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MOTTO  

 

“Terlambat bukan berarti gagal. Cepat bukan berarti hebat. Terlambat 

bukan berarti alasan untuk kamu menyerah. Setiap orang memiliki proses 

yang berbeda-beda. Percayalah akan proses yang kamu lakukan. Karena 

Allah telah menyiapkan hal yang tidak terduga dibalik kata proses yang 

kamu anggap rumit”.    

 

 

 

 

 

Kupersembahkan karya ini buat: 

Seluruh keluargaku tercinta. Terimakasih banyak atas segala motivasi, 

nasehat, cinta, perhatian, dukungan dan kasih sayang serta doa yang tulus 

dari hati. Tentu saja tak akan pernah bisa membalasnya. Tak luput pula, 

skripsi ini saya persembahkan kepada diri saya sendiri yang telah berjuang 

sampai titik ini. 
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ABSTRAK 

ALIVIA NABILA FEBRIANA, Pengembangan Multimedia Interaktif “SATWA” 

(Satuan Waktu) Berbasis Scientific Approach Untuk Kelas III MI PSM Kawedusan, 

Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI KEDIRI, 2024. 

   

Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia Interaktif, Scientific Approach, Satuan Waktu 

 

Penelitian ini berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di MI PSM 

Kawedusan. Siswa kelas III mengalami kesulitan belajar matematika pada materi satuan 

waktu sehingga hasil nilai dari 25 siswa terdapat 18 siswa masih dibawah KKM. Pada 

saat pembelajaran berlangsung siswa masih kesulitan memahami materi satuan waktu. Hal 

ini terjadi karena siswa tidak memperhatikan penjelasan guru sehingga membuat 

pemahaman siswa menurun. Guru masih menggunakan metode ceramah dan 

mengandalkan buku sehingga siswa kurang aktif dan merasa bosan. Tidak ada media 

pembelajaran yang mendukung dan menarik.  

Pada penelitian ini bertujuan untuk (1) Mengetahui kevalidan pengembangan 

multimedia interaktif "SATWA" (Satuan Waktu) berbasis scientific approach (2) 

Mengetahui kepraktisan pengembangan multimedia interaktif "SATWA" (Satuan Waktu) 

berbasis scientific approach (3) Mengetahui keefektifan pengembangan multimedia 

interaktif "SATWA" (Satuan Waktu) berbasis scientific approach.  

Metode yang digunakan adalah R&D (Research and Development) dengan model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Subyek 

penelitian yaitu siswa kelas III MI PSM Kawedusan dengan jumlah 25 siswa. Instrumen 

yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket kevalidan ahli media dan ahli materi, 

angket kepraktisan respon guru dan respon siswa, serta soal post-test.   

Hasil multimedia interaktif "SATWA" (Satuan Waktu) berbasis scientific approach 

adalah (1) Hasil uji validasi media memperoleh skor 90,7% dan hasil validasi ahli materi 

memperoleh skor 85,4% dinyatakan sangat valid, (2) Hasil uji kepraktisan dari respon guru 

memperoleh skor 94% dan respon siswa secara terbatas dan luas memperoleh skor 100% 

dinyatakan sangat praktis. (3) Hasil uji keefektifan dinyatakan sangat efektif dengan hasil 

post-test terbatas memperoleh nilai rata-rata 86,6% dan hasil persentase Ketuntasan 

Belajar Klasikal (KBK) memperoleh skor 100% sedangkan hasil post-test luas 

memperoleh nilai rata-rata 88,4% dan hasil persentase Ketuntasan Belajar Klasikal 

(KBK) memperoleh skor 100%. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif "SATWA" (Satuan 

Waktu) berbasis scientific approach dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan sangat 

efektif sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran matematika materi satuan waktu. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Manusia tidak akan pernah lepas dari sebuah pendidikan. Pendidikan 

adalah usaha yang sadar dilakukan dan direncanakan oleh seseorang, sehingga 

sifatnya berkelanjutan dan selalu berubah-ubah seiring dengan perkembangan 

zaman. Ki Hajar dewantara mengatakan bahwa pendidikan merupakan suatu 

tuntutan yang berada dalam diri manusia (Sugiarta, 2019). Adapun maksudnya, 

pendidikan yaitu menuntun segala kekuatan kodrat yang ada pada manusia, 

sehingga mereka bisa menjadi manusia yang memiliki keselamatan dan 

kebahagiaan yang setinggi tingginya. Tuntutan tersebut berupa potensi dan 

kemampuan yang dimiliki harus dikembangkan secara maksimal.  

Pendidikan Indonesia saat ini memasuki abad 21, abad yang dimana 

memberikan tuntunan besar bagi para guru. Guru dituntut harus memanfaatkan 

teknologi digital berbantu internet untuk proses belajar mengajar secara kreatif 

dan inovatif. Dalam pemilihan media pembelajaran yang akan digunakan guru 

harus cocok untuk siswa agar penyampaian materi dan tujuan pembelajaran 

dapat tercapai. Salah satunya dengan mengunakan media pembelajaran. 

Menurut Wibawanto (2017) media pembelajaran adalah media yang dikemas 

secara kreatif digunakan untuk memberikan materi pelajaran kepada siswa 

sehingga membuat proses pembelajaran menyenangkan. Media pembelajaran 

yang cocok dan tepat untuk digunakan dalam pelajaran matematika adalah 
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multimedia interaktif. Menurut Yuniastuti (2021) multimedia interaktif 

merupakan multibahasa. Artinya multimedia ini melibatkan banyak bahasa 

sehingga informasi dapat ditangkap oleh indera manusia seperti penglihatan, 

pendengaran dalam proses pembelajaran. Multimedia ini menimbulkan 

interaksi antara pengguna dan pengguna lain karena tampilan dan elemen 

multimedia yang ada didalamnya.  

Salah satu pelajaran yang berkontribusi dalam dunia pendidikan dan 

berkaitan dengan kehidupan manusia adalah matematika. Menurut Yayuk 

(2019) matematika adalah suatu ilmu yang melatih kemampuan menalar dan 

berpikir secara logika, kritis dan sistematis dalam memecahkan masalah. 

Matematika sebagai salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari disekolah, 

baik jenjang sekolah dasar hingga jenjang perguruan tinggi. Materi yang 

disajikan dalam kelas III adalah satuan waktu. Satuan waktu merupakan satuan 

untuk mengukur hasil pengukuran lamanya waktu. Satuan waktu terdiri dari 

jam, menit, detik, hari, minggu, bulan dan tahun. Alat ukur satuan waktu adalah 

jam dinding, arloji atau jam tangan, jam digital, stopwatch dan kalender. 

Selain itu, keterampilan yang dimiliki guru juga sangat penting dalam 

proses pembelajaran melalui prosedur scientific approach. Menurut Mayori 

(2023) scientific approach adalah kegiatan pembelajaran yang telah dirancang 

oleh guru untuk siswa dan menjadikan siswa aktif dalam pembelajaran melalui 

lima tahapan yaitu mengamati, menanya, mencoba atau mengumpulkan 

informasi, menalar atau mengasosiasi, dan mengomunikasikan. Sehingga 
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proses pembelajaran tersebut dapat menjadikan pembelajaran yang 

memberikan manfaat. 

Namun kenyataannya, berdasarkan hasil observasi awal yang telah 

dilakukan di MI PSM Kawedusan terdapat beberapa masalah. Salah satunya 

yaitu siswa kesulitan mengerjakan soal pada materi satuan waktu. Keadaan 

tersebut dapat dilihat dari hasil belajar dari 25 siswa terdapat 18 siswa masih 

dibawah KKM. Hal ini dikarenakan siswa kesulitan memahami materi yang 

disampaikan guru yang tidak menggunakan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran berlangsung. 

Setelah melakukan observasi peneliti juga melakukan wawancara dengan 

guru kelas III di MI PSM Kawedusan pada tanggal 15 Mei 2023 memperoleh 

hasil bahwa guru kesulitan dalam membuat media pembelajaran terutama pada 

mata pelajaran matematika materi tentang satuan waktu. Hal ini 

mengakibatkan siswa kesulitan menerima materi yang disampaikan karena 

tidak ada media yang mendukung dan menarik. Permasalahan selanjutnya 

dalam pembelajaran guru masih menggunakan metode ceramah tanpa ada 

metode yang lain sehingga berpusat pada guru. Akibatnya siswa menjadi 

kurang aktif dan merasa bosan saat proses pembelajaran berlangsung. Guru 

mengajar hanya menggunakan buku sebagai sumber belajar. Akibatnya siswa 

hanya berfokus dalam buku tanpa ada sumber belajar lainnya yang mendukung. 

Selanjutnya peneliti juga melakukan wawancara dengan siswa kelas III 

memperoleh hasil bahwa siswa masih kesulitan memahami materi yang 
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dijelaskan guru. Karena siswa tidak fokus memperhatikan penjelasan dari guru 

dan tidak adanya media pembelajaran. 

Oleh karena itu dalam penelitian ini, peneliti memberikan solusi dalam 

permasalahan yang terjadi agar siswa tidak lagi mengalami kesulitan dan guru 

bisa menyampaikan materinya dengan mudah. Solusi tersebut berupa 

menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran yang cocok 

digunakan adalah multimedia interaktif yang menggunakan aplikasi articulate 

storyline. Menurut Faradisa (2023) articulate storyline merupakan perangkat 

lunak yang digunakan untuk menciptakan media untuk presentasi dan 

menyampaikan informasi pembelajarn berupa gabungan teks, gambar, suara, 

grafik, animasi dan video. Kelebihan dari articulate storyline adalah memiliki 

fitur desain yang mirip power point sehingga mudah digunakan untuk pemula 

dan publikasi ini juga dapat dibuka secara online atau offline sehingga siswa 

lebih mudah mempelajari materi yang diberikan (Rohmah, 2020) Adapun 

kekurangan dari articulate storyline adalah hanya dapat digunakan secara 

gratis oleh pengguna 30 hari sebagai fasilitas free trial atau uji coba gratis 

(Khusnah, 2020)  

Penelitian sebelumnya tentang pengembangan multimedia berbasis 

articulate storyline pada materi membandingkan dan mengurutkan bilangan 

untuk siswa kelas I oleh Sari menunjukkan bahwa multimedia berbasis 

articulate storyline sangat valid, praktis dan efektif untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran pada siswa kelas I. 
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Penelitian lainnya yaitu tentang pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis articulate storyline pada materi bangun ruang sederhana 

kelas V sekolah dasar oleh Rahmawati menunjukkan bahwa media articulate 

storyline ini bisa diterima oleh siswa dan guru sebagai media pembelajaran 

serta menjadikan solusi dari permasalahan pembelajaran. 

Untuk itu peneliti tertarik ingin melakukan penelitian dan pengembangan 

multimedia interaktif ini diharapkan sebagai alat bantu guru dalam 

menyampaikan materi kepada siswa dengan mengangkat judul 

"Pengembangan Multimedia Interaktif “SATWA” (Satuan Waktu) 

Berbasis Scientific Approach Untuk Kelas III MI PSM Kawedusan.” 

 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas dapat diidentifikasi 

masalah yang terjadi di MI PSM Kawedusan dalam proses pembelajaran yaitu 

sebagai berikut. 

Permasalahan pertama adalah siswa kesulitan memahami materi. Hal ini 

terjadi saat guru menjelaskan materi, kebanyakan siswa tidak fokus 

memperhatikan penjelasan guru karena sibuk berbicara dengan teman 

sebangkunya dan bermain sendiri dengan permainan yang dibawa dari rumah. 

Sehingga mengakibatkan pemahaman materi dan hasil belajar siswa menurun. 

Hal ini dibuktikan bahwa dari 25 siswa terdapat 18 siswa nilai masih dibawah 

KKM. 
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Permasalahan kedua adalah guru masih menggunakan metode ceramah 

dan mengandalkan buku dalam proses pembelajaran. Hal ini diitunjukan ketika 

guru menjelaskan materi hanya menggunakan metode ceramah tanpa ada 

metode yang lain sehingga berpusat pada guru. Akibatnya siswa menjadi 

kurang aktif dan merasa bosan saat proses pembelajaran berlangsung. 

Selanjutnya yang digunakan guru dalam mengajar hanya buku sebagai sumber 

belajar. Akibatnya siswa hanya berfokus dalam buku tanpa ada sumber belajar 

lainnya yang mendukung.  

Permasalahan ketiga adalah tidak ada media pembelajaran. Guru tidak 

menggunakan media sebagai alat bantu untuk menjelaskan materi karena guru 

kesulitan dalam membuat media dan hanya menggunakan buku. Hal ini 

mengakibatkan siswa kesulitan menerima materi yang disampaikan karena 

tidak ada media yang mendukung dan menarik.  

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan indentifikasi masalah diatas, dapat dirumuskan masalah penelitian 

ini sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan pengembangan multimedia interaktif "SATWA" 

(Satuan Waktu) berbasis scientific approach untuk kelas III MI PSM 

Kawedusan? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan multimedia interaktif "SATWA" 

(Satuan Waktu) berbasis scientific approach untuk kelas III MI PSM 

Kawedusan? 
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3. Bagaimana keefektifan pengembangan multimedia interaktif "SATWA" 

(Satuan Waktu) berbasis scientific approach untuk kelas III MI PSM 

Kawedusan? 

 

D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan uraian rumusan masalah diatas, maka tujuan pengembangan 

adalah sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan multimedia interaktif 

"SATWA" (Satuan Waktu) berbasis scientific approach untuk kelas III MI 

PSM Kawedusan. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan multimedia interaktif 

"SATWA"(Satuan Waktu) berbasis scientific approach untuk kelas III MI 

PSM Kawedusan. 

3. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan multimedia interaktif 

"SATWA" (Satuan Waktu) berbasis scientific approach untuk kelas III MI 

PSM Kawedusan. 

 

E. Manfaat Penelitian  

Berdasarkan uraian tujuan penelitian diatas, maka manfaat penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Bagi Guru 
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Dapat membantu guru untuk menyampaikan sebuah materi dengan mudah 

dan guru dapat menciptakan suasana proses pembelajaran secara 

menyenangkan dan menarik. 

2. Bagi Siswa  

Dapat membantu siswa dalam menangkap materi sehingga bisa memahami 

materi dengan mudah. 

3. Bagi Peneliti  

Dapat membantu peneliti untuk menjadikan acuan atau referensi untuk 

penelitian selanjutnya.  
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