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MOTTO

“Kamu tidak harus menjadi hebat untuk memulai, tetapi kamu harus mulai untuk

menjadi hebat”

(Zig Ziglar)

“Everything You Can Imagine Is Real”

(Sesuatu Yang Dapat Kamu Bayangkan Adalah Nyata)
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ABSTRAK

Martha Khristina Setyaningrum : Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Android Pada Materi Menulis Tegak Bersambung Siswa Kelas Il SDN
Mrican 1, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2022.

Kata kunci: multimedia interaktif, berbasis android, menulis tegak bersambung

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi yang dilakukan di SDN
Mrican 1 yang diketahui bahwa pada kegiatan pebelajaran di kelas 1l siswa belum
mampu menulis tegak bersambung karena siswa kurang memperhatikan
penjelasan materi dari guru. Guru hanya menggunakan metode ceramah. Guru
tidak menggunakan media pembelajaran sehingga dalam proses pembelajaran
kurang efektif.

Rumusan masalah pada penelitian meliputi: (1) Bagaimana kevalidan
multimedia interaktif berbasis android pada materi menulis tegak bersambung
siswa kelas Il SDN Mrican 1? (2) Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif
berbasis android pada materi menulis tegak bersambung siswa kelas Il SDN
Mrican 1? (3) Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis android pada
materi menulis tegak bersambung siswa kelas |1 SDN Mrican 1?

Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah 4-D
(Four D), yang terdiri dari 4 tahapan yaitu: (1) Define (pendefinisian), (2) Design
(perancangan), (3) Development (pengembangan), (4) Disseminnate
(penyebarluasan). Instrumen pengumpulan data yang digunakan berupa angket
dan es. Teknik analisis data berupa kategori kevalidan, keefektifan, dan
kepraktisan yang dinyatakan secara kuantitatif dan kualitatif.

Hasil penelitian pengembangan ini adalah: media yang dikembangkan
dinyatakan sangat valid,  dengan hasil kevalidan media validator ahli
mediadiperoleh persentase sebesar 86%, hasil kevalidan dari validator ahli materi
diperoleh persentase sebesar 92% dan memperoleh hasil rerata sebesar 89%, (2)
Media yang dikembangkan dinyatakan praktis dengan uji kepraktisan angket
respon guru memperoleh persentase sebesar 71,4% dan hasil uji kepraktisan
angket repon siswa memperoleh persentase sebesar 91%. Dapat disimpulkan
bahwa multimedia interaktif berbasis android dinyatakan sangat valid , sangat
efektif, sangat praktis dan praktis untuk digunakan. (3) Media yang dikembangkan
dinyatakan sangat efektif dengan hasil uji keefektifan pada uji coba terbatas secara
klasikal diperoleh persentase sebesar 88% dan memperoleh hasil rerata sebesar
81%.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Fenomena virus yang Kini sedang terjadi yaitu virus corona (COVID-19)
yang telah mengguncang dunia bahkan mengganggu dunia pendidikan.
Mulyana (2020:28) menyatakan bahwa sektor yang paling terdampak akibat
wabah pandemi Covid-19 di antaranya adalah pedidikan. Sampai dengan 25
Mei 2020, Organisasi Pendidikan, Keilmuan dan Kebudayaan Perserikatan
Bangsa-Bangsa (UNESCO) mencatat sebanyak 150 negara menutup
pembelajaran di sekolah akibat pandemi Covid-19. Jumlah pelajar/mahasiswa
yang terdampak secara global sekitar 1,2 milyar orang atau sekitar 68 persen
dari total pelajar/mahasiswa terdaftar. Menurut data UNESCO pula, jumlah
total pelajar/mahasiswa Indonesia juga terdampak sekitar 68 juta siswa, terdiri
dari 60 juta siswa PAUD-Menengah dan 8 juta mahasiswa perguruan tinggi.

Pandemi COVID-19 ini menimbulkan tantangan bagi guru karena dalam
situasi ini maka pembelajaran dilaksanakan secara online. Hal ini merupakan
suatu tantangan baru bagi para guru dan siswa, mula dari metode pengajaran
hingga individu di setiap mata pelajaran yang diajarkan oleh masing-masing
guru. Cara mudah untuk para guru dalam menghadapi tantangan tersebut
pendidik harus bisa memanfaatkan teknologi yang sedang berkembang.

lImu pengetahuan dan teknologi pendidikan terus berkembang seiring
dengan perkembangan kurikulum dan perangkat pembelajaran. Pengembangan

merupakan salah satu bidang teknologi pendidikan yang dilakukan sebagai



upaya dalam penyelesaian permasalahan dalam suatu pembelajaran
pemanfaatan teknologi pada hakikatnya adalah untuk mempermudah
pekerjaan manusia dalam kehidupan sehari-hari. Perkembangan dunia digital
dalam dunia pendidikan juga memiliki pengaruh yang signifikan pada pola
interaksi guru dan siswa. Profesionalisme guru tidak cukup hanya dengan
kemampuan memberikan pembelajaran kepada siswa , tetapi juga mengelola
informasi dan lingkungan untuk memfasilitasi kegiatan belajar, salah satunya
dengan memperkaya sumber dan media pembelajaran. Penjelasan tersebut
sesuai dengan PP nomor 74 tahun 2008 yang menyatakan, “Pendidik
sekurang-kurangnya  memiliki  kompetensi  menggunakan  teknologi
komunikasi dan informasi secara fungsional”.

Kenyataan yang terjadi pada siswa kelas 11 SDN Mrican 1 belum mampu
menulis tegak bersambung. Hal tersebut terbukti pada tahun ajaran 2019/2020
dari 28 siswa yang ada, terdapat 15 siswa yang belum mampu menulis tegak
bersambung. Hal ini disebabkan karena dari segi siswa dalam proses
pembelajaran siswa kurang latihan dalam menulis tegak bersambung dan
kurang memperhatikan penjelasan materi tentang menulis tegak bersambung
dalam cerita yang disampaikan oleh guru ketika belajar di rumah. Sedangkan
dari segi guru dalam penyampaian materi pembelajaran kepada siswa hanya
menggunakan model ceramah, kurangnya pendekatan kepada siswa yang
belum mampu menulis tegak bersambung dan minimnya penggunaan media
pembelajaran yang kurang menarik minat siswa dalam pembelajaran sehingga

dalam proses pembelajaran kurang efektif.



Berdasarkan penjelasan di atas, guru dapat mencari dan mempergunakan
sumber belajar atau media teknologi lain untuk menjadikan proses belajar
mengajar yang awalnya abstrak dan sulit untuk dipahami menjadi sebuah
materi yang mudah dipahami dan menarik. Penggunaan media pembelajaran
untuk proses belajar mengajar dapat mumudahkan siswa untuk memahami
materi yang sedang dipelajari. Menurut Sudjana, Nana dan Rivai, Ahmad
(2020:3), mengatakan bahwa “Proses dan hasil belajar peserta didik
menunjukkan perbedaan yang berarti antara pegajaran tanpa media dengan
pengajaran menggunkan media”. Oleh sebab itu pemggunaan media sangat
dianjurkan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran.

Peningkatan kualitas pembelajaran merupakan salah satu dasar
peningkatan pendidikan secara keseluruhan. Upaya peningkatan dalam mutu
pendidikan menjadi bagian terpadu dari upaya peningkatan kualitas manusia,
baik dari aspek kemampuan, kepribadian maupun tagggung jawab sebagai
warga Negara.

Salah satu contoh media pembelajaran berbasis teknologi adalah
multimedia interaktif. Multimedia interaktif adalah kombinasi dari dua atau
lebih media (audio, teks, grafik, gambar, animasi, dan video) yang
dimanipulasi oleh penggunanya untuk mengendalikan perintah atau perilaku
alami dari suatu presentasi (Munir, 2015). Dalam multimedia pembelajaran
interaktif berbasis android sangat berperan dalam menarik minat, motivasi,

dan perhatian siswa.



Multimedia pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan melalui
penelitian ini merupakan sebuah multimedia pembelajaran interaktif dengan
kemampuan menampilkan media visual sehingga siswa dapat berinteraksi
secara interaktif dengan guru baik pada saat pembelajaran daring maupun
tatap muka. Dengan adanya multimedia pemebelajaran interaktif berbasis
android diharapkan kuliatas dalam proses pembelajaran baik daring maupun
tatap muka dapat menjadi lebih baik.

Berdasarkan uraian diatas maka diperlukan sebuah media pembelajaran
yang mampu untuk memfasilitasi proses pembelajaran daring agar mampu
berjalan interaktif dan tidak berfokus pada tugas sehingga kualitas dari proses
pembelajaran daring dapat setara dengan pembelajaran tatap muka, dimana
guru juga menjelaskan materi yang mudah untuk dipahami siswa dan guru
mendapat umpan balik dari proses pembelajaran.

Sesuai dengan permasalahan yang muncul, maka peneliti mengajukan
judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android Pada Materi

Menulis Tegak Bersambung dalam Cerita Siswa Kelas I1 SDN Mrican 1”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, Hal ini disebabkan karena
dari segi siswa kurangnya dalam berlatih menulis tegak bersambung faktor
yang pertama dikarenakan ketika siswa sudah berada di rumah malas untuk

menerapkan atau menulanginya lagi apa yang sudah dipelajari di sekolah.



Faktor yang kedua yaitu faktor dari kedua orang tua atau keluarga yang
ada di lingkungannya, yang sering terjadi ketika kedua orang tua sedang
bekerja sehingga anak di rumah sendiri atau hanya bersama dengan keluarga
lainnya seperti nenek tentu dengan umur nenek yang mengalami
ketebatasannya sehingga anak kurang mendapatkan perhatian khusus.

Faktor ketiga yaitu siswa kurang memperhatikan penjelasan materi tentang
menulis tegak bersambung yang disampaikan guru, ketika di sekolah dengan
sesama siswa saling mengobrol dan bermain dengan teman sebangku sehingga
tidak siswa tidak benar-benar memperhatikan guru.

Faktor pertama dari segi guru vyaitu, dalam menyampaikan materi
pembelajaran guru hanya menggunakan model ceramah sehingga siswa
mudah bosan dan tentunya materi yang disampaikan guru tidak benar-benar
tersampaikan dengan baik.

Faktor yang kedua dari segi guru yaitu, kurangnya pendekatan kepada
siswa yang belum mampu menulis tegak bersambung dalam cerita, sehingga
guru tidak mengetahui mana siswa yang sudah atau belum memahami materi
yang telah disampaikan dalam proses pembelajaran.

Faktor ketiga dari segi guru vyaitu, minimnya penggunaan media
pembelajaran yang kurang menarik minat siswa dalam pembelajaran sehingga
dalam proses pembelajaran kurang efektif, factor tersebut dikarenakan factor
umur yang sudah tidak muda dan lincah sehingga penggunaan mediapun

sangat terbatas.



Maka dari itu peneliti ingin membuat multimedia pembelajaran interaktif
berbasis android yang dapat digunakan untuk memadukan media
pembelajaran yang lain saat proses pembelajaran. Sehingga media
pembelajaran tersebut dapat membantu guru untuk menciptakan proses
pembelajaran yang interaktif dan siswa diharapkan menjadi lebih mudah untuk
belajar memahami materi.

Pada masalah tersebut terdapat identifikasi masalah sebagai berikut:

1. Media yang bagaimanakah yang dikatakan efektif untuk materi

menulis tegak bersambung siswa kelas 2?

2. Bagaimana prosedur pengembangan multimedia interaktif berbasis

android?

3. Apakah syarat yang harus dipenuhi agar pengembangan multimedia

interaktif berbasis android dapat dikatakan valid dan praktis serta bisa

digunakan dalam proses pembelajaran?

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijelaska sebelumnya, maka
penulis perlu membatasi permasalahan agar penelitian ini lebih focus dan
terarah batasan masalah pada penyusunan skripsi adalah sebagai berikut :

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan produk multimedia berbasis
android dan materi hanya di fokuskan pada materi menulis tegak
bersambung, huruf kapital pada kalimat berita dan kalimat tanya

2. Siswa kelas 11 SDN Mrican 1



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identfikasi masalah tersebut, dapat dirumuskan masalah

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis android pada materi

menulis tegak bersambung siswa kelas Il SDN Mrican 1?

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis android pada materi

menulis tegak bersambung siswa kelas 1l SDN Mrican 1?

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis android pada materi

menulis tegak bersambung siswa kelas Il SDN Mrican 1?

E. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diurakan maka tujuan

pengembangan ini adalah sebagai berikut :

1. Mendeskripsikan kevalidan multimedia interaktif berbasis android pada

materi menulis tegak bersambung siswa kelas I1 SDN Mrican 1.

2. Mendeskripsikan kepraktisan multimedia interaktif berbasis android pada

materi menulis tegak bersambung siswa kelas 11 SDN Mrican 1.

3. Mendeskripsikan keefektifan multimedia interaktif berbasis android pada

materi menulis tegak bersambung siswa kelas 11 SDN Mrican 1.

F. Manfaat Masalah

Hasil temuan penelitian ini diharapkan agar hasil pengembangan dapat

bermanfaat pada dunia pendidikan. Pemanfaatan dari hasil pengembangan

media ini diantaranya sebagai berikut :

1. Manfaat Teoritis

2. Manfaat Praktis

Hasil temuan penelitian ini dimaksutkan untuk
mengembangkan ilmu pengetahuan khususnya
pada bidang pendidikan guru sekolah dasar.

Hasil temuan penelitian ini  diharapkan
memberikan banyak manfaat bagi banyak pihak

diantaranya :



a. Bagi Guru

b. Bagi Peserta Didik:

c. Bagi Peneliti

d. Bagi Pembaca

Temuan penelitian ini dapat digunakan sebagai
acuan media berupa
multimedia interaktif dan  dapat menjadi
perantara penyampaina materi dari guru  kepada
siswanya. Selain itu, dapat memotivasi guru agar
bisa mengembangkan media yang kreatif dan dapat
meningkatkan  antusias siswa saat  proses
pembelajaran.

Agar peserta didik lebih luas mengetahui media
berupa multimedia interaktif dan ~ memudahkan
peserta didik dalam pembelajaran.

Temuan penelitian ini dapat digunakan sebagai
acuan agar peneliti dapat mengembangkan hal-hal
bari pada media untuk proses pembelajaran.

Agar pembaca lebih luas mengetahui keberagaman
media yang nantinya dapat digunakan panduan

untuk kebutuhan pendidikan.
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