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ABSTRAK

M. Nasikhun Amin Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Smart Apps
Creator (SAC) Materi Ekosistem dan Jaring-Jaring Makanan Siswa Kelas 5 SD
Negeri Tulungrejo Bojonegoro, Skripsi, PGSD, FKIP, UN PGRI Kediri 2024.

Kata kunci: Pengembangan, Multimedia Mnteraktif, Ekosistem, Jaring-Jaring
Makanan.

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan proses pembelajaran
tidak ada media yang digunakan. Dalam menjelaskan materi guru hanya
menggunakan buku ajar. Metode pembelajaran yang digunakan guru masih
menggunakan metode ceramah dan mencatat, sehingga siswa cenderung bersikap
pasif dalam pembelajaran. Siswa hanya mengamati gambar dan mendengarkan
penjelasan dari guru. Akibatnya siswa kelas 5 SD Negeri Tulungrejo Bojonegoro
kurang mampu untuk menguraikan ekosistem dan jaring-jaring makanan.

Permasalahan penelitian ini adalah Bagaimana kevalidan, kepraktisan,
keefektifan multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC) materi
ekosistem dan jaring-jaring makanan untuk siswa kelas 5 SD Negeri Tulungrejo
Bojonegoro?. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research
and Development (R&D. Model pengembangan yang digunakan adalah model
ADDIE meliputi (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
dengan evaluasi setiap tahapannya. Subjek penelitian ini adalah 6 siswa kelas VV SD
Negeri Tulungrejo Bojonegoro pada uji coba terbatas, sedangkan subjek uji coba
luas berjumlah 15 siswa kelas 5 SD Negeri Tulungrejo Bojonegoro. Teknik
pengumpulan data pada penelitian ini yaitu observasi, angket, dan tes.

Hasil penelitian ini adalah (1) Multimedia interaktif berbasis SAC materi
ekosistem dan jaring-jaring makanan dinyatakan sangat valid karena memperoleh
rekapitulasi hasil validasi media, validasi materi, validasi perangkat pembelajaran,
dan validasi soal dengan rata-rata persentase skor 86,75% dengan kriteria sangat
valid., (2) Multimedia interaktif berbasis SAC materi ekosistem dan jaring-jaring
makanan dinyatakan sangat praktis karena memperoleh rekapitulasi hasil respon
guru, dan respon siswa dengan rata-rata persentase skor 90,5% dengan Kriteria
sangat praktis., (3) Multimedia interaktif berbasis SAC materi ekosistem dan jaring-
jaring makanan memperoleh hasil uji coba terbatas dengan persentase ketuntasan
belajar klasikal sebesar 100%. Pada uji coba luas memperoleh persentase
ketuntasan belajar klasikal sebesar 100% dan telah mencapai KKM yang telah
ditentukan yaitu 75. Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis SAC materi
ekosistem dan jaring-jaring makanan untuk siswa kelas 5 SD Negeri Tulungrejo
Bojonegoro dinyatakan sangat valid, praktis, dan efektif digunakan dalam
pembelajaran.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

IImu Pengetahuan Alam (IPA) adalah cabang pengetahuan yang
mempelajari atau mengkaji mengenai fenomena alam berdasarkan fakta, prinsip,
konsep, serta hukum yang telah diuji kebenarannya melalui metode ilmiah
(Purwanti, 2019). IPA bukan hanya kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-
fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses
penemuan, sehingga dapat memberikan peranan dan pengalaman bagi siswa.
Dengan demikian pembelajaran IPA diharapkan dapat menjadi wahana bagi peserta
didik untuk mempelajari diri sendiri, alam sekitar serta materi yang erat kaitannya
dengan kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran IPA adalah interaksi antara komponen-komponen
pembelajaran IPA dalam bentuk proses pembelajaran untuk mencapai tujuan yang
berbentuk kompetensi yang telah ditetapkan (Wisudawati, 2014). Dalam
pembelajaran IPA siswa sebaiknya diajak mengalami secara langsung tentang
kegiatan IPA dalam kehidupan sehari-hari agar siswa dapat memaknai manfaat
matematika dalam kehidupan. Jadi, pemahaman yang didapat dari pengalaman
dalam pembelajaran IPA sangat penting untuk diajarkan kepada siswa sekolah
dasar.

Tujuan pembelajaran IPA di kelas 5 Sekolah Dasar Permendikbud nomor

37 tahun 2018 mencakup empat kompetensi, yaitu:



1. Kompetensi sikap spiritual, “Menerima, menjalankan, dan menghargai
ajaran agama yang dianutnya”;

2. Kompetensi sikap sosial, “Menunjukkan perilaku jujur, disiplin,
tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi
dengan keluarga, teman, guru, dan tetangganya serta cinta tanah air”;

3. Kompetensi pengetahuan, “Memahami pengetahuan faktual dan
konseptual dengan cara mengamati dan menanya berdasarkan rasa ingin
tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan
benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah, dan tempat
bermain”; dan

4. Kompetensi keterampilan, “Menyajikan pengetahuan faktual dan
konseptual dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis dan kritis, dalam
karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan
dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan
berakhlak mulia”.

Untuk mencapai tujuan tersebut, garis besar materi IPA kelas 5 SD sebagai
berikut; 1) alat gerak pada hewan dan manusia, 2) organ pernafasan pada hewan
dan manusia, 3) organ pencernaan pada hewan dan manusia, 4) organ peredaran
darah pada hewan dan manusia, 5) ekosistem dan jaring-jaring makanan, 6)
perpindahan kalor, 7) pengaruh kalor terhadap suhu dan wujud benda, 8) siklus air,
dan 9) materi (zat tunggal dan campuran).

Salah satu materi tersebut adalah ekosistem dan jaring-jaring makanan yang
terdapat pada Kompetensi Dasar (KD) 3.5 Menganalisis hubungan antar komponen
ekosistem dan jaring-jaring makanan di lingkungan sekitar. Untuk mencapai KD
tersebut, dapat diukur melalui indikator sebagai berikut; 3.5.1 menyebutkan
komponen ekosistem di lingkungan sekitar, 3.5.2 menunjukkan jaring-jaring
makanan di lingkungan sekitar, dan 3.5.3 menjelaskan hubungan antara komponen
ekosistem dan jaring-jaring makanan.

Bardasarkan hasil observasi kegiatan pembelajaran di kelas 5 SD Negeri

Tulungrejo Bojonegoro pada materi ekosistem dan jaring-jaring makanan



ditemukan bahwa, pada proses pembelajaran tidak ada media yang digunakan oleh
guru. Dalam menjelaskan materi guru hanya menggunakan buku ajar dari
Kemendikbudristek, sehingga siswa hanya menggunakan satu bahan ajar saja.
Metode pembelajaran yang digunakan guru masih menggunakan metode ceramah
dan mencatat, sehingga siswa cenderung bersikap pasif dalam pembelajaran. Siswa
hanya mengamati gambar dan mendengarkan penjelasan dari guru. Akibatnya
siswa kelas 5 SD Negeri Tulungrejo Bojonegoro kurang mampu untuk
menguraikan ekosistem dan jaring-jaring makanan. Hal tersebut dibuktikan dari
hasil evaluasi yang menunjukkan 21 siswa kelas 5, sebanyak 13 siswa nilai yang
diperoleh masih di bawah KKM.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut perlu dikembangkan media yang
menarik dan dapat membuat siswa aktif dalam melaksanakan pembelajaran, yaitu
dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC).
Menurut Suryani (2018), “Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang
dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga
pengguna dapat memilih apa yang dikehendakinya untuk proses selanjutnya”.
Media ini sangat cocok untuk digunakan karena memiliki tampilan yang menarik,
dan dalam penggunannya siswa terlibat atau berinteraksi langsung dengan media
pembelajaran.

Multimedia interaktif dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Smart
Apps Creator (SAC). Menurut Anwar (2022), “Smart Apps Creator (SAC) adalah
aplikasi yang digunakan untuk membuat aplikasi berbasis android dan iOS tanpa

harus menggunakan kode pemrograman”. SAC dapat digunakan untuk membuat



aplikasi sebagai media pembelajaran yang menarik, karena pada tampilan isi
aplikasi yang dibuat dengan SAC memiliki keunggulan tersendiri, yaitu mudah
dibuat, tersedia berbagai fitur-fitur menarik, tersedia kuis interaktif, dan bisa
dihubungkan dengan link/URL serta youtube. Berdasarkan latar belakang masalah
yang telah dikemukakan, dipilihlah judul penelitian “Pengembangan Multimedia
Interaktif Berbasis Smart Apps Creator (SAC) Materi Ekosistem dan Jaring-Jaring

Makanan Siswa Kelas 5 SD Negeri Tulungrejo Bojonegoro”.

B. Identifikasi Masalah
Bedasarkan paparan latar belakang di atas, masalah penelitian ini dapat
diidentifikasi sebagai berikut.

1. Pada proses pembelajaran tidak ada media yang digunakan oleh guru dalam
menjelaskan materi ekosistem dan jaring-jaring makanan.

2. Dalam menjelaskan materi guru hanya menggunakan buku ajar dari
Kemendikbudristek, sehingga siswa hanya menggunakan satu bahan ajar
saja.

3. Metode pembelajaran yang digunakan guru masih menggunakan metode
ceramah dan mencatat, sehingga siswa cenderung bersikap pasif dalam
pembelajaran.

4. Nilai hasil belajar siswa rata-rata di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM). Hal ini dibuktikan dari hasil evaluasi yang menunjukkan 21 siswa

kelas 5 sebanyak 13 siswa nilai yang diperoleh masih di bawah KKM.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, penelitian ini
dibatasi sebagai berikut.

1. Validitas multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC) materi
ekosistem dan jaring-jaring makanan untuk siswa kelas 5 SD Negeri
Tulungrejo Bojonegoro.

2. Tingkat kepraktisan multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator
(SAC) materi ekosistem dan jaring-jaring makanan untuk siswa kelas 5 SD
Negeri Tulungrejo Bojonegoro.

3. Efektifitas multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC) materi
ekosistem dan jaring-jaring makanan untuk siswa kelas 5 SD Negeri

Tulungrejo Bojonegoro.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah diatas, dapat dirumuskan masalah sebagai
berikut.

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator
(SAC) materi ekosistem dan jaring-jaring makanan untuk siswa kelas 5 SD
Negeri Tulungrejo Bojonegoro?

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator
(SAC) materi ekosistem dan jaring-jaring makanan untuk siswa kelas 5 SD

Negeri Tulungrejo Bojonegoro?



3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator
(SAC) materi ekosistem dan jaring-jaring makanan untuk siswa kelas 5 SD

Negeri Tulungrejo Bojonegoro?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan untuk:

1. mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator
(SAC) materi ekosistem dan jaring-jaring makanan untuk siswa kelas 5 SD
Negeri Tulungrejo Bojonegoro;

2. mengetahui kepraktisan multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator
(SAC) materi ekosistem dan jaring-jaring makanan untuk siswa kelas 5 SD
Negeri Tulungrejo Bojonegoro; dan

3. mengetahui keefektifan multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator
(SAC) materi ekosistem dan jaring-jaring makanan untuk siswa kelas 5 SD

Negeri Tulungrejo Bojonegoro.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat secara teoritis
Secara teoritis penelitian ini berguna untuk menambah pengetahuan
dan wawasan tentang pengembangan multimedia interaktif berbasis SAC
dalam pembelajaran matematika materi ekosistem dan jarring-jaring

makanan pada siswa kelas 5 sekolah dasar.



2. Manfaat secara Praktis
a. Bagi sekolah
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai sumber bahan belajar
para siswa dalam meningkatkan efektifitas kegiatan pembelajaran.
b. Bagi Guru
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai sumber referensi dan
masukan guru dalam mengembangkan media pembelajaran.
c. Bagi Perpustakaan UNP Kediri
Hasil penelitian ini dapat menjadi arsip Prodi PGSD Universitas
Nusantara PGRI Kediri dan dapat digunakan sebagai sumber referensi
mahasiswa untuk memberikan tambahan informasi dan wawasan

pengetahuan.
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