketiga yaitu develop, 

rancangan multimedia telah selesai 

dibuat dan diwujudkan menjadi produk 
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Sebelum digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran, produk akan melalui 

tahap uji validitas untuk menilai 

kelayakannya. Proses validasi dinilai 

oleh tiga validator yang terdiri dari ahli 

materi, ahli media dan ahli 

pembelajaran. Adapun hasil validasi 

produk terdapat pada Tabel 3 berikut. 
Tabel 4. Hasil Validasi Ketiga Ahli 

No. Aspek 
Penilaian 

Persentase 
(%) Kategori 

1. Ahli Materi 81.7 Sangat 
Valid 

2. Ahli Media 75.9 Valid 
3. Ahli 

Pembelajaran 
92.5 Sangat 

Valid 
Rata-rata 

Persentase 
83.4 Sangat 

Valid 
 

Tabel 4 menunjukkan bahwa 

rerata persentase hasil uji validitas 

produk yang dinilai oleh ketiga 

validator memperoleh 83,4% dengan 

kategori sangat valid. Namun, 

walaupun telah masuk kategori sangat 

valid, validator memberikan sedikit 

komentar dan masukan yang harus 

diperbaiki dalam multimedia. Setelah 

diperbaiki multimedia interaktif 

berbasis Scratch dapat digunakan 

dalam pembelajaran. 

 

 
Gambar 4. Halaman Awal Setelah  

Revisi 
 

 
Gambar 5. Menu Utama Setelah  

Revisi 
 

 
Gambar 6. Kuis Setelah Revisi 

 

Tahap Keempat yaitu 

implement. Tahap ini merupakan 

tahap yang sangat penting karena 

multimedia yang telah dikembangkan 

digunakan dalam proses 

pembelajaran yang nyata. 

Implementasi multimedia interaktif 

berbasis Scratch ini dilakukan kepada 

peserta didik kelas IV SDN 
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Ceungceumjaya sebagai uji coba 1 

dan SDN 1 Nagarasari sebagai uji 

coba 2. Pembelajaran diawali dengan 

pendahuluan dan orientasi, kemudian 

melaksanakan tahap inti 

pembelajaran dengan membuat 

kelompok dan berdiskusi terkait materi 

dengan menggunakan multimedia 

interaktif berbasis Scratch, kemudian 

mengerjakan kuis, dan penutup. Pada 

saat melaksanakan pembelajaran 

dengan multimedia interaktif peserta 

didik terlihat antusias mengikuti 

pembelajaran dan mampu menjawab 

soal dengan benar berkaitan dengan 

materi yang ada dalam multimedia 

interaktif. Setelah itu menyebar angket 

respon untuk peserta didik yang 

merupakan tahap kelima yaitu 

evaluate yang bertujuan untuk 

mengetahui efektivitas dan 

kesesuaian materi pada multimedia 

interaktif berbasis Scratch dengan 

tujuan pembelajaran. Efektivitas 

produk diukur menggunakan angket 

respon peserta didik sebagai umpan 

balik penggunaan produk dengan 

perolehan data pada beberapa tabel 

berikut ini. 

Tabel 5. Hasil Angket Respon Uji Coba 1 
No. Aspek 

Penilaian 
Persentase 

(%) Interpretasi 
1. Kemudahan 

Penggunaan 
79 Praktis 

2. Kemenarikan 86 Sangat 
Praktis 

3. Materi 83 Praktis 
4. Manfaat 81 Praktis 

Rata-rata 
Persentase 

82 Praktis 

Pada Tabel 5 menunjukkan 

bahwa rata-rata persentase dari 

keseluruhan aspek respon uji coba 1 

adalah 82%. Hal ini menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif berbasis 

scratch praktis digunakan dalam 

pembelajaran. 

Tabel 6. Kategori Persentase Respon Uji 
Coba 1 

Skor Frekuensi Persentase Kategori 
Penilaian 

X  ≤ 36 7 28% Sangat 
Baik 

30 ≤ X < 
36 14 56% Cukup 

Baik 

X < 30 4 16% Kurang 
Baik 

Jumlah  25 100%  

Tabel 6 menunjukkan bahwa 

respon peserta didik terhadap 

multimedia interaktif cukup baik 

dengan persentase 56%.  

 

Tabel 7. Hasil Angket Respon Uji Coba 2 
No. Aspek 

Penilaian 
Persentase 

(%) Interpretasi 
1. Kemudahan 

Penggunaan 
86 Sangat 

Praktis 
2. Kemenarikan 87 Sangat 

Praktis 
3. Materi 87 Sangat 

Praktis 
4. Manfaat 86 Sangat 

Praktis 
Rata-rata 

Persentase 
87 Sangat 

Praktis 

Pada Tabel 7 menunjukkan 

bahwa rata-rata persentase dari 
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keseluruhan aspek respon uji coba 2 

adalah 87%. Hal ini menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif berbasis 

scratch sangat praktis digunakan 

dalam pembelajaran. 

Tabel 8. Kategori Persentase Respon Uji 
Coba 2 

Skor Frekuensi Persentase Kategori 
Penilaian 

X  ≤ 36 7 12% Sangat 
Baik 

30 ≤ X < 
36 14 68% Cukup 

Baik 

X < 30 4 20% Kurang 
Baik 

Jumlah  25 100%  

Tabel 8 menunjukkan bahwa 

pada uji coba 2 respon peserta didik 

terhadap multimedia interaktif cukup 

baik dengan persentase 68%. 

Pembahasan 
Dalam proses pembelajaran, 

penggunaan media merupakan 

elemen penting yang mempermudah 

jalannya pembelajaran dan berfungsi 

sebagai sarana efektif bagi guru 

dalam menyampaikan pengetahuan 

dan materi (Sapriyah, 2019). 

Berdasarkan observasi, wawancara, 

dan studi dokumentasi, media 

pembelajaran yang sesuai untuk kelas 

IV dalam materi bunyi dan jenis alat 

musik harus relevan dengan materi, 

memiliki tampilan mencolok, 

memungkinkan keterlibatan aktif 

peserta didik, dan memuat gambar 

menarik untuk menstimulus motivasi 

belajar. Ini sejalan dengan teori Piaget 

bahwa anak kelas IV berada dalam 

tahap operasional konkret, sehingga 

gambar dan animasi harus realistis 

(Laili et al., 2023).  

Hasil analisis menunjukkan 

bahwa sekolah belum memiliki 

multimedia interaktif untuk materi 

bunyi dan jenis alat musik, sehingga 

perlu dikembangkan sesuai 

kebutuhan peserta didik. Safitri et al. 

(2023) menegaskan pentingnya 

memperhatikan kebutuhan peserta 

didik dalam pengembangan media, 

seperti tampilan menarik, bahasa 

sederhana, dan animasi yang sesuai 

dengan karakteristik mereka. 

Karakteristik multimedia interaktif 

yang baik harus menggabungkan 

audio dan visual, bersifat interaktif, 

mandiri, serta mampu 

mengakomodasi respon pengguna 

(Wati, 2016). Setelah memahami 

karakteristik ini, desain multimedia 

interaktif dibuat menggunakan Canva 

karena fiturnya yang banyak dan 

mudah digunakan, mulai dari tampilan 

awal hingga halaman kuis. 

Setelah produk awal multimedia 

selesai, dilakukan uji validitas oleh tiga 

validator menggunakan lembar 

validasi. Tujuan dari validasi ini adalah 
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untuk menilai keabsahan produk serta 

mengoreksi kekurangan dalam produk 

pengembangan sehingga 

mendapatkan multimedia interaktif 

yang valid (Rukmana & Watung, 

2024). Hasil yang diperoleh pada 

Tabel 6 menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis Scrtach 

sangat valid dengan perolehan 

presentase sebesar 83,4%. Dengan 

demikian, seluruh bagian multimedia 

interaktif sangat valid dan layak 

dipergunakan pada kegiatan 

pembelajaran dan sebagai sumber 

belajar pendukung pembelajaran seni 

musik. Hal ini diperkuat oleh penelitian 

Handayani et al. (2023) yang 

mengemukakan media berbasis 

Scratch dapat dijadikan sebagai 

penunjang dalam pembelajaran 

peserta didik di sekolah dasar serta 

(Yulianisa & Sudihartinih, 2022) yang 

menyatakan hasil penelitiannya yaitu 

multimedia interaktif berbasis Scratch 

dalam proses pembelajaran dapat 

membantu guru dalam 

mengkomunikasikan materi dan 

merangsang minat belajar dari 

peserta didik. 

Pada uji praktikalitas produk 

dilakukan dengan menyebarkan 

lembar angket respon kepada 

pengguna yaitu peserta didik. 

Berdasarkan hasil analisis angket 

respon peserta didik pada kedua uji 

coba, mereka memberikan apresiasi 

positif pada produk multimedia 

interaktif berbasis Scratch yang telah 

dikembangkan dengan hasil kategori 

cukup baik dengan persentase 56% 

dan praktis dengan persentase 82% 

dan pada uji coba 2 mendapatkan 

respon yang juga masuk pada 

kategori cukup baik dengan 

persentase 68% dan sangat praktis 

dengan persentase 87%. Sejalan 

dengan yang dinyatakan oleh Yolanda 

(2021) bahwa respon peserta didik 

merupakan salah satu cara untuk 

menilai efektivitas penggunaan bahan 

ajar dalam hal ini media, sehingga 

dapat dikatakan bahwa multimedia 

interaktif mudah dipahami dan cukup 

praktis dalam penggunaannya karena 

sesuai dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Nisa et al., (2022) 

bahwa dengan menggunakan 

multimedia interaktif peserta didik 

tidak hanya memerhatikan materi atau 

objek tetapi juga ikut berinteraksi 

dengan multimedia tersebut.  

Multimedia interaktif berbasis 

Scratch diterima dengan baik oleh 

peserta didik karena daya tarik visual 

dan kemudahan penggunaanya. 

Dalam multimedia interaktif ini, peneliti 
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mengintegrasikan teks, gambar, dan 

audio sebagai bahan ajar interaktif ke 

dalam satu kesatuan perangkat lunak 

Scratch untuk memudahkan dan 

meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik dalam memahami 

pembelajaran musik khususnya 

materi bunyi dan jenis alat musik 

ditengah keterbatasan alat musik 

yang sekolah miliki. Hal ini sesuai 

dengan klaim yang dibuat oleh 

Bagasputera et al. (2023) bahwa 

multimedia Scratch berhasil 

meningkatkan kognitif, keterampilan, 

dan perilaku peserta didik dalam 

pembelajaran. Selain itu, peserta didik 

juga dapat dengan mudah 

menggunakan multimedia interaktif 

berbasis Scratch yang dirancang dari 

segi kejelasan dan kegunaanya. Hal 

ini dilihat dari penggunaan ikon yang 

umum digunakan dan kemudahan 

aksesnya yang dapat diakses kapan 

pun dan dimana pun. Sesuai dengan 

hasil dari penelitian Handayani et al., 

(2023) bahwa multimedia interaktif 

bisa menjadi solusi dalam pembuatan 

media pembelajaran yang menarik 

serta media ini bisa dimanfaatkan 

peserta didik dimana saja dan kapan 

saja tanpa adanya keterikatan ruang 

dan waktu. 

 

D. Kesimpulan 
Multimedia interaktif berbasis 

Scratch mengenai materi bunyi dan 

jenis alat musik dinilai valid dan efektif 

dalam implementasinya pada 

pembelajaran seni musik sekolah 

dasar. Hasil penelitian menunjukkan 

validitas produk sebesar 83,4%, 

dikategorikan sebagai sangat valid. 

Respon peserta didik uji coba 1 cukup 

baik dan praktis dengan persentase 

82% dan pada uji coba 2 

mendapatkan respon cukup baik dan 

sangat praktis dengan persentase 

87%. Hal ini mengindikasikan bahwa 

pengembangan multimedia interaktif 

berbasis Scratch efektif digunakan 

saat pembelajaran berlangsung 

ataupun dijadikan sebagai sumber 

belajar peserta didik secara mandiri. 

Diharapkan penelitian ini dapat 

menjadi referensi bagi peneliti 

selanjutnya dalam pengembangan 

multimedia yang lebih komprehensif, 

baik dari sisi materi pembelajaran, 

kesesuaian dengan kurikulum yang 

digunakan, maupun inovasi dalam 

media pembelajaran lainnya. 

Penelitian ini juga diharapkan dapat 

memberikan landasan bagi 

pengembangan yang lebih luas dan 

mendalam, mendorong peningkatan 

kualitas pendidikan melalui 
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pendekatan yang lebih variatif dan 

terpadu. 
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