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ABSTRAK  

Evilia Rindayati : Pengembangan Multimedia Interaktif Gerhana Matahari Dan 

Bulan (Getabu) Untuk Siswa Kelas VI SDN Talang, Skripsi, PGSD, FKIP UN 

PGRI Kediri, 2024.  

Kata kunci : Multimedia Interaktif, Gerhana Matahari dan Bulan  

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya kemampuan siswa 

memahami materi yang bersifat abstrak. Guru di dalam proses pembelajaran lebih 

sering menggunakan modul ajar dan LKS. Guru dalam menyampaikan 

pembelajaran lebih banyak mendominasi kelas. SDN Talang belum maksimal 

dalam menggunakan sarana dan prasarana sekolah, salah satunya yaitu penggunaan 

chromebook dan proyektor. Tujuan penelitian dan pengembangan ini yakni: (1) 

mengetahui kevalidan multimedia interaktif Gerhana Matahari dan Bulan 

(GETABU) Untuk Siswa Kelas VI SDN Talang. (2) mengetahui respon peserta 

didik terhadap penggunaan multimedia interaktif (GETABU). (3) Mengetahui hasil 

belajar siswa setelah menggunakan multimedia interaktif (GETABU).  

Gerhana matahari dan bulan adalah salah satu materi yang terdapat pada 

Pelajaran IPA. Materi pada kelas VI ini membahas bagaimana proses terjadinya 

gerhana matahari dan bulan. Penggunaan media sangat membantu dalam proses 

pembelajaran, media adalah alat yang dapat digunakan guru untuk menyampaikan 

pesan kepada siswa. Peneliti ini mengembangkan multimedia yang dapat 

membantu guru maupun siswa dalam proses pembelajaran khususnya pada materi 

IPA gerhana matahari dan bulan. multimedia ini menggabungkan beberapa media 

diantaranya visual, audio, dan audio visual (video animasi pembelajaran).   

Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development) 

dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 langkah yaitu Analisis (Analyze), 

Perancamgan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi 

(Implementation), Dan Evaluasi (Evaluation).  Subyek penelitian ini adalah siswa 

kelas VI SDN Talang yang berjumlah 28 siswa. Teknik pengumpulan data 

menggunakan angket. Teknik analisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif dan 

analisis deskriptif kuantitatif.  

Hasil penelitian ini menunjukkan. (1) hasil validasi yang diperoleh dari 

validator materi 94%, validator media 90%, dan praktisi 95%. Maka hasil kevalidan 

multimedia interaktif (GETABU) memperoleh rata-rata presentase 93% dengan 

kriteria sangat valid. (2) hasil angket respon peserta didik setelah menggunakan 

multimedia interaktif (GETABU) 94% dengan kategori sangat baik. (3) hasil belajar 

siswa setelah menggunakan multimedia interaktif (GETABU) dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa dengan hitungan N-gain sebesar 0,6 dengan kriteria sedang.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Seiring perkembangan zaman banyak sekali perubahan dalam 

kehidupan manusia. Salah satu perubahan yang terjadi yaitu pada ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang mengalami perkembangan semakin hari 

semakin canggih dan memberikan dampak bagi kehidupan manusia. Tidak 

dapat disangkal bahwa teknologi telah berkembang sangat cepat. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan dampak yang 

signifikan dalam bidang pendidikan.  

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk menciptakan 

lingkungan belajar dan proses pembelajaran, sehingga peserta didik dapat 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk mencapai kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, dan ketrampilan   yang diperlukan bagi dirinya, masyarakat, bangsa 

dan negara (Wisada et al., 2019). Berbagai macam pembaruan dilakukan di 

bidang Pendidikan untuk meningkatkan kualitas mutu serta kuantitas 

pembelajaran. Pembelajaran juga diharapkan selalu mengikuti 

perkembangan llmu Pengetahuan dan Teknologi, agar menjamin dan mampu 

menghadirkan suasana kelas yang sesuai dengan tuntutan zaman dan 

karakter individu siswa. Salah satu pengembangan yang dilakukan di bidang 

Pendidikan adalah penggunaan media dalam proses pembelajaran.  

Media pembelajaran yang dihasilkan dari pemanfaatan teknologi 

dapat berupa media visual, media audio, media audio visual maupun 
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multimedia. Dengan adanya media pembelajaran ini, diharapkan dapat 

terjadi interaksi yang baik antara pendidik dan peserta didik. Pemanfaatan 

teknologi dalam merancang media Pembelajaran memungkinkan 

terciptanya media pembelajaran yang menarik. Sehingga meningkatkan 

minat dan keinginan tahu peserta didik dalam proses pembelajaran. Media 

merupakan seperangkat alat yang digunakan untuk menyampaikan materi 

dan informasi. Dalam kontek pembelajaran media digunakan sebagai alat 

komunikasi yang digunakan pendidik untuk menyampaikan informasi 

kepada peserta didik agar dapat merangsang pemikiran, perasaan, perhatian, 

dan kemauan peserta didik. Sehingga menciptakan pembelajaran yang 

terencana, terarah dan terkendali.  

Media pembelajaran juga dapat digunakan siswa sebagai sumber 

belajar, ketidak jelasan bahan dan kerumitan guru dalam menjelaskan dapat 

dibantu dengan adanya media pembelajaran sebagai perantara. Media 

pembelajaran digunakan sebagai alat komunikasi dan penyebaran informasi 

dalam proses pembelajaran antara peserta didik dan pengajar (Hafiedz et al., 

n.d. 2023). Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. Dengan keberagaman media yang tersedia, siswa 

memiliki kesempatan untuk belajar dengan cara yang sesuai dengan gaya 

belajar mereka, seperti visual, auditorial, atau kinestetik. Hal ini dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan membantu 

mereka memahami konsep dengan lebih baik. Sehingga, dapat dikatakan 

bahwa penggunaan media pembelajaran sangat berperan dalam 
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meningkatkan motivasi belajar siswa. Materi pelajaran yang bersifat abstrak 

dan sulit dijelaskan secara langsung dapat diinovasikan dengan 

memanfaatkan media sebagai alat komunikasi materi, agar dapat 

tersampaikan oleh siswa sesuai dengan tujuan pembelajaran.  

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata Pelajaran 

yang diajarkan di sekolah dasar. Pembelajaran IPA berhubungan dengan 

alam sekitar kita, mulai dari bumi, langit dan makhluk hidup. pembelajaran 

IPA bertujuan untuk mengenalkan siswa pada konsep dasar alam, meliputi 

sifat-sifat materi, fenomena alam, ekosistem, dan konsep ilmiah lainnya. 

Melalui pembelajaran IPA, siswa diharapkan dapat meningkatkan 

pemahamannya terhadap dunia sekitar dan meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis dan ilmiah. Pembelajaran IPA dapat menggunakan sumber 

dan media pembelajaran, bahkan menciptakan media pembelajaran 

tersendiri yang sesuai dengan materi dan karakteristik peserta didik. 

Sehingga, pembelajaran lebih efektif dan relevan. Materi pembelajaran IPA 

ada yang bersifat abstrak dan sulit dijelaskan melalui lisan. Sehingga dalam 

proses pembelajaran IPA perlu dibutuhkannya media sebagai alat 

penyampaian materi agar dapat diterima siswa. Beberapa faktor yang 

menunjang keberhasilan dalam pembelajaran IPA adalah guru, guru harus 

membuat metode atau media pembelajaran yang menarik (Portanata et al., 

n.d. 2017). 

Dalam pembelajaran IPA guru diharapkan dapat mengarahkan siswa 

mampu berfikir kritis dan kreatif. Salah satu mata Pelajaran yang diberikan 
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di sekolah dasar adalah materi gerhana. Gerhana merupakan materi IPA 

yang menjelaskan fenomena alam di luar angkasa. Pada materi ini siswa 

dituntut untuk paham dan mengerti proses terjadinya gerhana. Peristiwa 

gerhana dalam pembelajaran tata surya bersifat abstrak atau dianggap 

sebagai topik yang sulit dipahami. Pasalnya, saat terjadi gerhana tidak 

mungkin bisa melihat posisi bumi, bulan, dan matahari secara langsung.  

Materi ini dianggap sulit dijelaskan kepada siswa karena siswa tidak bisa 

melihat secara langsung proses terjadinya gerhana, sehingga dibutuhkannya 

media agar siswa paham proses terjadinya gerhana.  

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan di SDN 

Talang mendapatkan hasil bahwa, kurangnya kemampuan siswa memahami 

materi yang bersifat abstrak seperti fenomena alam, sistem pencernaan dan 

daur air. Guru di dalam proses pembelajaran lebih sering menggunakan 

modul ajar dan LKS. Guru dalam menyampaikan pembelajaran lebih banyak 

mendominasi kelas. SDN Talang belum maksimal dalam menggunakan 

sarana dan prasarana sekolah, salah satunya yaitu penggunaan chromebook 

dan proyektor. Alasan guru jarang menggunakan chromebook karena belum 

mahirnya siswa menggunakannya. Serta dianggap menyulitkan dan 

membutuhkan waktu lama untuk memasang proyektor. SDN Talang sudah 

mengadakan materi computer yang dilakukan oleh siswa kelas IV-VI setiap 

dua minggu sekali. Guru meminta bantuan untuk membantu siswa dalam 

memahami materi menggunakan sarana dan prasarana yang ada di sekolah. 

Guru menyarankan untuk mengambil data di kelas VI materi gerhana. 
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Dengan tujuan untuk membantu siswa dalam persiapan menghadapi ujian 

sekolah.  

Dari beberapa pemaparan yang disampaikan di atas perlu adanya 

media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memahami materi 

yang bersifat abstrak. Media pembelajaran yang sesuai dengan 

perkembangan zaman. Media yang dapat membantu guru ketika proses 

pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Pengembangan 

multimedia interaktif pada materi gerhana matahari dan bulan (GETABU) 

adalah salah satu solusi untuk mempermudah guru dalam memberikan 

materi dan mempermudah siswa dalam memahami dan mempelajari materi 

gerhana. Dalam materi gerhana terdapat penjelasan proses terjadinya 

gerhana, dimana pada materi tersebut seharusnya terdapat gambaran yang 

nyata atau tiruan dari proses terjadinya gerhana agar memudahkan siswa 

untuk memahami. Oleh karena itu peneliti memilih multimedia interaktif 

untuk digunakan dalam materi gerhana matahari dan bulan agar siswa 

mengerti dan mendapatkan gambaran secara nyata tentang proses terjadinya 

gerhana matahari dan gerhana bulan. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Nuraini & Narimo, 2019), 

mengatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis power point 

ispring dapat mendukung proses pembelajaran, motivasi belajar siswa 

meningkat. Dibuktikan dengan nilai siswa di atas KKM. Selanjutnya 

penelitian yang dilakukan oleh (Ramadhan & Suprayitno, 2023) , 

mengatakan bahwa pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
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berbasis articulate storyline mendapatkan penilaian sangat valid dan sangat 

praktis digunakan dalam pembelajaran serta penggunaan multimedia dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Sedangkan penelitian yang dilakukan 

oleh (Lestari et al., 2022), mengatakan bahwa multimedia interaktif pada 

materi gerhana sangat valid dan praktis digunakah dalam proses 

pembelajaran.  

Dari beberapa hasil penelitian sebelumnya, multimedia interaktif 

memiliki nilai valid, praktis dan efektif dalam kegiatan pembelajaran. Maka 

dari itu peneliti mengembangkan multimedia interakti pembelajaran 

gerhana yang dapat digunakan di hanphone maupun laptop, dapat diputar 

ulang, dan dapat ditayangkan di proyektor dengan memanfaatkan saran dan 

prasarana yang ada di sekolah. Multimedia interaktif dirancang untuk 

mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, memberikan pengalaman yang 

lebih nyata dan memungkinkan pengguna untuk mengontrol atau 

mengendalikan sesuai dengan kebutuhan mereka. (Wisada et al., 2019). 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan multimedia 

interaktif yang dapat mendukung proses pembelajaran bagi guru dan siswa, 

khususnya membantu siswa dalam memahami proses terjadinya gerhana 

matahari dan bulan.  

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Gerhana Matahari dan Bulan (GETABU) untuk Siswa 

Kelas VI SDN Talang” 
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B. Identifikasi Masalah 

Dari uraian latar belakang di atas dapat diidentifikasi potret pada 

pembelajaran IPA di SDN Talang. Selama proses pembelajaran, guru di 

dalam menyampaikan materi lebih banyak mendominasi kelas. Guru 

menggunakan bahan ajar buku cetak tematik dan LKS. Pembelajaran 

menggunakan media bahan ajar buku cetak dianggap sudah memadai untuk 

beberapa materi yang disampaikan, namun ada beberapa materi yang harus 

membutuhkan media tambahan agar memudahkan siswa menerima 

informasi yang disampaikan guru. Salah satunya yaitu pada materi gerhana 

yang tidak bisa dijelaskan jika guru hanya menjelaskan menggunakan 

modul ajar atau media visual.  

Pembelajaran IPA khusunya materi gerhana adalah materi yang 

bersifat asbtrak, karena tidak bisa diamati proses terjadinya secara 

langsung. Penggunaan media yang kurang tepat dapat membuat siswa sulit 

memahami dan tidak fokus saat pembelajaran berlangsung hal ini 

mengakibatkan siswa merasa bosan ketika pembelajaran. Dari pemaparan 

potret SDN Talang, terdapat hal yang perlu dilakukan untuk membantu 

pemahaman siswa dalam materi gerhana. Perlunya media pembelajaran 

yang sesuai dengan perkembangan zaman dan tetap memperhatikan sarana 

dan prasarana yang ada di sekolah. sehingga dapat membantu siswa dapat 

lebih mudah memahami materi. 
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C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, 

maka diusulkanlah rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut :  

1. Bagaimana kevalidan produk Pengembangan Multimedia Interaktif 

Gerhana Matahari dan Bulan (GETABU) untuk Siswa Kelas VI SDN 

Talang?  

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap pembelajaran menggunakan 

produk Pengembangan Multimedia Interaktif Gerhana Matahari dan 

Bulan (GETABU) untuk Siswa Kelas VI SDN Talang? 

3. Bagaimana hasil belajar siswa setelah menggunakan produk 

Pengembangan Multimedia Interaktif Gerhana Matahari dan Bulan 

(GETABU) untuk Siswa Kelas VI SDN Talang? 

 

D. Tujuan Penelitian  

Secara umum, tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan produk 

pengembangan berupa multimedia interaktif materi gerhana untuk siswa 

kelas VI. Tujuan tersebut dapat diuraikan sebagai berikut. :  

1. Mengetahui validitas produk Pengembangan Multimedia Interaktif 

Gerhana Matahari dan Bulan (GETABU) untuk Siswa Kelas VI SDN 

Talang 
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2. Mengetahui respon peserta didik terhadap pembelajaran menggunakan 

produk Pengembangan Multimedia Interaktif Gerhana Matahari dan 

Bulan (GETABU) untuk Siswa Kelas VI SDN Talang 

3. Mengetahui hasil belajar siswa setelah menggunakan produk 

Pengembangan Multimedia Interaktif Gerhana Matahari dan Bulan 

(GETABU) untuk Siswa Kelas VI SDN Talang 
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