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ABSTRAK

Adanya pembelajaran daring sehingga siswa belajar melalui handphone atau smartphone dengan materi yang
disampaikan lewat WhatssApp Group dan penugasan setiap harinya menyebabkan siswa malas, bosan dan
jenuh. Tujuan penelitian ini adalah (1) mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis android materi
tata surya untuk siswa kelas VI sekolah dasar, (2) mengetahui respon guru dan siswa terhadap multimedia
interaktif berbasis android materi tata surya untuk siswa kelas VI sekolah dasar, (3) mengetahui efektivitas
multimedia interaktif berbasis android materi tata surya untuk siswa kelas VI sekolah dasar. Penelitian
menggunakan jenis penelitian R&D (Research and Development) dengan model ADDIE. Subjek dalam
penelitian ini adalah guru dan siswa kelas VI SDN 1 Watudandang. Pada teknik pengumpulan data
menggunakan angket.Hasil penelitian ini adalah (1) Multimedia Interaktif Berbasis Android memperoleh rata-
rata penilaian 86% termasuk kriteria sangat valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran. (2)
Multimedia Interaktif Berbasis Android memperoleh respon guru sebesar 93% termasuk kriteria sangat praktis
untuk digunakan sebagai media pembelajaran, (3) Multimedia Interaktif Berbasis Android memperoleh
ketuntasan belajar siswa dengan rata-rata pada uji terbatas 82% dan rata-rata pada uji luas 83% termasuk
kriteria sangat efektif, sehingga Multimedia Interaktif Berbasis Android dapat dikatakan efektif untuk
digunakan sebagai media pembelajaran materi tata surya kelas VI sekolah dasar.

Kata Kunci: multimedia interaktif, IPA, tata surya, sekolah dasar.

PENDAHULUAN

llmu Pengetahuan Alam merupakan pembelajaran yang penting bagi siswa karena
keterkaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini sesuai dengan pendapat Muthmainnah
(2022) bahwa IPA merupakan pengetahuan khusus yaitu ilmu pengetahuan dengan
melakukan observasi, eksperimentasi, penyimpulan, penyusunan teori dan demikian
seterusnya kait mengait antara cara yang satu dengan cara yang lain. Berdasarkan uraian
diatas disimpulkan bahwa proses pembelajaran dalam IPA ialah ilmu yang mempelajari
peristiwa alam secara langsung disertai prosedur yang tepat.

Berdasarkan kenyataan yang diperoleh di kelas VI SDN Watudandang 1 Kabupaten
Nganjuk diketahui bahwa, guru hanya menggunakan buku guru dan buku siswa, guru kurang
berinovasi dalam metode pembelajaran dan media kurang menarik dan efektif, hal ini sesuai
dengan pernyataan wawancara yang peneliti lakukan bahwa saat daring, media yang
digunakan buku guru dan siswa, link video youtube dan WhatsApp Group. Tapi kalau sudah
normal tatap muka, tidak menggunakan media hanya buku guru dan siswa saja (Sunardi,
2022). Pernyataan tersebut sesuai dengan pendapat Hera (2017) bahwa berdasarkan
ketidaktertarikan siswa untuk membaca serta menelaah materi lebih dalam pada buku
paket karena uraian dalam buku paket sekolah terlalu kompleks lalu metode dan media
yang kurang menarik.
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Disisi lain disebabkan adanya pembelajaran daring sehingga siswa belajar melalui
handphone atau smartphone dengan materi yang disampaikan lewat WhatssApp Group dan
penugasan setiap harinya. Adanya penugasan melalui WhatssApp Group menyebabkan
siswa malas, bosan dan jenuh. Hal ini dibuktikan dengan hasil wawancara guru kelas VI SDN
1 Watudandang bahwa dari 32 siswa terdapat 8 siswa yang jenuh, malas dan bosan karena
pembelajaran yang dilakukan berupa online dan tidak dapat berinteraksi secara langsung,
kemudian pemberian tugas melalui WhatsApp Group dan pengiriman tugas juga melalui
WhatsApp Group. Kemudian diperkuat dengan pendapat Saidah & Trianingsih (2021)
dimana siswa kesulitan memahami materi dan tugas dan penggunaan handphone kadang
disalahgunakan oleh siswa, tidak untuk belajar secara daring tapi untuk bermain game.

Dari permasalahan tersebut, membuat siswa kurang antusias dalam pembelajaran
dan siswa belum memahami materi secara maksimal. Hal ini diperkuat dengan pernyataan
Muhammad & Yolanda (2022) adanya pembelajaran secara daring sangat mempengaruhi
minat pada diri siswa, karena siswa tidak dapat bertemu dengan guru dan teman secara
langsung serta penugasan yang dilakukan melalui web seperti google classroom, zoom dan
WhatsApps sehingga siswa merasa bosan saat belajar. Hal ini dibuktikan melalui observasi
dan wawancara bahwa dari 32 peserta didik sebanyak 16 peserta didik atau sekitar 50%
peserta didik kelas VI SDN Watudandang 1 Kabupaten Nganjuk belum menguasai dari materi
tata surya dengan tepat.

Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan di atas dengan mengembangkan
multimedia interaktif pada proses pembelajaran materi tata surya. Menurut Daryanto
(2011) bahwa multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa
yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Multimedia interaktif beralaskan media dan
teknologi yang dibuat untuk proses penyampaian pesan serta informasi dari pengirim untuk
penerima agar lebih efektif.

METODE

Jenis metode penelitian yang digunakan oleh peneliti yaitu penelitian dan
pengembangan atau research and development (R & D). Menurut Sugiyono (2018) bahwa
research and development (R & D) merupakan metode penelitian yang dilakukan untuk
menghasilkan produk tertentu, serta menguji keefektifan dari produk tersebut.

Model pengembangan yang digunakan penelitian ini merujuk pada pendapat Robert
Maribe dalam Sugiyono (2015) bahwa mengembangkan Instruktural Design (Desain
Pembelajaran) melalui pendekatan ADDIE yang merupakan perpanjangan dari Analysis,
Design, Development, Implementation dan Evaluation.

Berdasarkan penelitian dan pengembangan ADDIE dengan tahap analysis berarti
menganalisa produk yang akan dikembangkan, desaign berarti merancang produk sesuai
yang dikembangkan, development yakni kegiatan pembuatan dan pengujian produk,
implementation yakni penerapan penggunaan produk dan evaluation berarti menilai produk
yang telah dibuat sesuai atau tidak dengan spesifikasi. Tahap dari penelitian dan
pengembangan dapat dilihat sebagai berikut.
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Gambar 1. Prosedur Model ADDIE (Tegeh, 2014)

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 1 Watudandang yang terletak di JI. Warujayeng-
Kediri, Desa Watudandang, Kecamatan Prambon, Kabupaten Nganjuk. Sampel yang diambil
penelitian ini adalah guru kelas VI dan 32 siswa kelas VI SDN 1 Watudandang Tahun Ajaran
2021/2022 yang terdiri dari 18 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan. Guru bertujuan
untuk mengetahui bagaimana kepraktisan media dan siswa untuk mengetahui efektifitas
dari media. Pengumpulan data menggunakan angket.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap pengembangan ini terdapat beberapa komponen dalam multimedia
interaktif berbasis android meliputi teks, suara, animasi, video, soal, dan game. Hasil
pengembangan sesuai dengan desain tersebut seperti berikut.

Tabel 1. Hasil Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Android

Pengembangan Gambar Pengembangan Gambar

Halaman M
enu
Sampul
KOMPETENSI DASAR
1: Seteloh masuk tampilan menu, baca petunjuk penggunaan, Agar S 3.6 Menjelaskan sistem tata surya dan karakferistik anggota
mengetahui multimedia ini . tata surya
A 2. Masuk pada tombol materi, didalamnya terdapat materi terkait Kom petensi 4.6 Membuat. model sistem tata surya
Petunju k tata surya. Baca kemudian pahami materi tarsebut! " : .
3. Seteloh mempelajari materi, cobalah mengerjakan sbal dengan Dasa r/ TUJ uan ) TUJUAN PEMBELAJARAN
Penggunaan mengekik tombl soal. Pilih jowban dari pilihan yang sudh tersedia e Rl i . i dapat ikl
4. Menu game berisi permainan "Tebak Aku” dan “Benar Salah”, agar Pem belaja ran e e e e e
siswa tidak merasa Jenuh ) 5 2. Dengan membaca teks bacaan tata surya, siswa dapat menjelaskan _
5. Jika sudah selesai menggunakan multimedia ini, futup dengan Kik Ricek ke o fuba’ iy g fopat
tombol silang dibagian pojok kanan atas 3. Setelah mengamati dan mendengarkan penjelasan guru, siswa mampu
penyusun planet dalam sistem tata surya dengan tepat.
~
(@) Menurut Haryanto (2015:235)
. Komponen Tata Tata surya epdet Ghus matohar,
TATA SURYA 2
Bagan Materi planet-planet, dan berbagai benda
Su r‘ya - benda langit seperti satelit,

komet, dan asteroid. Tata surya
terletak di galaksi Bimasakti
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Sistem Tata
Surya

Sistem tata surya merupakan
kumpulan benda langit yang

terdiri atas sebuah bintang
yang disebut matahari dan
semua objek yang mengelilinginya

Matahari Pusat
Tata Surya

Hallo
Aku adalah Matahari si pusat dari tata
surya. Aku memiliki gravitasi besar yang
menyebabkan anggota tata surya beredar
mengelilingi matahari
Aku memiliki karakter yakni
1. dopat berputar pada porosaya
sendiri dan berotasi dori barat
ke timor
2. Sumber energi terbesar
di tata surya
3. Memdiki gaya tarik terbesar
dalom tata surya
4. Merupakan bintang, karena dopat
menghesilkan don memancarka
cahayanya sendiri
5. Lapison terluar disebut fotesfer

Planet

t merupakan benda langit yang
tidak bercahaya dan beredar
mengelilingi matahari pada
garis edar masing-masing.

¢ merupakan garis edar planet
mengelilingi matahari
Peredaran planet mengelilingi
matahari disebut revolusi
Perputaran planet pada
porosnya disebut rotasi.

Planet
dibedakan
menjadi 2:

Planet dalam
dan planet luar

Berdasarkan letak garis edarnya
planet dibagi menjodi 2 yaitu

PLANET DALAM PLANET LUAR

Plonet dalom adalah planet-planet
yang berada di dalom sabuk
astercid (letaknya ontara orbit
Mars don Jupiter) yoitu Merkurius,
Venus, Bumi, don Mars

Karakteristik
tiap-tiap planet

Perkenalkan aku adalah Merkurius. Aku adalah planet terkecil,
dalam tata surya. Aku memiliki karakter yakni Berwarna
abu-abu. Bentukku terlihat beruboh - ubah seperti bulan
karena pengaruh revolusi. Aku memiliki Atmosfer sangat

tipis terdiri dari uap natrium dan kalium dan Aku si Planet
Merkurius tidak memiliki satelit

Benda Langit

1. Merkurius

Hallo.
Perkenalkan aku adalah Merkurius. Aku adalah planet terkecil
dalam tata surya. Aku memiliki karakter yokni Berwarna
abu-abu. Bentukku ferlihat berubah - ubah seperti bulan
karena pengaruh revolusi. Aku memiliki Atmosfer sangat
tipis terdiri dari uap natrium dan kalium dan Aku si Planet
Merkurius tidak memiliki satelit.

Video Animasi

Rangkuman

Tata surya merupakan kumpulan matahari, planet dan benda langit lainnya
dan berputar mengelilingi matahari melalui garis edar yang berbentuk

elips yang disebut orbit.

Matahari ilh pusat tata surya. Planet-planet dalom tata surya bergerak
mengelilingi matohari. Sebab matahari memiliki gaya gravitasi terbesar

Planet dalam merupakan planet-planet yang berada di dalam garis edar bumi
saat mengelilingi matahari (beroda antara bumi dan matahari), yakni merkurius
dan venus

Sementara planet luar merupakan planet -planet yang berada di luar garis edar
bumi ketika mengelilingi matahari (selain merkurius dan venus), yakni Mars
Yupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus

Game

Profil

Data Prefit

6 Nama : Danita Yuanda Islami

- NPM: * 18.1.01.10.0126

Pendidikan:  FKIP- PGSD
Universitas Nusantara
PGRI Kediri

Pengembangan media berupa multimedia interaktif berbasis android pada mata
pelajaran IPA materi tata surya kelas VI SDN 1 Watudandang kemudian dievaluasi oleh ahli
media dan ahli materi. Setelah dievaluasi dan dilakukan revisi sesuai saran dari validator,
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kemudian dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi untuk mengertahui kevalidan
dari media yang dikembangkan dan kesesuaian materi yang terdapat di multimedia
interaktif. Setelah mendapat hasil, apabila adanya kekurangan pada media akan dilakukan
revisi hingga multimedia interaktif dapat dinyatakan valid dan siap diimplementasikan di
lapangan.

Validasi media dilakukan dengan menggunakan angket ahli materi dan ahli media,
Validasi dilakukan untuk mengukur tingkat validitas dari multimedia interaktif berbasis
android yang dikembangkan. Pada penelitian ini dilakukan respon guru dan siswa untuk
kepraktisan dan tes hasil belajar untuk mengukur efetivitas pada multimedia interaktif
berbasis android. Uji coba yang dilakukan yakni uji coba terbatas dan uji coba luas. Data
yang diperoleh yakni sebagai berikut.

Validasi Media dan Materi Multimedia Interaktif Berbasis Android

Hasil validasi melalui angket yang didapat dari ahli media dan ahli materi.
Berdasarkan penilaian ahli media diperoleh hasil dengan persentase 89%, maka media
pembelajaran dinyatakan sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi. Kemudian pada ahli
materi menunjukkan hasil persentase 82%. Maka materi dinyatakan valid dan boleh
digunakan setelah revisi kecil pada pembelajaran.

Tabel 2. Hasil Validasi Media dan Materi

No Nama Persentase Kriteria
1 Validasi media 89% Sangat Valid
2 Validasi materi 82% Valid

Berdasarkan uji validasi yang dapat dilakukan, dapat dinyatakan bahwa hasil validitas
media multimedia interaktif berbasis android memperoleh presentase nilai 89% dan hasil
validasi materi memperoleh nilai 82%. Kevalidan media multimedia interaktif berbasis
android dilihat menggunakan rumus.

Va.media +Va.materi

x 100

Kriteria Nilai

2
89+82 x 100

86 %

Hasil tersebut dikonversikan sesuai dengan kriteria kevalidan menurut (Sa’dun, 2015)
jika persentase 86%-100% maka dikatakan sangat valid dan 71%-85% dikatakan valid.
Sedangkan dalam penelitian ini menunjukkan hasil dengan nilai 86% maka media
pembelajaran ini dinyatakan sangat valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis Android

Hasil kepraktisan melalui angket yang didapat dari respon guru. Berdasarkan hasil
angket respon guru terhadap multimedia interaktif berbasis android diperoleh melalui guru
kelas VI SDN 1 Watudandang, Kecamatan Prambon, Kabupaten Nganjuk memperoleh
persentase nilai sebesar 93% yang berarti multimedia interaktif berbasis android dikatakan
praktis dan layak digunakan sebagai media dalam pembelajaran.

Tabel 3. Hasil kepraktisan multimedia interaktif berbasis android
No Nama Persentase Kriteria
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1 Respon 93% Sangat Valid
Guru

Keefektifan Multimedia Interaktif Berbasis Android

Hasil keefektifan melalui pretest dan postest yang didapat dari hasil ketuntasan
belajar siswa. Diketahui dari hasil nilai rata-rata pretest sebesar 60 dan post-test uji terbatas
sebesar 80.

Paired Samples Statistics

Mean | N |Std Deviation | Std Error Mean

Pair 1 Pretest ujiterbatas- | 60.0000| 8 7.55929 267261

Posttest_ujiterbatas | 80,0000 | 8 7.55929 267261

[Paired Samples Test

Paired Differences
93% Confidence
Interval of the
Std. Std. Diff e
Deviatio | Error Sig. (2-
Mean f Mean | Lower | Upper T Df tailed)

Pair Pretest_ujiter
1 ‘batas - -
7,55 &7
Posttest_ujite 20.000( 7.53929| 2.67261

rhatas 0o

26.31972| 13.68028| 7.483 000

Gambar 2. Hasil pretest dan postest uji terbatas

Sedangkan rata-rata pretest sebesar 55,4 dan post-test uji luas sebesar 78,3.

Paired Samples Statistics

std. Devi-
Mean N ation Std. Error Mean
Pair 1 Pretest ujiluas 55.4167| 24| 883627 180370
Posttest ujiluas 78.3333| 24 8.92805 1.82243
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence In-
terval of the Differ-
std. De- | Std. Er- ence Sig. (2-
Mean | viation |ror Mean| Lower Upper T df tailed)
Pair Prefest_ujiluas - -| 125035 : . .
1 Posttest_wjiluas |22.916 255229 23 000
- &7 2 28.15648 | 17.63685| 8.979

Gambar 3. Hasil pretest dan postest uji luas

Berdasarkan hasil ketuntasan belajar pada uji coba terbatas sebesar 82% dan uiji
coba luas sebesar 83%. Hasil persentase di atas disesuaikan dengan kriteria penilaian
ketuntasan belajar klasikal bahwa persentase ketuntasan > 81% termasuk klasifikasi sangat
efektif dan sangat tuntas. Maka multimedia interaktif berbasis android materi tata surya
dinyatakan sangat efektif.

Salah satu penunjang dalam pembelajaran yang dapat digunakan adalah multimedia
interaktif berbasis android. Menurut (Wati, 2016) bahwa Multimedia interaktif suatu
multimedia yang dilengkapi alat pengontrol untuk dioperasikan oleh pengguna dan
dilengkapi dengan teks, gambar, audio serta interaktifitas.

Di sisi lain, konsep tata surya yang bersifat konkrit namun abstrak, sehingga siswa
lebih berpikir kritis sedangkan guru harus berinovasi dan berkreativitas dalam
mengembangkan media agar menjadi motivasi dalam prestasi belajar siswa. Sejalan dengan
pendapat (Trianto & Mujiwati, 2022) bahwa IPA membuat siswa lebih berfikir kritis dan
sistematis dalam menanggapi suatu permasalahan. Hal ini dapat didukung dengan
memanfaatkan perkembangan teknologi untuk dijadikan siasat dalam pembelajaran daring
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atau tatap muka sehingga siswa lebih termotivasi dalam belajar, mandiri dalam kemampuan
dan minatnya serta membantu dalam mengatasi keterbatasan alat indra, ruang maupun
waktu dalam memberikan dan memahami materi.

Adanya perkembangan teknologi, dipilihlah Multimedia Interaktif karena didalamnya
menggabungkan semua media yang terdiri dari gambar, teks, audio, serta video unik yang
menjadikan alternatif untuk terobosan baru. Hal ini sejalan dengan pendapat (Muhammad
& Yolanda, 2022) bahwa Multimedia Interaktif menjadi penguat untuk pembelajaran karena
pesan yang diberikan dalam suatu materi tampak nyata, memancing indera sehingga
berinteraksi dan bervisualisasi menjadi bentuk gambar, video, animasi sehingga membuat
siswa lebih mengingat proses pembelajaran.

Selain itu, multimedia interaktif berbeda dengan biasanya dikembangkan karena
Multimedia Interaktif diimprovisasi menjadi media pembelajaran yang disajikan bentuk
video animasi didalamnya mencakup materi, kuis serta game yang dikemas dengan berbasis
android yang mampu diakses melalui komputer atau laptop dan pengguna handphone.
Mulitimedia Interaktif dipilih karena dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
tata surya pada siswa dan mempu menjadi media pembelajaran efektif dan praktis. Hal ini
juga sependapat dengan (Putri, 2018) dimana media sangat berpengaruh dalam
pembelajaran siswa.

Berdasarkan dengan tujuan pengembangan penelitian ini, kevalidan multimedia
interaktif berbasis android materi tata surya untuk siswa kelas VI sekolah dasar diperoleh
dari hasil validasi media sebesar 89%, dan hasil validasi materi sebesar 82%. Jika dihitung
rata-rata persentase sebesar 86% termasuk kriteria sangat valid. Dengan demikian
dinyatakan media multimedia interaktif berbasis android materi tata surya valid dan dapat
digunakan sebagai media pembelajaran. Kepraktisan multimedia interaktif berbasis android
materi tata surya untuk siswa kelas VI sekolah dasar. Berdasarkan hasil respon guru
diperoleh persentase 93% termasuk kriteria sangat praktis Dengan demikian, produk
multimedia interaktif berbasis android dikatakan praktis dan layak digunakan sebagai media
dalam pembelajaran. Keefektifan Multimedia interaktif berbasis Android materi tata surya
untuk siswa kelas VI sekolah dasar diperoleh dari hasil ketuntasan belajar siswa pada pre-
test dan post-test pada uji coba terbatas 82% dan hasil belajar siswa pada pre-test dan post-
test pada uji coba luas 83% termasuk katergori sangat efektif digunakan sebagai media
pembelajaran materi tata surya kelas VI sekolah dasar.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan hasil yang diperoleh ialah hasil dari
kevalidan media dan materi sebesar 86% termasuk kriteria sangat valid. Kepraktisan
berdasarkan hasil respon guru diperoleh persentase 93% termasuk kriteria sangat praktis
dan layak digunakan sebagai media dalam pembelajaran. Keefektifan diperoleh dari hasil
ketuntasan belajar siswa pada pre-test dan post-test pada uji coba terbatas 82% dan hasil
belajar siswa pada pre-test dan post-test pada uji coba luas 83% termasuk kategori sangat
efektif digunakan sebagai media pembelajaran materi tata surya kelas VI sekolah dasar.
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