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ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini dilatarbelakangi oleh hasil pengamatan dan wawancara guru kelas
IV SD Pawyatan Daha Kota Kediri. Dari hasil wawancara diketahui bahwa siswa kesulitan dalam
memahami materi mendeskripsikan hubungan struktur kerangka tubuh manusia dengan fungsinya
karena materi yang banyak dan tidak terdapat media perantara untuk memantapkan penanaman konsep
pada siswa. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka perlu dikembangan multimedia interaktif
yang sesuai dengan materi.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE. Tahapannya ada lima yaitu, (1) Analysis (Analisis), (2) Design
(Desain), (3) Development (Pengembangan), (4) Implementation (Implementasi), (5) Evaluation
(Evaluasi).

Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini adalah test dan angket. Test digunakan untuk
mengukur kemampuan awal dan kemampuan akhir siswa setelah penggunaaan multimedia interaktif.
Sedangkan angket untuk mengetahui penilaian ahli terhadap multimedia interaktif dan respon guru serta
siswa terhadap multimedia interaktif.

Hasil penelitian ini adalah multimedia interaktif dinyatakan valid berdasarkan hasil validasi dua
ahli dengan rata-rata menghasilkan skor 87% dengan kategori sangat baik. Hasil data respon siswa pada
uji terbatas memperoleh skor 90% dapat dikategorikan sangat baik. Sedangkan data hasil respon siswa
pada uji perluasan diperoleh skor 97,2% juga dengan kategori sangat baik. Pada hasil uji coba terbatas,
angket respon guru memperoleh hasil akhir 90,7% dengan kategori sangat baik. Sedangkan data hasil
angket respon guru pada uji perluasan memperoleh hasil akhir 100% dapat dikategorikan sangat baik.
Dari hasil pre test diperoleh persentase ketuntasan sebesar 70,5%, sedangkan persentase ketuntasan
setalah dilakukan post test adalah 90,3% dapat dikatakan ada peningkatan 19,8%. Dari hasil tersebut
dapat dinyatakan pengembangan multimedia interaktif efektif digunakan.

KATA KUNCI : Multimedia Interaktif, ADDIE, Pembelajaran limu Pengetahuan Alam

l. LATAR BELAKANG
Pembelajaran

dari guru kepada siswa, demikian juga

merupakan  suatu dengan siswanya, apabila seorang siswa

proses bertukar informasi antara pendidik
dengan peserta didik yaitu guru dengan
siswa. Dapat diartikan pembelajaran adalah

proses menyampaikan sebuah informasi
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merasa belum memahami materi yang telah
disampaikan guru, maka siswa dapat

bertanya kepada guru.
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Pada hakikatnya proses belajar
mengajar adalah proses komunikasi, yaitu
proses penyampaian pesan dari sumber
pesan melalui media tertentu ke penerima
pesan. Pesan, sumber pesan, media dan
penerima pesan adalah  komponen-
komponen proses komunikasi. Dalam
kegiatan pembelajaran pesan yang akan
dikomunikasikan adalah materi yang
ditetapkan berdasarkan kurikulum yang
berlaku. Berbagai macam sumber pesan
diantaranya pengajar, peserta didik, orang
lain, penulis buku, produser media, dan lain
sebagainya.

Media pembelajaran dapat membantu
memantapkan pengetahuan dan wawasan
siswa  dan
pembelajaran (Ega Rima Wati, 2016: 9).

menghidupkan  proses

Selain itu, media pembelajaran juga
memiliki banyak fungsi, salah satu fungsi
media pembelajaran adalah sebagai alat
bantu mengajar yang dapat memberikan
pengalaman kongkrit, motivasi belajar,
serta mempertinggi daya serap atau yang
dikenal sebagai alat bantu visual. Beragam
jenis media yang sudah ada mengalami
perkembangan yang pesat terutama dari
segi penyajian yang semakin hari semakin
inovatif. Peran media tidak hanya sebagai
alat bantu penyampaian pesan pengajar
kepada siswa saja akan tetapi media
pembelajaran diharapkan dapat menarik

minat dan memotivasi peserta belajar untuk
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mau memahami lebih jauh tentang isi
materi yang disampaikan oleh guru.

Sehubungan dengan hal tersebut,
untuk meningkatkan proses pembelajaran
yang diharapkan untuk memperbaiki hasil
belajar maka diperlukan sebuah media yang
menarik untuk menumbuhkan semangat,
minat, serta mengaktifkan siswa dalam
proses kegiatan belajar mengajar dikelas.

Pada perkembangan masyarakat saat
ini ditandai dengan semakin meluasnya
penggunaan teknologi komputer di hampir
seluruh  segi  kehidupan, khususnya
dibidang pendidikan. Media berbasis
komputer dapat menggabungkan berbagai
macam media baik untuk tujuan
pembelajaran atau bukan. Media berbasis
komputer merupakan kombinasi beberapa
komponen yaitu suara, gambar, teks atau
kombinasi dari paling sedikit dua media,
media ini berupa audio, animasi, video,
teks, grafik, dan gambar.

Berdasarkan uraian tersebut, solusi
yang ditawarkan yaitu pengembangan
multimedia interaktif dalam pembelajaran.
Dengan multimedia interaktif, materi
struktur kerangka tubuh manusia dengan
fungsinya dapat tersaji secara lebih menarik
dan mengaktifkan sikap belajar serta

kemandirian siswa.
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Il. METODE
Jenis penelitian yang dilakukan yaitu
penelitian pengembangan atau research
and  development (R&D). Model
pengembangan  yang dikaji  dalam
penelitian ini, yaitu model ADDIE. Model
ini  dikembangkan oleh Reiser dan
Mollenda pada tahun 1990-an. Menurut
Benny A. Pribadi (2013: 125) model
penelitian ADDIE merupakan salah satu
model desain sistem pembelajaran yang
memperlihatkan tahapan-tahapan dasar
desain sistem pembelajaran yang sederhana
dan mudah dipahami. Berikut adalah
langkah-langkah yang ditempuh dalam
pengembangan model ADDIE.
1. Analysis (Analisis)
Langkah analisis terdiri dari dua
tahap, yaitu analisis kinerja dan
analisis kebutuhan. Pada analisis
kerja dilakukan observasi dan
wawancara dengan guru kelas
untuk mengetahui dan
mengklarifikasi apakah masalah
Kinerja yang dihadapi
memerlukan  solusi berupa
penyelenggaraan program
pembelajaran atau perbaikan.
Sedangkan pada analisis
kebutuhan dilakukan pengamatan
terhadap sarana dan prasarana
pembelajaran yang digunakan

pada proses pembelajaran.
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2. Design (Desain)
Langkah yang harus dilakukan
dalam tahap desain adalah
menentukan pengalaman belajar
atau learning experience yang
dimiliki  oleh siswa selama
mengikuti aktivitas pembelajaran.

3. Development (Pengembangan)
Pada pengembangan ini melalui
beberapa tahapan yaitu membuat
konsep media, kemudian

membuat desain dari media

tersebut. Selanjutnya

mengumpulkan bahan-bahan
yang akan melengkapi sajian
program, langkah berikutnya
yaitu tahapan dimana seluruh
objek multimedia digabungkan.

4. Implementation (Implementasi)
Multimedia interaktif
diimplementasikan di SD
Pawyatan Daha Kota Kediri pada
siswa kelas IV yang telah dipilih
sebagai objek uji coba.

5. Evaluation (Evaluasi)
Pada tahap evaluasi dilakukan
dengan cara membandingkan
antara hasil pembelajaran yang
telah dicapai oleh siswa dengan
tujuan pembelajaran yang telah
dirumuskan sebelumnya.

Lokasi yang diambil dalam penelitian

ini di SD Pawyatan Daha Kota Kediri
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dengan subjek uji coba seluruh siswa kelas
IV yang terdiri dari 22 siswa pada uji coba
luas dan 10 siswa pada uji terbatas. Subjek
uji coba pada penelitian ini terdiri dari
berbagai siswa  dengan
karakteristik.

berbagai

Instrumen pengumpulan data pada
penelitian ini berupa kuesioner (angket) dan
test. Instrumen kuesioner digunakan untuk
mengukur kevalidan media dan materi yang
digunakan dalam penelitian
pengembangan. Kuesioner untuk ahli media
berisi item-item dari aspek tampilan dan
pemrograman. Kuesioner untuk ahli materi
berisi item-item dari aspek pembelajaran
dan materi. Kuesioner untuk guru berisi
item-item dari aspek pembelajaran, media,
dan materi yang digunakan. Sedangkan
untuk siswa berisi item-item dari aspek
respon  siswa multimedia

interaktif.

terhadap

Data dari validasi media dan materi
diperoleh dengan menggunakan skala likert
yang telah dimodifikasi dengan memilih
lima alternatif jawaban. Data hasil validasi
media dan materi dianalisis secara
deskriptif  kuantitatif  dengan  cara
menghitung skor perolehan kemudian
menghitung persentase berdasarkan skor
yang diperolen menurut Akbar (2013: 78)
dengan menggunakan rumus sebagai

berikut.
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TSe

Validitas ahli (V-ah) = Ton x100% = -+ %

Keterangan:

TSe = Total Skor empiric

TSh = Total Skor maksimal

Data pencapaian skor kemudian diubah
menjadi bentuk kualitatif, mengacu pada
kategori validitas menurut Akbar (2013: 82)

sebagai berikut.

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media dan

Materi
Pencapaian | Kategori | Keterangan
nilai (Skor) | validitas
0.00-20.00 | Tidak Tidak boleh
valid digunakan
21.00 — Kurang | Tidak boleh
40.00 valid digunakan
41.00 — Cukup Boleh
60.00 valid digunakan
setalah revisi
besar
61.00 — Valid Boleh
80.00 digunakan
dengan revisi
keci
81.00 — | Sangat Sangat baik
100.00 valid untuk
digunakan
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Data yang diperoleh dari angket
respon guru berupa skor perolehan dari
kuesioner kemudian dianalisis secara
deskriptif  kuantitatif ~ dengan  cara
menghitung persentase hasil skor perolehan
menggunakan rumus Zunaidah dan Amin

(2016: 22) yaitu sebagai berikut.

Y (skor jawaban angket)
P = i — x100%
n x tertinggi x jml responden

Keterangan:

P = menyatakan persentase penilaian

n = menyatakan jumlah seluruh item angket
kemudian mengubah pencapaian skor
menjadi bentuk kualitatif dengan mengacu
pada tabel persentase menurut Akbar (2013:
82).

Data yang diperoleh dari hasil pre
test dan post test dianalisis dengan
menghitung rata-rata hasil belajar siswa
dalam satu kelas dengan rumus sebagai
berikut.

. _ Vo mitai tia si
Nilai rata-rata siswa =Z.altnilal tap siswa

Jumlah seluruh siswa

Setelah mendapatkan data tiap siswa
diketahui jumlah siswa yang lulus KKM
yaitu yang mendapatkan nilai lebih dari 75.
Setelah itu mempersentase kelulusan secara
klasikal dengan menggunakan rumus

sebagai berikut.
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Siswa yang mencapai KKM

KBK = x 100%

Jumlah total siswa

Dalam penelitian ini, menurut Fatmawati
dalam  Rosdian,
Palimbong (2013: 109) media dapat
dikatakan efektif apabila persentase

Septiwiharti,  dan

ketuntasan belajar klasikal mencapai 80%.

I11. HASIL DAN KESIMPULAN

Tahapan pengembangan terdiri dari
analisis kebutuhan, desain, produksi,
evaluasi, dan revisi. Berdasarkan kegiatan
tersebut diketahui bahwa siswa kesulitan
dalam menyerap materi IPA, selain itu
melalui studi pustaka tentang media
pembelajaran bahwa multimedia dapat
meningkatkan  kualitas ~ pembelajaran.
Berdasarkan hasil analisis yang telah
dilakukan, solusi yang ditawarkan guna
mengatasi permasalahan yang muncul
dengan  mengembangkan  multimedia
interaktif.

Pada tahap desain awal dilakukan
dengan  membuat  storyboard dan
mempersiapkan software yang diperlukan
dalam proses pembuatan multimedia
interaktif. Software yang digunakan dalam
pembuatan program multimedia interaktif
ini adalah Adobe Flash Profesional CS6
dibantu dengan softwere Adobe Photoshop
CS3 untuk mengedit foto. Adobe Flash
Illustrator CC 2015 digunakan untuk

mengedit animasi. Dalam tahapan tersebut

simki.unpkediri.ac.id
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selanjutnya dievaluasi oleh validator ahli
media dan ahli materi sebelum diuji coba
lapangan.

Hasil validasi oleh ahli media dilihat
dari aspek tampilan dan pemrograman
memperoleh hasil yang valid dan layak diuji
cobakan. Sedangkan pada validasi materi
oleh ahli materi memperoleh hasil yang
baik dan termasuk dalam kategori sangat
valid dan dapat digunakan tanpa revisi.
Akan tetapi terdapat beberapa catatan untuk
perbaikan tata tulis dan bahasa.

Melalui angket respon guru diketahui
hasil akhir dengan memperoleh skor 90,7%
pada uji terbatas, sedangkan pada uji luas
memperoleh hasil akhir 100%. Angket
respon siswa pada uji terbatas dengan 10
siswa sebagai responden memperoleh hasil
akhir 90%, sedangkan pada uji luas dengan
22 siswa sebagai responden memperoleh
skor 97,2%.

Keefektifan multimedia interaktif
diperoleh dari hasil post test dan pre test
siswa. Sebelum menggunakan multimedia
interaktif memperoleh persentase sebesar
70,5%. Sedangkan setelah menggunakan
multimedia interaktif memperoleh skor
90,3% terdapat peningkatan 19,8%. Dari
hal tersebut dapat dikatakan pengembangan

multimedia interaktif sangat efektif.
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IV. PENUTUP
1. Simpulan

Jenis  penelitian  yang
dilakukan yaitu penelitian
pengembangan atau research and
development (R&D). Sedangkan
model yang dikaji dalam penelitia
ini adalah model ADDIE. Dengan
langkah-langkah  pengembangan
dan model yang dipaparkan oleh
ahli diatas dapat dihasilkan
multimedia interaktif yang dapat
digunakan dalam pembelajaran

IPA.

Produk multimedia
interaktif dapat dikatakn efektif
dilihat dari hasil pre test dan post
test siswa terdapat peningkatan
19,8% setelah menggunakan
multimedia interaktif.

2. Saran

Berdasarkan pemaparan
hasil kesimpulan terdapat
beberapa saran yang dapat
diberikan. Diantaranya, untuk
kepala sekolah sebaiknya
memberikan motivasi atau
dukungan kepada guru untuk dapat
mengembangkan media dalam
proses pembelajaran. Untuk guru
sebaiknya mengembangan media
pembelajaran yang disesuaikan

dengan kebutuhan dan

simki.unpkediri.ac.id
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karakteristik anak. Untuk peneliti
selanjutnya sebaiknya
menyediakan aplikasi yang dapat
diakses kesegala sistem.
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