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ABSTRAK 

Dhimas Wahyu Satriya Utama : PENGEMBANGAN MULTIMEDIA 

INTERAKTIF BERBASIS I-SPRING PADA MATA PELAJARAN IPA MATERI 

EKOSISTEM PADA SISWA KELAS V SDN Jajar 1,Skripsi, PGSD, UN PGRI 

Kediri, 2024 

Kata Kunci  : media sistem ekosistem, ekosistem, hasil belajar 

 

Penelitian ini dilatar belakangi observasi dan wawancara di SDN Jajar 1, 

terdapat perrmasalahan bahwa siswa mengalami rendahnya hasil belajar. Hal 

tersebut disebabkan karena kurang maksimalnya penggunaan media yang 

digunakan untuk proses pembelajaran, sumber belajar hanya buku siswa dan guru 

cenderung hanya menggunakan metode ceramah.  

Pada pembelajaran IPA khususnya materi ekosistem siswa mengalami 

penurunan hasil belajar karena kurang bervariasinya pembelajaran dan tidak ada 

media yang menunjang pembelajaran. Sehingga perlu dikembangkan media untuk 

menunjang proses pembelajaran dengan harapan agar hasil belajar siswa 

meningkat. Dengan rumusan masalah berupa kevalidan media dan juga materi 

mapel IPA materi tentang ekosistem, kepraktisan media pembelajaran juga ke 

efektifan penggunaan media pada mata pelajaran IPA materi ekosistem. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan media “Pengembangan Multimedia 

Interaktif Berbasis I-Spring Pada Mata Pelajaran Ipa Materi Ekosistem Pada Siswa 

Kelas V Sdn Jajar 1”. Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE 

(Analisys, Development, Design, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian 

ini adalah kelas V SDN Jajar 1 berjumlah 29 siswa.  

Produk ini mendapatkan hasil melalui tahap uji vallidasi dari ahli materi, uji 

validasi ahli media, angket respon guru dan siswa serta pre test-post test. Uji 

validasi ahli materi pembelajaran memperoleh 88% dengan kriteria sangat valid dan 

validasi ahli media mendapat 86,6% dengan kriteria sangat valid. Respon guru 

memperoleh skor 88% dengan kriteria sangat praktis dan respon siswa memperoleh 

skor 98% dengan kriteria sangat praktis. Uji coba luas mendapatkan skor 89,4% 

dinyatakan sangat efektif. Sehingga dapat dinyatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin 

mendorong upaya–upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil–

hasil teknologi dalam proses belajar. Teknologi yang dimanfaatkan 

dalam proses belajar mampu meningkatkan kinerja atau proses 

belajar dengan menggunakan teknologi yang tepat (Suryaningsih, 14 

Februari 2022). Pada saat ini Indonesia telah menggunakan 

kurikulum 2013 dimana setiap perubahan kurikulum mempunyai 

tujuan untuk memajukan pendidikan di Indonesia yang sejalan 

dengan perkembangan teknologi (Nugraha, 2017; Sofyan, 2016). 

Kurikulum 2013 ini menggunakan pembelajaran tematik integratif 

pendekatan saintifik. Dalam pembelajaran tematik integratif, setiap 

kompetensi dari berbagai mata pelajaran di gabungkan ke dalam 

sebuah tema. Pembelajaran tematik integratif merupakan pendekatan 

pembelajaran dengan mengintegrasikan berbagai kompetensi dari 

berbagai mata pelajaran ke dalam tema. Akhirnya guru dituntut agar 

mampu menguasai seluruh bidang mata pelajaran seperti Bahasa 

Indonesia, IPA, IPS, PKN, Seni Budaya dan PJOK. Untuk 

mempermudah dalam menjelaskan setiap mapel itu kadang guru 

menggunakan media. keberadaan media pembelajaran turut 

menentukan keberhasilan suatu pembelajaran. Menurut Sanjaya 
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dalam Prastowo, 2017:292, media pembelajaran memiliki 

kedudukan pokok dalam proses pembelajaran. 

 Proses pembelajaran berpengaruh pada Pemahaman siswa. 

Tingkat pemahaman tersebut tercermin dari hasil prestasi yang 

mereka torehkan selama mengikuti kegiatan belajar mengajar di 

sekolah. Peserta didik dapat dikatakan memiliki pemahaman yang 

baik, ketika mereka mampu menghubungkan pengetahuan yang baru 

dengan pengetahuan lama yang telah mereka terima. 

Proses pembelajaran yang ditunjang oleh media 

pembelajaran akan lebih menarik dan interaktif dapat mempersingkat 

waktu dan proses pembelajaran, karena dapat diberikan kapanpun 

dan dimanapun sesuai ke inginan guru dan peseta didik. Salah satu 

media pembelajaran yang dapat diterapkan di pembelajaran yaitu 

media teknologi yang bisa diakses dengan bantuan internet yang bisa 

diakses dimanapun dan kapanpun. 

Menurut Rusman (2012) media pembelajaran merupakan 

sebuah sarana penyampaian pesandengan tujuanuntuk keperluan 

pembelajaran. Tafonao (2018) menyatakan bahwa media 

pembelajaran adalah suatu sumber atau alat untuk menyampaikan 

pesan dari guru kepada siswa demi mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah ditentukan yang terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, 

dan evaluasi pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran 

mampumembuat pengetahuan konkret. Secara umum media 
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pembelajaran digunakan, namun sebelum menggunakan media, 

terlebih dahulu harus melihat kebutuhan siswa agar media tersebut 

dapat diimplementasikan dengan sebaik-baiknya. Kurangnya atau 

sedikitnya ketersediaan media disekolah bisa mempengaruhi 

proses. 

Pembelajaran dan ditakutkan ada beberapa siswa yang tidak 

akan paham dalam materi karena pembelajaran sering monoton. 

Karena perkembangan era digital teknologi juga bisa dijadikan 

sebuah perantara untuk memberikan pemahaman lebih baik, 

pembelajaran bisa menjadi sedikit berbeda dari sebelumya, dan bisa 

sama-sama belajar guru atau siswa untuk mengenal teknologi 

dengan bijak sesuai kebutuhan dan kegunaannya. 

Perkembangan teknologi informasi di era digital 

memberikan dampak yangluar biasa dalam berbagai bidang, salah 

satunya pada bidang pendidikanpada program pembelajaran seperti 

o-learning, e-learning, m- learning, blended learning, distance 

learning (Yasa, dkk 2020). Pada saat pandemi Covid-19 

berlangsung pemerintah melalui Kemendikbud menerapkan 

pembelajaran melalui jaringan atau daring. Sehingga banyak sumber 

belajar yang harus diakses secara online dengan mudah 

menggunakan smartphone. Revolusi dalam aspek pendidikan yaitu 

dalam merancang dan mengimplementasikan media pembelajaran. 

Menurut Feriyanti (2019) Pada saat ini tidak dapat dipungkiri 
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adanya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, ilmu 

pengetahuan dan teknologi berjalan beiringan seiring perkembangan 

zaman di abad 21 yang juga disebut era 4.0 dimana teknologi dan 

manusia tidak dapat dipisahkan.. 

Dari observasi yang di lakukan di sekolah SD Jajar 1, dengan 

kondisi ruang kelas yang sangat banyak yang bisa diartikan siswa 

pun sangat banyak. Dalam setiap pembelajaran dikelas mereka lebih 

senang bila langsung mempraktekkan pelajaran yang mereka dapat 

seperti contohnya bahwa mempelajari cerita fiksi mereka langsung 

ingin membuat karangan tentang cerita fiksi mereka sendiri-sendiri. 

Berfokus pada pembelajaran ilmu pengetahuan alam yang kadang 

media pembelajaran yang tergolong sulit untuk didapatkan atau 

media terlalu banyak untuk satu mata pelajaran. Guru terkadang 

memakai media tetapi karena kurangnya media di sekolah akhirnya 

pembelajaran lebih sering membaca buku. Kurangnya atau 

sedikitnya ketersediaan media disekolah bisa mempengaruhi proses 

pembelajaran dan ditakutkan ada beberapa siswa yang tidak akan 

paham dalam materi karena pembelajaran sering monoton. Dengan 

media pembelajaran suasana belajar mengajar bisa lebih 

menyenangkan. Karena perkembangan era digital teknologi juga 

bisa dijadikan sebuah perantara untuk memberikan pemahaman 

lebih baik, pembelajaran bisa menjadi sedikit berbeda dari 

sebelumya, dan bisa sama-sama belajar guru atau siswa untuk 
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mengenal teknologi dengan bijak sesuai kebutuhan dan 

kegunaannya LCD sangat luas dan mencakup berbagai aplikasi 

dalam kehidupan sehari hari LCD digunakan dalam layar televesi 

dan monitor komputer karena mereka dapat menampilkan gambar 

dengan kualitas tinggi dan konsumsi daya yang lebih rendah 

dibandingkan dengan teknologi CRT (Cathode Ray Tube) 

sebelumnya. Perangkat mobile smartphone, tablet, dan jam tangan 

pintar sering menggunakan layar LCD karena mereka tipis, ringan, 

dan efisien dalam penggunaan energi 

Guru dan siswa dapat menggunakan teknologi dalam 

proses pembelajaran untuk menemukan materi, gambardan

 video yang dapat membantu pada saat kegiatan 

pembelajarandengan memanfaatkan 

komputer di sekolah. Darmawan (2015:133) berpendapat 

bahwa media termasuk video, audio, animasi, memberikan siswa 

pengetahuan holistik dengan memanfaatan teknologi sebagai media 

yang dapat menarik minat belajar siswa karena media 

pengembangan multimedia interaktif  berbasis i-spring pada mata 

pelajaran IPA materi ekosistem pada siswa kelas V SD 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diatas dapat diidentifikasi 

beberapa masalah yaitu : 

1. Kurangnya media dan perkembangan teknologi bisa 

dijadikan sebuah cara untuk dijadikan sebuah perantara atau 
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media untuk pembelajaran. 

2. Kemampuan pemahaman siswa sangat berbeda-beda 

dengan adanya media bisa membuat gambaran yang jelas 

tentang materi yang di pelajari. 

3. Banyaknya siswa yang terkadang membuat media 

pembelajaran itu terbatas atau media itu akhirnya tidak jelas 

karena bentuk dan cara mengoperasikannya kurang menarik 

 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini sebagai berikut :  

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis i-

spring pada mata pelajaran IPA materi ekosistem 

berpengaruh terhadap motivasi dan pemahaman belajar 

siswa ? 

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis i-

spring pada mata pelajaran IPA materi ekosistem 

berpengaruh terhadap motivasi dan pemahama belajar 

siswa ? 

3. Bagaimana keefektifan penggunaan multimedia interaktif 

berbasis i- spring pada mata pelajaran IPA materi 

ekosistem hasil belajar siswa dalam memahami materi. 

 

 



7 
 

  

D. Tujuan Pengembangan 

Pada penelitian ini terdapat tujuan dan kegunaan untuk produk 

yang ingin dikembangkan, diantarannya sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis 

i-spring pada mata pelajaran IPA materi ekosistem terhadap 

motivasi dan pemahaman belajar siswa ? 

2. Untuk mengetahui keefisienan multimedia pembelajaraan 

berbasis i- spring pada mata pelajaran IPA materi ekosistem 

berpengaruh terhadap motivasi dan pemahaman belajar 

siswa ? 

3. Untuk mengetahui keefektifan penggunaan multimedia 

interaktif berbasis i-spring pada mata pelajaran IPA materi 

ekosistem hasil belajar  siswa dalam memahami materi ?
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