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ABSTRAK 

 
Cindy Eria Lubis, 2022 : Pengembangan Multimedia Interaktif Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Mendeskripsikan Materi Daur Air Pada Siswa Kelas V 

SDN Sukorame 2 Kediri Tahun 2022. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Universitas Nusantara PGRI Kediri. 

 
Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Kemampuan Mendeskripsikan, Daur Air 

 

 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi yang didapat bahwa guru 

pada kegiatan pembelajaran masih menggunakan metode ceramah. Penggunaan 

media pembelajaran memiliki peranan penting karena mempermudah proses 

pembelajaran seperti membuat suasana belajar menjadi menarik, siswa mudah 

memahami materi daur air. Peneltian pengembangan ini bertujuan untuk 1) 

mengetahui kevalidan, 2) mengetahui kepraktisan, 3) mengetahui keefektifan 

dalam multimedia interaktif pada materi daur air di kelas V Sekolah Dasar. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE. Peneliti memilih model ini karena sistematis dan mudah diaplikasikan. 

Tahapan dari model ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu: 1) Analysis (Analisis), 

2) Design (Desain), 3) Development (Pengembangan), 4) Implementation 

(Penerapan), dan 5) Evaluation (Evaluasi). Bentuk data yang digunakan yaitu 

pengembangan instrumen dan indtrumen tes. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan yaitu observasi, angket responden dan tes. Teknik analisis data 

yang digunakan yaitu teknik analisis kuantitatif dan kualitatif dengan subjek 

penelitian siswa kelas VA dan kelas VB SDN Sukorame 2 Kediri sebanyak 37 

siswa. Pada tahap uji coba terbatas sebanyak 10 siswa, sedangkan pada tahap uji 

coba luas sebanyak 27 siswa Hasil dari penelitian dan pengembangan multimedia 

interaktif pada materi daur air di kelas V adalah sebagai berikut: 1) dinyatakan valid 

dengan kriteria persentase nilai kontruksi multimedia interaktif sebesar 95% dan 

validitas materi 82%; dinyatakan praktis dengan memenuhi kriteria persentase 

angket respon guru sebesar 92% dan angket respon siswa sebesar 98%; dinyatakan 

efektif dengan memenuhi persentase ketuntasan belajar klasikal tes soal siswa 

sebesar 100%. Berdasarkan persentase tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

multimedia interaktif valid, praktis, dan efektif sehingga dapat digunakan pada 

materi daur air di kelas V Sekolah Dasar. 
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

 

 
A. Latar Belakang Masalah 

 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah dasar merupakan salah satu 

disiplin ilmu yang mengajarkan kepada siswa tentang memahami konsep-konsep 

alam dan mempelajari tentang pemecahan masalah yang dihadapi siswa dalam 

kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan lingkungan. Selain itu, IPA juga 

diajarkan kepada siswa untuk membekali dengan mengembangkan kemampuan 

berpikir logis, sistematis, kritis, dan kreatif yang diperlukan untuk hidup dalam 

masyarakat serta mempersiapkan peserta didik mengikuti pendidikan selanjutnya. 

Dari kemampuan tersebut didapatkan tujuan pembelajaran IPA di sekolah 

dasar dalam BSNP (Badan Standar Nasional Pendidikan), Tahun 2013 sebagai 

berikut 1) Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa 

berdasarkan keberadaan, keindahan, dan keteraturan alam ciptaan- Nya. 2) 

Mengembangkan pengetahuan dan permahaman konsep- konsep IPA yang 

bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan schari- hari. 3) mengembangkan 

rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang adanya hubungan yang saling 

mempengaruhi antara IPA, lingkungan, teknologi, dan masyarakat. 4) 

Mengembangkan ketrampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar, memecahkan 

masalah, dan mermbuat keputusan. 5) Meningkatkan kesadaran untuk berperan 

serta dalam memelihara,
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menjaga, dan melestarikan lingkungan alam, 6) Meningkatkan kesadaran untuk 

menghargai alam dan segala keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan, 7) 

Memperoleh bekal pengetahuan, konsep, dan keterampilan IPA sebagai dasar untuk 

melanjutkan pendidikan ke SMP. 

Untuk mencapai tujuan pembelajaran IPA tersebut, terdapat garis besar pada 

materi dalam pemebelajarn IPA di SD sebagai berikut: 1) makhluk hidup, 2) 

ekosistem, 3) perubahan benda, dan 4) gaya. Sedangkan untuk kelas V sekolah dasar 

hanya meliputi siklus hidrologi/ daur air dan lingkungan. Salah satu materi ipa 

tersebut yaitu materi siklus hidrologi tentang proses daur air yang terdapat pada KD 

3.8 Mendeskripsikan proses daur air dan kegiatan manusia yang dapat 

mempengaruhinya. Untuk mencapai KD tersebut dapat diukur dari indikator 

sebagai berikut: 1) Menjelaskan siklus air, 2) menyebutkan kegiatan manusia yang 

mempengaruhi daur air, dan 3) menyebutkan kegunaan air dan cara menghemat air. 

Namun pada kenyataanya, kemampuan siswa kelas V di SDN Sukorame 2 

yang kurang mampu menjelaskan proses daur air. Ketidakmampuan ini dibuktikan 

berdasarkan data yang diperoleh dari guru kelas V SDN Sukorame 2, dari 37 siswa 

hanya 17 siswa yang mampu menjelaskan proses daur air atau sebesar 45% yang 

mampu mencapai nilai diatas KKM yakni sebesar 75. Salah satu penyebab 

permasalahan ini adalah guru hanya menggunakan metode ceramah saja tanpa 

adanya media yang mendukung guru dan siswa dalam proses pembelajaran 

sehingga kurang 
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mencukupi kebutuhan siswa, sedangkan dalam hal ini perlu media yang spesifik 

untuk membantu siswa lebih memahami konsep proses daur air. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, perlu dikembangkan media 

pembelajaran yang tepat. Menurut Rima (2016: 3) "Media pembelajaran merupakan 

alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pembelajaran". 

Berdasarkan kutipan tersebut dapat dijelaskan bahwa media pembelajaran 

merupakan alat penyampaian materi kepada siswa agar materi pelajaran lebih mudah 

dimengerti, lebih menarik, dan lebih menyenangkan siswa. Salah satu media yang 

mampu untuk memenuhi kebutuhan siswa dan dapat digunakan dalam pembelajaran 

IPA pada materi proses daur air kelas V SD yaitu media pembelajaran multimedia 

interaktif. Media pembelajaran multimedia interaktif ini merupakan sebuah media 

pembelajaran yang diharapkan mampu membantu siswa dalam proses pembelajaran 

sesuai dengan kebutuhan siswa dan perkembangan IPTEK. 

Multimedia Interaktif merupakan media yang terdiri atas beberapa elemen. 

Menurut Munir (2012:110) “Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai 

media (format file) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, sound, 

animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi file digital 

(komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik. Sedangkan 

pengertian interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-

komponen komunikasi”. 

Berdasarkan kutipan tersebut, media berbasis multimedia interaktif
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merupakan sajian program komputer yang memiliki kombinasi dan tampilan berupa 

teks, grafik, seni, suara, animasi, video, dan lain-lain yang memiliki beberapa 

elemen-elemen sesuai dengan perannya masing-masing guna untuk 

memaksimalkan multimedia interaktif. Dari latar belakang masalah tersebut, maka 

peneliti mengkaji melalui penelitian pengembangan dengan judul Pengembangan 

Multimedia Interaktif Untuk Meningkatkan Kemampuan Mendeskripsikan Materi 

Daur Air Pada Siswa Kelas V SDN Sukorame 2 Kediri Tahun 2022. 

B. Identifikasi Masalah 
 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan pada uraian paragraf 

sebelumnya, maka dapat di identifikasikan masalah tersebut yaitu, kurangnya 

pemahaman pada siswa pada materi daur air khususnya dalam hal menjelaskan 

proses daur air dan kurangnya pemanfaatan media tambahan oleh guru pada 

pembelajaran IPA, sehingga siswa sulit menerima penjelasan oleh guru. Dan 

sebagian besar peserta didik, mulai dari jenjang sekolah dasar sampai sekolah 

menengah, menganggap bahwa pelajaran IPA adalah pelajaran yang gampang dan 

hanya mengandalkan teori-teori saja. Akan tetapi kenyataannya masih banyak 

peserta didik yang belum paham apa maksud dari pemaparan materi yang 

disampaikan. Hal ini terlihat saat guru memberikan soal pengayaan, dan banyak 

siswa yang kurang bisa memahami pertanyaan dari guru. Metode yang digunakan 

guru masih monoton. Siswa terlihat mendengarkan penjelasan dari guru akan tetapi 

penjelasan guru tidak mereka mengerti. Mereka sulit untuk memahami penjelasan 

dari guru saja. Siswa kelas tinggi, khususnya kelas V membutuhkan inovasi yang 

baru dan menarik untuk dapat memahami suatu materi. Melihat kondisi seperti ini, 
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peneliti harus berusaha mencari strategi yang tepat untuk mengatasi permasalahan 

yang ada. Sehingga perlunya media pembelajaran yang menarik yang dapat diaskes 

dimana pun, dan kapanpun. 

Penggunaan media yang kurang sesuai membuat siswa merasa bosan dan 

malas. Hal ini terlihat dari kegiatan belajar mengajar oleh guru pada pembelajaran 

IPA materi daur air, media yang disajikan kurang sesuai dengan porsi kelasnya 

masing-masing. Guru hanya menampilkan gambar dari kertas. Melihat kondisi 

seperti ini, apalagi teknologi semakin maju, peneliti akan memberikan inovasi baru 

sesuai perkembangan jaman. 

C. Pembatasan Masalah 
 

Dari berbagai masalah yang teridentifikasi betapa kompleknya permasalahan 

yang ada maka perlu adanya pembatasan masalah agar permasalahan yang hendak 

dipecahkan menjadi terfokus dan spesifik. Perlu dibatasi permasalahan sebagai 

berikut. 

1. Subjek penelitian : Siswa kelas V 

 

2. Obyek penelitian : SDN Sukorame 2 

 
3. Materi yang digunakan : Daur Air 

 

4. Media Pembelajaran Multimedia Interaktif ini digunakan hanya sebagai  media 

pendukung pembelajaran pendidik dan peserta didik. 

5. Dalam penelitian ini, peneliti hanya membahas satu media multimedia interaktif 

materi daur air. 

6. Masa penelitian yang digunakan dalam penelitian ini dalam yaitu tahun ajaran 

2021/2022. 
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D. Rumusan Masalah 
 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, rumusan masalah yang dikemukakan 

dapat dirumuskan sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan produk pengembangan multimedia interaktif materi daur 

air pada siswa kelas V SDN Sukorame 2 tahun 2022? 

2. Bagaimana kepraktisan produk pengembangan multimedia interaktif materi 

daur air pada siswa kelas V SDN Sukorame 2 tahun 2022? 

3. Bagaimana keefektivan produk pengembangan multimedia interaktif materi 

daur air siswa kelas V SDN Sukorame 2 tahun 2022? 

E. Tujuan Penelitian 
 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan yang ingin dicapai dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui kevalidan produk pengembangan media multimedia 

interaktif materi daur air pada siswa kelas V SDN Sukorame 2. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan produk pengembangan media multimedia 

interaktif materi daur air pada siswa kelas V SDN Sukorame 2. 

3. Untuk mengetahui keefektivan produk pengembangan media multimedia 

interaktif materi daur air pada siswa kelas V SDN Sukorame 2. 

F. Kegunaan Penelitian 
 

Penelitian yang dilakukan ini memiliki beberapa kegunaan antara lain. 

1. Secara Teoritis 

a. Bagi peneliti berikutnya 

Penelitian ini memberikan sumbangan pemikiran terhadap peneliti berikutnya 
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tentang penggunaan meltimedia interaktif yang dapat digunakan untuk 

memberi motivasi dan kemampuan belajar siswa dalam pembelajaran. 

b. Bagi pembaca 

Penelitian ini dapat dijadikan referensi baik sebagai bacaan ataupun sebagai 

referensi penelitian berikutnya. Diharapkan penelitian ini dapat menjadi 

referensi yang ilmiah bagi pembaca yang tertarik pada siswa yang memiliki 

motivasi dan kemampuan belajar kurang serta menawarkan salah satu media 

pembelajaran, yaitu multimedia interaktif untuk mengatasi permasalahan 

yang ada. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi Guru 

Hasil penelitian dapat digunakan untuk memaksimalkan penggunaan 

multimedia interaktif dalam meningkatkan motivasi dan kemampuan belajar 

siswa. 

b. Bagi Siswa 

Manfaat penelitian ini bagi siswa yang memiliki kesulitan dalam motivasi 

dan kemampuan belajar dapat teratasi masalahnya dan dapat memperoleh 

prestasi yang lebih tinggi sesuai harapan. 

c. Bagi Kepala Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat digunakan dan memberi masukan dalam pihak 

kepala sekolah agar mendukung sepenuhnya proses pembelajaran dengan 

cara memberikan sarana dan prasarana dalam pembelajaran, guna untuk 

meningkatkan mutu pendidikan di lembaga tersebut. 
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G. Sistematikan Penulisan 
 

Sistematika dalam skripsi mengenai pengembangan ini adalah: Bab I 

Pendahuluan, menguraikan tentang latar belakang, identifikasi masalah, batasan 

masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, dan manfaat serta sistematika 

penulisan. Bab II Landasan teori, menguraikan tentang kajian teoritik yang meliputi 

multimedia interaktif. Bab III Metode Pengembangan, menjelaskan tentang model 

pengembangan, prosedur, subjek penelitian, uji coba produk, validasi produk, 

instrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data. Bab IV Deskripsi, 

Interpretasi dan Pembahasan, menjeleskan tentang hasil studi pendahuluan, 

pengujian model terbatas, pengujian model perluasan, validasi model dan 

pembehasan hasil penelitian. Bab V Simpulan, Implikasi dan Saran, menjelaskan 

tentang simpulan penelitian, implikasi serta saran setelah melakukan penelitian.
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BAB II 

 

KAJIAN TEORI DAN HIPOTESIS 
 

 

 

A. Kajian Teori 

 

1. Hakikat Media Pembelajaran 

 

a. Pengertian Media Pembelajaran 
 

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 

‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’ (Arsyad, 2013: 3). Media di dalam proses 

pembelajaran memiliki arti yang sangat penting karena media merupakan 

bagian yang melekat atau tidak dapat terpisahkan dari proses pembelajaran 

karena digunakan guru untuk menyampaikan materi kepada peserta didik. 

Sejalan dengan pengertian di atas, menurut Hamidjojo (dalam 

Djamarah 2015:4), ”Media adalah semua bentuk perantara yang digunakan 

oleh manusia untuk menyampaikan atau menyebar ide, gagasan atau pendapat 

sehingga ide, gagasan atau pendapat yang dikemukakan itu sampai kepada 

penerima yang dituju”. Dari pendapat tersebut, dijelaskan bahwa media 

merupakan sebuah alat bantu untuk menyampaikan materi sehingga materi 

tersebut mudah diterima oleh peserta. 

Pendapat lain dikemukakan oleh Rima (2016: 3) yang menyatakan 

bahwa “Media pembelajaran merupakan alat dan teknik yang digunakan sebagai 

perantara komunikasi antara seorang guru 
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dan siswa”. Dengan demikian dapat diketahui bahwa, media pembelajaran 

merupakan alat perantara untuk mengkomunikasikan pesan kepada penerima 

pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Berdasarkan beberapa pendapat 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu 

komunikasi untuk menyampaikan pesan atau materi pembelajaran dalam 

proses pembelajaran. 

b. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
 

Media pembelajaran memiliki beberapa klasifikasi. Menurut Anderson 

(dalam Sadiman, 2012: 95) mengklasifikasi media menjadi 10 yaitu. 

Tabel 2.1 Klasifikasi jenis media 

 

No. Jenis Media Contoh Dalam Pembelajaran 

1 Audio Pita Audio (rol atau kaset) Piring Audio 

Radio (rakaman siaran) 

2 Cetak Buku teks terprogram Buku pegangan/ 

manual 

Buku tugas 

3 Audio Cetak Buku latihan dilengkapi kaset 

 

atau pita audio 

 

  Pita, gambar bahan (dilengkapi) dengan 

suara pita 

Audio 

4 Proyeksi Visual Diam Film bingkai (slide) 

Film rangkai (berisi pesan verbal) 

5 Proyeksi Audio Visual Diam Film bingkai (slide) bersuara 

 

Film rangkai suara 
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6 Visual Gerak Film bisu 

7 Visual Gerak Dengan Audio Film suara 

 

Video 

8 Benda Benda nyata 

 

Model tiruan (mack-ups) 

9 Manusia Dan Sumber Belajar Guru, pustawakan, laboran 

10 Komputer Program Intructional 

terkomputer (CAI) 

 
Sedangkan menurut Rima (2016: 4) jenis media pembelajaran      sebagai berikut. 

a. Media Visual 

Media visual merupakan media yang memiliki beberapa unsur berupa garis, 

bentuk, warna, dan tekstur dalam penyajiannya. Media visual dapat 

menampilkan keterkaitan isi materi yang disampaikan dengan kenyataan. 

b. Media Audio Visual 

Media audio visual merupakan media yang dapat manampilkan unsur 

gambar dan suara secara bersamaan pada saat mengomunikasikan pesan atau 

informasi. 

c. Komputer 

Merupakan sebuah perangkat yang memiliki aplikasi menarik yang dapat 

dimanfaatkan oleh guru atau siswa dalam proses pembelajaran. 

d. Microsoft Power Point 

Merupakan salah satu aplikasi yang diciptakan khusus untuk menangani 

perancangan presentasi grafis dengan mudah dan cepat. 
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e. Internet 

Merupakan media komunikasi yang banyak digunakan untuk beberapa 

kepentingan dalam proses belajar- mengajar. 

f. Multimedia 

Merupakan perpaduan berbagai bentuk elemen informasi yang digunakan 

sebagai sarana menyampaikan informasi tertentu. Salah satu jenis 

Multimedia yaitu Multimedia Interaktif dengan menggunakan aplikasi 

Macromedia flash untuk mengembangkannya. 

Dari beberapa jenis media pembelajaran yang sudah dijelaskan dapat 

disimpulkan bahwa semua media pembelajaran layak digunakan di sekolah dasar 

dan peneliti kali ini akan menggunakan media pembelajaran jenis multimedia 

interaktif berupa aplikasi macromedia flash. 

2. Hakikat Multimedia Interaktif 

a. Pengertian Multimedia Interaktif 

Multimedia berasal dari kata multi dan media. Multi berasal dari bahasa 

latin yakni nouns yang berarti banyak atau bermacam- macam. Sedangkan media 

berasal dari bahasa latin yakni mediumyang berarti perantara atau sesuatu yang 

dipakai untuk menghantarkan, menyampaikan, atau membawa sesuatu. 

Menurut Reddi & Mishra (dalam Munir 2015: 110), “Multimedia 

Interaktif dapat didefinisikan sebagai suatu integrasi elemen beberapa media 

(audio, video, grafik, teks, animasi, dan lain- lain) menjadi satu kesatuan yang 

utuh”. Berdasarkan pendapat tersebut, multimedia interaktif merupakan 

penggabungan dari beberapa media menjadi satu. 
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Sedangkan menurut Vaighon (dalam Munir 2013: 111), “Multimedia 

adalah sebuah kombinasi dari teks, grafik, seni, suara, animasi, video yang 

merupakan elemen-elemen yang saling berkaitan”. Berdasarkan pendapat 

tersebut, multimedia interaktif adalah sebuah kombinasi media pembelajaran 

yang terdiri atas berbagai elemen yang saling berkaitan. 

Dari kedua pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa, multimedia 

interaktif merupakan penggabungan beberapa media yang dikemas menjadi satu 

kesatuan yang utuh. Dengan demikian, media interaktif dapat mempermudah 

guru dalam merangsang pikiran, perhatian, dan minat peserta didik sehingga 

dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

b. Jenis-jenis Komponen Multimedia Interaktif 
 

Multimedia interaktif memiliki berbagai jenis komponen yang 

mempunyai peran dan fungsinya masing-masing. Adapun komponen 

penyusunan multimedia interaktif menurut Munir (2015: 16) sebagai berikut. 

1) Teks 

 

Teks adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau kalimat 

yang menjelaskan suatu maksud atau materi pembelajaran yang dapat 

dipahami oleh orang yang membacanya. Teks digunakan untuk 

menjelaskan gambar. Penggunaan teks pada multimedia perlu 

memperhatikan penggunaan jenis huruf, ukuran huruf, dan style hurufnya 

(warna, bold, italic). 
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2) Grafik 

 

Grafik merupakan komponen penting dalam multimedia. Grafik berarti 

juga gambar (image, picture, atau drawing). Gambar merupakan sarana 

yang tepat untuk menyajikan informasi, apalagi pengguna sangat 

berorientasi pada gambar yang bentuknya visual (visual oriented). 

3) Gambar 

 

Gambar merupakan penyampaian informasi dalam bentuk visual. Gambar 

digunakan dalam tasi atau penyajian multimedia karena lebih menarik 

perhatian dan dapat mengurangi kebosanan dibandingkan dengan teks. 

4) Video 

 

Video pada dasarnya merupakan alat/media yang dapat menunjukkan 

simulasi benda nyata. Video pada multimedia digunakan untuk 

menggambarkan suatu kegiatan atau aksi. 

5) Animasi 

 

Animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan antara teks, grafik, 

dan suara dalam suatu aktivitas penggerakan. Dalam multimedia animasi 

merupakan penggunaan komputer untuk menciptakan gerakan pada layer. 

Animasi digunakan untuk menjelaskan dan mensimulasikan sesuatu yang 

sulit dilakukan dengan video. 

6) Audio 

 

Audio merupakan macam-macam bunyi dalam bentuk digital seperti 

suara, musik, narasi dan sebagainya yang dapat didengar untuk keperluan 

suara latar yang disesuaikan dengan situasi dan kondisi. Disamping itu, 
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dapat pula digunakan untuk meningkatkan daya ingat bagi pengguna yang 

memiliki keterbatasan visual. 

7) Interaktivitas 

 

Elemen ini sangat penting dalam multimedia interaktif. Elemen ini dangat 

memanfaatkan kemampuan komputer sepenuhnya. Aspek interaktif 

berupa navigasi, simulasi, maupun permainan ataupun latihan. 

Dari uraian tersebut diketahui bahwa, multimedai interaktif memiliki 

tujuh komponen yang penting dan saling berkaitan. Komponen tersebut 

yakni berupa teks, grafik, gambar, video, animasi, audio, dan interaktivitas 

yang digunakan untuk mempermudah menyampaikan materi kepada peserta 

didik. 

c. Karakteristik Multimedia Interaktif 
 

Menurut Munir (2015: 115) karakteristik multimedia interaktif dalam 

pembelajaran adalah sebagai berikut. 

1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan 

unsur audio dan visual. 

2) Bersifat interaktif, memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon 

pengguna. 

3) Bersifat mandiri, memberi kemudahan dan kelengkapan isi sehingga 

pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain. Dalam pengertian 

ini juga dapat memberi kesempatan kepada siswa untuk mengontrol 

kecepatan belajar sendiri. 

Berdasarkan pendapat tersebut, karakteristik multimedia interaktif 
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diantaranya memiliki lebih dari satu media yang konvergen, bersifat interaktif, 

dan bersifat mandiri sehingga peserta didik dengan mudah bisa berlatih sendiri. 

Sesuai dengan pemaparan di atas, karakteristik multimedia interaktif yang akan 

dikembangkan terdiri atas teks, gambar, dan efek suara/audio sebagai berikut. 

1) Teks, berisikan uraian terkait a) judul, b) petunjuk penggunaan, c) 

kompetensi inti dan kompetensi dasar, d) materi pembelajaran daur air. 

2) Gambar, berupa gambar tentang proses daur air agar penjelasan lebih mudah 

dipahami. 

3) Efek suara/audio, berupa musik atau lagu anak-anak agar media yang 

dikembangkan terkesan menarik dan tidak membosankan. 

Pada dasarnya, hal terpenting pada pengembangan media pembelajaran 

multimedia interaktif adalah memasukkan script yang berisikan perintah-

perintah dan pengoperasian media multimedia interaktif. 

d. Kelebihan dan Kelemahan Multimedia Interaktif 
 

Menurut Munir (2015: 113) kelebihan menggunakan multimedia interaktif 

dalam pembelajaran diantaranya: 

1) sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif 

 

2) pendidik akan selalu dituntut untuk kreatif inovatif dalam mencari terobosan 

pembelajaran 

3) mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, animasi gambar 

atau video dalam satu kesatuan yang saling mendukung guna tercapainya 

tujuan pembelajaran 

4) menambah motivasi peserta didik selama proses belajar mengajar hingga 
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didapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan 

5) mampu memvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan 

hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional dan 

6) melatih peserta didik lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan. 

Selain memiliki kelebihan, multimedia interaktif juga memiliki kelemahan.  

Menurut Asyhar (2013: 76), “ Kelemahan multimedia interaktif yaitu harus 

didukung oleh peralatan yang memadai seperti LCD projektor dan adanya 

aliran listrik”. Berdasarkan pendapat tersebut cara untuk mengurangi 

kelemahan multimedia interaktif yaitu semua alat yang dibutuhkan tersedia 

terutama LCD projektor dan aliran listrik. 

3. Kompetensi Dasar IPA Kelas V 
 

Adapun dalam penelitian ini ruang lingkup IPA yang dipelajari yaitu bumi 

dan alam semesta. Berikut ini merupakan standar kompetensi dan kompetensi 

dasar pembelajaran IPA kelas V semester 2. 

Tabel 2.2 SK KD IPA kelas V semester 2 
 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

Bumi dan Alam Semesta 

3. Memahami perubahan yang 

terjadi di alam dan 

hubungannya dengan 

penggunaan sumber daya 

alam. 

3. 8 Menganalisis siklus air 

dan dampaknya pada 

peristiwa di bumi serta 

kelangsungan 

makhluk hidup. 

Sumber: Permendiknas No. 22 Tahun 2006 

 

Berdasarkan standar kompetensi dan kompetensi dasar IPA kelas V 
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Semester 2 maka peneliti membatasi pada standar kompetensi 3 kompetensi 

dasar 3.8 tersebut dapat menggunakan media pembelajaran berupa multimedia 

interaktif dalam proses pembelajaran. 

4. Materi Pembelajaran Daur Air 
 

a. Hakikat Proses Daur Air 
 

Daur air merupakan siklus yang terjadi secara terus- menerus dan 

tidak pernah berhenti mulai dari air yang ada di dataran berubah menjadi 

awan kemudia menjadi hujan dengan melewati beberapa tahapan. Istilah 

daur air juga disebut dengan siklus air. Menurut KBBI (2017: 1347) 

“Siklus adalah putaran waktu yang didalamnya terdapat rangkaian 

kejadian berulang-ulang secara tetap dan teratur”. Dari uraian tersebut 

dapat bahwa siklus memiliki persaaman kata yaitu daur. 

Siklus air adalah salah satu dari 6 siklus biogeokimia yang 

berlangsung di bumi. Jumlah air dipermukaan bumi pada dasarnya selalu 

tetap karena mengalami daur air. Menurut Fitria (2015: 6), “siklus air atau 

hidrologi adalah sirkulasi air yang tidak pernah berhenti dari atmosfer ke 

bumi dan kembali lagi ke atmosfer melalui proses evaporasi, kondensasi, 

dan presipitasi.” Molekul air sangat penting bagi kehidupan. Air 

merupakan alat transfer utama bagi pemindahan zat dalam beberapa daur 

biogeokimia. Air bergerak dalam daur air secara global. Daur air ialah 

pergerakan air melalui sistem biotik dan abiotik, dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini. 
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Gambar 2.1 Proses Daur Air 

Pada proses fotosintesis, air diperlukan untuk membentuk 

karbohidrat. Selain itu, air diperlukan untuk berbagai reaksi metabolik di 

dalam tubuh makhluk hidup. Di atmosfer air tersedia dalam bentuk uap 

air. Uap air berasal dari proses evaporasi (penguapan), baik yang berasal 

dari danau, sungai, tanah atau permukaan tubuh makhluk hidup, 

permukaan daun tumbuhan (lebih dikenal transpirasi), terutama terutama 

evaporasi dari lautan. 

Saat molekul- molekul air di atmosfer bergerak mengikuti pola 

angin, kelembapan udara menyebabkan suhu menjadi lebih dingin. 

Selanjutnya, uap air terkondensasi menjadi tetes- tetes air dan jatuh 

sebagai air hujan atau salju. Ketika hujan jatuh di daratan, beberapa di 

antaranya menjadi air permukaan, mengalami penguapan, dan terserap di 

dalam tanah. Sebagian air mengalir ke bawah melewati tanah dan 

bebatuan, kemudian tersimpan dalam tanah atau di bawah danau yang 

disebut air tanah dalam. Sebagian lagi mengalir di permukaan tanah 

membentuk aliran air dan sungai yang nantinya membawa air ke lautan. 
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Sebagian terserap oleh tumbuhan, digunakan untuk proses metabolisme 

dan mengembalikannya ke udara melalui transpirasi. Evaporasi dari 

permukaan tanah menghasilkan kumpulan uap air yang disebut awan yang 

akan melepaskan airnya sebagai hujan dan memulai siklus. 

Pengaruh suhu yang rendah mengakibatkan terjadinya kondensasi 

uap air menjadi titik- titik air hujan. Hujan turun di permukaan bumi 

sebagian meresap ke dalam tanah, sebagian dimanfautkan oleh hewan dan 

tumbuhan (yang tidak diserap akan menjadi mata air), sebagian lagi 

mengalir ke sungai- sungai sampai laut. Setelah dimanfaatkan manusia, 

hewan, dan tumbuhan diperlukan untuk kelestarian makhluk hidup dan 

ekosistem. Bila daur ulang itu terhenti, makhluk hidup akan mati dan 

ekosistem akan punah. Daur biogeokimia meliputi daur nitrogen, daur zat 

karbon, oksigen, daur belerang, daur fosfor, dan lain- lain (Agustina, 2014: 

402). 

5. Kemampuan Mendeskripsikan Proses Daur Air dan Manfaat Air Bagi 

Kehidupan 

Kemampuan berasal dari kata mampu yang berarti kuasa (bisa, 

sanggup) melakukan sesuatu, sedangkan kemampuan berarti kesanggupan, 

kecakapan, kekuatan (Tim Penyusun Kamus Besar Bahasa Indonesia, 1989: 

552-553). Kemampuan (ability) berarti kapasitas seorang individu untuk 

melakukan beragam tugas dalam suatu pekerjaan (Judge 2015: 57). Dari 

pengertian-pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa kemampuan adalah 

kesanggupan atau kecakapan seorang individu dalam menguasai suatu keahlian 
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dan digunakan untuk mengerjakan beragam tugas dalam suatu pekerjaan. 

a. Kemampuan Kognitif 
 

Kognitif berhubungan dengan atau melibatkan kognisi. Sedangkan 

kognisi merupakan kegiatan atau proses memperoleh pengetahun (termasuk 

kesadaran, perasaan, dan sebagainya) atau usaha mengenali sesuatu melalui 

pengalaman sendiri. Kemampuan kognitif adalah penampilan-penampilan 

yang dapat diamati sebagai hasil-hasil kegiatan atau proses memperoleh 

pengetahuan melalui pengalaman sendiri, salah satu teori yang berpengaruh 

dalam menjelaskan perkembangan kognitif ini adalah teori Piaget. 

Sedangkan menurut Susanto (2012: 48) kognitif adalah suatu proses 

berpikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai, dan 

mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa-peristiwa. Kemampuan 

kognitif merupakan dasar bagi kemampuan anak untuk berpikir. Jadi proses 

kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan (intelegensi) yang 

menandai seseorang dengan berbagai minat terutama sekali ditujukan 

kepada ide-ide belajar. 

b. Manfaat Air Bagi Kehidupan 
 

Peran air sangat penting bagi seluruh makhluk hidup. Tidak hanya 

penting bagi manusia air merupakan bagian yang penting bagi makhluk 

hidup baik hewan dan tubuhan. Tanpa air kemungkinan tidak ada kehidupan 

di dunia inti karena semua makhluk hidup sangat memerlukan air untuk 

bertahan hidup. 
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Manusia mungkin dapat hidup beberapa hari akan tetapi manusia tidak 

akan bertahan selama beberapa hari jika tidak minum karena sudah mutlak 

bahwa sebagian besar zat pembentuk tubuh manusia itu terdiri dari 73% 

adalah air. Jadi bukan hal yang baru jika kehidupan yang ada di dunia ini 

dapat terus berlangsung karen tersedianya Air yang cukup. 

Dalam usaha mempertahankan kelangsungan hidupnya, manusia, 

hewan dan tumbuhan berupaya mengadakan air yang cukup bagi dirinya 

sendiri. Berikut ini beberapa manfaat air bagi manusia, hewan dan tumbuhan. 

1) Manfaat air bagi manusia 

 

a. Untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari 

 

b. Sumber sarana irigasi 

 

c. Digunakan untuk pembangkit listrik tenaga air 

 

2) Manfaat air bagi hewan 

 

a. Mengangkut nutrisi 

 

b. Untuk memproduksi susu 

 

c. Membantu mengatur tekanan darah 

 

3)  Manfaat air bagi tumbuhan 

 

a. Sebagai komponen utama fotosintesis 

 

b. Sebagai pelarut zat hara 

 

c. Sebagai media pengangkut dan memindahakan hasil proses foto 

sintesis
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c. Kajian Tentang Karakteristik Siswa SD Kelas V 
 

Siswa SD kelas V masuk dalam kategori masa kanak- kanak akhir, Eka 

(2008: 104). Pada masa ini anak mengalami berbagai perkembangan dalam 

dirinya seperti: 

1) Perkembangan Fisik 

Pada masa ini pertumbuhan fisik cenderung labih stabil, peran kesehatan 

dan gizi sangat penting dalam pertumbuhan dan perkembangan anak. Pada 

prinsipnya anak selalu aktif bergerak, sehingga kegiatan fisik sangat perlu 

untuk sebagai tempat penyaluran kebutuhan anak yang selalu aktif untuk 

bergerak. 

2) Perkembangan Kognitif 

Menurut Piaget (1896-1980 M), masa kanak-kanak akhir berada dalam 

tahap operasional konkret dalam berpikir (usia 7-12 tahun), dimana konsep 

yang pada masa sebelumnya masih samar-samar dan tidak jelas sekarang 

lebih konkret. Pada masa ini rasa ego pada anak berkurang dan mulai 

bersikap sosial. Selain itu, anak sudah dapat memecahkan masalah-masalah 

yang bersifat konkret. Kemampuan berpikir anak yang selalu berkembang 

ditandai dengan adanya aktivitas-aktivitas mental seperti mengingat, 

memahami dan memecahkan masalah. Dalam hal ini diharapkan guru dapat 

membantu siswa untuk meningkatkan kemampuan berpikirnya. 

3) Perkembangan Bahasa 

Kemampuan berbahasa pada masa ini terus tumbuh ditandai dengan 

perubahan perbendaharaan kata dan tata bahasa. Anak lebih baik dalam 
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memahami dan berkomunikasi lisan dan tulisan. 

4) Perkembangan Moral 

Perkembangan moral ditandai dengan kemampuan anak untuk 

memahami aturan, norma dan etika yang berlaku di masyarakat. Anak-anak 

usia sekolah dasar, memiliki karakteristik senang bermain, senang bergerak, 

senang bekerja dalam kelompok dan senang merasakan atau melakukan 

sesuatu secara langsung. Multimedia interaktif ini mempertimbangkan 

perkembangan moral dimana siswa SD sudah mampu memahami alasan 

yang mendasari adanya peraturan. Siswa SD memiliki kesanggupan 

menyesuaikan diri sendiri terhadap psikologi perkembangannya. Oleh 

karena itu multimedia ini selain didesain agar siswa dapat belajar mandiri 

juga dapat belajar secara berkelompok. 

B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu merupakan uraian sistematis tentang hasil-hasil 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti terdahulu yang relevan sesuai dengan 

substansi yang diteliti guna untuk memposisikan peneliti yang sudah ada dengan 

penelitian yang dilakukan. 

1. Judul Penelitian      :  Pengembangan    Multimedia    Interaktif    Pada  

Pembelajaran Materi Sifat-Sifat Bangun Ruang Kelas V 

Sekolah Dasar 

Diteliti Oleh : Pandu Dariswanda  

Tahun Penelitian : 2019 

Hasil Penelitian : Pada segi media mendapatkan nilai (4,6), pada segi   
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materi mendapatakan nilai (4,85), pada segi kepraktisan produk mendapat nilai 

(4,55), dan pada segi keefektifan mendapat niali (80,8). 

2. Judul Penelitian      : Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif Matematika “Materi Sifat-Sifat Bangun Datar 

Dan Bangun Ruang Untuk Kelas V SD Negeri Payak” 

Diteliti Oleh : Megantoro  

Tahun Penelitian : 2015 

Hasil Penelitian : Pada segi media mendapatkan nilai (3,99), pada segi 

materi mendpatkan nilai (4,28), pada segi uji coba lapangan awal mendapatkan 

nilai (4,04), pada segi uji coba lapangan mendpatkan nilai (3,30) dan pada 

segi uji pelaksanaan lapangan (3,37) 

3. Judul Penelitian : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Lectora    

Pada Pokok Bahasan Peninggalan  Sejarah Kelas V Sekolah Dasar 

Diteliti Oleh : Fitri Damarsari  

\Tahun Penelitian : 2014 

Hasil Penelitian : Pada segi materi mendapatkan nilai (4,23), pada segi 

media mendapatkan nilai (4,64), pada segi uji coba lapangan mendapatkan nilai 

(4,64). 

Berdasarkan hasil-hasil penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa telah ada 

beberapa multimedia interaktif yang dikembangkan dan diuji dalam pembelajaran 

di lapangan. Multimedia interaktif dalam penelitian-penelitian tersebut sudah 

mencakup multimedia interaktif dalam pembelajaran matematika dan IPS. Hal ini 

menunjukkan bahwa pengembangan multimedia interaktif dalam pembelajaran 
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dapat             dilakukan. 

Dari ketiga penelitian tersebut dapat diketahui beberapa persamaan dan 

perbedaan antara penelitian yang dilakukan dengan 3 penelitian dan penelitian yang 

akan dikembangkan. Persamaan dan perbedaan dapat diketahui sebagai berikut: 

a. Persamaan 

 

Persamaan penelitian pertama dengan penilitian ini yaitu sama-sama 

menggunakan multimedia interaktif. Persamaan penelitian kedua dengan 

penilitian ini yaitu sama-sama menggunakan multimedia interaktif. Persamaan 

penelitian ketiga dengan penilitian ini yaitu sama-sama menggunakan 

multimedia interaktif. 

b. Perbedaan 

 
Perbedaan penelitian pertama dengan penelitian ini yaitu terletak pada materi 

yang dikembangkan pada penelitian pertama materi yang diambil yaitu 

Matematika sedangkan penelitian ini membahas materi IPA. Perbedaan penelitian 

kedua dengan peneliti ini yaitu pada penelitian kedua mengambil dua materi 

sekaligus sedangkan peneliti ini hanya fokus di satu materi. Perbedaan penelitian 

ketiga dengan penelitian ini yaitu pada penelitian ketiga menggunakan multimedia 

interaktif berbasis lectora sedangkan penelitian ini menggunakan multimedia 

interaktif jenis macromedia flash. 

Berdasarkan dari kajian terdahulu yang sudah dilakukan oleh peneliti di atas 

maka dapat disimpulkan bahwa penelitian yang ditulis oleh ke tiga peneliti dan 

penelitian ini sama- sama memberikan porsi untuk melakukan pengembangan 

multimedia interaktif. 
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C. Kerangka Berpikir 
 

Pembelajaran IPA merupakan hal yang sangat penting untuk diajarkan 

kepada siswa, melahui IPA diharapkan siswa akan mampu memecahkan 

berbagai persoalan yang ada dalam kehidupan schari- hari. Untuk mencapai 

tujuan tersebut dibutuhkan keberhasilan dalam proses belajar mengajar. 

Motivasi merupakan salah satu yang mempengaruhi belajar. Jika 

motivasi belajar rendah maka itu akan menjadi salah satu hambatan dalam 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Motivasi siswa dalam 

belajar juga akan menentukan tingkat keberhasilan/ kesuksesan siswa terhadap 

kemampuan belajarnya. Cara pengajaran guru di kelas mempunyai peran yang 

besar dalam menumbuhkan motivasi dan keterkarikan siswa dalam belajar. 

Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk mengatasi rasa jenuh siswa 

dalam belajar yaitu dengan strategi belajar mengajar yang tepat dan media 

pembelajaran yang menarik. Dengan demikian media yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran IPA terutama pada materi daur air yakni pengembangan 

media berbasis multimedia interaktif. Media ini dapat ditampilkan dan dilihat 

oleh siswa yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 

pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses 

selanjutnya. Media ini terdiri atas teks, animasi, dan efek suara/audio. Untuk 

dapat lebih memahami maka disajikan kerangka berpikir pada bagan sebagai 

berikut. 
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Gambar 2.2 Kerangka Berpikir

LANGKAH-LANGKAH PENGEMBANGAN MODEL ADDIE 

Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), 

Implementation 

TEORI KONSEP 

1. Pengertian multimedia interaktif 
menurut Reddi & Mishra 
(2015:110) 

2. Karakteristik multimedia 
interaktif menurut Munir 
(2015: 127) 

3.

Kajian 

Terdahulu 

1. Penelitian Pengembangan Dariswanda, Pandu 2019 

yang berjudul PengembanganMultimedia Interaktif 

Pada Pembelajaran Materi Sifat-Sifat Bangun Ruang 

Kelas V Sekolah Dasar 

2.
berjudul pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif Matematika“Materi Sifat-SifatBangun 

Datar Dan Bangun Ruang” Untuk Kelas V Sekolah 

Dasar Negeri Payak 

3. Penelitian Pengembangan Fitri Damarsari 2014 yang 

berjudul “pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis Lectora Pada Pokok Baasab Peninggalan 

Sejarah Kelas IV Sekolah Dasar 

TUJUAN PENGEMBANGAN 

Mendeskripsikan validatas multimedia interaktif untuk materi daur air pada siswa kelas V 

SDN Sukorame 2 

RUMUSAN MASALAH 

 

1. Bagaimana kevalidan produk pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif 

pada materi dair air siswa kelas V SDN Sukorame 2 Kediri Tahun 2022 dalam 

mendeskripsikan proses daur air? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran multimedia interaktif terhadap kemampuan 

siswa kelas V SDN Sukorame 2 Kediri 2022? 

3. Bagaimana keefektivan produk pengembangan media pembelajaran multimedia 
interaktif dan dengan tanpa media pembelajaran muktimedia interaktif terhadap 
kemampuan siswa kelas V SDN Sukorame 2 Kediri Tahun 2022? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 
A. Model Pengembangan 
 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

Research and Development (R&D). Menurut Sugiono (2016:297), “Metode 

penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan metode penelitian yang dapat 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan suatu 

produk tersebut”. Metode ini juga dapat didefinisikan sebagai proses untuk 

mengembangkan sebuah produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 

ada dengan dapat dipertanggungjawabkan. 

Penelitian dan pengembangan media ini mengacu pada model desain ADDIE. 

Model ADDIE ini dipilih karena dalam tahap penyusunannya melakukan 

langkah-langkah untuk evaluasi dan revisi secara terus menerus dalam setiap 

tahapan yang dilalui, sehingga dalam produk yang dihasilkan menjadi produk 

yang valid dan reliable. Menurut Endang (2013:200). Model ADDIE memiliki 

lima tahapan pengembangan sebagai berikut. 

1. Analysis, yaitu melakukan analisis kebutuhan. Mengidentifikasi masalah, 

mengidentifikasi produk yang sesuai dengan sasaran, pemikiran tentang 

produk yang akan dikembangkan. 

2. Design, tahap desain merupakan tahap perancangan konsep produk yang akan 

dikembangkan. 
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3. Development,   pengembangan   adalah   proses mewujudkan desain 

menjadi nyata. 

4. Implementation, implementasi adalah uji coba produk sebagai langkah 

nyata untuk menerapkan produk yang sedang kita buat. 

5. Evaluation, yaitu proses untuk melihat apakah produk yang dibuat berhasil 

sesuai dengan harapan awal atau tidak. 

Pengembangan sumber belajar Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) berupa 

multimedia interaktif “Proses Daur Air” untuk kelas V sekolah dasar yang 

dilakukan oleh peneliti, diharapkan akan memperoleh hasil akhir yang dapat 

digunakan sebagai sumber belajar yang dapat memotivasi belajar siswa pada 

mata pelajaran IPA khususnya materi Daur Air. 

B. Prosedur Pengembangan 
 

Dalam mengembangkan produk tersebut peneliti menggunakan langkah-

langkah prosedural, prosedur penelitian dan pengembangan ini secara tidak 

langsung akan memberi petunjuk bagaimana langkah prosedur yang dilalui 

mulai tahap awal sampai ke produk yang sudah digunakan. Ada beberapa tahap 

yaitu. 

1. Analysis (tahap analisis) 
 

Menurut Irawan (2020: 128), “Langkah analisis ini terdiri dari dua 

tahap, yaitu analisis kinerja (performance analysis) dan analisis 
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kebutuhan (need analysis)". Pada tahap ini, kegiatan utamanya adalah 

menganalisis perlunya pengembangan media pembelajaran yang baru dan 

menganalisis kelayakannya. 

a. Tahap Analisis Kinerja 

 

Tahap analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui kinerja guru 

dalam proses belajar mengajar pada. Pada tahap analisıs kinerja ini, 

dilakukan dengan metode observasi dan wawancara. Metode observasi 

bertujuan untuk mengetahui kegiatan pembelajaran yang sedang 

dilakukan di kelas dan metode wawancara bertujuan mengetahui 

permasalahan yang sedang dihadapi oleh guru pada saat proses belajar 

mengajar. Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan 

menunjukkan bahwa pada saat proses pembelajaran media yang 

digunakan kurang menarik. 

b. Tahap Analısis Kebutuhan 

 

Tahap analısis kebutuhan ini dihasilkan berdasarkan hasil 

analisıs kinerja, diketahui bahwa pada saat observasi dan wawancara 

yang telah dilakukan peneliti, yakni diketahui bahwa media yang 

digunakan guru kurang menarik sehingga tidak bisa mencukupi 

kebutuhan siswa kelas V dalam proses pembelajaran materi proses daur 

air. Oleh karena itu, memenuhi kebutuhan dan memberikan solusi 

untuk mengatasi permasalahan tersebut. Permasalahan tersebut dapat 

diatasi dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik. Dalam 
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hal ini, media yang akan dikembangkan yakni media pembelajaran 

multimedia interaktif. Sebelum merancang media atau mendesain hasil 

analisis kinerja dan analisis kebutuhan perlu di evaluasi. Evaluasi itu 

digunakan untuk merancang media yang akan dikembangkan. 

2. Design (tahap perencanaan) 
 

Desain merupakan tahap kedua dalam prosedur pengembangan 

media. Media yang akan dikembangkan dalam penelitian ini berupa media 

multimedia interaktif. Tahap desain ini dilakukan setelah mengevaluasi 

analisis kebutuhan siswa kelas V SDN Sukorame 2. Adapun langkah-

langkah desain dalam penelitian ini sebagai berikut. 

a. Menyusun Kerangka 
 

Pada tahap ini, yakni tahap menyusun kerangka atau 

merealisasikan hal-hal yang telah direncanakan dalam bentuk kerangka. 

Kerangka media pembelajaran ini meliputi 1) halaman cover, 2) halaman 

awal, 3) petunjuk penggunaan, 4) KI/KD, 5) materi, 6) permainan, dan 

7) kuis. Program yang digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran ini yaitu dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash 

Professional cs6 serta didukung aplikasi lain untuk membuat gambar 

atau ilustrasi yakni Adobe Illustrator cc. 

Adapun kerangka yang rancang sebagai berikut. 
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KI, KD dan Indikator 

 

Gambar 3.1 Halaman Cover 

 

Gambar 3.2 Halaman Awal 

 

Gambar 3.3 Halaman KI, KD dan Indikator 

PROSES DAUR AIR 

 
KI 

 
 
 
 
 
 

 
KD 

NEXT 

MULAI 

 

 

 

 
T 

O 

M 

B 

O 

L 

TOMBOL UNTUK... 

TOMBOL UNTUK... 

TOMBOL UNTUK... 

PETUNJUK 

KI 
Memahami perubahan yang terjadi di alam dan 

hubungannya dengan penggunaan sumber daya alam. 

KD 

Mendeskripsikan proses daur air dan kegiatan manusia 

yang dapat mempengaruhinya. 

Indikator 

Menjelaskan proses daur air. NEXT 
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Gambar 3.4 Halaman Materi 

b 

 

Gambar 3.4 Halaman Materi 

Gambar 3.5 Halaman Quiz 

 

Gambar 3.6 Halaman Quiz 

 

Pengertian Daur Air 

H 
O 

M 

E 

BACK NEXT 

Proses Daur Air 

KUIS PILIHAN GANDA 

1. Air di bumi selalu tersedia karena adanya... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

NEXT d. Daur air 

c. Mata air 

b. Hujan 

a. Lautan Poin: 

Hasil: 

KUIS PILIHAN GANDA 

Mulai 

Kelas 

Nama 
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b. Menyusun Flow Chart (Alur Slide) 
 

Menyusun Flow Chart berfungsi untuk menyatukan semua 

komponen yang telah disusun menjadi satu kesatuan yang utuh 

dengan sistematis. Flow Chart dapat digambarkan sebagai berikut. 

 
Gambar 3.7 Flow Chart Multimedia Interaktif 

 
c. Membuat atau Merakit Media 

 

Tahap ini merupakan tahap untuk memproduksi media atau produk 

yang telah melalui perencanaan sebelumnya. Langkah dalam 

pembuatan media pembelajaran program ini yaitu sebagai berikut. 

1) Membuat semua data/bahan gambar dan tombol yang akan 

digunakan dalam pembuatan animasi adobe illustrator 

Gambar 3.8 Tahap Pembuatan Animasi Adobe Illustrator 

 

2) Membuka program Adobe Flash Professional cs6 
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a) Klik tombol windows pada keyboard, kemudian pilih AdobeFlash 

Professional cs6 untuk membuat lembar kerja baru 

b) Pilih create new 

 

c) Pilih action script 3.0 untuk memulai lembar kerja baru 

 

d) Mengatur ukuran lembar kerja baru pada properties 
 

e) Atur size 800 x 450 pixel 
 
 

Gambar 3.9 Tahap membuka Adobe Flash Professional cs6 

 

3. Development (tahap pengembangan) 
 

Langkah berikutnya dalam pengembangan media multimedia 

interaktif adalah development atau pengembangan. Tahap ini berisikan 

kegiatan realisasi tentang rancangan produk. Dalam tahap desain, telah 

disusun kerangka secara terkonsep dengan penerapan media 

pembelajaran yang baru. Dalam tahap pengembangan, kerangka yang 

masih konseptual tersebut direalisasikan menjadi sebuah produk. Hasil 

pengembangan desain multimedia interaktif dalam penelitian ini 

sebagai berikut. 
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a) Menentukan desain atau cover dengan tampilan-tampilan yang 

menarik dengan menggunakan software adobe illustrator untuk mengedit 

tampilan halaman awal media. 

 
Gambar 3.10 Adobe Illustrator 

b) Memilih sumber dan menyusun materi proses daur air pada pelajaran 

IPA kelas V, pada program Microsoft Word 2016. 

 
Gambar 3.11 Microsoft Word 2016 

c) Membuat halaman beranda, yang berisi halaman menu. 

 

Pada halaman menu terdapat beberapa bagian yaitu halaman awal, 

KI/KD, materi, dan halaman quiz. 

d) Menentukan warna dan gambar yang menarik sebagai           pendukung 

pembelajaran. 
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e) Setelah selesai, gambar beserta tatanan di adobe illustrator 

 

akan dicetak menjadi CD/kaset. 

 

4. Implementation (tahap penerapan) 
 

Multimedia interaktif dinyatakan valid dan layak oleh validator maka 

langkah selanjutnya adalah proses penggandaan yang disesuaikan 

dengan jumlah yang dibutuhkan dan kemudian diimplementasikan pada 

proses pembelajaran di kelas, tahap ini dilakukan dengan uji coba 

kelompok kecil dan uji coba lapangan dengan cara mahasiswa 

menggunakan model tersebut. 

a. Uji kelompok kecil 

 

Pada tahap ini uji coba dilakukan untuk mengetahui respon peserta 

didik dan dapat memberikan penilaian terhadap kualitas produk yang 

akan dikembangkan. Uji coba kelompok kecil ini dilakukan pada 10 

anak kelas VB SDN Sukorame 2 Kota Kediri. 

b. Uji coba lapangan 

 

Tahap terakhir dan evaluasi formatif yang perlu dilakukan pada 

tahap ini tentunya media yang dikembangkan atau dibuat sudah 

mendekati sempurna setelah melalui tahap pertama tersebut. Uji coba 

lapangan ini dilakukan pada 27 siswa kelas VA SDN Sukorame 2 Kota 

Kediri. 

5. Evaluation ( tahap evaluasi) 
 

Tahap terakhir yang dilakukan yakni tahap evaluasi. Tahap evaluasi 

dapat didefinisikan sebagai suatu proses penilaian terhadap suatu 
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produk pembelajaran. Dalam tahap ini, media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dan telah melalui uji validasi dari ahli media dan 

ahlimateri akan dianalisis apakah masih terdapat terdapat kekurangan 

atau tidak. Setelah diperoleh hasil, apabila masih terdapat kekurangan 

maka media akan dilakukan revisi sesuai dengan masukan dari 

validator hingga media siap digunakan. 

C. Lokasi dan Subjek Penelitian 
 

Subjek penelitian ialah segala sesuatu yang berwujud seperti pada 

benda individu atau organisme yang bisa dijadikan untuk sumber informasi 

yang dibutuhkan dalam pengumpulan data penelitian. Subjek dari penelitian 

ini adalah siswa kelas VA dan VB SDN Sukorame 2 Kota Kediri, dengan uji 

coba skala kecil dilakukan di kelas VB pada 10 anak dan uji coba skala luas 

dilakukan di kelas VA pada 27 anak.  

Lokasi yang dipilih dari penelitian ini adalah SDN Sukorame 2 Kota 

Kediri yang berada di Jl. Himalaya No.2, Sukorame, Kecamatan Mojoroto, 

Kota Kediri. Penelitian pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan di 

SDN Sukorame 2 pada kelas VA dan VB karena menjadi sekolah untuk 

melakukan penelitian dari PLP sampai penelitian ini dilanjutkan. Digunakan 

karena sangat penting bagi siswa agar membantu siswa dalam belajar bersama 

guru maupun secara mandiri. 
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D. Validasi Produk 

Validasi produk merupakan proses untuk menilai produk yang telah 

dikembangkan. Dalam hal ini, validasi produk bertujuan untuk mengetahui 

kevalidan media yang akan di validasi oleh ahli media yakni Bayu Aji 

Pamungkas,S.Kom., dan materi yang akan divalidasi oleh ahli materi yakni 

Kharisma Eka Putri, M. Pd. 

E. Instrumen Pengumpulan Data 
 

Instrumen pengumpulan data digunakan sebagai alat untuk 

memperoleh data, menjawab dan memecahkan masalah yang berhubungan 

dengan produk yang dikembangkan oleh peneliti. 

1. Pengembangan Instrumen 

 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket. Angket 

digunakan untuk mengumpulkan informasi atau data yang diperoleh dari ahli 

media dan materi. 

a. Lembar Validasi Perangkat Pembelajaran 

 

 Lembar angket validasi digunakan untuk mengetahui kevalidan 

multimedia interaktif yang dikembangkan. Angket validasi ditujukan 

kepada duah ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Kisi-kisi angket 

penilaian ahli media sebagai berikut. 

Tabel 3.1 Angket Validasi Media Multimedia Interaktif 

 

No. 
 

Aspek 
 

Indikator 

Skor 

1 2 3 4 5 

1. Desain 

layout/Tata 

Letak 

Ketepatan pemilihan background dengan 
Materi 

     

Ketepatan proporsi layout      

2. Teks Ketepatan pemilihan font agar mudah 
Dibaca 
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Ketepatan ukuran huruf agar mudah dibaca      

Ketepatan warna teks agar mudah dibaca      

3. Gambar Komposisi gambar      

Ukuran gambar      

Kualitas tampilan gambar      

Kesesuain gambar bergerak dengan materi      

Kemenarikan gambar bergerak      

Ketepatan permainan tebak gambar      

Ketepatan gambar dalam permainan tebak 
Gambar 

     

4. Audio Ketetapan pemilihan backsound      

Ketetapan sound effect dengan gambar 
Bergerak 

     

5. Penggunaan Kesesuaian dengan pengguna      

Fleksibilitas (dapat digunakan mandiri dan 
terbimbing) 

     

Kelengkapan petunjuk penggunaan media      

Tampilan petunjuk penggunaan      

6. Navigasi Ketepatan penggunaan tombol navigasi      

  Ketepatan kinerja      

TOTAL SKOR  

SKOR MAKSIMAL  

PERSENTASE SKOR  

Sumber: Adaptasi dari Parwati (2021:62) 
 

Penilaian menggunakan rumus sebagai berikut: 
 

 

 
Keterangan : 
 

𝑉𝑎ℎ = Validasi ahli media / materi 
 

𝑇𝑎ℎ = total skor empirik yang dicapai penilaian dari ahli 
 

𝑇𝑠ℎ = total skor yang diharapkan 

 

Kisi-kisi angketvalidasi ahli materi dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 
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Tabel 3.2 Angket Validasi Materi dalam Media Multimedia Interaktif 
 

 

No. 

 

Indikator 

Skor 

1 2 3 4 5 

1. Media Multimedia Interaktif dapat menjelaskan 
konsep materi dengan KI dan KD 

     

2. Media Multimedia Interaktif dapat menerapkan 
konsep daur air 

     

3. Media Multimedia Interaktif mampu mejelasan 
materi daur air 

     

4. Media Multimedia Interaktif mampu 
memecahkan masalah proses daur air 

     

5. Kebenaran konsep materi daur air yang 
Diberikan 

     

6. Media Multimedia Interaktif dapat menjadi fasilitas 

bagi siswa untuk mempelajari mata 
pelajaran ipa pada materi daur air 

     

7. Ketepatan permainan dengan materi daur air      

8. Ketepatan soal dengan materi daur air      

9. Ketepatan soal dengan mengaitkan kedalam 
kehidupan sehari-hari 

     

TOTAL SKOR  

SKOR MAKSIMAL  

PERSENTASE SKOR  

Sumber: Adaptasi dari Parwati (2021:68)  

Penilaian menggunakan rumus sebagai berikut. 

 

 

 

  
Keterangan : 
 

𝑉𝑎ℎ = Validasi ahli media / materi 
 

𝑇𝑎ℎ = total skor empirik yang dicapai penilaian dari ahli 
 

𝑇𝑠ℎ = total skor yang diharapkan 

 
b. Lembar Angket Respon Guru 

 

Lembar angket respon guru digunakan untuk mengukur kepraktisan 

multimedia interaktif yang dihasilkan dan digunakan dalam pembelajaran. 

Penggunaan angket respon guru bertujuan untuk mengetahui respon atau 
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tanggapan guru sebagai pengguna multimeda interaktif. 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Respon Guru 
 

No. Indik ator Skor Penilaian Keterangan 

1 2 3 4 5 

A. Ketertarikan       

1. Tampilan multimedia interaktif ini menarik       

2. Multimedia Interaktif ini dapat membantu 

guru dalam menumbuhkan semangat 

belajar siswa 

      

3. Multimedia interaktif ini dapat membantu 

guru dalam menciptakan 

suasana pembelajaran yang menyenangkan 

      

4. Multimedia ini dapat membantu guru 

meningkatkan keterampilan 

berbicara siswa 

      

5. Ilustrasi dalam multimedia interaktif dapat 

membantu guru 

dalam meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi 

      

B. Penyajian Materi       

 

6. 

Materi dalam multimedia interaktif dekat 

dengan kehidupan sehari-hari 

siswa, sehingga memudahkan guru dalam 

menanamkan suatu konsep 

      

7. Aktivitas siswa dalam multimedia 

interaktif dapat memudahkan guru dalam 

mengembangkan kegiatan 

Pembelajaran 

      

C. Bahasa dan Multimedia       

8. Kalimat dan bahasa yang digunakan 

dalammultimedia interaktif bergambar 

jelas dan mudah 

dipahami. 

      

9. Animasi gambar dan suara yang digunakan 

dalam multimedia interaktif sangat jelas 

dan mudah 

Dipahami 

      

10. Bahasa yang digunakan dalam multimedia 

interaktif sederhana dan mudah 

dimengerti. 

      

TOTAL SKOR   
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SKOR MAKSIMAL  

PERSENTASE SKOR  
 

Sumber: Adaptasi dari Parwati (2021:73) 

 Dengan Perhitungan rumus sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

c. Lembar Angket Respon Siswa 

 

Lembar angket respon siswa digunakan untuk mengukur kepraktisan 

multimedia interaktif yang dihasilkan dan digunakan dalam pembelajaran. 

Lembar angket respon siswa bertujuan untuk mengetahui respon 

atautanggapan siswasebagai pengguna multimedia interaktif. Kisi-kisi 

angket respon siswa sebagai berikut. 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Respon Siswa 
 

No. Pertanyaan Alternatif 

Jawaban 

Jumlah Siswa 

Yang Memilih 

Ya Tidak 

1. Saya dapat memahami isi dari 

multimedia dengan baik karena 
bahasa yang digunakan ringan. 

   

2. Saya dapat memahami istilah-istilah 

yang terdapat pada multimedia. 
   

3. Saya mengetahui adanya cara 
penggunaan multimedia tepat. 

   

4. Saya mengetahui adanya penggunaan 

tanda baca titik dan koma pada kalimat 

sudah dituliskan 
dengan tepat. 

   

5. Saya mengetahui adanya animasi 

bergerak di multimedia dengan tepat. 
   

6. Saya mengetahui adanya suara yang 

jelas pada multimedia. 

   

7. Saya mengetahui adanya materi yang 
jelas dan urut sudah dituliskan secara 

tepat. 

   

Rumus Skor Persentase = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 𝑥 100 
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8. Saya suka menyimak multimedia 

karena ada latihan soal untuk 

mengukur kemampuan siswa dalam 
proses belajar mengajar. 

   

9. Saya tertarik menyimak multimedia 

karena terdapat gambar yang 
menarik. 

   

10. Saya menjadi lebih paham ketika 

menyimak karena terdapat gambar 

animasi untuk memperjelas materi. 

   

Jumlah Skor    

Skor Maksimal    

Persentase Skor    

Sumber: Adaptasi dari Primasari (2020:62)  

Dengan perhitungan skor sebagai berikut. 

 
 

Keterangan 

 

Pr = Persentase respon siswa 

 

A = Proporsi siswa yang memilih ya atau tidak 

 N = Jumlah siswa yang mengisi angket 

2. Instrumen Tes 
 

  Instrumen yang digunakan berupa tes hasil belajar yang berbentuk 

pilihan ganda sebanyak 10 butir soal. Tes hasil belajar digunakan untuk 

mengukur keefektifan multimedia interaktif yang dihasilkan. Penyususna 

instrumen didasarkan pada indikator pencapaian kompetensi yang mengacu 

pada KI dan KD. 

F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data digunakan untuk mendapatkan produk yang berkualitas 

Rumus: Pr = 𝐴 x 100% 
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yang memenuhi aspek kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Langkah-

langkah dalam menganalisis kriteria kualitas produk yang dikembangkan 

adalah sebagai berikut. 

1. Analisis data kuantitatif 

 

a. Kevalidan 

 

Data kevalidan diperoleh dari dua ahli yang berarti ada dua data 

kevalidan yaitu dari ahli media dan ahli materi. Penilaian angket 

validasi ahli ini menggunakan skala likert. Responden akan memilih 

lima alternatif jawaban pada skala likert tersebut. 

Tabel 3.5 Tabel Skala Likert 
 

Kriteria Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup Baik 3 

Kurang Baik 2 

Sangat Kurang Baik 1 

 

Data yang diperoleh dari hasil angket dianalisi secara 

deskriptif kualtitatif dengan cara menghitung total skor maksimal 

yang diperoleh dari hasil validasi ahli. Kemudian menghitung 

persentase hasil validasi berdasarkan angket validasi yang diperoleh 

dari validator menurut Akbar (2015: 78) dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut. 
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Keterangan : 
 

𝑉𝑎ℎ = Validasi ahli media / materi 
 

𝑇𝑎ℎ = total skor empirik yang dicapai penilaian dari ahli 
 

𝑇𝑠ℎ = total skor yang diharapkan 

Dari hasil penilaian dari ahli media dan materi dapat dijumlahkan dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut. 

 

 

Tabel 3.6 Kriteria Validitas 
Tingkat Pencapaian 
(%) 

Kategori Validitas 

81,00 % – 100,00 % Sangat valid dan dapat digunakan tanpa perbaikan 

61,00 % – 80,00 % Cukup valid dan dapat digunakan namun perlu perbaikan 

kecil 

41,00 % – 60,00 % Kurang valid dan perlu  perbaikan besar, disarankan tidak 

dipergunakan 

21,00 % – 40,00 % Tidak valid dan tidak bisa digunakan 

0,00 % – 20,00 % Sangat tidak valid dan tidak bisa digunakan 

Sumber: Akbar (2015:78) 

b. Kepraktisan 
 

Data kepraktisan yaitu data untuk guru sebagai praktisi, uji coba draf awal 

produk dan uji coba lapangan dengan skala terbatas. Untuk  uji coba lapangan 

akan diperoleh data dari dua pengguna, yaitu guru dan siswa. Menghitung 

persentase hasil hasil validasi berdasarkan angket validasi yang diperoleh dari 

validator menurut Akbar (2015: 78) dengan menggunakan rumus sebagai 

berikut. 
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Keterangan: 

 

Tse = total skor empirik  

TSh = total skor maksimal 

Selanjutnya nilai tersebut dikonversikan dengan kriteria persentase sebagai berikut. 

Tabel 3.7 Kualifikasi Penilaian Tigkat Kepraktisan 

Persentase Kategori Validitas Keterangan 

25% - 40% Tidak Praktis Tidak boleh digunakan 

41% - 55% Kurang Praktis Tidak boleh digunakan 

56% - 70% Cukup Praktis Boleh digunakan setelah 
revisi besar 

71% - 85% Praktis Boleh digunakan setelah 
revisi kecil 

86% - 100% Sangat Praktis Sangat baik digunakan tanpa 
revisi 

Sumber: Akbar (2015:78) 
 

c. Keefektifan 

 

Data keefektifan diukur menggunakan instrument tes pada soal evaluasi 

yang diberikan kepada siswa setelah menggunakan multimedia interaktif. Data 

keefektifan didapatkan dari hasil rata- rata belajar siswa dalam satu kelas. Jika 

nilai rata-rata kelas V memperoleh lebih dari 75 (KKM), maka media ini 

dianggap tidak efektif dan memerlukan revisi atau perbaikan. Instrument tes 

terdiri dari 10 butir soal pilihan ganda. Satu soal benar memperoleh nilai 1, jika 

benar semua maka memperoleh skor maksimal 10 dan nilai 

maksimum 100. Rumusnya sebagai berikut. 

Validitas pengguna (V – pg ) = 𝑇𝑆𝑒 𝑥 100% 
 

Validitas audience (V – pg ) = 𝑇𝑆𝑒 𝑥 100% 
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Keterangan: 

 

Tse = total skor empirik (nilai hasil uji kompetensi yang dicapai siswa) 

TSh = total skor maksimal (nilai hasil uji kompetensi maksimal yang diharapkan 

dapat dicapai siswa). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

BAB IV 

 

DESKRIPSI, INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN 

 

 
 

A. Hasil Studi Pembahasan 

 

1. Deskripsi Hasil Studi Pendahuluan 
 

Studi pendahuluan yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu melakukan 

obeservasi dan wawancara di SDN Sukorame 2 guna untuk mengetahui 

permasalahan serta solusi yang dapat diterapkan di sekolah tersebut. Berdasarkan 

hasil studi pendahuluan yang ditemukan bahwa, siswa kelas V SDN Sukorame 2 

dari 37 siswa hanya 17 siswa yang mampu menjelaskan proses daur air atau sebesar 

45% yang mampu mencapai nilai di atas KKM yakni sebesar 75. Pada materi daur 

air membutuhkan media pembelajaran yang menarik agar siswa dalam proses 

pembelajaran lebih antusias dan mudah memahami materi. Salah satu penyebab 

permasalahan ini adalah guru hanya menggunakan metode ceramah saja tanpa 

adanya media yang mendukung guru dan siswa dalam proses pembelajaran . Solusi 

yang dapat dilakukan yaitu dengan melakukan sebuah pengembangan media yakni 

multimedia interaktif yang nantinya mampu untuk memenuhi kebutuhan siswa 

dalam proses pembelajaran materi proses daur air. 

2. Interpretasi Hasil Studi Lapangan 
 

Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan di SDN Sukorame 2 

ini dapat dijadikan sebagai dasar untuk mengembangkan sebuah media 

pembelajaran yakni multimedia interaktif untuk materi daur air siswa kelas V SDN 

Sukorame 2. Dengan menggunakan multimedia interaktif, siswa akan terlibat 
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dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

dikatakan layak digunakan apabila media tersebut memenuhi kriteria valid 

berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi. 

3. Desain Awal Media 
 

Multimedia interaktif ini merupakan sebuah media yang dikembangkan dari 

media audio dan visual yang kemudian dijadikan menjadi satu kesatuan menjadi 

audio visual. Media audio visual ini berupa multimedia interaktif. Adapun tampilan 

desain media yang dikembangkan sebagai berikut. 

a. Desain Awal Media 

 

1. Halaman Pembuka 

 

Halaman pembuka terdiri atas judul media berisi profil pembuat media, 

gambar-gambar air, awan, dan daun-daun yang bisa bergerak, tombol “mulai” untuk 

masuk ke halaman menu utama, disediakan pula tombol audio untuk 

membunyikan/mematikan suara dan disediakan tombol keluar untuk menutup 

media. 

 
Gambar 4.1 Halaman Pembuka (cover) 
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2. Menu Utama 

 

Halaman menu utama berisikan tombol-tombol menu pilihan. Pada halaman ini 

terdiri dari empat menu yang meliputi tombol petunjuk, KI/KD, materi, dan latihan 

soal. 

 
Gambar 4.2 Halaman Menu Utama 

 

 
 

 
Gambar 4.3 Halaman Menu Utama 
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Gambar 4.4 Halaman KI dan KD 

3. Menu Materi 
 

Menu materi merupakan halaman inti dalam pembelajaran multimedia interaktif. 

Halaman materi berisikan subbab yang akan dipelajari dalam multimedia interaktif 

yaitu materi daur air. 

 
Gambar 4.5 Halaman Materi 

4. Menu Latihan Soal 

 

Halaman latihan soal pada multimedia interaktif ini didesain dengan mengisikan 

“nama” dan “nomor absen” untuk masuk ke halaman latihan soal. Untuk desain 

latihan soal menggunakan pilihan ganda siswa diminta untuk memilih jawaban 

dengan menggunakan tombol “klik” dan poin ketika menjawab akan muncul 

hasilnya. Lalu diberikan tombol “next” untuk menjawab soal selanjutnya. Untuk 
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skor akhir akan diperoleh setelah siswa menjawab semua soal yang ada di 

multimedia interaktif. 

 
Gambar 4.6 Halaman Latihan Soal 

 

 
 

 
Gambar 4.7 Halaman Latihan Soal 

 

 
B. Hasil Uji Validasi 

1. Deskripsi Hasil Uji Validasi 

a. Hasil Uji Validasi Media 

Validasi multimedia interaktif dilakukan oleh ahli media untuk mengetahui 

kelayakan multimedia interaktif. Validasi ini dilakukan oleh Bayu Aji Pamungkas, 
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S.Kom., pada hari Senin, 30 Mei 2022. Hasil validasi ahli media adalah sebagai 

berikut. 

Tabel 4.1 Hasil Uji Validasi Media 

 
No. 

 
Aspek 

 
Indikator 

Skor 

1 2 3 4 5 

1. Desain 

layout/Tata Letak 

Ketepatan pemilihan background dengan Materi      

Ketepatan proporsi layout      

2. Teks Ketepatan pemilihan font agar mudah dibaca      

Ketepatan ukuran huruf agar mudah dibaca      

Ketepatan warna teks agar mudah dibaca      

3. Gambar Komposisi gambar      

Ukuran gambar      

Kualitas tampilan gambar      

Kesesuain gambar bergerak dengan materi      

Kemenarikan gambar bergerak      

Ketepatan permainan tebak gambar      

Ketepatan gambar dalam permainan tebak 

Gambar 
     

4. Audio Ketetapan pemilihan backsound      

Ketetapan sound effect dengan gambar 

Bergerak 
     

5. Penggunaan Kesesuaian dengan pengguna      

Fleksibilitas (dapat digunakan mandiri dan 

terbimbing) 
     

Kelengkapan petunjuk penggunaan media      

Tampilan petunjuk penggunaan      

6. Navigasi Ketepatan penggunaan tombol navigasi      

  Ketepatan kinerja      

TOTAL SKOR 95 

SKOR MAKSIMAL 100 

PERSENTASE SKOR 95% 
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Keterangan : 
 

𝑉𝑎ℎ = Validasi ahli media / materi 
 

𝑇𝑎ℎ = total skor empirik yang dicapai penilaian dari ahli 
 

𝑇𝑠ℎ = total skor yang diharapkan  

Dengan perhitungan sebagai berikut : 

𝑉 𝑎ℎ =
T ah

T sh
 × 100 % 

𝑉 𝑎ℎ =
95

100
 × 100 %  

𝑉 𝑎ℎ = 95  % 

Berdasarkan data hasil validasi ahli media yang telah dilakukan, 

memperoleh persentase 95% yang berarti media sangat valid dan dapat digunakan 

tanpa perbaikan. Hasil tersebut disesuaikan dengan kriteria penilaian yang telah 

ditetapkan sebelumnya. 

b. Hasil Uji Validasi Materi 
 

Validasi materi dalam multimedia interaktif dilakukan oleh ahli materi untuk 

mengetahui kelayakan materi dalam multimedia interaktif. Validasi ini dilakukan 

oleh Kharisma Eka Putri, S.Pd.,M.Pd., pada hari Kamis, 01 Juni 2022. Hasil 

penilaian oleh ahli materi dipaparkan sebagai berikut. 
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Tabel 4.2 Hasil Validasi Materi dalam Multimedia interaktif 
 

 
No. 

 
Indikator 

Skor 

1 2 3 4 5 

1. Multimedia Interaktif dapat menjelaskan konsep 
materi dengan KI, KD dan Indikator 

     

2. Multimedia Interaktif dapat menerapkan konsep 
daur air 

     

3. Multimedia Interaktif mampu mejelasan materi 
daur air 

     

4. Multimedia Interaktif mampu memecahkan 
masalah proses daur air dan manfaat air bagi 
Kehidupan 

     

5. Kebenaran konsep materi daur air yang 
Diberikan 

     

6. Multimedia Interaktif dapat menjadi fasilitas 

bagi siswa untuk mempelajari mata pelajaran IPA 

pada materi daur air 

     

7. Ketepatan soal dengan materi daur air      

8. Ketepatan soal mudah dipahami oleh siswa      

9. Ketepatan soal dengan mengaitkan ke dalam 
kehidupan sehari-hari 

     

 TOTAL SKOR 37 
 SKOR MAKSIMAL 45 
 PERSENTASE SKOR 82% 

 
  

Keterangan : 
 

𝑉𝑎ℎ = Validasi ahli media / materi 
 

𝑇𝑎ℎ = total skor empirik yang dicapai penilaian dari ahli 
 

𝑇𝑠ℎ = total skor yang diharapkan  

Dengan perhitungan sebagai berikut: 

𝑉 𝑎ℎ =
T ah

T sh
 × 100 % 

𝑉 𝑎ℎ =
82

100
 × 100 %  

𝑉 𝑎ℎ = 82  % 
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Data hasil validasi materi yang telah dilakukan, memperoleh      82% persentase 

yang berarti materi sangat valid, dan dapat digunakan tanpa perbaikan. Hasil 

tersebut disesuaikan dengan kriteria penilaian yang telah ditetapkan sebelumnya. 

2. Interpretasi Hasil Uji Validasi 
 

Uji validasi digunakan untuk memperoleh dan mengumpulkan data yang dapat 

digunakan sebagai acuan dalam menetapkan tingkat kevalidan sebuah produk yang 

telah dikembangkan. Uji validitas ini dilakukan oleh dua ahli yaitu ahli materi dan 

ahli media. Untuk lebih jelas ditunjukkan diagram sebagai berikut. 

 

 
 

 
Gambar 4.8 Hasil Uji Validasi Produk  

Berdasarkan diagram di atas dapat disimpulkan bahwa hasil validasi ahli 

media diperoleh persentase 95% dan ahli materi memperoleh 82% dari rentan nilai 

81% - 100% dengan kategori sangat valid dan dapat digunakan tanpa perbaikan. 

Dari hasil perolehan tersebut maka multimedia interaktif dapat           dinyatakan sangat 

layak digunakan. 

VALIDASI AHLI 
 
 

95% 
82% 
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C. Uji Coba Lapangan Uji Terbatas) 

 

1. Deskripsi uji coba terbatas 
 

Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui efektifitas multimedia interaktif 

yang dilakukan dalam pembelajaran. Uji coba dilaksanakan pada tanggal 14 Juni 

2022 di SDN Sukorame 2 Kediri. Subjek uji coba terbatas diikuti oleh 10 siswa 

kelas VA. Saat pembelajaran berlangsung media yang diimplementasikan adalah 

multimedia interaktif yang telah dikembangkan. 

Peneliti menjelaskan materi daur air menggunakan media. Setelah itu peneliti 

meminta siswa untuk mengerjakan soal evaluasi dengan jumlah soal pilihan ganda 

10 butir. Hasil uji coba terbatas yaitu keefektivan dari hasil evaluasi setelah 

penggunaan multimedia interaktif dan kepraktisan dari respon siswa. 

2. Hasil uji coba terbatas 
 

a. Keefektifan 

 

Pada penelitian ini produk pengembangan berguna untuk mengetahui 

kemampuan siswa setelah menggunakan multimedia interaktif yaitu dengan 

meminta siswa mengerjakan soal evaluasi sebanyak 10 butir soal pilihan ganda. 

Pemahaman siswa mengenai materi daur air diukur mengacu pada KKM yaitu 75, 

dan hasil sesudah pembelajaran mencapai ketuntasan di atas KKM. Berikut hasil 

nilai siswa mengerjakan soal evaluasi dipaparkan pada tabel berikut. 

Tabel 4.3 Data Hasil Nilai Evaluasi Uji Terbatas 
 

No. Nama Siswa Nilai KKM Keterangan 

1. ANN 90 75 Tuntas 

2. AHP 90 75 Tuntas 
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3. DDP 80 75 Tuntas 

4. FIS 90 75 Tuntas 

5. FBS 80 75 Tuntas 

6. KHS 80 75 Tuntas 

7. MAP 80 75 Tuntas 

8. NAA 90 75 Tuntas 

9. RZS 

 
90 
 

75 Tuntas 

10. ZSP 

 

90 75 Tuntas 

Rata-rata 
 

86 75 Tuntas 

 
Berdasarkan tabel 4.3 diperoleh sebanyak 10 siswa dinyatakan tuntas karena 

nilai di atas KKM 75. Berikut hasil kelulusam secara klasikal. 

 

𝑃 =
L

n
 × 100 % 

𝑃 =
100

100
 × 100 %  

𝑃 = 100  % 

Keterangan: 

 

P = Persentase kelulusan siswa secara klasikal  

L = Jumlah siswa yang lulus KKM 

n = Jumlah seluruh siswa 

 

Berdasarkan skor di atas diperoleh persentase kelulusan secara klasikal 

sebesar 100% sesuai pedoman keefektifan dan multimedia interaktif yang 

digunakan pada uji terbatas dinyatakan efektif dan kecakapan siswa dikatakan 

Rumus: P= 𝐿 𝑥100% 
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sangat baik dengan nilai di atas KKM. 

b. Kepraktisan 
 

Pengujian kepraktisan dilakukan melalui angket yang diberikan kepada 10 siswa 

setelah pembelajaran uji terbatas. Siswa menilai keefektifan multimedua interaktif 

berdasarkan pengalaman belajar setelah menggunakan multimedia interaktif. 

Hasil uji kepraktisan dipaparkan pada tabel sebagai berikut. 

Tabel 4.4 Hasil Angket Respon Siswa Kelas V Uji Terbatas 

No. Pertanyaan Alternatif 

Jawaban 

Jumlah 

Siswa Yang  

Memilih 
Ya Tidak 

1. Saya dapat memahami isi dari 

multimedia dengan baik karena bahasa yang 

digunakan ringan. 

√  10 

2. Saya dapat memahami istilah-istilah 

yang terdapat pada multimedia. 

√  10 

3. Saya mengetahui adanya cara 

penggunaan multimedia tepat. 

√  10 

4. Saya mengetahui adanya penggunaan tanda 

baca titik dan koma pada kalimat sudah 

dituliskan 

dengan tepat. 

√  10 

5. Saya mengetahui adanya animasi 

bergerak di multimedia dengan tepat. 

√  10 

6. Saya mengetahui adanya suara yang 

jelas pada multimedia. 

√  8 

7. Saya mengetahui adanya materi yang jelas 

dan urut sudah dituliskan secara 

tepat. 

√  10 

8. Saya suka menyimak multimedia karena ada 

latihan soal untuk mengukur kemampuan 

siswa dalam 

proses belajar mengajar. 

√  10 

9. Saya tertarik menyimak multimedia karena 

terdapat gambar yang 

menarik. 

√  10 

10. Saya menjadi lebih paham ketika menyimak 

karena terdapat gambar animasi untuk 

memperjelas materi. 

√  10 

Jumlah Skor 98 
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Skor Maksimal 100 

Persentase Skor 98% 

                                 

        

𝑃𝑟 =
A

N
 × 100 % 

𝑃𝑟 =
98

100
 × 100 %  

𝑃𝑟 = 98  % 

Pr = Persentase respon siswa 

 

A = Proporsi siswa yang memilih ya atau tidak  

N = Jumlah siswa yang mengisi angket 

Berdasarkan hasil skor, diperoleh persentase sebesar 98%. Multimedia interaktif 

dinyatakan sangat praktis pada uji terbatas dapat digunakan tanpa revisi. Hasil ini 

sesuai dengan kriteria dengan persentase 81% - 100% menunjukkan kategori sangat 

praktis dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

Tabel 4.5 Hasil Angket Respon Guru Kelas V 
 

No. Indi kato r Skor Penilaian Keterangan 

1 2 3 4 5 

A. Ketertarikan       

1. Tampilan multimedia interaktif ini 
Menarik 

    √  

2. Multimedia Interaktif ini dapat membantu 

guru dalam menumbuhkan semangat 

belajar 
Siswa 

   √   

3. Multimedia interaktif ini dapat membantu 

guru dalam menciptakan suasana 

pembelajaran 
Yangmenyenangkan 

    √  

4. Multimedia ini dapat membantu guru 

meningkatkan keterampilan 
berbicara siswa 

   √   

Rumus:Pr = 𝐴 x 100% 
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5. Ilustrasi dalam multimedia interaktif dapat 

membantu guru dalam meningkatkan 

pemahaman 
siswa terhadap materi 

   √   

B. Penyajian Materi       

 
6. 

Materi dalam multimedia interaktif dekat 

dengan kehidupan sehari-hari siswa, 

sehingga memudahkan guru 

dalam menanamkan suatu konsep 

   √   

7. Aktivitas siswa dalam multimedia 

interaktif dapat memudahkan guru dalam 

mengembangkan kegiatan 

Pembelajaran 

    √  

C. Bahasa dan Multimedia       

8. Kalimat dan bahasa yang digunakan 

dalammultimedia 

interaktif bergambar jelas dan mudah 

dipahami. 

    √  

9. Animasi gambar dan suara yang 

digunakan dalam multimedia 

interaktif sangat jelas dan mudah dipahami 

    √  

10. Bahasa yang digunakan dalam 

multimedia interaktif sederhana dan 

mudah dimengerti. 

    √  

Jumlah Skor 46 

Skor Maksimal 50 

Persentase Skor 92% 

 

 

 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
jumlah skor total validasi

skor tertinggi
 × 100 % 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
46

50
 × 100 %  

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 = 92  % 
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Berdasarkan hasil persentase diperoleh 92%. Dalam hal ini multimedia 

interaktif dinyatakan sangat praktis dan dapat digunakan tanpa revisi. Hasil ini 

disesuaikan dengan kriteria persentase 81% - 100% menunjukkan kategori sangat 

baik. 

3. Konfirmasi Hasil Uji Coba Terbatas 
 

Pada uji terbatas dilakukan pada 10 siswa kelas V. Pada uji terbatas terdapat 10 

siswa yang mendapat nilai di atas KKM 75, sehingga diperoleh persentase 

kelulusan secara klasikal sebesar 100%. Sesuai pedoman keefektifan multimedia 

interaktif yang digunakan pada uji terbatas dinyatakan efektif dan kecakapan siswa 

pada pembelajaran materi daur air dikatakan sangat baik. Multimedia interaktif 

pada uji terbatas juga dinyatakan sangat praktis pada uji terbatas dapat digunakan 

tanpa revisi. 

D. Uji Coba Lapangan Uji Luas) 
 

1. Deskripsi uji coba luas 
 

Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui efektifitas multimedia interaktif 

yang digunakan dalam pembelajaran. Uji coba dilaksanakan pada tanggal 14 Juni 

2022 di SDN Sukorame 2 Kediri. Subjek uji coba luas diikuti oleh 27 siswa kelas 

VB. 

Saat pembelajaran berlangsung media yang diimplementasikan adalah 

multimedia interaktif yang telah dikembangkan. Peneliti menjelaskan materi daur air 

menggunakan multimedia interaktif, setelah itu peneliti meminta siswa untuk 

mengerjakan soal 10 butir soal pilihan ganda. Hasil uji cobata luas yaitu keefektifan, 

dari hasil evaluasi setelah penggunaan multimedia interaktif dan kepraktisan dari 
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respon siswa. 

2. Hasil uji coba luas 
 

a. Keefektifan 

 

Pada penelitian ini produk pengembangan berguna untuk mengetahui 

kemampuan siswa setelah menggunakan multimedia interaktif yaitu dengan 

meminta siswa mengerjakan soal evaluasi sebanyak 10 butir soal pilihan ganda. 

Pemahaman siswa mengenai materi daur air diukur mengacu pada KKM yaitu 75, 

dan hasil sesudah pembelajaran mencapai ketuntasan di atas KKM. Berikut hasil 

nilai siswa mengerjakan soal evaluasi dipaparkan pada tabel berikut. 

Tabel 4.6 Data Nilai Hasil Evaluasi Uji Luas 
 

No. Nama Siswa Nilai KKM Keterangan 

1. ACN 90 75 Tuntas 

2. ANR 90 75 Tuntas 

3. ASP 80 75 Tuntas 

4. BRP 90 75 Tuntas 

5. CAN 90 75 Tuntas 

6. FDR 80 75 Tuntas 

7. FYD 90 75 Tuntas 

8. FN 90 75 Tuntas 

9. HS 90 75 Tuntas 

10. JS 80 75 Tuntas 

11. KQR 90 75 Tuntas 

12. MA 90 75 Tuntas 

13. MD 90 75 Tuntas 

14. MA 90 75 Tuntas 

15. MD 80 75 Tuntas 
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16. NA 90 75 Tuntas 

17. NGA 90 75 Tuntas 

18. NA 90 75 Tuntas 

19. RM 90 75 Tuntas 

20. RA 90 75 Tuntas 

21. RI 80 75 Tuntas 

22. RS 90 75 Tuntas 

23. SF 90 75 Tuntas 

24. SS 80 75 Tuntas 

25. TAK 90 75 Tuntas 

26. ZAS 90 75 Tuntas 

27. ZZ 90 75 Tuntas 

Rata-rata 82 75 Tuntas 

 
Berdasarkan tabel 4.5 diperoleh sebanyak 27 siswa dinyatakan tuntas karena 

nilai di atas KKM senilai 75. Keberhasilan siswa dalam belajar dikatakan baik jika 

memperoleh nilai sama atau lebih tinggi dari nilai KKM yaitu 75. Berikut hasil 

kelulusan secara klasikal. 

𝑃 =
L

n
 × 100 % 

𝑃 =
100

100
 × 100 %  

𝑃 = 100  % 

Keterangan: 

Rumus: P = 𝐿 𝑥 100% 
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P = Persentase kelulusan siswa secara klasikal 

 L = Jumlah siswa yang lulus KKM 

n = Jumlah seluruh siswa 

 
Media dikatakan efektif apabila hasil sesudah pembelajaran mencapai nilai 

di atas KKM. Berdasarkan skor di atas diperoleh persentase kelulusan siswa secara 

klasikal sebesar 100% maka pengembangan media dinyatakan efektif dan 

kecakapan siswa dikatakan sangat baik dengan persentase > 81%. 

b. Kepraktisan 
 

Pengujian kepraktisan dilakukan melalui angket yang diberikan kepada guru 

dan siswa. Angket kepraktisan merupakan salah satu tolak ukur untuk mengetahui 

tanggapan dari guru dan siswa mengenai multimedia interaktif yang dikembangkan. 

Berikut pemaparan hasil kepraktisan dari angket respon guru dan respon siswa 

sebagai berikut. 

1) Angket respon guru kelas V 

Tabel 4.7 Hasil Angket Respon Guru Kelas V 

 

No. Indikator Skor Penilaian Keterangan 
1 2 3 4 5 

A. Ketertarikan       

1. Tampilan multimedia interaktif ini 
Menarik 

    √  

2. Multimedia Interaktif ini dapat membantu 

guru dalam 

menumbuhkan semangat belajar siswa 

   √   

3. Multimedia interaktif ini dapat membantu 

guru dalam menciptakan suasana 

pembelajaran yang 
Menyenangkan 

    √  
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4. Multimedia ini dapat membantu guru 

meningkatkan keterampilan 
berbicara siswa 

   √   

5. Ilustrasi dalam multimedia 

interaktif dapat membantu guru dalam 

meningkatkan pemahaman 

   √   

 siswa terhadap materi       

B. Penyajian Materi       

6. Materi dalam multimedia interaktif dekat 
dengan kehidupan sehari-hari 
siswa, sehingga memudahkan guru dalam 
menanamkan suatu konsep 

   √   

7. Aktivitas siswa dalam multimedia interaktif 
dapat memudahkan guru 
dalam mengembangkan kegiatan 
pembelajaran 

    √  

C. Bahasa dan Multimedia       

8. Kalimat dan bahasa yang digunakan 
dalammultimedia interaktif bergambar jelas 
dan 
mudah dipahami. 

    √  

9. Animasi gambar dan suara yang digunakan 
dalam multimedia interaktif sangat jelas 
dan mudah 
Dipahami 

    √  

10. Bahasa yang digunakan dalam 
multimedia interaktif sederhana dan mudah 
dimengerti. 

    √  

Jumlah Skor 48 

Skor Maksimal 50 

Persentase Skor 92% 

 

 

 

 

  

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
48

50
 × 100 %  

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 = 98 % 

Rumus Persentase= 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 
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Berdasarkan hasil persentase diperoleh nilai sebesar 98%. Dalam hal ini 

multimedia interaktif dinyatakan sangat praktis dan dapat digunakan tanpa revisi. 

Hasil ini disesuaikan dengan kriteria persentase >81% - 100% menunjukkan 

kategori sangat baik. 

2) Angket respon siswa kelas V 

 

Tabel 4.8 Hasil Angket Respon Siswa Kelas V Uji Luas 
 

No. Pertanyaan Alternatif 

Jawaban 
Jumlah Siswa Yang 

Memilih 

Ya Tidak 

1. Saya dapat memahami isi dari 

multimedia dengan baik karena 

bahasa yang digunakan ringan. 

√  27 

2. Saya dapat memahami istilah-istilah 

yang terdapat pada multimedia. 

√  27 

3. Saya mengetahui adanya cara 

penggunaan multimedia tepat. 

√  27 

4. Saya mengetahui adanya penggunaan 

tanda baca titik dan koma pada 

kalimat sudah dituliskan 

dengan tepat. 

√  27 

5. Saya mengetahui adanya animasi 

bergerak di multimedia dengan tepat. 

√  27 

6. Saya mengetahui adanya suara yang 

jelas pada multimedia. 

√  24 

7. Saya mengetahui adanya materi yang 

jelas dan urut sudah dituliskan secara 

tepat. 

√  27 

8. Saya suka menyimak multimedia 

karena ada latihan soal untuk 

mengukur kemampuan siswa dalam 

proses belajar mengajar. 

√  27 

9. Saya tertarik menyimak multimedia 

karena terdapat gambar yang 

menarik. 

√  27 
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10. Saya menjadi lebih paham ketika 

menyimak karena terdapat gambar 

animasi untuk memperjelas materi. 

√  27 

Jumlah Skor 267 

Skor Maksimal 270 

Persentase Skor 98% 

 

𝑃𝑟 =
A

N
 × 100 % 

𝑃𝑟 =
267

270
 × 100 %  

𝑃𝑟 = 98  % 

Keterangan 

 

Pr = Persentase respon siswa 

 

A = Proporsi siswa yang memilih ya atau tidak N = Jumlah siswa yang mengisi 

angket 

Berdasarkan hasil skor, diperoleh persentase sebesar 98%. Multimedia 

interaktif dinyatakan sangat praktis pada uji terbatas dapat digunakan tanpa revisi. 

Hasil ini sesuai dengan kriteria dengan persentase 81% - 100% menunjukkan 

kategori sangat praktis. 

3. Konfirmasi Hasil Uji Coba Luas 
 

Setelah melakukan uji coba luas di SDN Sukorame 2 Kediri dengan 

menggunakan multimedia interaktif diperoleh hasil yaitu multimedia interaktif 

sudah efektif dan baik untuk digunakan dalam proses pembelajaran materi dair air. 

Rumus: Pr = 𝐴 x 100% 
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E. Validasi Model 
 

1. Deskiripsi Hasil Uji Validasi 

 

Hasil uji validasi diperoleh melalui dua tahap. Tahap yang pertama adalah 

validasi multimedia interaktif yang dilakukan oleh validator media dan validator 

materi. 

a. Validasi ahli media 

 

Sebelum diuji cobakan langkah pertama yang dilakukan adalah memvalidasi 

multimedia interaktif kepada dosen ahli media terlebih dahulu agar memperoleh 

nilai validator terhadap multimedia interaktif yang dikembangkan. Validator 

multimedia interaktif dilakukan oleh Bayu Aji Pamungkas, S.Kom. Validator 

diminta untuk mengisi lembar angket multimedia interaktif dengan memberi tanda 

centang (√) pada kolom skor yang tersedia. Hasil dari validator media adalah 95% 

yang menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang telah dikembangkan oleh 

peneliti sangat valid, dan sangat baik untuk digunakan. 

b. Validasi Ahli Materi 

 

Langkah kedua sebelum multimedia interaktif diuji cobakan yaitu 

memvalidasi materi yang ada di dalam multimedia interaktif kepada dosen ahli 

materi terlebih dahulu agar memperoleh nilai validator terhadap materi multimedia 

interaktif yang dikembangkan. Validasi materi pada multimedia interaktif 

dilakukan oleh Kharisma Eka Putri, S.Pd., M.Pd. Validator diminta untuk mengisi 

lembar angket validasi materi dengan memberi tanda centang (√) pada kolom skor 

yang tersedia. Hasil dari validasi materi adalah 82% yang menunjukkan bahwa 

materi pada multimedia interaktif yang telah dikembangkan oleh peneliti sangat 
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valid, dan sangat baik untuk dikembangkan. 

2. Interpretasi Hasil Uji Validasi 
 

Uji validasi multimedia ineraktif dilkaukan beberapa tahap untuk memperoleh 

hasil dari produk pengembangan multimedia interaktif yang dikembangkan mampu 

memenuhi kriteria valid, efektif, dan praktis. Dalam melaukan uji validas diperoleh 

saran dan masukan dari ahli media dan ahli materi sehingga dapat dilakukan 

perbaikan. Saran yang didapat yaitu menambahkan profil di dalam media, yang 

pada awalnya tampilan hanya menu petunjuk, KI/KD dan indikator, materi, dan 

latihan soal. Setelah divalidasi tampilan menu menjadi menu petunjuk, KI/KD dan 

indikator, materi, latihan soal, profil. Tampilan multimedia interaktif sebelum dan 

sesudah divalidasi sebagai berikut. 

 
Gambar 4.9 Halaman Menu Sebelum Divalidasi 
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Gambar 4.10 Halaman Menu Setelah Divalidasi 

 

3. Kevalidan, Kepraktisan dan Keefektifan Model 
 

a. Kevalidan 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli media memperoleh skor 95% untuk validasi 

media, dan 82% untuk validasi materi dari rentan nilai 81% - 100% kriteria 

menunjukkan sangat valid,  dan dapat digunakan tanpa perbaikan. Pada aspek 

tampilan ketepatan pemilihan background dengan materi sudah baik, ketepatan 

layout sudah sangat baik, ketepatan pemilihan  font pada teks sudah sangat baik, 

tampilan media menarik mendapat skor penilaian sangat baik, kualitas gambar yang 

digunakan sangat baik, kesesuaian animasi dengan materi sangat baik, ukuran 

gambar sangat baik. Pada aspek penggunaan kejelasan petunjuk snagat baik, 

kemudahan dalam penggunaan media sangat baik, kemudahan dalam penggunaan 

tombol sangat baik, dan kesesuaian pada pengguna sangat baik. 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi pada aspek penilaian pembelajaran 

relevansi materi dengan KI/KD dan indikator sangat baik, media dapat menerapkan 

konsep sesuai dengan materi sudah baik. Materi sesuai dengan tingkat kemampuan 

siswa, kejelasan uraian materi daur air sudah sesuai, cakupan materi yang berkaiatan 
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dengan subtema 

yang dibahas sudah sangat baik, materi sudah jelas dan spesifik, dan gambar 

yang digunakan sesuai dengan materi. 

b. Kepraktisan 

 

Berdasarkan hasil angket respon guru kelas V pada pernyataan isi materi 

yang terdapat dalam media sesuai dengan KI/KD dan indikator sudah sesuai, 

multimedia interaktif dapat digunakan sebagai sumber belajar pada materi daur air 

sudah sesuai, pada penyajian materi dalam multimedia interaktif dengan dekat 

kehidupan sehari-hari siswa sehingga memudahkan guru dalam menanamkan 

konsep sudah sangat baik, pemilihan bahasa yang mudah dipahami dalam 

multimedia interaktif sudah sangat baik, tampilan media menarik dan sesuai dengan 

materi sudah sangat baik. 

Selain lembar angket yang diberikan kepada guru, ada lembar angket yang 

diberikan juga kepada siswa, lembar angket siswa digunakan untuk mengetahui 

respon siswa terhadap 

pengembangan multimedia interaktif pada materi daur air. Lembar angket siswa 

meliputi aspek-aspek yakni dapat memahami isi multimedia interaktif dengan baik 

27 siswa yang memilih Ya, siswa dapat memehami istila-istilah yang terdapat pada 

multimedia 27 siswa yang memilih Ya, adanya materi yang jelas dan urut 27 siswa 

menjawab Ya, mengetahui adanya suara yang jelas pada media 25 siswa menjawab 

Ya, multimedia interaktif memudahkan saya mengerjakan dan menjawab soal 27 

siswa menjawab Ya. 
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c. Keefektifan 

 

Berdasarkan hasil uji terbatas yang berjumlah 10 siswa ketuntasan belajar 

klasikal memperoleh nilai 100% dan uji luas yang berjumlah 27 siswa ketuntasan 

belajar klasikal memperoleh nilai 100% dengan menggunakan multimeda interaktif 

dan posttest yang berjumlah 10 butir soal pilihan ganda. Soal mengacu pada 

indikator  RPP dan perangkat pembelajaran. 

4. Desain Akhir Media 
 

Setalah validasi oleh validator, terdapat sedikit perubahan tampilan media. 

Tampilan akhir multimedia interaktif setelah dilakukan validasi ditunjukkan pada 

gambar sebagai berikut. 

 
Gambar 4.11 Halaman Awal 
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Gambar 4.12 Halaman Awal 

 

Gambar 4.13 Halaman KI dan KD 
 

Gambar 4.14 Halaman Materi 
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Gambar 4.15 Halaman Materi 

 

Gambar 4.16 Halaman Materi 
 

Gambar 4.17 Halaman Latihan Soal 
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Gambar 4.18 Halaman Latihan Soal 

 

Gambar 4.19 Halaman Profil 
 

Gambar 4.20 Halaman Menu Keluar Dari Media 
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F. Pembahasan Penelitian 

 

1. Spesifikasi Media 
 

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini berupa multimedia interaktif pada 

materi daur air untuk siswa kelas V, berikut spesifikasi multimedia interaktif 

sebagai barikut. 

a. Multimedia interaktif berisi KI, KD dan Indikator. 

 

b. Multimedia interaktif berisi petunjuk penggunaan. 

 

c. Multimedia interaktif berisi halaman materi pengertian daur air. 

 

d. Multimedia interaktif berisi halaman materi tahap-tahap proses daur air. 

e. Multimedia ineraktif berisi materi manfaat air bagi kehidupan. 
 

f. Multimedia interaktif berisi halaman latihan soal untuk mengetahui 

pemahaman siswa. 

g. Multimedia interaktif berisi halaman profil peneliti. 

 

2. Prinsip-prinsip, Keunggulan dan Kelemahan Media 

 

a. Prinsip-Prinsip Media 
 

Pengembangan multimedia interaktif menggunakan prinsip- prinsip. Adapun 

prinsip-prinsip sebagai berikut. 

1) Multimedia interaktif dapat membantu siswa untuk memahami materi daur air 

2) Membantu guru dalam menyampaikan materi proses daur air. 

 

3) Rasa ingin tahu dan ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran 

semakin meningkat. 

4) Siswa menjadi aktif dalam proses pembelajaran. 
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b. Keunggulan Media 
 

Setelah melakukan penelitian, multimedia interaktif memiliki beberapa 

keunggulan sebagai berikut. 

1) Media lebih praktis. 

 

2) Menggabungkan antara teks, gambar, dan efek audio menjadi satu kesatuan. 

3) Mampu memvisualkan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan hanya 

sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional. 

4) Jauh lebih hemat dibandingkan pemanfaatan media yang lain. 

 

5) Terdapat permainan yang sangat menarik dan disukai siswa. 

 

6) Mengikuti dengan perkembangan IPTEK. 

 

7) Menjadi solusi untuk belajar daring ditengah pandemi covid-19. 

 

c. Kelemahan Media 
 

1) Kendala bagi orang dengan kemampuan terbatas/cacat/disable. 

 

2) Proses pembuatan media membutuhkan waktu yang cukup lama. 

3) Tidak bisa dioperasikan menggunakan ponsel. 

 

4) Tidak bisa digunakan di sekolah dasar atau pembelajaran dirumah (daring) 

yang tidak memilik akses komputer atau laptop 

Solusi untuk mengatasi kelemahan media yakni. 

 
1) Menggunakan aplikasi zoom untuk pembelajaran daring 

 

2) Merekam multimedia interaktif menjadi sebuah vidio yang nantinya diunggah 

di youtube kemudian share link untuk pembelajaran siswa yang tidak memiliki 

akses komputer atau laptop.materi 27 siswa menjawab Ya.
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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

 

 

 

A. Simpulan 
 

Berdasarkan analisis hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif materi daur air kelas V sekolah dasar 

layak digunakan apabila memenuhi tiga aspek yaitu kevalidan, kepraktisan dan 

keefektifan. Multimedia interaktif dikatakan sangat valid dan sangat baik 

digunakan tanpa revisi. Hasil validasi memperoleh persentase skor 95% untuk 

validasi media, dan 82% untuk validasi materi dari rentan nilai 81% - 100% kriteria 

menunjukkan sangat valid dan dapat digunakan tanpa perbaikan. Jadi 

kesimpulannya sangat baik untuk digunakan oleh siswa kelas V Sekolah Dasar dalam 

proses pembelajaran. 

Multimedia interaktif dinyatakan praktis. Kepraktisan multimedia interaktif 

diperoleh berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada guru dan siswa setelah 

pembelajaran. Kepraktisan multimedia interaktif memenuhi kriteria dari respon 

guru diperoleh persentase sebesar 92% dan respon siswa persentase skor 98% dari 

rentan nilai 86% - 100% kriteria menunjukkan sangat praktis dan sangat baik untuk 

digunakan tanpa revisi pada materi daur air di kelas V Sekolah Dasar dalam proses 

pembelajaran. 

Multimedia interaktif materi daur air dinyatakan efektif. Hal ini dibuktikan 

berdasarkan hasil sesudah pembelajaran yang dilakukan siswa dengan memenuhi 

kriteria kelulusan minimum 75 secara klasikal sebesar 100%. Kriteria menunjukkan 
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klasikal baik, maka siswa kelas V SDN Sukorame 2 Kediri dinyatakan sanggup 

mendeskripsikan materi daur air dalam proses pembelajaran setelah menggunakan 

multimedia interaktif. 

B. Implikasi 
 

Berdasarkan kesimpulan diatas tindak lanjut dari penelitian ini dapat 

dikemukakan secara teoritis dan praktis sebagai berikut. 

1. Secara Teoritis 

 

a. Bagi peneliti berikutnya 

 

Penelitian ini memberikan sumbangan pemikiran terhadap peneliti 

berikutnya tentang penggunaan multimedia interaktif yang dapat digunakan untuk 

memberi motivasi dan kemmapuan belajar siswa dalam pembelajaran. 

b. Bagi pembaca 

 

Penelitian ini dapat dijadikan referensi baik sebagai bacaab ataupun sebegai 

referensi penelitian berikutnya. Diharapkan penelitian in dapat menjadi referensi 

yang ilmiah bagi pembaca yang tertarik pada siswa yang memiliki motivasi dan 

kemampuan belajar kurang serta menawarkan salah satu media pembelajaran, yaitu 

multimedia interaktif untuk mengtasi permasalahan yang ada. 

2. Secara Praktis 

 

a. Bagi Guru 

 

Hasil penelitian dapat digunakan untuk memaksimalkan penggunaan 

multimedia interaktif dalam meningkatkan motivasi dan kemampuan belajar siswa. 

b. Bagi Siswa 

 

Manfaat penelitian ini bagi siswa yang memiliki kesulitan dalam motivasi 
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dan kemampuan belajar dapat teratasi masalahnya dan dapat memperoleh prestasi 

yang lebih tinggi sesuai harapan. 

c. Bagi Kepala Sekolah 

 

Hasil penelitian ini dapat digunakan dan memberi masukan dalam pihak 

kepala sekolah agar mendukung sepenuhnya proses pembelajaran dengan cara 

memberikan sarana dan prasarana dalam pembelajaran, guna untuk meningkatkan 

mutu pendidikan di lembaga tersebut. 

C. Saran 
 

1. Untuk Guru 

Dalam meningkatkan proses belajara mengajar agar tidak terkesan 

membosankan dan monoton tidak hanya ceramah saja dan menuliskan materi di 

papan tulis. Guru bisa menggunakan media pembelajaran yang inovatif serta 

pengolahan kelas yang lebih insentif. 

2. Untuk peneliti selanjutnya 

Pembuatan media dan mengembangkan multimedia interaktif dalam 

pembuatan multimedia interaktif memerlukan waktu yang cukup lama sehingga 

perlu direncanakan waktunya. 
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