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ABSTRAK 

 
 Penelitian ini dilatarbelakangi pembelajaran materi menggolongkan hewan berdasarkan jenis 

makanannya yang diajarkan di SDI Babussalam kelas IV masih menggunakan media yang 

konvensional yaitu menggunakan gambar hewan yang ditempel. Hasilnya, siswa ramai dan tidak 
memperhatikan pembelajaran dengan baik. Selain itu, ketertertarikan siswa dalam mengikuti 

pembelajaran cenderung pasif karena guru hanya menggunakan media berupa gambar yang hanya di 

tempel dan berukuran kecil. Tujuan penelitian pada penelitian ini adalah (1) Untuk mendeskripsikan 
prosedur pengembangan multimedia interaktif untuk menggolongkan hewan berdasarkan jenis 

makanannya kelas IV sekolah dasar (2) Untuk mengetahui  kevalidan, kepraktisandan keefektifan 

untuk pembelajaran materi menggolongkan hewan berdasarkan jenis makanannya kelas IV sekolah 

dasar. Penelitian ini menggunakan penelitian R&D (Research and Develipment), yaitu penelitain dan 
pengembangan menggunakan Model pengembangan konseptual mempunyai enam komponen, yaitu 

concept, design, collecting materials, assembly, uji coba, distribution. Validasi pengembaangan 

multimedia interaktif ini terdiri dari validasi media dan validasi materi. Uji coba produk terdiri dari 
dua tahap yaitu uji coba terbatas dan uji coba lapangan. Subjek penelitian ini siswa kelas IV SDI 

Babusalam dengan jumlah 18 siswa. Teknik analisis data yang dipergunakan untuk mengelola data 

dari hasil tinjauan ahli dan pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif yaitu 

menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian 
pengembangan multimedia interaktif untuk pembelajaran materi menggolongkan hewan berdasarkan 

jenis makanannya kelas IV Sekolah Dasar ini adalah prosedur utama dalam penelitian ini meliputi (1) 

melakukan analisis kebutuhan (2) mendesain media pembelajaran multimedia interaktif, (3) 
mengumpulkan bahan yang diperlukan untuk pembuatan produk seperti materi pokok, (4) menyusun 

naskah materi yang dimasukkan pada setiap frame, (5) uji coba terbatas dan uji coba lapangan, (6) 

mendistribusikan multimedia interaktif. Selanjutnya hasil analisis uji coba produk menunjukkan 
tingkat kevalidan mecapai 4,55, kepraktisan produk mencapai 4,8 dan 4,8, serta keefektifan produk 

mencapai nilai 94. Dengan demikian produk multimedia interaktif ini dinyatakan valid, praktis serta 

efektif. Dengan adanya penelitian ini , diharapkan media pembelajaran multimedia interaktif dapat 

dimanfaatkan sebagai salah satu media pembelajaran inovatif  pada materi IPA di sekolah dasar. 
 

 

KATA KUNCI: pengembangan media, media pembelajaran, multimedia interaktif, menggolongkan 
hewan berdasarkan jenis makanannya. 
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A.  PENDAHULUAN 

1.  LATAR BELAKANG 

Permasalahahan penelitian ini 

dilatarbelakangi oleh adanya 

kesenjangan antara harapan dan 

kenyataan. Pada Kompetensi Dasar 

(KD) 3.2 Menggolongkan hewan 

berdasarkan jenis makanannya 

diharapkan siswa dapat menggolongkan 

hewan berdasarkan jenis makanannya 

dengan tepat. Namun kenyataannya 

siswa kelas IV SDI Babussalam kurang 

dapat menggolongkan hewan 

berdasardasarkan jenis makanannya. 

Hal ini disebabkan oleh guru kelas IV di 

SDI Babussalam menyampaikan materi 

menggunakan media gambar yang 

hanya ditempel di papan tulis, ukuran 

pada gambar yang ditempel berukuran 

kecil, gambar yang ditempel kurang 

bervariasi sehingga tidak menarik, siswa 

kurang memahami materi yaitu 

menggolongkan hewan berdasarkan 

jenis makanannya dan guru hanya 

menggunakan metode ceramah saja. 

Untuk mengatasi masalah 

tersebut diperlukan pengembangan 

multimedia interaktif untuk 

pembelajaran materi menggolongkan 

hewan berdasarkan jenis makanannya 

kelas IV sekolah dasar. Dengan 

pengembangan media multimedia 

interaktif bertujuan untuk mendukung 

kegiatan pembelajaran supaya apa yang 

disampaikan dapat tersampaikan kepada 

siswa, multimedia interaktif yang 

dikemas dengan menarik dan interaktif 

siswa  akan mudah menyerap materi. 

Untuk mencapai tujuan tersebut 

diperlukan  teori – teori sebagai berikut. 

1) Menurut Sanaky (2013:4),“Media 

pembelajaran adalah sarana atau alat 

bantu pendidikan yang dapat digunakan 

sebagai perantara dalam proses 

pembelajaran untuk mempertinggi 

efektifitas dan efesiensi dalam mencapai 

tujuan tujuan pembelajaran”. 2) Media 

multimedia interaktif dapat digunakan 

dalam pembelajaran. Dengan 

multimedia interaktif, media 

pembelajaran menjadi lebih menarik. 

Munir (2012:109), “Multimedia 

dianggap sebagai media pembelajara 

yang menarik berdasarkan upaya yang 

menyentuh panca indra: penglihatan, 

pendengaran dan sentuhan”. 

Atas dasar  uraian tersebut 

dipilihlah judul skripsi, “Pengembangan 

Multimedia Interaktif untuk 

Pembelajaran Materi Menggolongkan 

Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya 

Kelas IV Sekolah Dasar” 
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B. METODE PENGEMBANGAN 

1. Model pengembangan  

Penelitian ini dirancang sebagai 

penelitian Research and Development 

(R & D ) yang merupakan desain 

penelitian dan pengembangan, yaitu 

metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu. 

 Model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

model pengembangan konseptual 

menurut Sutopo (dalam Dit 

Ketenagaan, Ditjen Dikti, 2007:1). 

Model pengembangan konseptual ini 

dipilih karena model ini merupakan 

pengembangan pembelajaran 

berbantuan komputer. Model 

pengembangan konseptual mempunyai 

enam komponen, yaitu concept, design, 

collecting materials, assembly, uji 

coba, distribution. 

2. Validasi Produk 

Sebelum Produk yang 

dikembangkan diujicobakan harus 

divalidasi terlebih dahulu. Validator 

dalam pengembangan produk ini adalah 

sebagai berikut. 

a. Ahli media memberikan saran pada  

media multimedia interaktif yang 

dikembangkan. Ahli media adalah 

Danang Wahyu Widodo, M.Kom 

Beliau adalah salah satu dosen 

Teknik Informatika di Fakultas 

Teknin UN PGRI Kediri sebagai 

ahli media dalam penelitian ini. 

Setelah ahli media melakukan 

penilaian, dapat diketahui hal-hal 

yang perlu direvisi. 

b. Ahli materi memberikan saran 

berdasarkan materi yang terdapat 

dalam media pembelajaran 

multimedia interatif, dengan 

beberapa aspek yang dinilai. Ahli 

materi adalah Farida Nurlaila Z., 

M.Pd beliau adalah dosen IPA 

Universitas Nusantara PGRI Kediri. 

Setelah ahli materi melakukan 

penilaian, maka diketahui hal-hal 

yang perlu direvisi. 

3. Subyek Uji Coba 

Sasaran uji coba produk media 

multimedia interaktif ini adalah sebagai 

berikut. 

a. 7 siswa kelas IV SDN 2 Gador  

yang dipilih secara acak untuk uji 

coba terbatas. 

b. Seluruh siswa kelas IV SDI 

Babussalam Trenggalek berjumlah 

18 orang siswa untuk uji coba 

perluasan.  

4. Uji Coba Produk 

Setelah multimedia interaktif 

divalidasi selanjutnya di ujicobakan. Uji 

coba dalam pengembangan produk ini 

adalah sebagai berikut. 
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a. Uji Coba Terbatas 

Uji coba produk dilakukan pada 7 

orang siswa  kelas IV SDN 2 Gador 

Trenggalek yang dipilih secara acak. 

Dalam pembelajaran materi 

menggolongkan hewan berdasarkan 

jenis makanannya, guru dan siswa 

menggunakan media multimedia 

interaktif. 

b. Uji Coba Lapangan 

Uji coba ini dilakukan kepada 18 

siswa kelas IV SDI Babussalam di 

maksudkan untuk mengujicobakan 

dan untuk mengetahui kemampuan 

siswa dan efektif tidaknya media 

multimedia interaktif. 

5. Instrument Pengumpulan Data 

Dalam penelitian pengembangan 

ini instrument pengumpulan data yang 

digunakan adalah angket dan soal tes 

(posttest). Angket terbagi atas angket 

ahli materi (angket validasi), ahli media 

(angket validasi), guru (angket 

kepraktisan). 

a. Angket 

Instrumen angket pada 

penelitian pengembangan ini 

digunakan untuk memperoleh data 

dari ahli media, ahli materi (untuk 

angket kevalidan), guru (untuk 

angket kepraktisan) sebagai bahan 

mengevaluasi media pembelajaran 

yang dikembangkan. 

b. Tes  

Tes digunakan untuk 

mengetahui kemampuan 

menggolongkan hewan berdasarkan 

jenis makanannya kelas IV. Tes 

tersebut dikatakan efektif jika siswa 

mampu menggolongkan hewan 

berdasarkan jenis makannanya. 

6. Teknik analisis data 

a. Jenis Analisis Data 

Jenis analisis data yang 

dipergunakan untuk mengelola data 

dari hasil tinjauan ahli dan 

pengembangan media pembelajaran 

multimedia interaktif yaitu 

menggunakan analisis deskriptif 

kuantitatif. Analisis deskriptif 

kuantitatif digunakan untuk 

mengolah data yang berupa 

kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan terhadap media. 

1) Kevalidan  

Produk dinyatakan valid 

menurut penilaian ahli media dan 

ahli materi berdasarkan kriteria 

validitas atau data kevalidan 

produk diperoleh dari dua ahli yang 

artinya ada dua data kevalidan dari 

ahli materi dan ahli media. Dua 

data tersebut dijumlahkan dan 

dibagi dua untuk memperoleh hasil 

akhir data kevalidan produk atau 

dengan kata lain dihitung rata - 

|| 5 || 

Simki-Pedagogia Vol. 02 No. 01 Tahun 2018 ISSN : 2599-073X



Artikel Skripsi 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 

Lu’lu’il Maknun | 13.1.01.10.0084 
FKIP – PGSD 

simki.unpkediri.ac.id 
 

 
 

ratanya. Data yang diperoleh dari 

angket validasi yang diberikan  

kepada para ahli dianalisis 

dengan analisis deskriptif 

kuantitatif dengan rumus yang telah 

diadaptasi dari Hobri (2010:53). 

 Tabel 3.4 Kriteria Validitas 

Sumber: Hobri(2010: 53) 

x =
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

∑ 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 

Keterangan: 

X =nilai aspek validitas 

2) Kepraktisan 

Produk dinyatkan praktis 

akan terbagi menjadi dua, yaitu 

data kepraktisan ujicoba draf awal 

produk (kelompok terbatas) dan 

ujicoba produk utama (lapangan). 

Untuk ujicoba lapangan diperoleh 

dari guru. Adapun data yang 

iperoleh dari angket kepraktisan, 

baik ujicoba terbatas dan lapangan 

dianalisis dengan analisis deskriptif 

kuantitatif dengan krtiteria dalam 

tabel menggunakan rumus berikut. 

Tabel 3.5 Kriteria Kepraktisan 

Sumber: Hobri(2010: 54) 

x =
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

∑ 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 

Keterangan : 

X =nilai aspek validitas 

3) Keefektifan 

Data keefektifan diukur 

menggunakan instrumen tes pada 

soal  yang diberikan kepada siswa 

setelah mengikuti pembelajaran 

dengan menggunakan media 

pembelajaran multimedia interaktif. 

Data keefektifan didapat dari rata - 

rata hasil belajar siswa dalam satu 

kelas. Jika nilai rata - rata kelas lV 

memperoleh ≥ 75 (KKM) 

multimedia ini dianggap efektif, 

namun jika < KKM, multimedia ini 

dianggap tidak efektif dan 

memerlukan revisi. 

   Nilai individu=(Jumlah soal  benar) x100 

      jumlah skor maksimal 

 

Skor 

Kuantitatif 

Skor    

Kualitatif Keterangan 

X = 5 
 Sangat 

valid 

Tidak perlu 

revisi 

4 ≤ x < 5 
Valid Revisi kecil 

3 ≤ x < 4 
 Cukup 

valid 

Revisi 

sedang 

2 ≤ x < 3  Tidak 

valid 

Revisi besar 

1 ≤ x < 2 Sangat    

tidak 

valid 

Tidak dapat 

digunakan 

Skor 

Kuantitatif 

Skor 

Kualitatif 

Keterangan 

X = 5 Sangat 

praktis 

Tidak perlu 

revisi 

4 ≤ x < 5 Praktis Revisi kecil 

 3 ≤ x < 4 Cukup 

praktis 

Revisi 

sedang 

2 ≤ x < 3 Tidak 

praktis 

Revisi besar 

1 ≤ x < 2 Sangat tidak 

praktis 

Tidak dapat 

digunakan 
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sedangkan rumus rata-rata 

hasil belajar siswa dalam satu kelas 

sebagai berikut. 

Nilai Rata-rata kelas  

= jumlah nilai hasil belajar tiap siswa

 Jumlah seluruh siswa 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Prosedur Pengembangan 

Multimedia Interaktif untuk 

Pembelajaran Materi 

Menggolongkan Hewan 

Berdasarkan Jenis Makanannya 

Kelas IV Sekolah Dasar. 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakukan, prosedur 

pengembangan multimedia interaktif 

untuk pembelajaran materi 

menggolongkan hewan berdasarkan 

jenis makanannya kelas IV sekolah 

dasar mengacu pada model 

pengembangan konseptual yaitu 

Concept, Desain, Collecting Material, 

Assembly, Uji coba, Distribution  

2.  Kevalidan, Kepraktisan, dan 

Keefektifan Multimedia Interaktif 

Untuk Untuk Pembelajaran Materi 

Menggolongkan Hewan 

Berdasarkan Jenis Makanannya 

Kelas IV Sekolah Dasar. 

Hasil penelitian yang telah 

dilakukan, dapat dideskripsikan 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

media multimedia interaktif untuk 

pembelajaran materi menggolongkan 

hewan berdasarkan jenis makanannya 

kelas IV Sekolah Dasar sebagai 

berikut. 

a. Kevalidan 

Kevalidan diperoleh dari hasil 

angket ahli media dan ahli materi. 

Untuk hasil angket tersebut di 

paparkan sebagai berikut. 

1) Validasi media oleh ahli 

media. Hasil validasi 

memperoleh nilai 4,55. Ahli 

media memutuskan bahwa 

media multimedia interaktif 

termasuk dalam kriteria 

valid, namun memerlukan 

revisi kecil.  

2) Validasi materi oleh ahli 

materi. Hasil validasi 

memberoleh nilai 4,6, Ahli 

materi memutuskan bahwa 

materi dalam kriteria valid, 

namun memerlukan revisi 

kecil.  

b. Kepraktisan 

Kepraktisan diperoleh 

dari hasil angket guru 

(kepraktisan) uji terbatas dan 

guru (kepraktisan) uji lapangan 

pada media multimedia 

interaktif. Untuk hasil angket 

tersebut di paparkan sebagai 

berikut. 
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1) Hasil angket guru 

(kepraktisan) uji coba 

terbatas pada media 

multimedia interaktif 

memberoleh nilai 4,8. Hasil 

angket kepraktisan oleh 

guru memutusan dalam 

kriteria valid dan 

memerlukan revisi kecil.  

2) Hasil angket guru 

(kepraktisan) uji coba 

lapangan pada media 

multimedia interaktif 

memperoleh nilai 4,8. Hasil 

angket kepraktisan oleh 

guru memutuskan dalam 

kriteria valid dan 

memerlukan revisi kecil.  

c. Keefektifan 

Keefektifan diperoleh 

dari hasil belajar siswa kelas 

IV melalui tes menggunakan 

multimedia interaktif  

menunjukkan bahwa nilai rata-

rata kelas IV pada uji lapangan 

yaitu 94. Nilai tersebut > 

KKM. Sesuai dengan kriteria 

tingkat keefektifan, karena 

hasil dari multimedia interaktif 

ini > KKM, maka media 

pembelajaran multimedia 

interaktif dapat dikatakan 

efektif.  
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