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MOTTO 

 

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi 

rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa yang 

kau impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi, gelombang-

gelombang itu yang nanti bisa kau ceritakan.” 

(Boy Chandra) 

. 

. 

. 

. 

“Kesuksesan dan kebahagiaan terletak pada diri sendiri. Tetaplah berbahagia 

karena kebahagiaanmu dan kamu yang akan membentuk karakter kuat untuk 

melawan kesulitan” 

(Hellen Keller) 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

Kupersembahkan karya ini buat :  

Seluruh keluarga ku tercinta 
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Abstrak 

Arna Billa Setya Putri: Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis 

Permainan Tebak Gambar Pada Materi Ekosistem Kelas V SDN Mrican 1, Skripsi, 

PGSD, FKIP UN PGRI Kediri 2023. 

Penelitian ini di latar belakangi adanya permasalahan dalam pembelajaran 

yang dilakukan di SDN Mrican 1 khususnya pada siswa kelas V materi ekosistem. 

Berdasarkan observasi diketahui bahwa pembelajaran IPA materi ekosistem di SD 

belum menggunakan media pembelajaran dan didominasi oleh guru. Akibatnya 

siswa cepat merasa bosan dalam kegiatan pembelajaran dan hasil belajar siswa pada 

materi ekosistem menjadi kurang optimal.  

Tujuan penelitian ini adalah 1) mendeskripsikan tingkat kevalidan multimedia 

pembelajaran berbasis permainan tebak gambar pada materi ekosistem kelas V 

SDN Mrican 1, 2) mendeskripsikan tingkat kepraktisan multimedia pembelajaran 

berbasis permainan tebak gambar pada materi ekosistem kelas V SDN Mrican 1, 3) 

mendeskripsikan tingkat keefektifan multimedia pembelajaran berbasis permainan 

tebak gambar pada materi ekosistem kelas V SDN Mrican 1. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah model pengembangan ADDIE yang mempunyai lima tahapan, yaitu 

diantaranya: Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), Evaluation (evaluasi). Hasil penelitian dan 

pengembangan multimedia pembelajaran berbasis permainan tebak gambar adalah 

sebagai berikut. 1) hasill validasi oleh ahli media mendapat nilai sebesar 91,7%, 

sedangkan validasi oleh ahli materi IPA SD memperoleh skor nilai 87,5%, rata-rata 

hasil validasi adalah 89,6% dengan kriteria sangat valid. (2) Hasil angket respon 

guru memperoleh skor 92%, sedangkan hasil angket respon siswa memperoleh skor 

rata-rata sebesar 91%. Berdasarkan hasil angket respon guru dan siswa diperoleh 

nilai rata-rata kepraktisan adalah 91,5% dengan kriteria multimedia yang 

dikembangkan sangat praktis. (3) Sedangkan hasil uji keefektifan produk dilihat 

dari hasil analisis tingkat perbedaan antara skor rata-rata nilai pre-test dan post-test. 

Berdasarkan hasil analisis dengan menggunakan program SPSS menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan nilai post-test. Nilai rata-

rata pre-test siswa sebesar 77,6. Sedangkan hasil post-test siswa diperoleh rata-rata 

nilai sebesar 88. Data tersebut menunjukkan bahwa nilai post-test lebih tinggi dari 

nilai pre-test dan berada di atas nilai KKM yang telah ditentukan yaitu 75. 

Berdasarkan hasil uji validitas, kepraktisan dan keefektifan dari multimedia 

pembelajaran yang telah dikembangkan dapat dikatan sangat valid, sangat praktis 

dan efektif digunakan untuk pembelajaran IPA pada materi ekosistem siswa kelas 

V SD. 

Kata Kunci: Media pembelajaran, permainan tebak gambar, IPA 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

  Pendidikan merupakan sarana untuk meningkatkan pemahaman tentang suatu 

pembelajaran, siswa diharapkan dapat mengerti dan dapat memahami materi yang diajarkan. 

Pendidikan harus mendapat perhatian baik dari pemerintah dan masyarakat pada umumnya, 

serta pengelola pendidikan khususnya. Pendidikan juga merupakan peranan penting yang 

menyangkut kemajuan masa depan bangsa, tanpa adanya pendidikan yang baik, mustahil jika 

suatu bangsa akan maju. Menurut Harmini, S., Kartini, H., dan Gunawan, I. (2017) pendidikan 

adalah sarana pewarisan keterampilan hidup pada satu generasi dapat dilestarikan dan 

dikembangkan oleh generasi sesudahnya dengan dinamika tantangan hidup yang dihadapi oleh 

anak. Hal ini berarti pendidikan merupakan tahapan yang penting bagi manusia untuk hidup di 

masyarakat.  

 Pendidikan juga sebagai langkah dalam pembentukan dan penanaman karakter 

individual agar menjadi pribadi yang baik dan dapat bermanfaat bagi lingkungannya. Guru 

wajib memiliki kualifikasi akademik, kompetensi, sertifikat pendidik, sehat jasmani dan 

rohani, dan memiliki kemampuan untuk mewujudkan tujuan pendidikan.  

 

 Pelaksanaan pendidikan tidak akan terlepas dari upaya pelaksanaan pembelajaran. 

Pembelajaran merupakan proses mengatur dan mengorganisasikan siswa dengan lingkungan 

belajar sehingga dapat mendorong dan memotivasi mereka dalam melaksanakan pembelajaran 

(Pane and Dasopang, 2017). Di mana dalam pembelajaran melibatkan berbagai komponen 

yang saling berinteraksi, di antaranya guru siswa dan materi pembelajaran. Guru sebagai 
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fasilitator dan siswa sebagai objek serta subjek dalam pembelajaran. Guru perlu menciptakan 

kondisi yang memungkinkan terjadinya proses interaksi yang baik dengan siswa agar mereka 

dapat melakukan berbagai aktivitas belajar dengan efektif khususnya pada pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA).  

 Permasalahan yang sering dihadapi dalam memahami mata pelajaran IPA yaitu harus 

menghafalkan materi, sehingga banyak siswa beranggapan mata pelajaran IPA adalah mata 

pelajaran yang membosankan (Winangun, I Made, 2022). Untuk mengubah anggapan siswa, 

dibutuhkan adanya peran aktif guru dan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Salah satu cara 

yang dapat dilakukan yaitu melalui kreatifitas guru dalam merancang pembelajaran untuk 

mengaktifkan dan membangkitkan minat belajar siswa. Selain hal itu upaya lain yang dapat 

dilakukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran adalah dengan mengembangkan media 

pembelajaran yang efektif. 

 Berdasarkan hasil observasi di SDN Mrican 1 pada tanggal 08 Maret 2023 pada 

pembelajaran IPA di kelas V tentang ekosistem belum menunjukkan hasil yang diharapkan. 

Dalam kegiatan pembelajaran IPA cenderung kurang bervariatif, sehingga siswa kurang 

menguasai ilmu yang dipelajari. Guru menggunakan metode teacher centered (TC). Media 

yang digunakan guru kurang efektif. Hal ini berdampak pada siswa menjadi kurang aktif, siswa 

cepat bosan, dan hasil belajar siswa pada materi ekosistem kurang tercapai. Hal ini dapat dilihat 

dari 29 orang siswa hanya 13 orang yang tuntas KKM. Hasil wawancara dengan guru IPA kelas 

V yaitu 1) guru belum secara konsisten menggunakan teknologi digital dalam pembelajaran, 

2) siswa lebih tertarik belajar dengan menggunakan metode permainan, 3) ketersediaan sarana 

prasarana berupa proyektor yang belum secara maksimal di manfaatkan sebagai bagian dari 

pembelajaran siswa. 
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 Pada saat ini peran guru adalah sebagai sosok yang senantiasa dituntut untuk lebih kreatif 

dalam mengelola kegiatan pembelajaran di kelas. Proses pembelajaran tidak hanya 

memerlukan sumber belajar yang berasal dari buku saja, akan tetapi dibutuhkan pula media 

pembelajaran yang dapat mendukung proses pembelajaran. Media pembelajaran dibutuhkan 

supaya siswa dapat tertarik terhadap suatu pembelajaran, sehinggga diperlukan media 

pembelajaran yang menarik, berkesan dan mudah di ingat bagi siswa agar materi pembelajaran 

yang disampaikan dapat diterima dan tujuan pembelajaran dapat tercapai (Arsyat, 2017:115). 

 Berdasarkan identifikasi masalah di atas tentunya harus segera dipecahkan. Salah satu 

alternatif untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan media 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa. Salah satu media yang dapat di 

kembangkan adalah multimedia pembelajaran berbasis permainan tebak gambar. Media 

pembelajaran menurut menurut Hamid, Mustofa dkk., (2020:4) ialah sarana pendukung 

keberhasilan dalam proses pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Jenis-jenis 

media pembelajaran sangat beragam. Pada saat ini seiring dengan berkembangnya ilmu 

pengetahuan dan teknologi telah banyak peneliti maupun praktisi yang berinovasi dengan 

mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi yang salah satunya menggabungkan 

berbagai jenis media dan mengemasnya dalam multimedia pembelajaran. 

 Menurut (Zainuddin et al., 2019) “multimedia merupakan hasil perpaduan antara 

berbagai media yang berupa teks, gambar, grafik, sound, animasi, dan video yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan kepada publik”. Multimedia merupakan salah satu multimedia 

yang dapat membuat video, animasi, gambar, dan suara dengan cara yang mudah dan efektif. 

Menurut Gede Putu A., (2017:5) multimedia adalah media yang dapat menyampaikan suatu 

informasi melalui presentasi yang di mana dapat disampaikan dan menyalurkan pesan dari 
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beberapa sumber yang sudah direncanakan sehingga dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang kondusif yang di mana penerimanya dapat mengikuti proses belajar mengajar dengan 

cara yang efisien dan efektif. Dengan menggunakan multimedia pembelajaran hal yang abstrak 

dapat dikonkritkan dan dapat menarik minat belajarnya melalui berbagai bentuk animasi yang 

disajikan. Penggunaan multimedia dalam pembelajaran berguna dalam mendukung kesuksesan 

dari suatu pembelajaran.  

 Selain menggunakan multimedia pembelajaran untuk menunjang keefektifan 

pembelajaran guru harus dapat menciptakan pembelajaran yang menyangkan pada anak. 

Pembelajaran yang menyengkan dapat dilakukan dengan mengintegrasikan permainan dalam 

menyampaikan materi. salah satu permainan yang dianggap menarik bagi anak adalah 

permainan tebak gambar. Menurut Fatmasari (2019: 75) permainan tebak gambar adalah 

pengadaan sebuah aktivitas yang menuntut siswa untuk menebak suatu gambar dengan 

berbagai aturan yang harus diikuti oleh mereka. Permainan tebak gambar bukan sekedar 

bermain, tetapi dalam permainan ini anak-anak juga belajar. Dengan permainan tebak gambar 

akan mempengaruhi fungsi kognitif dan motorik yang terkandung dalam tubuhnya, sekaligus 

belajar dan berlatih meningkatkan kerjasama yang baik. 

Dengan memadukan antara multimedia pembelajaran dan permainan tebak gambar akan 

menciptakan pembelajaran yang menyengkan dan meningktkan kualitas pembelajaran agar 

lebih efektif. Multimedia pembelajaran dipilih karena dapat menyajikan animasi yang menarik, 

dapat menumbuhkan perhatian dan gairah belajar peserta didik, hal ini sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Multimedia pembelajaran menurut Sahari, S., dan Wahyudi, (2020) 

memiliki kelebihan salah satunya adalah dapat digunakan secara berulang-ulang tanpa 

mengunakan kuota internet.  
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Multimedia pembelajaran ini dapat juga memberikan pengalaman yang beragam dari 

segala media, mampu menghilangkan kejenuhan siswa karena media yang digunakan 

bervariasi. Tidak hanya itu karakteristik penting yang dimiliki oleh multimedia pembelajaran 

ini adalah dapat meningkatkan antusias siswa dalam mengikuti pembelajaran yang 

dilaksanakan (Kustandi, C. dan Daddy, D., 2020). Sedangkan permainan tebak gambar dipilih 

karena dengan menggunakan permainan ini siswa dapat meningkatkan pemahaman untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir dalam memperoleh pengetahuan, kemampuan 

memecahkan masalah, kemampuan dalam bertanya dan menjawab pertanyaan, dan membantu 

perkembangan bahasa supaya perkembangan bahasa pada anak tidak mengalami 

keterlambatan (Rangkuti, 2019: 40). 

 Berdasarkan kelebihan tersebut peneliti akan mengembangkan media pembelajaran 

berupa multimedia pembelajaran berbasis permainan tebak gambar untuk siswa kelas V SDN 

Mrican 1. Produk yang akan di kembangkan memiliki kelebihan yaitu sebagai media 

pembelajaran yang dapat menyajikan animasi yang menarik, dapat menumbuhkan perhatian 

dan gairah belajar peserta didik, hal ini sesuai dengan karakteristik peserta didik. Dengan 

menggunakan multimedia pembelajaran berbasis permainan tebak gambar diharpkan keaktifan 

siswa dalam mengikuti pembelajaran akan meningkat dan kemampuan siswa dalam 

memahami materi akan lebih optimal. 

 Penelitian terdahulu yang relevan dilakukan oleh Qistina, Alpusari, Noviana, & Hermita 

(2019) tentang pengembangan multimedia pembelajaran dalam pembelajaran IPA terbukti 

efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu penelitian terdahulu yang dilakukan 

Hanafri, Muhammad Iqbal, dkk., (2015) terkait permainan tebak gambar juga dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa sebesar 97,5% dan 87%. Berdasarkan analisis permasalahan 
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tersebut maka peneliti akan melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia 

Pembelajaran Berbasis Permainan Tebak Gambar pada Materi Ekosistem Kelas V SDN Mrican 

1”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat di identifikasi beberapa permasalahan, di 

antarnya: 

Berdasarkan data observasi yang dilakukan pada tanggal 08 Maret 2023 dalam kegiatan 

pembelajaran IPA siswa cenderung kurang bervariatif, sehingga siswa kurang menguasai ilmu 

yang dipelajari. Guru menggunakan metode teacher centered (TC). Media yang digunakan 

guru kurang efektif. Hal ini berdampak pada siswa menjadi kurang aktif, siswa cepat bosan, 

dan hasil belajar siswa pada materi sumber daya alam kurang tercapai.  

Guru belum secara konsisten menggunakan teknologi digital dalam pembelajaran, siswa 

lebih tertarik belajar dengan menggunakan metode permainan, hal ini dikarenakan siswa 

kurang tertarik dengan kegiatan belajar mengajar yang masih menggunakan media gambar 

yang ada di buku paket dan diselingi dengan ceramah guru. Sebaiknya guru menggunakan 

media yang lebih menarik, seperti penggunaan media multimedia interaktif agar minat siswa 

dalam proses belajar mengajar meningkat khususnya pada materi ekosistem. Ketersediaan 

sarana prasarana berupa proyektor yang belum secara maksimal di manfaatkan sebagai bagian 

dari pembelajaran siswa. 

Siswa pasif dan menunjukkan kurang tertariknya selama proses pembelajaran 

berlangsung. Hal ini dibuktikan dengan sedikitnya siswa yang bertanya atau menjawab 

pertanyaan yang diberikan guru mengenai materi yang sudah dijelaskan. Seharusnya guru 

menggunakan media yang menarik saat pembelajaran berlangsung. Siswa kurang memahami 

materi ekosistem, berdasarkan nilai ulangan harian siswa mengenai materi tersebut masih 
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dibawah KKM yaitu 75. Hal ini dikarenakan siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

materi yang diajarkan dengan menggunakan media yang berupa gambar di buku paket. 

Sebaiknya guru menggunakan media pembelajaran yang lebih menarik, kreatif dan inovatif 

untuk menunjang kualitas pembelajaran yang dilakukan sehingga pembelajaran dapat 

dilaksanakan secara optimal.  

 

C. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah di atas, rumusan masalah penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana kevalidan multimedia pembelajaran berbasis permainan tebak gambar pada 

materi ekosistem untuk siswa kelas V SDN Mrican 1? 

2. Bagaimana kepraktisan multimedia pembelajaran berbasis permainan tebak gambar pada 

materi ekosistem untuk siswa kelas V SDN Mrican 1? 

3. Bagaimana keefektifan multimedia pembelajaran berbasis permainan tebak gambar pada 

materi ekosistem untuk siswa Kelas V SDN Mrican 1? 

 

D. Tujuan Pengembangan 

 Secara umum, tujuan penelitian ini adalah menghasilkan produk pengembangan 

multimedia interaktif untuk menunjang pembelajaran materi ekosistem siswa kelas V sekolah 

dasar. Tujuan umum ini dijabarkan ke dalam tujuan-tujuan khusus sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan tingkat kevalidan multimedia pembelajaran berbasis permainan tebak 

gambar pada materi ekosistem untuk siswa kelas V SDN Mrican 1. 

2. Mendeskripsikan tingkat kepraktisan multimedia pembelajaran berbasis permainan tebak 

gambar pada materi ekosistem untuk siswa kelas V SDN Mrican 1. 

3. Mendeskripsikan tingkat keefektifan multimedia pembelajaran berbasis permainan tebak 

gambar pada materi ekosistem untuk siswa kelas V SDN Mrican 1. 
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E. Manfaat Pengembangan 

  Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak baik dari segi teoritis 

maupun praktis. 

1. Teoritis 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan pemikiran terhadap 

pembelajaran IPA di Sekolah Dasar melalui penggunaan multimedia pembelajaran berbasis 

permainan tebak gambar pada materi ekosistem untuk siswa kelas V di SDN Mrican 1 Kota 

Kediri. 

2. Praktis 

a. Peserta Didik 

Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan untuk memfasilitasi peserta didik dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi ekosistem dan jaring-jaring makanan. 

b. Guru 

Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan masukan bagi pendidik dalam penggunaan 

media pembelajaran yang lebih tepat sehingga dapat memperbaiki kualitas pelaksanaan 

proses pembelajaran khususnya pada mata pelajaran IPA di sekolah dasar. 

c. Sekolah 

Memperbaiki kualitas kegiatan pembelajaran sehingga dapat memperbaiki mutu 

pendidikan sekolah serta meningkatkan prestasi belajar peserta didik, khususnya pada 

mata pelajaran IPA. 

d. Peneliti 

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bekal pengalaman dalam penggunaan 

media pembelajaran dalam bentul multimedia pembelajaran berbasis permainan tebak 
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gambar pada materi ekosistem di sekolah dasar dan dapat dijadikan sebagai bahan 

referensi untuk penelitian lebih lanjut. 
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