
ARTIKEL 

 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF MATERI 

MENGGOLONGKAN MAKHLUK HIDUP SECARA SEDERHANA 

PADA SISWA KELAS III SDN SUMBERURIP 4 KAB.NGANJUK 

 

 

 

 

Oleh: 

NAMA : RIABELLA MUJI RAMADHANI 

NPM : 14.1.01.10.0221 

 

Dibimbing oleh : 

1. Dr. SULISTIONO, M.Si 

2. NURITA PRIMASATYA, M.Pd 

 

 

PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR (PGSD) 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN (FKIP) 

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI 

2019  

 



Artikel Skripsi 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 

Riabella Muji R. | NPM.14.1.01.10.0221 
FKIP - PGSD 

simki.unpkediri.ac.id 
|| 1|| 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 



Artikel Skripsi 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 

Riabella Muji R. | NPM.14.1.01.10.0221 
FKIP - PGSD 

simki.unpkediri.ac.id 
|| 2|| 

 
 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF MATERI 

MENGGOLONGKAN MAKHLUK HIDUP SECARA SEDERHANA 

PADA SISWA KELAS III SDN SUMBERURIP 4 KAB.NGANJUK 
 

 

Ramadhani, R.M1,Sulistiono2,Primasatya N3 

14.1.01.10.0221 

  FKIP - PGSD 

Email riabellamr@gmail.com  

 

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI 

 

 

ABSTRAK 

 
Penelitian ini dilatarbelakangi hasil observasi, bahwa proses pembelajaran IPA di SD masih 

menggunakan metode ceramah dan menulis di papan tulis. Kurangnya kesadaran guru dalam 

menggunakan media pembelajaran, mengakibatkan siswa menjadi kurang aktif, suasana kelas 

monoton dan membosankan. Hal tersebut dapat berpengaruh pada hasil belajar siswa. Penelitian ini 

bertujuan untuk (1) mengetahui prosedur pengembangan multimedia interaktif (2) mengetahui 

kevalidan multimedia interaktif (3) mengetahui keefektifan multimedia interaktif (4) mengetahui 

kepraktisan multimedia interaktif. Penelitian pengembangan yang dilakukan adalah model ADDIE 

menurut Pribadi (2010) yang dimodifikasi sampai tahap ADDI. Subyek penelitian ini siswa kelas III 

SDN Sumberurip 4 Kab.Nganjuk. Uji coba terbatas dilakukan terhadap 6 siswa dan uji coba luas 

dilakukan terhadap 20 siswa SDN Sumberurip 4. Data dikumpulkan berdasarkan hasil validasi media 

ahli materi serta guru kelas. Hasil penelitian pengembangan multimedia Interaktif adalah (1) prosedur 

yang digunakan dalam penelitian adalah ADDI (Analysis, Design, Development, Implementation). 

Pada tahap Analysis menemukan masalah yang ada di SDN Sumberurip 4 dan menentukan media. 

Tahap Design pada multimedia interaktif pengisian materi, mengatur layout, mengisi dubbing dan 

menyesuaikan gambar serta animasi. Tahap Development menggabungkan semua elemen tersebut ke 

aplikasi Adop Flas cs5. Tahap Implementation pada subyek penelitian yang telah disebutkan diatas. 

(2) kevalidan multimedia interaktif dari segi ahli media memperoleh hasil 94% dan segi materi 

memperoleh hasil 80% dapat dikategorikan “sangat baik”. (3) keefektifan multimedia interaktif dari 

nilai hasil belajar siswa (uji coba luas) memperoleh hasil 92% kategori “sangat efektif”. (4) 

kepraktisan multimedia interaktif dari segi respon guru memperoleh hasil 98% dan respon siswa 

memperoleh hasil 97% kategori “sangat praktis”. Hasil tersebut diartikan penggunaan multimedia 

interaktif sangat valid, efektif dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

KATA KUNCI  : pengembangan, multimedia interaktif, menggolongkan makhluk hidup 

 

I. LATAR BELAKANG 

Pendidikan adalah upaya yang 

terorganisasi, berencana dan berlangsung 

secara terus-menerus sepanjang hayat 

untuk membina anak didik menjadi 

manusia paripurna,dewasa, dan berbudaya. 

Untuk mencapai pembinaan ini asas 

pendidikan harus berorientasi pada 

perkembangan seluruh aspek potensi anak 

didik, di antaranya aspek kognitif, afektif, 

dan berimplikasi pada aspek psikomotorik. 

Mengembangkan potensi siswa perlu 

diterapkan sebuah model dan media 

pembelajaran inovatif, dan konstruktif. 

Dalam mempersiapkan pembelajaran, para 

pendidik harus memahami karakteristik 

mailto:riabellamr@gmail.com
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materi pelajaran, karakteristik murid atau 

peserta didik, serta memahami metodelogi 

pembelajaran sehingga proses 

pembelajaran akan  variatif,inovatif,dan 

konstruktif dalam merekonstruksi 

wawasan pengetahuan dan 

implementasinya sehingga akan 

meningkatkan aktivitas dan kreativitas 

peserta didik. Pendidikan dimaknai sebagai 

usaha sadar dan terencana yang dilakukan 

oleh pendidik untuk mengubah tingkah 

laku manusia melalui proses pembelajaran 

dan pelatihan. 

Pembelajaran di sekolah dasar 

diusahakan untuk terciptanya suasana yang 

kondusif dan menyenangkan. Berdasarkan 

observasi di SDN Sumberurip 4, siswa 

merasa bosan ketika dalam proses 

pembelajaran hanya menulis yang ditulis 

guru pada papan tulis dan guru jarang 

menggunakan media pembelajaran. Pada 

dasarnya proses pembelajaran akan lebih 

efektif dan menyenangkan ketika 

menambahkan media kedalam proses 

pembelajaran. 

Konsep IPA di sekolah dasar 

merupakan konsep yang masih terpadu, 

karena belum dipisahkan secara tersendiri, 

seperti mata pelajaran kimia, biologi, dan 

fisika. IPA di sekolah dasar hendaknya 

membuka kesempatan untuk memupuk 

rasa ingin tahu anak didik secara ilmiah. 

Kenyataannya dalam pembelajaran IPA 

kelas III SDN Sumberurip 4 khususnya 

materi menggolongkan makhluk hidup 

secara sederhana kurang mampu 

meningkatkan rasa ingin tahu siswa dan 

pembelajaran terasa membosankan karena 

hanya diminta membaca, mencatat, 

ceramah, dan tanpa menggunakan media 

pembelajaran yang berdampak pada hasil 

belajar. 

      Tella (2007 dalam Wicaksono dkk., 

2017:114) berpendapat jika pada suatu 

kegiatan belajar mengajar hanya 

menggunakan buku sebagai sumber belajar 

dan tanpa didukung media pembelajaran, 

belajar menjadi kurang menarik dan 

membosankan serta membuat anak kurang 

mengembangkan kamampuan dan 

kreativitas siswa pada materi tersebut. 

Thoborin & Mustofa (2011 dalam 

Primasatya & Erif, 2017: 226) juga 

berpendapat bahwa dalam upaya perbaikan 

pendidikan tidak menambah yang sudah 

ada melainkan meningkatkan efektivitas 

siswa dengan memperbaiki komponennya 

seperti kurikulum, strategi, model, 

evaluasi, dan media. 

      Komponen pembelajaran seperti media 

dirasa akan lebih bisa menarik perhatian 

siswa dan rasa keingintahuan siswa. 

Dengan berkembangnya teknologi 

informasi yang semakin maju sangat 

berpengaruh terhadap dunia pendidikan. 

Oleh karena itu sektor pendidikan harus 
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mampu memanfaatkan teknologi untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang 

semakin menarik, interaktif, dan 

komprehensif (Ditama. dkk., 2015: 23-24). 

Pada saat memilih media juga tidak asal 

pilih karena harus menyesuaikan 

kemampuan peserta didik dan dapat 

membangkitkan pada indera penglihatan, 

pendengaran, perabaan, penciuman, dan 

pengecap (Angkowo & Kokasih, 2007: 

11). Oleh karena itu, dibuatlah media 

pembelajaran yang baru sehingga menarik 

bagi siswa SDN Sumberurip 4 khususnya 

kelas III dan media ini masih belum 

banyak dikembangkan oleh guru yaitu 

multimedia interaktif. Multimedia 

interaktif merupakan satu sistem yang 

mengintegrasikan beberapa macam media 

dimana pengguna dapat belajar secara 

interaktif kerena dilengkapi dengan alat 

pengontrol yang dapat memilih apa yang 

dikehendaki. Kelebihan dari media ini 

salah satunya penggabungan dari berbagai 

media animasi, teks, musik, dan gambar 

sehingga dapat merangsang dua indera 

yaitu penglihatan dan pendengaran siswa, 

karena sebaik-baiknya media dapat 

digunakan dan mengaktifkan semua indera 

yang dimiliki manusia. Media ini 

memanfaatkan komputer/laptop dengan 

berbagai kelebihannya dalam menyimpan 

data, pembuatan gambar, animasi dan 

simulasi. Dengan media ini diharapkan 

dapat lebih memudahkan siswa dalam 

memahami materi, berfikir lebih konkret, 

dapat meningkatkan hasil belajar, motivasi 

siswa dan peningkatan materi pelajaran 

kelas 3 SDN Sumberurip 4 pada materi 

menggolongkan makhluk hidup.  

II. METODE 

Model penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah ADDIE 

menurut Pribadi (2009) yang dimodifikasi 

hanya sampai ADDI 

(Anlysis,Desain,Development,Implementati

on) karena keterbatasan waktu. Lokasi 

penelitian dilakukan di SDN Sumberurip 4 

Kab.Nganjuk dengan subyek siswa kelas 

III. 

Validasi dilakukan oleh ahli media 

dan ahli materi guna mengetahui layak 

atau tidaknya media yang dikembangkan 

untuk kegiatan pembelajaran. Instrumen 

pengumpulan data dengan observasi dan 

lembar angket dari ahli media, ahli materi 

serta respon guru dan siswa. 

Kriteria untuk hasil pengembangan 

multimedia interatif ini adalah valid, 

praktis, dan efektif. Multimedia interaktif 

dikatakan valid apabila skor masing-

masing minimal 4 (dari skala 5) atau  pada 

kategori valid. Sedangkan multimedia 

interaktif dikatakan praktis apabila skor 

lembar respon guru dan siswa 

menunjukkan skor minimal 4 (dari skala 

5). Untuk kategori keefektifan, multimedia 
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interaktif dikatankan efektif jika 

ketuntasan belajar minimal  80%. 

Data dilakukan dengan dua cara 

analisis, diskriptif kualitatif dan analisis 

kuantitatif. Data diskriptif kualitatif berupa 

komentar dan saran dari ahli media dan 

ahli materi untuk merevisi produk yang 

dikembangkan serta guru kelas, sedangkan 

data kuantitatif berupa skor angket 

(validasi ahli media dan materi, respn guru 

dan siswa) serta skor soal post-test (hasil 

tes).  Hasil validasi, dan respon guru serta 

siswa dihitung dalam bentuk presentase 

menurut Muriati (2013: 52, dalam 

Zunaidah dan Amin 2016: 22) dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut.  

 % 

      Untuk mengubah menjadi bentuk 

kualitatif, mengacu pada kategori validitas 

menurut Muriati (2013: 52, dalam 

Zunaidah dan Amin 2016: 22) dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut. 

Tabel 1. Kriteria kevalidan Media dan    

Materi 
Tingkat 

Pencapaian 

(%) 

Kategori 

validitas 
Keterangan 

81-100 Sangat Baik Sangan Valid 

61-80 Baik Valid 

41-60 Cukup 
Revisi/tidak 

valid 

21-40 Kurang 
Revisi/tidak 

valid 

0-20 Sangat Kurang 
Revisi/tidak 

valid 

     Zunaidah dan Amin (2016: 22) 

      Untuk mengubah pencapaian skor 

menjadi bentuk kualitatif mengacu pada 

kategori kepraktisan menurut Akbar (2013: 

82) sebagai berikut. 

Tabel 2.Kriteria Kepraktisan (Respon Guru 

dan Siswa) 

       Akbar (2013: 82) 

      Data keefektifan dan kuantitatif 

diperoleh dari hasil Post-test siswa. Hal ini 

dilakukan untuk mengetahui seberapa 

efektifnya multimedia interaktif. Berikut 

langkahnya.  

Nilai individu = x100 

 

      Untuk menghitung kelulusan klasikal 

menggunakan rumus sabagai berikut. 

KBK =  x 100% 

Keterangan:  

KBK = Ketuntasan Belajar klasikal 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

A. Hasil Studi Lapangan 

1. Deskripsi Hasil Studi Lapangan 

      Berdasarkan analisis hasil 

observasi diketahui bahwa siswa 

kesulitan dalam memahami dan 

menggolongkan makhluk hidup 

berdasarkan kelasnya karena tidak 

adanya media yang membantu siswa 

Kriteria Nilai 

(Keefektifan) 
Tingkat Kepraktisan 

81,00 % - 100,00 % Sangat praktis 

61,00 % - 80,00 % Cukup praktis 

41,00 % - 60,00 % Kurang praktis 

21,00 % - 40,00 % Tidak praktis 

00,00 % - 20,00 % Sangat tidak praktis 
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lebih berfikir konkret dan memantapan 

konsep pada siswa. Selain itu, guru 

hanya menggunakan metode ceramah 

dan menulis di papan tulis tanpa 

penjelasan lebih lanjut dari guru. 

Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru kelas III bahwa tidak 

adanya waktu untuk membuat media 

pembelajaran untuk setiap materi. Hal 

ini menjadikan siswa sulit untuk 

berfikir konkret dalam menerima 

setiap materi dan guru juga tidak 

dapat mengarahkan siswa untuk aktif 

serta kreatif. 

2. Interpretasi Hasil Studi 

Pendahuluan 

      Berdasarkan hasil studi 

lapangan, bahwa kegiatan 

pembelajaran yang belum optimal 

karena dalam pembelajaran cenderung 

monoton yaitu guru masih 

menggunakan metode ceramah dan 

menulis pada papan tulis tanpa 

menggunakan media pembelajaran. 

Hal tersebut dibuktikan dengan hasil 

nilai rata-rata  dibawah KKM (74). 

Seiring berkembangnya ilmu 

pengetahuan dan teknologi secara 

langsung menuntut dunia pendidikan 

untuk menyesuaikan perkembangan 

tersebut guna meningkatkan mutu 

pendidikan dan sumber daya manusia 

yang berkualitas. Maka, upaya untuk 

meningkatkan keberhasilan belajar 

siswa yaitu dengan mengembangkan 

media pembelajaran salah satunya 

multimedia interaktif. Penggunaan 

multimedia interaktif dapat menarik 

perhatian siswa, membantu 

menyederhanakan khayalan siswa atau 

membantu siswa berfikir konkret dan 

dengan adanya gabungan audio dan 

visual dapat mengaktifan indera 

penglihatan dan pendengaran siswa.  

3. Desain Awal (draft) Produk 

Pada tahap desain awal untuk 

membuat multimedia interaktif yaitu 

dengan membuat storyboard dan 

persiapan software. Software yang 

digunakan yaitu Adobe Flash 

Profesional cs5. Tahapan 

pengembangan multimedia interaktif 

dilakukan dengan memperhatikan 

komponen yang terdiri dari dua 

aspek, yaitu aspek tampilan dan 

aspek pemrograman. Aspek tampilan 

terdiri dari desain image, teks, layout, 

animasi, dan audio. Aspek 

pemrograman memperhatikan 

penggunaan, kinerja navigasi, 

interactive link. Desain awal dapat 

dilihat sebagai berikut. 
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  A. 

 

  B. 

 

  C. 

 

  D. 

Gambar 1. Desain Awal 

A.(membuat layer awal) B.(membuat 

tampilan awal/ memasukkan gambar) 

C.(membuat animasi) D.(membuat tombol) 

B. Pengujian Produk Terbatas 

1. Uji Validasi Ahli dan Praktisi 

      Ahli media pembelajaran yang 

menjadi validator dalam penelitian ini 

adalah Danang Wahyu Widodo, 

M.Kom dosen Teknik Informatika. 

Pada lembar angket validasi terdiri atas 

dua aspek penilaian yaitu aspek 

tampilan dan aspek pemrograman 

dengan dua kali tahap revisi. 

Berdasarkan hasil akhir nilai validitas 

multimedia interaktif yang divalidasi 

oleh dosen TI mendapat nilai 94% 

kategori sangat valid untuk digunakan 

tanpa revisi. Sedangkan ahli materi 

yang dipilih sebagai validator dalam 

penelitian ini adalah Kharisma Eka 

Putri, M.Pd selaku dosen PGSD (Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA)) mendapat 

nilai 80% dapat digolongkan valid dan 

dapat digunakan dalam pembelajaran. 

      Hal ini sesuai dengan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh 

Febriana et al. (2015 dalam Yanti, dkk. 

2017: 352) menyatakan jika media 

pembelajaran yang dikembangkan 

berupa multimedia interaktif 

memenuhi kriteria sangat baik/ valid 

maka produk ini layak digunakan 

sebagai media dalam proses 

pembelajaran. 

2. Uji Coba Terbatas 

     Pengimplementasian multimedia 

interaktif dilaksanakan di SDN 

Sumberurip 4 yang berjumlah 6 siswa 

dengan kemampuan yang berbeda. 

Hasil dari uji coba terbatas dijadikan 
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acuan untuk merevisi media yang 

selanjutnya akan digunakan untuk 

melaksanakan uji coba luas. Data uji 

coba terbatas berupa respon guru, 

respon siswa, serta nilai evaluasi/ post 

test.  

     Berdasarkan hasil uji coba 

terbatas yang sudah dilakukan dapat 

diperoleh bahwa skor total untuk 

angket respon guru yaitu 94% dimana 

dapat dikategorikan sangat baik, 

sedangkan skor total untuk respon 

siswa memperoleh hasil 95% 

dikategorikan sangat baik. Selain itu, 

dari nilai rata-rata sesudah 

menggunakan media yaitu 94% 

dikategorikan sangat baik. Dapat 

disimpulkan bahwa multimedia 

interaktif  dapat digunakan dan tanpa 

revisi. 

3. Uji coba luas 

      Setelah uji coba terbatas 

dilaksanakan, dilanjutkan dengan uji 

ciba luas dengan jumlah siswa 20. 

Berdasarkan hasil angket respon guru 

terhadap Multimedia Interaktif 

diperoleh nilai yaitu 98% yang dapat 

diartikan bahwa sudah sangat praktis 

untuk digunakan. Hal ini dapat 

diartikan bahwa dengan menggunakan 

multimedia interaktif dapat 

memberikan respon yang positif bagi 

siswa setelah mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Sedangkan hasil angket 

respon siswa terhadap Multimedia 

Interaktif diperoleh nilai yaitu 97% 

yang dapat dikategorikan sangat 

praktis. Nilai evaluasi seluruh siswa 

mendapat nilai diatas KKM (74) 

dengan nilai rata-rata 92% dan 

mendapat ketuntasan klasikal 100% 

yang artinya bahwa dengan 

menggunakan multimedia interaktif 

hasil evaluasi siswa dapat meningkat 

atau tuntas belajar. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Frekuensi Respon Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Frekuensi Nilai Post-test 

 

C. Desain Akhir Produk  

      Berdasarkan kritik dan saran dari 

validator serta guru kelas III, maka hasil 

akhir multimedia interaktif sebagai berikut. 
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B. 

 

 

 

 

 

  C. 

 

 

 

 

 

D. 

 

 

 

 

 

E. 

Gambar 1. Desain Akhir (setelah direvisi) 

A.(tampilan judul) B.(tampilan menu) 

C.(tampilan petunjuk) D.(tampilan materi) 

E.(tampilan soal) 

Berdasarkan hasil dari validasi, 

kepraktisan dan keefektifan dapat di 

simpulkan bahwa penelitian 

pengembangan multimedia interaktif 

materi menggolongkan makhluk hidup 

dinyatakan valid, praktis dan efektif 

digunakan oleh siswa  kelas III SDN 

Sumberurip   4  Kab.Nganjuk. Hasil 

belajar siswa  meningkat setelah 

menggunakan multimedia interaktif. 
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