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ABSTRAK

Dewi Nilasari: Pengembangan Multimedia Interaktif “PERDAPA” Pada Materi

Tema 4 Sehat Itu Penting Subtema 1 Peredaran Darahku Sehat Pembelajaran 1

Kelas V SD Negeri Wates Tahun Pelajaran 2022/2023, Skripsi, Pendidikan Guru

Sekolah Dasar, FKIP Universitas PGRI Kediri, 2022.

Kata Kunci: pengembangan, multimedia interaktif, temati, peredaran darah
manusia, pantun

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pengalaman peneliti dalam proses
pembelajaran yang terjadi dalam kelas yang terdapat permasalahan berupa kurang
tertarik peserta didik dalam pembelajaran. Dalam pembelajaran inovasi guru dalam
membuat media pembelajaran masih kurang menarik, serta penyampaian materi
dari guru kurang dan interaksi pembelajaran dimasa pandemi terbatas waktu dan
ruang lingkup. Dampak dari masalah tersebut adalah sebagian besar siswa kurang
memahami isi materi pembelajaran terutama pada materi tema 4 sehat itu penting
subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1.

Rumusan masalah (1) Bagaimana pengembangan multimedia interaktif
pada materi tema 4 Sehat Itu Penting subtema 1 Peredaran Darahku Sehat
pembelajaran 1 kelas V SD NEGERI WATES? (2) Bagaimana kelayakan
multimedia interaktif pada materi tema 4 Sehat Itu Penting subtema 1 Peredaran
Darahku Sehat pembelajaran 1 kelas V SD NEGERI WATES? (3) Bagaimana
kepraktisan multimedia interaktif pada materi tema 4 Sehat Itu Penting subtema 1
Peredaran Darahku Sehat pembelajaran 1 kelas V SD NEGERI WATES? (4)
Bagaimana keefektifan multimedia interaktif pada materi tema 4 Sehat Itu Penting
subtema 1 Peredaran Darahku Sehat pembelajaran 1 kelas V SD NEGERI
WATES?. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dan model pengembangan ADDIE (Analisys, Design, Development,
Implementation, Evaluation) dengan subjek guru dan siswa kelas V SD NEGERI
WATES. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar validasi
ahli, angket penilaian produk, dan soal hasil belajar berupa posttest dengan teknik
analisis berupa kuisioner, wawancara, observasi dan dokumentasi.

Kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah (1) Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu ADDIE (Analisys, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Data dalam penelitian ini diperoleh melalui validasi
ahli materi, ahli media, respon guru dan respon siswa, serta hasil evaluasi belajar
siswa. (2) Multimedia Interaktif PERDAPA mendapatkan nilai rata-rata 89,5% dari
dosen ahli materi dan ahli media, artinya media yang dibuat sudah valid. (3)
Multimedia Interaktif PERDAPA dinyatakan praktis dan memperoleh nilai rata-
rata 94,5 % artinya multimedia yang dibuat sangat praktis digunakan. (4)
Multimedia Interaktif PERDAPA dinyatakan efektif diperoleh dari rata-rata nilai
siswa sebanyak 80 dapat dinyatakan efektif.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah sebuah usaha dasar yang dilakukan pendidik untuk
menumbuh kembangkan potensi-potensi yang ada dalam diri peserta didik.
Pendidikan sangatlah penting guna menciptakan kesadaran dan harapan untuk
generasi yang mendatang. Menurut Langeveld (Sukatin et al., 2022)
pendidikan adalah setiap usaha, pengaruh, perlindungan, dan bantuan yang
diberikan kepada anak tertuju kepada pendewasaan anak itu, atau lebih tepat
membantu anak agar cukup, cakap melaksanakan tugas hidupnya sendiri.
Segala upaya telah dilakukan oleh segala pihak, baik mengevalusi
pembelajaran, mengubah metode dan pembuatan media pembelajaran untuk
mempermudah proses pembelajaran. Di era globalisasi saat ini, perkembangan
teknologi semakin pesat dan tidak terlepas juga perkembangan teknologi
dibidang pendidikan salah satunya pembuatan multimedia interaktif yang
diharapkan menambah daya tarik dalam pembelajaran.

Mutu pendidikan sangat tergantung terhadap kualitas pendidik dan
pembelajarannya, diharapkan dengan kemajuan zaman di bidang IPTEK dapat
merubah pendidikan kearah yang lebih baik dan tidak tertinggal zaman.
Dengan kemajuan IPTEK juga berpengaruh terhadap pola pikir pendidik dalam
memenuhi kebutuhan proses pembelajaran dengan salah satunya menggunakan

media pembelajaran berbasis IT. Dengan adanya pembelajaran berbasis IT ini



manambah daya tarik peserta didik dan memudahkan peserta didik untuk
mengingat materi yang telah diajarkan dengan suguhan gambar-gambar dan
warna-warna yang menarik untuk di lihat dianak Sekolah Dasar.

Berdasarkan pengamatan dan wawancara di SD Negeri Wates proses
pembelajaran sering kali kurang berjalan dengan lancar. Menurut hasil
observasi dan wawancara ketidaklancaran tersebut antara lain kurangnya
ketertarikan peserta didik dalam pembelajaran, inovasi guru dalam membuat
pembuatan media pembelajaran kurang menarik dalam masa pandemi Covid
19. Penyebab ketidaklancaran proses pembelajaran adalah penyampaian materi
dari guru kurang hanya berupa mengirimkan tugas melalui whatsapp group dan
memberikan link youtube untuk menambah pengetahuan kebanyakan siswa
tidak melihat video secara keseluruhan, terhambatnya interaksi pada saat
pembelajaran di masa pandemi terbatas waktu serta ruang lingkup serta
penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik. Melihat dari masalah
dan penyebab yang terjadi muncul sebuah solusi yaitu saat pembelajaran dalam
pemberian materi yang interaktif dan menyenangkan terhadap peserta didik
meski dalam jarak jauh.

Pada buku siswa kelas V tema sehat itu penting subtema 1 peredaran
darahku sehat pembelajaran 1 yang didalamnya terdapat materi peredaran
darah dan ciri-ciri pantun. Dalam materi ini peserta didik dituntut untuk
memahami konsep peredaran darah pada manusia yang dimana pada proses
tersebut meliputi penjelasan organ peredaran darah serta fungsinya, selain itu

peserta didik juga dituntut untuk memahami pengertian dan ciri-ciri pada



pantun. Permasalahan timbul terhadap guru bagaimana cara guru mengaitkan
kedua materi agar peserta didik dapat tertarik dengan materi tersebut dan juga
peserta didik dapat menerima materi pembelajaran yang menarik dan tepat
sasaran sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Dengan adanya permasalahan tersebut dibuatlah sebuah multimedia
interaktif yang berguna untuk membantu guru menyampaikan materi agar
penyampaian materi terhadap peserta didik dapat dilakukan secara efisien dan
efektif. Dengan begitu penggunaan media pembelajaran interaktif dapat
menggunakan software berupa macromedia flash 8 sebagai alat bantu membuat
media pembelajaran interaktif.

Pada multimedia interaktif ini mudah untuk menarik perhatian peserta
didik dikarenakan di multimedia interaktif ini terdapat animasi-animasi yang
bergerak dan penuh warna yang disukai peserta didik serta adanya suara agar
pembelajaran tidak monoton dan tegang. Menurut (Hotimah et al., 2021)
multimedia interaktif sebagai berikut:

Multimedia interaktif berbasis macromedia flash menampilkan tombol
navigasi yang jelas dan mudah digunakan, menyajikan petunjuk yang
mudah dipahami oleh peserta didik, tampilan media yang menarik
dengan background warna hijau dan gambar yang menarik perhatian,
tulisan pada teks mudah dibaca karena menggunakan font yang sesuai,
animasi pengukuran sudut yang mudah dipahami, dan adanya kontrol
audio yang dapat dioperasikan oleh peserta didik.

Oleh karena itu, peneliti ingin membuat sebuah pengembangan
multimedia interaktif yang sesuai dengan kondisi dan permasalahan yang
terjadi saat ini. Alhasil peneliti tertarik dengan melakukan penelitian dan

pengembangan media pembelajaran yang berjudul “PENGEMBANGAN

MULTIMEDIA INTERAKTIF “PERDAPA” PADA MATERI TEMA 4



SEHAT ITU PENTING SUBTEMA 1 PEREDARAN DARAHKU
SEHAT PEMBELAJARAN 1 KELAS V SD NEGERI WATES TAHUN

PELAJARAN 2022/2023”

B. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas terdapat

beberapa permasalahan yang timbul. Berikut beberapa masalah yang dapat

diuraikan yaitu:

1. Cara pembuatan multimedia interaktif pada materi tema 4 sehat itu penting
subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1 kelas V

2. Kelayakan terhadap multimedia interaktif pada materi tema 4 sehat itu
penting subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1 kelas V
berdasarkan validasi tim ahli.

3. Kepraktisan multimedia interaktif pada materi tema 4 sehat itu penting
subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1 kelas V

4. Keefektifan dalam penggunaan multimedia interaktif pada materi tema 4
sehat itu penting subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1 kelas

V dalam pembelajaran

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan dari latar belakang yang mendasari penelitian
pengembangan, hal ini peneliti jabarkan beberapa masalah tersebut sebagai

berikut:



1. Bagaimana pengembangan multimedia interaktif pada materi tema 4 sehat
itu penting subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1 kelas V SD
Negeri Wates?

2. Bagaimana kelayakan multimedia interaktif pada materi tema 4 sehat itu
penting subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1 kelas V SD
Negeri Wates?

3. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif pada materi tema 4 sehat itu
penting subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1 kelas V SD
Negeri Wates?

4. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif pada materi tema 4 materi
tema 4 sehat itu penting subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1

kelas V SD Negeri Wates?

D. Tujuan Pengembangan
Dari penelitian pengembangan ini dapat dituliskan tujuan penelitian
ialah untuk mendeskripsikan serta menganilisisnya yakni sebagai berikut:

1. Untuk mengembangkan multimedia interaktif pada materi tema 4 sehat itu
penting subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1 kelas V SD
Negeri Wates

2. Untuk menguji kelayakan multimedia interaktif pada materi tema 4 sehat itu
penting subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1 kelas V SD

Negeri Wates



3. Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif pada materi tema 4
sehat itu penting subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1 kelas
V SD Negeri Wates

4. Untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif pada materi tema 4
sehat itu penting subtema 1 peredaran darahku sehat pembelajaran 1 kelas

V SD Negeri Wates

E. Sistematika Penulisan

Dalam BAB 1 terdapat latar belakang masalah yang menggambarkan
kondisi nyata permasalahan yang terjadi di lapangan dan identifikasi masalah
memuat identifikasi kesenjangan-kesenjangan yang ada antara kondisi nyata
dengan kondisi ideal, serta dampak yang ditimbulkan oleh kesenjangan-
kesenjangan itu. Terkait empat rumusan masalah yang dikemukakan secara
singkat, padat, jelas, dan diungkapkan dalam bentuk kalimat pertanyaan serta
tujuan pengembangan yaitu berisi tentang tujuan pengembangan yang telah
dibuat.

BAB Il landasan teori terdapat empat subbab yaitu yang pertama
multimedia interaktif yang terdapat beberapa konsep antara lain pengertian
multimedia interaktif, manfaat multimedia interaktif dalam pembelajaran,
kelebihan dan kekurangan multimedia interaktif, prinsip multimedia interaktif
dan karakteristik multimedia interaktif. Subbab kedua macromedia flash yang
terdiri dari pengertian macromedia flash, kelebihan dan kekurangan

macromedia flash, dan mengenal bagian-bagian macromedia flash. Subbab



ketiga yaitu tematik integrative meliputi hakikat tematik integratif, tujuan
pembelajaran berbasis tematik integratif, prinsip-prinsip pembelajaran tematik
integratif, manfaat pembelajaran tematik integratif. Pada subbab keempat yaitu
multimedia interaktif “PERDAPA” berisi pengertian multimedia interaktif
“PERDAPA”, penggunaan multimedia interaktif “PERDAPA”, kelebihan dan
kekurangan multimedia interaktif “PERDAPA”, kompetensi dasar (KD) dan
indikator tema 4 sehat itu penting subtema 1 peredaran darahku sehat
pembelajaran 1 kelas V, dan materi tema 4 sehat itu penting subtema 1
peredaran darahku sehat pembelajaran 1 kelas V.

Pada BAB 11l yaitu metode pengembangan yang terdiri dari tujuh
subbab yaitu subbab pertama model pengembangan yang berisi model
pengembangan yang diteliti. Subbab kedua yaitu prosedur pengembangan
berisi tentang langkah-langkah prosedural yang ditempuh pengembang dalam
membuat produk. Subbab ketiga yaitu lokasi dan subyek penelitian
memaparkan tentang tempat diadakan penelitian serta subyek penelitian yaitu
siapa yang menjadi subyek informasi data. Subbab keempat yaitu uji coba
model/produk yang terdapat 2 subsubbab yaitu desain uji coba dan subyek uji
coba. Subbab kelima tentang validasi model/produk yaitu pengumpulan data
yang digunakan sebagai dasar menetapkan tingkat keefektifan, efisiensi, atau
daya tarik dari produk yang dihasilkan. Subbab keenam yaitu instrumen
pengumpulan data yang terdapat dua subsubbab yakni pengembangan

instrumen dan validasi instrumen. Pada subbab ketujuh yaitu teknik analisis



data terdapat 2 subsubbab yakni tahapan-tahapan analisis data dan norma
pengujian.

Bab IV memiliki lima subbab, yang subbab pertama memaparkan
mengenai hasil studi pendahuluan yang berisi mengenai deskripsi hasil studi
lapangan, interpretasi hasil studi pendahuluan. Desain awal (draft) model.
Subbab kedua membahas tentang validasi media meliputi uji validasi ahli,
interprestasi hasil uji validasi, dan desain akhir multimedia. Subbab ketiga
mengenai uji lapangan (uji coba terbatas) yang berisikan deskripsi uji coba
terbatas dan hasil uji coba terbatas. Subbab keempat pengujian model perluasan
berisi mengenai deskripsi uji coba luas, refleksi dan rekomendasi hasil uji coba
luas. Subbab terakhir adalah pembahasan hasil penelitian yang berisikan
mengenai beberapa subsubbab yaitu yang prosedur pengembangan media,
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan, spesifikasi multimedia interaktif
PERDAPA, prinsip-prinsip, keunggulan, dan kelemahan, dan yang terakhir
faktor pendukung dan penghambat implementasi

BAB V berisi mengenai simpulan yang dipaparkan secara singkat
pokok-pokok hasil penelitian sesuai rumusan masalah dan tujuan penelitian.
Implikasi dipaparkan implikasi, meliputi implikasi teoritis dan implikasi
praktis dari simpulan hasil penelitian yang diperoleh. Serta saran-saran
dipaparkan saran atau rekomendasi sesuai simpulan hasil penelitian kepada

pihak-pihak yang relevan dan terkait langsung.
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