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ABSTRAK 

M. Ab. Rofik: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Macromedia 

Dengan Kuis Spin Mata Pelajaran IPA Materi Organ Tubuh Manusia Untuk 

Siswa Kelas 5, Skripsi, Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FKIP Universitas 

Nusantara PGRI Kediri, 2023. 

Kata Kunci: Pengembangan, Macromedia Dengan Kuis Spin, Organ Tubuh 

Manusia. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pengalaman peneliti dalam proses 

pembelajaran siswa belum memahami materi organ tubuh manusia karena 

keterbatasan media dan kurangnya interaksi antar siswa dan guru serta 

menyampaikan materi secara verbal hanya berpedoman pada buku ajar sekolah, 

oleh karena itu diperlukan adanya pengembangan media pembelajaran untuk 

membantu peserta didik untuk memahami materi sehingga siswa lebih aktif dan 

dapat meningkatkan hasil belajar. Game kuis spin mempunyai tampilan awal roda 

berputar di lengkapi dengan angka yang berisi soal diharapkan siswa mampu 

menjawab kuis yang menunjuk pada jarum nantinya akan mucul secara acak 

dengan soal yang berbeda. 

Permasalahan penelitian ini adalah (1). Bagaimanakah pengembangan 

media pembelajaran berbasis macromedia dengan kuis Spin pada materi organ 

tubuh manusia yang valid? (2). Bagaimanakah pengembangan media 

pembelajaran berbasis macromedia dengan kuis Spin  pada organ tubuh manusia 

yang praktis? (3). Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis 

macromedia dengan kuis Spin pada materi organ tubuh manusia yang efektif?.  

Tujuan dari penelitian ini adalah (1). Mengetahui kevalidan penggunaan 

media pembelajaran berbasis Macromedia dengan kuis Spin pada materi organ 

tubuh manusia. (2). Mengetahui kepraktisan penggunaan media pembelajaran 

berbasis Macromedia dengan kuis Spin pada materi organ tubuh manusia. (3). 

Untuk mengetahui keefektifan penggunaan media pembelajaran berbasis 

macromedia dengan kuis Spin pada materi organ tubuh manusia 

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

dan menggunakan model ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, dan 

Implementation, Evaluation. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

berupa lembar validasi ahli, angket penilaian produk, dan soal hasil belajar berupa 

posttest dengan teknik analisis berupa kuisioner, wawancara, observasi dan 

dokumentasi. 

Hasil validasi materi diperoleh 92% sedangkan validasi media diperoleh 

83%. Untuk presentase kepraktisan respon guru diperoleh 94% sedangkan respon 

siswa diperoleh 95%. Pada kriteria ketuntasan klasikal 94% dengan rata-rata 85 

dari hasil uji lapangan. Dari hasil tersebut menunjukan bahwa media interaktif 

game kuis spin berbasis Macromedia materi organ tubuh manusia valid, praktis 

dan efektif untuk digunakan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah proses yang di anggap penting sebagai cara yang 

tepat untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia agar menjadi pribadi 

yang cerdas, berwawasan luas, beriman dan bertakwa di berbagai bidang 

kehidupan. Melalui sistem pendidikan yang baik dan optimal diharapkan 

mampu mencapai tujuan pendidikan yang maju dan bermartabat sebgaimana 

yang di jelaskan pada Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 

20 Tahun 2003, 

menyatakan bahwa tujuan pendidikan nasional adalah mengembangkan 

kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang 

bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan 

untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, 

sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab. 

 

Perkembangan zaman didunia pendidikan saat ini memasuki era 

digital semua canggih dan dapat di akses semua orang dari pola fikir awam 

dan kaku menjadi modern hal tersebut menjadi pengaruh di dunia pendidikan, 

Peran pendidikan sangat penting untuk menciptakan masyarakat yang cerdas, 

damai, terbuka dan demokratis. Dengan adanya berbagai upaya peningkatan 

pendidikan diharapkan dapat menaikkan harkat dan martabat manusia 

Indonesia. Untuk mencapainya pembaharuan 

pendidikan di Indonesia perlu terus dilakukan untuk menciptakan dunia 

pendidikan yang ada terhadap perubahan zaman. 
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Media pembelajaran adalah semua alat (bantu) atau benda yang 

digunakan dalam pembelajaran, dengan maksud untuk menyampaikan pesan 

(informasi) pembelajaran dari sumber (pendidik maupun sumber lain) kepada 

penerima (peserta didik). Menurut (Arsyad, 2019:2) bahwa “Media” adalah 

bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar demi tercapainya 

tujuan pendidikan pada umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah pada 

khususnya. (Sadiman, 2007:78), 

Dalam permainan ini melibatkan siswa agar berperan aktif dalam belajar 

sehingga siswa mampu memahami materi dengan mudah, Dalam 

kegiatan belajar yang menggunakan permainan interaksi antar siswa 

menjadi lebih aktif dan semangat untuk belajar lebih menonjol. Oleh 

karena itu pemilihan media pembelajaran yang sesuai perlu di perhatikan 

oleh guru agar proses mengajar dapat berjalan efektif dan efisien. 

 

Pencapaian untuk mengalihkan pengetahuan tersebut diperlukan suatu 

komunikasi yang baik antara siswa dan guru. Rancangan pembelajaran yang 

disusun oleh guru hendaklah dapat menarik perhatian dari siswa sehingga 

pembelajaran menjadi efektif dan efisien. Menurut (Ardyanto, 2014) “salah 

satu cara menumbuhkan motivasi belajar pada siswa, guru seharusnya 

menggunakan media yang menarik sehingga siswa tidak jenuh dan bosan 

dalam proses pembelajaran”. 

Berdasarkan hasil pengamatan, guru di SDN Deyeng 1 ini masih 

menggunakan metode konvensional disebut juga dengan metode ceramah, 

karena sejak dulu metode ini telah dipergunakan sebagai alat komunikasi 

lisan antara guru dengan anak didik dalam proses belajar dan pembelajaran, 

dalam proses pembelajaran siswa belum memahami materi organ tubuh 

manusia karena keterbatasan media dan kurangnya interaksi antar siswa dan 



3 
 

 

guru serta menyampaikan materi secara verbal hanya berpedoman pada buku 

ajar sekolah, oleh karena itu diperlukan adanya pengembangan media 

pembelajaran untuk membantu peserta didik untuk memahami materi karena 

materi organ tubuh manusia tidak bisa difikir secara abstrak, kurangnya 

inovasi guru untuk membuat media terutama pada materi organ tubuh 

manusia. Dari permasalahan tersebut membuat siswa kurang antusias dalam 

pembelajaran sehingga pada saat ulangan harian banyak siswa yang 

mendapatkan nilai dibawah KKM (75) lebih dari 50% yaitu 25 siswa dari 

total keseluruhan 41 siswa. Peneliti mengambil Macromedia pada materi IPA 

tentang organ tubuh manusia karena dapat menampilkan gambar dan 

dilengkapi dengan kuis Spin yang dapat memudahkan pendidik sehingga 

siswa tidak   monoton pada ceramah tanya jawab sehingga siswa lebih aktif 

dan dapat meningkatkan hasil belajar. 

Menurut (Fakhri, 2018), “Macromedia flash merupakan salah satu 

multimedia yang dapat membuat video, animasi, gambar, dan suara dengan 

cara yang mudah dan efektif”. Dengan menggunakan media interaktif siswa 

dapat melihat halyang abstrak menjadi konkrit dengan tampilan dari animasi 

yang etlah ditunjukan sehingga membuat siswa menjadi tertarik saat 

penyampaian materi. Menurut (Rena Lestari 2014), 

Macromedia Flash adalah program untuk membuat animasi dan aplikasi 

web profesional. Bukah hanya itu, macromedia flash juga banyak 

digunakan untuk membuat game, animasi kartun, dan aplikasi 

multimedia interaktif seperti demo produk dan tutorial interaktif. 

Macromedia flash merupakan kumpulan gambar yang diolah sedemikian 

rupa sehingga menghasilkan gerakan.  
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Beberapa peneliti sudah menunjukan bahwa macromedia flash efektif 

di gunakan saat proses pembelajaran salah satu dari peneliti tersebut 

Viajayani, dkk (2013), “mengungkapkan bahwa media pembelajaran fisika 

menggunakan Macromedia flash untuk pada pokok bahasan Suhu dan Kalor 

yang telah dikembangkan, termasuk dalam kriteria baik untuk dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran”. Berdasarkan hasil penelitian Rahmi, dkk 

(2019) “bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Macromedia 

menarik minat peserta didik hal tersebut dapat dibuktikan dengan data yang 

didapat sebesar 98,73 %”. 

Sebagai hasil produk pengembangan macromedia adapun kelebihan 

yaitu media ini dapat di gunakan oleh siswa kapan saja dan dimana saja, 

sajian materi dengan tampilan beberapa animasi, memiliki tombol navigasi 

interaktif untuk memudahkan peserta didik. Adapun kekurangan nya yaitu 

keterbatasan materi karena hanya mencakup Materi Organ Tubuh Manusia. 

Berdasarkan uraian permasalahan maka diperlukan suatu inovasi 

untuk meningkatkan kemampuan siswa pada ranah afektif, kognitif dan 

psikomotor, sehingga peneliti mengangkat judul Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Macromedia Dengan Kuis Spin Mata Pelajaran IPA 

Materi Organ Tubuh Manusia Untuk Siswa Kelas5. 

B. Indentifikasi Masalah  

Berdasarkan paparan latar belakang di atas, dapat diporoleh 

beberapa permasalahan sebagai berikut: 



5 
 

 

1. Guru belum mengembangkan media pembelajaran berbasis 

macromedia dengan kuis Spin  materi organ tubuh manusia. 

2. Guru hanya menggunakan buku ajar sekolah dan menyampaikan 

materi organ tubuh manusia secara ceramah. 

3. Siswa belum memahami materi organ tubuh manusia karena 

keterbatasan media pembelajaran. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah di atas, dapat dirumuskan 

masalah sebagai berikut. 

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis 

macromedia dengan kuis Spin pada materi organ tubuh manusia yang 

valid? 

2. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis 

macromedia dengan kuis Spin  pada organ tubuh manusia yang 

praktis? 

3. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis 

macromedia dengan kuis Spin pada materi organ tubuh manusia yang 

efektif? 

D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan penelitian ini secara umum adalah untuk menghasilkan 

produk pengembangan yang berupa multimedia interaktif pada materi 

organ tubuh manusia dengan kuis Spin. tujuan tersebut dapat diuraikan 

sebagai berikut: 
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1. Mengetahui kevalidan penggunaan media pembelajaran berbasis 

Macromedia dengan kuis Spin pada materi organ tubuh manusia 

2. Mengetahui kepraktisan penggunaan media pembelajaran berbasis 

Macromedia dengan kuis Spin pada materi organ tubuh manusia 

3. Untuk mengetahui keefektifan penggunaan media pembelajaran 

berbasis macromedia dengan kuis Spin pada materi organ tubuh 

manusia 

E. Manfaat  

1.  Manfaat Teoritis 

Dengan adanya Media pembelajaran Kuis Spin di harapkan dapat 

memberikan kontribusi dalam upaya mengembangkan proses 

pembelajaran di sekolah dasar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa  

Memberi dorongan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada 

materi organ tubuh manusia. 

b. Bagi Guru 

Dapat menjadi  referensi serta mempermudah pendidik dalam 

menyampaikan materi dan kuis. 

c. Bagi sekolah 

Diharapkan dengan adanya media kuis Spin ini bisa memberikan 

manfaat bagi sekolah dan menjadi motivasi dalam mengembangkan 

media yang lebih baik dimasa mendatang 
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d. Bagi peneliti lain  

Dapat di jadikan wawasan atau referensi dalam pengembangan 

media pembelajaran sehingga lebih kreatif dan inovatif berikutnya 

F. Definisi Operasional 

1. Macromedia flash 8 adalah software pembuat animasi berupa huruf 

maupun gambar yang ditunjang dengan berbagai elemen untuk 

menghasilkan media pembelajaran berupa animasi web, game, 

presentasi maupun CD pembelajaran (Fahmi, 2014). 

2. Media di katakan valid jika menunjukan hasil penilaian validitas sesuai 

dengan tuntunan yang sudah di buat serta mendapat respon baik dari 

validator. 

3. Dikatakan praktis jika media mudah dioperasikan oleh guru dan peserta 

didik saat proses pembelajaran. 

4. Media dikatan efektif bila rata rata nilai hasil belajar memenuhi KKM. 
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