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ABSTRAK  

 

None Nur Fadila Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Game Edukasi 

“Dunia Tumbuhan” materi Bagian Tumbuhan dan Fungsinya untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN Tiru Lor 2.  

Kata kunci: multimedia interaktif, game edukasi, bagian tumbuhan dan fungsinya, 

hasil belajar.  

Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan di kelas IV SDN Tiru 

lor 2. Mendapatkan hasil bahwa pada kurangnya penggunaan media pembelajaran 

yang menarik dalam proses pembelajaran. Sumber belajar yang digunakan hanya 

buku yang disediakan sekolah. Guru kurang berinovasi dalam penggunaan metode 

pembelajaran. Hasil belajar siswa dibawah KKTP (Kriteria Ketuntasan Tujuan 

Pembelajaran). Serta siswa kesulitan dalam menghafal fungsi bagian tumbuhan. 

Permaslahan penelitian ini adalah bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan dari pengembangan multimedia interaktif berbasis game edukasi “dunia 

tumbuhan” materi bagian tumbuhan dan fungsinya terhadap hasil belajar siswa 

kelas IV SDN Tiru Lor 2?. Sedangkan tujuan dari pengembangan media multimedia 

interaktif berbasis game edukasi “dunia tumbuhan” untuk mengetahui kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan.  

Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development) 

dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan siswa 

kelas IV SDN Tiru Lor 2 dan siswa kelas IV SDN Tiru Lor 1 yang beralamat di 

Desa Tiru Lor, Kecamatan Gurah, Kabupaten Kediri. Terdapat dua desain uji coba 

yang dilakukan, yaitu uji coba terbatas dengan jumlah responden 10 siswa dan 1 

guru, uji coba luas dengan jumlah responden 24 siswa kelas IV SDN Tiru Lor 2 dan 

SDN Tiru Lor 1. Instrument pengumpulan data menggunakan observasi, 

wawancara, angket, soal evaluasi pre-test dan post-test. Untuk analisis data 

menggunakan analisis kualitatif dan kuantitatif.  

Hasil penelitian dan pengembangan multimedia interaktif berbasis game 

edukasi “dunia tumbuhan”, hasil validasi media memperoleh skor 88% dan materi 

memperoleh skor 86%. Rata-rata validasi media dan materi memperoleh skor 86% 

termasuk kriteria sangat valid, kepraktisan diperoleh dari respon guru dengan skor 

89% termasuk kriteria sangat praktis, dan respon siswa dengan skor 90% termasuk 

kriteria sangat baik, sedangkan keefektifan dapat diketahui dari hasil evaluasi post-

test siswa dengan rata-rata 81,7 melebihi rata-rata pre-test dan KKTP. Diperkuat 

dengan hasil uji statistik dengan Paired Sample-t Test memperoleh hasil 0,001 < 

0,05 terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai pre-test yaitu 57,7 dan 

post-test 81,7, sehingga media multimedia interaktif berbasis game edukasi “dunia 

tumbuhan” dapat dinyatakan efektif untuk meningkatkan hasil belajar.  
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan adalah usaha sadar yang dilakukan seseorang yang terjadi di 

sekolah atau luar sekolah dengan tujuan mempersiapkan peserta didik untuk 

peran masa depan di lingkungan yang berbeda (Ardhani dkk., 2021). 

Pendidikan adalah proses mengarahkan atau memberikan pengetahuan, 

ketrampilan dan sikap seseorang melalui pengajaran atau pelatihan dengan 

orang lain. Dengan adanya pendidikan yang dimiliki seseorang maka akan 

menjadikan manusia yang berkualitas (Liwa dkk., 2020). Hal ini menunjukkan 

bahwa pendidikan adalah usaha sadar yang dilakukan seseorang untuk 

mempersiapkan diri menjadi manusia yang berkualitas.  

Di Sekolah Dasar, Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah salah satu dasar 

mata pelajaran penting yang harus diajarkan kepada siswa. Permendiknas No. 

22 tahun 2006 mengenai Strandar Isi yang menjelaskan Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) berkaitan dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis, 

sehingga Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) bukan hanya penguasaan kumpulan 

pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja 

tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. Sejalan dengan pendapat 

(Astuti, Y., 2020) yang menjelaskan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan 

aktivitas anak untuk mempelajari secara menyeluruh. Dengan kata lain Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) adalah proses penemuan, bukan hanya penguasaan 

kumpulan data, konsep, atau prinsip. Menurut  (HJ. Kudisiah, 2018) mata 
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Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dapat melatih ketrampilan anak untuk 

berfikir secara kreatif dan inovatif.  

Menurut (Samatowa, 2011) menjelaskan pentingnya Ilmu Pengetahuan 

Alam sebagai mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar, yaitu IPA yang 

berpotensi membentuk kepribadian siswa. Ketika belajar IPA melatih siswa 

untuk berfikir kritis dan objektif. Berfikir kritis berarti siswa dapat memahami, 

menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi apa yang diperoleh dari 

pembelajaran. Sedangkan berfikir objektif yang berarti sesuai dengan objek, 

sesuai dengan kenyataan atau sesuai pengalaman dan pengamatan yang 

didapatkan dari panca indera. Menurut pendapat para ahli Ilmu Pengetahuan 

Alam adalah kegiatan anak untuk mempelajari alam secara sistematis melalui 

kegiatan nyata dan melatih siswa berfikir kritis dan objektif, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara efektif.  

Pelaksanaan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di sekolah dasar saat 

ini menggunakan kurikulum merdeka. Penerapan kurikulum merdeka pada 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam menggabungkan mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial dan menjadi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS). Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu 

pengetahuan yang mempelajari kehidupan manusia sebagai individu dan 

interaksinya dengan makhluk hidup dan benda mati di alam semesta. 

Pembelajaran ini bertujuan untuk menumbuhkan rasa keingintahuan siswa 

dengan lingkungannya. Rasa kaingintahuan dapat memicu siswa untuk 
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memahami alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia 

dimuka bumi (Suhelayanti, dkk., 2023).  

Hasil dari observasi dan wawancara yang dilakukan dengan guru kelas 

IV di SDN Tiru Lor 2, diketahui bahwa pada proses pembelajaran IPA yang 

berlangsung di SDN Tiru Lor 2 cara penyampaian materi Bagian Tumbuhan 

dan Fungsinya mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dalam 

pelaksanaan pembelajaran guru belum menggunakan sebuah alat bantu 

pengajaran atau media pembelajaran yang menarik dalam proses pembelajaran 

di kelas. Guru hanya menggunakan buku yang disediakan sekolah. Guru 

kurang berinovasi dalam metode pembelajaran sehingga siswa hanya terlihat 

duduk, mendengar dan mencatat materi menjadikan siswa kurang aktif, kurang 

tertarik dalam pembelajaran. Hasil pre-test siswa yang diberikan saat pra-

penelitian memperoleh rata-rata 57,7. Hasil tersebut dibawah KKTP (Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) yang ditentukan sekolah yaitu 75. Hal ini 

terjadi karena pada kegiatan pembelajaran siswa kesulitan dalam menghafal 

fungsi pada bagian tumbuhan.  

Berdasarkan hal tersebut maka diperlukan pengembangan media 

pembelajaran yang menarik minat siswa untuk belajar. Media yang cocok 

dikembangkan adalah multimedia interaktif berbasis game edukasi. 

Multimedia interaktif adalah sumber belajar yang digunakan berbantu 

komputer yang bertujuan untuk meningkatkan pembelajaran. Menurut 

(Rachmadtullah dkk., 2018) komputer adalah sumber belajar yang memiliki 

kemampuan untuk menampilkan hasil belajar siswa dalam bentuk kombinasi 
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teks, gambar, audio, atau video. Sedangkan menurut (Putri dkk., 2020) 

multimedia interaktif adalah sumber belajar yang dapat diakses oleh individual 

melalui perangkat kontrol. Multimedia interaktif dapat digunakan tidak hanya 

di komputer, tetapi juga dapat diakses melalui smartphone. Sehingga siswa 

dapat belajar secara mandiri, karena siswa dapat leluasa untuk menggunakan 

multimedia (Ramadhani & Muhtadi, 2018).  

Adapun kelebihan penggunaan multimedia interaktif dalam proses 

pembelajaran yakni: multimedia interaktif menampilkan materi dengan efisien, 

dan menarik minat siswa serta dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam 

memecahkan masalah (Inawan dkk., 2022). Multimedia akan disertai gambar 

dan teks. Multimedia disusun dengan cakupan materi, dan game atau 

permainan. Selain itu pada materi bagian-bagian tumbuhan dan fungsinya 

sangat cocok dikemas dalam multimedia interaktif karena dalam penyajiannya 

materi dikemas lebih detail, dalam produk terdapat komponen berupa gambar 

dan game sebagai pendukung penyampaian materi dalam teks sehingga siswa 

akan lebih mudah dalam membedakan bagian-bagian tumbuhan beserta 

fungsinya. Serta dapat membuat siswa tertarik dan mampu memotivasi siswa 

agar lebih giat dalam belajar. Multimedia ini dapat diakses melalui smartphone 

sehingga siswa tidak terbatas dalam belajar, dan di dalamnya juga dilengkapi 

dengan game atau permainan yang berisi soal-soal untuk mengetahui tingkat 

pemahaman siswa.  

Penelitian pengembangan yang dilakukan (Wulandari dkk., 2017) 

menunjukkan bahwa pengembangan multimedia interaktif dapat dikatakan 
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layak karena dapat menarik perhatian siswa dan saat pembelajaran berlangsung 

siswa fokus mempelajari materi karena siswa belajar dalam situasi yang 

menyenangkan. Selain itu dalam penelitian yang dilakukan (Putra, dkk. 2018) 

game edukasi dapat menjadi solusi dalam memecahkan masalah dalam 

menciptakan pembelajaran yang mudah dan menarik. Media memiliki 

beberapa keistimewaan dimana pembelajaran dikemas menjadi sangat menarik 

dan menyenangkan bagi penggunanya.  

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan diatas maka peneliti 

melakukan penelitian pengembangan dengan judul Pengembangan Multimedia 

Interaktif berbasis Game Edukasi “Dunia Tumbuhan” Materi Bagian 

Tumbuhan dan Fungsinya untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV 

SDN Tiru Lor 2.  

 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat di indentifikasi 

permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.   

1. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik dalam proses 

pembelajaran. Media yang menarik akan menjadikan siswa terlihat aktif 

dan tertarik atas materi yang disampaikan.  

2. Sumber belajar yang digunakan hanya buku yang disediakan oleh 

sekolah.  

3. Guru kurang berinovasi dalam penggunaan metode pembelajaran.  
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4. Hasil belajar siswa dibawah KKTP (Kriteria Ketuntasan Tujuan 

Pembelajaran) yang ditentukan yaitu 75.  

5. Siswa kesulitan dalam menghafal fungsi bagian tumbuhan.  

 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan masalah yang diuraikan maka rumusan masalah, sebagai 

berikut.  

1. Bagaimana validitas multimedia interaktif berbasis game edukasi “dunia 

tumbuhan” materi bagian-bagian tumbuhan dan fungsinya terhadap hasil 

belajar siswa kelas IV SDN Tiru Lor 2?  

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis game edukasi 

“dunia tumbuahan” materi bagian-bagian tumbuhan dan fungsinya 

terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN Tiru Lor 2?  

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis game edukasi 

“dunia tumbuhan” materi bagian-bagian tumbuhan dan fungsinya 

terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN Tiru Lor 2?  

 

D. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah yang diuraikan diatas maka tujuan 

penelitian yakni.  

1. Untuk mengetahui validitas multimedia interaktif berbasis game edukasi 

“dunia tumbuhan” materi bagian-bagian tumbuhan dan fungsinya 

terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN Tiru Lor 2.  
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2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan multimedia interaktif 

berbasis game edukasi “dunia tumbuhan” materi bagian-bagian 

tumbuhan dan fungsinya terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN Tiru 

Lor 2.  

3. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan multimedia interaktif 

berbasis game edukasi “dunia tumbuhan” materi bagian-bagian 

tumbuhan dan fungsinya terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN Tiru 

Lor 2.  

 

E. Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat penelitian pengembangan ini, sebagai berikut.  

1. Manfaat Teoritis  

Secara teoritis penelitian ini menambah ilmu pengetahuan dan 

informasi bagi guru dan pembaca tentang media pembelajaran yang 

dapat menarik minat belajar siswa dalam kegiatan pembelajaran yang 

digunakan dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA).  

2. Manfaat Praktis  

Secara praktis penelitian ini mempunyai kegunaan, antara lain.  

a. Bagi Guru  

1) Dapat dijadikan referensi media pembelajaran yang dapat 

digunakan pada pembelajaran materi bagian tumbuhan dan 

fungsinya  
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2) Dapat dijadikan pedoman dalam melakukan inovasi media 

pembelajaran yang dapat digunakan dalam berbagai materi 

pelajaran  

b. Bagi Kepala Sekolah  

Hasil penelitian ini dapat memberi masukkan bagi kepala 

sekolah dalam mengoptimalkan terwujudkan proses pembelajaran 

yang berkualitas dengan cara meningkatkan kualitas para guru serta 

menambah sarana prasarana di sekolah.  

c. Bagi Pembaca atau Peneliti  

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai informasi atau 

referensi untuk melakukan penelitian selanjutnya yang relevan, 

khususnya bagi mahasiswa UN PGRI Kediri.   
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