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ABSTRAK

Ardy, Fighy Octavian. 2025. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif
Pada Materi Ekosistem Untuk Kelas 5 MIN 10 Blitar. Skripsi, S1 Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah. Fakultas 1lmu Tarbiyah dan Keguruan.
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing:
Wiku Aji Sugiri, M.Pd.

Penelitian ini bertujuan mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif
pada materi ekosistem laut untuk siswa kelas V MIN 10 Blitar. Pengembangan
menggunakan model Lee dan Owens dengan tahapan analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk yang dihasilkan berupa aplikasi
berbasis Android dengan konten animasi, audio, teks, gambar, video, dan kuis
interaktif, yang dibuat menggunakan perangkat lunak iSpring Suite 10.

Hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa
multimedia yang dikembangkan memiliki tingkat kevalidan sangat tinggi, masing-
masing sebesar 94% dan 89%. Uji coba terbatas menunjukkan bahwa penggunaan
multimedia ini meningkatkan motivasi belajar siswa, dengan skor N-Gain rata-rata
0,7 yang termasuk dalam kategori sedang. Respon siswa terhadap produk juga sangat
positif, dengan tingkat kemenarikan media mencapai 92%.

Kesimpulannya, multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan
efektif meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman siswa terhadap materi
ekosistem laut. Produk ini diharapkan dapat menjadi media pembelajaran tambahan
yang menarik bagi siswa dan memudahkan guru dalam menyampaikan materi yang
bersifat kompleks.

Kata kunci: Multimedia Pembelajaran Interaktif, Ekosistem Laut, Motivasi Belajar.
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ABSTRACT

Ardy, Fighy Octavian. 2025. Development of Interactive Learning Multimedia on
Ecosystem Material for Fifth Grade Students at MIN 10 Blitar. Thesis,
Bachelor of Education in Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education. Faculty of
Tarbiyah and Teacher Training. Maulana Malik lbrahim State Islamic
University of Malang. Advisor: Wiku Aji Sugiri, M.Pd.

This study aims to develop interactive learning multimedia on marine
ecosystem material for fifth-grade students at MIN 10 Blitar. The development
followed the Lee and Owens model through stages of analysis, design, development,
implementation, and evaluation. The resulting product is an Android-based
application containing animations, audio, text, images, videos, and interactive
quizzes, developed using iSpring Suite 10 software.

Validation results from media and material experts showed that the
developed multimedia had a very high validity level, at 94% and 89%, respectively.
A limited trial indicated that the use of this multimedia increased students' learning
motivation, with an average N-Gain score of 0.7, categorized as moderate to high.
Students’ responses were also very positive, with the attractiveness level reaching
92%.

In conclusion, the developed interactive learning multimedia is effective in
enhancing students' motivation and understanding of marine ecosystem material.
This product is expected to serve as an attractive supplementary learning medium for
students and assist teachers in delivering complex material.

Keywords: Interactive Learning Multimedia, Marine Ecosystem, Learning
Motivation.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan aspek penting
dalam pengembangan kurikulum yang menggabungkan mata pelajaran limu
Pengetahuan Alam (IPA) dan lImu Pengetahuan Sosial (IPS). Melalui pendekatan
ini, IPA memberikan fokus pada kajian mengenai alam, meliputi berbagai
fenomena fisik dan biologis, sedangkan hubungan di antara komponen alam,
kondisi masyarakat atau lingkungan terkait dengan IPS. Hal ini memungkinkan
IPAS diajarkan secara integratif (Suhelayanti dkk, 2023). Ilmu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS) mengintegrasikan studi tentang kehidupan sehari-hari, materi
tak hidup, serta dinamika interaksi yang terjadi di alam semesta.

Selain itu, mata pelajaran ini membahas kehidupan manusia sebagai
individu sosial sekaligus sebagai individu yang berhubungan dengan
lingkungannya. Melalui IPAS, siswa diajak untuk memahami konsep kerja alam
semesta serta keterkaitannya dengan keberlangsungan hidup manusia di bumi.
Dengan pendekatan ini, pembelajaran IPAS bertujuan untuk membekali siswa
dengan wawasan mendalam mengenai prinsip-prinsip dasar yang mengatur alam,
serta bagaimana fenomena alam dan proses sosial saling mempengaruhi dan
menciptakan keseimbangan dalam ekosistem global (Rahmayati & Prastowo,

2023).



Salah satu materi yang diajarkan pada IPAS adalah ekosistem air laut.
Banyak kerusakan lingkungan laut, termasuk di wilayah laut Indonesia,
disebabkan oleh rendahnya kesadaran akan pentingnya menjaga kelestarian
ekosistem laut.

Penangkapan ikan yang merusak lingkungan seringkali disebabkan oleh
pemakaian bahan peledak, bahan kimia beracun, dan alat tangkap yang merusak
lingkungan. Praktik-praktik ini tidak hanya mengancam kelestarian ekosistem
laut, tetapi juga mengganggu keseimbangan biota laut dan dapat menyebabkan
kerugian jangka panjang bagi sumber daya ikan (Dewi dkk, 2023). Oleh karena
itu, penting untuk mengadopsi metode penangkapan yang lebih berkelanjutan
untuk menjaga kesehatan lingkungan laut. Praktik-praktik ini menyebabkan
kerusakan signifikan pada ekosistem laut, termasuk hilangnya habitat dan
penurunan populasi spesies (Salim dkk, 2023). Metode yang tidak berkelanjutan
ini tidak hanya mengancam keberlanjutan sumber daya laut, tetapi juga
berdampak negatif pada keseimbangan ekosistem dan kesehatan lingkungan
secara keseluruhan (Ginting, 2023).

Kerusakan lingkungan laut akibat aktivitas manusia mencerminkan
rendahnya kesadaran terhadap pentingnya menjaga kelestarian ekosistem laut.
Menanamkan kepedulian terhadap lingkungan laut sejak usia dini sangatlah
krusial, karena sikap ini membentuk dasar untuk perilaku yang bertanggung jawab
di masa depan. Dengan membangun kesadaran lingkungan secara proaktif,
diharapkan generasi berikutnya akan lebih memahami pentingnya menjaga
keberlanjutan laut, yang berperan vital bagi keseimbangan ekologis dan

keberlangsungan hidup manusia (Sarkity dkk, 2023).



Ekosistem laut adalah sistem akuatik terbesar di bumi, mencakup sekitar
70% dari luas permukaan planet (Islamiati, 2021). Ekosistem laut memiliki
salinitas tinggi, dengan ion Cl- mencapai 55%, terutama di perairan tropis yang
bersuhu sekitar 25 °C dan mengalami penguapan tinggi. Ekosistem ini umumnya
terdiri dari ikan, terumbu karang, alga, invertebrata, dan mamalia (Darza, 2020).

Materi ekosistem laut disajikan untuk memudahkan pemahaman siswa,
mengembangkan berpikir kritis, menghubungkan konsep dengan kehidupan
sehari-hari, dan meningkatkan motivasi belajar. Selain itu, materi ini bertujuan
supaya siswa tidak hanya memahami konsep secara teoritis tetapi juga mampu
menerapkannya dalam menjaga dan melestarikan lingkungan. Pemahaman yang
baik diharapkan membentuk kesadaran siswa akan pentingnya peran mereka
dalam menjaga keseimbangan ekosistem serta membangun tanggung jawab
menghadapi tantangan kerusakan lingkungan. Dengan pembelajaran yang relevan
dan menarik, siswa dapat diberdayakan menjadi agen perubahan yang peduli
terhadap kelestarian ekosistem laut.

Hal ini mengindikasikan pentingnya pendekatan pembelajaran yang lebih
interaktif dan menarik guna meningkatkan motivasi belajar siswa agar hasil
pembelajaran menjadi lebih optimal. Meskipun guru telah berupaya membuat
media pembelajaran, keterbatasan waktu, sumber daya, dan beban kerja yang
tinggi menghambat pengembangan media pembelajaran yang memadai di setiap
mata pelajaran. Faktor-faktor ini  menunjukkan bahwa permasalahan
pembelajaran bukan hanya terletak pada teknik yang digunakan, tetapi juga pada

kondisi kerja guru yang penuh tekanan dan minim dukungan fasilitas.



Setiap hari senin dan selasa, dilakukan pengamatan pada waktu
pembelajaran IPAS di kelas 5. Dari hasil observasi yang sudah dilakukan, dan
terdapat sumber pembelajaran yang digunakan di MIN 10 Blitar masih berupa
media konvensional sederhana yang didominasi oleh teks saja. Penggunaan media
seperti ini kurang interaktif dan kurang terdiferensiasi, sehingga siswa tidak
mendapatkan interaksi aktif dari media dalam proses pembelajaran dan hanya
melakukan komunikasi satu arah. sehingga motivasi belajar siswa berkurang.
Kondisi ini berpengaruh negatif terhadap hasil belajar siswa, yang terlihat
kurangnya antusiasme mereka dalam menjalani pelajaran, serta sering munculnya
rasa bosan. Selain itu, guru jarang menerapkan metode pembelajaran yang
interaktif atau yang mendorong partisipasi aktif siswa. Siswa menjadi lebih pasif
dan kurang terlibat dalam aktivitas pembelajaran.

Media pembelajaran berperan besar dalam meningkatkan dan
mengarahkan perhatian siswa, sehingga memotivasi mereka dalam proses belajar
(Pagarra dkk, 2022) . Media ini juga memberi siswa kesempatan untuk melakukan
interaksi yang lebih langsung dengan lingkungan sekitar mereka, sehingga
memperkaya pengalaman belajar mereka. Dengan menyediakan stimulus yang
bervariasi, media pembelajaran membantu siswa lebih aktif berpartisipasi dan
memahami materi yang disampaikan, sekaligus meningkatkan keterlibatan
mereka dalam aktivitas belajar secara keseluruhan. Faktor internal bukan satu-
satunya yang mempengaruhi keinginan untuk belajar. Rangsangan dari
lingkungan belajar juga dapat meningkatkan keinginan untuk belajar (Magdalena
dkk, 2021). Penggunaan media pembelajaran dalam proses pendidikan berperan

penting dalam merangsang keinginan serta minat baru siswa (Hasan dkk, 2021).



Oleh karena itu, media pembelajaran berperan sebagai alat yang efisien untuk
membangkitkan motivasi belajar, karena memiliki kemampuan untuk menjadikan
lingkungan pembelajaran yang lebih menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa,
hal ini dapat mengembangkan keterlibatan siswa secara signifikan.

Salah satu media pembelajaran adalah multimedia interaktif yang dapat
mengoptimalkan fitur diantaranya seperti animasi, video, gambar, audio, teks dan
kuis yang memberikan variasi dalam penyampaian materi (Hasan dkk, 2021).
Fitur menarik ini dapat meningkatkan motivasi siswa, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih menarik (Wulandari dkk, 2023). Dengan demikian,
pembelajaran menjadi lebih efektif dan dapat mencapai tujuan yang diharapkan.

MIN 10 Blitar telah menerima bantuan smart TV dari pemerintah sebagai
sarana pendukung pembelajaran. Namun, karena kurangnya kemampuan guru
dalam mengoperasikan dan memanfaatkannya, perangkat tersebut sering
disalahgunakan siswa untuk menonton video di luar konteks pembelajaran. Hasil
observasi menunjukkan bahwa materi ekosistem laut sulit dipahami siswa akibat
metode pembelajaran yang kurang menarik, sehingga menurunkan motivasi
belajar mereka. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran interaktif yang
efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, baik di kelas maupun saat
belajar mandiri di rumah.

Penelitian sebelumnya membuktikan keefektifan media pembelajaran
interaktif dalam meningkatkan pemahaman siswa. media interaktif
mempermudah siswa memahami konsep lebih mendalam melalui alat bantu visual
(Manurung, 2020). multimedia yang menggabungkan teks, grafik, animasi, dan

audio menciptakan lingkungan belajar untuk eksplorasi mendalam (Shahzad dkk,



2021). Chuang & Jamiat (2023) membuktikan bahwa aplikasi membaca interaktif
berdampak positif pada kognisi anak, sedangkan Masdar dkk (2022) menjelaskan
bahwa multimedia interaktif menjaga keterlibatan siswa dan meningkatkan
pemahaman mereka. Husna dkk (2022) menjelaskan bahwa media pembelajaran
multimedia interaktif yang dikembangkan sangat efektif dalam pembelajaran.

Agustin dkk (2022) menjelaskan bahwa pembelajaran menggunakan
multimedia interaktif menjadikan siswa merasa sangat senang dan berinovasi
dalam pembelajaran. Oktariani & Kuswidyanarko (2024) menjelaskan bahwa
multimedia interaktif yang dikembangkan sangat valid dan praktis untuk
diterapkan dalam pembelajaran di kelas, khususnya untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep abstrak dalam harmoni ekosistem.
sementara Djaelani (2022) dan Fitriyaningsih dkk (2022) menyimpulkan bahwa
aplikasi Android efektif dalam pembelajaran IPAS, termasuk pemahaman organ
pencernaan. Muhtar & Nisa (2024) serta Alfan dkk (2021) menyatakan bahwa
aplikasi multimedia dapat mendukung kebutuhan belajar yang beragam dan
meningkatkan pemahaman siswa. Maddani (2024) menjelaskan bahwa
multimedia interaktif mampu meningkatkan pemahaman konsep belajar siswa.
Amin dkk (2024) menyatakan bahwa pembelajaran multimedia pada materi
ekosistem sangat praktis, dan efektif diterapkan dalam pembelajaran.

Diharapkan dengan adanya multimedia pembelajaran interaktif, siswa
dapat mengembangkan keinginan yang lebih kuat untuk belajar dan memahami
materi dengan baik, baik dalam konteks sekolah maupun secara mandiri di rumah.
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini fokus pada materi

ekosistem laut sebagai salah satu aspek penting dalam menjaga keseimbangan



lingkungan. Multimedia ini akan dilengkapi dengan animasi 3D interaktif untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan sesuai dengan perkembangan
kognitif siswa. Pengembangan multimedia ini bertujuan menciptakan pengalaman
belajar yang tidak membosankan serta dapat diaplikasikan sebagai media
tambahan oleh guru dan siswa. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini disusun
dengan tema pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada materi

ekosistem untuk siswa kelas 5 MIN 10 Blitar.

B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah penelitian ini dapat disusun sebagai berikut berdasarkan
latar belakang:
1. Bagaimanakah prosedur pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
pada materi ekosistem laut untuk siswa kelas V MIN 10 Blitar?
2. Bagaimanakah tingkat kevalidan multimedia pembelajaran interaktif pada
materi ekosistem laut untuk siswa kelas VV MIN 10 Blitar?
3. Bagaimanakah keefektifan multimedia pembelajaran interaktif terhadap
peningkatan motivasi belajar siswa kelas V MIN 10 Blitar?
4. Bagaimanakah respon siswa terhadap penggunaan multimedia pembelajaran
interaktif pada materi ekosistem laut?
C. Tujuan Pengembangan
Mengacu pada rumusan masalah di atas, tujuan penelitian dan
pengembangan ini adalah sebagai berikut:
1. Merancang prosedur pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada

ekosistem laut di MIN 10 Blitar.



2. Mengetahui tingkat kevalidan multimedia pembelajaran interaktif yang
dikembangkan

3. Mengetahui  keefektifan multimedia pembelajaran interaktif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi ekosistem laut.

4. Mengetahui respon siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif yang

dikembangkan.

D. Manfaat Pengembangan
Penelitian ini menghasilkan produk multimedia pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi untuk mendukung siswa dalam pembelajaran IImu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS). Tujuan pengembangan ini adalah untuk mengukur
motivasi siswa selama proses belajar. Diharapkan, hasil penelitian ini dapat
memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan kegiatan belajar
mengajar dan mendukung berbagai pihak yang terlibat, dengan beberapa
keuntungan yang diperoleh:
1. Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan dorongan bagi guru untuk
mengimplementasikan inovasi dalam merancang media pembelajaran yang
lebih menarik dan efektif. Hal ini diharapkan dapat berkontribusi pada
peningkatan motivasi belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran ipas.
2. Bagi Siswa
Melalui penelitian ini, diharapkan siswa akan lebih termotivasi dalam

mempelajari IPAS, dengan menghadirkan metode pembelajaran yang lebih



menyenangkan. Dengan demikian, diharapkan dapat mengurangi kejenuhan
siswa selama pembelajaran.

3. Bagi Peneliti Lain
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru dan menjadi dasar
bagi penelitian lanjutan dengan cakupan lebih luas dan analisis mendalam,
guna mendukung peningkatan kualitas pendidikan.

4. Bagi Institusi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat mendorong institusi pendidikan untuk
menyediakan fasilitas dan perlengkapan yang memadai, memungkinkan para
guru untuk menjadi lebih kreatif dalam merancang dan mengembangkan

media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa.

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi yang digunakan dalam penelitian pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif adalah sebagai berikut:
1. Siswa sudah diajarkan mata pelajaran Ekosistem dan telah memahami pokok
bahasan serta isi materi yang ada.
2. Siswa telah memahami konsep dasar yang ada pada mata pelajaran
Ekosistem.
3. Siswa mampu untuk menggunakan Smartphone.
4. Siswa aktif dalam melakukan uji coba dan mengisi angket kegiatan uji coba.
Namun, keterbatasan penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:
1. Multimedia pembelajaran dapat diopersikan pada Smartphone dengan RAM

minimal 4 GB, Internal 64 GB, dan Prosesor Qualcomm Snapdragon 680.
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2. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan adalah multimedia
pembelajaran interaktif mata pelajaran Ekosistem Laut yang dibuat dengan
menggunakan Ispring Suit 10.

3. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan adalah multimedia
pembelajaran interaktif untuk peserta didik MIN kelas V.

4. Multimedia yang dikembangkan bukan merupakan media utama yang
digunakan dalam proses pembelajaran.

5. Materi pelajaran yang terdapat pada media mengacu pada Kurikulum
Merdeka yang telah diterapkan di MIN 10 Blitar.

6. Uji coba yang dilakukan pada penelitian ini hanya digunakan untuk menguji

kelayakan multimedia pembelajaran interaktif.

F. Spesifikasi Produk
Berikut ini adalah spesifikasi produk media pembelajaran yang
dikembangkan dalam penelitian ini:

1. Multimedia pembelajaran interaktif dikembangkan dengan menggunakan
Ispring Suit 10 yang telah mendukung HTMLD5, Microsoft Power Point, serta
beberapa software pendukung lainnya.

2. Multimedia pembelajaran interaktif yang dihasilkan merupakan media
pembelajaran interaktif berbasis Aplikasi bertipe html dan dibuat menjadi
file.apk dengan aplikasi Website 2 Apk Builder.

3. Multimedia pembelajaran interaktif memuat materi pelajaran Ekosistem laut
untuk MIN kelas 5 yang mengacu pada Tujuan Pembelajaran dan Capaian

Pembelajaran pada tingkatan madsarasah ibtidaiyah.
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4. Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan terdiri atas beberapa
konten yakn materi pembelajaran berupa teks, gambar, audio, video, game,
serta soal-soal

5. Multimedia pembelajaran interaktif dapat dijalankan pada smartphone (HP)
dengan kapasitas RAM minimal 4 GB, chipset prosesor snapdragon 680 dan

memori internal 64 GB keatas dengan jenis smartphone bertipe apapun.



G. Originalitas Penelitian

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian

No. Nama Peneliti, Judul dan Tahun Penelitian Persamaan Perbedaan Originalitas
penelitian
1. | Lathifatul Husna., Farida Nurlaila Zunaidah., & Nurita 1. Jenis penelitian Mengembangkan Penelitian
Primastya, “Pengembangan Multimedia Interaktif Materi R&D multimedia interaktif | pengembangan ini
Ekosistem pada Kelas V Sekolah Dasar”, 2022 2. Kelas 5 SD Articulate Storyline akan mengembangkan
3. Multimedia berbasis komputer multimedia
Interaktif dan web yang pembelajaran interaktif
memudahkan berbasis aplikasi
pembelajaran daring. | terkait mata pelajaran
2. | Artika Dewi Agustin., Farida Nurlaila., & Wahyudi, 1. Jenis penelitian 1.Mengembangkan IImu Pengetahuan
“Pengembangan Multimedia Interaktif pada Materi R&D multimedia Alam dan Sosial
Hubungan Antar Komponen Ekosistem dan Jaring-Jaring 2. Kelas 5 SD interaktif berbasis | (IPAS) untuk siswa
Makanan di Lingkungan Sekitar Pada Siswa Sekolah 3. Multimedia ispring suite kelas 5 SD. Aplikasi
Dasar”, 2022 Interaktif 2.Materi ini dirancang menarik
pembelajaran dan disertai animasi
tentang Komponen | 3D informatif, agar
Ekosistem dan siswa dapat memahami
Jaring-jaring materi dengan baik
makanan. dan meningkatkan
3. | Imelda Oktariani., Marhamah., & Arif Kuswidyanarko 1. Jenis penelitian 1. Mengembangkan motivasi belajar
Pengembangan multimedia interaktif pada mata pelajaran R&D multimedia mereka.
IPAS materi harmoni dalam ekosistem kelas V sekolah 2. Kelas 5 SD interaktif

dasar.”, 2024
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3. Multimedia
Interaktif

Menggunakan
Software Canva

. Tujuan penelitian

membantu siswa
memahami materi
abstrak melalui
pendekatan visual
dan interaktif
berbasis Canva

Lissa Aprelia Putri Maddani, “Pengembangan Multimedia
Interaktif Hareko Pada Materi Harmoni Dalam Ekosistem
untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Kelas V
MIN Kota Blitar”, 2024

1. Jenis penelitian
R&D

2. Kelas 5 SD

3. Multimedia
Interaktif

. Mengembangkan

multimedia
interaktif
Menggunakan
Software Canva

. Fokus penelitian

ini pada
peningkatan
pemahaman
konsep harmoni
dalam ekosistem,
yaitu materi yang

mencakup interaksi

rantai makanan,
jaring-jaring
makanan, dan
hubungan antara
makhluk hidup
dalam ekosistem.
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5. | M. Nashikun Amin., Endang Sri Mujiwati., & Sutrisno
Sahari, “Pengembangan Multimedia Interaktif SAC Materi
Ekosistem

Dan Jaring-Jaring Makanan Siswa Kelas 5 SDN
Tulungrejo”, 2024

1. Jenis penelitian
R&D

2. Kelas 5 SD

3. Multimedia
Interaktif

Mengembangkan
multimedia interaktif
berbasis Smart Apps
Creator (SAC) terkait
materi ekosistem dab
jarring-jaring
makanan.

Kesimpulan

Penelitian yang dianalisis memiliki kesamaan, yaitu jenis penelitian Research and Development (R&D) dengan subjek siswa kelas 5 SD serta
berfokus pada pengembangan multimedia interaktif untuk materi ekosistem. Namun, terdapat perbedaan dalam perangkat lunak yang
digunakan, seperti Articulate Storyline, iSpring Suite, Canva, dan Smart Apps Creator (SAC), serta fokus konten pembelajarannya. Beberapa
penelitian menekankan kemudahan pembelajaran daring, pemahaman konsep abstrak melalui visualisasi, dan peningkatan motivasi belajar
siswa. Originalitas penelitian terbaru terletak pada penggunaan animasi 3D yang lebih informatif untuk meningkatkan pemahaman dan

motivasi belajar siswa.
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H. Definisi Istilah
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Definisi istilah disusun untuk mencegah kesalahan penafsiran selama

proses penelitian, dan berikut adalah istilah-istilah yang digunakan.

1. Media pembelajaran adalah alat yang memfasilitasi proses belajar dengan

menghadirkan informasi dalam bentuk visual, audio, atau digital interaktif
untuk meningkatkan pemahaman siswa.

. Multimedia pembelajaran interaktif menggabungkan suara, teks, gambar, dan
video, memungkinkan siswa berinteraksi dengan konten untuk memperdalam
pemahaman.

. Motivasi belajar adalah dorongan yang membuat siswa aktif dan tekun dalam
kegiatan pembelajaran.

. Ekosistem laut adalah sistem di perairan laut tempat makhluk hidup, seperti
tumbuhan dan hewan laut, berinteraksi dengan lingkungan seperti air, cahaya,

dan nutrisi untuk menjaga keseimbangan alam.

Sistematika Penulisan

Sistematika sebagai kerangka dan pedoman penulisan skripsi perlu

dikemukakan untuk mempermudah pemahaman isi dan pembahasan. Proses

penulisan skripsi ini disusun sebagai berikut:

Tabel 1.2 Sistematika Penulisan

BAB Sistematika Penulisan
BAB I Sistematika pembahasan pada BAB |
PENDAHULUAN mencakup sub-bab: latar belakang,

rumusan masalah, tujuan dan manfaat
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penelitian, pembatasan penelitian,
spesifikasi produk, orisinalitas
pengembangan, definisi istilah, dan

sistematika penulisan.

BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

Sistematika pembahasan pada BAB 1
mencakup kajian teori, perspektif
teori dalam Islam, dan kerangka

berpikir.

BAB Il

METODE PENELITIAN DAN

PENGEMBANGAN

Sistematika pembahasan BAB Il1
mencakup jenis penelitian, model
pengembangan, prosedur
pengembangan, uji produk, jenis data,
instrumen, teknik pengumpulan data,

dan analisis data.

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN

PENGEMBANGAN

Sistematika pembahasan pada Bab IV
membahas hasil pengembangan,
penyajian data validasi yang meliputi
validasi ahli materi dan ahli media,
serta pemaparan hasil uji coba

lapangan.

BAB V PEMBAHASAN

Sistematika pembahasan pada Bab V
membahas secara rinci hasil
pengembangan yang telah dipaparkan

pada Bab IV, meliputi produk yang
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dikembangkan dan peningkatan

motivasi belajar siswa.

BAB VI PENUTUP

Sistematika pembahasan pada BAB
VI yaitu penutup yang berisi

kesimpulan dan saran penelitian.




BAB |1

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pengertian Media Pembelajaran

Media dapat diartikan sebagai perantara atau medium, yang berfungsi

sebagai alat untuk menyampaikan proses pembelajaran, baik secara digital
maupun non-digital. Dalam bahasa Arab, istilah yang setara adalah "wasa’il,"
yang berarti jalan atau sarana (Afriyadi dkk, 2023). “Media” juga dapat
merujuk pada sarana yang membantu menyampaikan informasi dan pesan
dari pengirim kepada penerima (Pagarra dkk, 2022).
AECT (Association for Education and Communication Technology)
mengatakan bahwa media didefinisikan sebagai alat atau metode yang
membantu proses pembelajaran dengan menyampaikan pesan atau informasi
(Zahwa dkk, 2022).

Heinich dkk (dalam Pagarra dkk, 2022) menjelaskan bahwa pengertian
medium sebagai benda yang menyalurkan informasi antara sumber dan
penerima. Dalam sudut pandang Kemp dan Dayton (dalam Pagarra dkk,
2022) berpendapat peran media dalam komunikasi adalah menyampaikan
pesan dari pengirim kepada penerima informasi.

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan
materi belajar guna meningkatkan minat dan mencapai tujuan pembelajaran.

pembelajaran (Zahwa dkk, 2022).
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Pagarra dkk (2022) menjelaskan bahwa media pembelajaran terdiri dari dua
bagian utama: perangkat keras dan perangkat lunak. Perangkat lunak
mengacu pada data atau informasi yang ada dalam media pembelajaran,
sedangkan perangkat keras mengacu pada komputer atau perangkat lain yang
digunakan untuk menampilkan informasi tersebut. Sebuah model tubuh
manusia, misalnya, dapat dianggap sebagai media pembelajaran jika
materinya dapat dipahami oleh siswa. Namun, model tersebut hanya

berfungsi sebagai alat analisis jika tidak memiliki informasi.

Teori penggunaan media yang dikemukakan oleh Edgar Dale (dalam
Pagarra dkk, 2022) menjelaskan bahwa Berbagai jenis media, seperti radio,
gambar, video, film, animasi, dan sebagainya, dapat membantu siswa sekolah

dasar memahami materi abstrak dengan lebih konkret.

Abstrak

Lambang Visual

Gambar tetap,
rekaman dan video

/ Gambar hidup \

Televisi

/ \
/ Pameran dan Museum \
/ \

Darmawisata
/ Percontohan \
/ Pengalaman Dramatisasi \

/ Pengalaman Tiruan \ Kon_krit
/ Pengalaman langsung dan Bertujuan \

Gambar 2.1 Kerucut Perencanaan Edgar Dale

Menurut model kerucut perencanaan Edgar Dale, pembelajaran

langsung adalah yang paling konkret. Namun, banyak materi yang tidak dapat
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disajikan secara langsung dalam pembelajaran di kelas. Ini dapat terjadi
karena ukuran materi yang terlalu besar, terlalu kecil, terlalu cepat, atau
terlalu lambat sehingga siswa tidak dapat melihatnya secara langsung.
Akibatnya, media diperlukan untuk menyajikan materi pembelajaran tersebut
(Pagarra dkk, 2022).
. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Levie & Lentsz (dalam Pagarra dkk, 2022) menjelaskan bahwa empat
fungsi media pembelajaran, yaitu:
a. Fungsi Atensi
Media visual bertujuan menarik dan memusatkan perhatian siswa
agar fokus pada materi yang disajikan secara visual atau teks. Pada awal
pembelajaran, siswa cenderung kurang tertarik pada mata pelajaran yang
tidak disukai, sehingga perhatian mereka menurun. Dengan memanfaatkan
media visual yang diproyeksikan, perhatian siswa dapat ditarik dan
difokuskan pada materi, sehingga meningkatkan pemahaman dan daya
ingat.
b. Fungsi Afektif
Fungsi afektif media visual tampak dari persepsi dan motivasi siswa
saat belajar atau membaca teks bergambar. Visual dapat membangkitkan
emosi dan membentuk karakter siswa, contohnya melalui informasi
tentang masalah sosial atau ras yang menggugah perasaan dan respons

mereka.
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c. Fungsi Kognitif
Bagaimana lambang atau gambar visual membantu orang
memahami dan mengingat pesan atau informasi yang terkandung di
dalamnya menunjukkan fungsi kognitif media visual.

d. Fungsi Kompensatoris

Penelitian mengungkapkan bahwa media visual yang menyediakan
konteks pemahaman teks mampu mendukung siswa dengan kesulitan
membaca dalam mengorganisasi dan mengingat informasi. Dengan
demikian, media pembelajaran berfungsi sebagai kompensasi, membantu
siswa yang kesulitan memahami materi yang disampaikan secara verbal

atau teks.

Media pembelajaran memiliki berbagai manfaat. Menurut Kemp &
Dayton (dalam Zahwa dkk, 2022), beberapa keuntungan penggunaan media

dalam pembelajaran adalah sebagai berikut:

a. Penyampaian materi dapat menjadi standar.

b. Pembelajaran menjadi lebih menarik.

c. Proses pembelajaran dapat lebih efektif.

d. Waktu yang diperlukan untuk pembelajaran dapat dikurangi.
e. Efektivitas pembelajaran dapat meningkat.

f. Media dapat meningkatkan sikap positif peserta didik.

g. Pendidik tidak perlu memberikan penjelasan secara berulang.
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3. Prinsip-prinsip Penggunaan Media Pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran perlu
mempertimbangkan beberapa prinsip, yaitu:

a. Tidak ada media yang cocok untuk semua situasi; media yang efektif untuk
satu tujuan pembelajaran mungkin tidak efektif untuk tujuan lainnya.

b. Media merupakan bagian penting dalam proses pembelajaran, bukan
sekadar alat bantu guru, tetapi bagian integral dari pembelajaran. Media
yang digunakan harus selaras dengan elemen lain dalam perancangan
pembelajaran. Meski pembelajaran dapat berlangsung tanpa alat bantu,
keberadaan media tetap diperlukan.

c. Penggunaan media dalam pembelajaran bukan sekadar selingan atau
hiburan, tetapi harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran, bukan
berdasarkan preferensi pribadi guru.

d. Pemilihan media harus objektif, berlandaskan tujuan pembelajaran, bukan
preferensi pribadi guru.

e. Penggunaan berbagai media sekaligus dapat membingungkan siswa.

f. Kelebihan dan kekurangan media tidak ditentukan oleh tingkat konkret
atau abstraknya; media konkret bisa sulit dipahami karena kerumitannya,
sementara media abstrak tetap dapat memberikan pemahaman yang baik

(Hasan dkk, 2021).

4. Multimedia Pembelajaran

a. Pengertian Multimedia Pembelajaran
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Horz & Schnotz (dalam Ramsin, 2022) menjelaskan bahwa
multimedia adalah istilah yang merujuk pada berbagai aspek, seperti
teknologi untuk menampilkan informasi (misalnya komputer atau
perangkat jaringan), format representasi (seperti teks, grafik, atau
animasi), serta modalitas sensorik untuk persepsi. Multimedia adalah
istilah yang mencakup berbagai aspek, termasuk teknologi untuk
menampilkan informasi (seperti komputer atau perangkat jaringan),
format representasi (seperti teks, grafik, dan animasi), serta cara-cara
sensorik untuk memahami informasi tersebut (Mayer dalam Ramsin,
2022).

Multimedia interaktif merupakan gabungan teks, gambar, grafik,
suara, animasi, dan video dalam format digital yang disajikan secara
interaktif kepada publik (Afriyadi, 2023).

. Fungsi Multimedia Pembelajaran

Multimedia dalam  pembelajaran  berfungsi  meningkatkan
pemahaman, daya ingat, motivasi, dan minat peserta didik dengan
menciptakan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan
menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi dan fokus (Wahyudi dkk,
2023).

. Prinsip Multimedia Pembelajaran

Berdasarkan penelitiannya, Mayer mengemukakan 10 prinsip untuk
merancang pengajaran multimedia yang efektif, seperti presentasi
PowerPoint, kursus online, dan video pelatihan. Prinsip-prinsip tersebut

meliputi:
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1. Koherensi: Menyusun informasi dengan jelas dan konsisten agar mudah
dipahami.

2. Signaling: Memberi tanda visual, seperti warna atau penanda, untuk
menyorot poin penting.

3. Redundansi: Menyampaikan informasi yang sama melalui berbagai
cara (misalnya, teks dan gambar) untuk memperkuat pemahaman tanpa
berlebihan.

4. Kedekatan Spasial: Menempatkan elemen-elemen terkait berdekatan
agar hubungan antar elemen lebih jelas.

5. Kedekatan Temporal: Menyajikan elemen-elemen terkait berurutan
atau berdekatan dalam waktu untuk memudahkan pemahaman.

6. Segmentasi: Memecah informasi menjadi bagian kecil yang mudah
dipahami.

7. Pra-pelatihan: Memberikan informasi dasar sebelum mempelajari
materi yang lebih kompleks untuk mengurangi beban pemahaman.

8. Modalitas: Menggunakan berbagai media seperti teks, gambar, dan
audio agar lebih menarik dan mudah dipahami.

9. Multimedia: Menggabungkan beberapa media (teks, gambar, audio,
video) dalam satu materi untuk memperkaya pengalaman belajar.

10. Personalisasi: Menyesuaikan konten berdasarkan kebutuhan atau
preferensi individu agar lebih relevan (Mayer, 2009).

. Kelebihan dan Kekurangan Multimedia Pembelajaran

Berikut adalah kelebihan multimedia pembelajaran:

1. Penggunaan berbagai media untuk menyampaikan informasi.
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. Memungkinkan akses informasi terkini dan menyediakan data yang
lebih mendalam dan lengkap.

. Bersifat  multi-sensorik, merangsang berbagai indra untuk
meningkatkan perhatian dan daya ingat.

. Menarik perhatian dan minat dengan menggabungkan gambar, suara,
dan gerakan, yang memudahkan ingatan.

. Menjadi alternatif dalam penyampaian pesan dengan dukungan teks,
suara, gambar, video, dan animasi.

. Mengembangkan kualitas penyampaian informasi.

. Bersifat interaktif dengan membangun hubungan dua arah, serta
memungkinkan pembuatan, manipulasi, dan akses informasi (Pagarra
dkk, 2022).

Adapun kekurangan dari multimedia pembelajaran sebagai berikut:

. Untuk membuat multimedia sendiri, guru memerlukan keterampilan
tinggi dalam menggunakan software atau aplikasi, serta waktu yang
cukup lama untuk menyelesaikannya.

. Dibutuhkan perangkat yang kompleks, seperti komputer lengkap
dengan spesifikasi tinggi, agar proses pemutaran multimedia berjalan
lancar.

. Pengguna, baik siswa maupun guru, harus memiliki keterampilan
komputer yang memadai.

. Penggunaan multimedia sangat bergantung pada energi listrik, terutama

saat digunakan di kelas (Pagarra dkk, 2022).
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5. Motivasi Belajar
a. Pengertian Motivasi Belajar

Motivasi berasal dari kata 'motif' yang berarti dorongan untuk
bertindak, sehingga motivasi dapat diartikan sebagai penorong yang aktif
(Salim dkk, 2020). Motivasi adalah dorongan yang memicu perilaku
tertentu untuk mencapai tujuan. Tindakan seseorang dalam meraih tujuan
sangat bergantung pada motif yang dimilikinya (Rahman, 2021).

Motivasi ditandai oleh emosi dan afeksi yang memengaruhi perilaku
manusia, serta berkaitan dengan aspek psikologis dan emosional. Motivasi
muncul sebagai respons terhadap perilaku dan dirangsang oleh adanya
tujuan. Dalam belajar, motivasi sangat penting untuk mengembangkan
semangat siswa sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung optimal
(Cahyono dkk, 2022).

Motivasi belajar adalah dorongan dalam diri seseorang untuk
bertindak guna mencapai tujuan (Rahman, 2021). Motivasi belajar adalah
dorongan psikologis yang memengaruhi keinginan siswa untuk belajar
(Rasyid dkk, 2022).

Motivasi dapat berasal dari dalam diri (motivasi intrinsik) atau dari
luar diri (motivasi ekstrinsik). Berikut penjelasannya:

1) Motivasi intrinsik adalah dorongan dari dalam diri yang dipicu oleh
harapan, tujuan, atau keinginan tertentu. Motivasi ini mendorong
seseorang untuk bersemangat mencapai apa yang diinginkannya.

2) Motivasi ekstrinsik adalah dorongan dari faktor luar, seperti

penghargaan atau imbalan. Contohnya adalah insentif berupa uang atau



27

bentuk penghargaan lain yang diperoleh sebagai hasil dari suatu usaha
(Cahyono dkk, 2022).
b. Indikator Motivasi Belajar
Berikut merupakan Indikator motivasi belajar meliputi:
1. Hasrat dan keinginan untuk berhasil
2. Dorongan dan kebutuhan dalam belajar
3. Harapan dan cita-cita masa depan
4. Penghargaan dalam belajar
5. Kegiatan yang menarik dalam belajar
6. Lingkungan belajar yang kondusif (Ananda, 2020).
Indikator motivasi belajar intrinsik meliputi hasrat untuk berhasil,
dorongan, kebutuhan belajar, serta harapan dan cita-cita masa depan,
sedangkan faktor ekstrinsik mencakup penghargaan, minat yang kuat, dan

lingkungan belajar yang kondusif (Rahman, 2021).

6. Ekosistem laut

Salah satu materi "Ekosistem Laut" diajarkan di kelas 5 SD pada
semester ganjil, sesuai dengan modul yang digunakan guru. Capaian
pembelajaran yang diharapkan adalah agar siswa dapat menganalisis
hubungan antar komponen ekosistem dan tujuan pembelajaran yang
diharapkan adalah siswa mampu menguraikan definisi ekosistem dan
mampu mengungkapkan jenis-jenis ekosistem secara tepat. Dengan materi
ini, siswa diharapkan mampu memahami peran setiap komponen dalam

mempengaruhi ekosistem laut.
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a. Pengertian Ekosistem
Ekosistem adalah sistem yang terjadi dalam lingkungan yang
melibatkan komponen biotik (makhluk hidup) dan abiotik (komponen
tak hidup). Hubungan antara makhluk hidup dan lingkungannya saling
mempengaruhi dan diperlukan untuk menjaga keseimbangan,
keselarasan, dan keharmonisan kehidupan (Maknun, 2017). Ekosistem
adalah kelompok berbagai ukuran dan skala yang terdiri dari bagian
sistem yang berfungsi untuk menjalankan atau melakukan kegiatan
materi dan memindahkan energi untuk mencapainya (Islamiati, 2021).
b. Komponen Ekosistem
Ekosistem terdiri dari komponen biotik (makhluk hidup) dan
abiotik (komponen tak hidup) yang saling terkait dan berhubungan
secara timbal balik.
1. Komponen Biotik
Produsen adalah komponen biotik yang menghasilkan
makanan (karbohidrat) melalui fotosintesis. Konsumen adalah
komponen biotik yang tidak dapat membuat makanannya sendiri,
sehingga disebut heterotrof. Dekomposer berfungsi menguraikan zat
organik, seperti bangkai, menjadi zat penyusun yang lebih
sederhana.
2. Komponen Abiotik
Komponen ini terdiri dari bahan tak hidup, seperti unsur fisik
(lingkungan) dan unsur kimia (senyawa organik dan anorganik),

seperti tanah, air, udara, dan sinar matahari, yang berfungsi sebagai
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medium atau substrat untuk mendukung kelangsungan hidup
(Maknun, 2017).
c. Ekosistem Laut
Secara umum, ekosistem laut terdiri dari dua komponen utama:
komponen biotik, yaitu tumbuhan laut dan hewan laut. Ekosistem laut
adalah sistem ekologi di mana makhluk hidup yang tinggal di dalamnya
berinteraksi satu sama lain (Kartika dkk, 2023). Komponen-komponen
ekosistem laut, termasuk fitoplankton, zooplankton, organisme benthos,
terumbu karang, ikan, padang lamun, hutan bakau, dan biota lainnya,
secara alamiah saling berinteraksi dan dapat mengatur sendiri
kesetimbangan lingkungannya (Rompas, 2020). Purnomo dkk (2023)
menjelaskan bahwa fungsi utama ekosistem adalah melakukan proses
fotosintesis, dekomposisi, mengalirkan energi, dan mendukung daur
biogeokimia dalam berbagai aktivitas ekosistem yang berlangsung
dalam ruang dan waktu, termasuk perkembangan, perubahan, dan
pengendalian ekosistem.
Ekosistem air laut dibagi menjadi beberapa kategori berdasarkan

kedalaman:
1. Litoral adalah wilayah yang berbatasan langsung dengan daratan.
2. Nerek adalah wilayah yang masih dapat ditembus cahaya matahari

hingga kedalaman sekitar 300 meter.
3. Batial adalah wilayah dengan kedalaman antara 200 hingga 2.500

meter.
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4. Abisal adalah wilayah yang lebih jauh dan lebih dalam dari pantai,
dengan kedalaman antara 1.500 hingga 10.000 meter(Maknun,

2017).

B. Teori Dalam Perpektif Islam
Dalam dunia pendidikan, kita memerlukan media pembelajaran demi
mencapai tujuan pembelajaran, salah satunya adalah media pembelajaran
visual yaitu alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran
melalui penglihatan (Latif dan Fadriati, 2023). Maka dari itu dalam Al-Qur’an

surah Al-Bagarah ayat 31 yang berbunyi:
Gl ) V5 Sl o3 0 AR e agimne 26K sl il

Artinya: Dan Dia ajarkan kepada Adam nama-nama (benda)
semuanya, kemudian Dia perlihatkan kepada para malaikat, seraya
berfirman, "Sebutkan kepada-Ku nama semua (benda) ini, jika kamu yang

benar!". (Q.S Al-Bagarah :31)

Kutipan ulama Wahbah az-Zuhaili dalam tafsir Al-Munir QS. Al-
Bagarah:31 menjelaskan jika Allah SWT memberikan pembelajaran kepada
nabi adam nama-nama, tugas dan perannya. Contohnya nabi dan rasul
tugasnya yaitu memimpin umatnya. Manusia merupakan makhluk yang bisa
di didik, karena saat masih bayi anggota tubuh, akal, serta otaknya masih
lemah. Akan tetapi, sesudah berproses dalam pendidikan, manusia tersebut

dapat berkembang melalui pendidikan yang baik salah satunya dengan
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memberikan media pembelajaran supaya lebih cepat memahami materi (Az-

Zuhaili, 2013).

Dalam Al-Qur’an tertulis ayat yang menganjurkan manusia untuk tidak
merusak tetapi menjaga dan melestarikan ekosistem. Seperti pada surat Ar-
Rum ayat 41, yang berbunyi:

Grvacn el 13 o3l (mad B () ool S8 Ly paddly Jal 3 Sl ek

Artinya: "Telah tampak kerusakan di darat dan di laut disebabkan
perbuatan tangan manusia. (Melalui hal itu) Allah membuat mereka
merasakan sebagian dari (akibat) perbuatan mereka agar mereka kembali

(kejalan yang benar) ”. (Q.S Ar-Rum :41)

Menurut pendapat ulama Wahbah az-Zuhaili dalam tafsir Al-Munir QS.
Ar-Rum:41 menjelaskan kekacauan dan kerusakan di darat dan laut ditandai
oleh berbagai kemalangan, seperti sedikithya manfaat, berkurangnya hasil
pertanian dan buah-buahan, tingginya angka kematian, rendahnya curah
hujan, merebaknya kekeringan, paceklik, dan tanah yang tandus. Semua ini
terjadi akibat perbuatan maksiat manusia, sehingga Allah menunjukkan

akibat dari perbuatan tersebut agar mereka bertaubat (Az-Zuhaili, 2003).



C. Kerangka Berpikir
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BAB I
METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Jenis Penelitian

Penelitian yang digunakan untuk mengembangkan multimedia
pembelajaran interaktif materi ekosistem laut adalah penelitian dan
pengembangan (R&D), yang bertujuan untuk menciptakan atau memperbaiki
produk tertentu (Creswell, 2015).

Penelitian dan pengembangan (R&D) bertujuan untuk menciptakan
atau memperbarui produk agar lebih efisien, praktis, dan efektif. Produk yang
dikembangkan tidak hanya berupa objek fisik seperti buku atau alat
pembelajaran, tetapi juga dapat berupa perangkat lunak (software)

(Rustamana dkk, 2024).

B. Model Pengembangan
Pemilihan model pengembangan harus dilakukan dengan cermat,
karena pengembangan yang tepat akan menghasilkan produk yang efisien.
dan efektif. Salah satu ciri produk yang berkualitas adalah kemampuannya
untuk digunakan dan memberikan manfaat bagi pengguna. Dalam penelitian
ini, model pengembangan megacu pada model Lee Owens. Penelitian R&D

dalam konteks pendidikan menggunakan model tersebut yang terdiri dari 5.
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langkah yaitu: Analysis (Analisis), Design (Desain), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi)
Model Lee Owens ini dikembangkan oleh William W. Lee dan Diana L.
Owens pada tahun 2004 untuk merancang sistem pembelajaran (Lee &

Owens, 2004).

Assessment/Analysis
Need
Front-End
Lacstien ) — -
Implementation Development
s~

Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan Lee Owens

C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa
dan hambatan pembelajaran pada materi ekosistem laut. Analisis ini
meliputi dua langkah penting, yaitu:

a. Need Assessment: Proses ini dilakukan untuk mengidentifikasi
kebutuhan belajar siswa berdasarkan informasi yang didapat melalui
wawancara dan pengamatan terhadap guru dan siswa. Fokusnya adalah
mengungkap tingkat pemahaman awal siswa, motivasi belajar, dan
kesenjangan kompetensi yang ada dalam pembelajaran ekosistem laut.

b. Front-End Analysis: Tahapan ini mencakup analisis konteks
pembelajaran, seperti karakteristik siswa, sarana dan prasarana yang

tersedia, serta kondisi lingkungan belajar. Front-end analysis juga
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mencakup identifikasi tujuan pembelajaran dan kompetensi dasar yang
harus dicapai, sehingga multimedia interaktif yang dirancang dapat
relevan dan efektif dalam mendukung proses pembelajaran.

2. Design (Desain)

Tahap desain berfokus pada perencanaan konsep multimedia
interaktif yang sesuai dengan materi ekosistem. Kegiatan ini meliputi
pembuatan alur atau storyboard, pemilihan konten yang relevan, serta
penentuan desain visual dan navigasi interaktif. Komponen multimedia
seperti teks, gambar, animasi, dan audio dirancang untuk menarik motivasi
belajar siswa dan mendukung pencapaian kompetensi yang diinginkan,

sehingga siswa dapat dengan mudah memahami materi yang kompleks.

1 2 3 Multimedia Interaktif

1. Logo UIN Malang
2. Nama Peneliti

4 3. Tanda (X) Close Apk
4
5

. Nama & Judul Materi
. Tombol Mulai Apk

Gambar 3.2 Desain Media
3. Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan, materi yang telah dirancang kemudian
diwujudkan menjadi produk multimedia interaktif. Pengembangan
dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak yang mendukung
integrasi elemen visual, audio, dan animasi. Produk ini kemudian melalui

proses validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk memastikan bahwa
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konten yang disajikan sudah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan
dapat membantu siswa mencapai kompetensi secara efektif.
4. Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi melibatkan uji coba produk multimedia
interaktif pada siswa kelas 5 Nasution MIN 10 Blitar. Uji coba ini
dilakukan dalam skala besar untuk melihat efektivitas dan daya tarik
produk dalam proses pembelajaran. Observasi dan angket digunakan untuk
mengukur keterlibatan dan respons siswa terhadap materi yang disajikan.
Data yang diperoleh menjadi dasar dalam menilai keberhasilan multimedia
interaktif ini dalam membantu meningkatkan motivasi belajar siswa
terhadap materi ekosistem laut.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi bertujuan untuk menilai efektivitas keseluruhan
produk berdasarkan hasil implementasi. Evaluasi dilakukan dalam dua
tahap: formatif selama pengembangan dan sumatif setelah uji coba. Hasil
evaluasi digunakan untuk mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan
produk, serta perbaikan yang diperlukan agar multimedia interaktif ini
dapat digunakan secara luas dan efektif dalam pembelajaran materi
ekosistem laut di kelas 5.

D. Uji Produk
Produk yang dikembangkan akan diuji coba pada siswa kelas 5
Nasution MIN 10 Blitar untuk mengevaluasi sejaun mana media ini dapat
meningkatkan motivasi dan memenuhi kebutuhan belajar siswa.

1. Uji Ahli
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a) Desain Uji Ahli

Uji ahli bertujuan untuk mendapatkan masukan dari validator
guna memastikan kualitas dan validitas produk multimedia interaktif
yang dikembangkan. Proses validasi dilakukan melalui tahapan yang

sistematis sebagai berikut:

1. Penentuan Validator
Memilih ahli materi dan ahli media yang memiliki kualifikasi

sesuai bidangnya.

a. Ahli materi: Memiliki kompetensi dalam bidang ekosistem laut
dan pembelajaran berbasis kompetensi.

b. Ahli media: Berpengalaman dalam pengembangan multimedia
interaktif atau teknologi pembelajaran.

2. Penyusunan Instrumen Validasi
Menyusun instrumen validasi berupa angket atau lembar
penilaian berdasarkan kriteria yang relevan, seperti:

a. Untuk ahli materi: Kesesuaian konten dengan kompetensi dasar,
kedalaman materi, keakuratan informasi, dan relevansi materi
dengan tujuan pembelajaran.

b. Untuk ahli media: Desain antarmuka, navigasi, kejelasan elemen
visual dan audio, serta kemudahan penggunaan produk.

3. Proses Validasi oleh Ahli
Tahap pengenalan produk:
a. Menyampaikan tujuan penelitian dan deskripsi produk kepada

validator.



38

. Menunjukkan prototipe multimedia interaktif dan menjelaskan

alur penggunaannya.
Pemberian instrumen: Validator diminta mengisi lembar validasi
untuk memberikan penilaian berdasarkan kriteria yang

ditetapkan.

. Diskusi dan wawancara: Peneliti berdiskusi langsung dengan

validator untuk memperoleh masukan tambahan terkait aspek

yang perlu diperbaiki.

. Pengolahan Data Validasi

Berdasarkan analisis data validasi, diperoleh tingkat validitas

produk yang dihitung dari rata-rata skor setiap aspek penilaian

sebagai berikut:

a.

Hasil dari lembar validasi dianalisis untuk menentukan tingkat
validitas produk.
Skor dari masing-masing aspek dihitung untuk memperoleh nilai
rata-rata validasi.
Penilaian dikategorikan ke dalam skala, misalnya: sangat valid,

valid, cukup valid, atau tidak valid.

. Masukan dari validator ditinjau untuk mengidentifikasi revisi

yang perlu dilakukan.

. Revisi Produk

Berdasarkan hasil validasi, produk diperbaiki sesuai dengan

rekomendasi dari ahli. Perubahan dapat mencakup revisi konten,
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perbaikan elemen visual dan navigasi, atau peningkatan fitur
interaktif.
6. Validasi Ulang (Jika Diperlukan)
Setelah revisi, produk yang diperbaiki dapat dikonsultasikan
kembali kepada validator untuk memastikan bahwa perbaikan sudah

sesuai dengan saran yang diberikan.

b) Subjek Uji Ahli
Untuk memastikan multimedia pembelajaran dapat digunakan,
perlu dilakukan uji coba dan validasi. Subjek yang akan melakukan
validasi ini adalah:
1) Ahli Materi
Ahli materi adalah seseorang yang menguasai topik tertentu,
yaitu materi ekosistem laut dalam pembelajaran IPAS. Ahli yang
dipilih dalam penelitian ini adalah Dian Eka Aprilia Fitria Ningrum,
M.Pd selaku dosen UIN Malang yang memiliki keahlian di bidang
IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) serta bersedia menguiji
materi pada produk yang dikembangkan.
2) Ahli Media
Ahli media adalah seseorang yang memiliki keahlian dalam
desain, terutama desain multimedia pembelajaran. Ahli yang dipilih
dalam penelitian ini adalah Galih Puji Mulyoto, M.Pd selaku dosen

UIN Malang yang mengevaluasi kelayakan media yang
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dikembangkan peneliti. Kritik dari ahli media sangat penting untuk
menghasilkan media pembelajaran yang baik dan berkualitas.
2. Uji Coba
Jika produk telah dinyatakan layak oleh validator, langkah
berikutnya adalah mengujinya pada siswa untuk mengukur efektivitas dan
daya tariknya dalam meningkatkan motivasi belajar. Berikut adalah desain
uji coba yang dirancang secara sistematis:
a. Tujuan Uji Coba
Uji coba bertujuan untuk:
1. Menilai efektivitas produk dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa.
2. Mengukur pemahaman siswa terhadap materi ekosistem laut setelah
menggunakan multimedia interaktif.
3. Mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan produk berdasarkan
respons siswa dan hasil pembelajaran.
b. Subjek Uji Coba
Subjek dalam uji coba ini adalah siswa kelas 5 Nasution di MIN
10 Blitar. Sampel yang digunakan terdiri dari satu kelas dengan jumlah
siswa sekitar 28 orang.
c¢. Prosedur Uji Coba
1. Persiapan Uji Coba
a. Penyusunan Instrumen Penilaian:
Instrumen meliputi angket untuk mengukur motivasi

belajar siswa dan tes pemahaman materi ekosistem laut.
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b. Persiapan Fasilitas:

Menyiapkan perangkat teknologi, seperti Smartphone,
proyektor, dan koneksi internet, yang akan digunakan dalam uji
coba.

c. Memastikan aplikasi multimedia interaktif dapat berjalan dengan
baik di perangkat yang digunakan.

2. Pelaksanaan Uji Coba

a. Orientasi Awal:
5. Menjelaskan tujuan pembelajaran kepada siswa.
6. Memberikan pengantar singkat tentang cara menggunakan

multimedia interaktif.

b. Penggunaan Multimedia Interaktif:

Siswa menggunakan aplikasi multimedia secara mandiri
atau berkelompok di bawah pengawasan guru dan peneliti. Proses
ini berlangsung dalam durasi waktu tertentu (misalnya, 1-2 jam
pelajaran).

c. Pengamatan dan Dokumentasi:

Peneliti mengamati keterlibatan siswa selama penggunaan
aplikasi, termasuk keaktifan, fokus, dan respons terhadap konten
yang disajikan. Mencatat umpan balik spontan dari siswa
mengenai desain, navigasi, atau konten aplikasi.

3. Pengumpulan Data

a. Angket respon siswa:



42

Setelah penggunaan multimedia, siswa mengisi angket
untuk menilai dampak produk terhadap motivasi mereka.
4. Analisis Data
Hasil dari angket motivasi dan tes pemahaman dianalisis untuk
mengetahui:
a. Tingkat peningkatan motivasi belajar.
b. Data kualitatif dari observasi dan respon siswa digunakan untuk
menilai aspek daya tarik dan keefektifan produk.
5. Revisi dan Penyempurnaan Produk
Berdasarkan hasil analisis, peneliti mengidentifikasi
kelemahan atau kekurangan dalam aplikasi. Produk disempurnakan
sesuai dengan masukan dan hasil uji coba untuk meningkatkan
kualitasnya.
d. Indikator Keberhasilan Uji Coba
Motivasi belajar siswa meningkat: Ditunjukkan melalui skor
angket yang lebih tinggi dari sebelum menggunakan aplikasi.
Tanggapan positif siswa terhadap desain dan konten aplikasi, seperti

dinyatakan dalam umpan balik dan observasi.

Jenis Data
Penelitian ini menggunakan metode campuran (mixed method) dengan
data kualitatif yang diperoleh melalui observasi serta validasi media

pembelajaran oleh ahli media dan ahli materi. Sementara itu, data kuantitatif
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diperoleh dari penilaian angket produk dan respon siswa kelas 5 Nasution

MIN 10 Blitar terhadap media yang dikembangkan.

Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpul data yang digunakan dalam penelitian
pengembangan ini meliputi:
1. Instrumen observasi awal
2. Lembar angket validasi ahli materi
3. Lembar angket validasi ahli media

4. Lembar angket respon siswa.

. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian
pengembangan ini meliputi:
1. Observasi
Peneliti mengumpulkan data melalui observasi untuk menilai
kondisi kelas saat pembelajaran IPAS, penggunaan media pembelajaran,
dan respons siswa selama proses belajar.
2. Angket
Angket digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian,
dengan subjek berupa para ahli validasi, seperti ahli media, ahli materi dan

respon siswa.
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H. Analisis Data
1. Analisis Data Validasi
Setelah divalidasi oleh ahli, data berupa skor dianalisis untuk menilai
apakah media dan materi yang diuji memenuhi kriteria dan dapat
dinyatakan valid. Analisis data ini dilakukan dengan menggunakan rumus
berikut:
P ==X 100%
Keterangan
P : Presentase kevalidan
Zx : Jumlah keseluruhan skor
Exi : Jumlah maksimal skor
100% : Konstanta
Hasil akhir dari rumus di atas akan disesuaikan dengan tabel kriteria

validasi yang diadaptasi dari Sugiri dkk (2023), sebagai berikut:

Tabel 3.1 Tingkat Kevalidan

Peresentase (%0) Tingkat Kevalidan
<21% Sangat tidak valid
21% - 40% Tidak valid
41% - 60% Cukup valid
61% - 80% Valid
81% - 100% Sangat valid
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2. Analisis Data Motivasi Belajar
Data nilai pre-test dan post-test dianalisis untuk mengukur
peningkatan motivasi belajar sebelum dan sesudah uji coba multimedia

pembelajaran, menggunakan uji N-Gain dengan rumus berikut:

Skor Posttest—Skor Pretest
Skor Maksimal—Skor Pretest

N-Gain =

Hasil akhir dari rumus di atas akan disesuaikan dengan tabel kriteria
skor yang disesuaikan dari Meltzer (2002) sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kriteria Skor N-Gain

Peresentase (%) Kriteria
g<0,7 Tinggi
03<g=<0/7 Sedang
9g<0,3 Rendah

Berdasarkan  kriteria  tersebut, pengembangan  multimedia
pembelajaran interaktif dianggap efektif jika siswa memperoleh skor N-
gain lebih dari 0,3, yang menunjukkan tingkat efektivitas sedang hingga
tinggi. Sebaliknya, jika siswa memperoleh skor N-gain kurang dari atau
sama dengan 0,3, pengembangan tersebut dianggap tidak efektif dan

tergolong dalam Kriteria rendah.

3. Analisis Data Respon Siswa
Data mengenai respons siswa terhadap kemenarikan produk
diperoleh dari angket tertutup yang memuat pernyataan tentang
pengalaman siswa setelah menggunakan produk. Data ini dianalisis

menggunakan skala Guttman, di mana jawaban "Ya" diberi skor 4 dan
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"tidak" diberi skor 0. Data yang terkumpul dianalisis dengan rumus
berikut:
P =X 100%

Keterangan:
P : Presentase kevalidan
Zx : Jumlah keseluruhan skor
Zxi : Jumlah maksimal skor
100% : Konstanta

Hasil akhir dari rumus di atas akan disesuaikan dengan tabel kriteria
kemenarikan yang diadaptasi dari Sugiri dkk (2023), sebagai berikut:

Tabel 3.3 Tingkat Kemenarikan

Peresentase (%0) Tingkat Kemenarikan
<21% Sangat tidak menarik
21% - 40% Tidak menarik
41% - 60% Cukup menarik
61% - 80% Menarik
81% - 100% Sangat menarik
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Proses Pengembangan
1. Analisis

Tahap analisis bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran dan kondisi awal siswa kelas VV MIN 10 Blitar terkait materi
ekosistem laut. Analisis dilakukan melalui wawancara dengan guru kelas,
observasi kegiatan belajar, serta penyebaran angket kebutuhan kepada
siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa:

a. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep ekosistem laut
karena media pembelajaran yang digunakan masih bersifat
konvensional.

b. Guru memerlukan media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan
dapat memfasilitasi pembelajaran mandiri.

c. Motivasi belajar siswa masih rendah, terlihat dari minimnya partisipasi
dalam diskusi dan keaktifan saat pembelajaran.

Dari  analisis  tersebut, disimpulkan bahwa diperlukan
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif yang mampu
meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman siswa dalam belajar
materi ekosistem laut.

2. Materi

Materi dalam multimedia pembelajaran interaktif  yang

dikembangkan oleh peneliti disusun berdasarkan capaian dan tujuan

pembelajaran. Pemilihan soal disesuaikan dengan capaian pembelajaran
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dan materi yang relevan. Peneliti memilih pelajaran IPAS pada materi
ekosistem laut untuk membantu siswa memahami biota laut dan komponen
biotik serta abiotik secara konkret, sambil memberikan pengalaman belajar
menarik melalui teknologi animasi 3D. Hasil observasi uji coba
menunjukkan bahwa pembelajaran berpusat pada siswa, sehingga mereka
lebih antusias, tidak mudah bosan, dan motivasi belajar meningkat,
ditandai dengan perhatian penuh terhadap penjelasan dalam multimedia
interaktif.

. Pengembangan Produk

Multimedia pembelajaran interaktif diuji coba di MIN 10 Blitar pada
siswa kelas 5 semester 1 tahun akademik 2024/2025. Siswa mengakses
media melalui gadget yang telah terpasang aplikasi tersebut. Multimedia
ini dirancang menarik agar siswa tidak merasa bosan saat belajar, sehingga

dapat meningkatkan motivasi belajar pada materi ekosistem laut.

Hasil produk yang dikembangkan telah disesuaikan dengan
karakteristik siswa MIN 10 Blitar kelas 5 Nasution. Adapun Multimedia
pembelajaran interaktif tersebut terdiri dari beberapa bagian sebagai

berikut:

a. Sampul depan
Pada sampul depan, terdapat judul multimedia pembelajaran
yaitu “Berpetualang Menjelajahi Daratan dan Menyelami Lautan”,

Aladin dan tombol mulai. Latar belakang pada sampul depan
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bergambar lautan. Terdapat 1 orang penyelam sebagai pengatur

petualangan pada multimedia pembejalaran interaktif.

Gambar 4.1 Sampul depan

b. Profil Pengembang

Pada halaman profil pengembang, latar belakang yang digunakan
sama dengan halaman sebelumnya dan berisi identitas pengembang

berupa foto, nama, instansi, beserta kontak yang dapat dihubungi.

EGHM I TR INIM A TP TG

: Fighy Octavian Ardy
: 210103110127

Gambar 4.2 Profil Pengembang
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c. Petunjuk Penggunaan Multimedia Pembelajaran

Pada halaman ini, berisi tentang 5 petunjuk penggunaan
multimedia pembelajaran interaktif yang digambarkan dengan tanda
silang, gambar rumah, tanda panah ke kanan, tanda panah ke kiri dan
tanda play. Tanda-tanda ini digunakan untuk mempermudah siswa

dalam menggunakan multimedia pembelajaran interaktif.

Gambar 4.3 Pentunjuk Penggunaan

d. Tujuan Pembelajaran

Pada halaman ini, berisi tentang tujuan pembelajaran. Terdapat
karakter Anandir yang menjelaskan tujuan pembelajaran yang akan

dicapai dalam materi.

Peserta didik mampu

mengidentifikasi hubungan saling
ketergantungan antar komponen
biotik dan abiotik pada ekosistem

—— 3
— — © = - ’
=
—

Gambar 4.4 Tujuan Pembelajaran
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e. Info Media

Pada halaman info media, berisi penjelasan mengenai multimedia

pembelajaran interaktif.

Anandir Merupakan Media ppt
interaktif yang berisi materi
tentang Ekosistem Laut, digunakan

untuk membantu peserta didik
memahami proses pembelajaran agar
lebih mudah di mengerti, lebih
menarik dan lebih menyenangkan.

Gambar 4.5 Info Media

f. Materi
Pada halaman materi, berisikan beberapa materi tentang

ekosistem yakni darat, terumbu karang, dan laut dalam.

2.Video
Pembelajaran
3.Ekosistem. g
i l 'urumbu’l(ammv

4. Ekoslsrm L < ~ SR .l ﬁ «

! H Laut dalam ,\ Lo A S A SRAbImtik: )
— = - - e
5. Kerus akan - =
Ekozistem Laut

Gambar 4.6 Materi
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g. Kuis

Pada halaman kuis, berisikan soal penguatan dan tugas untuk

menilai apakah siswa benar-benar menyimak materi atau tidak

Penyajian dan Analisis Data Uji Produk

Validitas produk dikembangkan melalui validasi ahli sebelum uji coba.
Validitas multimedia pembelajaran interaktif diperoleh dari penilaian
kuantitatif melalui angket validator dan respons siswa, serta data kualitatif

berupa kritik dari validator. Berikut data kuantitatif dan kualitatif hasil

penilaian oleh tim validator:
1. Validasi Ahli Media Pembelajaran

a. Data Kuantitatif

Tabel 4.1 Hasil Angket Ahli Media

No. Butir Pertanyaan Skor | Skor [ Nilai | Tingkat
Maks Kevalidan

B. Penggunaan Grafis atau Visual

1. |[Grafis yang digunakan dalam| 4 4 100 [ Sangat
media terlihat jelas dan tidak Valid
membingungkan.
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2. | Elemen visual ditempatkan dengan | 3 75 | Valid
rapi dan tidak saling tumpang
tindih.

3. | Pemilihan font sesuai dengan| 4 100 [ Sangat
tujuan pembelajaran. Valid

4. | Ukuran teks mudah dibaca olen| 4 100 [ Sangat
pengguna. Valid

5. | Tata letak visual menarik dan| 4 100 [ Sangat
mendukung proses pembelajaran. Valid

Penggunaan Warna

6. |[Kombinasi warna pada media| 4 100 Sangat
menciptakan ~ harmoni  yang Valid
nyaman dilihat.

7. [Warna yang digunakan sesuai| 4 100 Sangat
dengan topik pembelajaran. Valid

8. |Warna latar dan teks memiliki| 3 75 Valid
kontras yang cukup untuk dibaca.

9. [ Warna padaelemen penting seperti | 4 100 Sangat
tombol dan tautan  mudah Valid
dibedakan.

10. [ Penggunaan warna membantu | 4 100 Sangat
pengguna fokus pada materi Valid
utama.

Keserasian Audio dengan Pembelajaran

11. [ Audio selaras dengan topik| 4 100 Sangat
pembelajaran yang sedang Valid
dibahas.

12. | Narasi audio membantu | 4 100 Sangat
memperjelas konsep-konsep Valid
penting

13. | Suara latar atau musik mendukung, | 3 75 Valid

bukan mengalihkan perhatian dari
materi.
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14. | Durasi audio sesuai dengan 100 Sangat
kebutuhan pembelajaran. Valid

15. [ Penggunaan audio efektif untuk 100 Sangat
memperkuat pesan visual. Valid

D. Kemenarikan Animasi

16. | Animasi yang digunakan kreatif 100 Sangat
dan menarik untuk dilihat. Valid

17. | Animasi menyegarkan tampilan 100 Sangat
visual media dan tidak Valid
membosankan.

18. | Pergerakan animasil halus dan 100 Sangat
tidak terlalu cepat. Valid

19. | Bentuk dan gaya animasi selaras 75 Valid
dengan keseluruhan desain media.

20. | Animasi menarik perhatian tanpa 100 Sangat
terlalu mendominasi layar. Valid

E. Variasi Animasi

21. | Ada variasi animasi  yang 100 Sangat
digunakan untuk menghindari Valid
tampilan yang menonton.

22. | Setiap  bagian  pembelajaran 100 Sangat
disertai animasi yang berbeda dan Valid
sesuai.

23. | Variasi animasi membantu 75 Valid
menjaga perhatian pengguna.

24. | Animasi tidak berulang-ulang pada 75 Valid
bagian yang sama.

25. | Penggunaan animasi disesuaikan 100 Sangat
dengan durasi pembelajaran agar Valid

tidak berlebihan.

F. Kemudahan Pengguna
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26. | Antarmuka media mudah | 4 4 100 Sangat
dipahami bahkan oleh pengguna Valid
baru.

27. | Pengguna dapat mengakses setiap | 3 4 75 Valid
bagian media dengan cepat dan
mudah.

28. | Tombol navigasi jelas dan mudah | 4 4 100 Sangat
ditemukan. Valid

29. | Tata letak membantu pengguna| 4 4 100 Sangat
memahami struktur. Valid

30. | Sistem navigasi tidak membuat [ 4 4 100 Sangat
pengguna bingung atau tersesat. Valid

Nilai Akhir 113 | 120

P=2Xx100%

ZXi

Keterangan:

P : Presentase kevalidan

Xx : Jumlah keseluruhan skor

Zxi : Jumlah maksimal skor

100% : Konstanta

Adapun nilai skor yang diperoleh adalah:
Ix =113

xi: 120

P ==X 100%

_u3
P= 120X 100%

P = 94%
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Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat valid dengan

persentase 94% sesuai kriteria kevalidan media pembelajaran.

b. Data Kualitatif

Tabel 4.2 Analisis Data Kualitatif

Validator

Masukan/saran

Galih Puji Mulyoto, M.Pd

Ganti dan sesuaikan tombol navigasi
pada media

Ubah jenis dan warna pada font,
Tambahkan video pembelajaran

Pada halaman menu tambahkan desain
yang lebih menarik lagi

Tambahkan suara untuk pembacaan
narasi pada materi

2. Validasi Ahli Materi Pembelajaran

a. Data Kuantitatif

Tabel 4.3 Hasil Angket Ahli Materi

No. Butir Pertanyaan Skor Skor | Nilai | Tingkat
Maks Kevalidan
A. Kualitas Isi dan Tujuan
1. | Materi yang disajikan sesuai 4 4 100 Sangat
dengan tujuan pembelajaran Valid
yang ditetapkan dalam
kurikulum.
2. | Pembelajaran ini mencakup 3 4 75 Valid
kompetensi inti yang
diharapkan
3. | Materi ini membantu mencapai 3 4 100 Valid
kompetensi yang ditetapkan
oleh kurikulum nasional.
4. | Tujuan pembelajaran dapat 4 4 100 Sangat
tercapai melalui media yang Valid
disajikan.
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5. | Materi disusun berdasarkan 3 4 75 Valid
kebutuhan  kurikulum  dan
silabus.

B. Kesulitan Materi Sesuai dengan Kemampuan Peserta Didik.

6. | Materi disajikan sesuai dengan 4 4 100 Sangat
tingkat kognitif peserta didik. Valid

7. | Kesulitan materi sesuai dengan 4 4 100 Sangat
perkembangan kemampuan Valid
siswa.

8. | Materi tidak terlalu mudah 4 4 100 Sangat
bagi peserta didik. Valid

9. | Materi ini cukup menantang 3 4 75 Valid
untuk meningkatkan
pemahaman siswa.

10.| Materi  disesuaikan dengan 4 4 100 Sangat
kebutuhan belajar siswa pada Valid
tingkatan ini.

C. Kualitas Pembelajaran (Kedalaman Materi)

11.| Materi mencakup pembahasan 4 4 100 Sangat
yang mendalam  terhadap Valid
konsep-konsep utama.

12.| Konsep  penting  disajikan 4 4 100 Sangat
secara mendetail dan jelas. Valid

13.| Materi ini memberikan 4 4 100 Sangat
pemahaman mendalam Valid
terhadap topik yang dibahas.

14.| Konsep-konsep yang kompleks 4 4 100 Sangat
disajikan secara logis dan Valid
mudah dipahami.

15.| Materi menghindari penyajian 3 4 75 Valid
yang terlalu dangkal.

D. Keakuratan Materi

16. | Materi ini menyajikan 3 4 75 Valid
informasi yang akurat
berdasarkan sumber terpercaya.

17.| Data dan fakta yang disajikan 3 4 75 Valid
dalam materi diperbarui sesuai
dengan referensi terbaru.

18.| Informasi dalam materi ini 4 4 100 Sangat
bebas dari kesalahan atau Valid
kekeliruan ilmiah.
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19.| Semua konsep dan data yang 4 4 100 Sangat
digunakan sesuai dengan kajian Valid
ilmiah yang ada.

20. | Materi ini berdasarkan 3 4 75 Sangat
pengetahuan yang terkini dan Valid

relevan.

E. Relevansi Materi dengan Perkembangan Iimu Pengetahuan

21.| Materi ini mengikuti 3 4 75 Valid
perkembangan ilmu
pengetahuan yang terbaru.

22.| Materi ini memperkenalkan 3 4 75 Valid
inovasi atau pengetahuan baru
yang relevan.

23.| Konsep-konsep dalam materi 3 4 75 Valid
ini diperbarui sesuai dengan
perkembangan  terkini  di
bidangnya.

24.| Materi ini memberikan 3 4 75 Valid
wawasan baru yang bermanfaat
bagi peserta didik.

25. | Materi ini mendukung siswa 3 4 75 Valid
untuk memahami
perkembangan ilmu
pengetahuan saat ini.

F. Urutan Penyajian Materi

26. | Penyajian materi ini tersusun 4 4 100 Sangat
secara runtut dan sistematis. Valid

27.| Materi disajikan dengan urutan 4 4 100 Sangat
yang logis dan  mudah Valid
dipahami.

28.| Alur  pembelajaran  dalam 4 4 100 Sangat
materi ini mudah diikuti oleh Valid
peserta didik.

29.| Materi ini tidak melompat- 4 4 100 Sangat
lompat dalam penyajiannya Valid

30. | Pengorganisasian materi 4 4 100 Sangat
mendukung pemahaman yang Valid
lebih baik

Nilai Akhir 107 120
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P ==X 100%
Keterangan:
P : Presentase kevalidan
ZX : Jumlah keseluruhan skor
Zxi : Jumlah maksimal skor
100% : Konstanta
Adapun nilai skor yang diperoleh adalah:
Ix =107
Ixi =120
P =X 100%
P=—2X100%
P =89%
Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat valid dengan

persentase kevalidan sebesar 89%, sesuai dengan Kkriteria materi

pembelajaran.

b. Data Kualitatif

Tabel 4.4 Analisis Data Kualitatif

Validator Masukan/saran
Dian Eka Aprilia Fitria TP sebaiknya fokus pada materi
Ningrum, M.Pd ekosistem laut, karena yang
dibahas hanya tentang ekosistem
laut

3. Analisis Data Pre-test Post-test
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Subjek penelitian adalah siswa kelas 5 Nasution MIN 10 Blitar:

Tabel 4.5 Data Prettes-Posttest

No. Nama Pretest | Posttest | Skor N-Gain | Kriteria
1 |ABSA 46,7 85 0,7 Sedang
2 |AH 66,7 90 0,7 Sedang
3 |ANA 66,7 80 0,4 Sedang
4 | AMM 73,3 85 0,4 Sedang
5 |ADA 46,7 90 0,8 Tinggi
6 | AATPE 53,3 90 0,8 Tinggi
7 |AR 46,7 85 0,7 Sedang
8 |CAM 60 90 0,75 Tinggi
9 |CDW 53,3 95 0,9 Tinggi
10 | E.N.I 60 90 0,75 Tinggi
11 |EP.C 60 90 0,75 Tinggi
12 | ESA 73,3 85 0,4 Sedang
13 |FAA 66,7 90 0,7 Sedang
14 | LR 53,3 85 0,7 Sedang
15 | K AL 73,3 90 0,6 Sedang
16 | K.L.D 66,7 90 0,7 Sedang
17 | MAAJAA 60 90 0,75 Tinggi
18 | N.R.A 53,3 85 0,7 Sedang
19 | N.AS 60 95 0,9 Tinggi

20 | N.C 46,7 95 0,9 Tinggi

21 | N.K.A 53,3 90 0,8 Tinggi

22 | NNM.B.AJ 46,7 95 0,9 Tinggi

23 | O.N 66,7 85 0,5 Sedang

24 | RHW 60 85 0,6 Sedang

25 |R.AAP 53,3 90 0,9 Tinggi

Jumlah 1.466,7 2.220
Rata-rata 58,7 88,8 0,7 Sedang

Pada tes yang dilakukan, dari 28 siswa, 3 tidak mengikuti pre-test dan
post-test karena izin sakit dan kegiatan sekolah. Sebelum penerapan
multimedia pembelajaran interaktif, nilai rata-rata pre-test siswa adalah
58,7 di bawah KKM (75). Setelah penerapan, nilai rata-rata post-test

meningkat menjadi 88,8 melampaui KKM.
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Setelah pre-test dan post-test, dilakukan uji normalitas (N-Gain)
untuk menganalisis peningkatan motivasi belajar siswa setelah
penggunaan multimedia pembelajaran interaktif. Data peningkatan

motivasi belajar siswa berdasarkan uji N-Gain disajikan sebagai

berikut:
Hasil N-Gain
1
0,9
0,8
0,7
0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
0,1
O 7777777777777777777777777
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Bagan 4.1 Hasil N-Gain
Hasil uji coba N-Gain menunjukkan rata-rata 48% pada kategori
tinggi dan 52% pada kategori sedang, dengan skor rata-rata 0,7 pada
kategori sedang, yang menyimpulkan bahwa motivasi belajar siswa
pada materi ekosistem laut mengalami peningkatan.

Persentase Hasil N-Gain

@Sedang  @Tinggi

Bagan 4.2 Persentase Skor N-Gain



4. Analisis Respon Siswa

Tabel 4.6 Analisis Respon Siswa
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No.

Pertanyaan

Skor

Skor
Maks

Nilai

Kategori

Tampilan media ini
sangat menarik

25

25

100

Sangat Menarik

Saya dapat mengikuti
petunjuk penggunaan
media ini dengan
mudah.

25

25

100

Sangat Menarik

Media ini membantu
saya memahami konsep
ekosistem laut dengan
lebih baik.

25

25

100

Sangat Menarik

Materi dalam media ini
disajikan dengan cara
yang menarik.

25

25

100

Sangat Menarik

Saya senang media ini
meningkatkan motivasi
saya untuk belajar
tentang ekosistem laut.

25

25

100

Sangat Menarik

Gambar dan ilustrasi
dalam media ini
memperjelas materi
yang saya pelajari.

25

25

100

Sangat Menarik

Informasi dalam media
ini mudah saya pahami.

25

25

100

Sangat Menarik

Saya lebih memahami
hubungan antara
komponen biotik dan
abiotik melalui media
ini

20

25

80

Menarik

Saya merasa nyaman
saat menggunakan
media ini untuk belajar.

25

25

100

Sangat Menarik

10

Saya merasa tantangan
dalam media ini sesuai
dengan kemampuan
saya.

22

25

88

Sangat Menarik
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11

Video atau animasi
dalam media ini
menarik perhatian saya.

25

25

100

Sangat Menarik

12

Saya lebih rajin belajar
karena media ini
membantu saya
mengingat materi
tentang ekosistem lebih
baik.

25

25

100

Sangat Menarik

13

Saya tertarik media ini
sangat cocok digunakan
untuk pembelajaran
ekosistem laut.

25

25

100

Sangat Menarik

14

Media ini membantu
saya memahami
pentingnya menjaga
kelestarian ekosistem
laut.

21

25

84

Sangat Menarik

15

Saya senang media ini
memberikan contoh
yang nyata tentang
dampak kerusakan
ekosistem laut.

25

25

100

Sangat Menarik

16

Saya senang media ini
memberikan solusi
yang jelas untuk
menjaga ekosistem laut.

25

25

100

Sangat Menarik

17

Saya tertarik media ini
dapat digunakan untuk
pembelajaran lainnya di
sekolah saya.

25

25

100

Sangat Menarik

18

Tampilan antarmuka
media ini sangat
menarik dan mudah
saya gunakan.

25

25

100

Sangat Menarik

19

Saya merasa materi
dalam media ini
membantu saya
memahami lebih baik
dibandingkan belajar
dari buku teks.

25

25

100

Sangat Menarik

20

Saya merasa puas
dengan penggunaan
media pembelajaran ini.

23

25

92

Sangat Menarik

Skor Akhir

486

500




P ==X 100%
Keterangan:
P : Presentase kevalidan
Zx : Jumlah keseluruhan skor
Zxi : Jumlah maksimal skor
100% : Konstanta
Adapun nilai skor yang diperoleh adalah:
XX = 486
Zxi =500
P =X 100%
P=222X100%

P=97,2%
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Data angket respon siswa menunjukkan bahwa media ini sangat

menarik, dengan persentase 97,2% yang memenuhi Kriteria tingkat

ketertarikan media pembelajaran.

C. Revisi Produk

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi
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D. Hasil Motivasi Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah Menggunakan

Multimedia Pembelajaran Interaktif

1.

Motivasi Belajar Siswa Sebelum Penggunaan Multimedia
Pembelajaran
Berdasarkan hasil pre-test motivasi belajar yang diberikan sebelum
penggunaan multimedia pembelajaran interaktif, diketahui bahwa
motivasi belajar siswa kelas V MIN 10 Blitar masih berada pada kategori
rendah hingga sedang. Nilai rata-rata motivasi belajar siswa berdasarkan
skor pre-test adalah sebesar 58,7. Pada tahap ini, sebagian besar siswa
menunjukkan:
a. Rendahnya hasrat untuk belajar secara aktif, terlihat dari kurangnya
partisipasi siswa dalam menjawab pertanyaan guru serta minimnya

inisiatif dalam menyelesaikan tugas.
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b. Kurangnya minat dalam mengikuti pembelajaran IPAS, khususnya
materi ekosistem laut. Hal ini disebabkan oleh penyajian materi yang
monoton tanpa dukungan visual atau aktivitas interaktif.

c. Tingkat keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran masih
rendah. Siswa cenderung pasif, tidak tertarik terlibat dalam diskusi,
dan hanya mendengarkan penjelasan guru tanpa interaksi yang
berarti.

d. Siswa cenderung mengalami kebosanan karena proses pembelajaran
didominasi oleh teks bacaan dari buku paket dan penjelasan lisan

guru tanpa media penunjang.

Kondisi ini memperkuat hasil observasi awal bahwa penggunaan
media pembelajaran konvensional yang kurang menarik menyebabkan

penurunan motivasi belajar siswa.

. Motivasi Belajar Siswa Setelah Penggunaan Multimedia
Pembelajaran
Setelah siswa menggunakan multimedia pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi Android, dilakukan post-test motivasi belajar untuk
mengukur perubahan yang terjadi. Berdasarkan hasil post-test, rata-rata
nilai motivasi belajar siswa meningkat menjadi 88,8 yang berada dalam
kategori tinggi. Perubahan positif yang diamati antara lain:
a. Siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi saat mengikuti
pembelajaran. Hal ini terlihat dari ekspresi positif siswa, kesiapan
mereka dalam menerima materi, serta ketertarikan terhadap tampilan

media yang atraktif dan penuh warna.
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b. Terdapat peningkatan dalam keaktifan siswa saat menjawab kuis,
mengerjakan latihan, serta berdiskusi kelompok. Siswa menjadi
lebih percaya diri dalam menyampaikan pendapat dan terlihat lebih
fokus mengikuti pembelajaran.

c. Siswa merasa lebih tertarik dan termotivasi untuk memahami materi
ekosistem laut. Kehadiran gambar, animasi, dan narasi dalam
multimedia membuat siswa lebih mudah memahami konsep
ekosistem, rantai makanan, serta hubungan antara komponen biotik
dan abiotik.

d. Kegiatan belajar menjadi lebih menyenangkan, interaktif, dan
variatif. Dengan adanya alur pembelajaran yang jelas, audio visual
yang menarik, dan navigasi yang mudah, siswa merasa terlibat
langsung dalam proses belajar dan tidak mudah bosan.Peningkatan
ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia pembelajaran
interaktif dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih
kondusif, sebagaimana didukung oleh indikator motivasi belajar
menurut Ananda (2020) yaitu adanya peningkatan hasrat untuk
berhasil, keterlibatan dalam kegiatan belajar yang menarik, dan

dorongan belajar yang lebih kuat.
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BAB V
PEMBAHASAN
A. Pengembangan Multimedia Pembelajaran

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif dalam penelitian ini
menggunakan model pengembangan Lee & Owens yang terdiri dari lima
tahap, yakni analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Pemilihan model ini didasarkan pada kesesuaiannya dengan karakteristik
pengembangan produk pendidikan berbasis aplikasi multimedia, seperti yang
dikemukakan oleh Lee & Owens (2004) bahwa model ini efektif dalam
menghasilkan produk yang berbasis teknologi pendidikan secara sistematis.

Pada tahap analisis, peneliti melakukan need assessment untuk
mengidentifikasi kebutuhan siswa kelas VV MIN 10 Blitar. Hasil wawancara,
observasi, dan angket menunjukkan bahwa siswa kesulitan memahami materi
ekosistem laut karena media pembelajaran masih bersifat konvensional dan
dominan teks. Front-end analysis menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik
pada media yang menyajikan visual, audio, dan animasi. Guru juga
membutuhkan media yang membantu menjelaskan konsep abstrak. Temuan
ini memperkuat teori dari Pagarra dkk (2022) yang menyatakan bahwa media
visual yang interaktif mampu meningkatkan perhatian dan pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran.

Proses desain multimedia memperhatikan prinsip-prinsip multimedia
yang dikemukakan Mayer (2009) seperti prinsip koherensi, segmentasi,
signaling, dan personalisasi. Setiap elemen dalam multimedia, mulai dari

teks, gambar, animasi, hingga narasi audio, dirancang untuk memperjelas
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konsep-konsep ekosistem laut yang kompleks, agar siswa lebih mudah
memahami hubungan antara komponen biotik dan abiotik di dalamnya.
Pemilihan animasi 3D sebagai media visual juga memperhatikan teori kerucut
perencanaan oleh (Edgar Dale dalam Pagarra dkk, 2022) bahwa semakin
konkret representasi pembelajaran, semakin besar potensi siswa memahami
konsep yang abstrak. Oleh karena itu, animasi 3D yang menggambarkan
interaksi antara komponen biotik dan abiotik dalam ekosistem laut sangat
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Komponen media lainnya,
seperti musik latar yang tidak mengganggu, transisi antarhalaman, serta
pilihan menu interaktif turut memperkaya pengalaman belajar.

Produk multimedia pembelajaran ini dikembangkan berbasis aplikasi
mobile android untuk menyesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan
perangkat yang dimiliki siswa, yang sejalan dengan pendapat Wulandari dkk,
(2023) bahwa penggunaan multimedia berbasis mobile learning dapat
meningkatkan fleksibilitas dan motivasi siswa dalam pembelajaran.

Dengan demikian, pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
ini telah memenuhi kaidah desain instruksional berbasis teori multimedia,
kebutuhan karakteristik siswa, serta teknologi pembelajaran masa Kini,
sehingga layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran pada materi

ekosistem laut.

Hasil Validasi Multimedia Pembelajaran Interaktif
Multimedia pembelajaran yang dikembangkan telah melalui validasi

ahli media dan ahli materi. Validasi oleh ahli media memperoleh skor
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kevalidan 94%, sementara validasi oleh ahli materi memperoleh skor 89%.
Berdasarkan klasifikasi Sugiri dkk, (2023) nilai ini masuk kategori sangat
valid, sehingga produk dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran.

Validasi ahli media meliputi beberapa aspek, antara lain estetika desain,
navigasi menu, kualitas audio-visual, animasi, dan kemudahan penggunaan.
Aspek-aspek tersebut dinilai mampu meningkatkan pengalaman belajar
siswa, baik dari segi kenyamanan penggunaan maupun daya tarik visual. Hal
ini sejalan dengan teori (Levie dan Lentz dalam Pagarra dkk, 2022) yang
menekankan pentingnya fungsi atensi, afeksi, kognitif, dan kompensatoris
dalam media pembelajaran. Desain visual dan audio yang menarik terbukti
mampu mengarahkan perhatian siswa pada materi yang relevan,
menimbulkan emosi positif, memudahkan pemahaman informasi, serta
membantu siswa yang memiliki kesulitan belajar melalui jalur verbal.

Adapun dari hasil validasi materi, multimedia ini dinilai telah memuat
isi yang akurat, sesuai dengan kompetensi dasar IPAS, dan mampu
menjembatani pemahaman konsep ekosistem laut secara utuh. Ini sesuai
dengan teori Ananda (2020) yang menyatakan bahwa kualitas isi materi harus
memenuhi kriteria relevansi, keakuratan, dan keterkinian, agar dapat
mendukung tujuan pembelajaran.

Selain itu, penggunaan multimedia sebagai media pembelajaran dalam
penelitian ini juga memperkuat temuan Husna dkk, (2022) dan Maddani,
(2024) yang menyatakan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan
dengan pendekatan sistematis mampu meningkatkan validitas dan efektivitas

media dalam pembelajaran sains di tingkat sekolah dasar.
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Dengan demikian, hasil validasi menunjukkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif ini telah memenuhi kriteria kelayakan sebagai media

pendukung pembelajaran IPAS materi ekosistem laut untuk siswa kelas V.

Motivasi Belajar Siswa

Pengaruh penggunaan multimedia pembelajaran terhadap motivasi
belajar siswa diukur melalui instrumen angket sebelum dan sesudah
penerapan produk. Hasil uji N-Gain menunjukkan bahwa rata-rata
peningkatan motivasi belajar siswa berada pada kategori sedang hingga
tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia pembelajaran
interaktif mampu memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan
motivasi siswa dalam belajar. Dalam mengukur tingkat motivasi belajar
siswa, peneliti melakukan uji coba pada siswa kelas 5 Nasution MIN 10 Blitar
dengan menerapkan multimedia pembelajaran interaktif.

Data yang diperoleh dianalisis dengan membandingkan rata-rata nilai
pre-test dan post-test. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian dari Arisanti &
Adnan (2021) yang menjelaskan bahwa multimedia interaktif berpengaruh
terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar peserta didik, terbukti dari
perbedaan signifikan antara nilai pre-test dan post-test.

Berdasarkan hasil analisis data, diketahui bahwa rata-rata skor pre-test
siswa sebesar 58,7 meningkat menjadi 88,8 setelah diberi perlakuan melalui
penerapan multimedia pembelajaran interaktif. Nilai N-Gain sebesar 0,7

termasuk dalam kategori sedang, yang mengindikasikan bahwa penerapan
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multimedia tersebut efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas
V Nasution MIN 10 Blitar.

Peningkatan motivasi ini selaras dengan teori motivasi belajar oleh
Cahyono dkk (2022) yang membedakan antara motivasi intrinsik dan
ekstrinsik. Motivasi intrinsik berasal dari dalam diri siswa, seperti
keingintahuan dan kesenangan belajar, sementara motivasi ekstrinsik dapat
berupa media pembelajaran yang menarik, lingkungan yang mendukung, atau
penghargaan yang diberikan. Dalam konteks penelitian ini, penggunaan
media pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan menjadi faktor
eksternal yang memicu peningkatan motivasi intrinsik siswa.

Hasil ini juga didukung oleh penelitian Hasan dkk (2021) dan
Magdalena dkk (2021) yang menemukan bahwa penggunaan multimedia
dalam pembelajaran tidak hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga
membantu siswa menjadi lebih aktif, berani bertanya, dan ingin belajar lebih
lanjut. Ini sesuai pula dengan temuan Shahzad dkk (2021) dan Chuang &
Jamiat (2023) yang menyatakan bahwa multimedia interaktif meningkatkan
kognisi siswa melalui eksplorasi dan pembelajaran mandiri yang lebih
menyenangkan. Selain dari aspek teoritis, secara empiris juga terlihat bahwa
siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran, bahkan menunjukkan
peningkatan partisipasi, baik dalam menjawab pertanyaan maupun dalam
berdiskusi. Hal ini mencerminkan bahwa pembelajaran yang didukung oleh
media interaktif memiliki pengaruh signifikan terhadap keterlibatan aktif

siswa.
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia
pembelajaran interaktif berbasis mobile learning yang dikembangkan dalam
penelitian ini mampu meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VV MIN 10
Blitar pada materi ekosistem laut. Hasil ini konsisten dengan teori-teori
motivasi belajar dan temuan penelitian sebelumnya, yang menekankan
pentingnya media yang menarik, interaktif, dan kontekstual dalam

mendorong motivasi belajar siswa.
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BAB VI
PENUTUP
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia

pembelajaran interaktif pada materi ekosistem untuk siswa kelas 5 MIN 10

Blitar, diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Multimedia pembelajaran interaktif ini dikembangkan menggunakan
model Lee dan Owens yang terdiri dari lima tahap, yaitu analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Tahap analisis dilakukan
untuk mengidentifikasi kebutuhan dan hambatan belajar siswa. Desain
mencakup perancangan tampilan, navigasi, dan Kkonten. Tahap
pengembangan merealisasikan desain ke dalam bentuk multimedia yang
kemudian divalidasi. Produk diimplementasikan dalam pembelajaran, lalu
dievaluasi untuk menilai efektivitasnya dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa.

2. Hasil validasi menunjukkan tingkat kevalidan sangat tinggi, dengan skor
94% dari ahli media dan 89% dari ahli materi. Siswa juga menilai
multimedia ini sangat menarik, dengan tingkat kepuasan 97,2%
berdasarkan angket respon siswa.

3. Multimedia pembelajaran interaktif terbukti efektif meningkatkan
motivasi belajar siswa, ditunjukkan dengan kenaikan skor dari 58,7 pada
pre-test menjadi 88,8 pada post-test. Hasil uji N-gain menunjukkan rata-
rata 0,7 termasuk dalam kategori sedang. 48% siswa berada pada kategori

tinggi dan 52% pada kategori sedang. Temuan ini mengindikasikan bahwa
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penggunaan multimedia interaktif berpengaruh positif terhadap
peningkatan motivasi dan pemahaman siswa tentang materi ekosistem
laut.
Saran
Meskipun multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan
tergolong sangat valid dan mendapat respon positif, terdapat beberapa
kekurangan yang perlu diperhatikan:

1. Keterbatasan Materi: Media ini hanya mencakup satu submateri dalam
topik ekosistem laut. Perlu dikembangkan lebih lanjut untuk mencakup
seluruh topik dalam kurikulum.

2. Keterbatasan Interaktivitas: Interaktivitas dalam media masih terbatas
pada kuis dan navigasi. Diperlukan penambahan fitur interaktif lainnya
seperti simulasi atau animasi interaktif.

3. Keterbatasan Akses: Media dikembangkan berbasis perangkat lunak
tertentu (iSpring Suite), sehingga penggunaannya terbatas pada
perangkat yang mendukung format tersebut.

4. Keterbatasan perangkat smartphone: Media dijalankan pada sistem
android yang tidak semua sekolah mengizinkan siswa untuk dapat
menggunakannya pada saat proses belajar. Sehingga penggunaan
menjadi terbatas.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti selanjutnya diharapkan dapat
menyempurnakan media ini dengan menambahkan konten, memperluas
cakupan materi, meningkatkan interaktivitas, dan menyesuaikan dengan

perkembangan teknologi terbaru. Hendaknya terus dilakukan agar tetap
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relevan dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan pembelajaran di

masa depan.
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| 24 | Siswa disekolah boleh membawa HP v macan dl\znvan
| Membaoy o HE-
‘f 25 | Siswa disckolah mempunyai HP, tablet, atau v Seestah betum meayediotes
; laptop FosttPbos dedebut.

i 26 | Guru menggunakan media digital untuk » Jarany “wﬂl‘d ',"(:“‘
menyampaikan materi pembelajaran ‘2:‘.’,‘,‘:’,:’.';‘" hpess
271G F : 3 1aba - caba haaya berfed,
Gury mcnynm;.aankan maten-pembelajnmn v N_: ::mamnﬂ fm phber

menggunkan video pembelajaran. sedechana
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Guni dan siswa &r_ﬁh memanfaatkan
media pembelajaran berbasis visual

Guru foram mn”umbl
Med’a  Ulsyar

| Gura dan slswa pemah mendengar

Curd dan Ptwa fernay

! utama

N m_‘!!llg\ulia pembelajaran v Meadengar.
Gura dan siswa pernah memanfaatkan eurudan Stowa (ersal
linghungan sckolah sehagai sarana belajar v

MeaAundican f0rang
dan (rasorana .

Wali Kelag § Nasution

NIP, QI 08 w13 04T

Blitar 2*Januari 2025

Observer
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Angket Respon Siswa

ANGKET RESPON SISWA
MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

Nama Ht.\f“'}\.

Kd.yA'm H u.oLuluuuulnluuuuuunu

A Petunjuk
Derilah tanda centang (v) pada jawaban yang menurutmu paling tepat!
B, Pertanyaan
No, Pertanynan Ya_ | Tidak
|| Tampilan media ini sangat menarik v
2 | Saya dapat mengikuti petunjuk penggunaan media ini \/
dengan mudah,
3 | Media ini membantu saya memahami konsep \/
ckosistem laut dengan lebih baik.
4 | Materi dalam media ini disajikan dengan cara yang
menarik, \/
5| Saya scnang media ini meningkatkan motivasi saya
untuk belajar tentang ekosistem laut. \/
6 | Gambar dan ilustrasi dalam media ini memperjelas
materi yang saya pelajari. \/
7 | Informasi dalam media ini mudah saya pahami. \/
8 | Saya lebih memahami hubungan antara komponen
biotik dan abiotik melalui media ini \/
9 | Saya merasa nyaman saat menggunakan media ini
untuk belajar. \/
10 | Saya merasa tantangan dalam media ini sesuai dengan
kemampuan saya. . \/
11 | Video atau animasi dalam media ini menarik perhatian
saya.
12 | Saya lebih rajin belajar karena media ini membantu \/
saya mengingat materi tentang ekosistem lebih baik.
13 | Saya tertarik media ini sangat cocok digunakan untuk \/
pembelajaran ekosistem laut.
14 | Media ini membantu saya memahami pentingnya Vi
menjaga kelestarian ekosistem laut.




ANGKET RESPON SISWA

MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

Saya senang media ini memberikan contoh yang nyata
tentang dampak kerusakan ckosistem laut,

Saya senang media ini memberikan solusi yang jelas
untuk menjaga ekosistem laut.

Saya tertarik media ini dapat digunakan untuk
pembelajaran lainnya di sckolah saya.

Tampilan antarmuka media ini sangat menarik dan
mudah saya gunakan.

Saya merasa materi dalam media ini membantu saya
memahami lebih baik dibandingkan belajar dari buku
teks.

Saya merasa puas dengan penggunaan media
pembelajaran ini.

o | = 1 Pl IS

an
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Validasi Ahli Media

4
P i
s
INSTRUMEN PENILAIAN

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

RESPONDEN:

Galih Puji Mulyoto, M.Pd

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
PROGRAM STUDI S1 PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH

TAHUN 2025



Kepada Yth,

Galih Puji Mutyoto, M.Pd

Ahli Media

di Universitas Islam Negeri Malang

Dengan Hormat

Dalam rangka proyck pengembangan alat peraga mata kuliah Validasi Media Pembelajaran,
kami selaku peneliti mengembangkan sebuah produk yang berperan sebagai media pembelajaran
yang inovatif.

Schubungan dengan hal terscbut, mohon ketersedinan saudara/saudari untuk memberikan
penilalan terhadap pengembangan produk ini. penilaian dapat dilakukan dengan cara
memberikan tanda lingkaran ( O ) pada salah satu alternatif jawaban yang telah disediakan.
Tanda ( O ) dapat diberikan pada salah satu jawaban yang dianggap paling sesuai. Selanjutnya,
saudara/saudari juga dapat memberikan saran perbaikan dalam bentuk uraian yang telah kami
sediakan sebagai dukungan bagi tim pengembang untuk meningkatkan kualitas produk.

Adapun alternatif jawaban berada pada skala 1, 2, 3, dan 4. Berikut keterangan dari angka-angka
tersebut.

Pilihan angka no 1 artinya sangat kurang baik/sangat kurang tepat/ sangat kurang sesuai;
Pilihan angka no 2 artinya kurang baik/ kurang tepat/ kurang sesuai;

Pilihan angka no 3 artinya baik/ tepat/sesuai; dan

Pilihan angka no 4 artinya sangat baik/sangat tepat/sangat sesuai.

Kami sangat menghargai dan menghormati setiap penilaian yang diberikan. Terima kasih atas
konstribusi dan pendapat yang telah saudara/saudari berikan. Tim pengembang selalu bersedia
menerima saran untuk terus meningkatkan kualitas pengembangan produk ini. Akhir kata, kami
selaku tim pengembang mengucapkan terimakasih.
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INSTRUMEN PENILAIAN AULI MEDIA

ITEM | ASPEK YANG DINILAI PENILAIAN
1 2 3 4
A. Penggunann Grafis atau Visual
¥
1. Grafis yang digunakan dalam media |1 2 3 4
terlihat jelas dan tidak membingungkan,
2, Elemen visual ditempatkan dengan rapi | 1 2 @ 4
dan tidak saling tumpang tindih.
=
3 Pemilihan font sesuai dengon wjuan[1 2 3 :}
pembelajaran,
4, Ukuran teks mudah dibaca olch pengguna. | 1 2 3 @)
-8 Tata letak visual menarik dan mendukung | 1 2 3 @
proses pembelajaran.
B. Penggunaan Warna
6. Kombinasi wama pada  media |1l 2 3 "4
menciptakan harmoni yang nyaman
dilihat.
s Wama yang digunakan sesuai dengan |1 2 3 4
topik pembelajaran.
8. Wama latar dan teks memiliki kontras | 1 2 @ 4
yang cukup untuk dibaca.
9. Wama pada elemen penting seperti | 1 2 3 @
tombol dan tautan mudah dibedakan.
10. Penggunaan wama membantu pengguna | 1 2 3 @
fokus pada materi utama.
C. Keserasian Audio dengan Pembelajaran
11. Audio selaras dengan topik pembelajaran | 1 2 3 @
yang sedang dibahas.
v
12. Narasi audio membantu memperjelas | 1 2 3 Q
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konsep-konsep penting
13. Suara latar atau musik mendukung, bukan C) 4
mengalihkan perhatian dari materi.
14, Durasi audio sesuai dengan kebutuhan 3 4
pembelajaran.
15. Penggunaan  audio  efektif  untuk 3 U
memperkuat pesan visual.
D. Kemenarikan Animasi
16. Animasi yang digunakan kreatif dan 3
menarik untuk dilihat.
17. Animasi menyegarkan tampilan visual 3 @
media dan tidak membosankan.
18. Pergerakan animasil halus dan tidak 3 4
terlalu cepat.
2
19. Bentuk dan gaya animasi selaras dengan ® 4
keseluruhan desain media.
20. Animasi menarik perhatian tanpa terlalu 3 O
mendominasi layar.
E. Variasi Animasi
21. Ada variasi animasi yang digunakan 3 O
untuk menghindari tampilan yang
menonton.
~
22. Setiap bagian pembelajaran disertai 3 4\)
animasi yang berbeda dan sesuai.
23. Variasi animasi membantu menjaga @ 4
perhatian pengguna.
24. | Animasi tidak berulang-ulang pada bagian % 4
yang sama.
25. Penggunaan animasi disesuaikan dengan 3

durasi  pembelajaran  agar  tidak
berlebihan.
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F. Kemudahan Pengguna

26. Antarmuka media mudah dipahami | 1 2 3
bahkan oleh pengguna baru.

27. Pengguna dapat mengakses setiap bagian | 1 2 :3)
media dengan cepat dan mudah.

28. Tombol navigasi jelas dan mudah |1 2 3
ditemukan.

29. Tata letak membantu pengguna |1 2 3
memahami struktur.

30. Sistem navigasi tidak membuat pengguna | 1 2 3
bingung atau tersesat.

wilel=El%

Kesimpulan Penilaian oleh validator :
Berilah tanda lingkaran (X) pada nomor dibawah yang sesuai dengan kesimpulan anda:

A. Media Pembelajaran :
1. Sangat kurang baik

Kurang baik
3. Baik
Sangat baik
B. Keterangan Penilaian Media Pembelajaran :
Dapat digunakan tanpa revisi
2. Dapat digunakan dengan sedikit revisi

Dapat digunakan dengan banyak revisi

4. Belum dapat digunakan.
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NIP.19880322 20180201 1 146




97

Validasi Ahli Materi

> il : ;

INSTRUMEN PENILAIAN

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

RESPONDEN:

Dian Eka Aprilia Fitria Ningrum, M.Pd

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
PROGRAM STUDIE PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH

TAHUN 2025



Kepada Yth,

Dian Eka Aprilia Fitria Ningrum, M.Pd

ARl Materd

Madana (Aate Torduim

di Universitas Islam Negeri ‘lalnng

Dengan Hormat

Dalam rangka proyek pengembangan alat peraga mata kuliah Validasi Media Pembelajaran,
kami selaku peneliti mengembangkan sebuah produk yang berperan sebagai media pembelajaran
yang inovatif.

Schubungan dengan hal tersebut, mohon ketersedinan saudara/saudari untuk memberikan
) pengembangan produk ini. penilaian dapat dilakukan dengan cara
\ ada salah satu alternatif jawaban yang telah disediakan. Tanda
(X) dapat diberikan pada salah satu jawaban yang dianggap paling sesuai. Selanjutnya,
saudara’saudari juga dapat memberikan saran perbaikan dalam bentuk uraian yang telah kami
sodiakan sebagai dukungan bagi tim pengembang untuk meningkatkan kualitas produk.

Adapun alternatif jawaban berada pada skala 1,2, 3, dan 4. Berikut keterangan dari angka-angka
tersebut.

Pilihan angka no 1 artinya sangat kurang baik/sangat kurang tepat/ sangat kurang sesuai;
Pilihan angka no 2 artinya kurang baik/ kurang tepat/ kurang sesuai;

Pilihan angka no 3 artinya baik/ tepat/sesuai; dan

Pilihan angka no 4 artinya sangat baik/sangat tepat/sangat sesuai.

Kami sangat menghargai dan menghormati setiap penilaian yang diberikan. Terima kasih atas
konstribusi dan pendapat yang telah saudara/saudari berikan. Tim pengembang selalu bersedia
menerima saran untuk terus meningkatkan kualitas pengembangan produk ini. Akhir kata, kami
selaku tim pengembang mengucapkan terimakasih.
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INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MATERI

pembelajaran yang ditetapkan dalam kurikulum,

TTEM|  ASPEK YANG DINILAI PENILAIAN
___ A, Kualitas Isi dan Tujoan e
1. | Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan | 1 2 4

2. | Pembelajaran ini mencakup kompetensi inti yang | 1 2
diharapkan

3. | Materi ini membantu mencapai kompetensi yang [ 1 2
ditetapkan olch kurikulum nasional.

3
PN
&

3

4. | Tujuan pembelajaran dapat tercapai melalui media | 1 2 3
©

G

yang disajikan.
& | Materi disusun berdasarkan kebutuhan kurikulum [ 1 2
dan silabus.
B. Kesulitan Materi Sesuai dengan Kemampuan
Peserta Didik.
6. | Materi disajikan sesuai dengan tingkat kognitif 1 2 3
peserta didik.
7. | Kesulitan materi sesuai dengan perkembangan 1 2 3
kemampuan siswa.
8. | Materi tidak terlalu mudah bagi peserta didik. 1 2 3

9. | Materi ini cukup menantang untuk meningkatkan [ 1 2 @
pemahaman siswa.

10. | Materi disesuaikan dengan kebutuhan belajar siswa | 1 2 3
pada tingkatan ini.

C. Kualitas Pembelajaran (Kedalaman Materi)

11. | Materi mencakup pembahasan yang mendalam | 1 2 3

terhadap konsep-konsep utama.

12.| Konsep penting disajikan secara mendetail dan | 1 2 3
jelas.

13. | Materi ini memberikan pemahaman mendalam | 1 2 3
terhadap topik yang dibahas.

14. | Konsep-konsep yang kompleks disajikan secara | 1 2 3
logis dan mudah dipahami.

15. | Materi menghindari penyajian yang terlalu dangkal. | \ 2 ( 3)

D. Keakuratan Materi 1 2 3

16. | Materi ini menyajikan informasi yang akurat| 1 2 3
berdasarkan sumber terpercaya.

17.| Data dan fakta yang disajikan dalam materi | 1 2 3
diperbarui sesuai dengan referensi terbaru.

18. | Informasi dalam materi ini bebas dari kesalahan | 1 2 3
atau kekeliruan ilmiah.
19. | Semua konsep dan data yang digunakan sesuai | 1 2 3

dengan kajian ilmiah yang ada.

a)G)a FSFNEY ab@ &) :-} @ NS G ’S)
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yang lebih baik

20. | Materi ini berdasarkan pengetahuan yang terkini 3)| 4
dan relevan,
E. Relevansi Materi dengan Perkembangan llmu
Pengetahuan
21.| Materi ini mengikuti perkembangan  ilmu @ 4
pengetahuan yang terbaru.
22. | Materi ini memperkenalkan inovasi  atau @ 4
pengetahuan baru yang relevan.
23.| Konsep-konsep dalam materi ini diperbarui sesuai @ 4
dengan perkembangan terkini di bidangnya.
24.| Materi ini memberikan wawasan baru yang (;_s) 4
bermanfaat bagi peserta didik. 3,
25. | Materi ini mendukung siswa untuk memahami 3 4
perkembangan ilmu pengetahuan saat ini.
F. Urutan Penyajian Materi
26. | Penyajian materi ini tersusun secara runtut dan 3 G)
sistematis. TE
27. | Materi disajikan dengan urutan yang logis dan 3 4
mudah dipahami. HE
28. | Alur pembelajaran dalam materi ini mudah diikuti 3 4
oleh peserta didik.
29.| Materi ini tidak melompat-lompat dalam 3 @
penyajiannya
30. | Pengorganisasian materi mendukung pemahaman 3 @

Kesimpulan Penilaian oleh validator :

Berilah tandallingkaran (X)(pada nomor dibawah yang sesuai dengan kesimpulan anda:

a. Media Pembelajaran :

1.
2,

Sangat kurang baik
Kurang baik

@Baik

4.

Sangat baik

b. Keterangan Penilaian Media Pembelajaran :

3.

Dapat digunakan tanpa revisi
Dapat digunakan dengan sedikit revisi
Dapat digunakan dengan banyak revisi
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4. Belum dapat digunakan,

SARAN:

o perhablcan saran ?o‘ naskah.

......................................................................................
......................................................................................................
..............................
....................................................................................
.................................................................................

Malang, 13 Januari 2025

Ahli Materi

Dian Eka Aprilia[Fitria Ningrum, M.Pd
NIP.19910419 20180201 2 144
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Soal Pre-Test

PRE-TEST

Kelas @ .\N.0pAe0.ccuunrirernrnnnenen

“Ekosistemt Laut, Terumbu Kuarang, Laut Dalam™

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan memberi tanda silang (X) pada pilihan

jawaban yang benar!
,é Apa yang dimaksud dengan ekosistem?
)(. Tempat interaksi antara benda hidup dan benda mati
B. Tempat hidup bagi hewan saja
C. Tempat tinggal makhluk hidup tanpa interaksi
D. Tempat interaksi antara benda hidup saja
/@. Komponen biotik pada ekosistem mencakup...?
7 A. Air, tanah, udara
X\Tumbuhan, hewan, manusia
C. Cahaya matahari, angin, air
D. Udara, suhu, kelembapan

,‘%. Apa fungsi utama tumbuhan hijau dalam ekosistem?

A. Sebagai konsumen primer
¥. Sebagai produsen makanan
C. Sebagai konsumen sekunder
D. Sebagai pengurai
A" Apa yang termasuk komponen abiotik?
A. Tumbuhan dan hewan

’@Air, udara, sinar matahari



C. Predator dan mangsa
Hﬁ: Produsen dan konsumen
/gEkosislcm laut dalam ditandai dengan...?
A. Banyak cahaya matahari
B. Adanya fotosintesis
,K\Kctiadaan sinar matahari
D. Didominasi oleh tumbuhan hijau
/8. Apa dampak dari kerusakan ekosistem laut?
A. Laut menjadi lebih tenang
B. Penurunan populasi manusia
6 Abrasi yang lebih parah
:ﬁ\. Produksi oksigen meningkat
y?.’chan yang termasuk konsumen primer adalah...?

A. Kodok

D. Harimau
,ﬁ-lewan yang berada di puncak rantai makanan disebut...?
)(](onsumen primer
B. Konsumen sekunder
@ Konsumen tersier

D. Produsen

AA



,9../ Ekosistem terumbu karang ditemukan di...?
>l< Laut dalam yang gelap
@. Perairan dangkal yang transparan
C. Sungai dan danau
D. Hutan mangrove
,lg. Apa penyebab utama pencemaran ekosistem laut?
KLimbah plastik
B. Cahaya matahari
C. Udara bersih
D. Produksi makanan
/h/. Cara mencegah kerusakan ekosistem laut adalah...?
74\ Menggunakan pukat harimau
@. Mengurangi penggunaan plastik
C. Menangkap ikan berlebihan
D. Menggunakan pestisida berlebih
/% Apa fungsi hutan mangrove dalam ekosistem laut?
A. Habitat ikan predator
KMencegah abrasi dan memfilter air
C. Tempat rekreasi
D. Tempat penambangan pasir
/%. Terumbu karang sering rusak akibat...?
A. Pemakaian sinar matahari berlebih

}gPenggunaan racun dan bahan peledak



C. Keberadaan hewan predator

D, Peningkatan suhu udara

/@. Apa saja makhluk hidup yang menghuni ckosistem terumbu karang?
u‘}\\’lkan. bintang laut, alga
. Ikan predator, tumbuhan hijau, clang
(. Mangrove, kodok, ular
D. Terumbu karang, angler fish, hiu
){ Mengapa penggunaan pestisida dapat mencemari laut?
A. Karena pestisida tidak larut di air
' “li/kKarcnn pestisida tidak mempengaruhi ekosistem
C. Karena pestisida dapat mencemari air laut dan terumbu karang

D. Karena pestisida hanya merusak tanaman darat

|

NILAI
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Soal PostTest

.....................................

POST-TEST

“Ekosistem: Laut, Terumbu Karang, Liut Dalam™

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan memberi tanda silang (X) pada pilihan d
jawaban yang benar!
4 . Apa yang dimaksud dengan ekosistem?
X Tempat interaksi antara benda hiduQ dan benda mati
B. Tempat hidup bagi hewan saja
C. Tempat tinggal makhluk hidup tanpa interaksi

D. Tempat interaksi antara benda hidup saja

2. Komponen biotik pada ekosistem mencakup...?
A. Air, tanah, udara

7{ Tumbuhan, hewan, manusia
C. Cahaya matahari, angin, air

D. Udara, suhu, kelembapan

%, Apa fungsi utama tumbuhan hijau dalam ekosistem?

A. Sebagai konsumen primer
*Sebagm’ produsen makanan
C. Sebagai konsumen sekunder

D. Sebagai pengurai



‘& Apa yang termasuk komponen abiotik?
A. Tumbuhan dan hewan

3% Air, udara, sinar matahari

C. Predator dan mangsa

D. Produsen dan konsumen

3. Ekosistem laut dalam ditandai dengan...?
A. Banyak cahaya matahari

yé Adanya fotosintesis

. Ketiadaan sinar matahari

D. Didominasi oleh tumbuhan hijau

. Apa dampak dari kerusakan ekosistem laut?
A. Laut menjadi lebih tenang
B. Penurunan populasi manusia
XAbrasi yang lebih parah

D. Produksi oksigen meningkat

4. Hewan yang termasuk konsumen primer adalah, .

A. Kodok

B. Ular

X Sapi

D. Harimau



/

/@. Hewan yang berada di puncak rantai makanan disebut,..?
A. Konsumen primer

B. Konsumen sckunder

# Konsumen tersier

D. Produsen

‘%Ekosistem terumbu karang ditemukan di...?
A. Laut dalam yang gelap
p Perairan dangkal yang transparan
C. Sungai dan danau

D. Hutan mangrove

/ﬁ. Apa penyebab utama pencemaran ekosistem laut?
. Limbah plastik
B. Cahaya matahari
C. Udara bersih

D. Produksi makanan

@. Cara mencegah kerusakan ekosistem laut adalah...?
A. Menggunakan pukat harimau
\}(Mengurangi penggunaan plastik

C. Menangkap ikan berlebihan



D. Menggunakan pestisida berlebih

g. Apa fungsi hutan mangrove dalam ekosistem laut?

A. Habitat ikan predator
)ﬁMencegah abrasi dan memfilter air
C. Tempat rekreasi

D. Tempat penambangan pasir

/?. Terumbu karang sering rusak akibat...?

Pemakaian sinar matahari berlebih
X Penggunaan racun dan bahan peledak
C. Keberadaan hewan predator

D. Peningkatan suhu udara

A. Apa saja makhluk hidup yang menghuni ekosistem terumbu karang?
iku, bintang laut, alga

B. kan predator, tumbuhan hijau, elang

C. Mangrove, kodok, ular

D. Terumbu karang, angler fish, hiu

ﬁ). Mengapa penggunaan pestisida dapat mencemari laut?
A. Karena pestisida tidak larut di air

B. Karena pestisida tidak mempengaruhi ekosistem



ﬂKarena pestisida dapat mencemari air laut dan terumbu karang

D. Karena pestisida hanya merusak tanaman darat

% Apa yang akan terjadi jika konsumen sekunder hilang dari ekosistem?
%Konsumen primer akan meningkat secara drastis

B. Produsen akan punah

C. Konsumen tersier akan mendapatkan lebih banyak makanan

D. Rantai makanan akan terganggu dan keseimbangan ekosistem rusak

)//. Apa alasan ekosistem laut dalam tidak memiliki produsen seperti tumbuhan hijau?

A. Kekurangan oksigen di air laut dalam
Tidak ada sinar matahari yang dapat mencapai kedalaman tersebut
C. Airnya terlalu dingin untuk mendukung kehidupan

B Tekanan air yang tinggi menghancurkan tumbuhan

. Bagaimana hutan mangrove membantu menjaga ekosistem laut dari erosi?
A. Akar mangrove menyerap limbah yang mencemari laut
& Akar mangrove menahan gelombang dan mencegah pengikisan tanah
C. Mangrove menjadi tempat tinggal predator utama laut

D. Mangrove menghasilkan oksigen untuk makhluk laut

9. Apa yang dimaksud dengan rantai makanan dalam ekosistem laut?

A. Hubungan antara predator dan mangsa di laut dalam
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')(Proses transfer energi dari produsen ke konsumen melalui tahapan makan dan dimakan
(. Sistem di mana hanya hewan laut besar yang menjadi konsumen utama

D. Hubungan yang hanya terjadi di ekosistem terumbu karang

)(( Apa dampak jangka panjang dari penangkapan ikan dengan pukat harimau?
A. Meningkatkan populasi ikan di laut

B, Mempercepat proses regenerasi terumbu karang 'ﬁ'. ! \L
@engurangijumlah spesics tertentu dan = AJ-I

menghancurkan habitat laut

*}iMembantu pemulihan ekosistem laut
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Dokumentasi

Siswa menggunakan media
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Siswa mengisi angket respon siswa
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	الملخص
	أردي، فيقي أوقتاڤيان. ٢٠٢٥. تطوير الوسائط التعليمية التفاعلية لمادة النظام البيئي لطلاب الصف الخامس في مدرسة مين ١٠ بليتار. رسالة جامعية لنيل درجة البكالوريوس في تعليم معلمي المدارس الابتدائية الإسلامية. كلية التربية وإعداد المعلمين. جامعة مولانا مالك...
	تهدف هذه الدراسة إلى تطوير وسائط تعليمية تفاعلية لمادة النظام البيئي البحري لطلاب الصف الخامس في مدرسة مين 10 بليتار. تم تطوير المنتج باستخدام نموذج "لي وأوينز" عبر مراحل التحليل، والتصميم، والتطوير، والتنفيذ، والتقييم. المنتج النهائي هو تطبيق يعمل بن...
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