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ABSTRAK

Marhaenisa Humaniska Yuasputri Pengembangan Multimedia Interaktif pada
Materi Menyebutkan Makna Simbol Sila-Sila Pancasila pada Siswa Kelas II SD
Laboratorium Kediri, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024.

Kata kunci: media pembelajaran, multimedia interaktif, makna simbol sila.

Hasil pengamatan saat pembelajaran, ketika dilakukannya tes formatif. Dari
19 siswa terdapat 90% siswa yang mendapatkan nilai di bawah 75. Hal ini
dilatarbelakangi ketika penyampaian materi dalam proses pembelajaran guru hanya
menggunakan media gambar pada bahan ajar dan penjelasan guru tentang materi
makna simol sila-sila Pancasila kurang ditekankan.

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut (1) Mendeskripsikan kevalidan
produk Multimedia Interaktif pada Materi Makna simbol Sila-sila Pancasila pada
Siswa Kelas II SD Laboratorium Kediri. (2) Mendeskripsikan kepraktisan produk
Multimedia Interaktif pada Materi Makna simbol Sila-sila Pancasila pada Siswa
Kelas II SD Laboratorium Kediri. (3) Mendeskripsikan keefektifan produk
Multimedia Interaktif pada Materi Makna simbol Sila-sila Pancasila pada Siswa
Kelas I SD Laboratorium Kediri.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D dengan model
pengembangan ADDIE yang mempunyai 5 tahapan yaitu (1) analysis, (2) design,
(3) development, (4) implementation, (5) evaluation. Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas II SD Laboratorium Kediri berjumlah 19 siswa. Instrumen yang
digunakan angket dan tes. Lokasi Penelitian ini di SD Laboratorium Kediri.

Hasil validasi media dengan presentase 90% dan hasil validasi ahli materi
mendapatkan presentase 90% dengan kriteria sangat valid. Hasil pengisian angket
respon guru memperoleh presentase 95% dan pengisian angket respon siswa
mendapatkan presentase 95% dengan kriteria sangat praktis. Uji keefektifan yang
dilakukan menggunakan instrumen soal post-test memperoleh presentase
ketuntasan siswa 100% dengan kriteria sangat efektif. Kesimpulannya dari hasil uji
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan diatas dapat disimpulkan bahwa multimedia
interaktif pada materi menyebutkan makna simbol sila-sila pancasila dinyatakan
sangat layak dan dapat digunakan dalam pembelajaran.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam UU RI Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional ”Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia”. Pada dasarnya
pendidikan mendorong manusia mengembangkan potensi dirinya sehingga
mampu menghadapi setiap perubahan yang terjadi akibat adanya kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Didukung oleh pendapat Parmiti (2014:5)
Pembelajaran didefinisikan sebagai upaya untuk membelajarkan siswa. Selain
itu pembelajaran juga selalu dituntut untuk mengikuti perkembangan Iimu
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) agar mampu menghadirkan suasana kelas
yang sesuai dengan kebutuhan zaman dan sesuai dengan karakter siswa.

Seiring berkembangnya teknologi informasi yang semakin canggih,
sumber daya manusia yang dapat merespon perkembangan teknologi sangat
diperlukan. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi adalah salah satu
komponen yang saling berkaitan satu sama lain. Ilmu pengetahuan yang di
imbangi oleh majunya teknologi dapat menjadi salah satu faktor meningkatkan
kualitas pendidikan. Bangsa yang cerdas dibutuhkan dalam pembangunan
negaranya, baik dari segi ekonomi, sosial dan budaya. Diperkuat dengan

pendapat Saptono (2016:14) Penemuan teknologi baru di dalam dunia



pendidikan, menuntut Indonesia melakukan reformasi dalam bidang pendidikan.
Hampir disegala aspek kehidupan manusia membutuhkan teknologi. Mulai dari
aspek perekonomian, politik, kebudayaan hingga pendidikan membutuhkan
peran teknologi. Inovasi-inovasi yang dihasilkan dari perkembangan teknologi
sangat membantu semua aktivitas manusia di segala bidang. Teknologi
merupakan hasil dari perkembangan ilmu pengetahuan.

Media pembelajaran merupakan salah satu sarana dalam mendukung
keberhasilan proses pembelajaran dan merupakan sesuatu yang dapat digunakan
sebagai sarana atau tempat untuk menyampaikan informasi secara langsung.
Manfaat media pembelajaran secara umum adalah untuk memperlancar interaksi
antara guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan
efisien. Bambang, Frans Aditia, Dkk (2018:100) Peran media dalam proses
pembelajaran tidak kalah penting karena, pembelajaran yang ideal adalah
pembelajaran yang dapat memberikan pemahaman kepada peserta didik
terhadap materi pembelajaran yang disampaikan. Hal ini sesuai dengan pendapat
yang disampaikan oleh Arsyad (2019) bahwa media adalah bagian yang tidak
terpisahkan dari proses belajar mengajar demi tercapainya tujuan pendidikan
pada umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah pada khususnya.
Penggunaan media pembelajaran dapat mempengaruhi antusias peserta didik
untuk mengikuti pembelajaran, sehingga hasil belajar siswa akan meningkat.

Media pembelajaran dapat memberikan pengaruh yang cukup besar
dalam proses pembelajaran dan pemahaman siswa terlebih lagi pada

pembelajaran Pendidikan Pancasila. Pemahaman tentang simbol-simbol



Pancasila pada pembelajaran Pendidikan Pancasila merupakan dasar dari
pemahaman siswa mengenai penerapan sila-sila dalam kehidupan sehari-hari,
Maka dari itu hendaknya siswa harus mendapat perhatian sejak awal. Banyak
faktor yang mempegaruhi siswa kurang berminat dalam suatu bidang pelajaran
khususnya kelas rendah. Salah satunya adalah karena kurang adanya
kemenarikan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada saat PLP 1 di kelas 11
SD Laboratorium PGRI Kediri. Media yang di gunakan guru hanya berupa
gambar yang ada pada bahan ajar. Pada pembelajaran Pendidikan Pancasila
penjelasan guru hanya terpaku pada materi simbol sila- sila Pancasila, sedangkan
penjelasan materi terkait makna simbol sila kurang di tekankan sehingga
pemahaman siswa terkait makna simbol sila Pancasila menjadi kurang. Hasil
wawancara dengan guru kelas Il juga menyatakan bahwa pemaparan materi
terkait makna simbol sila-sila Pancasila memang kurang. Setelah melakukan
observasi dan wawancara peneliti melakukan pre-test dan penyebaran angket
pada materi makna simbol sila-sila Pancasila. Dari hasil pre-test diketahui
bahwa 75% dari 19 siswa mendapatkan nilai di atas KKM yaitu 75 dalam
memahami materi simbol Pancasila, sedangkan pada pemahaman materi makna
sila pancasila 90% dari 19 siswa mendapatkan nilai di bawah KKM yaitu 75.
Pemahaman materi siswa kurang dalam materi makna simbol dikarenakan
memang guru kurang dalam penjelasan materi tersebut dan belum ada media
pembelajaran yang di gunakan guru pada materi tersebut. Oleh karena itu,

diperlukan adanya pengembangan media pembelajaran untuk meningatkan



pemahaman peserta didik dalam pembelajaran khususnya pada materi makna
simbol sila-sila Pancasila.

Merujuk pada pemaparan tersebut perlu dikembangkan suatu multimedia
interaktif yang dapat membantu peserta didik lebih mudah dan tertarik untuk
memahami materi makna sila Pancasila. Penggunaan multimedia interaktif
dinilai dapat menarik perhatian peserta didik untuk mengikuti pembelajaran
karena dalam multimedia interaktif ialah kombinasi berbagai manipulasi digital
(teks, gambar, grafik, suara, video, dan animasi) dan elemen interaktif yang
dipadukan. Dengan adanya multimedia interaktif ini, siswa diharapkan mampu
memahami pembelajaran dengan mudah, membuat siswa bersemangat untuk
belajar karena multimedia interaktif ini berisi gambar, animasi, video maupun
audio sehingga pembelajaran tidak monoton dan tidak membosankan. Menurut
Widjayanti et al. (2018) berpendapat bahwa multimedia interaktif berbasis
animasi layak digunakan dalam pembelajaran terhadap siswa sekolah dasar.
Diperkuat oleh pendapat Arda et al. (2015) juga menyatakan bahwa multimedia
interaktif berbasis komputer layak digunakan dalam proses pembelajaran
khususnya mengembangkan pemahan konsep. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media pembelajran yang berbasis teknologi dapat membuat
pembelajaran lebih menarik bagi peserta didik.

Selain itu media interaktif berupa aplikasi sederhana berbasis
Powerpoint juga dapat digunakan pada sistem pembelajaran jarak jauh sehingga
dapat digunakan untuk belajar mandiri dimana saja dan kapan saja. Media

interaktif sesuai dengan karakteristik peserta didik masa kini yang senang akan



sesuatu yang bersifat baru untuk menumbuhkan motivasi belajar peserta didik.
Media pembelajaran interaktif juga merupakan media yang dapat menarik
perhatian siswa dan bisa menstimulus siswa untuk belajar dengan perasaan
senang dan penuh antusias. Multimedia interaktif ini terdapat game evaluasi
yang dapat dimainkan sambil belajar oleh peserta didik dan dilengkapi dengan
tombol-tombol yang tersembunyi. Hal tersebut dapat membuat peserta didik
menjadi lebih tertarik untuk belajar menggunakan multimedia interaktif ini.
Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian pengembangan yang berjudul PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA MATERI MENYEBUTKAN MAKNA SIMBOL SILA-
SILA PANCASILA PADA SISWA KELAS 1l SD LABORATORIUM
KEDIRI. Penelitian ini perlu dilakukan karena guru dituntut untuk bisa lebih
kreatif dalam melakukan proses belajar mengajar diera modernisasi seperti saat
ini. Karakteristik media pembelajaran ini adalah mengandung nilai valid, praktis

dan efektif.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan paparan latar belakang di atas, tedapat permasalahan yang

timbul. Adapun identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut. Siswa
yang kurang tertarik untuk belajar, jika dalam pembelajaran guru hanya terpaku
oleh modul ajar tanpa adanya media pembelajaran. Bagaimana cara agar siswa
lebih tertarik untuk belajar?

Ketika melakukan observasi di SD Laboratorium Kediri, dapat diketahui

bahwa guru hanya menyampaikan materi menggunakan modul ajar dan gambar



dari bahan ajar. Apakah proses pembelajaran yang dilakukan guru sudah mampu
mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan?

Penyampaian materi oleh guru dirasa kurang karena guru hanya
menekankan pada materi simbol sila-sila Pancasila saja sedangkan pada materi
makna sila Pancasila kurang. Hal tersebut membuat pemahaman siswa menjadi
kurang khususnya pada materi makna simbol sila-sila Pancasila. Apakah
penambahan materi makna simbol sila-sila Pancasila diperlukan?

Materi makna simbol sila-sila Pancasila adalah salah satu materi yang
tercantum pada Capaian Pembelajaran. Jika memang ada penambahan materi
pada pembelajaran Pendidikan Pancasila. Apakah pengembangan media
pembelajaran diperlukan dalam materi makna simbol sila-sila Pancasila?

Dikarenakan guru menggunakan media yang kurang menarik dan guru
hanya menggunakan buku ajar sekolah dalam menyampaikan materi kepada
siswa. Hal tersebut membuat siswa menjadi kurang tertarik dan merasa bosan
ketika melaksanakan pembelajaran di kelas. Apakah dengan mengembangkan
multimedia interaktif berupa aplikasi sederhana berbasis Powerpoint dapat
membuat siswa tertarik untuk belajar dan dapat mempengaruhi pemahaman

siswa khususnya pada materi makna simbol sila-sila Pancasila?

Rumusan Masalah
Identifikasi masalah perlu dirumuskan, sehingga permasalahan yang ada
dibuat dapat mendapatkan hasil penelitian yang maksimal. Berdasarkan hasil

identifikasi masalah di atas, dapat dirumuskan masalah sebagai berikut:



1. Bagaimana kevalidan pengembangan Multimedia Interaktif pada Materi
Menyebutkan Makna simbol Sila-sila Pancasila pada Siswa Kelas Il SD
Laboratorium Kediri?

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan Multimedia Interaktif pada Materi
Menyebutkan Makna simbol Sila-sila Pancasila pada Siswa Kelas Il SD
Laboratorium Kediri?

3. Bagaimana keefektifan pengembangan Multimedia Interaktif pada Materi
Menyebutkan Makna simbol Sila-sila Pancasila pada Siswa Kelas Il SD

Laboratorium Kediri?

Tujuan Pengembangan

Tujuan penelitian ini secara umum adalah untuk menghasilkan produk
pengembangan berupa multimedia interaktif pada pada Materi Simbol-simbol
dan Penerapan Sila-sila Pancasila untuk siswa kelas Il. Tujuan tersebut dapat
diuraikan sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan kevalidan produk Multimedia Interaktif pada Materi
Menyebutkan Makna simbol Sila-sila Pancasila pada Siswa Kelas Il SD
Laboratorium Kediri.

2. Mendeskripsikan kepraktisan produk Multimedia Interaktif pada Materi
Menyebutkan Makna simbol Sila-sila Pancasila pada Siswa Kelas Il SD

Laboratorium Kediri.



3. Mendeskripsikan keefektifan produk Multimedia Interaktif pada Materi
Menyebutkan Makna simbol Sila-sila Pancasila pada Siswa Kelas Il SD
Laboratorium Kediri.

E. Manfaat Penelitian
1. Bagi Siswa
Membantu siswa dalam proses belajar sehingga menumbuhkan semangat
dan motivasi belajar, lebih aktif, memahami konsep-konsep materi dengan
mudah, selain itu juga memberikan pengalaman belajar dengan metode
belajar yang dapat membantu mereka untuk belajar aktif khususnya pada
materi makna simbol sila-sila Pancasila.

2. Bagi Guru

Dapat memberikan masukan atau wacana terhadap guru dalam upaya
pemanfaatan media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Sebagai
referensi untuk mengembangkan media pembelajaran yang baru sehingga
dapat membuat pelajaran matematika menjadi pelajaran yang diminati.

3. Bagi Peneliti

Sebagai tambahan wawasan pengetahuan untuk merancang suatu

media pembelajaran.



