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ABSTRAK

Yenita Sugma Ryansari: Pengembangan Multimedia Interaktif pada Materi Lingkungan
Alam dan Lingkungan Buatan Kelas 3 Sekolah Dasar.

Penelitian pengembangan ini dilatarbelakangi hasil pengamatan peneliti bahwa
pembelajaran IPS di SD yag cenderung lebih banyak ceramahnya. Hal ii dikarenakan IPS
merupakan mata pelajaran teoritis, sehingga guru lebih memilih untuk menyampaikan materi
dengan ceramah tanpa menghadirkan media. Akibatnya minat belajar siswa sangat kurang,
karena pembelajaran yang monoton . Penelitian ini dilakukan karena adanya permasalahan
tersebut, oleh karena itu tujuan dari penelitian ini adalah (1) mendeskripsikan pengembangan
multimedia interaktif pada materi lingkungan alam dan lingkungan buatan kelas 3 SD (2)
mendeskripsikan respon siswa dalam menggunakan media yang telah dikembangkan.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan R&D (Research and Development).
Pengembangan multimedia interaktif dibuat dengan mengadaptasi dan memodifikasi model
pengembangan Four-D (4D) yang dikembangkan oleh Thiagarajan. Tahapan pada model
tersebut adalah define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan
disseminate (penyebaran). Peneliti memodifikasi model pengembangan tersebut menjadi 3D,
taitu hanya sampai pada tahap develop (pengembangan), karena penelitian ini dilakukan untuk
menghasilkan produk media pembelajaran yang layak untuk digunakan.

Media yang dikembangkan adalah multimedia interaktif. Dalam uji coba terbatas
peneliti menggunakan 10 siswa, sedangkan dalam uji coba luas peneliti menggunakan 20
siswa. Peneliti menggunakan instrumen angket yang diberikan kepada subyek penelitian.
Dalam penelitian uji coba terbatas, multimedia interaktif mendapatkan skor rata-rata 4,3
(sangat baik), sedangkan dalam uji coba luas mendapatkan skor rata-rata 4,12 (baik). Selain
itu indikator tentanfg kemenarikan tampilan dan kemenarikan pembelajaran mendapatkan
skor pling tinggi diantara indikator lainnya. Hal tersebut menunjukkan bahwa multimedia
interaktif mendapatkan respon positif dari siswa.

Kata kunci: multimedia interaktif, lingkungan alam dan buatan
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LATAR BELAKANG

Perkembangan [Imu
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK)
yang sangat pesat menunjukkan
kemajuan pada segal bidang, tak
terkecuali pada bidang pendidikan.
Pendidikan memiliki peran yang
sangat penting dalam kehidupan
masyarakat. Pendidikan merupakan
pendewasaan peserta didik agar
dapat mengebangkan bakat, potensi,
dan ketrampilan yang dimiliki dalam
menjalani  kehidupan  (Daryanto,
2005: 1). Tanpa pendidikan manusia
akan sulit berkembang dan aka
tertinggal.  Melalui  pendidikan,
manusia dapat mengembangkan
bakat, potensi dan ketrampilan yang
dimiliki. Pendidikan tidak lepas dari
peran sekolah, baik sekolah negeri
maupun swasta. Adanya pendukung
di sekolah dapat mempengaruhi
keberhasilan suatu pendidikan.

Siswa sekolah dasae adalah
siswa yang memiliki pemikiran
konkret. Sehingga dlam
menyampaikan konsep diperlukan
suatu  media untuk membantu
pemahaman siswa. Media sangat
diperlukan dalam proses
pembelajaran. Penggunaan media
sangat menentukan keberhasilan
seorang  guru  dalam  proses

pembelajaran, tak terkecuali pada
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pembelajaran  Ilmu  Pengetahuan
Sosial (IPS).

Dalam penyampaian konsep
IPS penggunaan media sangat
diperlukan oleh guru. Jika fasilitas
berupa media disuatu sekolah
tergolong minim, maka guru
biasanya hanya  menyampaikan
konsep  melalui  cerama  dan
penugasan. Proses pembelajaran
pada IPS dan sarana yang dimiliki
sekolahbelum dioptimalkan
pemafaatannya oleh guru. Hal ini
diperkuat pada kondisi sekolah yang
telah diamati dan hasil wawancara
terhadap wali kelas 3. Dari hasil
pengamatan dan wawancara terdapat
beberapa permasalahan yng ada,
diantaranya (1) guru masih sering
menggunakan media yang tersedia
yaitu textbook, selain itu metode
ceramah masih mendominasi dalam
proses pembelajaran sehingga model
pembelajaran  cenderung teacher
center. (2) Terdapat beberapa
perangkat laptop yang hanya
digunakan untuk pengenalan IT
secara umum. (3) Multimedia IPS di
kelas 11 semester | belum tersedia di
sekolah.

Guru harus melakukan inovasi
dan  pembaruan pada media
pembelajaran. Guru dapat
memanfaakan teknologi yang

berkembang saat ini. Salah satu
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inovasi yang dapat dilakukan dengan

pemanfaatan teknologi yaitu

membuat media pembelajaran yang
berbasis multimedia.

Berdasarkan permasalahan di
atas maka penulis tertarik unutk
menyusun skripsi dengan judul
“Pengembangan Multimedia
Interaktif pada Materi Lingkungan
Alam dan Buatan Kelas 3 Sekolah
Dasar”.

Secara umum tujuan dari
penelitian ini ialah menghasilkan
produk berupa media pembelajaran.
Tujuan  umum  tersebut  dapat
dijabarkan ke dalam tujuan tujuan
khusus sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan pengembangan
multimedia interaktif pada materi
lingkungan alam dan lingkungan
buatan siswa kelas 3 sekolah
dasar sebagai media
pembelajaran IPS.

2. Mendeskripsikan respon siswa
dalam  menggunakan  produk
multimedia interktif pada materi
lingkungan alam dan lingkungan

buatan siswa kelas 3 sekolah

(research and development).
Sugiyno (2015: 407) berpendapat
bahwa Research and Development
(R&D) yaitu metode penelitian yang
digunakan  untuk  menghasilkan
ptoduk tertentu dan  menguji
keefektifan produk tersebut. Produk
yang dikembangkan dalam penelitian
ini adalah media pembelajaran
berupa multimedia interaktif. Model
pengembangan  yang digunakan
mengadaptasi dan  memodifikasi
model pengembangan four-D (4D)
yang dikembangkan oleh
Thiagarajan. Tahapan-tahapan model
pengenbangan tersebut yaitu define
(pendefinisian), design
(perancangan), develop
(pengembangan, dan disseminate
(penyebarluasan). Dalam
pelaksanaannya  tahapan  model
pengembangan 4D hanya dilakukan
sampai pada tahap Kketiga yaitu
develop, sehingga model
pengembangan ini disebut model
pengembangan yang memodifikasi
model pengembangan 4D.

Berikut  adalah  tahapan

dasar. prosedur  pengembangan  yang
digunakan:
Il. METODE 1. Define (Pendefinisian)
Penelitian yang dilakukan ini Tahap ini sering dinamakan
adalah  penelitian pengembangan tahap  kebutuhan.  Kegiatan
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utamanya yaitu analisis awal,
analisis siswa, analisis konsep,
dan analisis tujuan pembelajaran.

2. Design (Perancangan)

Tahap ini  merupakan tahapp
untuk  meyiapkan rancangan
dalam mengembangkan

multimedia interaktif. Kegiatan

dalam tahap ini yaitu rancangan

materi dan rancangan media.
3. Develop (Pengembangan)

Tahp ini bertujuan menghasilkan

produk multimedia interaktif
berdasarkan masukan para pakar.
Kegiatan dalam tahap ini yaitu
validasi,  revisi  berdasarkan
masukan para ahli, uji terbatas,
revisi berdasarkan uji coba, dan

uji coba produk dalam skala luas.

Pada
(penyebaran) tidak

disseminate
dilakukan
karena peneliti hanya menghasilkan

tahap

produk berupa media pembelajaran

yang layak untuk digunakan.

Instrumen pengumpulan data
yang digunakan pada penelitian ini
adalah kuesioner (angket). Lembar
diberikan

materi

angket akan kepada
(ahli ahli

media), praktisi (wali kelas 3), dan

validator dan
subyek/ sasaran pengguna (Ssiswa).

Data yang diperoleh dari dua

validator dan praktisi
data kuantitatif dan kualitatif. Data

merupakan

kuantitatif berupa hasil analisis skor
yang diberikan, sedangkan data
kualitatif merupakan data yang
berupa saran/ komentar/ kritik yang
diberika validator dan praktisi. Data
tersebut akan dijadikan sebagai dasar
untuk menyatakan kevalidan atau
kelayakan media pembelajaran yang
Angket juga

ini

dikembangkan.
diberikan kepada siswa. Hal
bertujuan untuk mengetahui respon
setelah

siswa menggunakan

multimedia interaktif.

Data-data yang telah diperoleh
kemudian dianalisi. Teknik analisis

yang digunakan yaitu dengan
menghitung skor rata-rata pada
angket yang diberikan, dengan

menggunkan rumus sebagai berikut:

. Xx
Xi=—
n

Data yang telah dihitung rata-
ratanya, akan diubah kedalam bentuk
kualitatif. ~ Data diubah
menggunakan tabel konversi data
kuantitatif ke kualitatif.

akan

HASIL DAN SIMPULAN
Model

multimedia

pengembangan

interaktif ini
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mengadaptasi dan  memodifikasi
model pengembangan 4D. Namun
tahap  terakhir  pada  model
pengembangan tersebut tidak
dilaksanakan karena peneliti hanya
menghasilkan produk yang layak
untuk digunakan.

Tahap pertama adalah define
(pendefinisian)  yang  dilakukan
dengan observasi. Analisis awal dari
hasil observasi dan wawancara yang
dilakukan  oleh  peneliti  sudah
diketahui bahwa minta belajar siswa
sangat kurang. Hal ini dikarenakan
guru menyampaikan materi dengan
menggunakan ceramah, guru juga
tidak menghadirkan media ketika
pembelajaran  berlangsung.  Hal
tersebut membuat siswa tidak fokus
untuk  mengikuti  pembelajaran,
apalagi jika materi yang disampaikan
adalah teoritis, salah satunya IPS.
Pada tahap ini dilakukan pula
analisis peserta didik, analisis materi
dan analisis tujuan pembelajaran.

Tahap kedua vyaitu design
(peracangan). Dalam tahap ini
peneliti  menyiapkan  rancangan
produk  untuk  mengembangkan
media. Kegiatan yang dilakukan
mulai dari menyusun materi yang
dikemas dengan media menarik.

Produk yang berupa multimedia

interaktif ini dikembangkan dengan
menggunakan microsoft office power
point 2010.

Tahapan yang ketiga adalah
develop (pengembangan), dalam
tahap multimedia dikembangkan
menjadi media yang layak untuk
digunakan. Produk yang
dikembangkan  kemudian  diuji
kelayakannya dan kepraktisannya
dari segi materi dan media. Uji
kelayakan dilakukan oleh dua dosen
ahli (ahli materi dan ahli media).
Multimedia interaktif mendapatkan
skor 4,3 (sangat baik) dari angket
yang telah diisi oleh ahli materi.,
sedangkan angket yang diisi oleh ahli
media mendapatkan skor rata-rata
4,1 (Baik). Selain mendapatkan data
kuantitatif ~ dari  dosen  ahli,
multimedia interaktif mendapatkan
beberapa saran untuk dilakukan
perbaikan. Penilaian juga diberikan
oleh praktisi, yaitu wali kelas 3. Dari
segi materi skor rata-rata yang
diperoleh 4,6 (sangat baik) dan 4,4
(sangat baik) dari segi materi
berdasarkan angket yang telah diisi
oleh praktisi.

Media yang telah direvisi
beradarkan masukan para ahli dan
praktisi media dilakukan uji coba

terbatas dengan menggunakan 10
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siswa. Hasil dari uji coba terbatas 2. Siswa  menunjukkan  respon
yaitu multimedia interaktif positif  terhadap  multimedia
mendapatkan respon yang positif, interaktif. Hal ini berdasarkan
karena multimedia interaktif data yang diperoleh dari angket
mendapatkan skor rata-rata 4,28 yang diberikan.

(sangat baik). Indikator tentang

kemenarikan tampilan juga IV. DAFTAR PUSTAKA
mendapatkan skor tertinggi, dengan Daryanto. 2015. Media
Pembelajaran. Bandung: Satu

jumlah  skor 48. Berdasarkan N
usa

pelaksanaan uji coba terbatas peneliti

Dwiyogo, Wasis .D. 2013. Media
tidak menemukan kendala untuk yod

Pembelajaran. Universitas
dilakukan revisi. Negeri Malang:  Wineka
. : . . Media.
Media kemudian dilakukan uji

coba dalam skala luas. Peneliti Mishra  dan ~ Sharma.  2005.
) Interactive ~ Multimedia in
menggunakan 20 siswa dalam Education and Training. India:
pelaksanaannya. Hasil dari uji coba Indira Gandhi National Open

University.

luas, media mendapatkan skor rata-

rata 4,12 (baik). Indikator yang Mulyatiningsih, ~ Endang.  2013.

Metode Penelitian Terapan

memiliki  jumlah teringgi yaitu Bidang Pendidikan. Bandung:
kemenarikan pembelajaran yaitu 91. Alfabeta.
Berdasarkan hasil yang telah Setyosari, Punaji. 2015. Metode
diuraikan maka dapat disimpulkan Penelitian  Pendidikan ~ dan
P P Pengembangan. Jakarta:
bahwa : Prenadamedia Group.

1. Mutimedia interaktif Smaldino, Russel, dan Lowther
dikembangkan dengan (Penerjemah: Arif Rahman).

. 2014. Instructional Technology

mengadaptasi model & Media for Learning
pengembngan 4D (Thiagarajan). Teknologi Pembelajaran dan
Media Untuk Belajar. Jakarta:

Tahapan yang dilakukan hanya Prenadamedia group

sampai tahap ketiga yaitu define . o
Sugiyono. 2015. Metode Penelitian

(pendefeinisian), design Pendidikan (Pendekatan
(perancangan), dan  develop Kuantitatif, —Kualitatif, dan
R&D). Bandung: Alfabeta
(pengembangan).
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