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ABSTRAK 
 

Sofia Natalia :    Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis “Papi Prototum” 

Sebagai Inovasi Pembelajaran Pada Materi Proses Fotosintesis Tumbuhan Untuk 

Siswa Kelas 4 SDN Kraton  

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Papan pintar digital, Proses fotosintesis pada 

tumbuhan 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari observasi melalui angket dan wawancara di 

SDN Kraton. Terdapat permasalahan bahwa guru jarang menggunakan media 

pembelajaran pada pembelajaran di dalam kelas, sehingga siswa merasa bosan 

ketika pembelajaran berlangsung, membuat siswa tidak fokus pada pembelajaran, 

Dalam pembelajaran guru jarang memanfaatkan media pembelajaran secara 

optimal. Penggunaan media yang diterapkan pun masih terbatas pada media konkret 

yang tidak digunakan secara rutin dalam setiap pertemuan melainkan hanya pada 

waktu-waktu tertentu saja, sehingga hasil belajar siswa masih dibawah KKM. 

Sehingga perlu dikembangkan media pembelajaran untuk menunjang proses belajar 

mengajar, dengan harapan hasil belajar siswa akan meningkat.  

Rumusan masalah dalam penelitian pengembangan ini adalah (1) Bagaimana 

kevalidan multimedia interaktif berbasis “Papi Prototum” pada mata pelajaran 

IPAS materi proses fotosintesis pada tumbuhan kelas IV SDN Kraton? (2) 

Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis “Papi Prototum” pada mata 

pelajaran IPAS materi proses fotosintesis pada tumbuhan kelas IV SDN Kraton? 

(3) Bagaimana kefektifan multimedia interaktif berbasis “Papi Prototum” pada 

mata pelajaran IPAS materi proses fotosintesis pada tumbuhan kelas IV SDN 

Kraton?. 

Dalam pengembangan penelitian ini menggunakan model Research and 

Development dengan pendekatan ADDIE, yang dimana menurut  Hidayat et al 

(2021), tahap ADDIE melitupi lima tahap yaitu, Analisys, Development, Design, 

Implementation, Evaluation. Subjek dalam penelitian pengembangan ini yaitu 

siswa kelas IV SDN Kraton.  

 

Hasil penelitian pada multimedia interaktif berbasis “Papi Prototum” pada 

mata pelajaran IPAS materi proses fotosintesis pada tumbuhan kelas IV SDN 

Kraton.  sangat layak digunakan dalam proses pemnbelajaran di kelas. Produk ini 

melalui tahap uji validitas ahli media, uji validitas ahli materi, angket respon guru, 

angket respon siswa, serta post test. Uji validasi ahli media pembelajaran 

memperoleh skor 89% dengan kriteria dangat valid dan validasi ahli materi 

memperoleh 90% dengan rata-rata 89,5% kriteria sangat valid. Respon guru 

memperoleh skor 91% dengan kriteria sangat praktis dan respon siswa pada uji coba 

terbatas memperoleh skor 90% sedangkan pada uji coba luas memperoleh skor 

sebesar 92% dengan kriteria sangat praktis. Uji coba luas keefektifan media 

pembelajaran dengan ketuntasan klasikal 92% dengan nilai rata-rata peserta didik 

84,10. Sehingga dapat dinyatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif 

berbasis “Papi Prototum” sangat layak digunakan dalam pembelajaran pada mata 

pelajaran IPAS materi proses fotosintesis pada tumbuhan kelas IV.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam pembangunan 

suatu negara. Melalui pendidikan, setiap individu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, dan nilai-nilai penting yang dibutuhkan untuk menghadapi 

berbagai tantangan dalam masyarakat. Pendidikan dianggap sebagai elemen 

dasar yang penting bagi setiap bangsa. Kualitas pendidikan dalam sebuah 

bangsa menjadi faktor penting yang menentukan kemajuan bangsa itu sendiri. 

Dengan kata lain, tingkat kemajuan suatu bangsa atau negara dapat tercermin 

dari kualitas pendidikannya. Jika kualitas pendidikan rendah, bangsa atau 

negara tersebut akan menghadapi risiko ketertinggalan (Kurniawati, 2022). 

Kualitas adalah ukuran tentang seberapa baik atau buruknya sesuatu. 

Memurut Kurniawati (2022), kehadiran kualitas sangat penting untuk menilai 

apakah sesuatu telah mencapai kesuksesan atau belum. Demikian pula dengan 

kualitas pendidikan, yang berperan penting untuk menilai apakah pelaksanaan 

pendidikan sudah sesuai dengan tujuan yang diharapkan atau belum. Kualitas 

Pendidikan dapat kita raih salah satunya dengan memiliki sumber daya 

pendidik yang berkompetensi.  

Kompetensi pendidik tercermin dari latar belakang pendidikan dan 

pengalaman yang dimiliki. Pendidik dengan kompetensi tinggi akan 

berdampak positif pada hasil belajar siswa. Dalam sistem pendidikan, terutama 

di lembaga pendidikan seperti sekolah, pendidik idealnya harus memenuhi 

kompetensi yang dipersyaratkan agar dapat menjalankan tugas dan tanggung 

jawabnya dengan baik (Rohman, 2020).   

Kompetensi yang dimiliki oleh setiap pendidik akan menunjukkan 

kualitas pendidik dalam mengajar. Kompetensi yang dimaksud akan terwujud 

dalam bentuk penguasaan pengetahuan dan profesional dalam menjalankan 

fungsinya sebagai pendidik. Untuk dapat memiliki kompetensi keguruan, 

seseorang harus menempuh Pendidikan formal yang memadai diperkuat oleh 
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pengalaman. Salah satu kompetensi pendidik dapat dilihat bagaimana cara 

pendidik itu mengajar dan memanfaatan media pembelajaran yang digunakan 

(Rohman, 2020). 

Era sekarang ini inovasi pembelajaran sangat penting bagi siswa untuk 

memenuhi kebutuhan belajar, meningkatkan kualitas pendidikan dan 

mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan di masa depan. Dalam 

sebuah tujuan pendidikan tidak terlepas dengan peran seorang pendidik, 

pendidik diharapkan mampu  mengembangkan  inovasi  dan  kreatifitas  dalam  

rangka  mewujudkan  tujuan pembelajaran  yang  sesuai. Namun tidak dapat  

dipungkiri  masih  banyak  hambatan  seorang pendidik  dalam  menerapkan  

sistem  pendidikan  berbasis  peserta  didik.  Hambatan yang pada umunya 

ditemui para guru adalah melakukan variasi ketika pembelajaran berlangsung.  

Dalam penggunaan media pendidik terkadang kurang menguasai dan tidak 

menggunakan secara efektif dan efisien (Mayasari et al., 2021). 

Media pembelajaran merupakan alat bantu dalam proses belajar 

mengajar guna untuk mempermudah dalam penyampaian dan diharapkan dapat 

lebih dipahami oleh siswa dan siswi. Menurut Fatira et al (2021) ,  media adalah 

alat untuk meyampaikan pesan dari pengirim ke penerima pesan, dengan 

demikian media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur 

pesan. Media pembelajaran digital adalah media yang digunakan untuk 

menciptakan materi pembelajaran dalam bentuk audio visual. Penggunaan 

media audiovisual tersebut dapat meningkatkan motivasi belajar siswa di 

semua jenjang pendidikan. Media pembelajaran digital ini bisa berbentuk 

elektronik, seperti ebook, web, elektronik modul, CD, multimedia interaktif, 

dan lain-lain (Mariyah et al., 2021). 

Salah satu upaya yang sangat penting dalam mewujudkan hal tersebut 

adalah melalui pengembangan diri seorang guru. Sebagai pengajar, guru 

memiliki peran yang sangat vital dalam memfasilitasi pembelajaran dan 

membantu siswa untuk mengembangkan potensi serta keterampilan mereka. 

Sebagaimana dikemukakan oleh Sudrajat (2020), guru perlu berani 

bereksperimen dalam menggunakan berbagai media pembelajaran guna 
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menciptakan suasana belajar yang menarik dan efektif. Dengan memanfaatkan 

media yang tepat, guru dapat mendorong siswa untuk menemukan pengetahuan 

secara mandiri, mengasah kreativitas, serta meningkatkan keterampilan 

mereka dalam menghadapi tantangan global.  

Dengan bantuan media pembelajaran guru dapat membantu siswa 

dalam memahami materi yang disampaikan secara mudah. Media 

pembelajaran merupakan segala bentuk alat atau sarana yang digunakan dalam 

proses pembelajaran untuk menyampaikan informasi, memfasilitasi 

pemahaman, dan meningkatkan keterlibatan siswa. Media pembelajaran dapat 

berupa bahan cetak, audio, visual, interaktif, atau digital yang dirancang 

khusus untuk tujuan pendidikan. Media pembelajaran dapat artikan sebagai 

media yang memuat informasi atau pesan instruksional dan dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan media yang 

menyampaikan pesan atau informasi yang memuat maksud atau tujuan 

pembelajaran. Ada banyak jenis media yang dapat digunakan oleh pendidik 

dalam proses belajar mengajar, namun pendidik harus selektif dalam memilih 

jenis media tersebut (Hasan et al., 2021).  

Pendidikan di sekolah dasar memuat beberapa pembelajaran salah 

satunya adalah IPAS. Menurut Rohmani (2022), Ilmu Pengetahuan Alam 

adalah sekumpulan pengetahuan yang terorganisasi secara sistematis, 

diperoleh melalui proses penyelidikan dan pengamatan terhadap berbagai 

peristiwa atau fenomena alam dengan menggunakan metode serta sikap ilmiah. 

Pendidikan IPAS memiliki peranan strategis dalam membantu peserta didik 

memahami lingkungan sekitar, serta berfungsi mendukung pencapaian tujuan 

pendidikan secara menyeluruh, terutama melalui pembelajaran yang efektif 

dan bermakna  (Asmawati, 2014). 

Untuk mengetahui kebutuhan siswa dalam penggunaan media 

pembelajaran pada era sekarang ini, peneliti melakukan observasi kebutuhan 

peserta didik dan wawancara dengan guru kelas. Observasi dan wawancara 

dilakukan pada tanggal 8 November 2024 yang berlokasi di SDN Kraton 

Kabupaten Kediri pada kelas IV. Observasi kebutuhan dilakukan dengan 
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menyebarkan angket kepada siswa kelas IV, sedangkan untuk wawancara 

dilakukan dengan guru kelas IV Ibu Anisa Dwi Elistiyaningsih S.Pd. 

Berdasarkan hasil angket observasi yang telah dilakukan di SDN 

Kraton pada kelas 4 sebanyak 88% siswa yang menjawab dengan 

menggunakan media pembelajaran mereka mudah menerima materi. 94% 

siswa menjawab terasa terbantu memahami materi ketika menggunakan media 

pembelajaran dan manfaat dari penggunaan media pembelajaran sangat tinggi 

76% siswa menjawab manfaat dari penggunaan media pembelajaran dapat 

mereka rasakan. 84% siswa memahami materi yang dijelaskan guru 

menggunakan media pembelajaran. 76% siswa lebih semangat belajar jika 

pembelajaran dibuat seperti bermain games. 94% siswa menyukai media 

pembelajaran yang teradapat animasi, gambar, suara dan warna yang menarik 

dan 94% siswa lebih memahami materi jika menggunakan media dengan warna 

yang menarik.  

Untuk memastikan dan mengkonfirmasi informasi yang peneliti 

peroleh dari siswa terkait permasalahan yang dialami pada kelas tersebut, 

peneliti juga melakukan wawancara dengan guru wali kelas IV SDN Kraton, 

Ibu Anisa Dwi Elistiyaningsih S.Pd. Beliau mengatakan benar bahwa siswa 

kesulitan memahami materi dalam pembelajaran IPAS khususnya pada materi 

proses fotosintesis tumbuhan, karena pada saat pembelajaran guru jarang 

memanfaatkan media pembelajaran secara optimal. Penggunaan media yang 

diterapkan pun masih terbatas pada media konkret yang tidak digunakan secara 

rutin dalam setiap pertemuan melainkan hanya pada waktu-waktu tertentu saja. 

Dalam proses pembelajaran guru memiliki peran yang sangat penting dalam 

menciptakan lingkungan yang mendukung pemahaman siswa. Oleh karena itu, 

penggunaan media pembelajaran yang bervariasi sangat diperlukan untuk 

membantu siswa lebih mudah memahami materi dan meningkatkan 

keterlibatan mereka dalam proses belajar. 
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Jika guru jarang memanfaatkan media pembalajaran maka siswa akan 

sulit untuk menerima materi yang di sampaikan tanpa adanya media 

pembelajaran yang tepat, sehingga berdampak secara langsung pada hasil 

belajar siswa yang kurang memuaskan. Permasalahan tersebut terjadi karena 

guru kurang mampu dalam menerapkan dan memilih media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara guru masih ada siswa yang masih mendapatakan 

nilai ulangan harian dibawah KKM (75) mencapai 50% yaitu 8 siswa dari total 

keseluruhan 17 siswa. Sedangkan pada materi yang lain sudah mencapai diatas 

50% yang mendapat nilai ulangan harian di bawah kkm.  

Salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan diatas adalah perlu 

adanya pengembangan media pembelajaran. Media pembelajaran adalah faktor 

penting untuk dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu 

berdasarkan uraian diatas perlu dikembangkan media pembelajaran yang 

dikemas dengan desain yang menarik untuk menunjang proses pembelajaran.  

Pengembangan media yang inovatif dan sesuai dengan kebutuhan siswa dapat 

membantu meningkatkan motivasi belajar serta memudahkan siswa dalam 

memahami materi yang diajarkan (Wasiati, 2021).  

Terdapat salah satu media dengan desain unik serta dapat menarik 

perhatian, sehingga dapat menumbuhkan semangat siswa dalam proses 

pembelajaran pada penelitian ini adalah Multimedia Interaktif berbasis PAPI 

PROTOTUM (Papan Pintar Proses Fotosintesis pada Tumbuhan). Media ini 

dibuat untuk menginovasi suasana pembelajaran supaya lebih menarik dan 

kegiatan pembelajaran menjadi interaktif. Media pembelajaran ini sangat 

membantu siswa untuk memahami isi materi. Selain digunakan untuk 

menjelaskan materi pada media ini terdapat juga permainan. Media 

pembelajaran ini dapat didesain dengan gambar dan warna yang menarik sesuai 

dengan materi yang diajarkan. 

Papan pintar digital adalah media pembelajaran papan pintar berbasis 

digital, jenis media pembelajaran interaktif yang memanfaatkan teknologi. 

Papan pintar dapat menampilkan berbagai jenis konten audiovisual seperti 

gambar, suara dan warna yang menarik. Penggunaan media pembelajaran 
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papan pintar dapat membantu meningkatkan pemahaman dan mendorong 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Amalia, 2023). 

Digitalisasi yang kaya dan interaktif dapat meningkatkan daya ingat dan 

kemampuan analisis peserta didik. Media papan pintar juga merupakan media 

digital yang efektif untuk menampilkan pesan tertentu. Papan dapat digunakan 

secara praktis. Manfaat menggunakan media papan pintar dalam proses 

pembelajaran adalah sebagai berikut: materi pembelajaran akan lebih menarik 

perhatian untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa, siswa akan lebih mudah 

memahami materi pembelajaran, metode pengajaran menjadi lebih beragam 

sehingga mereka tidak bosan siswa lebih aktif dalam kegiatan belajar, 

memperjelas penyampaian pesan, mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan 

daya indera, mengatasi sikap pasif, sehingga peserta didik menjadi lebih 

semangat dan lebih mandiri dalam belajar (Sudjana, 2015).  

Terdapat beberapa peneliti yang relevan dengan penelitian yang akan 

dilakukan yaitu penelitian berjudul “Multimedia Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline 3 Sebagai Media Pembelajaran IPA di Sekolah dasar” oleh (Nafitri 

et al., 2024). Hasil riset validasi menunjukkan presentase 96,25% dengan 

kategori “Sangat Valid”. Pada tahap uji terbatas melibatkan 10 peserta didik, 

respon yang diperoleh sangat baik dengan presentase 90% juga dalam ketagori 

“Sangat Baik”. Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis articuilate storyline 3 sebagai media 

pembelajaran IPA telah terbukti valid, praktis, menarik, mudah digunakan dan 

layak diterapkan dalam proses pembelajaran. 

Selanjutnya penelitian penelitian relevan oleh Fitri Fitriani pada tahun 

2023 dengan judul “Pengembangan Papan Pintar Berbasis Digital 

Menggunakan Padled Dalam meningkatkan hasil belajar IPA Kelas V di 

SD/MI” (Fitriani, 2023). Berdasarkan hasil dari validator ahli media didaptkan 

hasil 82,6 % dan didapatkan oleh validator ahli materi dengan hasil 89%. 

Selanjutnya untuk hasil kepraktiksan didaptan dari respon guru dengan hasil 

97,5 dan respon siswa dengan uji terbatas memperoleh hasil 89% sedangkan 

untuk respon siswa dengan uji coba luas dengan hasil 96%. Kemudian untuk 
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hasil keefektifan dengan hasil 0.001- 0,05 yang artinyan penggunaan papan 

pintar berbasis digital dengan menggunakan padlet efektif digunakan dalam 

pembelajaran. Dengan demikian media pembelajaran papan pintar berbasis 

digital menggunakan padled valid,praktis,dan efektif digunakan dalam 

meingkatkan hasil belajar siswa di SD. 

Berdasarkan pemaparan dan observasi yang telah dilakukan maka 

dikembangkan media pembelajaran yang menarik yaitu Multimedia Interaktif 

berbasis PAPI PROTOTUM sebagai inovasi pembelajaran siswa, sehingga 

minat belajar siswa meningkat dan berpengaruh pada hasil belajar siswa. Maka 

dari itu penulis mengambil judul: “Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis “PAPI PROTOTUM” sebagai Inovasi Pembelajaran Pada Materi 

Proses Fotosintesis Tumbuhan Untuk Siswa Kelas 4 SDN Kraton”. Melalui 

penelitian ini, diharapkan dapat menawarkan solusi untuk tantangan yang 

dihadapi, menyediakan literatur dan pengetahuan baru bagi guru dalam 

mengadopsi teknologi digital untuk generasi alpha, serta dapat diterapkan di 

berbagai sekolah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran menjadi lebih 

interaktif,modern, dinamis, dan relevan.   

B. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah ditetapkan dalam 

penelitian ini, diperlukan adanya pembatasan masalah agar pengkajian yang 

dilakukan dapat lebih terfokus pada isu-isu yang ingin diselesaikan. Penelitian 

ini akan berfokus pada “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis “PAPI 

PROTOTUM” Sebagai Inovasi Pembelajaran Pada Materi Proses Fotosintesis 

Tumbuhan Untuk Siswa Kelas 4 SDN Kraton”. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari latar belakang yang mendasari penelitian 

pengembangan hal ini penulis jabarkan beberapa masalah tersebut sebagai 

berikut: 



8 
 

 

 

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis PAPI PROTOTUM 

pada materi proses fotosintesis pada tumbuhan mata pelajaran IPAS kelas 

IV SDN Kraton? 

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis PAPI PROTOTUM 

pada materi proses fotosintesis pada tumbuhan mata pelajaran IPAS kelas 

IV SDN Kraton? 

3. Bagaimanakah keefektifan multimedia interaktif berbasis PAPI 

PROTOTUM pada materi proses fotosintesis pada tumbuhan mata pelajaran 

IPAS kelas IV SDN Kraton? 

D. Tujuan Penelitian 

1. Mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis PAPI PROTOTUM 

pada materi proses fotosintesis pada tumbuhan mata pelajaran IPAS kelas 

IV SDN Kraton.  

2. Mengetahui kepraktisan multimedia interaktif berbasis PAPI PROTOTUM 

pada materi proses fotosintesis pada tumbuhan mata pelajaran IPAS kelas 

IV SDN Kraton. 

3. Mengetahui keefektifan multimedia interaktif berbasis PAPI PROTOTUM 

pada materi proses fotosintesis pada tumbuhan mata pelajaran IPAS kelas 

IV SDN Kraton. 

E. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang diuraikan diatas, diharapkan 

penelitian ini memberikan manfaat teoritis maupun manfaat praktis. Manfaat 

teoritis yaitu hasil penelitian bermanfaat untuk mengembangkan ilmu 

pengetahuam sedangkan manfaat praktis bagi berbagai pihak untuk 

memperbaiki kinerja, teritama bagi guru dan peserta didik. Adapun manfaat 

penilitian ini dianjurkan sebagai berikut:  

1. Manfaat Teoritis  

Ditinjau dari manfaat teoritis, penelitian ini bermanfaat untuk 

menambah pengetahuan dan kreativitas pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 
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dan Sosial (IPAS) materi proses fotosintesis pada tumbuhan khususnya 

dalam menggunakan media pembelajaran Papan Pintar Digital. 

2. Manfaat Praktis 

Berikut ini adalah manfaat praktis hasil dari penelitian ini diharapkan 

memberikan manfaat bagi : 

a. Bagi Peneliti 

Untuk terinspirasi mengembangkan media bahan ajar dengan 

menggunakan multimedia interaktif berbasis “Papi Prototum”. 

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi baru terhadap pengetahuan 

dalam bidang pendidikan, teknologi pembelajaran, dan psikologi 

pendidikan. Hasil penelitian dapat memperkaya literatur ilmiah dan 

memperluas pemahaman tentang cara terbaik menggunakan teknologi 

dalam konteks pembelajaran.  

b. Bagi Guru 

Memperkaya media pembelajaran untuk guru dan dapat dijadikan 

sebagai referensi dalam mengajar. Keberadaan multimedia interaktif 

berbasis “PAPI PROTOTUM” diharapkan dapat menambah wawasan 

siswa kelas IV pada materi proses fotosintesis pada tumbuhan. Hal ini 

dapat membantu mereka meningkatkan keterampilan pengajaran dan 

menyediakan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menarik bagi siswa. 

c. Bagi Siswa 

Multimedia interaktif berbasis “PAPI PROTOTUM” dapat 

dijadikan media penunjang belajar dalam memahami materi proses 

fotosintesis pada tumbuhan. 

d. Bagi Sekolah 

Membantu untuk meningkatkan prestasi belajar Ilmu Pengetahuan 

Alam dengan meggunakan media dan bahan pertimbangan bagi sekolah 

dalam menentukan keputusan dalam meingkatkan mutu Pendidikan di 

sekolah.  
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