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MOTTO

“Sukses berjalan dari satu kegagalan ke kegagalan yang lain, tanpa kita

kehilangan semangat”

(Abraham Lincoln)

“Orang positif saling mendoakan, orang negatif saling menjatuhkan. Orang sukses
mengerti pentingnya proses, orang gagal lebih banyak protes”

(Farid Shalehudin)
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ABSTRAK

Ananda Farid Shalehudin : Pengembangan Multimedia Interaktif Siklus Air
(SUIR) Pada Mata Pelajaran IPA Kelas V SD, Skripsi, PGSD, FKIP,UN PGRI
Kediri, 2024

Kata kunci : multimedia interaktif siklus air (SUIR), media pembelajaran, siswa.

Dalam pembelajaran IPA khususnya materi siklus air yang bersifat abstrak,
pembelajaran tidak akan mendapatkan hasil belajar yang baik apabila hanya
membayangkan tanpa menggunakan media pembelajaran yang tepat. Oleh karena
itu, dibutuhkan penggunaan media pembelajaran yang tepat untuk menunjang
proses pembelajaran efektif dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui kevalidan pengembangan media, untuk mengetahui respon siswa
terhadap hasil media, dan untuk mengetahui adanya peningkatan hasil belajar siswa
setelah menggunakan produk multimedia interaktif siklus air (SUIR).

Fokus pembatasan dalam penelitian ini yaitu “pengembangan multimedia
interaktif siklus air (SUIR) pada mata pelajaran IPA kelas V”. Sasaran penelitian
diarahkan pada siswa kelas V di SDN Tarokan 3 Kabupaten Kediri pada tahun
ajaran 2023/2024. Metode yang digunakan dalam penelitian adalah research and
development (R&D) dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE.
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan penyebaran
angket yang kemudian dianalisis dengan teknik deskriptif kuantitatif dan deskriptif
kualitatif.

Hasil penelitian ini diperoleh, 1) Validasi ahli materi sebesar 85%, validasi
ahli media sebesar 90%, dan validasi dari ahli praktisi sebesar 100% sehingga
multimedia interaktif siklus air (SUIR) dinyatakan sangat valid untuk digunakan.
2) Angket respon siswa pada uji coba terbatas dan uji coba luas berada pada rentang
skor kuantitatif 81% - 100% sehingga dapat dinyatakan bahwa respon siswa
terhadap multimedia interaktif siklus air sangat baik. 3) Pengujian hasil belajar
siswa melalui pre test dan post test juga menunjukkan adanya peningkatan pada
hasil belajar siswa setelah menggunakan multimedia interaktif siklus air (SUIR).
Dengan demikian, multimedia interaktif siklus air (SUIR) dapat dijadikan sebagai
media pendukung guru dalam pelaksanaan pembelajaran untuk meningkatkan
capaian hasil belajar siswa.

Saran pada penelitian ini yaitu media dapat dikembangkan lagi dengan
banyak kreatifitas agar menciptakan inovasi baru dalam pembelajaran yang sesuai
dengan kompetensi belajar yang ingin dicapai agar dapat membantu dalam proses
pembelajaran.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan sebuah usaha dalam memperbaiki kualitas
kehidupan dari sebuah bangsa serta menciptakan generasi unggul dan
berkualitas. Pendidikan adalah sarana ilmu untuk menunjang kemampuan
intelektual bagi manusia. Pendidikan terbagi menjadi pendidikan formal dan non
formal, pendidikan formal memiliki struktur dan berjenjang, mulai dari Sekolah
Dasar, Sekolah Menengah Pertama, dan Sekolah Menengah Atas, sedangkan
pendidikan non formal bersifat tidak terstruktur dan berada diluar pendidikan
formal (Hasanah, 2020). Proses pendidikan tidak hanya menyangkut tentang
pengetahuan, sikap, dan keterampilan saja, budi pekerti dan nilai lainnya harus
ditingkatkan dalam proses pendidikan (Shalahudin et al., 2020). Untuk itu dalam
menjalani kehidupannya manusia harus selalu berproses dan juga selalu belajar.

Dalam pendidikan di Indonesia, digitalisasi pendidikan telah membawa
dampak positif yang besar dan sudah tidak dapat dipandang sebelah mata
(Ngongo et al., 2019). Pada dasarnya digitalisasi dalam pendidikan telah
membawa dampak tidak hanya mempermudah pekerjaan dilingkup sekolahan
sajaa, hal ini juga berdampak dan memberikan banyak manfaat bagi guru
maupun peserta didik sendiri. Manfaat dari digitalisasi dalam pendidikan ini

dapat secara maksimal digunakan untuk menunjang proses pendidikan



khususnya dalam proses pembelajaran, guna membantu seorang guru dalam
pengemasan dan penyajian informasi kepada peserta didik (Cristiana et al.,
2021). Manfaat digitalisasi dalam pendidikan dapat diterapkan dalam bentuk
pembuatan media pembelajaran. Salah satunya yaitu dengan multimedia
pembelajaran interaktif yang saat ini sudah sering digunakan dalam
meningkatkan hasil belajar siswa.

Multimedia pembelajaran interaktif memiliki beragam jenis dari yang
berupa teks, audio dan video yang saat ini banyak digunakan dalam kegiatan
pembelajaran guna menunjang hasil belajar siswa (Trinawindu et al., 2016).
Multimedia memiliki banyak kelebihan antara lain penggunaannya yang sangat
mudah, lebih menarik dari pada hanya belajar menggunakan buku saja dan
membuat kegiatan tidak monoton. Salah satu mata pelajaran yang sesusai dan
dapat diterima dalam penggunaan multimedia pembelajaran interaktif ini adalah
pembelajaran IPA, dimana mata pelajaran IPA sendiri memiliki berbagai macam
materi yang abstrak sehingga diperlukan penggunaan media yang baik dan
mudah dimengerti oleh peserta didik. Dengan memanfaakan media
pembelajaran interaktif dapat membangkitkan minat, motivasi dan rangsangan
dalam belajar, dan bahkan dapat mempengaruhi psikologi anak.

IPA merupakan pengetahuan yang mempelajari sikap dan pemikiran
rasional dan obyektif tentang alam semesta dengan segala isinya (Untari et al.,
2018). Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang bertujuan untuk
menambah pengetahuan dan bakat siswa dalam memahami gejala alam dengan

memberikan pengalaman secara langsung kepada siswa. Pembelajaran IPA



harus dilaksanakan sesuai dengan karakteristik materi IPA yang berhubungan
dengan gejala alam, sehingga dapat dinyatakan berhasil jika semua tujuan
pembelajaran sudah tercapai. Pelaksanaan pembelajaran IPA di Sekolah Dasar
mengharapkan siswa dapat memahami keterampilan proses dasar IPA, sehingga
siswa perlu belajar mengenai keterampilan proses IPA dengan menyesuaikan
pada perkembangan tahap kognitif siswa Sekolah Dasar.

Pada mata pelajaran IPA yang diajarkan di kelas V Sekolah Dasar salah
satunya yaitu materi siklus air. Siklus air adalah air yang berasal dari permukaan
tanah dan laut menguap ke atmosfer dan mengalami berbagai proses hingga
berubah menjadi awan, selanjutnya kembali bumi sebagai hujan (Putri et al.,
2020). Sehingga dalam penyampaian materi tersebut dibutuhkan alternatif media
untuk pengganti benda aslinya agar penyampaian materi siklus air dapat berjalan
dengan efektif dan memudahkan siswa dalam memahami materi tersebut.

Berdasarkan pada kegiatan (Campus On Duty) dan observasi awal yang
telah dilakukan di kelas V di SDN Tarokan 3, diperoleh informasi bahwa sumber
belajar yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran hanya
menggunakan buku bahan ajar guru. Dalam proses pembelajaran guru hanya
menjelaskan secara lisan mengenai materi siklus air dan menggambarkan
kerangka proses terjadinya hujan di papan tulis. Hal ini menyebabkan siswa yang
kesulitan dalam mengimajinasikam proses terjadinya hujan menjadi bingung dan
kurang termotivasi ketika pembelajaran berlangsung. Hal ini dapat dibuktikan
dari hasil nilai ulangan harian dari 29 siswa yang mendapatkan rata-rata nilai 66.

Tidak hanya itu ketika siswa diajak berdiskusi dan menjelaskan tentang urutan



siklus air mulai dari evaporasi, transpirasi, kondensasi, presipitasi, infiltrasi
sering terbolak-balik urutannya dikarenakan menggunakan bahasa yang asing
bagi siswa. Sebagian besar siswa (8) siswa dapat memahami ketika proses
pembelajaran berlangsung, namun setelah beberapa hari atau pertemuan
berikutnya peserta didik lupa dengan materi siklus air tersebut. Hal ini
disebabkan karena pembelajaran yang dilakukan kurang berkesan atau monoton
dan hanya menggunakan media gambar yang ada pada bahan ajar saja.
Kurangnya kemampuan guru dalam mendesain dan mengembangkan
media pembelajaran yang berbasis digital seperti media presentasi, video
animasi maupun multimedia interaktif menyebabkan siswa cenderung merasa
bosan dalam mengikuti pembelajaran ditambah dengan pembelajaran yang
bersifat abstrak. Guru dalam melakukan proses pembelajaran haruslah inovatif
sehingga dampak yang ditimbulkan pada hasil belajar siswa nantinya akan
positif. Hal ini juga perkuat dengan hasil ulangan harian siswa kelas V pada mata
pelajaran IPA dengan nilai KKM yaitu 75 akan tetapi masih terdapat 20 siswa
dari 29 siswa yang mendapatkan nilai di bawah KKM. Indonesia memiliki nilai
KKM Nasional yaitu 75 yang harus dipenuhi oleh peserta didik. Berdasarkan
permasalahan yang muncul tersebut salah satu solusi yang dapat ditawarkan
untuk dapat menarik perhatian peserta didik yaitu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan dapat meningkatkan hasil belajar dari siswa dengan
cara mengembangkan media pembelajaran berbasis digital berupa multimedia

pembelajaran interaktif.



Multimedia interaktif merupakan gabungan beberapa unsur media lain,
antara teks, gambar, grafis, animasi, audio dan video, serta cara penyampaian
interaktif yang dapat membuat suatu pengalaman belajar bagi siswa seperti
dalam kehidupan nyata di sekitarnya, (Bardi & Jailani, 2015). Multimedia
merupakan kombinasi dari teks, gambar, suara, animasi, dan video yang
disampaikan melalui komputer, elektronik, atau alat rekayasa digital lainnya
(Jumasa & Surjono, 2016). Multimedia interaktif yang digunakan dalam proses
pembelajaran tentu memiliki kelebihan yaitu: (1) sistem pembelajaran lebih
inovatif dan interaktif; (2) guru akan dituntut kreatif dan inovatif dalam mencari
peluang lebih baik pada pembelajaran; (3) Teks, gambar, audio, musik, animasi
gambar atau video dapat digabung menjadi suatu kesatuan yang saling
mendukung guna tercapainya tujuan pembelajaran; (4) Motivasi peserta didik
selama proses belajar mengajar dapat bertambah hingga didapatkan tujuan
pembelajaran yang diinginkan; (5) mampu menvisualisasikan 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, (Nazalin & Muhtadi, 2016).

Berdasarkan dari berbagai pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa
multimedia pembelajaran interaktif merupakan media digital yang
mengabungkan berbagai aspek media lain seperti teks, gambar, suara, animasi,
video dan interaktivitasnya menjadi satu kesatuan yang menjadikan multimedia
akan dapat menarik minat siswa serta motivasi siswa dalam belajar sehingga

siswa dapat menguasai materi dengan baik. Hal ini juga dibuktikan dengan



penelitian yang dilakukan oleh (Riyadi & Pardjono, 2014) menyatakan bahwa
multimedia lebih efektif dalam pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar
siswa jika dibanding dengan pembelajaran konvensional. Multimedia adalah
sebuah media yang mempunyai potensi sangat besar dalam membantu proses
pembelajaran. (Putri & Muhtadi, 2018) juga berpendapat bahwa multimedia
dalam meningkatkan capaian hasil belajar kognitif siswa terbukti efektif. Jadi
berdasarkan pada penelitian terdahulu yang relevan tersebut disimpulkan bahwa
multimedia pembelajaran interaktif memberikan dampak positif terhadap hasil
belajar siswa hal tersebut juga sudah dibuktikan oleh penelitian dari ahli
terdahulu.

Berdasarkan dari uaraian diatas maka dapat tujuan dilaksanakannya
penelitian pengembangan ini yaitu untuk mendeskripsikan rancang bangun dan
validitas multimedia interaktif siklus air (SUIR) pada mata pelajaran IPA kelas
V SDN Tarokan 3 Kabupaten Kediri tahun ajaran 2023/2024. Dengan
menggunakan media digital berupa aplikasi siklus air (SUIR) dalam pelaksanaan
proses pembelajar akan dijadikan sebagai alternatif untuk guru dalam
mengembangkan dan menginovasikan pembelajaran yang kreatif dan inovatif

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka
dapat di identifikasi beberapa permasalahan yang ada di SDN Tarokan 3, yaitu

penggunaan sumber belajar yang terbatas pada buku guru atau buku cetak dalam



kegiatan pembelajaran membuat siswa kurang termotivasi dalam melaksanakan
kegiatan pembelajaran. Tidak hanya itu, kegiatan pembelajaran juga terasa
monoton dikarenakan guru hanya menjelaskan secara lisan mengenai materi
siklus air dan media yang digunakan hanya dari bahan ajar saja dimana media
tersebut hanyalah gambar dengan banyak uraian tulisan materi. Dalam
pembelajaran IPA dengan materi siklus air yang bersifat abstrak jika hanya
membayangkan tanpa menggunakan media pembelajaran yang tepat maka
pembelajaran yang berlangsung tidak akan mendapatkan hasil belajar yang baik,
oleh dibutuhkan media pembelajaran yang tepat guna menunjan hasil belajar
siswa. Pada penelitian ini penggunaan media pembelajaran yang tepat dan
dibutuhkan untuk menunjang pembelajaran IPA dengan materi siklus air adalah
multimedia pembelajaran interaktif agar pembelajaran tidak terasa monoton atau
membosankan. Dalam kenyataannya guru di SDN Tarokan 3 belum pernah
menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran dikarenakan
sulit untuk membuat media pembelajaran yang mudah dipahami dan praktis
dalam penggunaannya. Dari pernyataan di atas maka perlu dilakukan
pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan masalah dengan
memperhatikan aspek-aspek yang meliputi aspek komunikasi, estetika dan juga

tepat sasaran pada materi siklus air.

. Pembatasan Masalah
Setelah melakukan identifikasi masalah dari berbagai aspek, maka

didapatkan sebuah pembatasan dalam penelitian ini yaitu terfokus pada aspek



“pengembangan multimedia interaktif siklus air (SUIR) pada mata pelajaran IPA

kelas V. Sasaran dalam penelitian ini diarahkan pada siswa kelas V di SDN

Tarokan 3 Kabupaten Kediri pada tahun ajaran 2023/2024.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijabarkan, permasalahan yang

menjadi kajian dalam penelitian dapat dirumuskan antara lain:

1.

3.

Bagaimanakah kevalidan multimedia interaktif siklus air (SUIR) pada mata
pelajaran IPA Kelas VV SDN Tarokan 3?

Bagaimanakah respon siswa terhadap hasil produk multimedia interaktif
siklus air (SUIR) pada mata pelajaran IPA Kelas V SDN Tarokan 3?
Adakah peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan produk
multimedia interaktif siklus air (SUIR) pada mata pelajaran IPA Kelas V

SDN Tarokan 3?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan penelitian

sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui kevalidan pengembangan multimedia interaktif siklus air
(SUIR) pada mata pelajaran IPA Kelas V SDN TAROKAN 3.

Untuk mengetahui respon siswa terhadap hasil produk multimedia interaktif
siklus air (SUIR) pada mata pelajaran IPA Kelas V SDN TAROKAN 3.
Untuk mengetahui adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah

menggunakan produk multimedia interaktif siklus air (SUIR) pada mata



pelajaran IPA Kelas V SDN TAROKAN 3.

F. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian dapat dipaparkan sebagai berikut :
1. Memudahkan dan memotivasi guru dalam pembuatan sebuah media
pembelajaran.
2. Meningkatkan daya tarik siswa untuk belajar dengan adanya animasi
gambar yang menarik dalam media pembelajaran tersebut.
3. Meningkatkan pemahaman bagi siswa dalam memahami materi dengan

adanya media pembelajaran tersebut.

G. Sistematikan Penulisan

Sistematika dalam penulisan proposal pengembangan ini meliputi BAB |
yang berisikan latar belakang masalah, indentifikasi masalah, rumusan masalah,
pembatasan permasalahan, tujuan pengembangan dan sistematika penulisan.

Pada BAB Il terdapat landasan teori yang berisikan penguraian kajian
teoritik mengenai konsep, prinsip dan teori yang digunakan sebagai landasan
pengembangan media yang diharapkan.

Pada BAB IlI terdapat paparan metode pengembangan yang digunakan
dalam mengembangkan produk. Pada bab ini menjelaskan tentang model
pengembangan yang akan digunakan, prosedur, lokasi dan subjek penelitian, uji
coba produk, validasi produk, instrument pengumpulan data, dan teknik analisis
data.

Pada BAB 1V berisikan beberapa sub bab di antaranya adalah deskripsi,
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interpretasi dan pembahasan. Pada sub bab ini memaparkan hasil dari studi
pendahuluan, studi lapangan, hasil, desain awal (draft) model. Di sub bab
berikutnya pengujian model terbatas yang memaparkan uji validasi ahli dan
praktisi, uji coba lapangan terbatas dan uji coba luas.

Pada BAB V yakni kesimpulan, implementasi dan saran. Pada sub bab ini
membahas tentang simpulan yang dipaparkan secara singkat tentang pokok-
pokok hasil dari penelitian sesuai dengan rumusan masalah dan tujuan

penelitian.
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