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MOTTO : 

Apapun yang sudah terjadi, biarlah terjadi 

Waktu tidak bisa dikendalikan 

Menyesali nasib juga tidak akan merubah keadaan 

Masih ada banyak kemungkinan di esok hari 

Masih ada banyak hal yang bisa terjadi 
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ABSTRAK 

Moch. Rizal Ma’arif: Pengembangan Media  Teman Belajar Materi Metamorfosis 

Berbasis Macromedia untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar  

Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2022. 

Kata kunci : Media Teman Belajar, Materi Metamorfosis 

 

 Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi dan pengamatan, bahwa 

dalam pembelajaran guru belum menggunakan alat peraga atau media pembelajaran 

saat proses pembelajaran sehingga mudah bosan dengan kegiatan pembelajaran 

yang berlangsung sehingga siswa kurang memahami konsep materi metamorfosis 

jadi hasil belajar siswa rata-rata masih dibawah KKM 85, hanya 10% siswa yang 

tuntas dari seluruh siswa. Dalam penelitian ini terdapat rumusan masalah sebagai 

berikut (1) Bagaimanakah kevalidan produk multimedia interaktif TEMAN 

BELAJAR pada materi metamorfosis sebagai media pembelajaran di sekolah dasar 

(2) Bagaimanakah keefektifan produk multimedia interaktif TEMAN BELAJAR 

pada materi metamorfosis sebagai media pembelajaran di sekolah dasar. (3) 

Bagaimanakah kepraktisan produk multimedia interaktif TEMAN BELAJAR pada 

materi metamorfosis sebagai media pembelajaran di sekolah dasar. Dari penelitian 

ini menyimpulkan hasil pengembangan media TEMAN BELAJAR menggunakan 

data kevalidan, kepraktisan dan keefektifan mendapatkan hasil sebagai berikut, (1) 

Media Teman Belajar sudah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi dan 

dinyatakan valid, dengan presentase kevalidan ahli media 90% dan ahli materi 88% 

yang termasuk kriteria kevalidan yang valid boleh digunakan setelah revisi kecil, 

(2) kepraktisan media Teman Belajar dinyatakan praktis berdasarkan angket dari 

respon guru 96,66%  dan angket respon siswa 90% yang termasuk kriteria yang 

sangat praktis dan dapat digunakan tanpa revisi. (3) keefektifan media Teman 

Belajar dinyatakan efektif berdasarkan post test memperoleh rata-rata 92,59%  yang 

menyatakan bahwa media Teman Belajar yang dikembangkan sudah efektif 

berdasarkan hasil nilai di atas KKM yang telah di tentukan yaitu 85. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam memajukan 

kehidupan masyarakat suatu bangsa. Karena pendidikan merupakan sarana 

untuk meningkatkan serta mengembangkan kualitas sumber daya manusia. 

(Menurut Undang – Undang No. 20 Tahun 2003) Pendidikan adalah usaha 

sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar  dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa, dan negara. Dapat disimpulkan bahwa pendidikan 

merupakan sebuah proses yang tidak boleh dilakukan dengan asal – asalan dan 

harus direncanakan sebaik mungkin ini dilakukan agar tujuan pendidikan dapat 

tercapai. Fungsi dan Tujuan Pendidikan Nasional terdapat dalam pasal 3 

Undang-undang No. 20 Tahun 2003 “Pendidikan nasional berfungsi 

mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa 

yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan 

untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 

berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis 

serta bertanggung jawab.”  



 

Pembelajaran yang menyenangkan salah satunya dapat dicapai dengan 

adanya perangkat pembelajaran yang menyenangkan yaitu multimedia 

interaktif. bahwa salah satu prinsip pelaksanaan kurikulum adalah 

melaksanakan kurikulum dengan menggunakan pendekatan multistrategi dan 

multimedia serta media pembelajaran dan teknologi yang memadai. 

Berdasarkan hal tersebut, multimedia memiliki peranan yang penting dalam 

pembelajaran. Oleh karena itu dirasa perlu adanya pengembangan multimedia 

interaktif sebagai media pembelajaran 

Macromedia Flash adalah salah satu program software yang mampu 

menyajikan pesan audio visual secara jelas kepada siswa dan materi yang 

bersifat nyata, sehingga dapat diilustrasikan secara lebih menarik kepada siswa 

dengan berbagai gambar animasi yang dapat merangsang minat belajar siswa 

untuk mencapai tujuan pembelajaran.  

Keunggulan Macromedia Flash 8 menurut (Dhani Yudiantoro 2002) 

dalam (Luqman Ali, 2013) antara lain: 1)Dapat membuat tombol interaktif 

dengan objek lain, 2)Dapat digunakan untuk membuat transparansi warna, 

3)Mampu membuat animasi shape yang dapat berubah dari satu bentuk ke 

bentuk lain, 4)Dapat mengkonversi dan mem-publish file menjadi .swf, .html, 

.gif, .jpg, .exe, .mov. Salah satu mata pelajaran yang sering dikemas dalam 

bentuk media macromedia adalah IPA 

Selama proses pembelajaran berlangsung, sumber belajar yang 

digunakan adalah buku pelajaran IPA saja belum ada media pembelajaran yang 

digunakan ketika pembelajaran berlangsung. Materi pembelajaran IPA di 



 

sampaikan Dengan menggunakan metode ceramah dan tanya jawab. Peran 

siswa dalam pembelajaran hanyalah mendengarkan dan memperhatikan 

penjelasan dari guru.   

Kesulitan yang di alami oleh siswa kelas IV dalam mempelajari  IPA 

menimbulkan dampak rendahnya motivasi belajar selama pembelajaran 

berlangsung. Siswa menjadi bosan dan kurang tertarik dalam belajar IPA. Hal 

tersebut menyebabkan proses pembelajaran yang berlangsung di dalam kelas 

tidak dapat berjalan dengan baik yang menyebabkan rendahnya hasil belajar 

siswa. 

Permasalahan tersebut perlu segera di atasi salah satu caranya adalah 

memperbaiki rencana pembelajaran yaitu dengan memberikan tindakan berupa 

penggunaan media pembelajaran. Media pendidikan mempunyai dampak yang 

berarti bagi pencapaian siswa, jika media tersebut dipilih secara cermat dengan 

memprhitungkan ciri-ciri media dan karakteristik siwa serta diintegrasikan 

secara sistematik ke dalam instruksional. Media akan lebih efektif dan efisien 

penggunaanya sehingga dampaknya juga akan lebih besar pada siswa, jika para 

guru telah memperoleh latihan yang spesifik mengenai pemanfaatan media 

Berdasarkan observasi selama kegiatan PLP di SDN Mrican 2 Kota 

Kediri. Peneliti menemukan beberapa permasalahan antara lain: masih sedikit 

media pembelajaran yang tersedia khususnya untuk materi metamorfosis, 

pembelajaran terkesan monoton dan membosankan, serta guru masih belum 

memaksimalkan penggunaan teknologi dalam menciptakan pembelajaran yang 

interaktif. Guru hanya memberikan video – video yang diperoleh di internet. 



 

Selain itu, analisis kebutuhan peserta didik menunjukkan bahwa 

bahwa untuk siswa sekolah dasar peserta didik sebanyak 58,8% menyukai 

media pembelajaran yang memiliki warna meriah, sebanyak 82,4 % menyukai 

jenis huruf yang tidak latin dan ukuran yang tidak terlalu kecil agar mudah 

dibaca, 70,6% menyukai karakter laki-laki yang lucu, serta sebanyak 76,5% 

menyukai gambar illustrasi kartun terkait materi dan disertai video yang 

relistis. 

Hasil belajar siswa yang diperoleh pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam materi metamorfosis sebanyak 15 siswa dari 31 siswa kelas 

IV memperoleh nilai di bawah KKM (75). Berdasarkan hasil belajar tersebut, 

dapat dikatakan jika tujuan pembelajaran IPA materi metamorfosis masih 

belum tercapai. 

Dari permasalahan tersebut, peneliti ingin mengembangkan sebuah 

media pembelajaran interaktif berbasis macromedia pada materi metamorfosis. 

Diharapkan media ini mampu mengatasi permasalahan yang ada. Serta bisa 

menambah minat belajar siswa. Kelebihan dari media ini yaitu, terdapat sebuah 

karakter. Tugas dari karakter tersebut antara lain, memberikan arahan tentang 

cara menggunakan media dan juga memberikan materi. Dimana, seolah – olah 

pengguna media memiliki teman selama menggunakan media tersebut. Maka 

peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran yang berjudul 

“PENGEMBANGAN MEDIA “TEMAN BELAJAR” MATERI 

METAMORFOSIS BERBASIS DIGITAL UNTUK SISWA KELAS IV 

SEKOLAH DASAR” 



 

 

B. Identifikasi Masalah 

Indentifikasi permasalahan terkait hasil belajar siswa kelas IV di Sekolah Dasar 

Negeri Mrican 2 Kota Kediri yang masih belum optimal antara lain: 

1. Penggunaan media pembelajaran yang kurang optimal, media hanya 

menggunakan buku dan gambar yang terus-menerus sehingga hasil belajar 

pada materi metamorfosis memperoleh nilai di bawah KKM, oleh karena 

itu harus membuat variasi penggunaan media pembelajaran selama proses 

pembelajaran IPA. 

2. Selama ini dalam proses kegiatan pembelajaran hanya menggunakan 

metode ceramah, sehingga guru harus membuat inovasi pembelajaran yang 

membuat siswa aktif dalam memperoleh pengetahuan maupun informasi. 

3. Siswa membutuhkan media yang menarik dan mendukung proses 

pembelajaran baik daring maupun tatap muka. 

4. Siswa menyukai media pembelajaran yang memiliki warna meriah, dengan 

jenis huruf yang tidak latin dan ukuran yang tidak terlalu kecil agar mudah 

dibaca, memiliki karakter laki-laki yang lucu, serta memiliki gambar 

illustrasi kartun terkait materi dan disertai video yang relistis. 

 

 

C. Rumusan Masalah : 

Berdasarkan dari latar belakang yang mendasari penelitian pengembangan, hal 

ini penulis jabarkan beberapa masalah tersebut sebagai berikut : 



 

1. Bagaimanakah kevalidan produk multimedia interaktif TEMAN 

BELAJAR pada materi metamorfosis sebagai media pembelajaran di 

sekolah dasar ?  

2. Bagaimanakah kefektifan produk multimedia interaktif TEMAN 

BELAJAR pada materi metamorfosis sebagai media pembelajaran di 

sekolah dasar ?  

3. Bagaimanakah kepraktisan produk multimedia interaktif TEMAN 

BELAJAR pada materi metamorfosis sebagai media pembelajaran di 

sekolah dasar ? 

 

D. Tujuan Penelitian :  

Dari penelitian pengembangan, dapat dituliskannya tujuan penelitian ialah 

untuk mendeskripsikan serta menganilisisnya yakni sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui kevalidan produk multimedia interaktif TEMAN 

BELAJAR pada materi metamorfosis sebagai media pembelajaran di 

sekolah dasar. 

2. Untuk mengetahui kefektifan produk multimedia interaktif TEMAN 

BELAJAR pada materi metamorfosis sebagai media pembelajaran di 

sekolah dasar. 

3. Untuk mengetahui kepraktisan produk multimedia interaktif TEMAN 

BELAJAR pada materi metamorfosis sebagai media pembelajaran di 

sekolah dasar. 

 



 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, adapun manfaat tersebut 

antara lain : 

1. Manfaat bagi guru yaitu, penggunaan media “TEMAN BELAJAR” dalam 

pembelajaran dapat membantu guru dalam menjelaskan materi kepada 

siswa sehingga guru tidak merasa kesulitan dalam menjelaskan materi 

pembelajaran. 

2. Manfaat bagi siswa yaitu, dalam penggunaan media “TEMAN BELAJAR”, 

siswa menjadi lebih tertarik dan termotivasi dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Karena media ini disajikan lebih menarik. Apabila siswa 

tertarik dan termotivasi maka penjelasan dari guru akan lebih mudah 

dipahami oleh siswa. 

3. Manfaat bagi sekolah yaitu, terdapat pilihan media pembelajaran yang lebih 

bervariasi yang bisa digunakan oleh semua guru serta dapat digunakan 

sewaktu – waktu.  

4. Manfaat bagi peneliti yaitu, peneliti mendapatkan pengalaman dalam 

pengembangan media, serta mendapatkan pengalaman dalam proses 

menerapkan media secara langsung yang kelak akan menjadi bekal sebagai 

calon guru. 

F. Sistematika Penulisan 

Sistematika dalam penulisan proposal pengembangan ini meliputi Bab I 

Pendahuluan, latar belakang masalah, indentifikasi masalah, batasan masalah, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaan penulisan, dan sistematika 



 

penulisan. Bab II terdapat landasan teori, menguraikan kajian teoritik yang 

meliputi bahan ajar. Bab III Metode pengembangan, menjelaskan tentang model 

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

instrument pengumpulan data, dan teknik analisis data. 
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