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RINGKASAN

APRILIAN PURNOMO HADI WINARTO, Pengembangan Multimedia
Interaktif berbasis Website popin (PowerPoint interaktif) pada Materi Perubahan
Wujud Zat Benda Mata Pelajaran IPAS kelas 4 SD NEGERI SUKORAME 2 kota
kediri.

Kata Kunci : Multimedia interaktif, Website, PowerPoint, perubahan wujud zat
benda, Kevalidan, Kepraktisan, Keefektifan.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi yang telah dilakukan
oleh peneliti di SDN SUKORAME 2 Kota Kediri, ditemukan bahwa hasil belajar
siswa Kelas 1V ada 30% yang di bawah KKM 75 dan siswa cenderung kurang
memperhatikan saat proses pembelajaran, hal ini di sebabkan karena saat proses
pembelajaran media pembelajaran yang digunakan oleh guru kurang menarik bagi
siswa. Media pemebelajaran yang digunakan berupa poerpoint yang berisi teks saja,
dan juga menggunakan gambar yang ada di buku paket. Jika kondisi ini terus
berulang maka siswa akan berakibat kepada pemahaman siswa dan siswa
kehilanagn antusiasme dalam proses pembelajaran.

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana kevalidan,
kepraktisan, keefektifan Multimedia Interaktif Website popin (PowerPoint
interaktif). Tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk mengetahui kevalidan,
kepraktisan, keefektifan Multimedia Interaktif Website popin (PowerPoint
interaktif). Metode peneitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D
(Research and Development)/ “penelitian dan pengembangan” dengan prosedur
pengembangan 4D vyaitu (1) Defin. (2) Desain (3) Development (4) Deseminate.
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa SDN SUKORAME 2 Kota Kediri. Teknik
pengumpulan data yang di gunakan adalah triangulasi data (observasi, wawancara,
dokumentasi) dan angket. Analisis data berupa kuantitatif yang dimaksudkan untuk
memperoleh dan mengolah data, kemudian analisis data kualitatif yang
dimaksudkan untuk mengetahui apakah siswa terbantu dengan Multimedia
Interaktif berbasis Website popin (PowerPoint interaktif).

Hasil penelitian yang di peroleh yaitu (1) mendapatkan skor 93% dari
lembar validasi ahli media dan 89,1% dari lembar validasi ahli materi dan
mendaptkan kriteria sangat valid. (2) mendapatkan skor 87,4 dari lembar respon
guru, hasil dari respon siswa uji coba terbaas 100% dan uji coba luas 100% dan
dinyatakan sangat praktis. (3) mendapatkan nilai rata — rata pretest, postes 81,5 dan
skor KBK 75% uji coba terbatas, kemudian mendapatkan nilai rata — rata pretest,
postes 83,8 dan skor KBK 76,4% uji coba luas. Kemudian hasil uji T pada uji coba
terbatas menunjukkan perbedaan nilai pretest dan postest sebesar 11,25000
didikung oleh nilai signifikansi (sig 2-tailed) sebesar 0,007 lebih kecil dari 0,05.
Kemudian hasil uji T pada uji coba luas menunjukkan perbedaan nilai pretest dan
postest sebesar 5,88235 didukung oleh nilai signifikansi (sig 2-tailed) sebesar 0,004
lebih kecil dari 0,05. Berdasarkan uji T hasil pretest dan postest memiliki perbedaan
yang signifikat.

Dapat disimpulkan bahwa Multimedia Interaktif Website popin
(PowerPoint interaktif) pada Materi Perubahan Wujud Zat Benda Mata Pelajaran
IPAS kelas IV SDN SEUKORAME 2 KOTA KEDIRI dinyatakan sangat valid,
sangat praktis dan efektif.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan di era sekarang sudah mulai merambah menuju kemajuan.
sekarang masyarakat di seluruh dunia harus cepat dalam mengikuti
perkembangan zaman, apalagi sekarang sudah memasuki abad 21. Kemajuan
dalam bidang teknologi informasi dan komunikasi adalah tanda perkembangan
abad ke 21, perkembanagan tersebut di ciptakan oleh manusia sebagai sarana
dan presanan dalam kehidupan sehari — hari. Semua aspek kehidupan manusia
difasilitasi oleh teknologi (Marpaung, 2018). Pendidikan di era sekarang telah
mengalami transformasi yang signifikan, melangkah menuju kemajuan yang
pesat.

Inovasi manusia bertujuan untuk mempermudah dan meningkatkan kualitas
hidup, dan kemajuan teknologi informasi ini membuahkan hasil. Oleh karena
itu, peningkatan kemampuan sumber daya manusia (SDM) menjadi sangat
penting, mulai dari perencanaan, pengoperasian, pemeliharaan, dan
pengawasan, serta dilanjutkan dengan keterampilan dan pengetahuan. Selain
itu, para pemimpin di pemerintahan, pendidikan, bisnis, dan organisasi
nonpemerintah juga harus memiliki peningkatan kemampuan TIK. (Suryadi,
2019).

Dalam dunia pendidikan, TIK menghadirkan berbagai peluang baru untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Contohnya, penggunaan platform online
learning, media pembelajaran interaktif , multimedia interaktif dan akses
informasi yang mudah dan cepat. Hal ini memungkinkan peserta didik untuk
belajar secara mandiri, kapanpun dan dimanapun, tidak hanya terpaku pada
ruang kelas tradisional.

Perlu diingat bahwa pemanfaatan TIK dalam pendidikan harus dilakukan
secara bijak dan bertanggung jawab. Keterampilan literasi digital menjadi
kunci utama untuk menyaring informasi yang bermanfaat dan terhindar dari
konten negatif. Siswa dapat membangun keterampilan pencarian informasi

yang efektif, menilai kredibilitas sumber informasi, dan menggunakan



kemampuan berpikir kritis untuk menyaring dan menganalisis informasi yang
ditemukan di internet dengan menggunakan teknologi digital (Tasliah dkk.,
2024). Menjaga keseimbangan antara penggunaan teknologi dan interaksi
sosial yang sehat dalam proses pembelajaran juga penting.

Dengan memanfaatkan TIK secara optimal dan bertanggung jawab,
pendidikan di era modern dapat terus berkembang dan menghasilkan penerus
bangsa yang inovatif, cerdas, dan siap menghadapi tantangan masa depan.
Sektor pendidikan juga mendapatkan sentuhan teknologi agar dalam proses
belajar mengajar menjadi mudah dan mengasikkan. Setiap transisi ke arah
inovasi dan kemajuan teknologi pasti akan menghadirkan tantangan. Untuk
bersiap menghadapi era revolusi industri 4.0, guru dan siswa juga harus berani
dan siap untuk mengambil langkah baru (Mardhiyah dkk, 2021).

Salah satu elemen terpenting dalam kehidupan manusia adalah pendidikan,
karena dapat mengubah cara orang berpikir dan berperilaku sehingga menjadi
lebih baik. Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana dari pihak manusia
untuk memahami dirinya dan lingkungannya serta mencapai perubahan dalam
dirinya (Ulhusna dkk., 2020). Dari penegertian diatas maka dapat di simpulkan
bahwa pendidkan adalah sebuah usaha yang terencana dan tentunya sadar akan
perkembanagan zaman sehingga peserta didik diharapkan untuk memiliki
minimal satu kompetensi conseptual understanding atau pemahaman suatu
konsep agar peserta didik dapat memahami dirinya sendiri, lingkungan
masyarakat.

Pengembagan sumber — sumber belajar dalam proses pendidikan sudah
harus dan mau menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran, agar
informasi yang di dapat tidak hanya bersumber dari buku saja, melainakan
dapat bersumber dari internet, jurnal penelitian yang tentunya kredibel.
Pengembagan sumber — sumber belajar ini juga harus di sesuaiakan dengan
setiap mata pelajaran karena setiap mata pelajaran memiliki materi dan konsep
yang bebeda, sehinggga memerlukan sumber — sumber yang berbeda pula.
Proses pembelajaran yang efektif bergantung pada lingkungan sekitar

seseorang; Lingkungan ini memungkinkan mereka untuk beraktivitas,



berkreasi, dan menciptakan ide-ide baru, yang pada gilirannya menghasilkan
perilaku baru dalam aktivitas yang mereka lakukan (Haryati, 2016).

Buku referensi, buku cerita, gambar, video tutorial, dan karya seni lainnya
adalah beberapa contoh sumber belajar yang digunakan untuk memberikan
informasi dan keterampilan kepada siswa. Sumber belajar mencakup semua hal
yang mendukung proses pembelajaran, seperti lingkungan, sistem pelayanan,
dan materi pembelajaran. Sumber belajar tidak hanya bahan, alat, tenaga kerja,
biaya, dan fasilitas juga termasuk. Bahan atau produk yang dulunya berukuran
besar sekarang lebih kecil dan mudah dibawa ke mana-mana berkat
perkembangan perangkat teknologi digital (Syaflin, 2022). Mengoptimalkan
penggunaan media dan teknologi pembelajaran untuk mendukung proses
pembelajaran yang efektif, efisien, dan menarik.

Teknologi dapat digunakan di setiap bidang di dunia pendidikan untuk
mendukung  pembelajaran. Teknologi yang semakin berkembang
memungkinkan siswa mengakses berbagai sumber informasi dan belajar secara
mandiri. Oleh karena itu, pemanfaatan teknologi informasi dalam dunia
pendidikan harus lebih optimal, agar siswa dapat menggunakannya sebagai
sumber pembelajaran yang tersedia di mana saja dan kapan mereka
membutuhkannya. Agar proses pembelajaran tidak di pandang oleh banyak
kalangan bersifat monoton, seperti halnya dalam proses pembelajaran ceramah
terus-menurus yang mengakibatkan siswa bosan, meskipun isi materinya
bersifat teoritis (Salsabila dkk., 2020). Tetapi tidak semua mata pelajaran
mereka menggunakan teknolgi kadang masih menggunakan media yang
konvensional seperti gambar ilustrasi, alat peraga.

Pada saat peneliti melakukan observasi di SD Negeri Sukorame 2 Kota
Kediri sekolah tersebut sudah menerapakan kurikulum baru yaitu kurikulum
merdeka, pada kurikulum merdeka ini guru diharapkan untuk menggunakan
media pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi agar siswa tidak bosan
dalam mengikuti proses pembelajaran. Misalnya pada mata pelajaran IPAS.
IPAS merupakan mata pelajaran yang berdasar pada mata pelajaran IPA dan
IPS, saat kurikulum merdeka mulai di canangkan kemudian di terapkan kedua

mata pelajaran ini di gabung menjadi satu, karena ke dua mata pelajaran ini



memiliki keterkaitan antara satu materi dengan materi yang lainya. Di sekolah
mata pelajaran IPAS ini adalah mata pelajaran yang kompleks sehingga
memerlukan waktu yang cukup lama untuk menjelaskan konsep — konsep
tersebut. Sedangkan alokasi waktu yang di berikan untuk mata pelajarn IPAS
ini hanya S5jp atau 175 menit, itupun di bagi menjadi 2 pertemuan dalam
seminggu. Maka penggunaan media pembalajaran dapat membantu guru dan
siswa dalam menjalankan proses belajar mengajar.

Berdasarakan observasi yang dilakukan oleh peneliti dan mewawancarai
guru kelas 4. Peneliti menemukan masalah yakni pada materi perubahan wujud
zat benda hasil belajar IPAS masih di bawah KKM, nilai ulangan harian 30%
peserta didik masih belum mencapai KKM 75. Sebagian kecil siswa belum
memahami apa yang diajarkan guru selama pembelajaran di kelas. Selain
masalah pemahaman peserta didik, banyak peserta didik bermain sendiri dan
tidak memperhatikan penjelasan guru. Peneliti menemukan selama proses
pembelajaran bahwa guru di kelas [V menggunakan pendekatan ceramah untuk
menyampaikan materi pelajaran. Sehingga siswa lebih asik berbicara dengan
teman sebnagkunya.

Pemanfaatan berbagai sumber belajar dan media juga harus diperhatikan
saat belajar. Media pembelajaran adalah orang, bahan, peralatan, atau kegiatan
yang menyediakan lingkungan di mana siswa memperoleh pengetahuan,
keterampilan, dan sikap. Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
teknologi dan informasi merupakan kemajuan dalam pembelajaran. Dalam
sistem pendidikan, mulai dari sekolah dasar, menengah, hingga perguruan
tinggi, teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah menjadi lebih umum
dalam beberapa tahun terakhir. Namun, metode dan fokus yang digunakan oleh
lembaga pendidikan berbeda-beda.

Media pembelajaran interaktif ini mengacu kepada penggunaan dan
ketersediaan media tersebut dalam proses belajar mengajar di dalam kelas.
Mencakup aspek seperti kemudahan perancangan, pembuatan, dan penerapan
media tanpa harus memerlukan keahlihan khusus. Media pembelajarn
interaktif harus lancar saat diimplementasikan di saat proses pembalajaran.

Contohnya mudah dihubungkan dan dioperasikan secara mudah, bisa di



tampilkan di LCD, tidak memerlukan koneksi internet jika berada ditemapt
yang minim jaringan internet Menurut (Nurjanah, 2020) Media pembelajaran
adalah orang, bahan, peralatan, atau kegiatan yang menyediakan lingkungan di
mana siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap.

Ms. Powerpoint ini yang umum digunakan dalam proses pembelajaran. Di
dalam Ms. Powerpoint ini terdapat banyak fitur yang dapat digunakan, fitur ini
yang biasanya jarang sekali digunakan oleh guru. Fitur tersebut berupa
animasi, transisi, menampilkan vidio di dalam slide Ms. Powerpoint. oleh
karena itu, dalam penelitian ini peneliti akan menggunakan fitur yang ada di
dalam powerpoint tersebut. Hal ini dimaksudkan untuk membantu siswa agar
mudah dalam memahami materi dan juga tertarik untuk memperhatikan.
Kemudian peneliti juga akan mengekstrak Ms. Powerpoint ini menjadi sebuah
website yang sederhana, sehingga akan menjadi multimedia interaktif.
Tujuannya jika nanti siswa ingin mempelajari kembali bisa di akses dengan

mudah melalui smartphone orang tua.

Dari beberapa penjelasan masalah yang sudah peneliti paparkan di atas
maka peneliti mengambil judul:

“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis website POPIN
(PowerPoint interaktif ) pada Materi Perubahan Wujud Zat Benda Mata
Pelajaran IPAS Kelas 4 SD NEGERI SUKORAME 2 Kota Kediri”
Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, peneliti dapat mencatat beberapa
masalah yang ditemukan selama observasi, antara lain:
1. Hasil belajar siswa pada materi perubahan wujud zat benda kurang
maksimal
2. Kurangnya media pembelajaran yang interaktif dan menarik.
3. Siswa kurang memperhatikan saat proses belajar mengajar.
Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang terjadi, maka dapat dirumuskan masalah

dalam penelitian ini sebagai berikut:



1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis website popin
(PowerPoint interaktif ) pada materi perubahan wujud zat benda mata
pelajaran IPAS kelas 4 SD Negeri Sukorame 2 kota kediri?

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis website popin
(PowerPoint interaktif ) pada materi perubahan wujud zat benda mata
pelajaran IPAS kelas 4 SD Negeri Sukorame 2 kota kediri?

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis website popin
(PowerPoint interaktif ) pada materi perubahan wujud zat benda mata
pelajaran ipas kelas 4 SD Negeri Sukorame 2 kota kediri?

Tujuan Penelitain
Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dipaparkan, maka peneliti

bertujuan untuk :

1. Mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis website popin
(PowerPoint interaktif ) pada materi perubahan wujud zat benda mata
pelajaran IPAS kelas 4 SD negeri sukorame 2 kota kediri.

2. Mengetahui kepraktisan multimedia interaktif berbasis website popin
(PowerPoint interaktif ) pada materi perubahan wujud zat benda mata
pelajaran IPAS kelas 4 SD negeri sukorame 2 kota kediri.

3. Mengetahui keefektifan multimedia interaktif berbasis website popin
(PowerPoint interaktif ) pada materi perubahan wujud zat benda mata
pelajaran IPAS kelas 4 SD negeri sukorame 2 kota kediri.

Manfaat penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi semua pihat

baik dari tenaga pendidik, siswa maupun orang tua, semoga siswa tertarik

dengan multimedia interaktif berbasis website popin (powepoint interaktif )
ini. Khususnya pada bidang kajian yang di bahas pada penelitian yang
dilakukan peneliti kali ini yaitu mengenai ‘“Pengembangan Multimedia

Interaktif Berbasis website popin (PowerPoint interaktif ) pada materi

perubahan wujud zat benda mata pelajaran IPAS Kelas 4 SD Negeri Sukorame

2 Kota Kediri. Dengan demikian, dapat peneliti paparkan manfaat dari

penelitian ini yang akan di bagi menjadi manfaat teoritis dan praktis, yang akan

dijelaskan lebih lanjut di bawah ini.



1. Manfaat Secara Teoritis
Hasil penelitian ini merupakan kontribusi dari pemikiran peneliti dalam
karya ilmiah. Hal ini memungkinkan kita untuk mengetahui bagaimana
pengembangan multimedia interaktif = menggunakan website popin
berdampak pada hasil belajar siswa. Dan peneliti harapkan media
pembelajaran ini dapat membantu untuk memingkatkan siswa agar tertarik
pada saat proses pembelajaran berlangsung.
2. Manfaat Praktis
Dari segi praktis penelitian juga akan memberikan manfaat bagi banyak
pihak baik dari peneliti, guru, siswa, dan bagi sekolah SD Negeri Sukorame

2 Kota Kediri. Sebagai berikut:

a. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mempertimbangkan berbagai
metode pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran IPAS di SD Negeri Sukorane 2 Kota Kediri.

b. Diharapkan bahwa alat pembelajaran ini akan membantu guru membuat
pembelajaran IPAS inovatif, kreatif, dan menyenangkan. Mereka juga
dapat digunakan sebagai sumber pembelajaran interaktif  untuk
mengajarkan materi tentang Perubahan Wujud Zat Benda.

c. Diharapkan bahwa alat pembelajaran ini akan membantu siswa
memahami konsep IPAS dan belajar secara mandiri, terutama materi

Perubahan Wujud Zat Benda.
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