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MOTTO 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya. 

Dia mendapatkan (pahala) dari (kebajikan) yang dikerjakannya dan dia 

mendapatkan (siksa) dari kejahatan) yang diperbuatnya” 

(Q.S. Al-Baqarah: 286) 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. 

Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan” 

(Q.S. Al-Insyirah: 5-6) 

 

“Barang siapa menempuh jalan untuk mencari ilmu, Allah akan mudahkan 

baginya jalan menuju surga” 

(HR. Bukhari dan Muslim) 

 

“Orang lain tidak akan bisa paham strunggle dan masa sulitnya kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri walau 

tidak ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan sangat bangga 

dengan apa yang kita perjuangkan hari ini, tetap berjuang ya!” 
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RINGKASAN 

 

Bintan Abidah Pengembangan Multimedia Interaktif Gaya Magnet (Gama) untuk 

Kelas IV SDN Bulusari 3, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025. 

Kata Kunci: Multimedia interaktif Gama, gaya magnet, kelas IV 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi, hasil wawancara, dan hasil 

analisis kebutuhan siswa bahwa dalam pembelajaran IPAS di SDN Bulusari 3 

belum maksimal dikarenakan media pembelajaran yang dikembangkan belum 

mampu mengkonkretkan materi yang bersifat abstrak. Media pembelajaran yang 

digunakan berupa powerpoint  yang berisikan teks yang menyebabkan 

pembelajaran kurang aktif, monoton, membosankan, dan memengaruhi 

pemahaman siswa terhadap materi. Permasalahan pada penelitian ini adalah (1) 

bagaimana kevalidan produk pengembangan multimedia interaktif Gaya Magnet 

(Gama) untuk kelas IV SDN Bulusari 3? (2) bagaimana kepraktisan produk 

pengembangan multimedia interaktif Gaya Magnet (Gama) untuk kelas IV SDN 

Bulusari 3? (3) bagaimana keefektifan produk pengembangan multimedia interaktif 

Gaya Magnet (Gama) untuk kelas IV SDN Bulusari 3?. 

Penelitian dilaksanakan menggunakan Development studies dengan formative 

evaluation dengan model Tessmer dengan subyek penelitian siswa kelas IV SDN 

Bulusari 3. Tessmer membagi menjadi dua tahapan yaitu preliminary dan formative 

atau prototyping. Tahapan preliminary terdiri atas analisis dan desain. Tahapan 

formative atau prototyping terdiri atas self evaluation, one-to-one, small group, dan 

field test. Penelitian ini menggunakan instrumen berupa angket atau kuesioner dan 

tes. Teknik analisis pada penelitian ini menggunakan analisis kevalidan media dan 

materi, analisis kepraktisan guru dan siswa, serta analisis keefektifan hasil pre test 

dan post test. 

Berdasarkan uji kevalidan media memperoleh hasil dari ahli media 77,75%  dengan 

kategori “valid” dan ahli materi 95% dengan kategori “sangat valid”. Pada uji 

kepraktisan media memperoleh hasil dari respon guru 100%, one-to-one 97,25%, 

small group 95,75%, dan field test 96,50% dengan kategori “sangat prkatis”. Pada 

uji keefektifan media memperoleh hasil ketuntasan dari one-to-one 100%, small 

group 100%, dan field test 91,30% dengan kategori “sangat efektif”. Kesimpulan 

hasil penelitian adalah produk pengembangan Multimedia interaktif Gaya Magnet 

(Gama) untuk kelas IV SDN Bulusari 3 dinyatakan valid, praktis, dan efektif 

Berdasarkan simpulan hasil penelitian ini, direkomendasikan: (1) Peneliti 

selanjutnya diharapkan dapat membuat inovasi berupa game dan kuis tanpa 

menggunakan internet, serta terdapat umpan balik secara langsung pada media 

untuk menjelaskan jawaban salah dan benar. (2) Guru perlu mengelola media agar 

dapat digunakan dalam jangka waktu yang lama, serta dapat memodifikasi agar 

lebih bervariasi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Seiring berjalannya waktu membuat zaman semakin berkembang yang 

memengaruhi kemajuan teknologi. Perkembangan terknologi tersebut 

berpengaruh dalam pendidikan. Adanya teknologi dinilai sangat berperan di 

kehidupan manusia untuk mendukung segala aktivitas pekerjaan atau dalam 

aktivitas pendidikan (Salsabila & Agustian, 2021). Menurut Surani (2019) 

dengan pengimplementasian teknologi dalam kegiatan pembelajaran 

memungkinkan kegiatan tersebut tidak terbatas oleh waktu dan ruang. 

Kemudahan dengan adanya teknologi dalam pelaksanaan pendidikan dapat 

dirasakan oleh semua pihak. Menurut Alimuddin et al., (2023) implementasi 

teknologi dalam pelaksanaan pendidikan dapat menguntungkan siswa, 

pendidik dan juga keseluruhan institusi pendidikan. 

Teknologi dapat mendukung kegiatan pembelajaran dengan 

menjadikan sebagai media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan. Arina 

et al., (2020) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat untuk 

menjelaskan informasi agar lebih mudah dipahami. Adanya media 

pembelajaran dapat menentukan keberhasilan kegiatan pembelajaran (Hingide 

et al., 2021). Terdapat beberapa jenis media pembelajaran seperti media audio, 

visual, dan audio visual. Ketiga jenis media tersebut dapat digabungkan 

sehingga menjadi multimedia. Media pembelajaran berupa multimedia mampu 

mengkonkretkan materi yang bersifat abstrak terutama pada materi gaya 

magnet. Dalam dunia pendidikan Suryanti et al., (2021) menyatakan bahwa 

pemanfaatan teknologi cukup pesat, salah satunya multimedia interaktif yang 

dapat membantu guru menyampaikan materi. Media pembelajaran harus 

menarik dan interaktif agar dapat menciptakan suasana nyaman, kondusif, dan 

siswa dapat belajar secara menyenangkan (Nadzif et al., 2022). 
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Multimedia dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi 

dan mempermudah siswa dalam memahami materi karena adanya kombinasi 

antara teks, gambar, audio, dan video. Agar siswa dapat aktif dalam 

pembelajaran perlu adanya media pembelajaran yang interaktif sehingga media 

pembelajaran yang sesuai dengan hal tersebut adalah multimedia interaktif. 

Berdasarkan hasil wawancara guru kelas IV SDN Bulusari 3, guru telah 

mengembangkan sebuah media yaitu menggunakan powerpoint sederhana 

yang berisikan teks dan untuk menarik antusias siswa guru memanfaatkan kuis 

online yaitu quiziz dengan sumber belajar dari buku LKS dan paket BSE 

sebagai pendukung, tetapi masih kurang maksimal. Kegiatan pembelajaran 

belum maksimal karena media yang dikembangkan oleh guru belum dapat 

mengkonkretkan materi yang disampaikan. Maka dari itu, hasil belajar siswa 

menjadi menurun dengan persentase 10% nilai siswa tuntas dan 90% nilai 

siswa tidak tuntas. Nilai KKM telah ditentukan pada mata pelajaran IPA adalah 

75 sehingga muncul masalah pada materi gaya magnet. Syaflin (2022) 

menyatakan bahwa efektifnya kegiatan pembelajaran tidak terlepas dari 

sumber belajar yang digunakan. Dalam kegiatan pembelajaran perlu 

menciptakan inovasi berupa media yang dapat menarik minat siswa dalam 

belajar (Yuliyanti & Wiguna, 2025).  

Hasil dari angket analisis kebutuhan siswa menyatakan bahwa kegiatan 

pembelajaran lebih menarik apabila menggunakan media pembelajaran dan 

siswa setuju apabila dalam kegiatan pembelajaran menggunakan multimedia 

interaktif. Menurut Munir (2015) bahwa multimedia interaktif memiliki 

kelebihan yaitu kegiatan pembelajaran membuat siswa lebih lebih interaktif, 

menjadikan guru lebih berinovasi membuat media pembelajaran, dapat 

mengkombinasikan beberapa komponen (teks, gambar, audio, ataupun video) 

untuk mencapai tujuan pembelajaran, meningkatkan kemandirian siswa dalam 

mendapatkan pengetahuan, meningkatkan motivasi siswa saat kegiatan 

pembelajaran, serta mengubah konsep materi yang dianggap sulit menjadi 

mudah karena disederhanakan atau dikonkretkan menggunakan media 

pembelajaran. Media pembelajaran dapat diterapkan pada semua mata 
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pelajaran di sekolah. Salah satu mata pelajaran yang terdapat di sekolah dasar 

adalah Ilmu Pengetahuan Alam. 

Ilmu Pengetahuan Alam atau disebut dengan IPA merupakan salah satu 

mata pelajaran di sekolah dasar (Saflin, 2022). Pembelajaran IPA mempelajari 

tentang mencari tahu tentang alam secara sistematis sampai suatu proses 

penemuan (Fintarre & Nurmilawati, 2023). Materi-materi pada IPA berkaitan 

dengan kehidupan dan sering dilihat atau dilakukan sehari-hari. Salah satu 

materi dalam IPA yang ada di kehidupan sehari-hari adalah materi gaya 

terutama gaya magnet.  Gaya magnet meliputi sifat-sifat magnet, benda 

magnetik, manfaat magnet, dan cara pembuatan magnet. 

Dari hasil wawancara dan hasil angket need assesment siswa perlunya 

sebuah inovasi media pembelajaran dengan menawarkan multimedia interaktif 

Gama dengan tujuan agar siswa lebih semangat dalam belajar dan aktif, karena 

multimedia interaktif Gama lebih sederhana, modern, menarik untuk anak-

anak, dan akan tercapainya tujuan pembelajaran karena pemahaman siswa. 

Dengan adanya multimedia interaktif Gama ini dapat memberikan sebuah 

pengetahuan dan pengalaman baru bagi guru dan dapat mempermudah siswa 

memahami materi yang disampaikan oleh guru. Hal tersebut didukung oleh 

Saflin (2022) bahwa multimedia interaktif dapat memberikan efek yang positif 

terhadap hasil belajar siswa. 

Berdasarkan pemaparan di atas kegiatan pembelajaran yang inovatif 

telah berusaha dilakukan, tetapi pemanfaatan multimedia interaktif Gama 

sebagai media pembelajaran belum pernah dikembangkan. Maka dari itu, 

peneliti berusaha mencoba melaksanakan terobosan dengan mengembangkan 

sebuah multimedia interaktif Gama terhadap siswa kelas IV. Pengembangan 

multimedia interaktif pernah dilaksanakan oleh Hingide et al., (2021) dengan 

hasil bahwa multimedia interaktif dapat digunakan sebagai pendukung untuk 

kegiatan pembelajaran, serta lebih informative bagi guru dan siswa karena pada 

materi terdapat video. Arina et al., (2020) mengembangkan multimedia 

interaktif dengan hasil sangat valid, pada media tersebut terdapat animasi yang 

bersuara yang dapat mengkonkretkan materi. 
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Multimedia interaktif Gama yang dikembangkan terdapat 

keterbaharuan dibandingkan dengan multimedia interaktif yang dikembangkan 

sebelumnya. Keterbaharuan pada multimedia interaktif Gama yaitu setelah 

tampilan setiap materi terdapat games dengan tujuan untuk mengukur 

pemahaman siswa dan dapat menciptakan pembelajaran yang bermakna, serta 

terdapat video pembuatan magnet yang ditampilkan secara terpisah dengan 

tujuan agar siswa dapat lebih fokus dan memudahkan memahami materi secara 

bertahap. Dari pemaparan di atas peneliti melaksanakan penelitian dengan 

judul yaitu “Pengembangan Multimedia Interaktif Gaya Magnet (Gama) 

untuk Kelas IV SDN Bulusari 3” 

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, cukup luas 

permasalahannya sehingga perlu ada pembatasan masalah untuk diteliti. Maka 

dalam penelitian yang akan dilakukan ini akan dibatasi pada uji kevalidan 

produk, uji kepraktisan produk, dan uji keefektifan produk pengembangan 

multimedia interaktif Gaya Magnet (Gama) untuk kelas IV SDN Bulusari 3. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka dalam penelitian ini memiliki 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan produk pengembangan multimedia interaktif Gaya 

Magnet (Gama) untuk kelas IV SDN Bulusari 3? 

2. Bagaimana kepraktisan produk pengembangan multimedia interaktif Gaya 

Magnet (Gama) untuk kelas IV SDN Bulusari 3? 

3. Bagaimana keefektifan produk pengembangan multimedia interaktif Gaya 

Magnet (Gama) untuk kelas IV SDN Bulusari 3? 
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D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui kevalidan produk pengembangan multimedia interaktif 

Gaya Magnet (Gama) untuk kelas IV SDN Bulusari 3. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan produk pengembangan multimedia interaktif 

Gaya Magnet (Gama) untuk kelas IV SDN Bulusari 3. 

3. Untuk mengetahui keefektifan produk pengembangan multimedia interaktif 

Gaya Magnet (Gama) untuk kelas IV SDN Bulusari 3. 

 

E. Definisi Operasional 

Pengembangan multimedia interaktif Gaya Magnet (Gama) adalah kegiatan 

merancang dan membuat media pembelajaran digital yang interaktif, dengan 

pendekatan yang dirancang untuk menarik perhatian, membangkitkan motivasi, 

dan membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah. Media ini 

mengintegrasikan elemen teks, gambar, audio, animasi, serta fitur interaktif 

yang dirancang agar dapat menarik minat belajar siswa, seperti halnya sifat 

magnet yang mampu menarik benda di sekitarnya. Secara operasional, 

pengembangan multimedia interaktif Gaya Magnet (Gama) dinyatakan berhasil 

apabila memenuhi tiga kriteria utama, yaitu: 

1. Multimedia interaktif Gaya Magnet (Gama) dinyatakan valid apabila 

memperoleh skor dari ahli media dan ahli materi dengan persentase 71%-

100%. 

2. Multimedia interaktif Gaya Magnet (Gama) dinyatakan praktis apabila 

memperoleh skor dari respon guru dan respon siswa dengan persentase 

71%-100%. 

3. Multimedia interaktif Gaya Magnet (Gama) dinyatakan efektif apabila 

terdapat peningkatan dari hasil pre test dan post test dengan persentase skor 

ketuntasan 71%-100%. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini terbagi menjadi dua yaitu manfaat teoritis dan 

praktis. 

4. Manfaat Teoritis 

Dari hasil penelitian diharapkan dapat digunakan sebagai bahan kajian 

dalam mengembangkan media pembelajaran di sekolah dasar. 

5. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa kelas IV SDN Bulusari 3 

Manfaat penelitian ini bagi siswa yaitu dapat meningkatkan antusias 

belajar, meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa pada materi 

gaya magnet. 

b. Bagi guru SDN Bulusari 3 

Manfaat penelitian ini bagi guru yaitu dapat memotivasi untuk 

mengembangkan media pembelajaran sebagai penunjang kegiatan 

pembelajaran. 

c. Bagi peneliti 

Manfaat penelitian ini bagi peneiti yaitu dapat menjadikan acuan 

untuk mengembangkan sebuah pengalaman baru dengan 

mengembangkan media pembelajaran yang bertujuan meningkatkan 

mutu dalam pendidikan sekolah dasar. 

d. Bagi perpustakaan pusat UNP Kediri 

 Manfaat penelitian ini bagi perpustakaan yaitu dapat dijadikan 

sumber informasi mahasiswa tentang perkembangan sebuah media 

pembelajaran yang beragam, sehingga dapat dijadikan referensi untuk 

kebutuhan pihak pembaca. 
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