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Abstrak  

Nerina Tita Rahmadani   : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Audio 

visual crossword plants Pada Materi Bagian-Bagian Tumbuhan Kelas IV SDN 

Keniten 1, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026. 

Kata Kunci : multimedia interaktif, audio visual, crossword plants, bagian-

bagian tumbuhan. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa kelas IV 

SDN Keniten 1 pada materi bagian-bagian tumbuhan. Hasil pretest menunjukkan 

bahwa hanya 4 dari 24 siswa (17%) yang mencapai KKTP, sedangkan 20 siswa 

(83%) belum tuntas. Permasalahan tersebut disebabkan oleh rendahnya konsentrasi 

dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran serta penggunaan media yang masih 

terbatas pada video YouTube.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektifan multimedia interaktif berbasis audio visual crossword plants pada 

materi bagian-bagian tumbuhan. Penelitian menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 24 

siswa kelas IV SDN Keniten 1 yang dibagi dalam uji coba terbatas dan uji coba 

luas. Instrumen penelitian meliputi observasi, wawancara, angket validasi ahli, 

angket respon guru dan siswa, serta tes pretest-posttest.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikem-

bangkan memiliki kualitas yang sangat baik ditinjau dari aspek kevalidan, keprak-

tisan, dan keefektifan. Tingkat kevalidan memperoleh skor rata-rata dari ahli media 

dan ahli materi sebesar 84,5% dengan kategori sangat valid. Dari aspek kepraktisan, 

multimedia interaktif memperoleh persentase sebesar 96% dari respon guru, 100% 

dari respon siswa pada uji coba terbatas, dan 97,5% dari respon siswa pada uji coba 

luas, yang seluruhnya termasuk dalam kategori sangat praktis. Sementara itu, aspek 

keefektifan ditunjukkan oleh ketuntasan belajar klasikal yang mencapai 87,5% pada 

uji coba terbatas dan 93,75% pada uji coba luas dengan kategori sangat efektif. 

Peningkatan hasil belajar siswa juga diperkuat oleh nilai N-Gain sebesar 0,75 pada 

uji coba terbatas dan 0,76 pada uji coba luas yang termasuk dalam kategori tinggi. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan 

layak digunakan serta efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.  

Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis audio visual crossword 

plants dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif digunakan dalam 

pembelajaran IPAS materi bagian-bagian tumbuhan kelas IV SDN Keniten 1.  
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BAB  I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Dalam Kurikulum Merdeka, mata pelajaran IPA dan IPS diaktifkan 

menjadi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Mata pelajaran ini 

berperan dalam mendukung terwujudnya Profil Pelajar Pancasila dengan 

membekali siswa pemahaman tentang fenomena alam dan sosial serta 

menumbuhkan karakter yang sesuai dengan nilai-nilai Pancasila (Rani & 

Mujianto, 2023) . Ilmu pengetahuan alam dan sosial atau IPAS, adalah 

cabang ilmu pengetahuan yang berfokus pada interaksi antara benda hidup 

dan benda mati di alam semesta, serta kehidupan manusia sebagai makhluk 

sosial dan individu.” Dalam kurikulum sekolah dasar, pembelajaran IPAS 

pada Fase A (kelas I dan II) masih terintegrasi dengan mata pelajaran lain. 

Sementara itu, pada Fase B (kelas III dan IV) serta Fase C (kelas V dan VI), 

IPAS diselenggarakan sebagai mata pelajaran yang berdiri sendiri. 

Pengaturan ini menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS diberikan pada 

seluruh fase pendidikan dasar dengan bentuk penyajian yang disesuaikan 

dengan karakteristik perkembangan siswa” (Delina Andreani & Ganes 

Gunansyah, 2023).  

IPAS salah satu mata pelajaran yang dikaitkan dengan permasalahan 

yang ada di alam. Pelajaran IPAS selalu bersinggungan dengan alam sekitar 

dan menjadikan alam sebagai tempat sumber belajar (Egok & Hajani, 2018). 

Meskipun demikian, tidak semua objek alam dapat diberikan secara 

langsung kepada siswa selama kegiatan belajar mengajar. Tujuan IPAS di 

MI/SD adalah untuk meningkatkan keterampilan dasar literasi, yang akan 

menjadi pondasi bagi siswa dalam memahami konsep IPAS yang lebih 

kompleks di jenjang pendidikan berikutnya. Ketika siswa mempelajari 

lingkungan sekitarnya, mereka mengenali bahwa fenomena alam dan sosial 

saling berhubungan, memperkenalkan mereka pada kegiatan inkuiri seperti 

observasi dan eksplorasi. Ini memiliki peran yang sangat penting sebagai 

landasan untuk memahami konsep lebih mendalam dalam mata pelajaran 
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IPAS ketika mereka melanjutkan ke jenjang yang lebih tinggi (Anggraena 

et al., 2022).  

Pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar terdapat beberapa materi 

sangat diperlukan pemahaman konsep yang mendalam, salah satunya 

bagian-bagian tumbuhan. Materi bagian-bagian tumbuhan sangat penting 

dipahami oleh siswa kelas 4 karena menjadi dasar dalam pembelajaran IPA 

tentang makhluk hidup. Melalui materi ini, siswa mengenal struktur 

tumbuhan seperti akar, batang, daun, bunga, buah, dan biji beserta fungsinya 

masing-masing, sehingga mereka dapat memahami bagaimana tumbuhan 

hidup dan berkembang. Materi ini sangat  relevan  dengan kehidupan  

sehari-hari  peserta  didik karena  dapat  diamati  langsung  di lingkungan  

sekitar,  seperti  halaman rumah  atau  sekolah,  serta  menjadi dasar bagi 

topik-topik lanjutan seperti fotosintesis,  pertumbuhan  tanaman, dan 

pelestarian lingkungan (Nopa Sari et al., 2025). Selain itu, pembelajaran ini 

juga melatih kemampuan observasi siswa melalui pengamatan langsung 

terhadap tumbuhan di lingkungan sekitar serta menumbuhkan kepedulian 

terhadap alam.  

Materi ini sangatlah penting untuk dipelajari dan di pahami oleh 

siswa kelas IV. Karna, memiliki keterkaitan yang kuat dengan materi di 

kelas V dan juga tingkat-tingkat berikutnya. Hal tersebut dapat dijadikan 

landasan untuk mempelajari konsep yang lebih kompleks pada jenjang 

berikutnya seperti proses fotosintesis, sistem peredaran air dan zat pada 

tumbuhan, perkembangbiakan tumbuhan, serta adaptasi tumbuhan terhadap 

lingkungannya. Dengan demikian, penguasaan materi bagian-bagian 

tumbuhan di kelas 4 sangat membantu siswa dalam memahami 

pembelajaran IPAS di jenjang berikutnya.  

Dari uraian diatas menunjukan bahwa materi IPAS sangat perlu 

untuk dipahami secara utuh sesuai tujuan pembelajaran. Namun demikian, 

kondisi yang berbeda terjadi pada SDN Keniten 1. Tidak semua siswa 

memiliki tingkat pemahaman yang sama. Pemahaman pada siswa,  pada saat 

pembelajaran IPAS materi bagian-bagian tumbuhan, masih tergolong belum 

optimal. Kondisi tersebut tentunya dipengaruhi oleh beberapa faktor.  
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Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti pada 

tanggal 1 April 2026 pukul 10.00 WIB di SDN Keniten 1 dengan guru kelas 

IV, diketahui adanya faktor kendala-kendala permasalahan dalam 

pembelajaran khususnya pada mata pelajaran IPAS materi bagian-bagian 

tumbuhan. Seperti, kurangnya konsentrasi dan keterlibatan siswa ketika 

pembelajaran berlangsung. Sehingga siswa kurang memahami materi 

tersebut. Dalam proses pembelajaran yang dilaksanakan guru kelas, media 

yang digunakan hanya bergantung pada konten youtube. Tentunya ini 

kurang kontekstual karena, konten youtube yang digunakan tidak 

sepenuhnya sesuai dengan materi yang diberikan sehingga siswa kurang 

memahami isi materi tersebut. Dari beberapa aspek tersebut tentunya 

berdampak pada hasil belajar siswa. 

Dari hasil wawancara dapat disimpulkan bahwa terdapat 

permasalahan yang mendasar pada siswa kelas IV di SDN Keniten 1 seperti, 

kurangnya konsentrasi dan keterlibatan siswa ketika pembelajaran 

berlangsung, kecenderungan guru menggunakan media youtube sebagai 

media pembelajaran. Sehingga berpengaruh terdahadap  rendahnya hasil 

belajar siswa dalam materi IPAS bagian-bagian tumbuhan. Hal tersebut 

dibuktikan dengan pretest yang dilakukan oeh peneliti, bahwa dari total 

siswa yang berumlah 24 siswa, hanya 4 atau 17% siswa yang mendapatkan 

nilai diatas (KKTP). Sedangkan 20 atau 83% siswa mendapatkan nilai yang 

tidak memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang 

ditetapkan yaitu 75. Selain itu, mata pelajaran IPAS yang memuat banyak 

materi yang bersifat abstrak, membuat siswa susah akan memahami materi, 

sedangkan siswa kelas IV masih dalam tahap berpikir konkret, sehingga 

mereka belum mampu sepenuhnya memahami konsep-konsep yang tidak 

mereka alami secara langsung.  Maka dari itu, penting untuk membuat 

media pembelajaran yang menarik untuk meningkatkan hasil pembelajaran 

siswa. 
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Dari permasalahan tersebut diperlukan sebuah solusi yang tepat 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas, yang berpengaruh pada 

peningkatan hasil belajar siswa. Hal yang dibutuhkan adalah media 

pembelajaran. Menurut Ulfaeni (2017) penggunaan media pembelajaran 

yang kurang tepat menyebabkan kurangnya pemahaman konsep siswa. 

Media adalah sesuatu yang menyalurkan pesan dan memiliki kemampuan 

untuk mengubah pikiran dan perasaan penggunanya. Keberadaan media 

pembelajaran bisa berdampak pada keadaan psikologis siswa, maka dari itu 

penting dalam penggunaan media dalam pembelajaran yang mampu 

memancing minat siswa, meningkatkan keinginan siswa untuk melakukan 

kegiatan belajar yang akan berpengaruh pada hasil belajar mereka. Seiring 

perkembangan teknologi digital, hal tersebut dapat dimanfaatkan untuk 

merancang media pembelajaran. Maka dari itu, penting untuk membuat 

media pembelajaran yang menarik untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Salah satu nya multimedia interaktif, yang merupakan kombinasi 

dari berbagai elemen media, seperti tulisan, gambar, animasi, suara, dan 

video, serta metode penyampaian interaktif, dapat memberi siswa 

pengalaman belajar yang menyerupai kehidupan nyata di lingkungan 

mereka, (Syaflin, 2022). Penambahan game pada multimedia interaktif  juga 

menjadikan salah satu perkembangan terbaru pada pembuatan multimedia 

interaktif. Adanya perkembangan teknologi tersebut yang semakin maju, 

dapat dimanfaatkan sebagai pembuatan multimedia interaktif yang mampu 

dikembangkan menjadi sebuah media yang menarik bagi siswa,  sehingga 

mempermudah siswa dalam pemahaman materi dalam proses belajar 

mengajar yang mampu berdampak positif bagi peningkatan hasil belajar 

siswa. Pernyataan tersebut didukung dengan keberhasilan yang kuat pada 

penelitian-penelitian sebelumnya  oleh (Ardiyanti & Zuhdi, 

2021)“Pengembangan Multimedia Interaktif Pembelajaran Berbasis 

Android pada Mata Pelajaran IPA Materi Tata Surya Untuk Kelas VI 

Sekolah Dasar”. Ada bukti bahwa penggunaan media interaktif berbasis 

android sangat efektif dalam proses pembelajaran karena rata-rata posttest 
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lebih baik daripada pretest, dengan rata-rata pretest 58,75 dan rata-rata 

posttest 83,1. 

Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti adalah 

multimedia interaktif berbasis audio visual crossword plants. Multimedia 

interaktif ini adalah media yang memanfaatkan teknologi digital dengan  

menggabungan dari beberapa komponen aplikasi dan web yang dipilih oleh 

peneliti yaitu seperti power point, canva, capcut dan educaplay yang 

dikombinasikan menjadi satu produk media pembelajaran, serta 

memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan materi yang 

disajikan. Dalam multimedia ini, siswa tidak hanya menjadi penerima 

informasi secara pasif, tetapi juga aktif berpatisIPASi, seperti mengerjakan 

kuis, menjawab pertanyaan. Dalam multimedia interaktif tersebut juga 

menggabungkan video atau gambar, audio, serta teks pada satu kesatuan 

yang saling mendukung. Multimedia interaktif ini juga memiliki permainan 

crossword plants (teka-teki silang tumbuhan) yang dapat mengajak siswa 

ikut serta langsung dalam penggunaan media pembelajaran. Tampilan 

desain yang menarik pada multimedia interaktif ini,  mengaitkan beberapa 

gambar atau komponen animasi yang berkaitan dengan tumbuhan atau 

alam. Kemudian terdapat tampilan video penjelasan materi dan suara dari 

peneliti pada multimedia interaktif yang akan dibuat. Selain itu terdapat  

permainan crossword plants serta kuis soal, yang dapat dimainkan secara 

langsung pada saat proses pembelajaran. Crossword plants juga dapat 

dimainkan di hp siswa dengan mengakses link yang diberikan, ketika diluar 

jam pembelajaran sekolah.  

Berdasarkan konteks yang ada, peneliti akan melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Audio visual 

crossword plants Pada Materi Bagian-Bagian Tumbuhan Kelas IV SDN 

Keniten 1”. 
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B. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini perlunya batasan masalah dalam penelitian agar 

lebih terarah dan fokus. Oleh karena itu, peneliti memberikan batasan 

terhadap permasalahan yang akan diteliti, sebagai berikut : 

1. Rendahnya hasil belajar siswa pada materi bagian-bagian tumbuhan 

pada kelas IV SDN Keniten .  

2. Produk yang dikembangkan berupa multimedia interaktif berbasis 

audio visual crossword plants pada mata pelajaran IPAS. 

3. Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SDN 

Keniten 1. 

4. Penilaian terhadap media difokuskan pada tiga aspek utama, yaitu 

kevalidan, kepraktisan,  dan keefektifan. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalaah tersebut, masalah penelitian ini 

dirumuskan sebagai berikut:  

1. Bagaimana kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis Audio visual 

crossword plants Pada Materi Bagian-Bagian Tumbuhan Kelas IV 

SDN Keniten 1?  

2. Bagaimana kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis Audio visual 

crossword plants Pada Materi Bagian-Bagian Tumbuhan Kelas IV 

SDN Keniten 1?  

3. Bagaimanakah keefektifan Multimedia Interaktif Berbasis Audio 

visual crossword plants Pada Materi Bagian-Bagian Tumbuhan 

Kelas IV SDN Keniten 1? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis Audio 

visual crossword plants Pada Materi Bagian-Bagian Tumbuhan 

Kelas IV SDN Keniten 1. 
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2. Untuk mengetahui kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis 

Audio visual crossword plants Pada Materi Bagian-Bagian 

Tumbuhan Kelas IV SDN Keniten 1. 

3. Untuk mengetahui keefektifan Multimedia Interaktif Berbasis Audio 

visual crossword plants Pada Materi Bagian-Bagian Tumbuhan 

Kelas IV SDN Keniten 1. 

E. Manfaat Penelitian 

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberi manfaat 

sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Diharapkan bahwa penelitian ini akan memberikan manfaat 

dalam hal teori dan praktik. Dari perspektif teori, wawasan ilmiah 

tentang pembelajaran IPAS dapat didukung oleh peningkatan 

penggunaan multimedia interaktif. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan mampu memotivasi guru 

untuk mengispirasi dalam pembuataan media pembelajaran 

yang inovatif dan kontekstual dalam kegiatan pembelajaran 

sehingga terciptanya media yang tepat untuk materi bagian 

tubuh tumbuhan dalam mata pelajaran IPAS. 

b. Bagi Siswa 

Produk media yang dibuat dapat membuat 

pembelajaran menarik, menyenangkan, dan lebih mudah 

dipahami oleh siswa. Siswa akan lebih termotivasi dan 

tertarik untuk belajar, yang berarti mereka dapat 

berpartisIPASi lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

c. Bagi Peneliti 

Bagi peneliti dapat memberikan pengalaman dalam 

proses pengembangan media yang akan dibuat, serta 

memperluas wawasan, ilmu dan meningkatkan ketrampilan 

kreativitas bagi peniliti. 
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