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ABSTRAK

Fitriana, Lega Lailatul. 2026. Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Interaktif materi Gotong Royong untuk Meningkatkan Konsentrasi
Belajar Siswa. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: Waluyo Satrio
Adji, M. Pd. |

Kata Kunci: Multimedia Pembelajaran, PowerPoint Interaktif, Konsentrasi
Belajar, Pendidikan Pancasila.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya konsentrasi belajar siswa
kelas IV pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi Gotong Royong di
SDN Dadapan 02. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia
pembelajaran interaktif, mengetahui tingkat validitas, serta mengetahui efektivitas
media dalam meningkatkan konsentrasi belajar siswa.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan William W. Lee dan Diana L. Owens yang terdiri
atas tahap assessment/analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Subjek penelitian berjumlah 25 siswa kelas IV SDN Dadapan 02.
Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi. Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dan N-
Gain.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif
memperoleh persentase validasi ahli media sebesar 94,2%, ahli materi 94,2%, dan
ahli pembelajaran 92,5% dengan kategori sangat valid. Hasil uji efektivitas
menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,78 dengan kategori tinggi. Dengan demikian,
multimedia pembelajaran interaktif layak dan efektif digunakan untuk
meningkatkan konsentrasi belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran Pendidikan

Pancasila materi Gotong Royong.
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ABSTRACT

Fitriana, Lega Lailatul. 2026. Development of Interactive Based Learning
Multimedia in Pancasila Education to Improve the Learning
Concentration of Fourth Grade Students at SDN Dadapan 02. Thesis,
Islamic Elementary School Teacher Education Study Program, Faculty
of Tarbiyah and Teacher Training, Universitas Islam Negeri Maulana
Malik Ibrahim Malang. Supervisor: Waluyo Satrio Adji, M.Pd.I

Keywords: Learning  Multimedia, Interactive  PowerPoint, Learning
Concentration, Pancasila Education.

This research was motivated by the low learning concentration of fourth
grade students in the Pendidikan Pancasila subject on the Gotong Royong material
at SDN Dadapan 02. This study aimed to develop interactive PowerPoint-based
learning multimedia, determine its validity level, and examine its effectiveness in

improving students’ learning concentration.

This study used the Research and Development (R&D) method with the
development model of William W. Lee and Diana L. Owens consisting of
assessment/analysis, design, development, implementation, and evaluation stages.
The research subjects were 25 fourth grade students of SDN Dadapan 02. Data
collection techniques included observation, interviews, questionnaires, and
documentation. The data were analyzed using quantitative descriptive analysis

and N-Gain analysis.

The results showed that the interactive PowerPoint-based learning
multimedia obtained validation percentages of 94,2% from the media expert,
94,2% from the material expert, and 92,5% from the learning expert, all
categorized as very valid. The effectiveness test result showed an N-Gain score of
0,78 in the high category. Therefore, the interactive PowerPoint-based learning
multimedia is feasible and effective for improving the learning concentration of
fourth grade students in the Pendidikan Pancasila subject on the Gotong Royong

material.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi yang pesat menuntut dunia
pendidikan untuk terus berinovasi dalam menyajikan proses pembelajaran
yang relevan, menarik, dan efektif. Dalam konteks pendidikan dasar,
keberhasilan pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh penguasaan
konten, tetapi juga oleh kemampuan guru dalam mempertahankan
perhatian dan Kketerlibatan aktif siswa sepanjang proses belajar
berlangsung (Oka, 2017). Salah satu aspek fundamental yang menjadi
penentu keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran ialah konsentrasi
belajar siswa.

Teori multimedia pembelajaran yang dikemukakan oleh Mayer (2009)
menjadi landasan ilmiah dalam pengembangan media pembelajaran
modern, di mana ia menegaskan bahwa pembelajaran akan jauh lebih
efektif apabila informasi disampaikan secara terpadu melalui kombinasi
kata, gambar, audio, animasi, dan elemen visual yang terorganisasi dengan
baik. Teori Multimedia Learning selanjutnya menjelaskan secara spesifik
bahwa peserta didik memiliki kemampuan untuk memproses informasi
melalui dua saluran yang berbeda, yaitu saluran visual dan saluran verbal,
sehingga pembelajaran akan jauh lebih mudah dipahami ketika kedua
saluran tersebut diaktifkan secara bersamaan dalam satu proses belajar

yang sinergis. Karakteristik peserta didik pada era digital menuntut



tersedianya bahan ajar yang mampu mengintegrasikan unsur visual, audio,
video, dan aktivitas interaktif. Amelia, dkk. (2025) menjelaskan bahwa
peserta didik generasi digital lebih mudah tertarik pada media
pembelajaran yang memberikan pengalaman belajar yang dinamis
dibandingkan penyampaian materi secara konvensional.

Multimedia pembelajaran membantu siswa memperoleh pengalaman
belajar yang lebih konkret dan menarik. Materi tidak hanya disajikan
dalam bentuk teks, tetapi juga melalui gambar, audio, video, dan animasi.
Dalam ranah pendidikan sekolah dasar secara khusus, penggunaan
multimedia interaktif terbukti mampu meningkatkan perhatian dan
keterlibatan siswa secara berkelanjutan karena materi disajikan secara
variatif, dinamis, dan tidak monoton sehingga rasa ingin tahu siswa terus
terpelihara (Oka, 2017). Salah satu bentuk multimedia pembelajaran yang
paling mudah dikembangkan, hemat biaya, dan efektif diimplementasikan
di sekolah dasar adalah PowerPoint interaktif, yang mampu memadukan
berbagai elemen pembelajaran seperti teks, gambar, video, animasi, audio,
hyperlink, dan kuis interaktif dalam satu wadah media yang terintegrasi
dan mudah dioperasikan oleh guru (Abdullah & Syahputra, 2025).
Pentingnya penggunaan media digital juga diperkuat oleh penelitian
Sholeh, dkk. (2024) yang menemukan bahwa media pembelajaran berbasis
teknologi dan audio visual mampu meningkatkan ketertarikan peserta
didik terhadap proses pembelajaran. Media yang menyajikan materi secara
visual dan interaktif membuat peserta didik lebih aktif mengikuti kegiatan

belajar sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.



Berbagai penelitian menunjukkan bahwa konsentrasi belajar masih
menjadi salah satu aspek yang perlu mendapat perhatian dalam
pembelajaran di sekolah dasar, karena berpengaruh terhadap keterlibatan
siswa selama proses pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Setyani
& Ismah (2018) menunjukkan bahwa konsentrasi belajar memiliki
hubungan positif dengan hasil belajar siswa yang diukur melalui aspek
kognitif. Semakin baik konsentrasi siswa selama pembelajaran, semakin
tinggi pula hasil belajar yang diperoleh. Temuan ini diperkuat oleh
penelitian lain yang dilakukan oleh Fridaram, dkk. (2020) yang
menjelaskan bahwa peserta didik kerap kali mengalami gangguan
konsentrasi yang disebabkan oleh pembelajaran yang monoton dan tidak
variatif, kurang menarik dan membosankan, serta minimnya penggunaan
media interaktif yang mampu merangsang perhatian siswa. Hasil
penelitian tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran di sekolah
dasar sangat membutuhkan kehadiran media yang dirancang secara
inovatif dan mampu menarik perhatian siswa secara efektif agar
pembelajaran berlangsung lebih hidup, efektif, dan tujuan pembelajaran
dapat tercapai.

Permasalahan rendahnya konsentrasi belajar yang telah dikemukakan
oleh berbagai penelitian tersebut ternyata juga ditemukan secara nyata di
kelas IV SDN Dadapan 02. Berdasarkan hasil observasi awal yang
diketahui bahwa sebagian besar siswa kelas 1V mulai mengalami
penurunan fokus setelah proses pembelajaran berlangsung sekitar 10

sampai 15 menit. Dari total 25 siswa, beberapa di antaranya tampak



berbicara dengan teman sebangku, kurang memperhatikan penjelasan
guru, tidur, sering izin ke toilet tanpa alasan yang jelas, serta menunjukkan
partisipasi yang rendah dalam menyelesaikan tugas pembelajaran. Hasil
observasi tersebut menunjukkan bahwa tingkat konsentrasi belajar siswa
masih rendah. Oleh sebab itu, diperlukan media pembelajaran yang lebih
menarik, variatif, dan interaktif untuk mendukung keterlibatan siswa
selama proses pembelajaran berlangsung. Fakta di lapangan semakin
diperkuat dengan temuan bahwa sejumlah siswa terlihat asyik berbicara
dengan teman sebangku, ada yang menyandarkan kepala dan tidur saat
pembelajaran sedang berlangsung, sebagian sering meminta izin untuk ke
toilet tanpa alasan yang jelas, serta sebagian besar tampak kurang fokus
dan tidak menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru dengan baik.
Keseluruhan hasil dokumentasi dan observasi tersebut memberikan
gambaran yang jelas bahwa kondisi rendahnya konsentrasi belajar telah
menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam mempertahankan fokus
selama pembelajaran berlangsung, sehingga tujuan pembelajaran belum
dapat tercapai secara optimal, khususnya pada materi Gotong Royong
dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila yang memuat nilai-nilai sosial
penting.

Penggunaan media pembelajaran yang selama ini diterapkan di kelas
IV SDN Dadapan 02 masih terdapat kelemahan yang perlu segera diatasi
agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan berkualitas. Media
pembelajaran konvensional seperti LKS dan papan tulis cenderung

menyajikan materi secara tekstual dan satu arah tanpa memberikan ruang



interaksi  yang cukup, sehingga kurang mampu menarik dan
mempertahankan perhatian siswa dalam waktu yang lama (Oka, 2017).
Adapun media ular tangga materi gotong royong yang sesekali digunakan
guru memang mampu membangkitkan antusiasme siswa pada awal
pembelajaran, namun dalam praktiknya media ini justru menjadikan
suasana kelas tidak kondusif karena siswa lebih terfokus pada aspek
permainan dan persaingan antar kelompok dibandingkan pada pemahaman
substansi materi yang diajarkan, sehingga dapat dikatakan bawa
konsentrasi belaar siswa masih rendah. Di samping itu, selurun media
yang digunakan di kelas belum mampu mengintegrasikan secara sinergis
unsur visual yang kaya, audio yang relevan, animasi yang menarik
perhatian, serta interaksi langsung yang sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan belajar peserta didik sekolah dasar yang berada pada tahap
operasional konkret (Mayer, 2009). Kelemahan pada media yang
digunakan tersebut secara langsung mengakibatkan proses pembelajaran
menjadi kurang efektif dalam merangsang dan mempertahankan
konsentrasi belajar siswa sehingga ketercapaian tujuan pembelajaran pun
menjadi terhambat. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya upaya
peningkatan kualitas pembelajaran melalui penggunaan strategi dan media
yang mampu melibatkan peserta didik secara aktif. Nulinnaja, dkk. (2024)
menjelaskan bahwa kualitas pembelajaran akan meningkat apabila peserta
didik memperoleh pengalaman belajar yang mendorong keterlibatan,

perhatian, dan partisipasi selama proses pembelajaran berlangsung



Bertolak dari identifikasi permasalahan tersebut, peneliti merancang
dan mengembangkan sebuah produk multimedia pembelajaran interaktif
yang secara khusus ditujukan pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila,
yaitu pada materi Gotong Royong, untuk siswa kelas IV SDN Dadapan 02
sebagai upaya mengatasi rendahnya konsentrasi belajar. Multimedia yang
dikembangkan ini dirancang dengan memanfaatkan berbagai fitur
interaktif yang canggih namun mudah dioperasikan, meliputi tombol
navigasi, animasi yang menarik, audio yang relevan, video pembelajaran
yang kontekstual, gambar ilustrasi yang menarik perhatian, serta kuis
interaktif yang memungkinkan siswa terlibat aktif dan mendapatkan
umpan balik langsung selama pembelajaran berlangsung (Nursyifa dkk.,
2024). Pengembangan media ini memiliki pijakan teoretis yang kuat,
mengacu pada teori multimedia pembelajaran dari Richard E. Mayer yang
menegaskan bahwa penggunaan media yang memadukan unsur visual dan
verbal terbukti mampu membantu siswa memusatkan perhatian pada hal-
hal esensial, mengurangi beban kognitif yang tidak perlu, dan memahami
materi dengan lebih baik serta lebih tahan lama (Oka, 2017). Keyakinan
atas efektivitas media ini semakin diperkuat oleh temuan penelitian
empiris yang dilakukan oleh Natalia & Tangkin (2022) menunjukkan
bahwa penggunaan PowerPoint interaktif dalam proses pembelajaran
terbukti mampu meningkatkan konsentrasi belajar siswa di sekolah dasar
karena pembelajaran menjadi jauh lebih menarik, interaktif, dan tidak
membosankan. Atas dasar itulah, multimedia yang dikembangkan dalam

penelitian ini diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih



kondusif dan menyenangkan, meningkatkan intensitas perhatian dan
partisipasi aktif siswa, serta secara efektif membantu siswa memahami
materi Gotong Royong secara lebih mendalam dan optimal (Puspita dkk.,
2020). Penelitian sebelumnya umumnya menitikberatkan pada penggunaan
media PowerPoint interaktif untuk meningkatkan motivasi serta hasil
belajar siswa. Namun, kajian yang membahas pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif dengan fokus utama pada peningkatan konsentrasi
belajar siswa materi gotong royong masih relatif sedikit ditemukan.
Kondisi tersebut menunjukkan adanya kebutuhan terhadap penelitian yang
mengembangkan media pembelajaran interaktif guna membantu siswa
menjaga fokus dan perhatian selama kegiatan pembelajaran berlangsung.
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif tidak hanya
memiliki dasar empiris yang kuat, tetapi juga memiliki landasan filosofis
yang mendalam dalam tradisi pemikiran pendidikan modern. Pendidikan
pada hakikatnya merupakan sebuah proses transformatif yang bertujuan
membantu setiap peserta didik mengembangkan potensi dirinya secara
optimal, holistik, dan berkesinambungan melalui proses pembelajaran
yang bermakna, relevan, dan berpusat pada kebutuhan peserta didik (Oka,
2017). Dalam perspektif pendidikan konstruktivisme yang menjadi salah
satu paradigma dominan dalam pendidikan kontemporer, peserta didik
dipandang bukan sebagai objek pasif penerima informasi, melainkan
sebagai subjek aktif yang harus terlibat secara langsung dalam
membangun dan mengonstruksi pemahamannya sendiri melalui

pengalaman belajar yang menarik, autentik, dan kontekstual (Mayer,



2009). Dalam kerangka nilai-nilai kebangsaan, Pendidikan Pancasila
memegang peranan yang sangat sentral dan strategis dalam proses
pembentukan karakter bangsa, penanaman sikap sosial yang positif, serta
internalisasi nilai-nilai gotong royong, toleransi, dan keadilan pada diri
peserta didik sejak usia dini (Abdullah & Syahputra, 2025). Melalui
pertimbangan itulah, penggunaan media pembelajaran yang inovatif,
adaptif terhadap perkembangan teknologi, dan sesuai dengan karakteristik
generasi masa kini menjadi sebuah keharusan agar nilai-nilai luhur
Pancasila dapat dipahami, dihayati, dan diimplementasikan oleh siswa
secara konkret, menarik, bermakna, dan relevan dengan kehidupan sehari-

hari mereka.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah dalam penelitian
pengembangan ini adalah :
1. Bagaimana proses pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
materi gotong royong untuk meningkatkan konsentrasi belajar siswa?
2. Bagaimana hasil uji validasi dan kelayakan multimedia pembelajaran
interaktif berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi, dan ahli
pembelajaran?
3. Bagaimana perbedaan konsentrasi belajar siswa sebelum dan sesudah
penggunaan multimedia pembelajaran interaktif materi gotong

royong?



C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian dan
pengembangan ini yaitu sebagai berikut :

1. Mendeskripsikan proses pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif materi gotong royong untuk meningkatkan konsentrasi
belajar siswa.

2. Mengetahui hasil uji validasi dan kelayakan multimedia pembelajaran
interaktif berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi, dan ahli
pembelajaran.

3. Mengetahui perbedaan konsentrasi belajar siswa sebelum dan sesudah
penggunaan multimedia pembelajaran interaktif materi gotong

royong.

D. Manfaat Penelitian dan Pengembangan
Dalam penelitian yang dilakukan peneliti diharapkan dapat
memberikan manfaat bagi semua pihak terkait. Adapun manfaat terbagi
menjadi dua yaitu sebagai berikut :
1. Manfaat teoritis
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran

Pendidikan Pancasila di jenjang sekolah dasar.
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2. Manfaat praktis
a. Bagi Guru:

Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan dapat
menjadi alternatif media pembelajaran yang menarik, interaktif,
dan mudah digunakan guru dalam proses pembelajaran
Pendidikan Pancasila sehingga dapat menciptakan suasana belajar
yang lebih efektif dan tidak monoton.

b. Bagi Siswa :

Pengembangan  multimedia  pembelajaran  berbasis
PowerPoint interaktif diharapkan dapat membantu siswa lebih
fokus dan aktif selama proses pembelajaran, meningkatkan
konsentrasi belajar, serta mempermudah siswa memahami materi
Gotong Royong pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila.

c. Bagi Sekolah :

Hasil pengembangan ini diharapkan dapat mendukung
pemanfaatan fasilitas teknologi di sekolah secara lebih optimal
serta menjadi bahan pertimbangan dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi di sekolah dasar.

d. Bagi Penulis :

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengalaman dan
wawasan  peneliti  dalam  mengembangkan  multimedia
pembelajaran  interaktif ~ serta  menjadi  bekal dalam
mengembangkan media pembelajaran inovatif pada penelitian

selanjutnya.
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E. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan

Asumsi dalam penelitian dan pengembangan ini disusun

berdasarkan kondisi awal yang ditemukan di lapangan serta

karakteristik media yang dikembangkan. Adapun asumsi tersebut

adalah:

a.

Multimedia pembelajaran interaktif yang dirancang secara
menarik, visual, dan interaktif dapat membantu meningkatkan
konsentrasi belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila materi Gotong Royong.

Peserta didik akan mengikuti pembelajaran dengan sungguh-
sungguh serta memanfaatkan media pembelajaran yang
dikembangkan sesuai petunjuk guru.

Proses pembelajaran menggunakan multimedia interaktif mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna, sehingga
siswa lebih mudah memahami isi materi dan menerapkannya

dalam kehidupan sehari-hari.

2. Keterbatasan Pengembangan

Peneliti menyadari bahwa penelitian ini memiliki beberapa

keterbatasan, di antaranya:

a.

Produk yang dikembangkan hanya diuji coba pada siswa kelas 1V
SDN Dadapan 02 dengan jumlah peserta terbatas, sehingga hasil
efektivitas media belum dapat digeneralisasikan ke jenjang atau

sekolah lain dengan karakteristik berbeda.
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b. Penelitian dilaksanakan dalam jangka waktu yang relatif singkat,
sehingga uji efektivitas jangka panjang terkait peningkatan
konsentrasi belajar siswa tidak dapat diamati secara menyeluruh.

c. Multimedia pembelajaran dirancang berdasarkan kurikulum dan
karakteristik siswa di SDN Dadapan 02. Oleh karena itu,
penggunaannya di sekolah lain  mungkin membutuhkan
penyesuaian sesuai konteks masing-masing.

d. Pengembangan multimedia hanya berfokus pada satu materi,
yaitu Gotong Royong pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila.

Materi lain belum dicakup dalam produk yang dikembangkan.

F. Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa
multimedia pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran Pendidikan

Pancasila kelas 1V dengan materi Gotong Royong. Adapun spesifikasi

produk yang dihasilkan adalah sebagai berikut:

1. Produk dikembangkan menggunakan aplikasi Microsoft PowerPoint
dengan format file .pptx yang dapat dijalankan melalui laptop atau
komputer.

2. Multimedia pembelajaran dirancang secara interaktif dengan
memanfaatkan fitur hyperlink, tombol navigasi, animasi, audio, video,
gambar, dan kuis interaktif sehingga memungkinkan siswa

berinteraksi langsung dengan media pembelajaran.
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. Tampilan media disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar
melalui penggunaan warna yang menarik, gambar ilustratif, teks yang
jelas, serta animasi sederhana agar siswa lebih tertarik dan fokus
selama pembelajaran berlangsung.

Materi yang disajikan dalam multimedia pembelajaran adalah materi
Gotong Royong pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas 1V
yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran (CP) dan tujuan
pembelajaran (TP).

Multimedia pembelajaran memuat beberapa menu utama, yaitu:

a) Halaman utama

b) Halaman pendahuluan

¢) Halaman materi

d) Halaman video pembelajaran

e) Halaman quiz

f) Halaman penutup

Produk dilengkapi dengan latihan soal dan kuis interaktif sebagai
sarana evaluasi pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari.
Multimedia pembelajaran dirancang untuk digunakan pada
pembelajaran tatap muka di kelas dengan bantuan LCD proyektor dan
speaker aktif.

Produk dapat digunakan secara berulang oleh guru tanpa memerlukan
aplikasi tambahan selain Microsoft PowerPoint.

Produk akhir berupa multimedia pembelajaran interaktif yang siap

digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila materi Gotong
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Royong di kelas IV SDN Dadapan 02 maupun sekolah lain dengan

karakteristik serupa.

G. Orisinalitas Pengembangan

Penelitian pertama dilakukan oleh Mohammad Raafif William
Sufa dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran PowerPoint
Interaktif untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas Il pada
Pembelajaran Tematik di SD Plus Al-Kautsar Kota Malang”. Penelitian
tersebut menggunakan model pengembangan ADDIE dengan subjek
penelitian siswa kelas I11-C SD Plus Al-Kautsar Kota Malang yang
berjumlah 23 siswa. Fokus penelitian terletak pada peningkatan motivasi
belajar siswa pada pembelajaran tematik. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media PowerPoint interaktif memperoleh persentase respon peserta
didik sebesar 80% dengan kategori sangat baik dan sangat layak
digunakan dalam pembelajaran (Sufa, 2023).

Penelitian kedua dilakukan oleh Mella Permadani Kusuma Putri
dengan judul ‘“Pengembangan Media PowerPoint Interaktif untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik SD Kelas V”. penelitian
tersebut menggunakan model pengembangan ADDIE dengan subjek
penelitian siswa kelas V sekolah dasar pada mata pelajaran IPS materi
masalah sosial. Fokus penelitian terletak pada peningkatan hasil belajar
siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli media

memperoleh persentase sebesar 87,5% dan validasi ahli materi sebesar
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81,25% dengan kategori sangat valid. Hasil evaluasi siswa memperoleh
persentase sebesar 65,5% dengan kategori sangat baik (Putri, 2023).

Penelitian ketiga dilakukan oleh Melvi Natalia dan Wiyun Philipus
Tangkin dengan judul “Penggunaan Media PowerPoint Interaktif untuk
Meningkatkan Konsentrasi Belajar Siswa Kelas 11 SD”. Penelitian tersebut
menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan subjek penelitian
sebanyak 28 siswa kelas Il sekolah dasar di Tomohon. Fokus penelitian
terletak pada peningkatan konsentrasi belajar siswa dalam pembelajaran
daring. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media PowerPoint interaktif
mampu menarik perhatian siswa sehingga siswa lebih berkonsentrasi
selama pembelajaran berlangsung (Natalia & Tangkin, 2022).

Penelitian keempat dilakukan oleh Femi, dkk dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis PPT Interaktif Muatan
Pembelajaran IPS pada Siswa Kelas V SD Negeri Bangunharjo”. Subjek
penelitian adalah siswa kelas V SD Negeri Bangunharjo Sewon Bantul.
Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan fokus pada pengembangan media PPT interaktif pada mata
pelajaran IPS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli media
memperoleh persentase sebesar 92% dan validasi ahli materi sebesar 84%
dengan kategori sangat valid. Respon peserta didik memperoleh persentase
sebesar 95,33% dengan kategori sangat layak digunakan dalam
pembelajaran (Femi dkk., 2023).

Penelitian kelima dilakukan oleh Arif Widagdo dan Okta Cahya

Rifida dengan judul “Pengembangan Media PPT Interaktif dalam
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Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas 11 SD”. Penelitian tersebut
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan subjek
penelitian siswa kelas 11 SD Negeri Bintoro 4 Demak. Fokus penelitian
terletak pada pengembangan media PPT interaktif pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli
media memperoleh persentase sebesar 100% dan validasi ahli materi
sebesar 87,5% dengan Kkategori sangat valid. Hasil uji efektivitas
menunjukkan peningkatan N-Gain sebesar 0,32 dengan kategori sedang

(Widagdo & Rifida, 2022).

Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian dan Pengembangan

Nama Peneliti,

No Judul Persamaan Perbedaan

1. Mohammad Raafif Mengembangkan 1. Menggunakan model ADDIE.
William Sufa. media PowerPoint 2. Fokus pada motivasi belajar.
“Pengembangan interaktif. 3. Materi pembelajaran tematik.
Media Menggunakan jenis 4. Subjek penelitian kelas I1I.
Pembelajaran penelitian R&D. 5. Hasil respon siswa sebesar
PowerPoint Dilaksanakan pada 80%.

Interaktif untuk jenjang sekolah dasar.
Meningkatkan

Motivasi Belajar

Siswa Kelas 111

pada Pembelajaran

Tematik di SD Plus

Al-Kautsar Kota

Malang”

2. Mella Permadani Mengembangkan 1. Menggunakan model ADDIE
Kusuma Putri. media PowerPoint 2. Fokus pada hasil belajar
“Pengembangan interaktif. 3. Materi Masalah Sosial (IPS)
Media PowerPoint Menggunakan jenis 4. Subjek penelitian siswa kelas
Interaktif untuk penelitian R&D. V.

Meningkatkan 5. Validasi ahli media 87,5% dan
Hasil Belajar ahli materi 81,25%.

Peserta Didik SD

Kelas V”

3. Melvi Natalia & Meneliti konsentrasi 1. Menggunakan penelitian
Wiyun Philipus belajar. kualitatif deskriptif.

Tangkin. Menggunakan media 2. Subjek penelitian siswa kelas
“Penggunaan PowerPoint interaktif. 1.

Media PowerPoint Dilaksanakan pada 3. Fokus pada pembelajaran
Interaktif untuk jenjang sekolah dasar. daring.

Meningkatkan 4. Tidak menggunakan model
Konsentrasi Belajar pengembangan R&D.

Siswa Kelas Il SD”
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Femi, Marwanti, 1. Mengemangkan media Menggunakan model R&D 6
Setyawan. PowerPoint interaktif. langkah.

“Pengembangan 2. Menggunakan jenis Fokus pada kelayakan &
Media penelitianR&D. kualitas media.
Pembelajaran 3. Dilaksanakan pada Materi penjajahan Belanda
Berbasis PPT jenjang sekolah dasar. (IPS).

Interaktif Muatan
Pembelajaran IPS
pada Siswa Kelas V

Subjek penelitian siswa kelas
V.
Validasi ahli media 92%, ahli

SD Negeri materi 84%, dan respon siswa
Bangunharjo” 95,33%.

Arif Widagdo & 1. Mengembangkan Fokus pada minat belajar.
Okta Cahya Rifida. media PowerPoint Fokus pada mata pelajaran
“Pengembangan interaktif. Bahasa Indonesia.

Media PPT 2. Menggunakan jenis Subjek penelitian siswa kelas
Interaktif dalam penelitian R&D. 1.

Pembelajaran 3. Dilaksanakan pada Validasi ahli media 100% dan

Bahasa Indonesia
Kelas Il SD”

jenjang sekolah dasar.

ahli materi 87,5%.
Hasil N-Gain sebesar 0,32
kategori sedang.

Berdasarkan beberapa penelitian tersebut, dapat diketahui bahwa
media PowerPoint interaktif mampu meningkatkan motivasi belajar, hasil
belajar, perhatian, dan konsentrasi siswa dalam proses pembelajaran.
Namun, belum ditemukan penelitian pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi
Gotong Royong yang secara khusus berfokus pada peningkatan
konsentrasi belajar siswa kelas 1V sekolah dasar menggunakan model
pengembangan Lee & Owens.

Dengan demikian, penelitian ini memiliki unsur kebaruan pada
aspek materi pembelajaran, variabel penelitian, model pengembangan,
serta karakteristik produk yang dikembangkan. Kebaruan penelitian ini
terletak pada pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi Gotong Royong untuk

meningkatkan konsentrasi belajar siswa kelas IV SDN Dadapan 02

menggunakan model pengembangan Lee & Owens.
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H. Definisi Istilah
Untuk menghindari perbedaan penafsiran terhadap istilah-istilah yang
digunakan dalam penelitian ini, berikut adalah definisi istilah yang
dijelaskan secara operasional:
1. Multimedia Pembelajaran
Multimedia pembelajaran adalah gabungan berbagai elemen
seperti teks, gambar, audio, animasi, dan video yang disajikan dalam
satu kesatuan untuk mendukung proses pembelajaran. Dalam
penelitian ini, multimedia pembelajaran merujuk pada media yang
dikembangkan menggunakan PowerPoint interaktif untuk membantu
siswa memahami materi Pendidikan Pancasila materi Gotong Royong
lebih menarik dan mudah dipahami.
2. PowerPoint Interaktif
PowerPoint interaktif adalah media presentasi berbentuk file
PPTX vyang diperkaya dengan fitur interaktif seperti hyperlink,
navigasi, animasi, audio, video dan kuis sehingga pengguna dapat
berinteraksi dengan materi secara langsung. Dalam konteks penelitian
ini, PowerPoint interaktif digunakan sebagai media pembelajaran
yang memuat materi Gotong Royong untuk siswa kelas IV.
3. Materi Gotong Royong
Gotong royong adalah bentuk kerja sama yang dilakukan secara
sukarela untuk kepentingan bersama tanpa mengutamakan

kepentingan pribadi. Dalam penelitian ini, gotong royong dijelaskan
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dalam konteks kehidupan sekolah dan masyarakat sebagai bagian dari
nilai-nilai Pancasila.
4. Konsentrasi Belajar
Konsentrasi belajar adalah kemampuan peserta didik untuk
memfokuskan perhatian pada materi yang dipelajari serta
mengabaikan berbagai gangguan baik dari dalam diri maupun
lingkungan sekitar. Beberapa faktor dapat memengaruhi konsentrasi
belajar siswa, seperti kondisi fisik, lingkungan, dan motivasi.
Lingkungan belajar yang kondusif dapat meningkatkan kemampuan
fokus. Sebaliknya, gangguan suara dan suasana kelas yang tidak
teratur dapat menurunkan konsentrasi. Motivasi belajar juga berperan
besar dalam mempertahankan perhatian siswa. Jika siswa tertarik
dengan materi, mereka lebih mudah berkonsentrasi. Oleh karena itu,

guru perlu merancang pembelajaran yang menarik dan relevan.

Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah peneliti dalam melakukan penelitian, maka
perlu adanya sistematika penulisan mengenai tahapan pembahasan di
setiap bab sebagaimana berikut :
BAB | Pendahuluan

Bab | ini berisi uraian latar belakang masalah, rumusan masalah,
tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, asumsi dan keterbatasan
pengembangan, spesifikasi produk, orisinalitas pengembangan, definisi

istilah, sistematika penulisan.
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BAB Il Tinjauan Pustaka

Bab ini menjelaskan kajian teori yang menjadi dasar dalam
pengembangan produk, pembahasan teori perspektif dalam islam, dan
kerangka berpikir peneliti.
BAB 11l Metode Penelitian

Bab ini menguraikan jenis penelitian dan model pengembangan
yang digunakan, prosedur pengembangan, uji coba produk, jenis data,
instrumen dan teknik pengumpulan data, serta teknik analisis data.
BAB IV Hasil Pengembangan

Bab ini memaparkan proses pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif, penyajian, dan analisis data uji produk, serta revisi
produk.
BAB V Pembahasan

Bab ini memaparkan produk yang dikembangkan, hasil validasi
dan kepraktisan, yang mana di dalamnya terdapat analisis desain
pengembangan, analisis hasil validasi ahli materi, media, dan
pembelajaran, kemudian hasil efektivitas media.
BAB VI Penutup

Bab ini berisi kesimpulan dan saran peneliti.



BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Multimedia Pembelajaran
a. Pengertian Multimedia Pembelajaran

Menurut Mayer (2009) multimedia didefinisikan sebagai
presentasi materi dengan menggunakan kata-kata (verbal form)
sekaligus gambar-gambar  (pictorial ~form).  Multimedia
pembelajaran  tercipta ketika peserta didik membangun
representasi mental dari kata kata dan gambar yang disajikan
kepada mereka (misalnya, teks cetak dan ilustrasi atau narasi dan
animasi). Multimedia pembelajaran menjanjikan peserta didik
dapat mempelajari lebih dalam lebih dalam terhadap pesan
multimedia yang dirancang dengan baik yang terdiri dari teks dan
gambar daripada dari penyampaian komunikasi secara tradisional
yang hanya melibatkan teks saja.

Multimedia pembelajaran adalah kombinasi berbagai media
seperti teks, gambar, audio, animasi, dan video yang dikemas
dalam satu kesatuan untuk menyampaikan materi pembelajaran
secara lebih menarik dan interaktif. Oka (2017) menjelaskan
bahwa multimedia bukan hanya sekadar penggunaan beberapa

media, tetapi integrasi yang dirancang dalam konteks

21
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pembelajaran untuk membantu siswa memahami materi secara
visual dan auditorial sekaligus.

Sedangkan menurut Sibuea, dkk. (2024) multimedia
dalam pendidikan menggabungkan berbagai elemen informasi,
seperti teks, gambar, audio, dan animasi, untuk menyampaikan
pesan. Secara etimologi, "multi" berarti banyak, dan "media"
berarti perantara. Dalam pendidikan, media juga mencakup guru,
buku, dan lingkungan sekolah.

Selain  itu, multimedia pembelajaran  bertujuan
memperkuat ~ penyampaian  pesan  pendidikan,  karena
memungkinkan siswa mendapatkan pengalaman belajar melalui
berbagai indera, sehingga informasi lebih mudah dipahami dan
diingat (Oka, 2017).

Multimedia pembelajaran interaktif merupakan perpaduan
berbagai unsur media seperti teks, gambar, audio, video, dan
animasi yang memungkinkan peserta didik berinteraksi langsung
dengan materi pembelajaran. Penggunaan multimedia interaktif
dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik sehingga
peserta didik lebih mudah mempertahankan perhatian selama
proses pembelajaran berlangsung (Melinda dkk., 2018).

Siswa sekolah dasar cenderung menyukai pembelajaran
yang bersifat visual, konkret, menarik, dan interaktif. Oleh karena
itu, penggunaan multimedia pembelajaran sangat sesuai

diterapkan pada jenjang sekolah dasar karena mampu membantu
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siswa mempertahankan perhatian dan konsentrasi belajar selama

pembelajaran berlangsung.

Karakteristik Mutimedia Pembelajaran

Karakteristik atau ciri-ciri baik umum maupun khusus sebuah

multimedia interaktif akan membedakan media itu, apakah layak

disebut media interaktif atau hanya sekedar media presentasi saja.

Berikut beberapa karakteristik multimedia pembelajaran menurut

(Oka, 2017) :

1) Memadukan berbagai unsur media seperti teks, gambar,
audio, video, dan animasi dalam satu media pembelajaran.

2) Bersifat interaktif sehingga memungkinkan adanya interaksi
antara pengguna dengan media pembelajaran.

3) Menampilkan materi secara visual dan audio untuk membantu
siswa memahami materi pembelajaran.

4) Mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan
tidak monoton.

5) Dapat digunakan secara fleksibel sesuai kebutuhan
pembelajaran.

Kelebihan Mutimedia Pembelajaran

Menurut Sibuea, dkk. (2024) kelebihan dari penggunaan
multimedia pembelajaran dalam proses pembelajaran di antaranya

yaitu:
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1) Multimedia mendukung interaksi dan umpan balik cepat,
meningkatkan proses belajar dan memungkinkan guru
menjawab pertanyaan peserta didik langsung.

2) Multimedia memberi kebebasan bagi guru untuk memilih
topik pembelajaran yang sesuai, sementara peserta didik
dapat memilih topik yang disukai.

3) Multimedia membantu menjelaskan konsep dasar secara
jelas, konkret, dan autentik.

4) Multimedia dapat diakses oleh khalayak luas.

5) Peserta didik mendapatkan pengalaman luas dengan berbagai
media.

2. PowerPoint Interaktif
a. Pengertian PowerPoint Interaktif
Microsoft PowerPoint adalah salah satu program aplikasi
dari Microsoft yang dapat digunakan untuk melakukan presentasi,
baik untuk melakukan sebuah rapat maupun perencanaan kegiatan
lain termasuk digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah

(Amalida & Halimah, 2023). Powerpoint merupakan salah satu

software yang digunakan khusus untuk menampilkan program

multimedia yang memunculkan audio dan visual secara
bersamaan selain media video (Carolien dkk., 2023). Dengan
bantuan software tersebut, seseorang bisa membuat presentasi

dengan mudah dimana presentasi tersebut dapat digunakan
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sebagai bahan pembelajaran sesuai dengan kebutuhannya
(Setiawan dkk., 2024).

PowerPoint adalah aplikasi presentasi yang membantu
membuat slide presentasi lebih menarik dan profesional karena
dilengkapi dengan berbagai efek, animasi dan suara (Suci dkk.,
2023). Media ini memberikan kemampuan kepada pengguna
untuk menyajikan dan menggabungkan gambar, teks, video,
animasi, suara, dan elemen lainnya melalui alat dan koneksi,
sehingga memungkinkan navigasi, interaksi, kreativitas, dan
komunikasi bagi penggunanya (Marchellino & Kuswanti, 2024).

Microsoft PowerPoint adalah program yang dikembangkan
oleh Microsoft yang memungkinkan untuk membuat media
pembelajaran interaktif (Sobirin dkk., 2024). Kamus Besar
Bahasa Indonesia, kata interaktif mengandung arti bersifat saling
melakukan aksi, antar hubungan, dan saling aktif (Amalida &
Halimah, 2023). Media pembelajaran interaktif adalah alat atau
sarana pembelajaran yang memungkinkan terjadinya interaksi dua
arah antara pengguna (peserta didik) dengan materi pembelajaran.

Powerpoint dapat menjadi media pembelajaran yang
interaktif karena fasilitas yang terdapat di dalamnya mampu
mendukung terciptanya interaksi antara siswa dengan media
pembelajaran (Sobirin dkk., 2024). PowerPoint interaktif mampu
membuat materi pengajaran dengan mencampurkan berbagai

elemen pembelajaran seperti audio, video, teks, atau grafik, yang
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semuanya bersifat interaktif (Abidin dkk., 2023). Dengan
dukungan fitur-fitur tersebut, powerpoint dapat dijadikan sebagai
media yang interaktif dan mampu menjelaskan materi teoritis
dengan lebih mudah dipahami oleh peserta didik (Marchellino &
Kuswanti, 2024).

Media PowerPoint Interaktif memungkinkan pengguna,
seperti siswa dan guru untuk mengakses sumber belajar, materi
pembelajaran, dan interaksi pembelajaran melalui jaringan
internet (Maenah dkk., 2024). PowerPoint interaktif merupakan
tampilan slide yang disusun dengan interaktif dan dengan bentuk
menu sehingga mampu menampilkan feedback yang telah di
rancang (Ningrum dkk., 2024). PowerPoint interaktif merupakan
media berupa slide yang penyusunannya dilakukan secara
interaktif dan dalam bentuk menu yang di dalamnya dapat diisi
dengan video, gambar, musik, animasi, hyperlink, dan lain-lain
(Ayuningsih & Yulistiana, 2023).

PowerPoint Interaktif adalah sebagai sebuah alat bantu
mengajar yang dirancang melalui Microcoft Powerpoint yang
didalamnya terdapat unsur penyusunan berupa teks, gambar,
suara, dan video animasi yang dapat memudahkan penggunanya
dalam hal pengoperasian dan pengontrolan sesuai dengan
keinginan dalam satupembelajaran (Santia & Oktira, 2024).

Secara umum, media PowerPoint Interaktif ini akan menciptakan
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proses pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif (Maenah

dkk., 2024),

b. Kelebihan dan Kekurangan Powerpoint Interaktif

Kelebihan  PowerPoint interaktif yaitu antara lain:

(Ayuningsih & Yulistiana, 2023)

1)

2)

3)

4)

5)

Praktis, semua ukuran kelas dapat menggunakan
PowerPoint interaktif.

Menawarkan kesempatan kepada penonton untuk
membuat catatan.

Teknik penyajian memiliki variasi yang menarik, sehingga
tidak membuat bosan.

Penyajian dapat mengkombinasikan berbagai warna.

Dapat digunakan berkali-kali.

Menurut Nurwahidin, dkk. (2024) terdapat kelemahan-

kelemahan dari penggunaan media powerpoint interaktif, yakni:

1)

2)

3)

Membutuhan perangkat keras untuk menampilkan bahan
ajar yang ingin disampaikan, antara lain seperti lcd, dan
proyektor.

Untuk pengadaannya diperlukan biaya yang tidak murah
dan tidak semua sekolah dapat memfasilitasinya.
Memerlukan persiapan yang terencana sebelum membuat
tayangan slide, terutama dalam penggunaan teknik
penyajian animasi yang baik tentunya membutuhkan

waktu lama.
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4) Tidak semua orang bisa membuat dan

mengoperasikannya.

3. Materi Gotong Royong

a. Pengertian Gotong Royong
Pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas 1V SD/MI
mencakup berbagai materi, salah satunya yakni Gotong Royong
yang diajarkan pada semester 2. Materi ini bertujuan melatih jiwa
sosial peserta didik terhadap lingkungan sekitar yang sesuai
dengan buku ajar yang digunakan pendidik. Pemilihan materi
didasarkan pada pentingnya jiwa sosial ketika hidup di
masyarakat. Pada kelas IV SD/MI, materi Gotong royong dalam
Pendidikan Pancasila Menunjukkan sikap kerja sama dalam
berbagai bentuk keberagaman suku bangsa, sosial, dan budaya di
Indonesia yang terikat persatuan dan kesatuan di lingkungan

tempat tinggal dan sekolah.

b. Karakteristik Gotong Royong

Perilaku gotong royong pada hakikatnya identik dengan
kegiatan yang melibatkan berbagai pihak. Dalam hal ini jelas
dinyatakan bahwa gotong royong tidak mengedepankan aspek
individualitas, justru kekompakan dalam melakukan suatu
tindakan atau pekerjaan tertentu yang dilakukan atas inspirasi
positif dari berbagai pihak. Gotong royong tidak dapat dipungkiri
lagin sebagai ciri khas bangsa Indonesia yang turun temurun,

sehingga keberadaanya harus dipertahankan. Pola seperti ini



29

merupakan bentuk nyata dari solidaritas yang terdapat dalam

kehidupan masyarakat, sehingga setiap warga yang terlibat di

dalamnya memiliki hak untuk dibantu dan berkewajiban untuk

membantu. Berikut beberapa karakteristik perilaku gotong royong

(Ulfiana, 2023):

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Sebagai sifat dasar bangsa Indonesia yang menjadi
unggulan bangsa dan tidak dimiliki bangsa lain.

Terdapat rasa kebersamaan dalam setiap pekerjaan yang
dilakukan. Sebagai bahan pertimbangan bahwa nilainilai
kebersamaan yang selama ini ada perlu senantiasa
dijunjung tinggi dan dilestarikan agar semakin lama tidak
semakin memudar.

Memiliki nilai yang luhur dalam kehidupan.

Menjunjung tinggi nilai kemanusiaan, karena di dalam
kegiatan gotong royong, setiap pekerjaan dilakukan secara
bersama-sama tanpa memandang kedudukan seseorang
tetapi memandang keterlibatan dalam suatu proses
pekerjaan sampai sesuai dengan yang diharapkan.
Mengandung arti saling membantu yang dilakukan demi
kebahagiaan dan kerukunan hidup bermasyarakat.

Suatu kegiatan yang dilakukan secara bersama-sama dan
sifatnya sukarela tanpa mengharap imbalan apapun dengan
tujuan suatu pekerjaan atau kegiatan akan berjalan dengan

mudah, lancar, dan ringan.
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Nilai gotong royong tidak hanya berkaitan dengan kerja
sama dalam menyelesaikan pekerjaan bersama, tetapi juga
berkaitan dengan pembentukan sikap toleransi, keterbukaan,
keadilan, dan kebangsaan. Nilai-nilai tersebut penting ditanamkan
sejak sekolah dasar karena menjadi bagian dari karakter warga
negara yang sesuai dengan tujuan Pendidikan Pancasila (Sholeh
dkk., 2024).

c. Tujuan Pembelajaran

Materi Gotong Royong termasuk fase B (untuk kelas 1V)
elemen Negara Kesatuan Republik Indonesia. Pada fase ini,
terdapat capaian pembelajaran (CP) yang harus dicapai peserta
didik dan juga tujuan pembelajaran (TP). Berikut merupakan
capaian pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran (TP) yang
harus dicapai peserta didk pada fase C (untuk kelas 5)
(Kurniawan dkk., 2023).

Tabel 2. 1 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

Capaian Pembelajaran

Pada Fase B, peserta didik menunjukkan sikap kerja sama dalam berbagai
bentuk keberagaman suku bangsa, sosial, dan budaya di Indonesia yang terikat
persatuan dan kesatuan di lingkungan tempat tinggal dan sekolah.

Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik dapat menguraikan pengertian gotong royong dengan
tepat.

2. Peserta didik dapat menentukan unsur serta manfaat gotong royong
dengan tepat.

4. Konsentrasi Belajar
a. Pengertian Konsentrasi Belajar
Konsentrasi adalah usaha untuk memusatkan perhatian

terhadap objek yang dibutuhkan dengan mengabaikan hal lain



31

yang tidak diperlukan (Sukri & Purwanti, 2023). Menurut
Amalia, dkk. (2022) faktor-faktor yang mempengaruhi
konsentrasi dalam belajar diantaranya yaitu motivasi yang
dicapai, keinginan atau minat terhadap sesuatu, tekanan yang
dapat mengancamnya, kondisi fisik, psikologis, emosional dan
pengalaman, tingkat kecerdasan, lingkungan, minat yang rendah
dan motivasi di dalam kelas, perasaan cemas, depresi, marah,
cemas, takut, benci dan dendam, lingkungan belajar yang bising
dan kacau, gangguan kesehatan, pembelajaran pasif, kurangnya
kompetensi dalam metode pengajaran yang baik (Amalia dkk.,
2022). Secara khusus, di dalam kegiatan ini, akan fokus pada
konsentrasi pada proses belajar atau sering disebut konsentrasi
belajar.

Menurut Maharani, dkk. (2024) Kkonsentrasi pada
pembelajaran ialah terpusatnya perhatian pada pembelajaran
dengan mengabaikan segala hal yang tidak berhubungan pada
kegiatan belajar. Untuk memperoleh keberhasilan belajar yang
baik, maka siswa harus memiliki konsentrasi pada pembelajaran.
Menurut Andriana, dkk. (2023) konsentrasi belajar memiliki
pengertian kemampuan dalam memusatkan perhatian terhadap
pembelajaran. Perhatian tersebut dipusatkan dan ditujukan pada
materi pembelajaran maupun pada proses bagaimana cara
perolehannya. Menurut Andriana, dkk. (2023) salah satu aspek

psikologis adalah konsentrasi belajar yang tidak jarang dianggap
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sulit untuk dimengerti oleh orang lain jika bukan seseorang yang
tengah belajar itu sendiri. Hal tersebut dapat terjadi karena
terkadang sesuatu yang orang lain lihat dari kegiatan individu
belum tentu sama dengan sesuatu yang sebenarnya tengah
dipikirkan oleh seseorang tersebut (Andriana dkk., 2023).

Menurut Bili (2019) konsentrasi belajar adalah suatu proses
usaha seseorang untuk mengarahkan perhatian dan pemikirannya
terhadap kegiatan belajar dengan mengesampingkan segala
sesuatu yang tidak berhubungan dengan kegiatan belajar (Bili &
Lengo, 2019). Jika  dikaitkan dalam pembalajaran, maka
konsenstrasi belajar merupakan pemusatan pikiran terhadap suatu
mata pelajaran dengan mengesampingkan hal lainnya yang tidak
berhubungan dengan pelajaran yang diterimanya (Amalia dkk.,
2022).

Pada saat mempelajari materi di kelas, peserta didik
seringkali mengalami berbagai macam gangguan yang berasal
dari dalam dan luar diri sehingga dapat mengganggu konsentrasi
belajar. Pada saat belajar, kadang kala tanpa disadari muncul
pikiran mengenai masalah-masalah lama dan keinginan lain
menjadi pengganggu aktivitas belajar kita. Suasana belajar
dimana kelas penuh, cuaca panas, suara bising dari luar ruangan
juga seringkali membuat siswa mengalami gangguan sehingga
sulit untuk berkonsentrasi. Gangguan konsentrasi belajar banyak

dialami peserta didik terutama saat mempelajari mata pelajaran
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yang mempunyai tingkat kesulitan tinggi. Kesulitan menjaga
konsentrasi belajar juga semakin bertambah jika peserta didik
terpaksa mempelajari materi pelajaran yang tidak disukainya
(Ikawati, 2016).

Peserta didik yang dapat mengelola konsentrasi belajarnya
akan menjadikannya mampu memahami dan mengaplikasikan
segala informasi yang didapatkan. Dengan pemahaman tentang
materi pelajaran yang disampaikan guru, maka peserta didik akan
mendapat nilai yang tinggi di kelas. Sedangkan peserta didik yang
tidak dapat menjaga konsentrasi ketika sedang belajar maka akan
mengalami kesulitan dalam melakukan aktivitas belajar secara
menyeluruh, dan dapat berdampak pada hasil belajar yang kurang
optimal. Kesulitan konsentrasi yang dialami disebabkan karena
peserta didik tidak dapat memperhatikan penjelasan guru dengan
baik, kesulitan menerima materi pelajaran yang diberikan guru,
serta kesulitan menjawab pertanyaan yang diberikan guru secara
langsung maupun mengerjakan soal-soal materi pelajaran yang
diberikan oleh guru. Apabila kondisi peserta didik tidak mampu
memaksimalkan konsentrasi belajar terus dibiarkan, maka
dampaknya pada nilai dan hasil pembelajaran yang tidak
maksimal (Fridaram dkk., 2020).

Siswa yang tidak dapat memfokuskan pikiran terhadap
materi pembelajaran disebabkan oleh beberapa hal misalnya: guru

yang mengajar dengan metode pembelajaran konvensional atau
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kelompok menyebabkan siswa dianggap memiliki kemampuan
berpikir yang sama, kurangnya keterampilan guru di dalam
mengelola kelas sehingga metode pembelajaran yang diberikan
bersifat monoton dan kurang bervariasi sehingga menyebabkan
siswa menjadi pasif dan hanya mengandalkan guru, dan suasana
di kelas yang panas, sesak, dan terkadang bising yang
memunculkan gangguan suara sehingga suasana di kelas menjadi
sangat tidak nyaman dan kondusif untuk belajar (Aviana &
Hidayah, 2015).
Indikator Konsentrasi Belajar

Indikator konsentrasi belajar menurut Slameto (Amalia
dkk., 2022) meliputi tiga perilaku utama, yaitu: (1) perilaku
kognitif, (2) perilaku afektif, dan (3) perilaku psikomotor.
Penelitian ini secara khusus berfokus pada indikator perilaku
afektif dan perilaku psikomotorik.

Tabel 2. 2 Indikator Konsentrasi Belajar

Konsep Indikator

Konsentrasi belajar 1. Perilaku afektif, yaitu perilaku yang berupa
sikap dan apersepsi. Pada perilaku ini, siswa
yang memiliki konsentrasi belajar dapat

ditengarai:
a. Perhatian siswa terhadap materi
pelajaran.

b. Kemampuan  memberikan  respon
terhadap materi yang diajarkan.

¢. Mengemukakan suatu keberanian untuk
mengungkapkan ide.

2. Perilaku psikomotor. Pada perilaku ini, siswa
yang memiliki konsentrasi belajar dapat
ditengarai:

a. Tidak menunjukkan kebosanan selama
proses pembelajaran.

b. Kemampuan melakukan gerakan tubuh
yang sesuai dengan arahan guru.
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B. Perspektif Teori dalam Islam
1 G i e 3381 25 0y
A 035R5 8 ) & 33613

Artinya: "Dan katakanlah: ‘Ya Tuhanku, aku berlindung kepada-
Mu dari bisikan-bisikan setan (97), dan aku berlindung (pula) kepada-Mu,
Ya Tuhanku, agar mereka tidak mendekat kepadaku(98). ” (QS. Al-
Mu’minun [23]: 97-98).

Dalam ayat ini menjelaskan bahwa gangguan konsentrasi dapat
muncul tidak hanya dari faktor eksternal (lingkungan belajar yang bising,
media yang tidak menarik), tetapi juga dari faktor internal berupa pikiran
yang tidak fokus, rasa malas, gelisah, atau dorongan negatif yang dapat
diidentifikasi sebagai bentuk “bisikan setan” dalam perspektif spiritual.

Ayat tersebut menunjukkan bahwa gangguan fokus dan
ketidaktenangan pikiran dapat memengaruhi aktivitas belajar peserta didik.
Dalam konteks pembelajaran, siswa memerlukan kondisi psikologis yang
tenang agar mampu berkonsentrasi secara optimal selama proses

pembelajaran berlangsung.

C. Kerangka Berpikir
Adapun kerangka berpikir penelitian dan pengembangan disajikan

pada bagan 2.1 berikut.



Bagan 2. 1 Kerangka Berpikir
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Observasi Lapangan
Konsentrasi belajar siswa kelas IV rendah karena pembelajaran masih
monoton dan media pembelajaran kurang interaktif.

Analisis Kebutuhan
Guru membutuhkan multimedia pembelajaran yang menarik dan
interaktif.

Solusi
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif.

Model Pengembangan Lee & Owens
Assessment/Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation.

4

Validasi Ahli
Ahli media, ahli materi, ahli pembelajaran.

Coba

Revisi Uj

Hasil Pengembangan
Multimedia valid, layak, dan efektif meningkatkan konsentrasi belajar
siswa.




BAB Il

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam mengembangkan
multimedia pembelajaran interaktif ini adalah Research and Development
(R&D). Research and Development (R&D) adalah metode yang digunakan
untuk menghasilkan suatu produk dan untuk menguji keefektifan produk
tersebut (Sugiyono, 2019). Untuk menghasilkan suatu produk digunakan
penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan
produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka
diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut.

Peneliti memilih menggunakan jenis penelitian R&D, dikarenakan
jenis penelitian ini tidak hanya menghasilkan produk, tetapi juga menguji
kefeektifannya. Penelitian ini bertujuan menghasilkan multimedia
pembelajaran interaktif yang valid, praktis, dan efektif untuk
meningkatkan konsentrasi belajar siswa kelas 1V. Adapun model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini

adalah Lee & Owens.

B. Model Pengembangan
Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan
Lee & Owens. Model Lee & Owens dipilih dalam penelitian dan

pengembangan ini karena merupakan model yang dikhususkan untuk
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mengembangkan multimedia pembelajaran. Pemilihan model Lee dan
Owens juga didukung oleh penelitian Sugiri, dkk. (2023) yang
menunjukkan bahwa model ini efektif digunakan dalam pengembangan
bahan ajar berbasis teknologi karena menyediakan tahapan yang sistematis
mulai dari analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, implementasi,
hingga evaluasi. Melalui tahapan tersebut, produk yang dihasilkan dapat
disesuaikan dengan karakteristik peserta didik dan kebutuhan
pembelajaran sehingga memiliki tingkat kelayakan yang tinggi. Prosedur
penelitian dan pengembangan dalam model Lee Owens terdiri dari lima
tahap, yaitu: (1) Assessment/Analysis, (2) Design, (3) Development, (4)
Implementation, (5) Evaluation. Model Lee Owens ini dikembangkan oleh
William W. Lee dan Diana L. Owens pada tahun 2004 untuk merancang
sistem pembelajaran. Berikut adalah skema langkah-langkah model (Lee

& Owens, 2004).

Assessment/analysis

Needs | ——| Front-end

/ assessment F.il'l}ll}"}ii."i \

Evaluation Design
| Implementation Development

\_//

Gambar 3. 1 Model Pengembangan Lee & Owens
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C. Prosedur Pengembangan
Penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini
mengadaptasi model pengembangan (Lee & Owens, 2004), yaitu:
1. Assessment/Analysis (Penilaian/Analisis)

Tahapan pertama dalam prosedur pengembangan Lee & Owens
adalah Assessment/analysis. Pada tahap ini terdapat dua langkah
penting. Need assessment adalah tahap awal yang dilakukan secara
sistematis untuk mengidentifikasi kebutuhan yang belum terpenuhi
atau masalah yang ada. Dengan Kkata lain, tahap ini bertujuan untuk
menentukan apa yang kurang dan apa yang ingin dicapai. Frond-End
analysis merupakan tahap lanjutan yang fokus pada pencarian solusi
yang efektif untuk mengatasi masalah di tahap sebelumnya yang
kemudian dicari solusinya sesuai kebutuhan.

a. Needs assessment (Analisis Kebutuhan)

Observasi dilakukan untuk menganalisis kebutuhan dalam
penelitian. Peneliti berperan sebagai observer dengan mengamati
proses pembelajaran untuk memperoleh data kualitatif yang
mendalam. Berdasarkan observasi di SDN Dadapan 02 kelas IV
dalam Pelajaran Pendidikan Pancasila materi gotong royong, pada
saat pembelajaran berlangsung peneliti melihat perilaku belajar
siswa, tingkat konsentrasi belajar siswa, serta interaksi mereka
terhadap media pembelajaran yang ada. Peneliti juga melakukan
wawancara singkat dengan wali kelas untuk mengidentifikasi

media pembelajaran yang telah digunakan di sekolah, seperti
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LKS, buku cetak, dan ular tangga. Hal ini untuk memperoleh
pemahaman lebih dalam tentang kesulitan mereka dalam
memahami materi gotong royong, serta jenis media yang
mungkin menarik perhatian mereka.

Front-end analsis (Analisis awal akhir)

Analisis ini bertujuan untuk memahami berbagai aspek terkait
kebutuhan dan kondisi awal siswa sebelum media dibuat. Dalam
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini untuk
menentukan kebutuhan pembelajaran agar pembelajaran berjalan
lancar dan mencapai tujuan. Terdapat 10 cara yang digunakan
yaitu meliputi.

1) Analisis Siswa (Audience Analysis)

Bertujuan untuk mengetahui latar belakang dan
karakteristik pembelajaran yang dibutuhkan siswa. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN Dadapan 02, jumlah
siswa dalam penelitian ini sebanyak 25 siswa.

2) Analisis Teknologi (Technology Analysis)

Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi teknologi
yang dimiliki. Teknologi di SDN Dadapan 02 cukup
memadai ditandai dengan adanya LCD proyektor. Akses
internet yang memadai WiFi yang mudah dijangkau kapan
saja. Selain itu, di rumah siswa juga memiliki handphone
untuk menunjang pembelajaran mereka. Akan tetapi fasilitas

teknologi itu tidak dimanfaatkan dengan maksimal oleh guru
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karena tidak dijumpai media belajar elektronik yang
digunakan guru ketika mengajar di kelas.
Analisis Situasi (Situation Analysis)

Dalam tahap ini, analisis situasi bertujuan untuk
mengetahui keadaan siswa saat pembelajaran. Setelah peneliti
melakukan observasi untuk mengamati proses pembelajaran
dalam hal situasi dan kondisi siswa. Kondisi kelas 1V pada
saat pembelajaran yakni kurang kondusif, kurang berantusias
dan kurangnya fokus siswa saat pembelajaran.

Analisis Tugas (Task Analysis)

Proses analisis tugas ini akan menjadi panduan bagi peneliti
dalam menentukan materi yang akan dikembangkan pada
multimedia pembelajaran interaktif. Peneliti menentukan
materi yang dianggap sulit, kemudian mengidentifikasi
indikator dan tujuan pembelajaran yang sudah ditetapkan.
Analisis Kejadian Penting (Critical Analysis)

Peneliti menganalisis bersamaan dengan analisis tugas,
sehingga peneliti dapat mengetahui pembelajaran yang
penting untuk diajarkan kepada siswa kelas IV SDN Dadapan
02 sebagai penunjang keberlangsungan proses belajar
Analisis Tujuan (Objective Analysis)

Analis tujuan dilakukan dengan mengacu pada capaian
pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya. Pada tahap

ini peneliti menentukan media pembelajaran yang sesuali,
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menentukan materi  yang akan dikembangkan, serta
menetapkan metode pengukuran yang digunakan dalam
penelitian.

Analisis Masalah (Issue Analysis)

Pada tahap ini, peneliti melakukan identifikasi masalah
berdasarkan hasil observasi di lapangan. Observasi tersebut
dilakukan untuk menemukan berbagai kejadian penting yang
muncul selama proses pembelajaran berlangsung. Dari
kegiatan tersebut, peneliti memperoleh gambaran mengenai
permasalahan utama yang berkaitan dengan sikap gotong
royong oleh siswa kelas IV SDN Dadapan 02, sehingga
permasalahan tersebut perlu segera diatasi melalui penelitian
yang sesuai.

Analisis Media (Media Analysis)

Analis media menunjukkan bahwa pembelajaran sudah
didukung oleh penggunaan ular tangga, namun media
tersebut belum mampu mempertahankan konsentrasi secara
optimal. Berdasarkan hal tersebut, peneliti mengembangkan
media pembelajaran  berupa PowerPoint interaktif.
Pengembangan ini didukung oleh ketersediaan fasilitas
teknologi yang dimiliki siswa, baik di sekolah maupun di
rumah, sehingga ~memungkinkan penerapan  media
pembelajaran berbasis digital secara lebih efektif dan mudah

diakses.
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9) Analisis Data yang Sudah Ada (Extend-Data Analysis)

Peneliti menyatukan berbagai informasi yang telah
diperoleh dari hasil analisis untuk dijadikan dasar dalam
menyusun pedoman pengembangan media pembelajaran.
Seluruh data tersebut digunakan sebagai acuan agar proses
pengembangan media dapat berjalan sesuai kebutuhan
pembelajaran dan karakteristik peserta didik.

10) Analisis Biaya (Cost Analysis)

Pada tahap ini, peneliti melakukan perhitungan kebutuhan
biaya yang diperlukan selama proses pengembangan media.
Biaya tersebut meliputi pembelian akun premium serta
penggunaan akses internet yang mendukung proses
pembuatan multimedia interaktif. Perencanaan biaya ini
dilakukan agar seluruh proses pengembangan media dapat
berjalan secara efektif dan terstruktur

2. Design (Desain)

Tahap kedua adalah desain. Tahap desain adalah tahap
rancangan sebuah media pembelajaran, rancangan adalah konsep atau
rencana awal yang disusun sebagai acuan untuk menghasilkan sebuah
produk. Peneliti melakukan perancangan multimedia pembelajaran
interaktif sebagai berikut :

a. Menentukan materi Gotong Royong pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila kelas IV sesuai capaian pembelajaran dan

tujuan pembelajaran.
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b. Menyusun struktur menu PowerPoint interaktif yang terdiri atas
halaman utama, halaman pendahuluan, materi pembelajaran,
video pembelajaran, halaman quis, dan halaman penutup.

c. Merancang tampilan dan alur PowerPoint interaktif yang
disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar melalui
penggunaan warna menarik, gambar ilustratif, ikon navigasi,
animasi sederhana, dan teks yang mudah dibaca.

d. Menentukan komponen multimedia yang digunakan, seperti teks,
gambar, audio, video, animasi, hyperlink, tombol navigasi, dan
kuis interaktif.

e. Menyusun instrumen penelitian yang meliputi lembar validasi
ahli media, lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli
pembelajaran, dan angket konsentrasi belajar.

3. Development (Pengembangan)

Tahap ini dilaksanakan dengan mengembangkan produk yang
disesuaikan dengan rincian yang telah ditetapkan. Pengembangan
multimedia dilakukan menggunakan aplikasi Microsoft PowerPoint
dengan memanfaatkan fitur teks, gambar, audio, video, animasi,
hyperlink, tombol navigasi, dan kuis interaktif. Penggunaan berbagai
fitur tersebut bertujuan menciptakan pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar. Produk multimedia pembelajaran yang dikembangkan terdiri
atas halaman utama, halaman pendahuluan, materi, video

pembelajaran, halaman quis, dan halaman penutup. Tampilan media
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dirancang menggunakan warna, gambar ilustratif, serta bahasa yang
sederhana agar siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran.

Setelah produk selesai dikembangkan, tahap selanjutnya
adalah validasi produk oleh ahli media, ahli materi, dan ahli
pembelajaran. Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan
multimedia pembelajaran  sebelum digunakan dalam tahap
implementasi dan uji coba produk. Validator memberikan penilaian
serta saran perbaikan terhadap multimedia pembelajaran yang
dikembangkan sehingga produk yang dihasilkan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran dan karakteristik siswa sekolah dasar.
Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi dilakukan dengan menerapkan multimedia
pembelajaran interaktif pada pembelajaran Pendidikan Pancasila
materi Gotong Royong di kelas 1V SDN Dadapan 02 yang berjumlah
25 siswa. Implementasi dilakukan untuk mengetahui keterlaksanaan
penggunaan media serta efektivitas multimedia dalam meningkatkan
konsentrasi belajar siswa. Pada tahap ini, siswa mengikuti
pembelajaran menggunakan multimedia pembelajaran interaktif yang
telah divalidasi dan direvisi berdasarkan saran validator. Setelah
pembelajaran selesai, siswa mengisi angket konsentrasi belajar untuk
mengetahui efektivitas produk yang dikembangkan.

. Evaluation (Evaluasi)
Tahap evaluasi dilakukan pada setiap tahap pengembangan

untuk mengetahui kekurangan produk dan melakukan perbaikan
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terhadap multimedia pembelajaran yang dikembangkan. Evaluasi
dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli materi, ahli
pembelajaran, serta hasil pengukuran konsentrasi belajar siswa. Hasil
evaluasi digunakan sebagai dasar revisi produk agar multimedia
pembelajaran interaktif yang dikembangkan menjadi lebih valid,
layak, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran Pendidikan

Pancasila materi Gotong Royong kelas IV SDN Dadapan 02.

D. Uji Produk
1. Uji Ahli
a. Desain Uji Ahli
Peneliti membutuhkan validasi untuk menilai sejauh mana
produk yang dikembangkan layak digunakan. Setelah produk
selesai, langkah selanjutnya adalah melakukan uji validasi
produk. Hasil validasi dari validator yang akan menjadi masukan
untuk memperbaiki produk sehingga memenuhi kriteria
kelayakan.
b. Subjek Uji Ahli
Subjek uji ahli dalam penelitian pengembangan ini
mencakup tiga kategori, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli
pembelajaran:
1) Ahli Materi
Ahli materi adalah seorang dosen yang ahli dalam

bidang materi pembelajaran pancasila. Ahli materi akan
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memberikan masukan dan penilaian terhadap materi yang
ada didalam multimedia pembelajaran interaktif yang
sedang dikembangkan oleh peneliti.
2) Ahli Media
Ahli media adalah seorang dosen yang ahli dalam
bidang desain, khususnya pada perancangan media
pembelajaran. Ahli media akan memberikan masukan dan
penilaian terhadap desain pada multimedia pembelajaran
interaktif yang sedang dikembangkan oleh peneliti.
3) Ahli Pembelajaran
Ahli pembelajaran adalah seorang guru yang telah
berpengalaman selama 5 tahun. Ahli pembelajaran akan
menilai kelayakan, ketepatan, dan kesesuaian produk yang
sedang dikembangkan oleh peneliti.
2. Uji Coba Produk
a. Desain Uji Coba
Uji coba penelitian dilaksanakan di kelas IV SDN Dadapan
02. Uji coba dilakukan setelah media dinyatakan layak oleh para
ahli melalui tahap validasi dan telah mengalami revisi. Uji coba
ini bertujuan untuk menilai tingkat kelayakan serta keefektifan
terhadap penggunaan multimedia pembelajaran interaktif materi
Gotong Royong dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Uji
coba produk dilakukan pada kelompok siswa untuk mengukur

konsentrasi belajar siswa sebelum penerapan multimedia
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interaktif, sedangkan post-test dilakukan setelah penerapan
multimedia interaktif untuk mengetahui adanya peningkatan
konsentrasi belajar. Instrumen yang digunakan berupa angket
pengukuran konsentrasi belajar siswa dengan menggunakan satu
kelompok tanpa kelompok pembanding.
b. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba adalah siswa kelas IV SDN Dadapan 02
sebanyak 25 siswa. Pemilihan subjek berdasarkan pertimbangan
tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian (Sugiyono, 2019).
Jumlah subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini terdiri
dari 25 peserta didik. Alasan pemilihan kelas 1V karena
permasalahan yang muncul atau ditemukan peneliti berkaitan
dengan rendahnya Kkonsentrasi belajar pada pembelajaran

Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN Dadapan 02.

E. Jenis Data

Jenis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini
adalah data kualitatif dan kuantitatif. Penelitian pengembangan (R&D)
umumnya memanfaatkan kedua jenis data tersebut untuk memperoleh
hasil yang komprehensif, baik terikat proses pengembangan maupun uji
kelayakan produk (Sugiyono, 2019).
1. Data kualitatif

Data kualitatif diperolen dari hasil observasi terhadap proses

pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN Dadapan 02 dan
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wawancara dengan wali kelas 1V, serta masukan atau saran dari para
validator.
2. Data kuantitatif
Data kuantitatif diperoleh dari hasil angket validasi ahli materi, ahli
media, dan ahli pembelajaran, serta angket pengukuran konsentrasi

belajar siswa kelas IV.

Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan peneliti untuk
mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitian. Instrumen
penelitian adalah alat ukur yang digunakan untuk memperoleh data yang
akurat dan relevan dengan tujuan penelitian (Sugiyono, 2019). Dalam
penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini,
instrumen yang digunakan terdiri atas beberapa jenis sesuai dengan
sumber data yang akan dikumpulkan:
1. Instrumen Validasi oleh Ahli Materi
Produk yang sudah jadi harus dilakukan validasi kepada ahli
materi Pendidikan Pancasila. Tujuannya adalah untuk mengetahui
kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran,
kebenaran konsep, penggunaan bahasa, dan kesesuaian materi dengan

karakteristik siswa sekolah dasar.
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Tabel 3. 1 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi
o . No
No | Aspek Penilaian Indikator
Item
Materi sesuai CP dan TP 1
Materi disusun sesuai tujuan pembelajaran 2
1 Kelayakan Isi Materi sesuai kebutuhan siswa 3
Materi relevan dengan kondisi sosial 4
Materi mampu meningkatkan minat 5
belajar siswa
Penyajian materi runtut dan sistematis 6
Kelayakan Contoh gambar membantu pemahaman ;
2 Penyajian konsep
Materi tidak menimbulkan miskonsepsi 8
Penyajian materi interaktif dan partisipatif 9
Kosa kata sesuai perkembangan siswa 10
3 Kebahasaan Bahasa sederhana dan mudah dipahami 11
Konsistensi penggunaan istilah 12
Penggunaan bahasa baku 13
2. Instrumen Validasi oleh Ahli Media

Ahli media harus melakukan validasi

terhadap multimedia

pembelajaran interaktif sebelum diuji cobakan. Tujuannya untuk

untuk mengetahui tingkat kelayakan multimedia pembelajaran dari

aspek tampilan media, desain, navigasi, interaktivitas, penggunaan

warna, animasi, aud

i0, serta kemudahan penggunaan media.




Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media

o1

No | Aspek Penilaian Indikator No
Item
Desain menarik dan konsisten 1
Tata letak sesuai 2
Kontras warna dan background sesuai 3
Huruf mudah dibaca 4
Kombinasi huruf sesuai 5
. Spasi antarbaris sesuai 6
1 Kegrafikan Spasi antarhuruf sesuai 7
Animasi sesuai materi 8
Media mudah dioperasikan 9
Tombol navigasi berfungsi baik 10
Perpindahan slide berjalan lancar 11
Resolusi video jelas 12
Stabilitas media saat digunakan 13
3. Instrumen Validasi oleh Ahli Pembelajaran

Jika sudah sesuai dengan kriteria dan valid, maka peneliti dapat

melakukan validasi kepada guru mata Pelajaran Pendidikan Pancasila

di SDN Dadapan 02. Tujuan validasi ini adalah untuk mengetahui

kesesuaian multimedia pembelajaran dengan proses pembelajaran,

keterlaksanaan penggunaan media, serta kemampuan media dalam

membantu meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa selama

pembelajaran berlangsung.
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No | Aspek Penilaian Indikator No
Item
Kelavakan Media mendorong siswa aktif 1
1 Pembe%a'aran Media bersifat interaktif 2
J Media meningkatkan konsentrasi belajar 3
siswa
Bahasa sederhana dan mudah dipahami 4
Bahasa - .
2 Kosa kata sesuai perkembangan siswa 5
Penggunaan bahasa baku 6
. Soal sesuai tujuan pembelajaran 7
Evaluasi :
3 Pembelajaran Soal mengukur pemahaman siswa 8
Media memberikan umpan balik terhadap 9

hasil evaluasi

4. Instrumen Angket Pengukuran Konsentrasi Belajar.

Angket konsentrasi belajar digunakan untuk mengetahui tingkat

konsentrasi belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan

multimedia pembelajaran interaktif.

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Instrumen Angket Konsentrasi Belajar

No Indikator Deskriptor No
Item

1 | Fokus Perhatian Memperhatikan penjelasan guru 1-2

2 | Pemusatan Pikiran Tidak melamun saat belajar 3-4

3 | Pemahaman Materi | Memahami materi pembelajaran 5

4 | Ketertarikan Belajar Senang Qan tertarik mengikuti 6.8

pembelajaran
Ketahanan :

5 Konsentrasi Tidak mudah terganggu 9-11

6 | Keaktifan Belajar Aktif bertanya dan menjawab 12-14

7 Kesungguhan Mengerjakan tugas dengan baik 15-17

Belajar
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G. Teknik Pengumpulan Data

Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian

dan pengembangan ini adalah:

1.

3.

Observasi

Observasi dilakukan untuk mendapatkan data yang lebih natural
dan kontekstual, karena peneliti dapat mengamati langsung perilaku
atau fenomena yang sedang terjadi di lapangan. Teknik ini sangat
berguna untuk mendapatkan data yang lebih natural dan mendalam,
terutama untuk perilaku yang sulit diungkapkan secara verbal. Peneliti
telah melakukan observasi kepada siswa kelas 1V SDN Dadapan 02
sebelum penelitian dan pengembangan untuk mengidentifikasi
masalah dan untuk mengukur sekaligus mengevaluasi keefektifan
multimedia interaktif yang telah dikembangkan.
Wawancara

Teknik wawancara ini membantu peneliti untuk menggali
informasi secara mendalam antara pewawancara dan narasumber
dalam bentuk percakapan. Tujuan utama dilakukan wawancara ini
untuk mengumpulkan data dan informasi sesuai masalah yang akan
diteliti agar relevan. Peneliti melakukan wawancara tidak terstruktur
dengan tujuan untuk mendapatkan informasi lebih detail dari subjek
penelitian.
Angket

Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti menyebarkan angket

uji validasi kepada beberapa ahli untuk mengerti tingkat validitas
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multimedia pembelajaran interaktif. Angket yang disebarkan antara
lain angket validasi media, angket validasi materi, angket validasi
pembelajaran, dan angket pre-test post-test konsentrasi untuk peserta
didik untuk kelas IV SDN Dadapan 02. Hasil dari angket tersebut
dijadikan oleh peneliti untuk mengetahui apakah bahan ajar yang
dikembangkan layak untuk digunakan dalam pembelajaran atau tidak.
4. Dokumentasi

Dokumentasi ini dilakukan dengan mengumpulkan berbagai jenis

dokumen berisi informasi terkait penelitian yang dilakukan, seperti

buku, laporan, foto atau gambar, arsip, dan sebagainya.

H. Analisis Data
Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah semua
data terkumpul. Dalam penelitian pengembangan yang dilakukan oleh
peneliti, maka analisis data yang digunakan adalah:
1. Analisis Data Kualitatif
Data kualitatif dalam penelitian ini diperoleh melalui kegiatan
observasi, wawancara, serta catatan masukan dan saran dari validator,
baik ahli media, ahli materi maupun ahli pembelajaran. Seluruh data
tersebut digunakan untuk memahami kondisi lapangan serta
melakukan perbaikan terhadap produk yang dikembangkan agar

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran
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2. Analisis Data Kuantitatif
a. Analisis validasi produk
Analisis data validasi digunakan untuk mengetahui tingkat
kelayakan multimedia pembelajaran berdasarkan penilaian ahli
media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Data hasil validasi

dianalisis menggunakan rumus persentase sebagai berikut.
P=2x100%
Keterangan :
P : Persentase skor
Y. x :Jumlah skor yang diperoleh

N : Jumlah skor maksimal

Tabel 3. 5 Kriteria Validitas dan Kelayakan

Persentase Kategori
86%-100% Sangat Valid
71%—85% Valid
56%—70% Cukup Valid
<55% Kurang Valid

(Arikunto, 2010)
b. Analisis Konsentrasi Belajar Siswa
Analisis konsentrasi belajar siswa digunakan untuk
mengetahui peningkatan konsentrasi belajar siswa sebelum dan
sesudah  penggunaan multimedia pembelajaran  berbasis
PowerPoint interaktif. Analisis dilakukan menggunakan rumus N-

Gain sebagai berikut.

(Skor Posttest—Skor Pretest
(Skor Ideal—Skor Pretest)

N-Gain =

Keterangan:
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Posttest : Skor setelah penggunaan multimedia pembelajaran
Pretest : Skor sebelum penggunaan multimedia pembelajaran

Skor maksimal : Skor maksimum angket

Tabel 3. 6 Kriteria Nilai N-Gain

Nilai N-Gain Kategori
g>0,70 Tinggi
0,30 < g<0,70 Sedang
g<0,30 Rendah

(Hake, 1998)



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan
Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa
multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila materi Gotong Royong untuk siswa kelas IV SDN Dadapan 02.
Pengembangan media ini dilakukan sebagai upaya untuk mengatasi
rendahnya tingkat konsentrasi belajar siswa selama kegiatan pembelajaran
berlangsung. Pengembangan multimedia pembelajaran ini menerapkan
model Lee & Owens yang mencakup lima tahap utama, yaitu
assessment/analysis, design, development, implementation, dan evaluation.
Seluruh tahapan dilaksanakan secara terstruktur dan berkesinambungan
guna menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik
dalam proses pembelajaran.
1. Tahap Asssesment/Analysis (Penilaian dan Analisis)
a. Needs Assesment (Analisis kebutuhan)

Analisis kebutuhan dilakukan melalui kegiatan observasi
dan wawancara bersama wali kelas 1V SDN Dadapan 02.
Observasi dilaksanakan pada tanggal 26 Agustus 2025.
Berdasarkan hasil observasi, diketahui bahwa kegiatan
pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dengan
menggunakan media konvensional, seperti papan tulis, LKS, dan

permainan ular tangga. Penggunaan media tersebut dinilai belum
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mampu mempertahankan konsentrasi belajar siswa dalam waktu
yang cukup lama. Setelah pembelajaran berlangsung sekitar 10-15
menit, beberapa siswa mulai menunjukkan perilaku kurang fokus,
seperti berbicara dengan teman sebangku, mengantuk, bermain
sendiri, serta kurang memperhatikan penjelasan guru.

Sementara itu, hasil wawancara dengan wali kelas IV
menunjukkan bahwa siswa cenderung lebih tertarik pada
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dan media visual
dibandingkan pembelajaran konvensional. Berdasarkan hasil
observasi dan wawancara tersebut, peneliti menyimpulkan
bahwa diperlukan media pembelajaran yang lebih inovatif dan
interaktif guna membantu meningkatkan perhatian serta
konsentrasi  belajar siswa selama proses pembelajaran
berlangsung

b. Front-End Analysis (Analisis Awal dan Akhir)
1) Analisis Siswa

Menurut hasil observasi, siswa kelas IV memiliki
karakteristik aktif, menyukai tampilan visual yang
menarik, dan menunjukkan ketertarikan yang tinggi
terhadap penggunaan media berbasis teknologi. Namun,
siswa cenderung mudah merasa bosan apabila proses
pembelajaran berlangsung secara monoton dan kurang

bervariasi.
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Menurut  hasil pengamatan, siswa lebih mudah
memahami materi pembelajaran melalui media visual
seperti gambar, video, dan animasi dibandingkan dengan
penjelasan verbal saja. Oleh karena itu, penggunaan
multimedia interaktif dinilai lebih  sesuai untuk
mendukung proses pembelajaran agar lebih menarik dan
mudah dipahami oleh siswa.

Analisis Teknologi

Menurut  hasil observasi, SDN Dadapan 02
memiliki sarana dan prasarana yang cukup memadai,
seperti proyektor, sound system, dan LCD, serta wifi dan
listrik yang mendukung penggunaan multimedia
pembelajaran interaktif.

Analisis Situasi

Situasi pembelajaran di kelas IV menunjukkan
bahwa kegiatan belajar masih didominasi oleh penggunaan
metode ceramah, sehingga keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran belum berlangsung secara optimal. Selain
itu, kondisi kelas cenderung menjadi kurang kondusif
apabila pembelajaran berlangsung terlalu lama tanpa
didukung oleh media pembelajaran yang menarik dan

variatif.
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4) Analisis Tugas

Peneliti melakukan analisis terhadap materi
pembelajaran yang akan dikembangkan ke dalam
multimedia interaktif. Materi yang dipilih adalah Gotong
Royong pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas
IV. Pemilihan materi tersebut didasarkan pada
relevansinya dengan pembentukan karakter sosial peserta
didik, seperti kerja sama, sikap toleransi, serta kepedulian
terhadap lingkungan sekitar. Selain itu, materi Gotong
Royong juga dianggap tepat untuk dikembangkan dalam
bentuk multimedia interaktif karena memungkinkan
integrasi berbagai unsur seperti gambar, video, animasi,
dan kuis pembelajaran yang dapat mendukung
pemahaman siswa secara lebih optimal.

5) Analisis Kejadian Penting

Hasil observasi menunjukkan bahwa rendahnya
konsentrasi belajar siswa menjadi salah satu kendala utama
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Pada saat proses
pembelajaran berlangsung, beberapa siswa terlihat kurang
antusias serta tidak aktif dalam mengikuti kegiatan belajar.
Kondisi tersebut berkaitan dengan penggunaan media
pembelajaran yang masih terbatas dan kurang bervariasi,
sehingga proses pembelajaran cenderung berlangsung

secara monoton. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan
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media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif
untuk meningkatkan perhatian serta keterlibatan siswa
selama kegiatan pembelajaran berlangsung.
6) Analisis Tujuan
Analisis tujuan dilakukan dengan mengacu pada
capaian pembelajaran serta tujuan pembelajaran materi
Gotong Royong pada kelas 1V. Pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif bertujuan untuk:
a. Membantu siswa dalam memahami materi Gotong
Royong secara lebih mudah.
b. Meningkatkan konsentrasi belajar siswa selama proses
pembelajaran berlangsung.
c. Menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik,
variatif, dan interaktif.
d. Membantu guru dalam menyampaikan  materi
pembelajaran secara lebih efektif dan efisien.
7) Analisis Masalah
Permasalahan utama yang ditemukan selama
kegiatan observasi adalah rendahnya konsentrasi belajar
siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Kondisi
ini terlihat dari kurangnya perhatian siswa terhadap
penjelasan materi yang disampaikan oleh guru. Selain itu,
media pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada

buku paket dan metode ceramah, sehingga pembelajaran
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berlangsung secara monoton dan membuat siswa mudah
merasa bosan. Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif
sebagai upaya untuk membantu meningkatkan konsentrasi
belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
8) Analisis Media

Media pembelajaran yang digunakan guru
sebelumnya meliputi buku paket, Lembar Kerja Siswa
(LKS), serta permainan ular tangga. Namun, penggunaan
media tersebut belum memberikan dampak yang optimal
dalam meningkatkan perhatian dan konsentrasi belajar
siswa. Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif yang
mengintegrasikan teks, gambar, audio, video, animasi, serta
kuis interaktif. Pengembangan ini bertujuan agar proses
pembelajaran menjadi lebih menarik, variatif, dan tidak
bersifat monoton.

9) Analisis Data

Peneliti mengumpulkan berbagai data yang
diperoleh melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan
analisis  kebutuhan sebagai dasar dalam proses
pengembangan multimedia pembelajaran. Data tersebut
kemudian dijadikan acuan untuk menentukan desain media,

penyusunan materi pembelajaran, pengaturan tampilan,
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serta pengembangan fitur interaktif yang sesuai dengan
karakteristik dan kebutuhan siswa kelas IV SDN Dadapan
02.
10) Analisis Biaya

Pada tahap ini, peneliti menyusun perencanaan
biaya yang diperlukan selama proses pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif. Biaya yang dibutuhkan
mencakup penggunaan akses internet, pemanfaatan akun
premium untuk mendukung proses desain media,
pencetakan instrumen penelitian, serta berbagai kebutuhan
operasional lainnya yang menunjang kelancaran proses
pengembangan media pembelajaran.

2. Desain (Design)

Pada tahap ini peneliti mulai menyusun konsep dan rancangan
multimedia pembelajaran interaktif sebagai media pendukung
pembelajaran. Berikut merupakan beberapa kegiatan perancangan
produk yang dilakukan peneliti:

a. Menentukan materi Gotong Royong pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila kelas 1V sesuai capaian pembelajaran dan
tujuan pembelajaran.

b. Menyusun struktur menu PowerPoint interaktif yang terdiri atas
halaman utama, halaman pendahuluan, materi pembelajaran,

video pembelajaran, halaman quis, dan halaman penutup.
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c. Merancang tampilan dan alur PowerPoint interaktif yang
disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar melalui
penggunaan warna menarik, gambar ilustratif, ikon navigasi,
animasi sederhana, dan teks yang mudah dibaca.

d. Menentukan komponen multimedia yang digunakan, seperti teks,
gambar, audio, video, animasi, hyperlink, tombol navigasi, dan
kuis interaktif.

e. Menyusun instrumen penelitian yang meliputi lembar validasi
ahli media, lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli
pembelajaran, dan angket konsentrasi belajar.

3. Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan, peneliti mulai merealisasikan produk
multimedia pembelajaran interaktif berdasarkan rancangan storyboard
yang telah disusun sebelumnya. Proses ini mencakup pembuatan
tampilan visual, penyusunan konten materi, integrasi fitur interaktif,
serta penyusunan instrumen berbentuk pre-test dan post-test. Setelah
produk dikembangkan, peneliti melakukan uji kelayakan dengan
melibatkan validator ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran
guna menilai kesesuaian isi, tampilan, dan fungsionalitas multimedia.
Peneliti mengklasifikasikan proses pengembangan multimedia ini ke
dalam enam bagian berikut:

A. Halaman Utama

Halaman awal PowerPoint interaktif menampilkan cover atau

layar pembuka dengan latar belakang ilustrasi kegiatan gotong
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royong menjaga kebersihan lingkungan. Pada tampilan ini
terdapat judul materi “Pendidikan Pancasila: Gotong Royong”,
tombol mulai (start), nama pengembang, jenjang kelas, serta logo
institusi pengembang. Desain cover dibuat menarik dengan
perpaduan warna cerah dan ilustrasi anak-anak yang sedang
bekerja sama membersihkan lingkungan sehingga sesuai dengan

materi gotong royong.

;0TONGIROYONG

, ‘ aI’(elas v SD/ﬂ\i‘v

Oleh: Lega Lailatul Fitriana

Gambar 4. 1 Halaman Utama

B. Halaman Pendahuluan
Halaman pendahuluan dalam PowerPoint interaktif terdiri
atas tiga tampilan utama yang disusun secara berurutan.
a) Tampilan pertama memuat menu yang berisi petunjuk

penggunaan, tujuan pelajaran, materi, video, dan quiz.
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MENU
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Gambar 4. 2 Menu

b) Tampilan kedua berisi petunjuk penggunaan yang
memudahkan pengguna untuk mengaplikasikan PowerPoint

interaktif.

M BETUNIUREENGGUNAR R

m Simbol home digunakan untuk kembali ke menu utama

x Simbol silang digunakan untuk kembali ke halaman utama

Gambar 4. 3 Petunjuk Penggunaan

c) Tampilan ketiga menyajikan tujuan pembelajaran dan

capaian pembelajaran.
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TUVANEERBECRYARAN

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran

Menunjukkan sikap kerja sama dalam

berbagai bentuk keberagaman suku

bangsa, sosial, dan budaya di Indonesia 3 ariata

Bang tenkae pevsqginn danb: atlicn g Mengnq%\tlﬁkasn qgfntoh gotong royong
o 25, %

lingkungan tempat i jan E— ks
I (&?v gotong royong

Menjelaskan makna gotong royong

Gambar 4. 4 Tujuan Pembelajaran

d) Halaman Materi Pembelajaran

Halaman materi pembelajaran berisi konten utama
yang dirancang untuk memberikan pemahaman awal
kepada peserta didik sebelum memasuki bagian latihan.
Materi disajikan secara ringkas, interaktif, dan dilengkapi
dengan contoh untuk membantu peserta didik memahami
konsep Gotong Royong yang bersifat konkret. Materi
mencakup pengertian gotong royong, manfaat gotong

royong, tujuan gotong royong, serta contoh-contoh gotong

royong di rumah, di sekolah, dan di masyarakat.

Lol X

APAVIUGOTONGROYON G

Gotong royong merupakan salah satu bentuk kegiatan yang
dilakukan masyarakat Indonesia untuk meringankan pekerjaan.
\ kat bekerja b sama untuk kepentingan bersama

Gambar 4. 5 Halaman Materi
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e) Halaman Video Pembelajaran

f)

Halaman video pembelajaran dalam PowerPoint
interaktif terdiri atas dua video pembelajaran yang berisi
konsep gotong royong dan contoh gotong royong di

masyarakat.

»
Xejarcita

Gambar 4. 6 Halaman Video Pembelajaran

Halaman Quiz

Halaman quiz pada PowerPoint interaktif berisi
tugas dan kegiatan yang harus dikerjakan oleh peserta didik
sebagai bentuk penerapan materi gotong royong yang telah
dipelajari. Setiap kegiatan disusun sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan indikator pemahaman materi, serta
dirancang untuk meningkatkan konsentrasi belajar siswa
selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu,
aktivitas yang disajikan juga mendorong siswa untuk
berpikir aktif, bekerja sama, dan terlibat secara langsung

dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas.
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Apa yang dimaksud dengan gotong
royong?

Gambar 4. 7 Halaman Quiz

g) Halaman Penutup

Halaman penutup terdiri atas dua tampilan yang
berfungsi sebagai pelengkap dari keseluruhan isi
PowerPoint interaktif. Tampilan pertama berisi profil
singkat pengembang, yang mencakup informasi mengenai
identitas pengembang, latar belakang pendidikan, serta
tujuan pengembangan media ini sebagai bagian dari tugas
akhir, pada tampilan kedua berisi daftar pustaka yang

digunakan untuk mengembangkan PowerPoint interaktif.
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Lega Lailatul Fitriana lahir di malang, 24 November
2003. Kini pengembang h di UIN
Malang dengan Prodi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah (PGMI), dimana media Powerpoint interaktif
ini merupakan produk dalam rangka penelitian
tugas akhir (Skripsi)

-TARIPUSTAK
DATIRY I ARA
Kurniawan, D., Priharto, D. N., & Lubis, Y. (2023). Panduan
Guru Pendidikan Pancasila untuk SD/MI Kelas IV (Cetakan
Kedua Edisi Revisi). Jakarta: Pusat Perbukuan, Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi.

Kurniawan, D,, to, " is, Y. (2023). Pendidikan
Pancasila v V (Cetakan Pertama). Jakarta:

Gambar 4. 8 Halaman penutup

Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi dilakukan setelah produk multimedia
pembelajaran interaktif dinyatakan valid dan layak digunakan
berdasarkan saran dan masukan dari dosen pembimbing serta para
validator. Kegiatan implementasi bertujuan untuk mengukur
efektivitas multimedia interaktif materi gotong royong dalam
meningkatkan konsentrasi belajar siswa selama proses pembelajaran
Pendidikan Pancasila berlangsung.

Implementasi dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2025/2026 dengan subjek penelitian sebanyak 25 siswa kelas IV SDN

Dadapan 02. Pelaksanaan implementasi dilaksanakan selama tiga hari,
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yaitu: pemberian pre-test, penyampaian materi menggunakan media,
pemberian post-test.

Pada hari Jumat 10 April 2026, peneliti membagikan angket pre-
test kepada peserta didik. Pre-test terdiri dari 17 pernyataan angket
yang disusun mengacu pada indikator konsentrasi belajar. Peserta
didik diberi waktu selama 30 menit untuk mengisi angket pernyataan
yang disediakan.

Pada hari Senin 13 April 2026, peneliti menyampaikan materi
Gotong Royong dengan menggunakan media Powerpoint interaktif
secara langsung di kelas. Sebelum kegiatan pembelajaran dimulai,
peneliti terlebih dahulu menyiapkan perangkat pembelajaran berupa
modul ajar, laptop, LCD proyektor, speaker, serta media PowerPoint
interaktif yang telah dikembangkan. Pada kegiatan awal pembelajaran,
guru membuka pembelajaran dengan salam, doa, dan apersepsi
mengenai kegiatan gotong royong yang sering dilakukan siswa di
lingkungan rumah maupun sekolah. Selanjutnya, guru menyampaikan
tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Setelah itu, multimedia
pembelajaran interaktif mulai ditampilkan menggunakan LCD
proyektor. Ketika media ditampilkan, siswa tampak antusias
memperhatikan setiap slide yang memuat gambar, animasi, video, dan
audio pembelajaran. Media juga dilengkapi dengan tombol navigasi
yang memudahkan guru dalam mengoperasikan materi pada setiap

bagian pembelajaran. Materi disampaikan secara bertahap mulai dari
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pengertian gotong royong, manfaat gotong royong, tujuan gotong
royong, serta contoh kegiatan gotong royong.

Pada hari Selasa 14 April 2026 sebagai tahap akhir, peserta didik
diminta mengisi angket post-test. Pre-test terdiri dari 17 pernyataan
angket yang disusun mengacu pada indikator konsentrasi belajar.
Waktu yang disediakan untuk pengisian angket adalah 30 menit.

Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan implementasi, terlihat
adanya perubahan perilaku belajar siswa dibandingkan sebelum
penggunaan media. Sebelum menggunakan multimedia interaktif,
siswa cenderung mudah merasa bosan, berbicara sendiri, dan kurang
memperhatikan penjelasan guru. Namun setelah media digunakan,
siswa terlihat lebih fokus memperhatikan materi, aktif menjawab
pertanyaan, serta mampu mengikuti pembelajaran hingga selesai
dengan baik.

Selain itu, wali kelas IV juga menyampaikan bahwa penggunaan
multimedia pembelajaran interaktif membantu menciptakan suasana
belajar yang lebih kondusif, menarik, dan menyenangkan. Guru
merasa lebih terbantu dalam menjelaskan materi karena media telah
dilengkapi dengan gambar, animasi, dan video yang mendukung
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.

Evaluasi (Evaluation)
Evaluasi menunjukkan bahwa siswa dapat menggunakan media

dengan baik tanpa mengalami kendala berarti. Selain itu, siswa terlihat
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lebih aktif, antusias, dan fokus selama kegiatan pembelajaran
berlangsung.

Berdasarkan hasil evaluasi secara keseluruhan, multimedia
pembelajaran interaktif dinyatakan layak digunakan dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila materi Gotong Royong. Media
yang dikembangkan mampu membantu guru dalam menyampaikan
materi secara lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami siswa,
serta dapat meningkatkan konsentrasi belajar siswa kelas IV SDN

Dadapan 02.

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk
1. Penyajian Data

Tingkat validitas produk yang dikembangkan ditentukan melalui
proses validasi sebelum produk diuji cobakan kepada siswa. Validasi
dilakukan oleh para ahli yang memiliki kompetensi sesuai bidangnya,
sehingga penilaian yang diperoleh bersifat objektif dan dapat

dipertanggungjawabkan.

a. Validasi Media

Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui tingkat
kelayakan multimedia pembelajaran interaktif ditinjau dari aspek
tampilan, desain, kemudahan penggunaan, interaktivitas, serta
kualitas teknis media yang dikembangkan. Proses validasi ini

dilakukan oleh dosen yang memiliki kompetensi dan keahlian di
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bidang media pembelajaran guna memperoleh penilaian serta
masukan terhadap kualitas media yang dikembangkan.

Instrumen validasi media menggunakan angket dengan
skala Likert yang memiliki rentang skor 1-4. Data yang diperoleh
dari hasil validasi selanjutnya dianalisis menggunakan rumus
persentase untuk mengetahui tingkat kelayakan media yang

dikembangkan, dengan rumus sebagai berikut:

= 2% 100 %
Keterangan :
P : Persentase skor
Y. x :Jumlah skor yang diperoleh

N : Jumlah skor maksimal

Hasil validasi ahli media dapat dilihat pada tabel berikut.
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Skor Nilai Tingkat

No Pernyataan Skor Maks (%) Kevalidan

1. Desa_ln menarik dan 3 4 75 Baik
konsisten

2. Kesesuaian tata letak 3 4 75 Baik
(layout)

3. Kekontrasan warna dan 4 4 100 Sangat Baik
latar belakang

4. Huruf yang digunakan
menarik dan mudah 4 4 100 Sangat Baik
dibaca

5. Tidak menggunakan
terlalu banyak 3 4 75 Baik
kombinasi huruf

6. Spasi antar baris .
susunan teks normal 4 4 100 Sangat Baik

7. Spasi antar huruf 4 4 75 Baik
normal

8. Kesesuaian animasi 4 4 100 Sangat Baik
dengan materi

9. | Kemudahan 4 4 100 | Sangat Baik
pengoperasian

10. | Kejelasan fungsi 4 4 100 | Sangat Baik
tombol navigasi

11. | Kelancaran .
perpindahan antar slide 4 4 100 Sangat Baik

12. ET;:IUS' video yang 4 4 100 Sangat Baik

13. S_tabllltas media saat 4 4 75 Baik
digunakan

Nilai Akhir 49 52 94,2% Sangat Baik

Berdasarkan data pada tabel di atas, diperoleh hasil

persentase validasi sebagai berikut:
49
P==x 100 % =94,2 %
Hasil validasi dari ahli media memperoleh persentase sebesar
94,2% dengan kategori “Sangat Baik”. Hasil tersebut

menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif

dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran.
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b. Validasi Materi

Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kesesuaian isi
materi dalam multimedia pembelajaran dengan capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
Selain itu, validasi ini juga bertujuan untuk mengetahui tingkat
ketepatan konsep serta penggunaan bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran agar sesuai dengan Kkarakteristik siswa
sekolah dasar. Proses validasi ini dilakukan oleh dosen yang
memiliki kompetensi dan keahlian di bidang pembelajaran
pancasila guna memperoleh penilaian serta masukan terhadap
kualitas materi pada media yang dikembangkan.

Instrumen validasi materi menggunakan angket dengan
skala Likert yang memiliki rentang skor 1-4. Data yang diperoleh
dari hasil validasi selanjutnya dianalisis menggunakan rumus
persentase untuk mengetahui tingkat kelayakan media yang

dikembangkan, dengan rumus sebagai berikut:
P=2Xx100%
Keterangan :
P : Persentase skor
Yx :Jumlah skor yang diperoleh

N : Jumlah skor maksimal

Hasil validasi ahli materi disajikan pada tabel berikut.
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Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Materi

Skor Nilai Tingkat

No Pernyataan Skor Maks (%) Kevalidan

1. Materi sesuai dengan
Capaian Pembelajaran
(CP) dan Tujuan
Pembelajaran (TP)

4 4 100 Sangat Baik

2. Materi disusun sesuai
Tujuan Pembelajaran 4 4 100 Sangat Baik
(TP)

3. Isi materi sesuai
dengan kebutuhan 4 4 100 Sangat Baik
siswa

4. Materi relevan dengan

kondisi sosial saat ini 4 4 100 Sangat Baik

5. Materi pembelajaran
mampu mendorong
rasa ingin tahu dan
minat belajar siswa

3 4 75 Baik

6. Penyajian materi runtut

dan sistematis 4 4 100 Sangat Baik

7. Terdapat contoh-
contoh gambar yang
membantu menguatkan
pemahaman konsep

3 4 75 Baik

8. Materi tidak
menimbulkan
miskonsepsi kepada
siswa

4 4 100 Sangat Baik

9. Penyajian materi
bersifat interaktif dan 4 4 100 Sangat Baik
pastisipatif

10. | Kesesuaian kosa kata
dengan perkembangan 4 4 100 Sangat Baik
siswa

11. Bahasa sederhana dan

mudah dipahami 4 4 100 Sangat Baik

12. | Konsisten
menggunakan istilah 4 4 100 Sangat Baik
yang sama

13. | Penggunaan bahasa 3 4 75 Baik
yang baku

Nilai Akhir 49 52

Persentase validasi ahli materi dihitung menggunakan rumus

sebagai berikut:
P=2x100%=942%
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, diperoleh

persentase sebesar 94,2% dengan kategori “Sangat Baik”. Hasil
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tersebut menunjukkan bahwa materi yang terdapat dalam
multimedia pembelajaran interaktif dinyatakan layak digunakan
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila materi Gotong
Royong.
Validasi Pembelajaran

Validasi ahli pembelajaran dilakukan untuk mengetahui
tingkat kesesuaian multimedia pembelajaran dengan pelaksanaan
proses pembelajaran di kelas. Selain itu, validasi ini juga
bertujuan untuk menilai keterlaksanaan penggunaan media dalam
kegiatan pembelajaran serta kemampuan media dalam
meningkatkan keterlibatan dan keaktifan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Proses validasi ini dilakukan oleh wali
kelas IV SDN Dadapan 02 yang memiliki kompetensi dan
pengalaman dalam pelaksanaan pembelajaran Pendidikan
Pancasila. Validasi dilakukan untuk memperoleh penilaian serta
masukan terhadap kualitas pembelajaran pada media yang
dikembangkan sehingga media dapat digunakan secara efektif
dalam proses pembelajaran di kelas.

Instrumen validasi materi menggunakan angket dengan
skala Likert yang memiliki rentang skor 1-4. Data yang
diperoleh dari hasil validasi selanjutnya dianalisis menggunakan
rumus persentase untuk mengetahui tingkat kelayakan media

yang dikembangkan, dengan rumus sebagai berikut:

P=2%y100%
N
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Keterangan :

P : Persentase skor

2. x :Jumlah skor yang diperoleh
N : Jumlah skor maksimal

Hasil validasi ahli pembelajaran disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Skor Nilai Tingkat

No Pernyataan Skor Maks (%) Kevalidan

1. Media mendorong
siswa aktif selama 4 4 100 Sangat Baik
pembelajaran

2. Media bersifat
interaktif dan
melibatkan siswa 4 4 100 Sangat Baik
secara langsung
dipahami

3. Media membantu
meningkatkan
konsentrasi belajar
siswa

4 4 100 Sangat Baik

4, Bahasa sederhana dan

mudah dipahami 4 4 100 | Sangat Baik

5. Kesesuaian kosa kata
dengan perkembangan 4 4 75 Baik
siswa

6. Penggunaan bahasa

yang baku 4 4 100 Sangat Baik

7. Soal evaluasi sesuai
dengan tujuan 4 4 75 Baik
pembelajaran

8. Soal bervariasi dan
mengukur pemahaman 4 4 100 Sangat Baik
siswa

9. Media memberikan
umpan balik terhadap 3 4 75 Sangat Baik
jawaban siswa

10. | Penggunaan bahasa 4 4 100 Sangat Baik
yang baku

Nilai Akhir 37 40

Hasil validasi ahli pembelajaran, yang kemudian dihitung

menggunakan rumus berikut :

P:i—Zx 100 % = 92,5%
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Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan, diperoleh
persentase sebesar 92,5% dengan kategori “Sangat Baik”. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif
dinyatakan sesuai dan layak digunakan dalam kegiatan
pembelajaran di kelas IV SDN Dadapan 02.

2. Hasil Angket Pre-test Post-test Konsentrasi Belajar Siswa
Angket konsentrasi belajar digunakan untuk mengetahui tingkat
konsentrasi siswa sebelum dan setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan multimedia pembelajaran interaktif. Instrumen angket
tersebut diberikan kepada seluruh siswa kelas IV SDN Dadapan 02
yang berjumlah 25 siswa sebagai responden penelitian.
Hasil angket konsentrasi belajar siswa disajikan pada tabel

berikut.
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No Nama Pretest Posttest Skor Post- N- N-
Ideal Pre Gain Gain
(100- Score | Score
pre) (%)
1. AK.Z 51,00 91,00 49,00 | 40,00 | ,82 81,63
2. AP.R 46,00 93,00 54,00 | 47,00 | ,87 87,04
3. B.AR 62,00 91,00 38,00 | 29,00 | ,76 76,32
4, D.R.D.C | 40,00 91,00 60,00 | 51,00 | ,85 85,00
5. F.H.R 68,00 88,00 32,00 | 20,00 | ,63 62,50
6. F.N.R 63,00 90,00 37,00 | 27,00 | ,73 72,97
7. G.F.P 53,00 91,00 47,00 | 38,00 | ,81 80,85
8. I.N.H 63,00 90,00 37,00 | 27,00 | ,73 72,97
9. K.N.N.N | 69,00 87,00 31,00 | 18,00 | ,58 58,06
10. K.AS.D | 56,00 90,00 44,00 | 34,00 | ,77 77,27
11. | KM.D.R | 71,00 99,00 29,00 | 28,00 | ,97 96,55
12. | KM.D.R | 78,00 100,00 22,00 | 22,00 | 1,00 100,00
13. M.R.A 65,00 87,00 35,00 | 22,00 | ,63 62,86
14, M.W.E 49,00 88,00 51,00 | 39,00 | ,76 76,47
15. M.C.P.A | 62,00 91,00 38,00 | 29,00 | ,76 76,32
16. M.A.F 50,00 88,00 50,00 | 38,00 | ,76 76,00
17. M.R.P 62,00 93,00 38,00 | 31,00 | ,82 81,58
18. M.K.B 51,00 91,00 49,00 | 40,00 | ,82 81,63
19. N.M.M 46,00 87,00 54,00 | 41,00 | ,76 75,93
20. N.B.T 66,00 94,00 34,00 | 28,00 | ,82 82,35
21. P.N.N 54,00 91,00 46,00 | 37,00 | ,80 80,43
22. S.AS 72,00 97,00 28,00 | 25,00 | ,89 89,29
23. JAD 56,00 90,00 44,00 | 34,00 | ,77 77,27
24, K.B 49,00 90,00 51,00 | 41,00 | ,80 80,39
25. D.S.P 51,00 87,00 49,00 | 36,00 | ,73 73,47
Tabel 4. 5 Hasil SPSS N-Gain
Descriptive Statistics
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
ngain_skor 25 ,58 1,00 ,7861 ,09377
ngain_persen 25 58,06 100,00 78,6064 9,37718
Valid N (listwise) 25

Menurut hasil uji rata-rata peningkatan konsentrasi belajar

siswa setelah menggunakan multimedia pembelajaran interaktif pada

materi gotong royong, diperoleh 78,6. Hasil analisis berada dalam

rentang g > 78, yang termasuk dalam kategori tinggi, sehingga

multimedia pembelajaran terbukti mampu meningkatkan konsentrasi

belajar siswa.
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C. Revisi Produk
Revisi produk dilakukan berdasarkan saran dan masukan yang
diperoleh dari validator ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran.
Kegiatan revisi ini bertujuan untuk menyempurnakan multimedia
pembelajaran interaktif agar menjadi lebih layak, menarik, mudah
digunakan, serta sesuai dengan kebutuhan siswa dalam proses
pembelajaran.
1. Revisi ahli media

Tabel 4. 6 Revisi Produk Ahli Media

No | Aspek yang Sebelum revisi Sesudah revisi
direvisi

1. | Lokasi hy o A e A
dihapus, di ™ GOTONGROYONG . i é

tambahkan "o (GOTONGROYONG =
START .
mata ; ’ S ‘ﬂ
pelajaran, . £ "‘S’DNDadapanOZ‘ Y. o £ | keasivsp, ‘
kelas, nama : v
pengembang
2. Profil
pengembang
an di
deskripsikan

Oleh: Lega Lailatul Fitfiana

3. Ditambahkan
video
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2. Revisi ahli materi

Tabel 4. 7 Revisi Produk Ahli Materi

No | Aspek yang Sebelum revisi Sesudah revisi
direvisi

1. Kesalahan
penulisan
kata “seleai’
menjadi
selesai”

2. Kesalahan
penulisan
kata “tidu’
menjadi
“tidur”

3. Revisi ahli pembelajaran

Validator ahli pembelajaran menyampaikan bahwa media yang
dikembangkan telah sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar,
tujuan pembelajaran, serta mampu membantu guru dalam
menyampaikan materi secara lebih menarik dan interaktif. Selain itu,
penggunaan media juga dinilai dapat meningkatkan perhatian,
keaktifan, dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

Berdasarkan  hasil validasi tersebut, ahli pembelajaran tidak
memberikan revisi maupun saran perbaikan terhadap multimedia
pembelajaran yang dikembangkan karena media dinilai telah
memenuhi kriteria kelayakan dan dapat digunakan dengan baik dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila materi Gotong Royong pada siswa

kelas IV SDN Dadapan 02.



BAB V

PEMBAHASAN

A. Proses Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa
multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila materi Gotong Royong untuk siswa kelas IV SDN Dadapan 02.
Pengembangan dilakukan sebagai respons terhadap permasalahan
rendahnya konsentrasi belajar siswa yang ditemukan melalui observasi
awal.

Proses pengembangan produk dilakukan menggunakan model Lee &
Owens yang terdiri atas lima tahapan, yaitu assessment/analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Model Lee & Owens dipilih
karena dirancang secara khusus untuk pengembangan multimedia
pembelajaran, sehingga dinilai sesuai dengan kebutuhan dan tujuan
penelitian yang dilakukan (Lee & Owens, 2004). Berikut merupakan
penjelasan lebih rinci mengenai setiap tahapan dalam model
pengembangan Lee & Owens yang digunakan pada penelitian ini.

1. Assessment/Analysis (Analisis)

Pada tahap ini, peneliti melakukan needs assessment melalui
observasi dan wawancara bersama wali kelas IV SDN Dadapan 02.
Hasil observasi menunjukkan bahwa konsentrasi belajar siswa pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila masih tergolong rendah.

Sebagian besar siswa mulai kehilangan fokus setelah sekitar 10-15

84
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menit pembelajaran berlangsung. Dari 25 siswa, beberapa di antaranya
tampak berbicara dengan teman sebangku, tidur, sering meminta izin
ke toilet, serta kurang merespons pertanyaan guru. Kondisi ini sejalan
dengan temuan Fridaram, dkk. (2020) yang menyatakan bahwa
gangguan konsentrasi belajar pada siswa sekolah dasar sering kali
dipicu oleh pembelajaran yang monoton, tidak variatif, dan minimnya
penggunaan media yang mampu merangsang perhatian siswa. Hasil
wawancara dengan wali kelas juga menguatkan temuan tersebut:
media yang digunakan selama ini berupa LKS, papan tulis, dan
permainan ular tangga yang dinilai belum mampu mempertahankan
perhatian siswa secara optimal.

Penggunaan media ular tangga, meskipun sempat membangkitkan
antusiasme siswa pada awal pembelajaran, justru mengalihkan fokus
dari substansi materi ke aspek permainan dan persaingan antarsiswa.
Kondisi ini menunjukkan bahwa ketertarikan awal tidak selalu
berbanding lurus dengan konsentrasi belajar yang terarah. Sesuai
dengan pengertian konsentrasi belajar menurut Maharani, dkk. (2024)
konsentrasi belajar adalah terpusatnya perhatian pada kegiatan
pembelajaran dengan mengabaikan segala hal yang tidak berhubungan
dengannya. Dengan demikian, media yang digunakan sebelumnya
belum memenuhi fungsi tersebut secara optimal.

Selanjutnya, peneliti melaksanakan front-end analysis yang
mencakup  sepuluh  komponen analisis.  Audience analysis

mengonfirmasi bahwa siswa kelas IV berada pada tahap operasional
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konkret yang membutuhkan stimulus visual dan pengalaman belajar
yang nyata. Technology analysis menunjukkan bahwa sekolah
memiliki LCD proyektor dan akses internet yang memadai, sehingga
infrastruktur ~ pendukung  sudah  tersedia. Media  analysis
mengidentifikasi bahwa media yang sudah ada belum
mengintegrasikan elemen visual yang kaya, audio, animasi, dan
interaksi langsung secara terpadu. Menurut Mayer (2009) menyatakan
bahwa multimedia pembelajaran dapat membantu siswa memahami
materi melalui perpaduan unsur visual dan verbal sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih bermakna. Atas dasar inilah,
pengembangan multimedia interaktif ditetapkan sebagai solusi yang
tepat.

Design (Desain)

Pada tahap ini, peneliti menyusun rancangan multimedia
pembelajaran interaktif sebagai tindak lanjut dari hasil analisis
kebutuhan. Kegiatan yang dilakukan meliputi penentuan materi
Gotong Royong sesuai capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran
Fase B, penyusunan struktur menu media, serta pemilihan elemen
multimedia yang akan digunakan, yaitu teks, gambar, audio, animasi,
video, hyperlink, tombol navigasi, dan kuis interaktif.

Keputusan untuk memadukan berbagai elemen tersebut dilandasi
olen prinsip Multimedia Principle dari (Mayer, 2009) yang
menegaskan bahwa pembelajaran lebih efektif ketika kata-kata dan

gambar disajikan bersama secara terkoordinasi dibandingkan
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menggunakan kata-kata saja. Setiap elemen yang dimasukkan ke
dalam media dipilih secara selektif agar relevan dengan materi dan
tidak menambah beban kognitif yang tidak perlu bagi siswa. Pada
tahap ini pula, peneliti merancang instrumen validasi untuk ahli
media, ahli materi, dan ahli pembelajaran guna menilai kelayakan
produk sebelum diimplementasikan.

Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan, rancangan storyboard direalisasikan
menjadi produk multimedia yang utuh menggunakan aplikasi
Microsoft PowerPoint. Pilihan menggunakan PowerPoint didasarkan
pada pertimbangan kemudahan penggunaan oleh guru, aksesibilitas
tanpa  perangkat lunak  tambahan, dan  kemampuannya
mengintegrasikan berbagai elemen multimedia dalam satu wadah.
Sebagaimana dikemukakan oleh (Abdullah & Syahputra, 2025)
PowerPoint interaktif merupakan media yang mudah dikembangkan,
hemat biaya, dan efektif diimplementasikan di sekolah dasar.

Produk yang dihasilkan mencakup enam komponen utama, yaitu:
(1) halaman utama berupa tampilan cover bertema Gotong Royong,
(2) halaman pendahuluan yang memuat menu navigasi, petunjuk
penggunaan, tujuan pembelajaran, dan capaian pembelajaran, (3)
halaman materi yang menyajikan pengertian, manfaat, tujuan, dan
contoh kegiatan Gotong Royong, (4) halaman video pembelajaran

yang menampilkan dua video kontekstual, (5) halaman kuis interaktif
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yang memberikan umpan balik langsung kepada siswa, serta (6)

halaman penutup yang memuat profil pengembang dan daftar pustaka.
Setelah produk selesai dikembangkan, dilakukan validasi oleh tiga

ahli sebelum memasuki tahap implementasi. Validasi ini penting

untuk memastikan produk telah memenuhi standar valid dan layak

sebelum digunakan dalam pembelajaran nyata.

Implementation (Implementasi)

Implementasi dilakukan pada semester genap tahun ajaran
2025/2026 dalam tiga hari. Pre-test diberikan pada 10 April 2026,
pembelajaran menggunakan multimedia interaktif dilaksanakan pada
13 April 2026, dan post-test diberikan pada 14 April 2026. Pemberian
jeda satu hari antara pelaksanaan pembelajaran dan pengisian post-test
bertujuan agar siswa memiliki waktu yang cukup untuk mengenal dan
menggunakan media secara menyeluruh, sehingga respons yang
diberikan lebih  mencerminkan perubahan konsentrasi yang
sesungguhnya.

Selama implementasi, siswa tidak hanya berperan sebagai
penerima informasi pasif. Mereka aktif memperhatikan animasi dan
video, merespons kuis interaktif, serta mengikuti alur navigasi media
secara mandiri. Observasi selama proses pembelajaran mencatat
bahwa siswa terlihat lebih fokus dan antusias dibandingkan kondisi
sebelum penggunaan media. Guru kelas IV juga mengonfirmasi
bahwa penggunaan multimedia interaktif menciptakan suasana

pembelajaran yang lebih kondusif dan menyenangkan bagi siswa.
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Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi dilakukan secara formatif pada setiap tahap
pengembangan dan secara sumatif setelah implementasi. Evaluasi
formatif berfungsi sebagai mekanisme penjaminan kualitas yang
berjalan bersamaan dengan proses pengembangan, sehingga
kekurangan produk dapat diidentifikasi dan diperbaiki sebelum
produk digunakan oleh siswa. Evaluasi sumatif dilakukan berdasarkan
hasil validasi ahli dan hasil pengukuran N-Gain konsentrasi belajar
siswa.

Berdasarkan hasil evaluasi secara keseluruhan, multimedia
pembelajaran interaktif dinyatakan layak dan efektif untuk digunakan
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila materi Gotong Royong
pada siswa kelas IV SDN Dadapan 02. Hasil evaluasi ini juga sejalan
dengan penelitian Natalia & Tangkin (2022) yang menunjukkan
bahwa penggunaan PowerPoint interaktif mampu meningkatkan
konsentrasi belajar siswa sekolah dasar karena pembelajaran menjadi

lebih menarik, interaktif, dan tidak membosankan.

B. Hasil Validitas

1.

Analisis Hasil Validasi

Hasil validasi bertujuan untuk mengetahui produk yang dihasilkan
telah memenuhi standar kualitas yang diperlukan sebelum diterapkan
dalam pembelajaran. Proses validasi dalam penelitian ini melibatkan

tiga kategori ahli dengan kompetensi yang saling melengkapi, yaitu
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ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Keterlibatan ketiga ahli
ini menghasilkan penilaian yang lebih komprehensif. Instrumen
validasi menggunakan angket berskala Likert dengan rentang skor 1—
4, vyang hasilnya dianalisis menggunakan rumus persentase
berdasarkan kriteria validitas Arikunto (2010). Berikut merupakan
hasil analisis validasi dari masing-masing validator ahli:

a. Analisis Hasil Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan untuk menilai kelayakan
multimedia dari aspek tampilan, desain, kemudahan penggunaan,
interaktivitas, dan kualitas teknis media. Hasil validasi
menunjukkan persentase sebesar 94,2% (skor 49 dari 52) dengan
kategori "Sangat Valid".

Dari 13 butir pernyataan, delapan butir memperoleh skor
sempurna (100%), yaitu pada aspek kekontrasan warna dan latar
belakang, keterbacaan huruf, kesesuaian spasi antarbaris,
kesesuaian animasi dengan materi, kemudahan pengoperasian,
kejelasan fungsi tombol navigasi, kelancaran perpindahan
antarslide, dan resolusi video. Lima butir lainnya memperoleh
skor 75% (kategori baik), yaitu pada aspek desain keseluruhan,
kesesuaian tata letak, kombinasi huruf, spasi antarhuruf, dan
stabilitas media.

Perolehan skor sempurna pada aspek navigasi, resolusi video,
dan kesesuaian animasi memiliki signifikansi tersendiri dalam

kaitannya dengan tujuan penelitian. Navigasi merupakan
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prasyarat agar siswa sekolah dasar dapat berinteraksi dengan
media tanpa hambatan teknis yang berpotensi mengalihkan
perhatian mereka dari konten pembelajaran. Sementara itu,
resolusi video yang jernih dan animasi yang kontekstual
merupakan perwujudan nyata dari Multimedia Principle Mayer
(2009) bahwa kombinasi visual dan verbal yang disajikan secara
terpadu lebih efektif dalam merangsang pemahaman siswa.

Skor 75% pada aspek desain dan kombinasi huruf
mengindikasikan bahwa masih terdapat ruang perbaikan pada
dimensi estetika tipografi. Hal ini juga terefleksikan dalam proses
revisi produk, di mana validator merekomendasikan penambahan
informasi identitas pada halaman utama berupa keterangan mata
pelajaran, kelas, dan nama pengembang, serta penambahan video
pembelajaran. Revisi tersebut bukan sekadar perbaikan tampilan,
melainkan penyesuaian yang meningkatkan kejelasan fungsi
pedagogis media secara keseluruhan.

Hasil validasi ini lebih tinggi dibandingkan penelitian (Putri,
2023) yang memperoleh validasi media sebesar 87,5% dan
penelitian Femi, dkk. (2023) sebesar 92%. Temuan ini
menguatkan bahwa multimedia yang dikembangkan telah
memenuhi standar kelayakan media pembelajaran yang baik. Hal
ini sesuai dengan pendapat Marchellino & Kuswanti (2024)
bahwa PowerPoint interaktif mampu menciptakan pembelajaran

yang lebih menarik karena menggabungkan berbagai elemen
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seperti teks, gambar, video, audio, dan animasi dalam satu media

yang terintegrasi.

. Analisis Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kesesuaian isi
materi dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan, ketepatan konsep, serta penggunaan bahasa
yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Hasil
validasi menunjukkan persentase sebesar 94,2% (skor 49 dari 52)
dengan kategori "Sangat Valid".

Dari 13 butir pernyataan, sembilan butir memperoleh skor
sempurna (100%), terutama pada aspek kesesuaian materi dengan
Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran, kerunutan
penyajian materi, ketiadaan miskonsepsi, interaktivitas penyajian,
kesesuaian kosakata dengan perkembangan siswa, penggunaan
bahasa yang sederhana dan mudah dipahami, serta konsistensi
penggunaan istilah. Skor 75% diperoleh pada aspek kemampuan
materi mendorong minat belajar, kecukupan contoh gambar, dan
penggunaan bahasa baku.

Capaian validitas materi yang tinggi ini memiliki dua implikasi
penting. Pertama, secara substantif, hasil ini menjamin bahwa
siswa tidak hanya terpapar pada media yang menarik secara
visual, tetapi juga mendapatkan konten yang benar, relevan, dan
sesuai dengan tahap perkembangan mereka. Kedua, secara

metodologis, hasil ini memastikan bahwa peningkatan konsentrasi
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belajar yang terukur setelah penggunaan media benar-benar
berkaitan dengan kualitas materi yang disajikan, bukan sekadar
efek penggunaan teknologi semata.

Skor 75% pada aspek kemampuan materi mendorong minat
belajar perlu dimaknai secara kontekstual. Menurut Amalia, dkk.
(2022) minat merupakan salah satu faktor yang memengaruhi
konsentrasi belajar siswa. Oleh karena itu, peningkatan daya tarik
konten misalnya, melalui penambahan contoh bergambar yang
lebih kontekstual dengan kehidupan sehari-hari siswa merupakan
rekomendasi yang relevan untuk pengembangan produk lanjutan.

Hasil validasi ini sejalan dengan pendapat Sibuea, dkk. (2024)
bahwa multimedia pembelajaran mampu menyampaikan pesan
pembelajaran secara lebih efektif melalui kombinasi berbagai
media. Selain itu, temuan ini juga memperkuat pendapat
Marchellino & Kuswanti (2024) bahwa multimedia dapat
memperjelas penyampaian materi, termasuk konsep yang bersifat
abstrak, melalui visualisasi yang kontekstual dan menarik
Analisis Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Validasi ahli pembelajaran dilakukan untuk menilai kesesuaian
multimedia dengan pelaksanaan pembelajaran di kelas,
keterlaksanaan penggunaan media, serta kemampuan media
dalam meningkatkan keterlibatan dan konsentrasi belajar siswa.
Validasi dilakukan oleh wali kelas IV SDN Dadapan 02 yang

memiliki pengalaman langsung bersama siswa yang menjadi
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subjek penelitian. Hasil validasi menunjukkan persentase sebesar
92,5% (skor 37 dari 40) dengan kategori "Sangat Valid".

Validasi dari ahli pembelajaran memiliki nilai tersendiri karena
didasarkan pada pengetahuan langsung guru tentang karakteristik,
kebiasaan belajar, dan kebutuhan spesifik siswa kelas IV SDN
Dadapan 02. Konfirmasi guru bahwa media "mampu
meningkatkan konsentrasi belajar siswa" dan "mendorong siswa
aktif selama pembelajaran™ merupakan penilaian yang bersumber
dari perspektif praktisi yang sangat relevan. Keaktifan siswa
selama pembelajaran juga menunjukkan bahwa media interaktif
dapat menciptakan pengalaman belajar yang partisipatif
sebagaimana dikemukakan oleh Santia & Oktira (2024).

Skor 75% pada aspek umpan balik jawaban siswa
mengindikasikan bahwa fitur feedback pada kuis interaktif masih
perlu ditingkatkan. Umpan balik yang segera, spesifik, dan
informatif merupakan komponen penting dalam pembelajaran
berbasis multimedia karena memungkinkan siswa memahami
kebenaran atau kesalahan responsnya secara langsung, yang pada
gilirannya mendukung keterlibatan aktif dan konsentrasi yang
lebih terfokus selama pembelajaran.

Media juga dinilai  mampu membantu meningkatkan
konsentrasi belajar siswa karena materi disajikan secara interaktif
melalui  penggunaan gambar, animasi, video, dan Kkuis

pembelajaran. Dengan demikian, multimedia pembelajaran
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interaktif dinyatakan valid dan praktis digunakan dalam

pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV SDN Dadapan 02.

C. Peningkatan Konsentrasi Belajar Siswa

Efektivitas  multimedia  pembelajaran  interaktif ~ dalam
meningkatkan konsentrasi belajar siswa diukur menggunakan analisis N-
Gain berdasarkan perbandingan skor angket pre-test dan post-test dari 25
siswa kelas IV SDN Dadapan 02. Instrumen angket memuat 17 pernyataan
yang mencakup indikator konsentrasi belajar dengan menggunakan skala
Likert 4 poin.

Hasil analisis statistik deskriptif menggunakan IBM SPSS
Statistics menunjukkan nilai rata-rata N-Gain skor sebesar 0,7861 dan
rata-rata N-Gain persentase sebesar 78,6064%, yang dikategorikan tinggi
berdasarkan kriteria Hake (1998) dengan ketentuan g > 0,70 masuk
kategori tinggi. Distribusi data individual menunjukkan rentang N-Gain
skor antara 0,58 hingga 1,00 dengan standar deviasi 0,09377. Sebanyak 22
dari 25 siswa (88%) memperoleh N-Gain kategori tinggi, dan tiga siswa
memperoleh kategori sedang.

Jika dilihat dari perkembangan skor, nilai pre-test siswa berada
dalam rentang 40 hingga 78, sedangkan skor post-test berada dalam
rentang 87 hingga 100. Peningkatan yang terjadi secara merata di seluruh
kelompok ini mencerminkan bahwa multimedia interaktif yang
dikembangkan efektif meningkatkan konsentrasi belajar siswa secara

umum, terlepas dari kondisi awal masing-masing individu.



96

Berdasarkan indikator konsentrasi belajar menurut Slameto (dalam
Amalia, dkk., 2022) konsentrasi belajar mencakup tiga perilaku utama,
yaitu perilaku kognitif, afektif, dan psikomotor. Penelitian ini secara
khusus berfokus pada aspek afektif dan psikomotor.

Peningkatan pada aspek afektif terlihat dari meningkatnya
perhatian siswa terhadap materi pembelajaran, kemampuan merespons
materi yang diajarkan, serta keberanian mengungkapkan ide selama
pembelajaran berlangsung. Sebelum penggunaan multimedia, siswa yang
cenderung berbicara sendiri, mengantuk, atau tidak merespons pertanyaan
guru, beralih menunjukkan keterlibatan yang lebih aktif ketika materi
Gotong Royong disajikan melalui animasi, gambar kontekstual, dan video
yang relevan dengan kehidupan sehari-hari mereka.

Perubahan afektif ini merupakan konsekuensi yang dapat
dijelaskan melalui teori pembelajaran multimedia. Mayer (2009)
menyatakan bahwa ketika informasi disampaikan melalui dua saluran
visual dan verbal secara bersamaan dan terkoordinasi, otak peserta didik
dapat membangun representasi mental yang lebih kaya. Representasi
mental yang lebih kaya ini mengurangi beban kognitif yang tidak relevan,
sehingga kapasitas atensi siswa dapat lebih terfokus pada pemrosesan
informasi yang bermakna, yang secara praktis berarti konsentrasi belajar
yang meningkat.

Selain itu, media yang dirancang menarik secara visual dan
interaktif juga mampu membangkitkan rasa ingin tahu siswa. Rasa ingin

tahu merupakan salah satu komponen motivasi intrinsik yang mendorong
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keterlibatan afektif siswa lebih dalam terhadap materi pembelajaran
(Setyani & Ismah, 2018). Keterlibatan afektif yang lebih dalam inilah yang
secara fungsional mewujudkan dirinya sebagai peningkatan konsentrasi
belajar siswa.

Aspek psikomotor konsentrasi belajar mencakup ketidakbosanan
selama pembelajaran dan kemampuan melakukan gerakan tubuh yang
sesuai dengan arahan guru. Sebelum penggunaan multimedia, siswa
menunjukkan tanda-tanda kebosanan yang cukup jelas, seperti
menyandarkan kepala, sering meminta izin ke toilet, dan menghindar dari
interaksi pembelajaran. Setelah penggunaan multimedia interaktif,
perilaku tersebut berkurang secara signifikan. Siswa terlihat aktif
mengikuti alur navigasi media, antusias menjawab kuis interaktif, dan
berpartisipasi dalam diskusi kelas.

Keberadaan kuis interaktif dalam media memiliki peran tersendiri
dalam mendorong peningkatan aspek psikomotor ini. Berbeda dari soal
tertulis konvensional yang bersifat satu arah, kuis interaktif memberikan
umpan balik langsung kepada siswa, menciptakan siklus respons yang
merangsang keterlibatan aktif dan mempertahankan fokus siswa selama
pembelajaran. Hal ini sesuai dengan prinsip interaktivitas dalam desain
multimedia pembelajaran yang dikemukakan oleh Oka (2017) bahwa
multimedia yang baik harus memungkinkan terjadinya interaksi antara
pengguna dengan media sehingga pembelajaran tidak hanya bersifat

konsumtif, melainkan juga partisipatif.
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Santia & Oktira (2024) juga mengonfirmasi bahwa PowerPoint
interaktif yang memuat unsur teks, gambar, suara, dan video animasi dapat
memudahkan pengoperasian dan mendukung keaktifan siswa selama
pembelajaran berlangsung, yang pada praktiknya berkontribusi pada
peningkatan aspek psikomotor konsentrasi belajar.

Dari 25 siswa yang menjadi subjek penelitian, terdapat tiga siswa
yang memperoleh N-Gain dalam kategori sedang (0,30 < g < 0,70), yaitu
F.H.R dengan N-Gain 0,63 (pre-test: 68; post-test: 88), K.N.N.N dengan
N-Gain 0,58 (pre-test: 69; post-test: 87), dan M.R.A dengan N-Gain 0,63
(pre-test: 65; post-test: 87).

Pertama, ketiga siswa ini memiliki skor pre-test yang relatif lebih
tinggi dibandingkan rata-rata kelompok. Hal ini berkaitan dengan
fenomena yang lazim disebut ceiling effect parsial: siswa dengan tingkat
konsentrasi awal yang sudah lebih baik memiliki "ruang peningkatan™
yang lebih terbatas secara matematis. Meskipun skor absolut mereka tetap
meningkat ke rentang 87-88, nilai N-Gain yang diperoleh secara
perhitungan menjadi lebih kecil. Dengan demikian, N-Gain sedang pada
ketiga siswa ini tidak berarti media tidak efektif bagi mereka, melainkan
mencerminkan kondisi awal yang sudah relatif baik.

Kedua, nilai N-Gain mereka berada di kisaran 0,58-0,63, yakni
mendekati batas kategori tinggi (0,70). Ini menunjukkan bahwa perbedaan
antara ketiga siswa tersebut dengan kelompok mayoritas lebih bersifat

gradasi daripada perbedaan yang mencolok.
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Ketiga, hasil observasi selama pembelajaran mencatat bahwa
ketiga siswa ini menunjukkan tingkat antusiasme yang relatif lebih rendah
dan cenderung kurang aktif dalam diskusi kelompok serta kuis interaktif
dibandingkan siswa lainnya. Hal ini mengisyaratkan bahwa faktor internal
seperti kesiapan belajar, gaya belajar individual, dan tingkat motivasi
intrinsik turut memengaruhi respons terhadap media pembelajaran,
sebagaimana dikemukakan oleh Amalia, dkk. (2022) yang menyatakan
bahwa konsentrasi belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor internal,
termasuk kondisi psikologis, emosional, dan minat siswa. Temuan ini
mengingatkan bahwa efektivitas media pembelajaran tidak bersifat
seragam bagi seluruh siswa, dan intervensi pedagogis yang tepat sasaran
tetap diperlukan untuk mendampingi siswa dengan karakteristik belajar

yang berbeda.



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah
dilakukan oleh peneliti dalam mengembangkan multimedia pembelajaran
interaktif pada materi gotong royong, dapat disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif dilakukan
menggunakan model pengembangan William W. Lee dan Diana L.
Owens vyang terdiri atas tahap assessment/analysis, design,
development, implementation, dan  evaluation.  Multimedia
pembelajaran dikembangkan menggunakan fitur teks, gambar, audio,
video, animasi, hyperlink, tombol navigasi, dan kuis interaktif
sehingga menghasilkan pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif.

2. Multimedia pembelajaran interaktif dinyatakan sangat valid
berdasarkan hasil validasi ahli media dengan persentase sebesar
94,2%, ahli materi sebesar 92,5%, dan ahli pembelajaran sebesar 95%.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran layak
digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas 1V SDN
Dadapan 02.

3. Multimedia pembelajaran interaktif efektif meningkatkan konsentrasi
belajar siswa kelas 1V SDN Dadapan 02. Hal tersebut ditunjukkan

melalui hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,78 dengan kategori tinggi.
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Dengan demikian, multimedia pembelajaran interaktif mampu
membantu meningkatkan perhatian dan konsentrasi belajar siswa

selama proses pembelajaran berlangsung.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka saran pemanfaatan

terhadap pengembangan multimedia pembelajaran interaktif materi gotong

royong yang dapat peneliti sampaikan adalah sebagai berikut:

1. Bagi Guru
Guru diharapkan dapat menggunakan multimedia pembelajaran
interaktif sebagai alternatif media pembelajaran untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan membantu
meningkatkan konsentrasi belajar siswa.

2. Bagi Siswa
Siswa diharapkan dapat memanfaatkan multimedia pembelajaran
interaktif secara optimal agar lebih aktif, fokus, dan mudah
memahami materi pembelajaran.

3. Bagi Sekolah
Sekolah  diharapkan dapat mendukung penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi dengan menyediakan fasilitas
pembelajaran yang memadai untuk menunjang proses pembelajaran

yang lebih efektif.
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4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Peneliti selanjutnya diharapkan dapat melakukan penelitian lebih

lanjut yang berfokus pada indikator dan juga melakukan uji coba lebih

dari satu kali.
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Lampiran 3 Surat Izin Validasi Media
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Lampiran 4 Surat Izin Validasi Materi
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Lampiran 5 Surat Izin Validasi Ahli Pembelajaran
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Lampiran 6 Surat Izin Validasi Pre-test
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Lampiran 7 Surat Izin Validasi Post-test
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Lampiran 8 Hasil Observasi Awal

No | Objek Observasi Catatan Hasil Observasi

1 | Kondisi Proses pembelajaran masih didominasi metode
pembelajaran ceramah dan penggunaan LKS,buku paket, papan
Pendidikan Pancasila | tulis, dan media konvensional sehingga

pembelajaran berlangsung monoton.

2 | Konsentrasi belajar Sebagian siswa terlihat kurang fokus saat guru
siswa menjelaskan materi. Beberapa siswa berbicara

dengan teman sebangku dan mudah terdistraksi oleh
lingkungan sekitar.

3 | Keaktifan siswa Keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran
selama pembelajaran | masih rendah. Hanya beberapa siswa yang aktif

bertanya dan menjawab pertanyaan guru.

4 | Media pembelajaran | Guru masih menggunakan media konvensional
yang digunakan berupa buku paket, LKS, ular tangga dan penjelasan

lisan tanpa media interaktif pendukung
pembelajaran.

5 | Respon siswa Sebagian siswa tampak cepat merasa bosan ketika
terhadap pembelajaran berlangsung cukup lama.
pembelajaran

6 | Penggunaan Pemanfaatan teknologi pembelajaran di kelas belum
teknologi dalam optimal meskipun sekolah memiliki fasilitas
pembelajaran pendukung seperti LCD proyektor.

7 | Pemahaman siswa Beberapa siswa masih mengalami kesulitan
terhadap materi memahami materi karena pembelajaran kurang
Gotong Royong menarik dan kurang melibatkan siswa secara akitif.

8 | Interaksi guru dan Interaksi antara guru dan siswa selama pembelajaran
siswa masih bersifat satu arah sehingga keterlibatan siswa

kurang maksimal.

9 | Suasana kelas saat Suasana kelas cenderung kurang kondusif karena
pembelajaran beberapa siswa kurang memperhatikan penjelasan

guru selama pembelajaran berlangsung.

10 | Kebutuhan media Dibutuhkan media pembelajaran interaktif yang

pembelajaran

mampu menarik perhatian siswa, meningkatkan
fokus belajar, dan menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan.




Lampiran 9 Hasil Wawancara Bersama Wali Kelas
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No | Aspek Indikator Pertanyaan Catatan Lapangan
yang
Diamati
1 | Analisis | Memahami Bagaimana tingkat | Sebagian siswa masih
siswa karakteristik konsentrasi belajar | kurang fokus saat
siswa siswa saat pembelajaran
pembelajaran berlangsung. Beberapa
Pendidikan siswa mudah berbicara
Pancasila dengan teman dan
berlangsung? kurang memperhatikan
penjelasan guru.

2 | Analisis | Mengetahui Seberapa sering Guru jarang

teknologi | pemanfaatan Anda menggunakan | menggunakan media
media digital media digital dalam | digital seperti video
pembelajaran pembelajaran dan
Pendidikan PowerPoint sederhana
Pancasila? untuk membantu
penyampaian materi.

3 | Analisis | Menangkap Bagaimana respon | Siswa terlihat kurang
situasi kondisi kelas siswa saat antusias dan mudah

pembelajaran merasa bosan ketika

menggunakan pembelajaran

metode ceramah? berlangsung terlalu
lama.

4 | Analisis | Menggali Tugas apa yang Guru biasanya
tugas praktik biasanya diberikan | memberikan tugas

pemberian tugas | kepada siswa pada | menjawab soal latihan
materi Gotong dan kuis sederhana
Royong? terkait materi
pembelajaran.

5 | Analisis Identifikasi Apakah terdapat Beberapa siswa masih
kejadian | kesulitan belajar | kesulitan yang kesulitan memahami
penting siswa sering dialami penerapan nilai gotong

siswa saat royong dalam
memahami materi kehidupan sehari-hari.
Gotong Royong?
6 | Analisis | Menggali Apa kendala utama | Guru mengalami
tujuan hambatan dalam mengajarkan | kesulitan menjaga
pembelajaran materi Gotong fokus dan perhatian
Royong? siswa selama
pembelajaran
berlangsung karena
siswa mudah
terdistraksi.

7 | Analisis Evaluasi Apakah siswa Sebagian siswa sudah

masalah ketercapaian mampu memahami | memahami materi,
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tujuan
pembelajaran

pentingnya gotong
royong dalam
kehidupan sehari-
hari?

tetapi masih ada siswa
yang menjawab
dengan ragu-ragu dan
kurang percaya diri.

8 | Analisis | Mengetahui Media apa yang Media pembelajaran
media media yang menurut Anda interaktif yang memuat
efektif cocok digunakan gambar, video,
untuk animasi, dan kuis
meningkatkan dinilai lebih efektif
konsentrasi belajar | menarik perhatian
siswa? siswa.
9 | Analisis | Menilai Apakah perangkat | Perangkat
data dokumen pembelajaran yang | pembelajaran sudah
lanjutan pembelajaran digunakan sudah tersedia, namun
mendukung penggunaan media
pembelajaran interaktif masih belum
interaktif? maksimal.
10 | Analisis | Pertimbangan Apakah sekolah Belum terdapat
biaya pengembangan | pernah anggaran Khusus untuk
media menyediakan pengembangan media

anggaran khusus
untuk
pengembangan

media pembelajaran

interaktif?

pembelajaran berbasis
teknologi secara
mandiri.




Lampiran 10 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Media

No | Aspek Penilaian Indikator No Item

1 | Kegrafikan Desain menarik dan konsisten 1
Tata letak sesuai 2
Kontras warna dan background sesuai | 3
Huruf mudah dibaca 4
Kombinasi huruf sesuai 5
Spasi antarbaris sesuai 6
Spasi antarhuruf sesuai 7
Animasi sesuai materi 8
Media mudah dioperasikan 9
Tombol navigasi berfungsi baik 10
Perpindahan slide berjalan lancar 11
Resolusi video jelas 12
Stabilitas media saat digunakan 13
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Lampiran 11 Hasil Validasi Media

L) [ R i R E S/

LEMBAR VALIDASI MEDIA

A. Identitas Pencliti

Nama : Lega Lailatul Fitriana
NIM : 220103110046
Judul Skripsi : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis PowerPoint

Interaktif pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila untuk
Meningkatkan Konscntrasi Belajar Siswa Kelas [V di SDN
Dadapan 02

B. Tujuan
Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan materi pada
media PowerPoint interaktif pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila untuk
meningkatkan konsentrasi belajar siswa kelas IV di SDN Dadapan 02
C. Petunjuk
1. Mohon berikan penilaian terhadap produk yang dikembangkan dengan memberikan
tanda (v') pada kolom yang tersedia.
2. Penilaian media ini berdasarkan kriteria kelayakan yang diterjemahkan ke dalam
simbol angka sebagai berikut:

Keterangan Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Cukup Baik 2
Tidak Baik 1

3. Sectelah selesai mengisi kolom angket, mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan saran
dan masukan terhadap media pembelajaran sebagai bahan perbaikan.
D. Penilaian

: Skala
No Aspek Indikator 1 3 3 3

1 Kegrafikan Desain menarik dan & V
K ian tata letak (fayour) v
Kek warna dan latar belakang v
Huruf yang digunakan menarik dan mudah
dibaca o
Tidak menggunakan terlaly banyak kombinasi
huruf v
Spasi antar baris susunan teks normal v




Spasi antar huruf normal

Keses imasi dengan materi

Kemudahan pengoperasian

Kejclasan fungsi tombol navigasi

SNSRI

Kclancaran perpindahan antar slide

Resolusi_video yang jelas

A

Stabilitas media saat dig

. Kritik dan Saran

lokaw sekolat dilaogus
ditawh aliean
Namea pRUaLuAvAns

Mot Rrlajouan

jenjaung telas

b, AUMO

Vi A0

WOEL Yungenbau & deskripuieans

Dengan ini, media pembelajaran PowerPoint Interaktif dinyatakan @idak layak)
untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran.
Keterangan:

(coret bagian tidak perlu)

Malang, 1L Mored - 2026

Validator,

N UYo31920 19 LY.
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Lampiran 12 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Materi
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No | Aspek Penilaian Indikator No
Item
1 | Kelayakan Isi Materi sesuai CP dan TP 1
Materi disusun sesuai tujuan pembelajaran | 2
Materi sesuai kebutuhan siswa 3
Materi relevan dengan kondisi sosial 4
Materi mampu meningkatkan minat belajar | 5
siswa
2 | Kelayakan Penyajian materi runtut dan sistematis 6
Penyajian Contoh gambar membantu pemahaman 7
konsep
Materi tidak menimbulkan miskonsepsi 8
Penyajian materi interaktif dan partisipatif 9
3 | Kebahasaan Kosa kata sesuai perkembangan siswa 10
Bahasa sederhana dan mudah dipahami 11
Konsistensi penggunaan istilah 12
Penggunaan bahasa baku 13




Lampiran 13 Hasil Validasi Materi

A. Identitas Peneliti
Nama
NIM
Judul Skripsi

B. Tujuan

C. Petunjuk

| Keterangan Skor
Sangat Baik

LEMBAR VALIDASI MATERI

Lega Lailatul Fitriana
220103110046

P b Multimedia Pembelajaran Berbasis PowerPoint

& &

Interaknif pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila untuk
Meningkatkan Konsentrasi Belajar Siswa Kelas IV di SDN
Dadapan 02

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan materi pada
media PowerPoint interaktif pada mata pelajaran  Pendidikan Pancasila  untuk

meningkatkan konsentrasi belajar siswa kelas 1V di SDN Dadapan 02,

I. Mohon berikan penilaian terhadap produk yang dikembangkan dengan memberikan
tanda (v') pada kolom yang tersedia

2. Penilaian media imi berdasarkan kriteria kelayakan yang diterjemahkan ke dalam
simbol angka scbagai berikut:

Baik

Cukup Baik

D. Penilaian

| Tidak Baik

— e

3. Setelah selesai mengisi kolom angket, mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan saran

dan masukan terhadap media pembelajaran sebagai bahan perbaikan

No ‘ Aspek

Indikator

1 Kelayakan Isi

Matert sesuat dengan Capasan Pembelajaran
(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP)

< |-

Materi disusun sesuai Tupuan Pembelajaran |
(TP)
Isi maten sesuas dengan kebutuhan siswa
Maten relevan dengan kondisi sosial saat ini

NPURY
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E.

Maten pembelajaran mampu mendorong rasa
ingin tahu dan minat belajar swa

2| Kelayakan Penyajian | Penyajian maten runtut dan sistematis v
Terdapal contoh-contoh gambar yang
| membantu menguatkun pemahaman konsep |
Maten tidak menimbulkan miskonsepsi v
kepada siswa
[ Penyagian mateni bersifat interaknif dan 2,
3 Kebahassan ‘ Kesesuaian kosa kata dengan perkembangan v
SISWE
Bahasa sederhana dan mudah dipahami v
Koasisten menggunakan istilah yang sama v
| Penggunaan bahasa yang baku
Kritik dan Saran

Lakukan pengecekan ulang (proofreading) pada pengetikan kata agar penggunaan bahasa

lebih profesional dan tidak membingungkan siswa, seperti memperbaiki Kata “seleai™

menjadi “selesai” dan “tidu™ menjadi “tidur”

Dengan ini, media pembelajaran PowerPoint Interaktif dinyatakan *(layak/tidak-tayak)

untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran.

Keterangan:

(coret bagian tidak perlu)

Malang, 6 April 2026
Validator,

(Alfian Nur Azizi, M. Pd)

NIP. 199204122019031009
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Lampiran 14 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Pembelajaran

125

No | Aspek Penilaian Indikator No
Item
1 | Kelayakan Media mendorong siswa aktif 1
Pembelajaran Media bersifat interaktif 2
Media meningkatkan konsentrasi belajar 3
siswa
2 | Bahasa Bahasa sederhana dan mudah dipahami 4
Kosa kata sesuai perkembangan siswa 5
Penggunaan bahasa baku 6
3 | Evaluasi Soal sesuai tujuan pembelajaran 7
Pembelajaran Soal mengukur pemahaman siswa 8
Media memberikan umpan balik terhadap | 9

hasil evaluasi




Lampiran 15 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

LEMBAR VALIDASI PEMBELAJARAN

A. ldentitas Peneliti

Nama
NIM
Judul Skripsi

B. Tujuan
Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengukur keefektifan

: Lega Lailatul Fitriana
1 220103110046

: Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis PowerPoint
Interaktif pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila untuk
Meningkatkan Konsentrasi Belajar Siswa Kelas IV di SDN

Dadapan 02

pembelajaran menggunakan media PowerPoint interaktif pada mata pelajaran Pendidikan

Pancasila untuk meningkatkan konsentrasi belajar siswa kelas IV di SDN Dadapan 02.

C. Petunjuk
Mohon berikan penilaian terhadap produk yang dikembangkan dengan memberikan
tanda (v) pada kolom yang tersedia.

1.

2. Penilaian media ini berdasarkan kriteria kelayakan yang diterjemahkan ke dalam

simbol angka sebagai berikut:

Keterangan Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Cukup Baik 2
Tidak Baik 1

3. Setelah selesai mengisi kolom angket, mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan saran

dan masukan terhadap media pembelajaran sebagai bahan perbaikan.

D. Penilaian
No Aspek Indikator zsuu 5
1 Kelayakan Media mendorong siswa aktif selama V
Pembelajaran belajaran
Media bersifat interaktif dan melibatkan siswa \1
secara langsung dipahami
Media membantu meningkatkan konsentrasi
belajar siswa
2 Bahasa Bahasa sederhana dan mudah dipah
R
K ian kosa kata dengan perkembangar vV

126



siswa 2]

Penggunaan bahasa yang baku Wi
3 | Evaluasi Pembelaj Soal evaluasi sesuai dengan tujuan

pembelajaran

Soal bervariasi dan mengukur pemahaman V

siswa 3

Media memberikan umpan balik terhadap

jawaban siswa

Kritik dan Saran

Dengan ini, media pembelajaran PowerPoint Interaktif dinyatakan (layak/tidak layak)
untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran.
Keterangan:

(coret bagian tidak perlu)

Malang, Edl MM 2026

Validator.

Nunnda, Dews. Agun §pdl
Nip..§9990829 202421 20 30
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Lampiran 16 Kisi-Kisi Instrumen Konsentrasi Belajar
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No Indikator Deskriptor No
Item

1 | Fokus Perhatian Memperhatikan penjelasan guru 1-2

2 | Pemusatan Pikiran Tidak melamun saat belajar 34

3 | Pemahaman Materi Memahami materi pembelajaran 5

4 | Ketertarikan Belajar | Senang dan tertarik mengikuti 6-8

pembelajaran
5 | Ketahanan Tidak mudah terganggu 9-11
Konsentrasi
6 | Keaktifan Belajar Aktif bertanya dan menjawab 12-14
7 | Kesungguhan Belajar | Mengerjakan tugas dengan baik 15-17




Lampiran 17 Hasil Validasi Pre-test

LEMBAR VALIDASI ANGKET KONSENTRASI BELAJAR SISWA

A Identitas Peneliti

Nama ¢ Lega Laslatul Fitriana
NIM : 220103110046
Judul Skripsi :  Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis PowerPoint

Interaktif pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila untuk
Meningkatkan Konsentrasi Belajar Siswa Kelas 1V di SDN

Dadapan 02

B. Tujuan

Tujuan penggunasn mstrumen i adalah untuk mengukur kevalidan angket
konsentrasi belajar siswa pada mata pelyaran Pendidikan Pancasila kelas IV di SDN

Dadapan 02
C. Petunjuk

%

3. Setelah selesar mengis: kolom angket, mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan saran

Mohon berikan penilaian terhadap produk yang dikembangkan dengan memberikan

tunds () pada kolom yang tersedsa.

Pemlaian media im berdasarkan kntera kelayakan yang duterjemahkan ke dalam

simbol angka sebagas berikut:

Keterangan S
Sangat Layak
Layak
Cukup Layak
Tidak Layak

-Nw&a'

dan masukan terhadap media pembelajaran sebagai bahan perbaikan.

D. Penilaian

No

Skala

Pernyataan

Soal angket sesuni dengan indikator konsentrasi belajar
yaitu, Kognitif, Afektif, dan Psikomotorik
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2. | Soal angket iidak menimbulkan pesafsian ganda v

3. | Soal angket menggunakan bahasa sederhana dan mudah 7
dipahami

4. | Soal angket mengarahkan pada tingkat konsentrasi belajar v
Soal angket tidak menyinggung perasaan siswa W

Kritik dan Saran

Dengan ini. media pembelajaran PowerPoins Interaktif dinyatakan *(layak/vidak-layak)
untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran,

Keterangan:
(coret bagian tidak perlu)
Malang, 6 April 2026
Validator,
o
‘
Ifan N izi. M. Pd

NIP. 19920412201903 1009



Lampiran 18 Hasil Validasi Post-test

LEMBAR VALIDASI ANGKET KONSENTRASI BELAJAR

A. Identitas Peneliti

Nama ¢ Lega Lailatul Fitniana
NIM 1 220103110046
Judul Skripsi :  Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis PowerPoint

Interaktif pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila untuk
Meningkatkan Konsentrasi Belajar Siswa Kelas IV di SDN
Dadapan 02

B. Tujuan

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan angket

konsentrasi belajar siswa yang menggunakan media PowerPoint interaktif pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila kefas IV di SDN Dadapan 02,
C. Petunjuk

Mohon berikan penilaian terhadap produk yang dikembangkan dengan memberikan
tanda (¥') pada kolom yang tersedia.

Penilaian media ini berdasarkan kriteria kelayakan vang diterjemahkan ke dalam
simbol angka scbagai berikut:

Keterangan Skor
Sangat Layak 4
Layak 3
Cukup Layak 2
Tidak Layak 1

Setelah selesai mengisi kolom angket, mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan saran
dan masukan terhadap media pembelajaran sebagai bahan perbaikan.

D. Penilaian

No

Skala
Pernyataan

Soal angket sesuai dengan indikator konsentrasi belajar
yaitu, Kognitif, Afektif, dan Psikomotorik
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Soal angket tidak menimbulkan penafsiran ganda |

Soal angket menggunakan bahasa sederhana dan mudah | 7

dipahami
4. | Soal angket mengarahkan pada tingkat konsentrasi belajar | v
5. | Soal angket tidak menyinggung perasaan siswa | v
Kritik dan Saran

Dengan ini, media pembelsjaran PowerPoint Interaktif dinyatakan *(layak/tidek-tuyak)
untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran.

Keterangan:

(coret bagian tidak perlu)

Malang, 6 April 2026
Validator,
2
’‘

(Alfan Nur Azizi, M. Pd)
NIP. 199204122019031009
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Lampiran 19 Dokumentasi Wawancara
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Lampiran 20 Dokumentasi Observasi Awal




135

Lampiran 21 Dokumentasi Penelitian

Pelaksanaan Post-Test Siswa



Sertifikat Turnitin
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KEMENTERIAN AGAMA

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

UNIT PENGEMBANGAN PUBLIKASI ILMIAH

SERTIFIKAT BEBAS PLAGIASI

Nama

NIM
Program Studi

Judul Karya Tulis :

NOMOR: 1002/UN.03.1/PP.00.9/05/2026
diberikan kepada:

: Lega Lailatul Fitriana
1220103110046
: Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis PowerPoint Interaktif
pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila untuk Meningkatkan
Konsentrasi Belajar Siswa Kelas IV di SDN Dadapan 02

Naskah Skripsi/ Tesis sudah memenuhi kriteria anti plagiasi yang ditetapkan oleh Pusat Penelitian dan Academic
Writing, Fakultas limu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.

g, 20 Mei 2026




Nama

Tempat, Tanggal Lahir

Jenis Kelamin

Alamat Asal

No. WhatsApp

Email

Riwayat Pendidikan

BIODATA MAHASISWA

: Lega Lailatul Fitriana

: Malang, 24 November 2003

: Perempuan

: Dusun Dadapan RT 01 RW 01 Desa Dadapan,

Kecamatan Wajak, Kabupaten Malang

: 085791232786

: legalaila@gmail.com

: RA Darul Ulum

SDN Dadapan 02

MTS Al-Ittihad

MAN 1 Malang

UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
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