
 
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF 

MENGGUNAKAN GAME EDUKASI “JEJAK TUMBUHAN” 

PADA MATERI BAGIAN-BAGIAN TUBUH TUMBUHAN 

UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS 

4 SDN SEBET 

 

 
SKRIPSI 

Diajukan Untuk Penulisan Skripsi Guna Memenuhi Salah Satu Syarat 

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) 

Pada Prodi PGSD FKIP UN PGRI KEDIRI 

 

 

 

OLEH : 

 

NANA YUNIYAR RAHMAWATI 

NPM : 2114060036 

 

 

 

 

 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN (FKIP) 

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI 

2025 



 

HALAMAN PERSETUJUAN 

 

Skripsi Oleh : 

 

 

 

NANA YUNIYAR RAHMAWATI 

NPM : 2114060036 

 

 

Judul : 

 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF MENGGUNAKAN 

GAME EDUKASI “JEJAK TUMBUHAN” PADA MATERI BAGIAN- 

BAGIAN TUBUH TUMBUHAN UNTUK MENINGKATKAN HASIL 

BELAJAR SISWA KELAS 4 SDN SEBET 

 

 

Telah disetujui untuk diajukan Kepada Panitia Ujian/Sidang Skripsi Prodi PGSD 

FKIP UN PGRI Kediri 

 

Tanggal: 15 Juli 2025 
 

 

 

 

Pembimbing I 

 

 

 

 

Wahyudi, M.Sn. 

NIDN. 0705069001 

Pembimbing II 

 

 

 

 

Frans Aditia Wiguna, M.Pd 

NIDN. 0719048206 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ii 



 

HALAMAN PENGESAHAN 

 

Skripsi Oleh : 

 

 

 

NANA YUNIYAR RAHMAWATI 

 

NPM : 2114060036 

 

Judul : 

 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF MENGGUNAKAN 

GAME EDUKASI “JEJAK TUMBUHAN” PADA MATERI BAGIAN- 

BAGIAN TUBUH TUMBUHAN UNTUK MENINGKATKAN HASIL 

BELAJAR SISWA KELAS 4 SDN SEBET 

 

Telah dipertahankan di depan Panitia Ujian/Sidang Skripsi Prodi PGSD FKIP UN 

PGRI Kediri 

Pada tanggal: 15 Juli 2025 

 

Dan Dinyatakan telah Memenuhi Persyaratan 

 

Panitia Penguji: 

1. Ketua : Wahyudi, M.Sn   

 

2. Penguji I : Kharisma Eka Putri, S.Pd., M.Pd 

 

3. Penguji II : Frans Aditia Wiguna, S.Pd., M.Pd 

 

 

 

 

 

 

 

Mengetahui, 

Dekan FKIP 

 

 

 

 

Dr. AGUS WIDODO, M.Pd 

NIP.19690824 1994 03 1001 
 

 

iii 



 

PERNYATAAN 

 

Yang bertanda tangan di bawah ini saya, 

 

 

 

Nama : Nana Yuniyar Rahmawati 

Jenis Kelamin : Perempuan 

Tempat/tgl. Lahir : Kediri/ 13 Juni 2002 

NPM 2114060036 

Fak/Jur./Prodi : FKIP/ S1 Pendidikan Sekolah Dasar 

 

 

 

Menyatakan dengan sebenarnya, bahwa dalam Skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan tinggi, dan 

sepanjang pengetahuan saya tidak terdapat karya tulis atau pendapat yang pernah 

diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara sengaja tertulis diacu dalam naskah 

ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

 

Kediri, 15 Juli 2025 

Yang Menyatakan 

 

 

 

 

NANA YANIYAR RAHMAWATI 

NPM. 2114060036 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

iv 



 

MOTO 

 

Kemarin juga berat, tapi selesai jugakan!!! 

Jangan dipikir tapi di dzikiri Pikiranmu gak akan mampu naik. 

Jalani dan dzikir saja biar Allah SWT yang ngatur kedepannya (Habib novel 

muhammad aladynus) 

 

“Allah tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(Q.R. Al-Insyirah:5) 

 

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. 

Lebarkan lagi rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu 

serupa yang kau impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi, 

gelombang-gelombang itu yang nanti bisa kau ceritakan” 

(Boy Can) 
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ABSTRAK 

 

Nana Yuniyar Rahmawati: Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan 

Game Edukasi “Jejak Tumbuhan” Pada Materi Bagian-Bagian Tubuh Tumbuhan 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 4 SDN Sebet 

 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Game Edukasi, Materi Bagian-Bagian Tubuh 

Tumbuhan 

 

Penelitian pengembangan ini dilatar belakangi oleh siswa kelas IV SDN 

Sebet memiliki hasil beajar yang rendah pada materi bagian tubuh tumbuhan. Hal 

tersebut dikarenakan kurangnya media pembelajaran yang digunakan. Maka dari 

itu, peneliti akan mengembangkan multimedia interaktif menggunakan game 

edukasi “jejak tumbuhan”. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 1) untuk 

mengetahui kevalidan multimedia interaktif dengan perpaduan game edukasi “jejak 

tumbuhan” yang digunakan, 2) untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif 

menggunakan game edukasi “jejak tumbuhan” yang digunakan, 3) untuk 

mengetahui keefektifan multimedia interaktif dengan perpaduan game edukasi 

“jejak tumbuhan”yang digunakan. 

Peneliti menggunakan metode Research & Development (R&D). 

Pengembangan multimedia interaksi dengan perpaduan game edukasi “jejak 

tumbuhan” ini menggunakan model ADDIE. Tahap uji coba terbatas dilakukan pada 

kelas IV SDN Sebet sebanyak 10 siswa dan uji coba luas di lakukan pada kelas 

IV SDN Sebet sebanyak 18 siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu 

(1) uji kevalidan untuk mengetahui kevalidan dari multimedia dan materi 

pembelajaran, (2) uji kepraktisan dengan skala likert untuk mengetahui kepraktisan 

dari multimedia interaktif dengan perpaduan game edukasi “jejak tumbuhan”, (3) 

uji keefektifan dengan skala likert untuk mengetahui kepraktisan dari multimedia 

interaktif dengan perpaduan game edukasi “jejak tumbuhan”. Instrumen 

pengumpulan data yang digunakan angket dan tes. 

Hasil dari penelitian ini adalah 1) multimedia interaktif dengan perpaduan 

game edukasi “jejak tumbuhan”mendapatkan nilai rata-rata 90% dari validator 

materi dan multimedia, artinya multimedia interaktif yang dibuat sudah sangat valid 

untuk digunakan tanpa revisi, 2) Multimedia interaktif dengan perpaduan game 

edukasi “jejak tumbuhan”memperoleh respon guru 92% masuk dalam kategori 

sangat praktis, 3) Multimedia interaktif dengan perpaduan game edukasi “jejak 

tumbuhan”dinyatakan efektif diperoleh dari rata-rata nilai siswa 87% siswa 

memenuhi KKM. Jadi dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif dengan 

perpaduan game edukasi “jejak tumbuhan”ini sangat layak digunakan dalam proses 

pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar bagi siswa pada materi bagian 

tubuh tumbuhan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 

Pendidikan adalah suatu usaha sadar dan terencana yang dapat 

memberikan bimbingan dan dukungan terhadap perkembangan kemampuan 

jasmani dan rohani anak, yang dapat digunakan untuk membantu orang dewasa 

dan anak mencapai tujuannya. Menjadi pribadi mandiri yang cerdas, inovatif, 

dan diterima masyarakat (Wana & Supriyanto, 2021). Pembelajaran daring 

mengharuskan pendidik untuk mengajar dari rumah, sehingga menghambat 

interaksi yang baik dan menurunkan kualitas pendidikan. Perkembangan 

teknologi telah memberikan banyak dampak positif dalam segala hal, termasuk 

dalam bidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 

memungkinkan terjadinya proses belajar mengajar yang lebih efektif. 

Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan dapat dimanfaatkan untuk 

meningkatkan minat belajar anak melalui pemanfaatan aplikasi dan media 

pembelajaran multimedia. Perkembangan zaman saat ini menuntut seluruh 

tenaga kependidikan untuk mampu memanfaatkan teknologi komputer untuk 

memberikan muatan pendidikan kepada peserta didik dalam bentuk bahan ajar 

dan media pembelajaran. Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional, pengembangan kurikulum dilaksanakan 

sesuai dengan acuan Standar Nasional Pendidikan Indonesia, yaitu untuk 

mencapai tujuan pendidikan nasional (Sulistiana, 2022). 
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(Budiningsih, 2020) mengatakan bahwa “Bangsa yang ingin maju, 

membangun, dan berusaha memperbaiki keadaan masyarakat dan dunia, tentu 

mengatakan pendidikan merupakan kunci untuk mencapai itu semua”. Salah 

satu pendidikan formal yang wajib ditempuh oleh setiap anak di Indonesia 

adalah sekolah dasar dan ilmu pengetahuan alam (IPA) adalah salah satu mata 

pelajaran yang diajarkan di Sekolah Dasar. IPA berkaitan dengan cara mencari 

tahu tentang gejala alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya 

penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta- fakta, konsep-konsep, 

atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. 

Pendidikan IPA diarahkan untuk mencari tahu dan berbuat sehingga dapat 

membantu siswa untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang 

alam sekitar. 

Ilmu pengetahuan alam dan sosial atau IPAS merupakan sebuah ilmu 

yang berkaitan dengan benda hidup dan benda mati yang terdapat pada alam 

semesta beserta dengan interaksinya, dan sebuah ilmu yang berkaitan dengan 

kehidupan manusia sebagai makhluk individu dan makhluk sosial. “Cakupan 

mata pelajaran IPA di jenjang sekolah dasar ada di setiap fase A, B, dan C 

dengan sebaran, sebagai berikut fase A kelas 1 dan 2 IPAS dilebur dengan mata 

pelajaran lain, sedangkan untuk fase B kelas 3 dan 4, serta fase C kelas 5 dan 6 

capaian pembelajaran IPAS dipisah dan disajikan dalam mata pelajaran 

bernama IPAS” (Andreani, 2022). 

Tujuan pembelajaran mata pelajaran IPAS pada sekolah dasar menurut 

badan standar kurikulum, dan assessment pendidikan kemendikbud tahun 2022 

yaitu “1) menumbuhkan minat dan rasa ingin tahu siswa sehingga mereka 
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terdorong untuk mempelajari fenomena di sekitar manusia, memahami alam 

semesta serta hubungannya dengan kehidupan manusia, 2) berperan aktif dalam 

menjaga, merawat, dan melestarikan lingkungan alam, serta mengelola sumber 

daya alam dan lingkungan dengan bijaksana, 3) mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis untuk mengidentifikasi, merumuskan, dan menyelesaikan 

masalah melalui tindakan nyata, 4) memahami diri sendiri, mengenali 

lingkungan sosial tempat mereka berada, dan mengerti bagaimana kehidupan 

manusia dan masyarakat berubah seiring waktu, 5) memahami persyaratan 

yang diperlukan siswa untuk menjadi anggota suatu kelompok masyarakat dan 

bangsa serta memahami arti menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia, 

sehingga dia dapat berkontribusi dalam menyelesaikan permasalahan yang 

berkaitan dengan dirinya dan lingkungan disekitarnya, dan 6) mengembangkan 

pengetahuan dan pemahaman konsep dalam bidang IPSAS serta 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari”. Dari tujuan pembelajaran IPAS 

tersebut, salah satu yang terpenting yaitu pemahaman konsep. 

Salah satu materi IPAS kelas IV yaitu bagian tubuh tumbuhan, materi ini 

terdapat dua tujuan pembelajaran, yaitu 1) mengidentifikasi bagian tubuh 

tumbuhan, 2) mendeskripsikan fungsi bagian tubuh tumbuhan. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di SDN Sebet 

diperoleh hasil dari 28 siswa kelas IV terdapat 22 siswa yang belum mampu 

mengidentifikasi bagian tubuh tumbuhan dan mendeskripsikan fungsi bagian 

tubuh tumbuhan dengan nilai di bawah KKM Tujuan Pembelajaran pada kelas 

IV yaitu 75, permasalahan yang kedua pada saat pembelajaran IPAS materi bagian 
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tubuh tumbuhan guru menggunakan media berupa gambar bagian tubuh 

tumbuhan yang digambar di papan tulis dengan metode ceramah, tanya jawab 

singkat lalu dilanjutkan dengan penugasan sesuai dengan buku teks. Media 

yang pasif serta kurang interaktif dapat menyebabkan siswa pada saat 

pembelajaran bosan sehingga pada saat pembelajaran berlangsung siswa 

cenderung ramai sendiri. 

Selain media yang pasif, berdasarkan hasil wawancara dengan siswa kelas 

IV SDN Sebet sudah terbiasa menggunakan handphone terutama pada kegiatan 

sehari hari dalam mencari informasi dan siswa mengaku lebih suka bermain 

game di handphone. Menurut Astuti (2023) penggunaan teknologi digital 

memiliki peran penting daam pembelajaran IPA karena membantu 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran IPA. Teknologi digital 

memungkinkan akses mudah dan cepat dalam menyampaikan informasi atau 

materi pembelajaran. teknologi digital memungkinkan pembelajaran IPA 

menjadi lebih interaktif dan melibatkan siswa secara aktif. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran berbasis teknologi dikelas IV yang didalamnya 

terdapat game yang bisa mereka akses dimanapun dan memiliki tampilan yang 

menarik. 

Salah satu solusi untuk meminimalisir permasalahan rendahnya hasi 

belajar siswa pada mata pelajaran IPAS materi bagian tubuh tumbuhan kelas IV 

di SDN Sebet adalah dilakukan pengembangan multimedia interaktif dengan 

perpaduan game edukasi “Jejak Tumbuhan”. Multimedia yang interaktif 

memiliki potensi besar untuk  merangsang siswa supaya dapat merespons 
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positif materi pembelajaran yang disampaikan (Thofan, 2018). Multimedia 

interaktif memiliki beberapa keunggulan sehingga dapat dimanfaatkan sebagai 

salah satu alternatif media pembelajaran di sekolah. Pertama, penggunaan 

multimedia interaktif menunjang proses pembelajaran sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa (Hakim, 2016). 

Dalam penelitian ini didukung beberapa penelitian sebelumnya yang 

relevan. Adapun penelitian tersebut adalah penelitian Dwiqi et al., (2020) yang 

berjudul Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran 

IPA Untuk Siswa SD Kelas V. Penelitian ini menunjukkan hasil yang efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar IPA sehingga layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran.  Selain  itu  pada  penelitian  F a d i l a  e t  a l . , 

( 2023)  dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

game edukasi Dunia Tumbuhan pada materi bagian tubuh tumbuhan untuk 

Kelas IV Sekolah Dasar. Hasil penelitian ini dinyatakan valid dan layak 

digunakan dalam pembelajaran. Dan pada penelitian Saifudin et al., (2020) 

Pengembangan Multimedia Interaktif Materi Sumber Energi Untuk 

Memudahkan Belajar Siswa SD. Penelitian ini menunjukkan hasil valid dan 

layak digunakan dan dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam materi 

sumber energi. 

B. Batasan Masalah 

 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, permasalahan yang 

teridentifikasi cukup luas sehingga perlu adanya pembatasan masalah. Melalui 
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permasalahan tersebut, penelitian ini dibatasi agar tetap fokus pada 

pengembangan multimedia interaktif dengan pendekatan game edukasi “Jejak 

Tumbuhan” pada materi bagian tubuh tumbuhan untuk meningkatkan hasul 

belajar siswa kelas IV SD Negeri Sebet 

Multimedia yang dikembangkan memadukan teks, gambar, audio, video, 

dan animasi guna mendukung pemahaman konsep IPA secara konkret, dengan 

pendekatan pembelajaran yang membangkitkan rasa ingin tahu dan keterlibatan 

siswa. Fokus penelitian adalah peningkatan minat, pemahaman, dan hasil belajar 

siswa pada materi tersebut, serta mencakup kajian terhadap validitas produk, 

respon pengguna, dan keefektifan media. 

C. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijabarkan, maka 

permasalahan pada penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 

a. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif dengan pendekatan game 

edukasi “Jejak Tumbuhan” pada materi bagian tubuh tumbuhan di SDN 

Sebet? 

b. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif menggunakan game edukasi 

 

“Jejak Tumbuhan” pada materi bagian tubuh tumbuhan di SDN Sebet? 

 

c. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif menggunakan game edukasi 

 

“Jejak Tumbuhan” pada materi bagian tubuh tumbuhan di SDN Sebet? 

 

D. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan dari rumusan masalah yang dijabarkan, tujuan dari 

penelitian ini diuraikan sebagai berikut: 

a. Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif menggunakan game 

edukasi “Jejak Tumbuhan” pada materi bagian tubuh tumbuhan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN Sebet. 
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b. Untuk mengetahui tingkat kefektifitas multimedia interaktif menggunakan 

game edukasi “Jejak Tumbuhan” pada materi bagian tubuh tumbuhan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN Sebet. 

c. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan multimedia interaktif menggunakan 

game edukasi “Jejak Tumbuhan” pada materi bagian tubuh tumbuhan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN Sebet. 

E. Manfaat Penelitian 

 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi banyak 

pihak, diantaranya: 

a. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan menjadi opsi baru dalam 

proses pembelajaran. Serta menjadi langkah penting dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa melalui pemanfaatan multimedia interaktif menggunakan 

game edukasi “Jejak Tumbuhan” materi bagian tubuh tumbuhan kelas IV 

SDN Sebet. 

b. Manfaat Praktis 

 

Hal temuan penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

banyak pihak, diantaranya: 

a) Bagi para siswa kelas 4 sekolah dasar 

 

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

terhadap pembelajaran khususnya pada pembelajaran ilmu pengetahuan 

alam. 

b) Bagi para pendidik atau guru 

 

Penelitian ini bisa menjadi pilihan bagi pendidik atau guru sebagai 

Solusi tambahan dalam kegiatan pembelajaran, khususnya untuk 

mengatasi kejenuhan dan kurangnya motivasi belajar siswa dalam 
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proses belajar mengajar. 

c) Bagi peneliti lain 

 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi tambahan bagi 

pembaca mengenai pengembangan multimedia interaktif menggunakan 

game edukasi “Jejak Tumbuhan” pada materi bagian tubuh tumbuhan 

kelas 4 SDN Sebet. 
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