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Abstract: This study aims to develop interactive multimedia learning media on science subjects using
Adobe Flash as a learning media for SD IVC classes. This development is in the form of learning
media products in an interactive CD. The method used in this study uses the Research and
Development (R & D) method with a 4D model that has 4 stages of development, namely define,
design, development, and desseminate. The results of the validation test show that interactive
multimedia learning media in science subjects are declared good with the results of validation by
media experts 3.75 with very valid categories, expert material 3.5 with very valid categories, and by
3.54 users in good categories. Based on the N-Gain of 0.60 with the medium category and it can be
said that the effectiveness of interactive multimedia as a learning media is classified as effective.
Based on these results, it can be concluded that the development of interactive multimedia on science
subjects using adobe flash as an instructional media for SD IVC is declared feasible and effective to
be used in the learning and teaching process.

Keywords: flashcard, reading ability

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran multimedia interaktif
pada mata pelajaran IPA menggunakan adobe flash sebagai media pembelajaran kelas IVC SD.
Pengembangan ini berupa produk media pembelajaran dalam bentuk Compact disk interaktif.
Penelitian ini dilaksanakan melalui 4 tahap pengembangan yaitu pendefenisian (define), perencanaan
(design), pengembangan (develop), dan penyebaran (desseminate). Hasil uji validasi menunjukkan
bahwa media pembelajaran multimedia interaktif pada mata pelajaran IPA dinyatakan baik dengan
hasil validasi ahli media 3,75 dengan kategori sangat valid, ahli materi 3,5 dengan kategori sangat
valid, dan oleh pengguna 3,54 kategori baik. Berdasarkan N-Gain sebesar 0,60 dengan kategori
sedang dan dapat dikatakan bahwa keefektifan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran
tergolong efektif. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan multimedia
interaktif pada mata pelajaran IPA menggunakan adobe flash sebagai media pembelajaran kelas IVC
SD dinyatakan layak dan efektif digunakan dalam proses belajar dan mengajar.
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PENDAHULUAN

Tujuan pendidikan nasional secara jelas
tercantum dalam Undang-undang Nomor 20 Tahun
2003 bahwa untuk mengembangkan potensi
peserta didik agar menjadi manusia yang bertagwa
kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,
sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan
menjadi warga negara yang demokratis serta

bertanggung jawab (BSNP, 2006). Salah satu cara
untuk mencapai tujuan pendidikan nasional di atas
adalah dengan melalui dunia pendidikan.
Pendidikan adalah usaha sadar untuk menyiapkan
peserta didik melalui kegiatan bimbingan,
pengajaran atau latihan bagi perannya dimasa yang
akan datang (UU RI NO. 2 Tahun 1989, bab I,
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Pasal | dalam (Hamalik, 2013). Pendidikan
merupakan hal penting dalam kehidupan manusia.
Pendidikan juga merupakan tugas negara yang
amat penting.

Budiningsih mengatakan bahwa “Bangsa
yang ingin maju, membangun, dan berusaha
memperbaiki keadaan masyarakat dan dunia, tentu
mengatakan pendidikan merupakan kunci untuk
mencapai itu semua”. Salah satu pendidikan
formal yang wajib ditempuh oleh setiap anak di
Indonesia adalah sekolah dasar dan ilmu
pengetahuan alam (IPA) adalah salah satu mata
pelajaran yang diajarkan di Sekolah Dasar. IPA
berkaitan dengan cara mencari tahu tentang gejala
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.
Pendidikan IPA diarahkan untuk mencari tahu dan
berbuat sehingga dapat membantu siswa untuk
memperolen pemahaman yang lebih mendalam
tentang alam sekitar.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka
sangat penting bagi siswa untuk menguasai materi
pada mata pelajaran IPA itu sendiri. Dengan
demikian, keberhasilan siswa mempelajari IPA itu
tidak terlepas dari proses pembelajaran IPA di
Sekolah Dasar. Belajar adalah suatu proses yang
kompleks yang terjadi pada diri setiap orang
sepanjang hidupnya. Proses belajar itu terjadi
karena adanya interaksi antara seseorang dengan
lingkunganya, yang antara lain yang terdiri atas
siswa, guru, petugas perpustakaan, kepala sekolah,
bahan atau materi pelajaran dan berbagai sumber
belajar dan fasilitas (proyektor, televisi, komputer,
video, perpustakaan, dan lain-lain). Oleh karena
itu, belajar dapat terjadi kapan saja dan dimana
saja.Salah satu pertanda bahwa seseorang itu telah
belajar adalah adanya perubahan tingkah laku pada
diri orang itu yang disebabkan oleh terjadinya
perubahan pada tingkat pengetahuan, keterampilan,
maupun sikap.

Pengembangan potensi diri siswa akan
berjalan dengan efektif apabila seorang guru
mampu memilih dan menggunakan metode dan
media pembelajaran yang tepat. Perkembangan
ilmu  pengetahuan dan teknologi semakin
mendorong upaya pembaharuan dalam
pemanfaatan teknologi dalam proses belajar. Para

guru dituntut agar mampu mengembangkan
keterampilan membuat media pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran pada
pembelajaran di sekolah dasar menjadi bagian
penting yang harus mendapat perhatian guru, sebab
input siswa pada tingkat Sekolah Dasar memiliki
kemampuan yang terbatas dalam memahami
materi yang bersifat abstrak, siswa merasa
kesulitan dalam memahami materi.

Menurut Piaget (Asri Budiningsih, 2012)
siswa usia SD (7-12 tahun) perkembangan
berfikirnya berada pada tahap operasional konkret.
Ciri pokok perkembangan pada tahap ini adalah
anak sudah mulai menggunakan aturan-aturan
yang jelas, logis, dan ditandai adanya reversible
dan kekekalan. Anak telah memiliki kecakapan
berfikir logis, akan tetapi hanya dengan benda-
benda yang bersifat konkret. Operation adalah
suatu tipe tindakan untuk memanipulasi objek atau
gambaran yang ada didalam dirinya. Karenanya
kegiatan ini memerlukan proses transformasi
informasi kedalam dirinya sehingga tindakanya
lebih efektif. Untuk menghindari keterbatasan
berfikir anak perlu diberi gambaran konkret,
sehingga ia mampu menelaah persoalan. Demikian
anak usia 7-12 tahun masih memiliki masalah
mengenai berfikir abstrak.

Rata-rata usia anak sekolah dasar di
Indonesia yaitu antara 7-12 tahun dimana anak
berada pada masa operational konkret —maka
kehadiran media sangat penting untuk menunjang
pembelajaran IPA di sekolah dasar mengingat pada
pembelajaran IPA banyak terdapat materi yang
bersifat abstrak. Pada periode ini siswa
memerlukan suatu media untuk memecahkan
masalah yang rumit dan abstrak.Ketika siswa
menemui permasalahan atau materi yang bersifat
abstrak, siswa merasa kesulitan untuk memahami
materi.

Gagne dan Briggs (Arsyad, 2010)
menyatakan media pembelajaran meliputi alat
secara fisik yang digunakan untuk menyampaikan
isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain:
buku, tape recorder, foto, kaset, video camera,
video recorder, film, slide, (gambar bingkai), foto,
gambar, grafik, televisi, dan  komputer.
Berdasarkan defenisi diatas media adalah sumber
belajar atau wahana fisik yang mengandung materi
instruksional di lingkungan siswa yang dapat
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merangsang siswa untuk belajar. Media juga
banyak digunakan dalam dunia pendidikan yang
dikenal dengan media pembelajaran.

Schraam dalam Asyhar (2011) media
pembelajaran adalah teknologi pembawa pesan
(informasi) yang dapat dimanfaatkan untuk
keperluaan pembelajaran. Pendapat lain yaitu
bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang daapat menyampaikan dan menyalurkan
pesan dari sumber secara terencana sehingga
tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana
penerimanya dapat melakukan proses belajar
secara efisien dan efektif (Mudani, 2008)

Perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi ~ (TIK)  berpengaruh  terhadap
perkembangan media pembelajaran, dengan
dikembangkanya media pembelajaran berbasis
computer (Computer Based Media). Media
komputer merupakan media yang menarik bahkan
atraktif dan interaktif. Pembelajaran melalui media
komputer sesungguhnya membekalkan pada setiap
orang dengan berbagai karakter yang menjadi
kekuatan dan kelemahan suatu media itu bekerja
mengemas informasi, yang dapat interprestasi dari
program atau kemasan pesannya, sampai pada
bagaimana orang mendapatkan pendidikan media
itu berpeluang dapat memanfaatkan kelebihan
media tersebut untuk mengemas pesan dan
menyampaikan informasi (Munir, 2010). Hal ini
disebut interaktif dan multimedia yang dapat
menangani interaktif user disebut interactive
(multimedia interaktif) atau juga disebut linear
multimedia. Dalam banyak aplikasi, user dapat
memilih apa yang ingin dikerjakan selanjutnya,
bertanya dan mendapatkan jawaban yang
mempengaruhi  komputer untuk mengerjakan
fungsi selanjutnya. Setiap pilihan interaktif dapat
dibuat dengan sofware multimedia (Sutopo, 2012).
Interaktif adalah penggunaaan aplikasi interaktif
diantaranya untuk presentasi, perekonomian,
pendidikan dan lain-lain. Pengguna dapat interaktif
(Putra, 2015).

Penggunaan adobe flash sebagai software
untuk pembuatan media pembelajaran interaktif
berdasarkan pada beberapa kelebihan yang
dimilikinya. Flash tidak hanya menggabungkan
elemen multimedia dengan Action Script, flash
juga mempunyai kemampuan dalam membuat
interaktif scripting. Adobe flash mempunyai

kelebihan dibanding program lainnya yaitu
pengguna adobe flash dapat dengan mudah dan
bebas dalam berkreasi membuat animasi dengan
gerakan bebas sesuai dengan adegan animasi yang
dikehendaki, Adobe flash menghasilkan file yang
berukuran kecil, mampu menghasilkan file bertipe
(ekstensi) FLA yang bersifat fleksible, karena
dapat dikonversi menjadi file bertipe swf, html,
jpg, png, exe, mov (Ariesto, 2003).

Berdasarkan observasi yang didapatkan
peneliti pada kelas 1V SD Negeri 034 Taraibangun,
bahwa kegiatan pembelajaran IPA di sekolah dasar
sebagian besar dilakukan dengan ceramah tanpa
menggunakan media pembelajaran yang konkret,
sehingga mengakibatkan pesan yang disampaikan
kurang maksimal. Kondisi yang demikian
menyebabkan kurangnya kesempatan siswa dalam
membangun pengalaman belajar.Ini disebabkan
olen kurangnya pemahaman guru mengenai
metode, model dan pendekatan pembelajaran, dan
penggunaan bahan ajar yang kurang menarik dan
kurang bervariasi. Hasil wawancara yang didapat
adalah penggunaan media interaktif pada mata
pelajaran IPA  belum pernah dilakukan di SD
Negeri 034, karena kurangnya kreatifitas dan
inovasi guru dalam mengembangkan media yang
lebih inovatif sehingga membuat pembelajaran
terasa membosankan. Hal ini dapat dilihat dengan
kurangnya antusias siswa pada mata pelajaran IPA,
karena siswa tidak memiliki gambaran nyata
tentang bagaimana proses materi pada mata
pelajaran IPA terjadi di alam sekitar yang
sebenarnya. Oleh sebab itu media sangat penting
untuk mendukung pembelajaran.

Salah satu alternatif untuk mendukung
kegiatan pembelajaran IPA adalah dengan
menggunakan media pembelajaran yang lebih
bervariasi dan  menarik, salah  satunya
menggunakan multimedia interaktif. Materi yang
dipilih adalah rangka manusia sebagai materi
lanjutan yang akan dipelajari oleh siswa kelas IV
sekolah dasar pada semester Il tahun ajaran
2018/2019. Pengembangan media pembelajaran
multimedia interaktif pembelajaran berbantuan
adobe flash dapat dikatakan layak dapat dari segi
media, materi, dan respon siswa. Berdasarkan
uraian yang telah dikemukakan, maka penulis
melakukan penelitian dengan judul Pengembangan
multimedia interaktif pada mata pelajaran IPA
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kelas IVC SD.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan dengan istilah research and
development (R&D). Sugiyono (2013) research &
development, terdiri dari dua kata yaitu research
(penelitian) dan development (pengembangan).
Kegiatan utama adalah: pertama melakukan
penelitian dan studi literatur untuk menghasilkan
rancangan produk tertentu, dan kegiatan kedua
adalah pengembangan yaitu menguji efektivitas,

validitas rancangan yang telah dibuat, sehingga
menjadi  produk yang teruji dan dapat
dimanfaatkan masyarakat luas. Model
pengembangan yang digunakan yaitu model
pengembangan menurut thiagarajan yaitu model
4D yang terdiri dari 4 tahap pengembangan yaitu
pendefenisian (define), perencanaan (design),
pengembangan  (develop), dan  penyebaran
(desseminate) (Thiagarajan dkk, 1974).
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Gambar 1. Prosedur pengembangan dengan modifikasi 4-D models

Gambar di atas menjelaskan prosedur yang
dilaksanakan dalam mengembangkan multimedia
interaktif. Pada gambar tersebut terbagi menjadi 4
tahapan proses pengembangan: tahap
pengidentifikasian, tahap perancangan, tahap
pengembangan dan tahap penyebaran. Jenis data
yang diperoleh dari produk dikelompokan menjadi
dua yaitu kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
berupa komentar dan saran perbaikan yang
diberikan dari validator yang diperoleh melalui

Sumber data dalam penelitian ini di
dapatkan dari tim ahli, guru dan juga siswa. Data
yang dikumpulkan dalam penelitian ini, yaitu: a)
validasi ahli media dan ahli materi terhadap media

validasi maupun uji coba produk. Komentar dan
saran digunakan sebagai pertimbangan dalam
melakukan revisi terhadap media ajar, sedangkan
data kuantitatif ~ berupa skor penilaian yang
diberikan validator, respon siswa, respon guru dan
melalui uji coba produk media ajar. Kemudian
dianalisis sesuai kriteria yang telah ditentukan
sehingga dapat ditentukan kevalidan, kepraktisan,
keefektifan dari media yang dikembangkan.

untuk melihat kelayakan media. Data diambil dari
ahli pakar, dosen, guru melalui uji validitas; b)
validasi guru terhadap media pembelajaran untuk
melihat kelayakan media; dan c) uji coba produk
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dilapangan tedapat 2 tahapan, yakni uji coba
terbatas dan uji coba dalam skala lebih luas
sehingga didapat data tanggapan siswa terhadap
penggunaan media multimedia interaktif dalam
pembelajaran.

Sugiyono (2015) mengatakan bahwa
instrumen penelitian adalah alat yang digunakan
mengukur fenomena alam maupun sosial yang
diamati. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini berupa lembar validasi produk dan
lembar angket. Instrumen penelitian ini akan
dijelaskan sebagai berikut. a) Lembar validasi
kelayakan produk. Instrumen yang digunakan
untuk mengumpulkan data adalah lembar validasi
pengembangan multimedia interaktif. Instrument
pengumpulan data ini bertujuan untuk mengetahui
validitas kelayakan media pembelajaran yang
dikembangkan. b) Lembar angket respon siswa dan
guru. Lembar angket ini digunakan untuk
mengumpulkan respon siswa terhadap media ajar
yang dikembangkan dan untuk mengumpulkan
data berupa respon dari siswa sebagai bahan
perbaikan  kekurangan media ajar  yang
dikembangkan. Angket yang diisi responden akan
digunakan sebagai dasar pijakan revisi produk

yang dikembangkan. c) Soal pretes dan postes.
Soal pretes dan postes ini akan diberikan kepada
siswa, namun sebelumnya diuji kevalidannya
dengan menggunakan Anates (Analisis Tes).

Untuk  dapat mengumpulkan  data
penelitian, peneliti menggunakan  teknik
pengumpul data berupa angket, yaitu angket
kelayakan media. Angket ini terdiri aspek tampilan
dan content. Pada tahapvalidasi produk, aspek
tampilan dinilai oleh ahli media, sedangkan aspek
content dinilai oleh ahli materi. Media yang
dirancang dinilai oleh kedua ahi, kemudian
direvisi, kemudian diuji cobakan.

Teknik analisis data yang digunakan
analisis  kualitatif ~ deskriptif dan kuantitatif
deskriptif. Teknik analisis kualitatif deskriptif ini
digunakan untuk menganalisis data  berupa
komentar, saran dan perbaikan dari validator
berdasarkan hasil dari penilaian lembar validasi,
angket uji coba produk. Hasil ini digunakan untuk
merevisi media ajar yang dikembangkan. Teknik
analisis kuantitatif deskriptif ini digunakan untuk
menganalisis data berupa skor dari hasil validasi,
angket kelayakan media, dan angket uji coba
produk.

Tabel 1. Kategori Penilaian oleh Validator

Skor Penilaian

Kategori

4

3
2
1

SS : sangat setuju
S :setuju
KS: kurang setuju

TS : tidak setuju

Untuk mengetahui rata-rata skor yang
diberikan oleh validator dapat diperoleh melalui

K leh
rumus: Rata-rata Skor = ———— Perorenan

jumlah skor pernyataan’

Kriteria dalam mengambil keputusan validasi
media ajar dapat dilihat pada tabel 2. sebagai
berikut:

Tabel 2. Kriteria Validitas

No Rata-Rata Skor Kategori Validasi
1 35-4 Sangat Valid

2 3-34 Valid

3 25-29 Kurang Valid

4 Kecil dari 2,5 Tidak Valid

Suryono (Pratiwi, 2015)
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Dalam penelitian ini, semua tahap
pengembangan  vyaitu  4-D  (pendefinisian,
perancangan, pengembangan, dan penyebaran)
terlebih dahulu diuji cobakan kevalidan media ajar

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini
menghasilkan produk berupa multimedia interaktif
dalam CD sebagai media pembelajaran IPA di
kelas IVC Sekolah Dasar Negeri 034 Taraibangun
layak untuk digunakan. Hasil dari penelitian ini
dapat dilihat dari hasil validasi kelayakan yang
diberikan oleh validator serta hasil uji coba
terbatas untuk melihat respon siswa terhadap
produk yang dikembangkan. Penyajian hasil
penelitian dikembangkan berdasarkan tahapan
penelitian pengembangan dengan model 4-D, yaitu
tahap pendefinisian, tahap perancangan, tahap
pengembangan, dan tahap penyebaran. Karena
penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
produk multimedia interaktif pada mata pelajaran
IPA khususnya sistem rangka pada manusia, jadi
tahap 4-D dilalui sampai tahap pengembangan saja
( tahap penyebaran hanya melihat apakah uji coba
produk valid atau tidaknya). Tahap pengembangan
tersebut sebagai berikut.

Tahap Pendefinisian (Define)
Analisis ujung Depan

Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui
permasalahan dasar dalam pengembangan media
interaktif. Pada tahap ini dimunculkan fakta-fakta
dan alternatif penyelesaian sehingga memudahkan
untuk  menentukan  langkah  awal dalam
pengembangan multimedia interaktif yang sesuai
dikembangkan.
Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan pengembangan
dilakukan untuk mendalaptkan informasi tentang
sejauh mana pengembangan multimedia interaktif
kompetensi dasar sistem gerak pada manusia
dibutuhkan dalam mengoptimalkan pelaksanaan
proses pembelajaran dan hasil belajar sistem
rangka pada manusia maupun mata pelajaran yang
terkait.
Analisis Sumber Belajar

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis
sumber belajar untuk pengembangan bahan ajar

berupa produk multimedia interaktif yang akan
diteliti. Pedoman kriteria kevalidan dapat dilihat
pada tabel 2 di atas.

yang berdasarkan kurikulum di sekolah dasar.
Sumber belajar yang dianalisis, yakni dengan
melihat Standar Kompentesi dan Kompetensi dasar
kelas IV.

Analisis Siswa

Dalam penelitian ini untuk mengetahui
karakteristik siswa dari aspek intelektual, bahasa
peserta didik, motivasi belajar dan usia peserta
didik. Menganalisis perkembangan intelektual
peserta didik untuk mempertimbangkan dalam
penyusunan tingkat kesukaran masalah dalam
bahan ajar yang akan diajarkan.

Analisis Konsep

Konsep yang dikembangkan kelas IV di
sekolah dasar berdasarkan Standar Kompentensi
memahami hubungan antara struktur organ tubuh
manusia dengan fungsinya, serta pemeliharaanya
dan Kompetensi dasar mendeskripsikan hubungan
antara struktur kerangka tubuh manusia dengan
fungsinya.

Analisis Tugas

Analisis tugas yang dikembangkan agar
siswa mampu memahami konseptual tentang
rangka manusia yang nantinya diharapkan siswa
mampu menyebutkan apa saja penyusun rangka.
Aktivitas siswa yaitu dengan mengamati gambar
yang berhubungan dengan materi konsep bahan
ajar yang dikembangkan, setelah mengamati
gambar siswa diminta untuk melakukan diskusi
bersama memberikan tanggapan yang berdasarkan
materi ajar.

Tahap Perancangan (Design)

Setelah mendapatkan permasalahan dari
tahap pendefinisian, selanjutnya dilakukan tahap
perancangan. Tahap perancangan ini bertujuan
untuk merancang suatu multimedia interaktif yang
dapat digunakan dalam pembelajaran IPA.

Multimedia Interaktif  dikembangkan untuk
menumbuhkan  pengetahuan tentang rangka
manusia untuk siswa di sekolah dasar.

Pembuatan desain awal multimedia

interaktif yang mengacu pada konsep yang telah
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dibuat. Pembuatan media tersebut menggunakan
Sofware Adobe Flash CS 4. Tampilan yang
disajikan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif tersebut terdiri dari: (1) scene intro
pembukaan; (2) scene menu utama; (3) scene
petunjuk fungsi tombol; (4) scene menu materi; (5)

scene tujuan pembelajaran; (6) scene isi materi; (7)
scene menu evaluasi; (8) scene penutup.

Tahap Finishing yaitu tahap finishing
dilakukan perubahan format media menjadi SWF
dan EXE, kemudian menyimpanya dalam Compact
Disk (CD). Rancangan media ajar disekolah dasar
yang dapat dilihat pada gambar berikut ini:

Assalama alaykum

Yuk Belajar
limu Pengetahuan

-

~ 3

Gambar 2. Rencana Media Aj

Gambar 2. di atas memuat pengantar
sebelum masuk ke materi dan berisi ucapan salam
serta kalimat ajakan untuk memotivasi siswa agar
semangat untuk belajar, lalu adanya animasi
seorang guru yang membuat anak lebih tertarik
untuk mengikuti proses belajar mengajar yang di
desain semenarik mungkin. Pada tampilan tersebut
juga disertai animasi seorang guru yang sudah siap
untuk menyampaikan materi.

Tahap Pengembangan (Develop)
Penelitian pengembangan ini
menghasilkan produk berupa multimedia interaktif

Alam

@"‘)Ga'g !
331

(3}
ar

&

dalam CD sebagai media pembelajaran IPA di
kelas IVC sekolah dasar yang layak untuk
digunakan. Hasil dari penelitian ini dapat dilihat
dari hasil validasi kelayakan yang diberikan oleh
validator serta hasil uji coba terbatas untuk melihat
respon siswa terhadap produk yang dikembangkan.

Ahli Media

Berikut ini akan dijelaskan hasil penilaian
ahli media atau validator 2 terhadap produk dari
aspek tampilan yang dikembangkan dapat dilihat
pada tabel 3. berikut:
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Tabel 3. Penilaian Validator Aspek Tampilan

No Pgsi?aei‘;n Indikator Rata- rata Kategori ?\{;Il;iﬂl?::
1 Teks Teks pemilihan huruf 4 Sangat Valid
Proporsi teks 4 Sangat Valid
2 Gambar Proporsi gambar 4 Sangat Valid
Kekontrasan gambar 3 Valid
3 Animasi Kesesuaian animasi 3 Valid
Kualitas animasi 4 Sangat Valid
4 Audio Kejelasan suara 4 Valid
Kesesuain pemilihan 4 Sangat Valid
suara
Rata-rata 3,75 Sangat Valid  Layak untuk diuji coba

dengan revisi sesuai
saran

Berdasarkan hasil penilaian ahli media
terhadap media pada tabel 3 dan masukan dari ahli
media atau validator 2 terhadap media yang
dikembangkan dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran sudah sesuai materi dan saran
perbaikan bagaimana cara memperluas informasi
tentang materi. Dan media yang dikembangkan
layak untuk diuji coba dengan revisi sesuai saran
dari validator 2.

Pada bagian ini akan dijelaskan hasil
perbaikan produk yang dikembangkan berdasarkan
masukan validator agar produk dapat diuji
cobakan.

Ahli Materi

Berikut ini akan dijelaskan hasil penilaian
ahli materi atau validator V3 dan V4 dari aspek
content yang dikembangkan dapat dilihat pada
Tabel 4. berikut:

Tabel 4. Persentase Aktivitas Guru pada Setiap Pertemuan Siklus | dan 1l

No Indikator

V3

Skor
V4

Saran dan

Rata-rata Masukan

Kategori

Kedalaman 4

materi

Kesesuaian
dengan tujuan
yang harus

a.

3

3,5 Sangat valid

Kesesuaian
pengembangan
media dengan
sifat mata
pelajaran

dicapai

Sangat valid

Keterbacaan Kejelasan
bahasa

digunakan

yang

Sangat valid

Keterbacaan
media

Valid
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{ PRIMARY.

3 Unsur desain a. Kejelasan 4 3 3,5 Sangat valid
pesan informasi pada
ilustrasi gambar

b. Kejelasan 4 3 3,5 Sangat valid

informasi pada
ilustrasi video

4 Pengorgani- a. Struktur 4 3 3,5 Sangat valid
sasian bahan organisasi
urutan isi
materi
b. Kejelasan isi 4 3 3,5 Sangat valid
materi.
Jumlah 28 Layak untuk
diuji coba
Rata-rata 3,5 Sangat valid  dengan revisi
Berdasarkan hasil penilaian ahli materi latihan dan keterangan pada gambar ditambahkan
pada Tabel 4 saran dan masukan dari ahli materi pada media yang dikembangkan.
atau validator terhadap media yang dikembangkan Hasil pengembangan media pembelajaran
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran multimedia interaktif mata pelajaran IPA dapat

yang dikembangkan layak untuk diuji coba dengan dilihat pada gambar berikut:
revisi sesuai saran dari validator yaitu materi, soal

y ”\\
| LATIHAN 1|
\ /

Mizona Qistina
NIM : 1305.11.4820

Gambar 3. Tampilan awal materi
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LATIHAN 1

Mizana Qistina
NIiMm : 1305.11.4320

Gambar 4. Tampilan Salah Satu Materi Pada Media

Tahap Penyebaran (Deseminate)

Penelitian ini dilaksanakan di kelas IVC
SD Negeri 034 Taraibangun Kampar pada
semester 2 tahun ajaran 2018/2019. Penelitian ini
dilaksanakan selama 2 kali pertemuan dengan
jumlah siswa sebanyak 30 orang siswa. Setiap
pertemuan terdiri dari dua jam pembelajaran

dengan alokasi waktu selama 2x35 menit. Berikut
ini adalah pelaksanaan kegiatan pada tahap
penyebaran bahan ajar multimedia interaktif dikels
IVC SD.

Hasil perhitungan dengan menggunakan
rumus normalized gain tersebut dapat dilihat pada
tabel 5. dibawah ini:

Tabel 5. Hasil pretest dan postest pada uji coba lebih luas

No Pretest

Postest

N-gain Kategori

1 57,33 84,17

0,60 Sedang

Berdasarkan tabel 5 dapat dilihat bahwa
rata-rata nilai pretest adalah 57,33 sedangkan rata-
rata nilai postest adalah 84,17. Peningkatan N-gain
sebesar 0,60 dengan kategori sedang dan dapat
dikatan bahwa keefektifan CD interaktif sebagai
media pembelajaran tergolong efektif. Uji coba
skala lebih luas selanjutnya akan dilakukan dengan

cara menyebarkan angket respon siswa kepada
siswa kelas IVC sebanyak 30 orang siswa dan 1
guru setelah digunakannya video. Angket uji coba
ini memiliki 3 indikator yaitu efektifitas media,
motivasi belajar, dan aktifitas belajar siswa.
Dimana angket tersebut memuat 10 pernyataan.

Tabel 6. Hasil Uji Coba Terhadap Siswa

No Indikator Rata- Kategori
rata
1 Kelayakan Media 3,65 Baik
2 Motivasi Belajar 3,40 Baik
3 Aktifitas Belajar Siswa 3,71 Baik
Rata-rata 3,58 Baik
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Berdasarkan hasil uji coba terhadap siswa
pada media pada tabel 6 dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berbentuk CD interaktif
sangat baik untuk diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran, khususnya pembelajaran IPA. Pada
kelayakan media didapat nilai rata-rata adalah 3,65
yang mana termasuk dalam kategori baik. Pada
motivasi belajar didapat nilai rata-rata sebanyak
3,45 yang mana termasuk dalam kategori baik.
Sedangkan pada aktifitas belajar siswa didapat
nilai rata-rata sebanyak 3,71 yang mana termasuk
dalam kategori baik. Nilai rata-rata hasil uji coba
skala lebih luas terhadap siswa adalah 3,58 yang
mana termasuk dalam kategori baik. Menurut
Masykur (2017) menyatakan bahwa terdapat
beberapa penelitian dan pengembangan yang
menghasilkan produk yang layak digunakan
sebagai media pembelajaran, diantaranya adalah
mutimedia interaktif, media permainan edukatif
berbasis android, multimedia adobe flash,
multimedia  pembelajaran  AB-MHPP  pada
pembelajaran akuntansi, buku ajar biologi sel.

Menurut  penelitian ~ Putri  (2018),
“Interactive multimedia combined with education
game inserted into interactive CD, the result was
that the students put high interest because they
were motivated in the learning”. Artinya,
multimedia interaktif dikombinasikan dengan

SIMPULAN DAN REKOMENDASI
Berdasarkan analisis data yang dilakukan,
maka dapat disimpulkan pada penelitian ini adalah
multimedia interaktif di kelas IV sekolah dasar
layak dan dapat digunakan dalam pembelajaran.
Hal ini  dapat dilihat dari  informasi
yaitu:Kelayakan media ajar oleh validator ahli dan
praktisi diperoleh bahwa media ajar multimedia
interaktif disekolah dasar dilihat dari aspek
tampilan 3,75 kategori sangat valid, dan
content(isi) 3,5 kategori sangat valid dan respon
siswa dan guru terhadap media ajar multimedia
interaktif disekolah dasar yang dikembangkan
memperolen  respon 3,54  kategori  baik.
Peningkatan N-gain sebesar 0,60 dengan kategori
sedang dan dapat dikatan bahwa keefektifan media
multimedia interaktif sebagai media pembelajaran

game edukasi yang dimasukkan ke CD interaktif,
hasilnya adala bahwa siswa menaruh minat yang
tinggi  karena mereka termotivasi  dalam
pembelajaran.

Menurut  penelitian Kaburan (2011),
menyatakan bahwa untuk mengetahui pendapat
guru tentang penggunaan CD-ROOM  interaktif
dalam program pendidikan, hasil yang diperoleh
yaitu guru yang menggunakan CD-ROM untuk
media pembelajaran sangat membantu
perkembangan psikomotorik dan kognitif siswa,
dan memudahkan siswa memahami materi
pembelajaran dengan cepat. Pembelajaran yang
menyenangkan tentunya juga akan mempengaruhi
tingkat dari hasil belajar yang diperoleh oleh siswa
tersebut, karena siswa akan lebih banyak belajar
daripada jika materi pelajaran disajikan hanya
dengan stimulus pandang atau hanya dengan
stimulus dengar.

Selain itu, dalam penelitian Mahmudah
(2013) menunjukkan bahwa aktivitas belajar siswa
meningkat ketika menggunakan multimedia,
sehingga hasil belajar siswa meningkat. Sama
halnya dengan penelitian Rianti (2014) vyang
menyatakan bahwa penggunaan  multimedia
berhasil meningkatkan kemampuan siswa, siswa
bisa menangkap informasi dengan lebih baik
dengan penggunaan multimedia.

tergolong efektif.

Berdasarkan  penelitian  yang telah
dilakukan, maka peneliti mengajukan saran-saran
sebagai berikut: a) Bagi guru, penelitian ini
diharapkan dapat menjadi panduan dalam
mengembangkan  pembelajaran  menggunakan
multimedia interaktif sehingga siswa menjadi lebih
aktif selama proses pembelajaran IPA. b) Bagi
sekolah, penelitian ini dapat dijadikan sebagai
sumber informasi dalam meningkatkan mutu
pendidikan disekolah khususnya pada
pembelajaran Bahasa IPA. c¢) Bagi peneliti
selanjutnya, agar  dapat  mengembangkan
multimedia interaktif di sekolah dasar lebih lanjut
pada ruang lingkup lebih luas untuk mendapatkan
hasil yang lebih baik.
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