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ABSTRAK

Elok Sulistiya Ningtiyas : Pengembangan Multimedia Interaktif Sitaya (Sistem Tata
Surya) Untuk Siswa Kelas 6 Di SDN Kraton Kabupaten Kediri
Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia, SITAYA (Sistem Tata Surya)

Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan dalam pelaksanaan pembelajaran
IPA pada materi sistem tata surya, masalah pertama adalah Buku ajar yang digunakan pada
materi tata surya berupa buku guru dan buku siswa saja. Guru tidak memakai referensi
buku lain yang dapat menambah wawasan siswa dalam mengindetifikasi serta memahami
karakteristik anggota tata surya. Media kurang menarik dan efektif karena guru dalam
pembelajaran menggunakan media gambar planet dalam tata surya. Media tersebut
dianggap monoton bagi siswa. Pembelajaran dengan keterbatasan media tersebut
menjadikan siswa kurang fokus dan tidak terdorong untuk berfikir kritis. Siswa lebih
banyak menyimak penjelasan guru yang menyampaikan materi dengan buku ajar. Guru
belum dapat mengembangkan media pembelajaran yang inovatif yang mampu menarik
minat siswa. Hasil belajar siswa masih rendah yakni 10 siswa rata rata nilai yang diperoleh
ialah 40. Dari seluruh siswa masih memiliki nilai dibawah KKM.

Rumusan masalah pada penelitian dan pengembangan ini yakni : (1) Bagaimana
kevalidan Multimedia Interaktif Sitaya (Sistem Tata Surya) Untuk Siswa Kelas 6 Di SDN
Kraton Kabupaten Kediri? (2) Bagaimana kepraktisan Multimedia Interaktif Sitaya (Sistem
Tata Surya) Untuk Siswa Kelas 6 Di SDN Kraton Kabupaten Kediri? (3) Bagaimana
keefektifan Multimedia Interaktif Sitaya (Sistem Tata Surya) Untuk Siswa Kelas 6 Di SDN
Kraton Kabupaten Kediri?

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yakni : (1) Untuk mengetahui kevalidan
Multimedia Interaktif Sitaya (Sistem Tata Surya) Untuk Siswa Kelas 6 Di SDN Kraton
Kabupaten Kediri. (2) Untuk mengetahui kepraktisan Multimedia Interaktif Sitaya (Sistem
Tata Surya) Untuk Siswa Kelas 6 Di SDN Kraton Kabupaten Kediri. (3) Untuk mengetahui
keefektifan Multimedia Interaktif Sitaya (Sistem Tata Surya) Untuk Siswa Kelas 6 Di SDN
Kraton Kabupaten Kediri. Penelitian ini menggunakan metode (R&D) (Research and
Development) dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 langkah yaitu (1) Analisis
(Analyze), (2) Perancangan (Design), (3) Pengembangan (Development), (4) Implementasi
(Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluation). Subyek penelitian ini adalah siswa kelas
6 SDN Kraton Kabupaten Kediri yang berjumlah 27 siswa. Teknik pengumpulan data
menggunakan angket. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif
kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif.

Hasil penelitan ini menunjukkan bahwa. (1) Hasil validasi yang diperoleh dari
validator media mencapai persentase 84% dan validator materi mencapai presentase 86%.
Maka hasil kevalidan dari multimedia interaktif sitaya (sistem tata surya) untuk siswa kelas
6 Di SDN Kraton Kabupaten Kediri memperoleh rata-rata presentase sebesar 85% dengan
kriteria sangat valid. (2) Hasil angket respon guru mencapai presentase 88% dan hasil
angket respon siswa mencapai presentase 90%. Maka hasil kepraktisan dari multimedia
interaktif sitaya (sistem tata surya) untuk siswa kelas 6 Di SDN Kraton Kabupaten Kediri
memperoleh kriteria sangat praktis. (3) Hasil dari analisis soal evaluasi (post-test)
memperoleh rata-rata presentase sebesar 88,7% dengan kriteria sangat efektif. Jadi, dapat
disimpulkan bahwa multimedia interaktif sitaya (sistem tata surya) untuk siswa kelas 6 Di
SDN Kraton Kabupaten Kediri yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif.
Sehingga pantas digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan usaha yang dilakukan secara sadar dan
sistematis untuk mencapai kemajuan yang lebih baik dan mampu
mengembangkan potensi manusia menjadi manusia yang berilmu, cakap,
kreatif, mandiri dan bertanggung jawab yang diperlukan dirinya dan
masyarakat. Dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun
2003 tantang Sistem Pendidikan Nasional pasal 3 dijelaskan bahwa:

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana dari seorang pendidik
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki  kekuatan spritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.

Untuk mendapatkan pengembangan kemampuan yang maksimal
pelaksanaan pendidikan harus dilaksanakan dengan sebaik-baiknya
sehingga mampu mencetak pendidik yang berkualitas serta memiliki
kepekaan terhadap lingkungan dan kehidupan bermasyarakat. Berbicara
proses belajar mengajar tentunya tidak lepas dari interaksi antara guru dan
siswa. Pembelajaran dikatakan berhasil jika guru dapat melaksanakan
pembelajaran dengan baik serta pelajaran yang disampaikan dapat dipahami
siswa, sedangkan bagi siswa keberhasilan pembelajaran dapat dilihat dari

hasil belajar yang baik. Dalam pembelajaran harus dilakukan secara

interaktif dan menyenangkan bagi peserta didik yang didasarkan pada



Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2005 tentang
Standar Nasional Pendidikan, pasal 19 ayat (1). Dalam hal ini, pembelajaran
tak lepas dari media yang digunakan guna memotivasi peserta didik dalam
proses belajar.

Menurut (Nurfadhillah et al., 2021) Media pada hakekatnya
merupakan salah satu komponen sistem pembelajaran. Sebagai komponen,
media hendaknya merupakan bagian integral dan harus sesuai dengan
proses pembelajaran secara menyeluruh. Sedangkan, menurut (Daniyati et
al., 2023) media adalah wadah dari pesan yang oleh sumbernya ingin
diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan tersebut, materi yang
diterima adalah pesan intruksional, dan tujuan yang dicapai adalah
tercapainya proses pembelajaran.

Media pembelajaran dengan menggunakan bantuan teknologi
memberikan nuansa yang baru dan menjadikan pembelajaran IPA di kelas
menjadi lebih menarik. Sudah seharusnya perlu adanya inovasi untuk
mengembangkan media belajar IPA berbasis teknologi digital. Salah satu
inovasi media belajar IPA yang dapat dikembangkan adalah multimedia
interaktif Media tersebut dapat dikembangkan sebagai sarana media
pembelajaran IPA di kelas. Multimedia interaktif sebuah alternatif media
belajar yang digunakan untuk meningkatkan minat, motivasi, dan aktivitas
belajar peserta didik (Dewi et al., 2022).

Berdasarkan hasil penelitian melalui observasi di kelas 6 SDN

Kraton terdapat permasalahan dalam pelaksanaan pembelajaran IPA pada



materi sistem tata surya, masalah pertama adalah buku ajar yang digunakan
pada materi tata surya berupa buku guru dan buku siswa saja. Guru tidak
memakai referensi buku lain yang dapat menambah wawasan siswa dalam
mengindetifikasi serta memahami karakteristik anggota tata surya. Media
kurang menarik dan efektif karena guru dalam pembelajaran menggunakan
media gambar planet dalam tata surya. Media tersebut dianggap monoton
bagi siswa. Sehingga perlu inovasi dalam media untuk menunjang
keberhasilan siswa dalam memahami materi.

Pembelajaran dengan keterbatasan media tersebut menjadikan siswa
kurang fokus dan tidak terdorong untuk berfikir kritis. Siswa lebih banyak
menyimak penjelasan guru yang menyampaikan materi dengan buku ajar.
Hal ini menyebabkan pembelajaran menjadi membosankan dan kurang
menyenangkan karena belum dapat menarik minat siswa sehingga
pembelajaran tidak optimal. Selain observasi juga terdapat hasil wawancara
yang dilakukan dengan guru kelas 6 di SDN Kraton di ketahui bahwa guru
belum dapat mengembangkan media pembelajaran yang inovatif yang
mampu menarik minat siswa, sedangkan siswa membutuhkan media yang
menarik. Dari penelitian diatas pada tanggal 25 Mei 2023 mengenai materi
sistem tata surya yang menunjukan bahwa hasil belajar siswa masih rendah
yakni 10 siswa rata rata nilai yang di peroleh ialah 40. Dari seluruh siswa
masih memiliki nilai dibawah KKM.

SDN Kraton Kabupaten Kediri memiliki fasilitas pendukung, seperti

LCD proyektor, jaringan internet dan speaker. Hal ini sangat



memungkinkan untuk menggunakan media pembelajaran yang berbasis
multimedia interaktif. Guru dan siswa di SDN Kraton Kabupaten Kediri
sudah terampil dalam mengoperasikan komputer. Oleh karena itu, siswa
kelas 6 SD Negeri Kraton sangat membutuhkan adanya inovasi baru pada
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif untuk memudahkan
siswa dalam memahami materi tata surya.

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti memberikan solusi yaitu
dengan mengembangkan multimedia pembelajaran yang sesuai dengan
materi pembelajaran, tujuan yang akan di capai, serta tingkat kedalaman
materi tersebut. Multimedia pembelajaran merupakan alat yang digunakan
untuk menyampaikan pesan dan dapat digunakan dalam sistem pendidikan
(Kurniawati & Nita, 2018). Pengembangan multimedia menjadi solusi
pemilihan media yang sesuai. Multimedia pada muatan pelajaran IPA
berupa gabungan teks, suara, gambar dan video secara bersamaan, sehingga
pembelajaran IPA akan terasa menarik, efektif serta efisien agar dapat lebih
mudah dipahami. Berbagai jenis media dapat dimanfaatkan oleh guru untuk
membantu dalam proses pembelajaran agar dapat membuat proses
pembelajaran menjadi optimal, media juga memiliki peran untuk mengatasi
kebosanan saat belajar (Wardani & Sudarwanto, 2020). Materi Sistem tata
surya sangat perlu menggunakan media agar siswa juga tertarik dalam
pembelajaran yang akan berlangsung.

Penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran

bertujuan untuk mempermudah penyampaian materi pembelajaran kepada



siswa dan meningkatkan antusias belajar siswa sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai. Menurut (Manurung et al, 2021) Multimedia
interaktif merupakan perpaduan antara berbagai media yang berupa teks,
gambar, grafik, sound, animasi, video, interaksi, dll. yang telah dikemas
menjadi file digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan
kepada publik.

Penggabungan multimedia interaktif dalam proses pendidikan
berupaya untuk mengefektifkan penyebaran konten pendidikan kepada
siswa dan meningkatkan motivasi belajar mereka, sehingga memungkinkan
tercapainya tujuan pembelajaran. Menurut (Manurung et al.,, 2021)
Multimedia interaktif mengacu pada integrasi berbagai jenis media, seperti
teks, foto, grafik, suara, animasi, video, dan interaksi, ke dalam file digital.
File digital ini kemudian digunakan untuk mengkomunikasikan pesan
kepada publik.

Menurut (Kusumawati et al., 2021) mengatakan bahwa bahwa
multimedia interaktif memiliki manfaat dalam pembelajaran yaitu proses
pembelajaran menjadi lebih menarik perhatian siswa, adanya interaksi
dalam pembelajaran yang terjadi antara komputer dengan siswa, waktu
pembelajaran lebih efisien, dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, dan
meningkatkan daya tarik siswa pada materi pembelajaran. Penelitian yang
dilakukan oleh (Manurung et al., 2021) menyatakan bahwa multimedia
dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa dalam memecahkan

masalah sehingga berdampak pada hasil belajar. Penelitian yang dilakukan



oleh (Laknasa et al., 2021) menyatakan bahwa multimedia interaktif dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian yang dilakukan oleh (Faradita,
2020) menyatakan bahwa penggunaan multimedia sebagai media belajar
dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. Implikasi penelitian
ini yaitu memberikan fasilitas media pembelajaran berupa multimedia yang
membantu siswa dalam belajar karena dapat menfasilitasi kebutuhan belajar
siswa. Multimedia pembelajaran mampu meningkatkan kompetensi siswa
dan hasil belajar siswa.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif SITAYA
(Sistem Tata Surya) Untuk Siswa Kelas 6 Di SDN Kraton Kabupaten
Kediri”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media yang dapat
membantu memberikan pemahaman dan menjadikan siswa lebih tertarik

untuk belajar IPA khususnya tentang materi sistem tata surya.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan ditemukan berbagai
permasalahan, yaitu pada pembelajaran IPA sistem tata surya, maka dapat
diidentifikasi permasalahan sebagai berikut:

1. Buku ajar yang digunakan pada materi tata surya berupa buku guru dan
buku siswa saja. Guru tidak memakai referensi buku lain yang dapat
menambah wawasan siswa dalam mengindetifikasi serta memahami

karakteristik anggota tata surya.



2.

Media kurang menarik dan efektif karena guru dalam pembelajaran
menggunakan media gambar planet dalam tata surya. Media tersebut
dianggap monoton bagi siswa. Sehingga perlu inovasi dalam media
untuk menunjang keberhasilan siswa dalam memahami materi.
Pembelajaran dengan keterbatasan media tersebut menjadikan siswa
kurang fokus dan tidak terdorong untuk berfikir kritis. Siswa lebih
banyak menyimak penjelasan guru yang menyampaikan materi dengan
buku ajar. Hal ini menyebabkan pembelajaran menjadi membosankan
dan kurang menyenangkan karena belum dapat menarik minat siswa
sehingga pembelajaran tidak optimal.

Guru belum dapat mengembangkan media pembelajaran yang inovatif
yang mampu menarik minat siswa, sedangkan siswa membutuhkan
media yang menarik.

Masih banyak siswa yang mendapatkan nilai dibawah KKM pada materi

sistem tata surya.

C. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana kevalidan multimedia interaktif SITAYA (sistem tata surya)
untuk siswa kelas 6 di SDN Kraton Kabupaten Kediri?

Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif SITAYA (sistem tata
surya) untuk siswa kelas 6 di SDN Kraton Kabupaten Kediri?
Bagaimana keefektifan multimedia interaktif SITAYA (sistem tata

surya) untuk siswa kelas 6 di SDN Kraton Kabupaten Kediri?



D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang dapat
dicapai melalui penelitian ini yaitu :
1. Untuk mendeskripsikan kevalidan multimedia interaktif SITAYA
(sistem tata surya) untuk siswa kelas 6 di SDN Kraton Kabupaten Kediri.
2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan multimedia interaktif SITAYA
(sistem tata surya) untuk siswa kelas 6 di SDN Kraton Kabupaten Kediri.
3. Untuk mendeskripsikan keefektifan multimedia interaktif SITAYA
(sistem tata surya) untuk siswa kelas 6 di SDN Kraton Kabupaten Kediri.
E. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis diharapkan dapat digunakan sebagai bahan acuan
pengembangan multimedia interaktif guna mempermudah penyampaian
materi SITAYA (Sistem Tata Surya).
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Kepala Sekolah
Memberikan masukan untuk penyempurnaan atau perluasan
Multimedia Interaktif khususnya kelas 6 guna meningkatkan
pemanfaatan informasi dan teknologi sebagai sarana pengajaran.
b. Bagi guru
Menambahkan keberagaman dalam proses pembelajaran

dapat membantu guru tetap kreatif dan menginspirasi mereka untuk
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merancang dan menggunakan media baru untuk menyampaikan
informasi dengan cara yang mengikuti kemajuan teknologi.
c. Bagi Siswa
Memfasilitasi perolehan pengetahuan dan memberikan siswa
beragam pengalaman pendidikan yang menyenangkan dan
bermakna.
F. Definisi Oprasional

Definisi oprasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Penelitian pengembangan adalah penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan suatu produk yang valid, praktis dan efektif.

2. Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan pendidik
untuk menyampaikan suatu materi pelajaran kepada siswa agar siswa
lebih mudah dalam memahami suatu mebelajaran serta tertarik dalam
mengikuti pembelajaran.

3. Multimedia interaktif merupakan media yang memanfaatkan banyak
ragam media seperti teks, gambar, audio,vidio animasi yang berisikan
materi sistem tata surya. Media ini di rancang untuk memberikan
pengalaman baru kepada siswa.

4. Suatu produk dianggap asli bila penciptaannya didasarkan pada teori dan
semua komponennya saling berhubungan secara konsisten. Validasi ini
menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan didasarkan pada
kurikulum atau justifikasi teoretis yang kuat dan menunjukkan

koherensi di antara berbagai elemennya. Validitas ini dapat ditentukan
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dengan memberikan kuesioner yang telah dievaluasi oleh para ahli di
bidang belajar mengajar serta para ahli di bidang materi pelajaran.

. Produk dianggap praktis jika ramah pengguna bagi pengguna akhir,
seperti instruktur dan siswa. Kepraktisan dinilai dengan memanfaatkan
lembar kuesioner untuk mengukur efektivitasnya. Lembar kuesioner
terdiri dari jawaban pengguna yang diberikan oleh guru dan siswa, yang
mencakup indikasi yang akan dievaluasi.

. Produk dikatakan efektif yaitu suatu produk dikatan efektif apabila nilai
rata-rata kelas 6 mendapatkan nilai diatas KKM maka produk dianggap
efektif, namun apabila mendapatkan nilai dibawah KKM maka dianggap
tidak efektif. KKM yang diterapkan di kelas 6 adalah 75. Menurut
Nieveen dalam (Rochmad, 2012), sebuah penelitian pengembangan di
bidang pembelajaran menyatakan bahwa hasil belajar siswa dapat

digunakan untuk menentukan seberapa efektif penggunaan produk.
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