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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini, 

memiliki pengaruh yang sangat besar dalam kehidupan manusia, salah satunya 

dalam bidang pendidikan. Pendidikan merupakan salah satu faktor yang paling 

penting dalam kehidupan kita. Hal ini sebagai upaya untuk mendasarkan 

kehidupan bangsa dan mengembangkan manusia yang berilmu, cakap, 

mandiri, dan bertanggung jawab. Untuk menciptakan sumber daya manusia 

yang berkualitas diperlukan adanya peningkatan mutu pendidikan. 

Untuk itu pemerintah telah banyak berupaya untuk memperbaiki mutu 

pendidikan, salah satunya adalah dengan melahirkan calon-calon guru yang 

profesional. Dalam hal ini, peran seorang guru sebagai pengembang ilmu 

sangatlah besar dalam memilih dan melaksanakan pembelajaran yang efisien 

dan efektif bagi semua peserta didik. Pendidikan diharapkan mampu untuk 

mengembangkan kualitas generasi muda dalam berbagai aspek yang dapat 

memperkecil dan mengurangi penyebab berbagai masalah budaya dan karakter 

bangsa. 

 Berdasarkan hal tersebut, guru merupakan sebagai bagian dari peranan 

sistem pendidikan nasional yang memiliki peran dan tanggung jawab yang 

sangat penting dalam pendidikan nasional yang tercantum dalam undang-
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undang. Maka dari itu, guru harus mampu menerapkan pembelajaran yang 

mendidik khususnya dalam pembelajaran tematik. 

Pembelajatan tematik merupakan suatu pendekatan dalam 

pembelajaran untuk mengaitkan dan memadukan beberapa materi 

pembelajaran pada beberapa mata pelajaran yang dikemas menjadi satu 

kesatuan dalam satu tema. Dengan adanya keterkaitan tersebut maka peserta 

didik dapat memperoleh pengetahuan dan keterampilan secara utuh sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna bagi peserta didik. Proses belajar tidak 

sekedar dengan menghafal konsep-konsep dan fakta-fakta belaka, namun 

dengan menghubungkan konsep-konsep tersebut, untuk menghasilkan suatu 

pemahaman yang utuh. Sehingga konsep-konsep yang dipelajari akan mudah 

diingat dan dipahami oleh peserta didik. Oleh karena itu, guru diharapkan dapat 

merencanakan dan merancang pembelajaran yang dapat membantu siswa 

dalam memahami materi pembelajaran dengan mudah. Salah satunya adalah 

pemilihan penggunaan bahan ajar yang tepat. Menurut Dachi (2018) 

menyatakan bahwa bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan 

untuk membantu guru/instruktur dalam melaksanakan kegiatan belajar 

mengajar di kelas. Bahan ajar yang sering digunakan oleh guru kebanyakan 

berupa bahan ajar cetak seperti buku cetak yang telah disediakan oleh 

pemerintah. Namun penggunaan bahan ajar cetak selama masa pembelajaran 

daring menjadi kurang efektif.  

 Dengan adanya perkembangan teknologi kini munculah sebuah inovasi 

bahan ajar yang tidak hanya berupa media satu arah saja. Namun terdapat 
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bahan ajar yang dapat melibatkan lebih banyak panca indera dalam proses 

pembelajaran, yaitu dengan multimedia interaktif. Multimedia Interaktif 

adalah kombinasi dari berbagai media yang berasal dari komputer, seperti: 

video, audio, gambar dan teks. Menurut Darwan (Prasetyo, 2018) berpendapat 

bahwa “Pembelajaran dengan multimedia interaktif mampu mengaktifkan 

peserta didik untuk belajar dengan motivasi yang tinggi karena ketertarikannya 

pada sistem multimedia yang mampu menyuguhkan tampilan teks, gambar, 

video, suara, dan animasi”. Dengan menggunakan multimedia interaktif 

sebagai bahan ajar, diharapkan mampu membuat proses pembelajaran dapat 

berjalan dengan efektif dan peserta didik dapat berperan aktif dalam proses 

pembelajaran.                                                                                     

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SDN Pojok 1 diketahui 

dalam proses pembelajaran sering kali kurang berjalan dengan lancar. Ketidak 

lancaran ini karena kurangnya ketertarikan peserta didik dalam pembelajaran. 

inovasi pembelajaran yang diberikan guru kurang menarik perhatian siswa. 

Selama masa pandemi Covid 19 guru hanya mengirimkan tugas memalui 

whatsapp group dan video penjelasan materi dari link youtube untuk 

menambah pemahaman akan materi yang diberikan. Saat pandemi kegiatan 

belajar siswa dilakukan secara offline dan online. Hal ini menjadikan sebuah 

hambatan dalam pelaksanaan interaksi dengan siswa. Ketika pembelajaran 

offline guru hanya memberikan tugas kepada siswa, hal ini membuat kegiatan 

pembelajaran kurang menarik.  
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Berdasarkan permasalahan tersebut, terdapat alternatif solusi agar siswa 

lebih tertarik mengikuti kegiatan pembelajaran, yakni dengan mengembangkan 

bahan ajar berbasis multimedia interaktif. Apabila multimedia pembelajaran 

dapat dikembangkan dan digunakan secara tepat, maka akan memberi manfaat 

yang sangat baik bagi guru dan peserta didik.  

Pada buku siswa kela IV tema Cita-citaku subtema 1 aku dan cita-citaku 

pembelajaran 1 memuat materi siklus hidup hewan dan ciri-ciri puisi. Dalam 

materi ini peserta didik dituntut untuk memahami konsep siklus hidup pada 

hewan, selain itu siswa dituntut untuk memahami pengertian dan ciri-ciri pada 

puisi. permasalahan ini muncul bagaimana cara guru dalam mengaitkan kedua 

materi tersebut, agar peserta didik tertarik dengan materi. Dengan adanya 

pengembangan bahan ajar berbasis multimedia interaktif, diharapkan mampu 

meningkatkan pengetahuan peserta didik tentang bagaimana cara belajar 

dengan media elektronik.  

Oleh karena itu peneliti ingin membuat sebuah pengembangan bahan 

ajar berbasis multimedia interaktif yang berkaitan dengan kondisi dan 

permasalahan yang terjadi pada saat ini. Dari uraian tersebut penulis tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN BAHAN 

AJAR TEMATIK BERBASIS MULTIMEDIA INTERAKTIF TEMA 6 

CITA-CITAKU SUBTEMA 1 AKU DAN CITA-CITAKU 

PEMBELAJARAN 1 KELAS IV SDN POJOK 1 KABUPATEN KEDIRI 

TAHUN PELAJARAN 2022/2023” 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, 

terdapat beberapa permasalahan yang muncul. Berikut beberapa permasalahan 

tersebut, antara lain : 

1. Kevalidan produk bahan ajar tematik berbasis multimedia interaktif pada 

materi tema 6 Cita-citaku subtema 1 Aku dan Cita-citaku pembelajaran 1. 

kelas IV SDN Pojok 1. 

2. Kepraktisan pengembangan bahan ajar tematik berbasis multimedia 

Interaktif pada materi yang digunakan di tema 6 Cita-citaku subtema 1 Aku 

dan Cita-citaku pembelajaran 1 kelas IV SDN Pojok 1. 

3. Keefektifan produk pengembangan bahan ajar tematik berbasis multimedia 

Interaktif pada materi tema 6 Cita-citaku subtema 1 Aku dan Cita-citaku 

pembelajaran 1 kelas IV SDN Pojok 1. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang yang mendasari penelitian 

pengembangan ini, adapun penulis dapat menjabarkan permasalahan tersebut 

sebagai berikut : 

1. Bagaimana kevalidan produk bahan ajar tematik berbasis multimedia 

interaktif pada materi tema 6 Cita-citaku subtema 1 Aku dan Cita-citaku 

pembelajaran 1 kelas IV SDN Pojok 1? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan bahan ajar tematik berbasis 

multimedia Interaktif pada materi yang digunakan di tema 6 Cita-citaku 

subtema 1 Aku dan Cita-citaku pembelajaran 1 kelas IV SDN Pojok 1? 
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3. Bagaimana keefektifan produk pengembangan bahan ajar tematik berbasis 

multimedia Interaktif pada materi tema 6 Cita-citaku subtema 1 Aku dan 

Cita-citaku pembelajaran 1 kelas IV SDN Pojok 1? 

D. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengetahui kevalidan produk pengembangan bahan ajar tematik 

berbasis multimedia interaktif pada materi tema 6 Cita-citaku subtema 1 

Aku dan Cita-citaku pembelajaran 1 kelas 4. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan bahan ajar tematik 

berbasis multimedia interaktif pada materi tema 6 Cita-citaku subtema 1 

Aku dan Cita-citaku pembelajaran 1. 

3. Untuk mengetahui keefektifan produk pengembangan bahan ajar tematik 

berbasis multimedia interaktif pada materi tema 6 Cita-citaku subtema 1 

Aku dan Cita-citaku pembelajaran 1 kelas 4. 

E. Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah dalam pemahaman penulisan skripsi ini , maka 

disusunlah sistematika penulisan sebagai berikut. 

Pada bab I pendahuluan menjelaskan tentang gambaran secara umum dan 

menyeluruh tentang topik yang di bahas pada laporan penelitian ini yang terdiri 

dari beberapa subbab, seperti latar belakang masalah, identifikasi masalah, 

rumusan masalah, tujuan pengembangan, dan sistematika penulisan yang 

berkaitan dengan permasalahan yang terjadi pada proses uji coba dalam 

penelitian skripsi ini. 
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Pada bab II terdapat landasan teori yang terdiri dari enam subbab yaitu 

pertama, konsep bahan ajar yang terdiri dari pengertian bahan ajar, fungsi 

bahan ajar, dan jenis-jenis bahan ajar. Kedua, terdapat konsep pembelajaran 

tematik yang terdiri dari pengertian pembelajaran tematik, karakteristik 

pembelajaran tematik, serta manfaat dari pembelajaran tematik. Ketiga, 

terdapat konsep multimedia interaktif yang terdiri dari pengertian multimedia 

interaktif, komponen-komponen dari multimedia interaktif, karakteristik 

multimedia interaktif, manfaat, prinsip-prinsip serta kelebihan dan kekurangan 

dari penggunaan multimedia interaktif. Keempat berisi tentang kompetensi 

dasar (KD) dan indikator tematik kelas 4 tema 6 Cita-citaku subtema 1 Aku 

dan Cita-citaku pembelajaran 1. Kelima berisi materi yang digunakan dalam 

pengembangan bahan ajar tematik berbasis multimedia interaktif tema 6 Cita-

citaku subtema 1 Aku dan Cita-citaku pembelajaran 1 kelas 4. Keenam berisi 

kajian terdahulu. 

Dalam bab III ini menjelaskan tentang langkah-langkah dalam 

menyelesaikan masalah dan tahapan dalam penyusunan penelitian skripsi ini. 

Pada bab III metode pengembangan terdiri dari 7 subbab, yang dimulai dari 

model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini, prosedur 

pengembangan yang berisi tentang langkah-langkah prosedural yang 

digunakaan dalam membuat produk pengembangan, lokasi dan subjek 

penelitian ini berisi tentang tempat untuk kegiatan penelitian dan subjek 

penelitian yaitu pihak-pihak yang menjadi sasaran atau sampel dari penelitian 

tersebut, kemudian uji coba produk yang terdiri dari 2 subsubbab yaitu desain 
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uji coba dan subjek uji coba produk, validasi produk berisi pengumpulan data 

yang digunakan sebagai dasar untuk menentukan tingkat kevalidan, keefektifan 

produk, serta kepraktisan dalam menggunakan produk tersebut, selanjutnya 

instrumen pengumpulan data yang terdiri dari 2 subsubbab yaitu 

pengembangan instrumen dan validasi instrumen, dan yang terakhir teknik 

analisis data yang terdiri dari 2 subsubbab yakni tahapan-tahapan analisis data 

dan norma pengujian. 

Pada bab IV deskripsi, interpretasi dan pembahasan memuat lima 

subbab, yang terdiri dari, hasil studi pendahuluan yang berisi deskripsi hasil 

studi lapangan, interpretasi hasil studi pendahuluan, dan desain awal (draft) 

model. Kedua membahas tentang pengujian model terbatas berupa uji validasi 

ahli dan praktisi, interpretasi hasil uji validasi, dan desain akhir multimedia 

interaktif. Ketiga berisi tentang uji coba lapangan (uji coba terbatas) yang 

terdiri dari deskripsi uji coba terbatas dan deskripsi hasil uji coba terbatas. 

Keempat penguji model perluasan terdiri dari deskripsi uji coba luas dan 

refleksi dan rekomendasi hasil uji coba luas. Kelima pembahasan hasil 

penelitian yang membahas tentang kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan, 

spesifikasi multimedia interaktif, prinsip-prinsip, keunggulan, dan kelemahan 

multimedia interaktif, serta faktor pendukung dan penghambat implementasi. 

BAB V ini berisikan kesimpulan yang dapat diambil dari keseluruhan 

hasil penelitian yang dilakukan. Kemudian terdapat implikasi yang dapat 

menjelaskan implikasi secara teoritis dan praktis berdasakan hasil penelitian 
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tersebut. Serta saran-saran dan masukan dalam pengambilan keputusan yang 

diharapkan akan ditindak lanjuti dalam melakukan akan datang. 
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