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ABSTRAK 

Izza, Ni’matul. 2017.  Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia 

Interaktif Pada Tema Berbagai Pekerjaan Subtema Jenis-jeins Pekerjaan Kelas 

IV MI Yaspuri Malang. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan. Universitas Islam Negeri Maulana Malik 

Ibrahim  Malang. Pembimbing: Dr. H. Moh. Padil, M. Pd.I 

Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif, 

merupakan salah satu  sarana guna membantu  memahamkan siswa  dalam 

pembelajaran. Melalui media ajar, diharapkan siswa dapat termotivasi dan 

menumbuhkan keterampilan siswa, serta sebagai upaya  membiasakan siswa 

bekerja keras untuk  memperoleh pengetahuan. Media ajar yang dapat mendukung 

proses pembelajaran adalah media ajar berbasis multimedia interaktif dengan tema 

berbagai pekerjaan.  Materi ini menjelaskan tentang berbagai jeni-jenis pekerjaan.  

Tujuan  penelitian ini adalah  mengembangkan media ajar berbasis multimedia 

interaktif berbagai pekerjaan dengan objek penelitian siswa kelas IV MI Yaspuri 

Malang.  

Jenis penelitian ini adalah Reserch and Development, yang mengacu pada 

model Borg and Gall. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV MI 

Yaspuri Malang. Untuk mengetahui adanya pengaruh bahan ajar berbasis 

multimedia interktif terhadap motivasi belajar siswa di gunakan pre-test dan post-

test control group design.  

Hasil dari  penelitian  media ajar berbasis multimedia interaktif berbagai 

pekerjaan dalam mata pelajaran IPS memenuhi kriteria sangat valid dengan hasil 

uji ahli materi mencapai tingkat kevalidan 90%, ahli media mencapai 92%, ahli 

mata pelajaran mencapai 90%,  dan hasil  uji coba lapangan mencapai 96,3%. 

Pada uji-t manual dengan tingkat kemaknaan 0,05 diperoleh hasil t hitung ≥ t tabel 

yaitu 2,555 ≥ 2,107  artinya Ho ditolak dan Ha diterima.  Sehingga,  terdapat 

perbedaan yang signifikan terhadap bahan ajar yang dikembangkan. Hal ini 

menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan memi;liki kualifikasi tingkat 

kevalidan  yang tinggi, sehingga media ajar layak digunakan dalam pembelajaran.  

Kata Kunci: pengembangan, media pembelajaran, multimedia interaktif, 

berbagai pekerjaan , kelas IV SD/MI.  
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ABSTRACT 

Izza, Ni’matul. 2017.  Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia 

Interaktif Pada Tema Berbagai Pekerjaan Subtema Jenis-jeins Pekerjaan Kelas 

IV MI Yaspuri Malang. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan. Universitas Islam Negeri Maulana Malik 

Ibrahim  Malang. Pembimbing: Dr. H. Moh. Padil, M. Pd.I 

Development of interactive multimedia based teaching media, is one of 

tools to help understanding students in learning. Through teaching media, students 

are expected to be motivated and cultivate student skills, as well as efforts to 

familiarize students work hard to gain knowledge. Teaching media that can 

support the learning process is an interactive multimedia-based teaching media 

with various work themes. This material explains the various types of jobs. The 

purpose of this research is to develop multimedia teaching media based on various 

interactive work with research object of fourth grade students MI Yaspuri 

Malang.purpose of this research is to develop multimedia teaching media based 

on various interactive work with research object of fourth grade students MI 

Yaspuri Malang. 

This type of research is Reserch and Development, which refers to the 

Borg and Gall model. The sample in this research is fourth grade student of MI 

Yaspuri Malang. To know the influence of multimedia-based instructional 

materials to students' learning motivation in use pre-test and post-test control 

group design. 

The result of the interactive multimedia teaching-based teaching of various 

jobs in IPS subjects meets the criteria is very valid with the result of the material 

expert test reaches the 90% level, the media expert reaches 92%, the subjects 

reaches 90%, and the field trial results reaches 96, 3%. In manual t-test with 

significance level 0,05 obtained result t arithmetic ≥ t table that is 2,555 ≥ 2,107 

meaning Ho rejected and Ha accepted. Thus, there is a significant difference to the 

developed teaching materials. This indicates that the product developed has high 

qualification of the validity level, so that the teaching medium is suitable for 

learning. 

Keywords: development, teaching media, interactive multimedia, various 

jobs, grade IV SD / MI. 
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 المستخلص

اىعزة،َّعَخا٧َ١َ٠َ٢َحط٘ٝشَاىخعيٌَٞاىخفاعيَٜاى٘سائػَاىَخعذدةَٗسائوَالإعلاًَبْاءَعيَٚاىعذٝذٍََِ

ٍالاّج.َأغشٗحت.َبشاٍجَ IV MI Yaspuri اىذسجت  اىَ٘ظ٘عاثَاىََٖتَاىَ٘ظ٘عَاىفشعَّٜ٘عَاىعَو

 إعذادَاىَعيََِٞالابخذائٞت.َميٞتَغشبَٞٔٗاىخعيٌٞ.َجاٍعتَاىذٗىتَالإسلاٍٞتٍَ٘لاّاٍَاىلَإبشإٌٍَٞالاّج.َاىَششَد

H. ٍٓ٘. Padilَ،M. Pd.I 

حط٘ٝشَاىخفاعيٞتَٗسائوَالاعلاًَاىخعيٌَاىقائٌَعيَٚاى٘سائػَاىَخعذدة،ََٕٜٗاحذةٍََِاى٘سائوَىيَساعذةَفَٜفٌَٖ

حعيٌَاىطلاب.ٍََِخلاهَٗسٞيتَىيخذسٝس،َٗٝخ٘قعٍََِاىطيبتَأَُٝنَُ٘اىذافعَٗحَْٞتٍَٖاساثَاىطلاب،َفعلاَ

عَِاىجٖ٘دَاىَبزٗىتَىخعشٝفَاىطلابَاىعَوَبجذَلامخسابَاىَعشفت.َاىَ٘اسدَٗسائوَالاعلاًَاىخََٜٝنَِأَُ

حذعٌَعَيٞتَاىخعيٌَٗسائوَالاعلاًَاىخذسٝسَاىقائٌَعيَٚاى٘سائػَاىَخعذدةَاىخفاعيٞتٍَعٍَ٘ظ٘عٍَخْ٘عتٍََِ

اى٘ظائف.َٕزَٓاىَادةَٝصفٍَجَ٘عتٍَخْ٘عتٍََِعبقشٝتٍََِّ٘عَاى٘ظائف.َٗماَُاىغشضٍََِٕزَٓاىذساستَ

َٕ٘حط٘ٝشَٗسائوَالإعلاًَاىخذسٝسَاىخفاعيٞتَاىقائَتَعيَٚاى٘سائػَاىَخعذدةٍَجَ٘عتٍَخْ٘عتٍََِاى٘ظائفَ

 بٖذفَبحذَاىصفَاىشابعٍَالاُ.

ٗاىخَْٞت،َٗاىزَٛٝشٞشَإىََّٚ٘رجَىيبشجَٗغاه.َاىعْٞتَفَٜٕزاَاىبحذَ RESERCH ٕزاَاىْ٘عٍََِاىبحذَٕ٘

ٍالاّج.َىخحذٝذَحأرٞشَاىَ٘ادَاىخعيَٞٞتَاىقائَتَعيَٚاى٘سائػَاىَخعذدةَبشنوَ IV MI Yaspuri َٕٜاىذسجت

 حفاعيَٜعيَٚاىذافعَاىطلابَفَٜاسخخذاًٍَاَقبوَالاخخباسَٗبعذَالاخخباسَحصٌََٞاىَجَ٘عتَاىعابطت

ّخائجَاىخذسٝسَاىقائَتَعيَٚاىبح٘دَٗسائوَالإعلاًَٗاى٘سائػَاىَخعذدةَاىخفاعيٞتٍَخخيفَٗظائفَفَٜاىذساساثَ

الاجخَاعٞتَحيبٍَٜعاٝٞشَصاىحتَجذاَّخائجَالاخخباسَاىَسأىتَٗح٘صوَخبشاءَعيٍَٚسخَ٘ٙصحت09َ٪،َٗسائوَ

الإعلاًَحصو09َ٪،َٗبيغجَاىَ٘ظ٘عاثَخبٞش09َ٪،َٗٗصوَإىَّٚخائجَاىخجاسبَاىَٞذاّٞت3َ،09َ٪.َفَٜ

ٍعٍَسخَ٘ٙاىذلاىت9.92ََاىْخائجَسَ≤َاىجذٗهَسَحٌَاىحص٘هَعيٖٞاt َ9.192َ≥َ9.222ٍََِ اىٞذَٗٛاخخباس

ٝعََْٜٕ٘سفطَٗقبيجَٕا.َٗباىخاىٜ،َىٞسَْٕاكَفشقَمبٞشَفَٜاىَ٘ادَاىخعيَٞٞتَاىَخقذٍت.َٕزاَٝذهَعيَٚأَُ

اىَؤٕيتَعيٍَٚسخَ٘ٙعاهٍََِاىصلاحٞت،َبحٞذَحسخخذًَٗسائوَالإعلاًَ Likiاىَْخجاثَاىخَٜٗظعجٍََٜٞ،َ

 .اىخذسٝسَلائقتَفَٜاىخعيٌ

ميَاثَاىبحذ:َاىخَْٞت،َاى٘سائوَاىخعيَٞٞت،َٗاى٘سائػَاىَخعذدةَاىخفاعيٞت،ٍَٗجَ٘عتٍَخْ٘عتٍََِاى٘ظائف،َ

 .IV SD / MI ٗاىطبقت
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran merupakan interaksi dua arah dari seorang guru dan 

peserta didik, dimana antara keduannya terjadi komunikasi yang intens dan 

terarah menuju suatu target yang telah ditetapkan sebelumnya.
1
 Dalam 

pembelajaran perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi merupakan 

suatu perkembangan yang memberikan akses terhadap perubahan kehidupan 

masyarakat, berbagai permasalahan yang ada dapat dipecahkan dengan 

penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi. Perubahan ini juga membawa 

masyarakat kedalam persaingan global yang semakin ketat, sehingga 

memaksa suatu bangsa harus berusaha mengembangkan dan meningkatkan 

kualitas sumber daya manusianya agar mampu berperan dalam persaingan 

global.  

Terdapat tiga komponen utama yang saling berpengaruh dalam 

pembelajaran. Ketiga komponen tersebut adalah (1) kondisi pembelajaran, (2) 

metode pembelajaran (3) hasil pembelajaran.
2
 Terkait tentang ketiga 

komponen tersebut maka guru harus mampu memadukan dan 

mengembangkannya, supaya kegiatan pembelajaran dapat berjalan sesuai 

yang diharapkan, tercapainya tujuan pembelajaran, dan mendapatkan hasil 

yang maksimal. Oleh karena itu dengan bekal kemampuan dan keterampilan 

                                                           
1
 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif Progresif (Jakarta: Kencana, 2009), hlm. 17 

2
 Muhaimin,dkk. Paradigm pendidikan islam. (Bandung: PT. Rosdakarya, 2004), HLM. 146 
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yang dimiliki guru diharapkan mampu menjadikan pembelajaran lebih 

menarik dan menyenangkan. Untuk mencapai kualitas pembelajaran tersebut, 

maka keterampilan guru dalam proses pembelajaran sangatlah penting dan 

harus ditingkatkan. 

Pembelajaran di kelas semakin berkembang. Dimulai dari pembelajaran 

secara tradisiona menuju sistem pembelajaran modern, yang memiliki ciri-ciri 

dengan kemajuan zaman. Dalam tahap-tahap perkembangan itu, terdapat 

perubahan-perubahan dalam sistem  pembelajaran dengan semua aspek dan 

unsur-unsurnya. Dasar perkembangan ini ialah dilihat dari segi historis, 

orientasi pembelajaran, tujuan pembelajaran, kurikulum yang dipergunakan, 

proses belajar siswa, disiplin kelas, metode mengajar, hubungan sekolah dan 

masyarakat, serta komunikasi. 

Saat ini, pendidikan di Indonesia menetapkan kurikulum 2013 

digunakan sebagai acuan pembelajaran di sekolah. Orientasi kurikulum 2013 

adalah terjadinya peningkatan dan keseimbangan antara kompetensi sikap 

(attitude), keterampilan (skill) dan pengetahuan (knowledge).
3
 Berdasarkan 

kurikulum 2013 SD/MI menggunakan pendekatan pembelajaran tematik 

terpadu dari kelas I sampai kelas IV.  Dengan tema pada pembelajaran 

tematik terpadu ini akan memberikan banyak -keuntungan diantaranya, siswa 

mudah memusatkan perhatian pada suatu tema, siswa mampu mempelajari 

pengetahuan dan mengembangkan berbagai kompetensi dasar antar mata 

                                                           
3
 Majid Abdul,”Pembelajaran Tematik Terpadu,”(Bandung: PT. Remaja Rosda 

Karya,2014) hlm 28 
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pelajaran dalam tema yang sama dan pemahaman terhadap materi pelajaran 

lebih mendalam. 

Memilih atau menentukan model pembelajaran sangat dipengaruhi oleh 

kondisi Kompetensi Dasar (KD), tujuan yang akan dicapai dalam pengajaran, 

sifat dari materi yang akan diajarkan, dan tingkat kemampuan peserta didik. 

Di samping itu, setiap model pembelajaran mempunyai tahap-tahap (sintaks) 

yang dapat dilakukan siswa dengan bimbingan guru.  

Bidang pendidikan adalah salah satu bidang yang mendapat dampak 

yang cukup berarti dengan perkembangan teknologi ini, dimana pada 

dasarnya pendidikan merupakan suatu proses komunikasi dan informasi dari 

pendidik kepada peserta didik yang berisi informasi-informasi pendidikan, 

yang memiliki unsur-unsur pendidik sebagai sumber informasi, media sebagai 

sarana penyedian ide, gagasan dan materi pendidikan serta peserta didik itu 

sendiri. 

Media pembelajaran adalah salah satu unsur yang memegang peranan 

penting dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran sebagai salah satu 

sumber belajar dapat membantu guru memperkaya wawasan siswa. Berbagai 

bentuk dan jenis media pembelajaran yang digunakan oleh guru akan menjadi 

sumber ilmu pengetahuan bagi siswa.  

Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar-mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, dan rangsangan kegiatan 

belajar dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh yang baik terhadap siswa. 

Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan 
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sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan 

dan isi pelajaran. Namun, pendidikan  di Indossenia masih banyak 

kekurangan, seeperti kurang memerhatikan media yang digunakan oleh guru. 

Pada hasil observasi yang dilakukan peneliti di sekolah menunjukkan bahwa 

media yang dipakai selama proses pembelajaran tematik terpadu adalah 

media cetak buku kurikulum 2013. Hal ini dibuktikan pada saat wawancara 

dengan bu Evrida Eka Putri guru kelas IV di Sekolah MI Yaspuri Malang 

beliau mengatakan:
4
 

“banyak permasalahan yang di hadapi seorang guru senidiri dan 

seorang murid.seorang guru sangat kesulitan membuat media 

karena waktu yang kurang dan kreativitas guru masih kurang jika 

dari murid yaitu dalam proses pembelajaran menggunakan media 

cetak (buku kurikulum 2013) diantaranya, 1) tujuan muatan tidak 

tercapai dalam 1 kali pertemuan pembelajaran karena terbatasnya 

waktu, 2) siswa tidak fokus terhadap materi muatan, 3) bagi guru 

kesulitan untuk membahas PR karena dibatasi, 4) Siswa yang 

kurang aktif (sulit memahami) menambah beban ke materi 

selanjutnya” 

Dengan permasalahan tersebut dalam proses pembelajaran mengakibatkan 

siswa kurang aktif dalam mengikuti proses belajar mengajar, karena yang 

mereka lakukan hanya melihat teks ataupun bacaan-bacaan dan hanya 

mendengarkan penjelasan dari guru, selain itu penugasan yang dilakukan oleh 

guru tidak maksimal. 

Berdasarkan hasil wawancara dan permaslahan yang ada yaitu seorang 

guru sangat terkendala media ajar yang digunakan dengan itu peneliti 

                                                           
4
 Hasil wawancara guru kelas IV MI Yaspuri Malang pada tanggal 12 Oktober 2016, 

pukul 10.00 WIB  
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membuat Media Pembelajaran Interaktif untuk subtema jenis-jenis pekerjaan. 

Media Interaktif ini dibuat untuk membantu media pembelajaran guru dalam 

proses pembelajaran. Media Pembelajaran Interaktif ini berisi tentang 

informasi pentingnya menjaga lingkungan, macam-macam jenis-jenis 

pekerjaan,video, soal latian untuk pemahaman siswa.  

Adapun pengembangan media pembelajaran yang dikembangkan 

menggunakan model pengembangan menurut Borg & Gall dengan 10 langkah 

yang sistematis di dalamnya. Penulis memilih model ini karena langkah-

langkah yang ada pada model yang ditawarkan Borg & Gall ini lebih rinci, 

sistematis, dan bersifat deskriptif. Banyak pengembangan yang berhasil 

memunculkan produk baru berupa perangkat pembelajaran yang efektif. 

Dengan  Media ini yang berisikan gambar-gambar yang berwarna dengan 

tampilan-tampilan yang menarik siswa untuk lebih semangat dalam belajar 

mengenai Jenis-jenis pekerjaan di Indonesia. Berdasarkan paparan latar 

belakang diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dan 

pengembangan dengan judul “Pengembangan multimedia interkatif pada 

tema berbagai pekerjaanku subtema jenis-jenis pekerjaan kelas IV di 

sekolah MI Yaspuri Malang. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan yang perlu 

dikaji dalam penelitian ini yaitu: 
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1. Bagaimana disain media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 

pada tema berbagai pekerjaan subtema jenis-jenis pekerjaan di kelas IV 

MI Yaspuri Malang? 

2. Bagaimana kelayakan validasi media pembelajaran multimedia interaktif 

pada tema berbagai pekerjaan subtema jenis-jenis pekerjaan kelas IV MI 

Yaspuri Malang? 

3. Bagaimana pengembangan multimedia interaktif pada tema berbagai 

pekerjaan subtema jenis-jenis pekerjaan dalam meningkatkan motivasi 

belajar siswa kelas IV MI Yaspuri Malang? 

C. Tujuan Pengembangan 

Sesusai dengan ruusan masalah, penellitian ini bertujuan untuk: 

1. Untuk mengembangkan disain media pembelajaran berbasis media pada 

tema berbagai pekerjaan subtema jenis-jenis pekerjaan di kelas IV MI 

Yaspuri Malang. 

2. Untuk mengetahui kelayakan validasi isi media pembelajaran berbasis 

media pada tema berbagai pekerjaan subtema jenis-jenis pekerjaan di 

kelas IV MI Yaspuri Malang. 

3. Untuk menjelaskan multimedia interaktif pada tema berbagai pekerjaan 

subtema jenis-jenis pekerjaan dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa kelas IV MI Yaspuri Malang. 

D. Manfaat Pengembangan 
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Manfaat yang diharapkan dari penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran pembelajaran berbasis multimedia interaktif Autoplay pada 

tema tentang pekerjaanku subtema jenis-jenis pekerjaan antara lain: 

1. Manfaat Teoritis,  

a. Sebagai sarana untuk menambah referensi dan bahan kajian dalam 

khasanah Ilmu Pengetahuan di bidang pendidikan khususnya 

Pendidikan Guru Madsarasah Ibtidaiyyah, dan secara khusus 

memberikan langkah-langkah bagi pengembang media pembelajaran 

prodi PGMI. 

b. Mendorong guru berkembang secara profesional yang dapat 

memahami tugasnya sebagai pendidik di kelas dalam menerapkan 

berbagai strategi dalam pembelajaran serta dapat menyelesaikan 

permasalahan-permasalahan yang muncul di kelasnya secara 

profesional. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru, sebagai refrensi media pembelajaran SD Yasuri Malang 

pada saat pembelajaran untuk menggunakan media sehingga dapat  

menjadikan pembelajaran lebih menarik dan meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

b. Bagi sekolah, sebagai bahan pertimbangan dalam menentukan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa, 

serta memberikan motivasi seorang guru dalam upaya 

mengembangkan media ajarnya sendiri. 
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c. Bagi peneliti, untuk menambah wawasan dan pengetahuan bagaimana 

melakukakan langkah-langkah dalam pengembangan media 

pembelajaran dengan memberikan strategi alternatif penerapan 

berkomunikasi dalam proses pembelajaran berbicara serta memberikan 

masukan dalam menyusun media pembelajaran berdasarkan 

pendekatan komunikatif. 

E. Asumsi Pengembangan 

1. Asumsi  

Beberapa asumsi yang mendasari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

a. Dalam penyusunan media Autoplay didesain sebaik mungkin dan 

semenarik mungkin, sehingga pembelajaran akan lebih aktif dan lebih 

menyenangkan. 

b. Siswa lebih terarah dalam mengetahui konsep dengan menggunakan 

media ajar yang telah dikembangkan. 

2. Keterbatasan Pengembangan  

a. Pengembangan media Autoplay tema berbagai pekerjaanku subtema 

jenis-jenis pekerjaan berisi tentang materi jenis-jenis pekerjaan. 

b. Pengembangan media Autoplay ini dipergunakan oleh guru dan siswa 

kelas IV. 

c. Pengembangan media Autoplay terbatas pada model Borg and Gall. 

d. Pengembangan media Autoplay terbatas pada tingkat keefektifan. 

F. Ruang Lingkup Pengembangan 
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Dalam pembelajaran tematik kita mengenal dengan belajar menggunakan 

tema. Pembelajaran tematik juga dikenal dengan pembelajaran terpadu atau 

terintegrasi yang melibatkan beberapa pelajaran bahkan lintas maupun 

rumpun mata pelajaran yang diikat dengan tema-tema tertentu. Salah satu 

mata pelajaran yang terdapat pada pembelajaran tematik adalah pembelajaran 

IPS. Pembelajaran IPS adalah suatu kumpulan pengetahuan yang tersusun 

secara sistematis tentang perilaku masyarakat atau tentang lingkungan sosial. 

Oleh karena itu siswa diharapkan mampu menguasai konsep tersebut, 

terutama pada materi berbagai pekerjaan. 

Ruang lingkup penelitian ini yaitu pada pengembangan media 

pembelajaran kelas IV MI Yaspuri Malang, pada tema “Berbagai Pekerjaan” 

subtema “Jenis-jenis pekerjaan. Media pembelajaran ini dikembangkan oleh 

peneliti guna membentuk kepekaan, membangun ide, melatih dan membina 

kreativitas siswa agar siswa lebih mampu meningkatkan hasil belajar. 

G. Spesifikasi Produk 

Produk pemgemmbangan yang akan dihasilkan yakni media pembelajaran 

dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1. Media yang dikembangkan berupa sebuah program (software) yang 

menampilkan teks, gambar, lagu, serta video pada computer. 

2. Materi yang di sampaikan adalah materi deangan tema berbagai pekerjaan 

subtema jenis-jenis pekerjaan kelas IV SD/MI. 
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3. Spesifikasi wujud fisik prodak yang dihasilkan berupa CD interaktif, 

dimana dalam media tersebut menggunakan gambar animasi sehingga 

dapat digunakn sebagai media pendukung pembeljaran. 

H. Orisinalitas Penelitian 

Tabel 1.1 orientasi peneitian 

No Nama Peneliti, 

Judul, Penerbit, 

Tahun 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

Penelitian 

1. 
Pengembangan 

Multimedia 

Pembelajaran 

SAINS pokok 

bahasan sumber 

daya alam di SD 

Muhammadiyah 

Sidayu Gresik,  

Nur Yanita, 2010 

Pengembangan 

Media 

pembelajran 

Interaktif 

Menghasilkan 

produk berupa 

CD interaktif 

dalam 

pencapaian 

tujuan 

pembelajaran 

yang 

ditentukan 

Media 

berbentuk 

media 

interaktif 

yang di 

dalamnya 

berisi video 

dan soal 

latihan untuk 

pemahaman 

siswa dalam 

proses 

belajaranya 

2. 
Penerapan 

pembelajaran 

multimedia 

berbasis CAI 

(Computer 

Assisted 

Instruction) dalam 

meningkatkan 

pemahaman materi 

belajar IPS di kelas 

VI MIN Kauman 

Utara Jombang, 

Anang S,2011 

Media 

pembelajaran 

interaktif 

Produk 

berupa audio 

visual 

bertujuan 

untuk 

meningkatkan 

pemahaman 

siswa 

Media 

berbentuk 

media 

interaktif 

yang di 

dalamnya 

berisi video 

dan soal 

latihan untuk 

pemahaman 

siswa dalam 

proses 

belajaranya 
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3. 
Pengembangan 

bahan ajar IPA 

kelas 4 dengan 

metode praktikum 

danmedia CD 

pembelajran di 

SDN Janti II 

Sidoarjo, 

Nuril Nuzulia, 

2012.  

Media 

pembelajaran 

interaktif 

Menghasilkan 

produk berupa 

buku dan 

media CD 

yang mampu 

meningkatkan 

keefektifan, 

keefisiensian 

dan 

kemenarikan 

pembelajaran 

Media 

berbentuk 

media 

interaktif 

yang di 

dalamnya 

berisi video 

dan soal 

latihan untuk 

pemahaman 

siswa dalam 

proses 

belajaranya 

 

 

 

I. Definisi Operasional 

Untuk menghindari kesalahpahaman dalam penafsiran tentang definisi 

ini, maka peneliti memberikan penegasan definisi operasional pada judul 

skripsi ini. adapun definisi operasional dalam batasan-batasan yang berkaitan 

dengan kajian penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan  

Pengembangan adalah proses menerjemahkan spesifikasi desain ke 

dalam satu wujud tertentu. Dengan mengembangkan bahan ajar yang telah 

tersedia menjadi bahan ajar yang lebih efektif.    

2. Media Pembelajaran  

Media pembelajaran adalah sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan 

dan dapat merangsang pikiran, perasaan dan kemauan siswa sehingga 
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dapat mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya.
5
 Sehingga dalam 

media pembelajaran ini dapat dikatakan sebagai alat dan bahan untuk 

membantu dalam kegiatan pembelajaran. 

3. Multimedia Interaktif 

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi 

dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga 

pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.
6
 

Dengan kata lain multimedia interaktif  adalah sebuah media yang berbasis 

multimedia atau e-learning yang berisikan kombinasi video, audio dan 

visual. 

J. Sistematika Pembahasan 

Sistematika penulisan dalam proposal ini akan disusun dalam tiga bab 

yaitu: 

 Bab pertama mengemukakakan uraian pendahuluan yakni latar 

belakang maslah, trumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat 

pengembangan asumsi pengembangan, ruang lingkup pengembangan, 

spesifikasi produk, originalitas penelitian, definisi operasional, dan 

siistematika pembahasan. 

Bab kedua berisi kajian pustaka yang membahas tentang kajian 

terdahulu dan dari kajian yang terdiri dari teori yapengembangan multimedia 

interaktif. 

                                                           
5
 Usman, Asnawir,”Media Pembelajaran”,(Jakarta: Ciputat Pers,2002) hlm11 

6
 Daryanto,”Media Pembelajaran,”(Bandung: PT. Sarana Tutorial Nurani 

Sejahtera,2012) hlm 53 



13 
 

 

Bab ketiga berisi tentang metode penelitian yang berisi jenis penelitian, 

model pengembangan, prosedur pengembangan, uji coba produk. Desain uji 

coba, subjek uji coba, jenis data, instrument pengumpulan data, teknik 

analisis data 

 

Dalam pembelajaran tematik kita mengenal dengan belajar menggunakan 

tema. Pembelajaran tematik juga dikenal dengan pembelajaran terpadu atau 

terintegrasi yang melibatkan beberapa pelajaran bahkan lintas maupun 

rumpun mata pelajaran yang diikat dengan tema-tema tertentu.  

Salah satu mata pelajaran yang terdapat pada pembelajaran tematik 

adalah pembelajaran IPS. Pembelajaran IPS adalah suatu kumpulan 

pengetahuan yang tersusun secara sistematis tentang perilaku masyarakat atau 

tentang lingkungan sosial. Oleh karena itu siswa diharapkan mampu 

menguasai konsep tersebut, terutama pada materi berbagai pekerjaan. 

Ruang lingkup penelitian ini yaitu pada pengembangan media 

pembelajaran kelas IV MI Yaspuri Malang, pada tema “Berbagai Pekerjaan” 

subtema “Jenis-jenis pekerjaan. Media pembelajaran ini dikembangkan oleh 

peneliti guna membentuk kepekaan, membangun ide, melatih dan membina 

kreativitas siswa agar siswa lebih mampu meningkatkan hasil belajar. 

 

 

Pengklasifikasian sebagaimana yang telah dibahas pada uraian 

terdahulu menjelaskan karakteristik atau ciri-ciri spesifik masing-masing 
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media berbeda satu dengan lainnya sesuai dengan tujuan dan maksud 

pengelompokan. Kita dapat mengetahui karakteristik media menurut tinjauan 

ekonomisnya, lingkup sasaran yang diliput, kemudahan kontrolnya oleh uji 

coba.
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori 

1. Pengertian media pembelajaran 

Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium. Medium 

dapat didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya 

komunikasi dari pengirim menuju penerima. Media merupakan salah 

satu komponen komunikasi yaitu sebagai pembawa pesan dari 

komunikator menuju komunikan.
7
 Dari pengertian diatas dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah sarana yang dapat 

digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan 

pengajaran serta meningkatan motivasi semangat belajar siswa dalam 

proses pembelajaran. 

2. Klasifikasi dan karakteristik media pembelajaran 

Menurut Rudi Bretz mengklasifikasikan ciri utama media pada 

unsur pokok yaitu: suara, visual, dan gerak. Untuk visual itu sendiri 

dibedakan lagi pada tiga bentuk, yaitu: gambar visual, garis (liner 

graphic), dan simbol. Dia juga membedakan media siar dan media 

rekam, sehingga terdapat delapan klasifikasi media:
8
 

a. Media audio visual gerak 

                                                           
7
 Daryanto,”Media Pembelajaran,”(Bandung: PT. Sarana Tutorial Nurani 

Sejahtera,2012) hlm 4 
8
 Usman, Asnawir,”Media Pembelajaran”,(Jakarta: Ciputat Pers,2002) hlm 27 
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b. Media audio visual diam 

c. Media audio semi gerak 

d. Media visual gerak 

e. Media visual diam 

f. Media visual semi gerak 

g. Media audio 

h. Media cetak 

Sedangkan menurut Oemar H. Malik, ada empat klasifikasi media 

pengajaran, yaitu: 

a. Alat-alat visual yang dapat dilihat, 

b. Alat-alat yang bersifat auditif atau yang hanya bisa didengar, 

c. Alat-alat yang bisa dilihat dan didengar, 

d. Dramatisasi. 

Namun menurut Gagne, ada tujuh macam klasifikasi media, yaitu: 

benda untuk didemonstransikan, komunikasi lisan, gambar cetak, 

gambar diam, gambar gerak, film bersuara, mesin belajar. Tujuh macam 

pengklasifikasian media tersebut kemudian di kaitkan dengan 

kemampuannya memenuhi fungsi menurut tingkat hierarki belajar yang 

di kembangkannya yaitu pelontar stimulus belajar, penarik minat 

belajar, contoh prilaku belajar, memberi kondisi-kondisi external, 

menuntut cara berfikir, memasukan alih ilmu, menilai prestasi dan 

memberi umpan balik. 
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Berdasarkan beberapa pengklasifikasian di atas dapat ditarik 

kesimpulan secara umum media pembelajaran ada lima yaitu: media 

berbasis cetakan, media berbasis visual, media berbasis audio-visual, 

media berbasis komputer, media berbasis manusia. 

Pengklasifikasian sebagaimana yang telah dibahas pada uraian 

terdahulu menjelaskan karakteristik atau ciri-ciri spesifik masing-

masing media berbeda satu dengan lainnya sesuai dengan tujuan dan 

maksud pengelompokan. Kita dapat mengetahui karakteristik media 

menurut tinjauan ekonomisnya, lingkup sasaran yang diliput, 

kemudahan kontrolnya oleh si pemakai dan sebagainya. Juga dapat 

dilihat dari kemampuan membangkitkan rangsangan indera penglihatan, 

pendengaran, perabaan, percakapan, maupun penciuman, atau 

kesesuaiannya dengan tingkat hirarki belajar. Seperti dikemukakan oleh 

Kemp merupakan dasar pemilihan media sesuai dengan situasi belajar 

tertentu. Sebagaimana yang juga dikatakan oleh Arief S. Sadiman 

bahwa klasifikasi media, karakteristik media, dan pemilihan media 

merupakan kesatuan yang tidak terpisahkan dalam penentuan strategi 

pembelajaran.
9
 

 

 

                                                           
9
 Kalsifikasi Media Pembelajaran, http://multazam-

einstein.blogspot.com/2013/05/makalah-klasifikasi-dan-karakteristik.html, diakses pada tanggal 16 

Maret 2015 jam 14.23 

 

http://multazam-einstein.blogspot.com/2013/05/makalah-klasifikasi-dan-karakteristik.html
http://multazam-einstein.blogspot.com/2013/05/makalah-klasifikasi-dan-karakteristik.html
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3. Pengembangan media pembelajaran 

Dalam pengembangan media pembelajaran, baik untuk pendidik 

formal attau pendidik non formal, kurikulum yang berlaku merupakan 

acuan utama yang harus diperhatikan. Namun dalam kurikulum tidak 

menyatakan dengan tegas atau boleh maupun yang tidak boleh 

digunakan dalam proses pembelajaran. Padahal media pembelajaran 

diyakini sebagai salah satu bagian yang sangat penting dalam proses 

pembelajran itu sendiri.  

Kriteria media pembelajaran yang baik idealnya meliputi 4 hal 

utama:
10

 

a. Kesesuaian atau relevansi, artinya media pembelajaran harus sesuai 

dengan kebutuhan belajar, rencana kegiatan belajar, program 

kegiatan belajar, tujuan belajar dan karakteristik peserta didik. 

b. Kemudahan, artinya semua isi pembelajaran melalui media harus 

mudah dimengerti, dipelajari atau dipahami oleh peserta didik, dan 

sangat operasional dalam penggunaannya. 

c. Kemenarikan, artinya media pembelajaran harus mampu menarik 

maupun merangsang perhatian peserta didik, baik tampilan, 

pilihanwarna maupun isinya. Uraian isi tidak membingungkan 

serta dapat menggugah minat peserta didik untuk mengguakan 

media tersebut. 

                                                           
10

 Leong, Marlon, Mulyanta, Tutorial Membangun Multimedia Interaktif Media 

Pembelajaran, (Yogyakarta: Universitas Atma Jaya, 2009), hlm 3 



19 
 

 
 

d. Kemanfaatan, artinya isi dari media pembelajaran harus bernilai 

atau berguna, mengandung manfaat bagi pemahaman materi 

pembelajaran serta tidak mubadzir atau sia-sia apalagi merusak 

peserta didik. 

4. Kriteria pemilihan media 

Media merupakan salah satu sarana untuk meningkatkan kegiatan 

proses belajar mengajar. Karena beraneka ragamnya media tersebut, 

maka masing-masing media mempunyai karakteristik yang berbeda-

beda. Ada beberapa hal yang harus diperhatikan dalam memilih media 

antara lain tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, ketersediaan 

perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software), mutu 

teknis dan biaya. Oleh sebab itu, beberapa pertimbangan yang perlu 

diperhatikan antara lain
11

 : 

a. Media yang dipilih  hendaknya selaras dan menunjang tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. Masalah tujuan pembelajaran 

ini merupakan komponen yang utama yang harus diperhatikan 

dalam memilih media. Dalam penetapan media harus jelas dan 

operasional, spesifik dan benar-benar tergambar dalam bentuk 

perilaku (behavior). 

b. Aspek materi menjadi pertimbangan yang dianggap penting dalam 

memilih media. Sesuai atau tidaknya antara materi dengan media 

yang digunakan akan berdampak pada hasil pembelajaran siswa. 

                                                           
11

 Usman, Asnawir,”Media Pembelajaran”,(Jakarta: Ciputat Pers,2002) hlm 15 
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c. Kondisi siswa dari segi subjek belajar menjadi perhatian yang 

serius bagi guru dalam memilih media yang sesuai dengan kondisi 

anak. 

d. Ketersediaan media di sekolah atau memungkinkan bagi guru 

mendesain sendiri media yang akan digunakan merupakan hal 

yang perlu menjadi pertimbangan seorang guru. 

e. Media yang dipilih seharusnya dapat menjelaskan apa yang akan 

disampaikan kepada siswa secara tepat dan berhasil. 

f. Biaya yang akan dikeluarkan dalam pemanfaatan media harus 

seimbang dengan hasil yang akan dicapai.  

5. Multimedia interaktif 

Multimedia interaktif merupakan suatu multimedia yang 

dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 

pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki 

untuk proses selanjutnya. Berguna untuk menyalurkan pesan serta 

dapat merangsang pilihan untuk proses belajar siswa. Multimedia 

cenderung menggunakan lebih dari satu unsur dalam penggunaanya 

sehingga multimedia dapat menarik minat dan motivasi kepada 

penggunanya. Lembaga riset dan penerbitan computer, yaitu CTR 

(computer technology research), menyatakan bahwa orang hanya 

mampu mengingat 20% dari yang dilihat dan 0% dari yang didengar. 

Tetapi orang dapat mengingat 50% dari yang dilihat dan didengar dan 

80% dari yang dilihat, didengar dan dilaksanakan sekaligus. 
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Menurut Hofstetter (2001), kata multimedia dalam dunia 

computer adalah pemanfaatan computer untuk menggabungkan teks, 

grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) menjadi satu 

kesatuan dengan link
12

 dan tool
13

 yang tepat sehingga 

memungkinkaan pemakai multimedia dapat melakukan navigasi, 

berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.
14

 

Manfaat dari multimedia interaktif ini, yaitu:
15

 

a. Proses pembelajaran lebih menarik, 

b. Jumlah waktu dalam proses pembelajaran dapat dimaksimalkan, 

c. Kualitas siswa dapat ditingkatkan, 

d. Proses belajar mengajar dapat ditingkatkan. 

Selain itu karakteristik multimedia interaktif ini memiliki lebih 

dari satu media yang konvergen misalnya menggabungkan unsur 

audio dan visual, bersifat interaktif dalam pengertian memiliki 

kemampuan untuk mengakomodasi respon pengguna, serta bersifat 

mandiri dalam memberi kemudahan dan kelengkapan isi.  

Pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif 

berkembang berdasarkan permasalahan yang muncul dalam penerapan 

teknologi dalam proses pembelajaran dan kejenuhan serta kurang 

                                                           
12

 Link adalah yang menghubungkan pemakai dan informasi. 
13

 Tool adalah menyediakan tempat bagi pemakai untuk mengumpulkan, memproses, dan 

mengkomunikasikan informasi dan ide pemakai itu sendiri. 
14

 Leong, Marlon, Mulyanta, Tutorial Membangun Multimedia Interaktif Media 

Pembelajaran, (Yogyakarta: Universitas Atma Jaya, 2009), hlm 1 
15

 Daryanto,”Media Pembelajaran,”(Bandung: PT. Sarana Tutorial Nurani 

Sejahtera,2012) hlm 53 
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komunikatif dalam penyampaian materi pelajaran di dalam kelas. 

Sehinga ada beberapa kualitas media pembelajaran yaitu  

a. Pemanfaatan pembelajaran dengan menggunakan multimedia 

interaktif menjadi solusi peningkatan dalam proses pembelajaran 

di kelas dan menjadikan suatu alternatif keterbatasan kesempatan 

mengajar yang dilaksanakan pendidik. 

b. Bertujuan untuk memudahkan proses pemblajaran dan 

menumbuhkan kreatifitas dan keinovasian dalam mendesain 

pembelajaran. 

c. Pengembangan multimedia dalam pembelajaran selanjutnya 

dimanfaatkan ke dalam pembelajaran di kelas untuk menggantikan 

atau sebagai pelengkap dalam pembelajaran konvensional. 

6. Pengertian pembelajaran tematik 

Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran terpadu yang 

menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran 

sehingga memberikan pengalaman bermakna bagi peserta didik. Tema 

yang dipilih harus sesuai dengan pokok pikiran atau gagasan pokok 

sesuai konten atau pemahaman siswa. Sehingga dengan tahapan yang 

sesuai akan mengacu pada perkembangan siswa, karakteristik cara 

belajar siswa, konsep belajar dan kegiatan pembelajaran siswa di kelas 

awal SD/MI.  

Pembelajaran tematik lebih menekankan pada keterlibatan siswa 

dalam proses belajar secara aktif dalam proses pembelajaran peng 
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sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman langsung dan terlatih 

untuk dapat menemukan sendiri berbagai pengetahuan yang 

dipelajarinya. Pada tahapan ini lebih menekankan pada penerapan 

konsep belajar sambil melakukan sesuatu (learning by doing). 

Pengalaman belajar yang menunjukkan kaitan unsur-unsur konseptual 

menjadikan proses pembelajaran yang lebih efektif.
16

 

7. Karakteristik pembelajaran tematik 

Model pembelajaran tematik di SD/MI memiliki karakteristik 

sebagai berikut: 

a. Berpusat pada siswa, pusat pembelajaran tematik berpusat pada 

siswa (student centered. Hal ini sesuai dengan pendekatan belajar 

yang lebih banyak menempatkan siswa sebagai subjek belajar, 

sedangkan guru lebih banyak berperan sebagai fasilitator yang 

memberikan kemudahan kepada siswa untuk melakukan aktivitas 

belajar. 

b. Memberikan pengalaman langsung, tahap ini siswa dihadapkan 

pada sesuatu yang nyata sebagai dasar untuk memahami hal-hal 

yang lebih abstrak. 

c. Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas, pemisahan antar mata 

pelajaran tidak begitu jelas. Fokus pembelajaran diarahkan kepada 

pembahasn tema yang paling dekat dengan kehidupan siswa. 

                                                           
16

 Majid Abdul, Pembelajaran Tematik Terpadu, (Bandung: PT. Remaja Rosda Karya, 

2014), hlm 178 
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d. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran, konsep ini 

diambil dari berbagai mata pelajaran dalam suatu proses 

pembelajaran sehingga siswa mampu memahami konsep-konsep 

secara utuh. Hal ini diperlukan siswa untuk membantu siswa dalam 

memecahkan masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. 

e. Bersifat fleksibel, bersifat luwes karena guru dapat mengaitkan 

bahan ajar dari satu mata pelajaran dengan mata pelajaran yang 

lainnya, serta dapat mengaitkan dengan kehidupan siswa dan 

keadaan lingkungan sekitar. 

f. Hasil pembelajaran sesuai dengan minat dan kebutuhan siswa, 

siswa diberi kesempatan dengan untuk mengoptimalkan potensi 

yang dimilikinya sesuai dengan minat dan kebutuhannya. 

g. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan, 

selain diharapkan untuk berfikir secara rasional dan aktif dalam 

pembelajaran. Pada pembelajaran tematik ini siswa diharapkan 

menikmati proses pembelajaran dikelas dengan nyaman dan 

menyenangkan. 

8. Ruang lingkup tema 

Tema adalah pokok pikiran atau gagasan pokok yang menjadi 

pokok pembicaraan (Depdiknas, 2007)
17

 : 

                                                           
17

 Majid Abdul,”Pembelajaran Tematik Terpadu,”(Bandung: PT. Remaja Rosda 

Karya,2014) hlm 99 
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Tema merupakan alat atau wadah untuk mengedepankan berbagai 

konsep kepada anak didik secara utuh. Sehingga tema ini diperlukan 

untuk berlangsungnya proses pembelajaran. Jika tema yang dipilih 

tidak sesuai konsep yang tersedia maka pembelajaran yang dilakukan 

tidak akan mencapai hasil yang maksimal. Serta pemilihan tema harus 

sesuai dengan pemahaman siswa. 

9. Pengertian ilmu pengetahuan social (IPS) 

Ilmu pengetahuan sosial atau dalam bahasa Inggris yaitu social 

studies adalah sekelompok disiplin akademis yang mempelajari aspek 

hubungan manusia dan lingkungan sosialnya.
18

 Ilmu ini berbeda 

dengan seni dan humaniora karena menekankan pada metode ilmiah 

dalam mempelajari manusia serta perilaku manusia. Tujuan ilmu sosial 

adalah membantu generasi muda mengembangkan kemampuan 

pengetahuan dan keputusan yang rasional sebagai warga masyarakat 

yang beraneka ragam budaya, masyarakat demokratis dalam dunia 

yang saling berketergantungan. 

Suatu bahan kajian terpadu yang merupakan penyederhanaan 

adaptasi dan modifikasi dari konsep keterampilan sejarah, geografi, 

sosiologi, antropologi dan ekonomi. Adanya mata pelajaran IPS di 

Sekolah Dasar para siswa diharapkan dapat memiliki pengetahuan dan 

wawasan tentang konsep dasar ilmu sosial dan humaniora, memiliki 

                                                           
18

 Ilmu Pengetahuan Sosial, http://www.endartougik.blogspot.co.id/2014/12/tujuan-dan-

manfaat-ips.html, kamis 18 desember 2014, ugik endarto,23.41 

http://www.endartougik.blogspot.co.id/2014/12/tujuan-dan-manfaat-ips.html
http://www.endartougik.blogspot.co.id/2014/12/tujuan-dan-manfaat-ips.html
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kepekaan terhadap masalah sosial.
19

 Pembelajaran IPS lebih 

menekankan pada aspek pendidikan karena dalam pembelajaran IPS 

siswa diharapkan memperoleh pemahaman terhadap sejumlah konsep 

dan mengembangkan serta melatih sikap, nilai, moral dan 

keterampilannya. IPS juga membahas mengenai hubungan antara 

manusia dan lingkungan. Dimana siswa di didik dan tumbuh 

berkembang sebagian dari masyarakat dan dihadapkan pada berbagai 

permasalahan di lingkungan sekitar. 

10. Karakteristik dan tujuan mata pelajaran ilmu pngetahuan soaial 

(IPS) 

Mata pelajaran IPS di SD/MI memiliki beberapa karakteristik 

antara lain sebagai berikut :
20

 

a. Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan gabungan dari unsur-unsur 

geografi, sejarah, kewarganegaraan, bahkan juga bidang 

humaniora, pendidikan dan agama. 

b. Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS juga menyangkut 

peristiwa dan perubahan kehidupan masyarakat dengan prinsip 

sebab akibat, kewilayahan, adaptasi dan pengolahan lingkungan. 

                                                           
19

 Pengertian IPS, http://www.kajianteori.com/2013/02/pengertian-ips-hakikat-ips.html, 

hetty rusyanti on 24 Februari 2013  

20 Akhmadsudrajat.files.wordpress.com/2008/07/model-ips-terpadu.pdf(diakses 26 agustus 2015 

19:45 wib) 

http://www.kajianteori.com/2013/02/pengertian-ips-hakikat-ips.html
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c. Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS menggunakan tiga 

dimensi dalam mengkaji dan memahami fenomena serta 

kehidupan manusia secara keseluruhan. 

Tujuan mata pelajaran IPS SD/MI adalah sebagai berikut 

diantaranya :
21

 

a. Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan 

masyarakat dan lingkungan. 

b. Memiliki kemampuan dasar untuk berfikir logis dan kritis rasa 

ingin tahu, memecahkan masalah, dan keterampilan dalam 

kehidupan sosial. 

c. Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan 

kemanusiaan. 

d. Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerja sama dan 

berkompetisi dalam masyarakat yang majemuk, ditingkat lokal 

nasional dan global. 

11. Motivasi Belajar 

a. Pengertian motivasi 

Motivasi adalah penggerak tingkah laku ke arah suatu tujuan 

dengan didasari adanya sesuatu kebutuhan, ada dua prinsip yang 

dapat digunakan untuk meninjau motivasi, yaitu: 
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1) Motivasi di pandang sebagai suatu proses dalam diri individu. 

Pengetahuan tentang proses ini sksn membantu kita 

menjelaskan kelakuan yang kita amati dan untuk 

memperkirakan kelakuan-kelakuan lain pada seseorang. 

2) Kita menentukan karakteristik proses ini dengan melihat 

petunjuk- petunjuk dari tingkah lakunya. Apakah petunjuk-

petunjuk ini tepat, bergantung kepda observasi kita. Dan 

apakah petunjuk- petunjuk itu dapat dipercaya, dapat dilihat 

kegunaannya dalam memperkirakan dan menjelaskan tingkah 

laku lainnya. 

b. Motivasi dalam belajar 

Crow dan Crow berpendapat tentang motivasi belajar, belajar harus 

diberi motivasi dengan berbagai cara sehingga minat yang 

dipentingkan dalam belajar itu dibangun dari minat yang telah ada 

pada diri anak. 

Kegiatan belajar akan tercipta apabila minat atau motivasi belajar 

yang ada dalam diri peserta didik itu akan memperkuat motivasi ke 

arah tingkah laku tertentu (belajar). Minat itu dapat ditumbukan 

dengan  cara: 

1) Membangkitkan suatu kebutuhan, yaitu kebutuhan untuk 

menghargai sesuatu keindahan, untuk mendapat penghargaan, 

dan sebagaiya. 
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2) Menghubungkan- menghubungkan dengan pengalaman yang 

lampau. 

3) Memberikan kesempatan untuk mendapat hasil yang baik. 

Knowing succes like succes atau mengetahui sukses yag baik 

diperoleh individu itu, sebab sukses akan menimbulkan rasa 

puas. 

c. Jenis- jenis motivasi belajar 

1) Motivasi intristik 

Motivasi intristik adalah motivasi yang tercakup didalam 

situasi belajar dan memenuhi kebutuhan dan tujuan- tujuan 

murid. Motivasi ini sering disebut juga motivasi murni, 

motivasi yang sebenarnya, yang timbul dari dalam diri anak 

sendiri, misalnya keinginan untuk mendapat keterampilan 

tertentu, memperoleh informasi dan pengertian, 

mengembangkan sikap untuk berhasil, dan lain sebagainya. 

Motivasi intristik adalah motivasi yang timbul dari dalam diri 

anak dan berguna dalam situasi fungsional. Dalam hal ini 

pujian, hadiah atau yang sejenisnya tidak di perlakukan karena 

idak menyebabkan peserta didik bekerja atau belajar untuk 

mendapat pujian atau hadiah itu. 

2) Motivasi ekstrinsik 

Motivasi ekstrinsik adalah motivasi yang disebabkan oleh 

faktor- faktor dari luar belajar seperti angka, kredit, ijazah 
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tingkatan,hadiahm mendali, pertentangan dan persaingan.  

Bersikap negatif adalah cemooh, sindiran tajam, dan hukuman. 

Motivasi ekstrintik ini tetap diperlukan di sekolah, sebab 

pengajaran disekolah tidak semuanya menrik minat peserta 

didik atau sesuai dengan kebtuhan. 

d. Fungsi motivasi 

1) Mendorong timbulnya kelakuan atau perbuatan. 

2) Mengrahkan aktivitas belajar pesertadidik 

3) Mengerakkan seperti mesin mobil. Besar kcilnya motivasi akan 

menentukan cepat atau lambatnya suatu perbuatan. 

e. Perinsip motivasi dalam belajar 

Kenneth H. Hover mengemukakan prinsip-prinsip motivasi sebagai 

berikut: 

1) Pujian lebih efektif daripada hukuman 

2) Semua peserta didik mempunyai kebutuhan-kebutuhan 

psikologis tertentu yang harus mendapat kepuasan. 

3) Motivasi yangberasal dari individu lebih efektif daripada 

motivasi – motivasi yang dipaksakan dari luar. 

4) Pemahaman yang jelas terhadap tujuan-tujuan yang akan 

merangsang motivasi. 

5) Tugas-tugas yang diberikan oleh diri sendiri akan menimbukan 

minat yang lebih besar untuk mengerjakan daripada apabila 

tugas- tugas itu dipaksakan oleh guru. 



31 
 

 
 

6) Pujian yag datangnya dari luar kadang-kadang diperlukan dan 

cukup efektif untuk merangsang minat yang sebenarnya.  

7) Teknik dan prosedur mengajar yang bermacam efektif untuk 

memelihara minat peserta didik. 

f. Nilai motivasi dalam pengajaran 

1) Motivasi mentukan tgkah keberhasilan atau kegagalan 

perbuatan belajar peserta didik. 

2) Pengajaran yang bermotivasi pada hakikatnya adalah 

pengajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan, dorongan, 

morivasi, dan minat yang ada pada peserta didik. 

3) Pengajaran motivasi menurut kreativitas dan imajinasi pada 

guru untuk berusaha secara sungguh- sugguh mencari cara-cara 

yang relevan dan serasi guna membangkitkan dan memelihara 

motivasi peserta didik. 

4) Berhasil atau gagalnya membangkitkan dan menggunakan 

motivasi dalam pengajaran erat kaitannya dengan pengaturan 

disiplin kelas. 

5) Asas motivasi menjadi salah satu bagian yag intergal dari pada 

asas mengajar.
22

 

g. Faktor pendukung dan penghambat motivasi 

1) Faktor pendukung 

                                                           
22

 A. Tabrani Rusyan. Pendekatan dalam Proses Belajar Mengajar, Bandung; Remajda 

Karya, 1989, hlm. 106-121 
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Faktor yang menumbuhkan motivasi belajar siswa sebagai 

berikut: 

a) Kemampuan siswa yang  memadai dalam pelajaran. 

b) Situasi dan kondisi belajar kenduktif dan unsur dinamisme 

dalam pembelajaran. 

c) Bila tujuan intern dengan kebutuhan peserta didik pada 

mata pelajaran itu. 

d) Adanya pikiran positiv bahwa mata pelajaran itu snagat 

berguna di masa mendatang. 

e) Cita- cita dan aspirasi siswa disertai dengan upaya guru 

dalam mempelajarkan siswa.
23

 

2) Faktor prnghambat 

a) Dari siswa sendiri, yaitu siswa yang lemah dalam mata 

pelajaran sehingga sering kehilangan harga diri karena 

gagal memcahkan masalah dengan tepat dan peserta didik 

merasa terpaksa dengan tugas-tugas yang diberikan oleh 

guru. 

b) Materi dan sarana prasarana, dari segi materi siswa sering 

diajarkan meteri yang tidak sesuai dengan tingkah atau 

umur, hal itu akan berdampak saat siswa menhadapi ujian 

karena soal yang tidak dimengerti. Dan sarana 

prasarana,yaitu siswa tidak nyaman dengan ruang belajar

                                                           
23

 Saiful Bahri, Djamarah Psikologi Belajar, Jakarta; Bineka  Cipta 2002, hlm 115 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini merupakan jenis penelitian dan 

pengembangan (Research and Devolepment) yang berorientasikan 

pada produk yang dikembangkan dalam bidang pendidikan yang 

bertujuan untuk meningkatkan keefektifan dan pemahaman materi 

siswa dalam pembelajaran maupun hasilnya.
24

 Sebagaimana menurut 

Borg & Gall penelitian pengembangan adalah suatu proses yang 

dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. 

Dengan mengarah pada produk yang telah dikembangkan oleh peneliti 

sehingga dapat tercapai tujuan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan 

penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti, yaitu mengembangkan 

produk berupa media pembelajaran yang dikembangkan dari media 

teknologi yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman materi serta 

membuat siswa lebih semangat dan antusias dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

Produk yang dikembangkan ini diharapkan dapat menjadi media 

yang tepat sebagai perantara dalam menyampaikan sebuah materi 

pembelajaran. Oleh karena itu, salah satu cara yang ditempuh oleh 

peneliti adalah melalui “pengembangan yang berorientasi pada
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 Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D.(Bandung: Alfabeta, cv. 

2011) Hlm. 297. 
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produk” berupa media pembelajaran autoplay untuk siswa kelas IV 

yang difokuskan pada subtema jenis-jenis pekerjaan. 

B. Model Pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan pada pengembangan 

penelitian ini adalah metode pengembangan prosedural yang 

dikenalkan oleh Borg & Gall , sebagai berikut:
25

 

1. Penelitian dan pengembangan informasi awal 

Penelitian dan pengembangan informasi awal meliputi kajian 

pustaka, pengamatan atau observasi kelas, dan persiapan laporan 

awal. Penelitian awal atau analisis kebutuhan sangat penting 

dilakukan guna memperoleh informasi awal. 

2. Perencanaan 

Perencanaan mencakup menemukan tujuan khusus untuk 

menentukan urutan dan bahan uji coba skala kecil. Tujuan ini 

dimaksudkan untuk memberi informasi materi yang tepat untuk 

mengembangkan produk agar mencapai tujuan yang ingin dicapai. 

3. Pengembangan format produk awal 

Pengemmbangan format awal mencakup persiapan bahan-

bahan pembelajaran dan alat evaluasi. Format pengembangan 

produk dapat berupa buku teks, urutan proses atau prosedur dalam 

rancangan sistem pembelajaran yang dilengkapi dengan video. 

Draf atau produk awal dikembangkan dengan bantuan para ahli 
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 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan,(Jakarta, Kecana, 

2012), hal 291 
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atau orang-orang yang mempunyai keterampilan yang dibutuhkan. 

Sebelum produk diuji cobakan di lapangan diperlukan evaluasi dari 

para ahli untuk menilai kelayakan dasar-dasar konsep atau teori 

yang digunakan. 

4. Uji coba awal 

Uji coba awal dilakukan pada 1-3 sekolah yang melibatkan 6-

12 subyek dan data hasil wawancara, observasi dan angket 

dikumpulkan dan dianalisis. Hasil analisis dari uji coba awal 

menjadi bahan masukan atau melakukan revisi produk awal. 

5. Revisi produk 

Revisi produk yang dilakukan berdasarkan hasil uji coba awal. 

Hasil uji coba lapangan tersebut diperoleh informasi kualitatif 

tentang program atau produk yang dikembangkan. 

6. Uji lapangan 

Produk yang telah direvisi berdasarkan hasil uji coba skala 

kecil, kemudian diuji cobakan lagi kepada subyek uji coba yang 

lebih besar. Uji coba lapangan dilakukan 5-15 sekolah yang 

melibatkan 50-500 subyek. Hasil uji coba dikumpulkan dan 

dianalisis dari uji coba awal untuk melakukan revisi produk lebih 

lanjut. 

7. Revisi produk 

Revisi produk yang dilakukan berdasarkan hasil uji coba 

lapangan. Hasil uji coba lapangan dengan melibatkan kelompok 
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atau subyek lebih besar, ini dimaksudkan untuk menentukan 

keberhasilan produk dalam mencapai tujuan dalam meningkatkan 

produk untuk keperluan perbaikan pada tahap berikutnya. 

8. Uji lapangan 

Setelah produk direvisi, apabila pengembang menginginkan 

produk yang lebih layak dan memadai, maka diperlukan uji coba 

lapangan. Uji coba lapangan melibatkan 10-30 sekolah yang 

melibatkan 40-200 subyek. Hasil uji coba dikumpulkan dan 

dianalisis. Hasil analisis dari uji coba awal untuk melakukan revisi 

produk akhir. 

9. Revisi produk akhir 

Revisi yang dikerjakan berdasarkan uji coba lapangan yang 

lebih luas, yang dilakukan berdasarkan hasil uji coba lapangan. 

Hasil uji coba lapangan dengan melibatkan kelompok atau subyek 

lebih besar ini dimaksudkan untuk menentukan keberhasilan 

produk dalam mencapai tujuan dalam meningkatkan produk untuk 

keperluan perbaikan pada tahap berikutnya. 

10. Deseminasi dan implementasi 

Desiminasi dan implementasi yaitu menyampaikan hasil 

pengembangan kepada pengguna melalui forum atau dalam bentuk 

compact disk. 

Berdasarkan langkah-langkah pengembanagan Borg dan Gall 

dapata digambarkan sebagai berikut: 
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Berdasarkan batasan masalah yang ada, penelitian ini dilakukan 

pada tahap pengembangan media pembelajaran untuk menghimpun 

data tentang kondisi yang ada dan uji coba terbatas untuk 

menentukan kelayakan autoplay yang digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

jenis-jenis pekerjaan. Dari model penelitian yang dilakukan Borg 

& Gall tersebut, peneliti melakukan langkah-langkah dalam 

pengembangan bahan ajar ini dengan empat tahap yaitu tahap pra-

pengembangan, tahap pengembangan, tahap validasi, tahap revisi 

produk. Berikut bagan pengembangan yang diadaptasi adalah: 

perencanaan 

Desiminasi dan 

implementasi 

Revisi produk 

Revisi produk 

akhir 

Uji coba awal 

Uji coba  

Penggunaan Dan 

pengembangan 

Informasi awal 

Revisi  

Uji coba lapangan 

Pengemba-

ngan produk 

awal 
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C. Prosedur Pengembangan 

Berdasarkan model penelitian Borg and Gall, prosedur atau langkah 

yang dilakukan oleh peneliti melalui empat tahap: 

1. Tahap pra pengembangan produk 

Tahap ini mempelajari dan meneladani karakteristik materi yang 

dikembangkan ke dalam media ajar yang direncanakan. Selain itu 

untuk mengumpulkan bahan-bahan materi yang dibutuhkan untuk 

Tahap 

Pengembangan 1.Validasi ahli isi  

2.Validasi ahli 

desain  

3.Validasi guru SD  

Produk Akhir 

Revisi 

Tidak Ya 

Siswa  

Tahap Pra-

Pengembangan  
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merancang media pembelajaran. Kegiatan yang dilakukan pada tahap 

ini adalah: 

a. Mengkaji kurikulum 

Analisis kurikulum yang dilaksanakan bertujuan untuk 

menentukan kompetensi inti dan kompetensi dasar. Pada tahap ini 

ditentukan jumlah KI dan KD yang akan dikembangkan kedalam 

media ajar. Adapun KI dan KD yang dipilih adalah memahami 

manusia Indonesia dalam bentuk-bentuk dan sifat dinamika 

interaksi dengan lingkungan alam, sosial, budaya dan ekonomi. 

b. Melakukan study lapangan 

Studi lapangan yang dilakukan bertujuan untuk 

mengetahui perilaku dan karakteristik siswa kelas IV SD Yaspuri 

Malang, serta menganalisis kesulitan belajar siswa dan 

mengetahui kebutuhan media ajar. Dari hasil observasi dan 

wawancara tersebut, diperoleh informasi bahwa masih belum 

adanya media pembelajaran khususnya pada subtema jenis-jenis 

pekerjaan. Pada materi ini, guru menugaskan siswa untuk 

membaca materi yang tersedia dalam buku tematik kurikulum 

2013, sehingga cara belajar siswa tidak mengalami peningkatan. 

c. Pengumuman dan pemilihan bahan 

Pada tahap ini pengumpulan dan pemilihan bahan yang 

digunakan dalam pengembangan media pembelajaran. Materi 
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yang dipilih disesuaikan dengan kemampuan siswa pada tingkat 

SD/MI. Hasil dari proses tersebut berupa materi yang berkenaan 

dengan jenis-jenis pekerjaan di Indonesia, gambar yang akan 

dijadikan contoh dalam media ajar yang dikembangkan. 

d. Menyusun kerangka media ajar 

Penyusunan kerangka media ajar untuk mengelompokkan 

indikator, materi, evaluasi, langkah pembelajaran dari kompetensi 

tentang jenis-jenis pekerjaan. 

2. Tahap pengembangan produk 

Pada tahap ini, dilakukan pengembangan media pembelajaran 

berbasis autoplay. Dalam mengembangkan materi ini, peneliti 

melakukan konsultasi dengan guru bidang studi dan beberapa pihak 

pengembangan bahan ajar ini melewati serangkaian proses yaitu 

sebagai berikut: 

a. Menyiapkan materi yang berkenaan dengan materi berbagai 

pekerjaan di SD/MI 

b. Melakukan penataan isi dan struktur isi bahan ajar yang telah 

disusun, 

c. Membuat langkah-langkah penyusunan media sesuai dengan 

materi, 

d. Membuat evaluasi. 

3. Tahap validasi 
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Kegiatan pada tahap ini untk mengetahui tingkat kelayakan draf 

awal yang dihasilkan dari tahap pengembangan sehingga bisa 

dilakukan perbaikan untuk penyempurnaan produk berupa media ajar. 

Pada tahap ini melibatkan tiga kelompok meliputi ahli, guru dan 

siswa. Validasi produk yang pertama dilakukan dengan konsultasi 

kelompok ahli, yakni materi, ahli media dan praktisi/guru. Dari hasil 

penilaian validasi ahli dan praktisi kemudian produk direvisi. 

Kemudian dilakukan uji lapangan sehingga dapat diketahui kelayakan 

media berbasis autoplay. 

4. Tahap revisi 

Pada tahap ini peneliti melakukan perbaikan dan penyempurnaan 

terhadap draf awal berdasarkan analisis data atau informasi yang 

diperoleh dari para ahli. Apabila bahan ajar yang sudah dikembangkan 

sudah dikatakan valid maka peneliti tidak melakukan revisi dan produk 

siap untuk diuji cobakan, jika masih belum valid maka peneliti 

melakukan penelitian ulang. 

D. Uji Coba 

Setelah produk itu direvisi dan menghasilkan produk yang relevan 

untuk pembelajaran, maka produk tersebut sudah bisa digunakan dalam 

proses pembelajaran. Maka kegiatan selanjutnya yang harus dilakukan 

oleh pengembang, yakni ujicoba pemakaian. Kegiatan uji coba dilakukan 

kepada siswa kelas IV MI Yaspuri Malang pada tema berbagai pekerjaan 

dengan subtema jenis-jenis pekerjaan. Selama proses pengujian ini, media 



42 
 

 
 

pembelajaran berupa multimedia interaktif mendapat penilaian dari para 

guru MI Yaspuri Malang. Hal ini dilakukan untuk perbaikan lebih 

lanjut.uji coba pemakaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan data 

yang dapat digunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat kelayakan 

dari pengembangan media pembelajaran ini. bagian ini terdidri dari:  

1. Desain Uji Coba 

Desain uji coba penelitian ini dibagi dua tahap, yaitu validasi ahli 

isi dan validasi disain. Data yang diperoleh dari validasi ahli akan 

ditindak lanjuti untuk memperbaiki produk kemudian akan 

diujicobakan pada tahap uji coba di ruang kelas. 

2. Subyek Uji Coba 

Adapun subjek coba pada penelitian ini terdiri dari subjek coba, 

yakni validasi ahli dan validasi pemakaian. Seperti yang telah 

dipaparkan diatas. 

3. Jenis Uji Coba 

Data yang dihasilkan dari pengmbangan ini adalah hasil angket 

yang diberikan kepada validator dan guru. Data tersebut akan 

mendapat reaksi, penilaian dan kesan. 

4. Instrument Pengumpulan Data 

Dalam pengembangan ini teknik dalam pengumpulan data 

menggunakan angket dan wawancara, angket yang diberikan kepada 

ahli media, ahli materi, dan guru kelas di kelas IV MI Yaspuri Malang. 

Angket yang diberikan kepada ahli media, ahli materi dan guru berisi 
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pertanyaan yang berbeda. Angket kepada ahli media berisi pertanyaan 

tentang, bagaimana penampilan media tersebut, mulai dari halaman 

utama sampai denga nisi dan juga bagaimana tampilanyang terdapat 

pada media, apakah sudah menarik atau belum. Pertanyaan-

pertanyyaan yang tersaji untuk ahli materi lebih ditekankan pada isi 

materi, apakah materi tersebut sudah memberikan cukup informasi 

atau belum. Sedangkan angket untuk guru studi menggambarkan 

tentang kelayakan terhadap media tersebut untuk di gunakan dalam 

proses pembelajaran. Angket digunakan untuk mengumpulkan data 

tentang tanggapan dan saran dari objek uji coba, selanjutnya digunakan 

revisi. Sedangkan pedoman wawancara dipergunakan untuk 

melengkapi data yang diperoleh melalui angket 

5. Teknik Analisis Data 

Teknik analisa yang digunakan untuk mengolah data dari hasil uji 

coba produk adalah analisis isi pembelajaran, analisis deskriptif dan 

analisis hasil tes. 

a. Analisis Isi Pembelajaran 

Analisis dilakukan dengan merumuskan tujuan pembelajaran 

yang disesuaikan dengan standar kompetensi dan kompetensi 

dasar untuk menyusun isi dari media pembelajaran yang 

dikembangkan. Hasil dari analisis tersebut kemudian digunakan 

sebagai bahan pengembangan media pembelajaran. 

b. Analisis Deskriptif 
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Analisis dilakukan pada saat uji coba, data didapat dari angket 

terbuka dan angket penilaian tertutup untuk memberikan komentar 

berupa masukan dan saran yang membangun. Hasil dari analisis 

deskriptif ini digunakan untuk menentukan tingkat ketepatan, 

keefektifan dan kemenarikan produk hasil pengembangan yang 

berupa flashplyer.  

Data yang sudah terkumpul dapat dikelompokkan sesuai jenis 

data yaitu data kuantitatif yang berbentuk angka, dan data kualitatif 

yang berbentuk kata atau simbol. Data yang berbentuk kata atau 

simbol akan dianalisis secara logis dengan cara mendiskripsikan 

semua pendapat, saran, dan tanggapan dari validator. Sedangkan 

data yang berbentuk angka, akan dianalisis dengan prosentase, 

berikut rumusnya:
26

 

P = 
  

   
       

Keterangan:  

P  : Presentase kelayakan (yang dicari) 

∑x  : Jumlah total jawaban responden dalam 1 item 

∑xi : Jumlah total skor jawaban tertinggi dalam 1 item 

Dasar dari pedoman untuk menentukan tingkat kevaliditasan serta 

dapat pengambilan keputusan untuk merevisi pembelajaran 

digunakan konservasi skala tingkat pencapaian, karena dalam 

penilaian diperlukan standar pencapaian dan disesuaikan dengan 

                                                           
26

 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi 

Aksara,2003),hlm.313  
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kategori yang telah ditetapkan. Berikut tabel kualifikasi 

pencapaian: 

Table 3.1 kriteria validasi 

Presentase (%) Tingkat Kevalidan Keterangan 

84 – 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

68 – 84 Valid Tidak Revisi 

52 – 68 Cukup Valid Sebagian Revisi 

36 – 52 Kurang Valid Revisi 

20 – 36 Sangat Kurang Valid Revisi 

Berdasarkan penilaian di atas, media pembelajaran dikatakan 

valis apabila memenuhi syarat pencapaian 68 – 100 dari seluruh 

unsur yang terdapat dari angket penilaian. Dalam pengembangan 

ini media pembelajaran harus memenuhi kriteria valid. 

c. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data  adalah susatu proses mengelola dan 

mengintreptasi dan dengan fungsinya hingga memiliki makna dan 

arti yang jelas sesuai tujuan penelitian.
27

 Dalam uji coba lapangan 

pengujian data menggunakan desain eksperimen yang dilakukan 

dengan cara membadingkan keadaan sebelum dengan dan sesudah 

menggunakan produk pengembangan (before after) dimaksudkan 

karena produk pengembangan sebagai bahan meningkatnya 

                                                           
27

 Wina Sanjaya, Penelitian Tindakan Kelas (Jakarta; Kencana Prenada Media Group, 2009) hlm 

106 
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motivasi belajar siswa. Adpun desain eksperimen before after 

sebagai berikut: 

 

  

R    x 

 

 R 

 

Keterangan : 

R : kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang diambil secara 

random 

O1 : nilai kemampuan awal kelompok eksperimen  

O2 : nilai kelompok eksperimen setelah mendapatkan perlakuan  

O3 : nilai kemampuan awal kelompok kontrol 

O4 : nilai post test kelas kontrol tanpa dilakukan perlakuan  

X : media ajar multimedia interaktif autoplay (treatment) 

pada uji coba lapangan, data himpunan menggunakan angket 

motivasi dan tes pencapaian hasil belajar sebagai tolak ukur 

efektivitas media pembelajaran. Data uji coba lapangan dikumpulkan 

dengan menggunakan tes awal (pre-test), anket motivasi sesudah 

menggunakan media multimedia interaktif. Dalam rangka untuk 

mengetahui perbandingan hasil belajar kelompok uji coba lapangan 

yakni kelas IV MI Yaspuri Malang sebelum menggunakan produk 

O1 O2 

O1 

O3 O4 

O2 
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pengembangan dan sesudah menggunakan produk pengembangan 

multimedia interaktif. Untuk menghitung tingkat perbandingan 

tersebut menggunakan rumus t test. Adapun, rumus yang digunakan 

tingkat kemaknaan 0,05% adalah:
28

 

T = 
 

√
  

       

 

Keterangan: 

T  : Uji-t 

D : Diferent (x1 – x2) 

d
2 

: Variansi 

N : Jumlah Sampel 

                                                           
28

 Subana dkk, Statistika Pendidikan (Bandug; Pustaka Setia, 2005), hlm 131 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

 

Bab ini akan dipaparkan 3  hal terkait dengan data penelitian, diantaranya 

adalah (a)  deskripsi media ajar berbasis multemedia interaktif (b) penyajian data 

validasi (c) hasil uji coba media ajar berbasis autoplay. Data yang diambil 

disajikan secara berurutan berdasarkan masukan-masukan dari ahli materi, ahli 

media, ahli pembelajaran IPS, dan uji coba lapangan pada kelas IV MI Yaspuri 

Malang. 

A. Deskripsi Media Ajar Berbasis Multemedia Interaktif 

Bahan ajar hasil pengembangan yang telah dibuat yanki berbentuk multimedia 

interaktif pokok bahasan berbagai pekerjaan berbasis multimedia interaktif 

untuk siswa kelas IV MI Yaspuri Malang. Berikut deskripsi produk: 

1. Cover 

Bagian ini mencakup cover atau layout awal yang menampilkan 

identitas materi yang akan digunakan. Seperti nama mata pelajaran, 

kelas/semester, materi. 
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Gambar 4.1 Tampilan Layout Halaman Pertama 

2. Beranda  

Bagian ini merupakan tampilan home/beranda, atau halaman awal 

sebelum materi. Isinya berupa petunjuk atau icon pilihan untuk menuju 

slide selanjutnya. Awal tampilan kegiatan pembelajaran, dan bertujuan 

untuk memberikan informasi terkait dengan materi yang akan dipelajari 

dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 

 

Gambar 4.2 Tampilan beranda 

3. Petunjuk penggunaan 
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Bagian ini merupakan penjelasan penggunaan media, petunjuk 

penggunaan icon yang ada. Dimana bagian ini akan mempermudah 

pengguna untuk menggunakan aplikasi. 

 

 

Gambar 4.3 bagian petunjuk 

4. Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 

RPP merupakan rencana pelaksanaan pembelajaran yang mengacu 

pada silabus, sehingga dengan menggunakan RPP tersebut materi atau 

pembelajaran akan mudah mencapai tujuan yang sesuai dan yang 

diharapkan.  
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Gambar 4.4 Tampilan RPP 

5. Materi  

Bagian-bagian dari isi adalah penjelasan materi jenis-jenis pekerjaan yang 

mendukung penjelasan dari materi. Bahan ajar yang dihasilkan berupa 

media ajar yang digunakan siswa sebagai panduan dalam eksperimen, 

sehingga isi dari media ajar ini sebagai berikut: pengertian bekerja, fungsi 

bekerja, sikap-sikap terpuji dalam bekerja, menjelaskan jenis-jenis 

pekerjaan, contoh pekerjaan, manfaat hasil menanam buah apel dan cara 

menanam. Membaca teks jenis-jenis pekerjaan. 

 

   

Gambar 4.5 Tampilan materi   Gambar 4.6 Tampilan materi 
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Gambar 4.7 Tampilan materi  Gambar 4.8 Tampilan materi 

6. Video 

Bagian menjelaskan tentang video jenis-jenis pekerjaan digunakan sebagai 

pelengkap dan penghibur tetap berkaitan dengan materi jenis-jenis 

pekerjaan. 

 

 

Gambar 4.9 Tampilan video 
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7. Evaluasi  

Pada tampilan evaluasi ini berisikan tentang soal-soal jenis-jenis 

pekerjaan, serta untuk menguji pemahaman siswa tentang konsep yang 

telah dibahas. 

 

Gambar 4.10 Tampilan evaluasi 

 

Gambar 4.11 Tampilan evaluasi 

8. Daftar pustaka 
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Berisi sumber referensi yang diambil oleh penyusun dari berbagai 

sumber, sebagai penguat dan sebagai bukti bahwa bahan ajar tersebut 

mempunyai dasar pemikiran 

 

 Gambar 4.12 Tampilan daftar pustaka 

9. Profil  

Bagian ini menunjukan identitas diri pembuat media atau sebagai tanda 

pengenal pembuatmedia.  

 

 

Gambar 4.13 Tampilan profil 
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B. Penyajian Data Validasi 

Data dari validasi bahan ajar diambil mulai tanggal 25 Januari dan 

berakhir pada tanggal 3 Maret 2017, pengambilan data tersebut melalui hasil 

dari validasi ahli dan uji lapangan. Pengambilan data validasi diperoleh dari 

tiga validator ahli yang terdiri  dari satu validator ahli materi, ahli media, dan 

ahli pembelajaran guru kelas IV MI Yaspuri malang. Berikut kriteria 

pensekoran nilai yang digunakan dalam proses validasi: 

Tabel 4.1 Kriteria Pensekoran Ahli Materi, Media, Ahli 

Pembelajaran, dan Siswa  Kelas IV 

Jawaban Keterangan Skor 

SB Sangat Baik 5 

B Baik 4 

CB Cukup Baik 3 

KB Kurang Baik 2 

STB Sangat Tidak Baik 1 

 

Tabel 4.2 Kriteria Pensekoran Angket Validasi Ahli Materi, Ahli  

Pembelajaran, dan Siswa Kelas IV 

Jawaban Skor 

A 

b 

c 

d 

4 

3 

2 

1 
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Penyajian data dari analisis berupa angket ahli materi/isi, ahli 

media, dan ahli pembelajaran sebagai berikut: 

1. Hasil validasi ahli materi 

Produk Pengembagan yang diserahkan kepada ahli materi mata 

pelajaran IPS pada tema berbagai pekerjaan subtema jenis-jenis 

pekerjaan adalah berupa media ajar. Paparan deskriptif hasil validasi 

ahli materi akan ditunjukkan melalui metode kuisioner dengan 

instrumen angket yang dapat dilihat pada tabel 4.3, 4.4, 4.5, 4.6. 

a. Data kuantitati 

Data kuantitatif dapat dilihat pada tabel 4.3, 4.4, sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Ahli Materi IPS 

No Pernyataan x xi P 

(%) 

Tingkat 

kevalidan 

Keterangan 

1 Rumusan topik pada pengembangan 

multimedia interaktif autoplay 

4 5 80 Valid Tidak revisi 

2 Relevansi indikator dengan 

kompetensi dasar pada multimedia 

interaktif autoplay 

4 5 80 Valid Tidak revisi 

3 Kesesuaian materi yang disajikan 

pada multimedia interaktif autoplay 

5 5 100 Sangat valid Tidak revisi 

4 Kemenarikan/kesesuaian multimedia 

interaktif autoplay 

5 5 100 Sangat valid Tidak revisi 

5 Ruang lingkup materi yang disajikan 

pada multimedia interaktif autoplay 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

4 5 80 Valid Tidak revisi 

6 Kemudahan memahami materi 

melalui multimedia interaktif 

autoplay 

4 5 80 Valid Tidak revisi 

7 Multimedia interaktif autoplay dapat 

memudahkan siswa dalam 

memahami materi 

5 5 100 Sangat valid Tidak revisi 
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8 Multimedia interaktif autoplay dapat 

digunakan dalam pembelajaran IPS 

khususnya berbagai pekerjaan 

5 5 100 Sangat valid Tidak revisi 

9 Ketepatan penggunaan bahasa yang 

digunakan pada petunjuk 

penggunaan pada multimedia 

interaktif autoplay 

4 5 80 Valid Tidak revisi 

10 Kejelasan panduan penggunaan 

multimedia interaktif autoplay 

5 5 100 Sangat valid Tidak revisi 

 Jumlah 45 50 90% Sangat valid Tidak revisi 

 

b. Analisis data 

Berdasarkan data kuantitatif  hasil validator oleh ahli 

materi. Langkah selanjutnya adalah menganalisis data,  dapat 

dihitung melalui  persentase tingkat pencapaian berikut 

penjelasannya:  

P = 
  

   
       

P = 
  

  
       

P = 90% 

Keterangan:  

 : Skor jawaban dari validator, oleh Ibu Nuril M.Pd sebagai ahli 

materi.  

 : Skor jawaban tertinggi.  

P  : Persentase tingkat kevalidan. 
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Tabel 4. 4 Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Materi 

Tingkat Validitas F % 

Sangat Valid 

Valid 

5 

5 

50 

50 

 

Tabel menunjukkan bahwa hasil validasi ahli materi sebesar 50%  

dan  dinyatakan sangat valid, yaitu pada item 3,4,7,8,10 

Sedangkan 50% dinyatakan valid, yaitu pada item 1,2,5,6,9. 

c. Revisi produk 

Tabel 4.5 revisi produk ahli data 

No  Point yang 

Direvisi 

Sebelum revisi Sesudah Revisi  

1 Slide 4 

pada PPT 

no.3 dapat 

ditambah 

gambar 

dan 

keterangan 

penjelasan   
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2 Font slid 

no 6 

gambar 

dapat di 

klik dan di 

kasih 

penjelasan   

 

2. Hasil validasi ahli media 

Paparan deskriptif hasil validasi ahli media pembelajaran terhadap 

produk pengembangan media ajar IPS tema berbagai pekerjaan 

subtema jeni-jenis pekerjaan kelas IV ditunjukkan melalui metode 

kuisioner dengan instrumen angket yang dapat dilihat pada tabel 4.7, 

4.8, 4.9, 4.10. 

a. Data kuantitatif 

Tabel 4.6 Hasil Penilaian Ahli media 

No Pernyataan x xi P(%) Tingkat 

Valid 

Keterangan 

1 Tampilan cover 

dalam media 

pembelajaran 

multimedia 

interaktif autoplay 

4 5 80 Valid  Tidak Revisi 

2 Ketepatan jenis 

huruf yang 

digunakan 

5 5 100 Sangat 

Valid 

Tidak Revisi 

3 Kejelasan petunjuk 

dalam media 

pembelajaran 

5 5 100 Sangat 

Valid 

Tidak Revisi 

4 Kesesuaian gambar 4 5 80 Valid  Tidak Revisi 
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dengan materi 

5 Tata letak tombol 

navigasi 

(menu,lanjut, 

kembali) 

5 5 100 Sangat 

Valid 

Tidak Revisi 

6 Sistem 

pengoperasian 

multimedia 

interaktif autoplay 

5 5 100 Sangat 

Valid 

Tidak Revisi 

7 Video pendukung 

dalam multimedia 

interaktif autoplay 

4 5 80 Valid Tidak Revisi 

8 Layout yang 

digunakan 

multimedia 

interaktif autoplay 

4 5 80 Valid  Tidak Revisi 

9 Keseragaman warna 

dalam multimedia 

interaktif autoplay 

5 5 100 Sangat 

Valid 

Tidak Revisi 

10 Soal evaluasi yang 

mendukung 

multimedia 

interaktif autoplay 

5 5 100 Sangat 

Valid 

Tidak Revisi 

 Jumlah  46 50 92% Sangat 

Valid 

Tidak Revisi 

 

b. Analisis data 

Berdasarkan data kuantitatif  hasil validator oleh ahli materi. 

Langkah selanjutnya adalah menganalisis data,  dapat dihitung 

melalui  persentase tingkat pencapaian berikut penjelasannya:  

P = 
  

   
       

P = 
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P = 92% 

Keterangan:  

X : skor jawaban dari validator, Ibu Ninja M,Pd sebagai 

ahli media bahan   ajar 

xi     : skor jawaban tertinggi 

P     : presentase tingkat kevalidan  

Tabel 4.7 Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Media 

Tingkat Valid F % 

Sangat Valid 

Valid  

6 

4 

60 

40 

Tabel menunjukkan bahwa data hasil validasi  ahli 

materi IPS tema berbagai pekerjaan subtema jenis-jenis 

pekerjaan kelas IV  yakni sebesar 60% menyatakan  

sangat valid, yaitu pada item 2,3,5,6,9,10. Sedangkan 

40% menyatakan valid, yaitu pada item 1,4,7,8. 

c. Revisi produk 

No  Point 

yang 

Direvisi 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
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Tabel 4.8 revisi produk 

 

3. Hasil validasi ahli pembelajaran IPS  

Produk Pengembagan yang diserahkan kepada ahli pembelajaran 

guru bidang studi IPS adalah berupa media ajar. Paparan deskriptif 

1 Page intro 

kurang 

jelas, 

tambahkan 

keterangan 

agar tidak 

monoton 

  

2 Page 

materi 

terkesan 

terpisah, 

gunakan 

gambar 

sebagai 

pendukung 

 

  

3 Tampilan 

warna 

lebih di 

seuaikan 

atau di 

padankan 
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hasil validasi ahli materi IPS  ditunjukkan melalui metode kuisioner  

dengan instrumen angket  yang dapat dilihat pada tabel 4.11, 4.12, 

4.13. 

a. Data kuantitatif 

Data Kuantitatif dapat dilihat pada tabel 4.11,4.12, 4.13 sebagai 

berikut: 

Tabel 4.9 Hasil Penelitian Ahli Pembelajaran Guru Bidang Studi 

IPS 

No Pernyataan X xi P(%) Tingkat 

Valid 

Keterangan 

1 Kesesuaian rumusan 

topik pada 

pengembangan bahan 

ajar. 

4 5 80 Sangat 

Valid 

Tidak 

Revisi 

2 Kesesuaian materi yang 

disajikan pada 

pengembangan bahan 

ajar. 

5 5 100 Sangat 

Valid 

Tidak 

Revisi 

3 Kesesuaian Standar 

Kompetensi dengan 

Indikator. 

5 5 100 Sangat 

Valid 

Tidak 

Revisi 

4 Kesesuaian  indikator 

yang disajikan dengan 

kompetensi dasar. 

4 5 80 Valid Tidak 

Revisi 

5 Kesesuaian sistematika 

uraian isi pembelajaran 

5 5 100 Sangat 

Valid 

Tidak revisi 

6 Kejelasan paparan 

materi. 

4 5 80 Valid Tidak 

Revisi 

7 Ketepatan materi yang 

disajikan dapat 

memberikan motivasi 

kepada siswa. 

5 5 100 Sangat 

Valid 

Tidak 

Revisi 

8 Kesesuaian rangkuman 

materi dengan 

pembahasan. 

4 5 80 Valid Tidak 

Revisi 

9 Ketepatan instrumen 

evaluasi yang 

4 5 80 Valid Tidak 
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digunakan dapat 

mengukur kemampuan 

siswa. 

Revisi 

10 Kemudahan bahasa 

yang digunakan dalam 

bahan ajar. 

5 5 100 Sangat 

Valid 

Tidak 

Revisi 

 Jumlah 45 50 90% Sangat 

Valid 

Tidak 

Revisi 

 

b. Analisi data 

Berdasarkan data kuantitatif  hasil validator oleh ahli materi. 

Langkah selanjutnya adalah menganalisis data,  dapat dihitung 

melalui  persentase tingkat pencapaian berikut penjelasannya:  

P = 
  

   
       

P = 
  

  
       

P = 90% 

c.  

Keterangan:  

𝑥 : Skor jawaban dari validator, oleh Ibu Evrida Eka P, S.Pd 

sebagai ahli pembelajaran bidang studi IPS.  

𝑥𝑖    : Skor jawaban tertinggi.  

P   : Persentase tingkat kevalidan.  

Tabel 4.10 Distribusi Frekuensi tingkat Validasi Ahli Pembelajaran 

Tingkat Validitas F % 

Sangat Valid 

Valid 

5 

5 

50 
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50 

Tabel menunjukkan bahwa data hasil validasi  ahli materi IPS  

tema berbagai pekerjaan subtema jenis-jenis pekerjaan kelas IV  

yakni sebesar 50% menyatakan  sangat valid, yaitu padaitem 

2,3,5,7,10. Sedangkan 50% menyatakan valid, yaitu pada item 

1,4,6,8,9. 

4. Data siswa 

Data validasi diperoleh dari hasil uji coba terhadap bahan ajar 

pada 27 siswa kelas IV MI Yaspuri Malang sebagai kelas 

eksperimen. Paparan data kualitatif dari hasil uji lapangan adalah 

sebagaimana dipaparkan 

Data kemenarikan 

Tabel 4.11 Data Kemenarikan Produk 

Subyek 

siswa 

Aspek Penilaian N

 

 

1x  

 

% 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 38 40 95 

2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 40 97 

3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 38 40 95 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 40 97 

5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 40 97 

6 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 37 40 92 

7 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39 40 97 

8 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 40 97 

9 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 40 97 
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10 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 40 97 

11 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 39 40 97 

12 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 40 97 

13 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 40 97 

 x  45 52 52 50 52 52 50 52 46 52 503 520 1252 

 1x  52 52 52 52 52 52 52 52 52 52 520 520 1400 

% 86,

5 

100 100 96 100 100 96 100 88 100 96,7 100 89,4 

 

Keterangan: 

Aspek Penilaian 1 : Media ajar IPS dapat memudahkan siswa 

dalam belajar. 

Aspek Penilaian 2 : Dengan penggunaan media ajar IPS dapat 

memberi semangat belajar. 

Aspek Penilaian 3 : Siswa mudah memahami bahan pelajaran 

yang ada di dalam media ajar IPS.  

Aspek penilaian 4 : Bagaimana soal-soal pada media ajar IPS.  

Aspek Penilaian 5 : Jenis huruf dan ukuran huruf yang terdapat 

pada media ajar IPS. 

Aspek Penilaian 6 : Selama mempelajari media ajar, apakah 

menemukan kata-kata sulit. 
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Aspek Penilaian 7  : Petunjuk yang terdapat dalam media ajar 

IPS. 

Aspek Penilaian 8 : Bahasa yang digunakan dalam media ajar 

dapat dipahami. 

Aspek Penilaian 9 : Soal-soal yang digunakan dalam 

pembahasan.  

Aspek penilaian 10  : selama menggunakan media ajar IPS, 

apakah memerlukan bantuan orang lain seperti 

guru, teman, dan orang tua untuk 

mempelajarinya.  

No. Subyek siswa : Responden siswa kelas eksperimen. 

1x     : Jumlah skor ideal dalam satu item. 

N    : jumlah skor tiap responden/siswa. 

 x    : jumlah keseluruhan jawaban siswa. 

 ix    : jumlah keseluruhan skor ideal semua item. 

Berikut adalah persentase tingkat kemenarikan 
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%4,89

%100
1400

1252

%100









P

P

P
ix

x

 

Berdasarkan perhitungan di atas maka diperoleh uji lapangan 

keseluruhan mencapai 89,4%. Jika dibandingkan dengan tabel kriteria 

kelayakan, maka skor tersebut termasuk dalam kriteria sangat valid 

atau sangat layak karena memudahkan siswa memahami materi, 

memberi semangat belajar, bahasa mudah bagi siswa, dan menarik 

untuk dipelajari siswa. 

5. Pengaruh multimedia interaktif terhadap motivasi belajar 

 Berikut penyajian data pre-test dan pos-test siswa kelas IV MI 

Yaspuri Malang pada ujilapangan akan disajikan pada tabel sebagai 

berikut : 

Tabel 4.12 Hasil angket uji coba lapangan pre test kelas kontrol 

Nama Nomor  x  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 2 2 2 3 3 3 3 4 1 22 

2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 21 

3 3 3 3 1 3 3 2 2 1 21 

4 3 2 3 2 2 2 2 2 2 20 

5 3 3 3 3 3 2 2 2 2 23 

6 3 3 2 3 3 3 3 3 2 25 

7 3 3 3 3 2 2 2 2 2 22 
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8 2 2 2 2 2 4 3 4 2 23 

9 4 3 3 2 3 2 3 4 2 26 

10 2 2 3 1 3 3 4 4 1 23 

11 3 3 2 3 2 3 3 3 4 26 

12 3 3 3 3 3 3 2 2 2 24 

13 2 2 2 2 2 2 4 4 3 23 

Jumlah          287 

 

Tabel 4.13 Hasil penilaian uji coba lapangan post test kelas kontrol 

Nama Nomor  x  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 3 3 4 3 3 2 2 2 2 23 

2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 21 

3 3 3 3 1 3 3 2 2 1 21 

4 2 2 2 2 2 4 3 4 2 23 

5 3 3 3 3 3 2 2 2 2 23 

6 4 3 4 3 3 3 3 3 2 28 

7 3 3 3 3 2 2 2 2 2 22 

8 2 2 2 2 2 4 3 4 2 23 

9 4 4 4 3 3 2 3 4 2 29 

10 2 2 3 1 3 3 4 4 1 23 

11 3 3 2 3 2 3 3 3 4 26 
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12 3 3 3 3 3 3 2 2 2 24 

13 2 2 2 2 2 2 4 4 3 23 

Jumlah          309 

 

Berdasarakan data tabel menujukkan bahwa nilai pretest kelas 

eksperimen adalah 287 dan nilai post test kelas eksperimen adalah 309. 

Hal ini menunjukan nilai post test lebih bagus dari pre test. 

Tabel 4. 14 Hasil penilaian uji coba lapangan pre-test eksperimen 

Nama Nomor  x  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 

2 3 3 4 4 3 4 3 4 3 31 

3 4 4 4 4 3 3 3 4 3 32 

4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 28 

5 4 3 3 4 3 3 3 3 3 29 

6 3 4 3 3 3 3 3 3 4 29 

7 3 3 4 3 3 2 2 2 2 23 

8 3 3 3 2 2 2 2 2 2 21 

9 3 3 3 1 3 3 2 2 1 21 

10 2 2 2 2 2 4 3 4 2 23 

11 3 3 3 3 3 2 2 2 2 23 

12 4 3 4 3 3 3 3 3 2 28 

13 2 2 2 2 2 2 4 4 3 23 

Jumlah          289 
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Tabel 4.15 Hasil penilaian uji coba lapanagn post test eksperimen 

Nama Nomor  x  

 1 2 3 4 5 6 7 8 9  

1 4 3 3 4 4 4 3 3 4 32 

2 4 4 4 3 3 3 3 3 3 30 

3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 30 

4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 31 

5 4 4 4 4 3 3 4 4 3 33 

6 4 4 3 4 4 4 3 4 4 34 

7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 

8 3 3 4 4 3 4 3 4 3 31 

9 4 4 4 4 3 3 3 4 3 32 

10 4 3 3 3 3 3 3 3 3 28 

11 4 3 3 4 3 3 3 4 3 30 

12 3 4 3 3 3 3 3 3 4 29 

13 4 4 4 4 3 3 4 4 3 33 

Jumlah          399 

 

 Berdasarakan data tabel menujukkan bahwa nilai pretest kelas 

eksperimen adalah 289 dan nilai post test kelas eksperimen adalah 399. 

Hal ini menunjukan nilai post test lebih bagus dari pre test.  

A. Menentukan hipotesis 
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Ho :tidak terdapat perbedaan motivasi belajar sebelum dan sesudah 

penggunaan multimedia interaktif 

Ha : terdapat perbedaan motivasi belajar sebelum dengan sesudah 

penggunaan multimedia interaktif 

Mencari thitung dengan rumus sebagai berikut: 

T = 
 

√
  

       

 

Keterangan: 

T  : Uji-t 

D : Diferent (x1 – x2) 

d
2 

: Variansi 

N : Jumlah Sampel 

Menentukan kriteria uji t : 

1. Ha diterima apabila thitung >ttabel, maka signifikan artinya Ha 

diterima dan Ho ditolak. 

2. Ho diterima apabila thitung<ttabel, maka signifikan artinya Ha ditolak 

dan Ho diterima. 

Tabel 4.16 UJI T  

Nomer 

Responden 

Nilai Post Test (X1- X2) D    

Kelas Kontrol 

(X1) 

Kelas Eksprerimen 

(X2) 

1 23 32 -9 9 81 

2 21 30 -9 9 81 

3 21 30 -9 9 81 
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4 23 31 -8 8 64 

5 23 33 -10 10 100 

6 28 34 -6 6 36 

7 22 27 -5 5 25 

8 23 31 -8 8 64 

9 29 32 -4 4 16 

10 23 28 -5 5 25 

11 26 30 -4 4 16 

12 24 29 -5 5 25 

13 23 33 -9 9 81 

Jumlah 309 399 91 697 

 

Uji t : 

t = 
 ̅

√
  

      

 

  ̅ =  
  

 
 

= 
  

  
 = 7 

t = 
 

√
   

        

 

t = 
 

√
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t = 
 

√
   

   

 

t = 
 

√     
 

t = 
 

    
 

t = 2,555 

Jadi, diperoleh thitung = 2,555 

Membandingkan thitung dan ttabel 

Ttabel  = ta : db 

db = N-1 

 = 13-1 

 = 12 

Pada tabel = t 0,05 : 12 = 2,179 

Jadi,thitung > ttabel 

Thitung (2,555) > ttabel (2,179) 

Hasil perhitungan diatas menunjukan bahwa thitung lebih besar dari ttabel 

maka: 

Ho :tidak terdapat perbedaan motivasi belajar sebelum dan sesudah 

penggunaan multimedia interaktif (ditolak) 
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Ha : terdapat perbedaan motivasi belajar sebelum dengan sesudah 

penggunaan multimedia interaktif (diterima) 

 

Prosedur design media ajar ditempuh melalui beberapa tahap 

diantaranya: 

a. Tahap pra pengembangan dengan melakukan penilaian kebutuhan 

dan analisis kurikulum. 

b. Tahap pengembangan dengan melakukan penyusunan media ajar. 

c. Tahap uji produk dengan melakukan validasi para ahli dan guru 

mata pelajaran. 

d. Tahap revisi produk untuk penyempurnaan media ajar. Apabila 

media ajar sudah dikatakan valid maka peneliti tidak perlu 

melakukan revisi dan produk siap untuk diimplementasikan. 

Setelah memenuhi prosedur design media ajar tersebut, dihasilkan 

media berbasis multimedia interaktif autoplay pada tema 

berbagaipekerjaan subtema jenis-jenis pekerjaan kelas IV yang valid 

atau layak untuk digunakan. Materi IPS yang disajikan seluruh materi 

yang berkaitan dengan jeni-jenis pekerjaan sesuai dengan tema yang 

dan indikator yang telah di tentukan.  

Peneliti memilih menggunakan media berbasis multimedia 

interaktif autoplay agar siswa mampu belajar dan menemukan 

pengalaman belajarnya secara mandiri sesuai dengan yang diinginkan. 

Setelah menemukan pengalaman belajarnya secara mandiri, tidak 
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semua siswa mampu memahami dengan baik materi yang diberikan, 

sehingga peneliti melengkapi materi dengan kasus dalam kehidupan 

sehari-hari sebagai acuan untuk memudahkan siswa dalam memahami 

materi. Dengan menambahkan  kehidupan sehari-hari ini dimaksudkan 

agar menumbuhkan rasa ingin tahu siswa dan mamudahkan memahami 

isi dari materi yang disampaikan, sehingga siswa mendapatkan hasil 

belajar yang baik dan benar. 

Nomer 

Responden 

Nilai Post Test (X1- X2) D    

Kelas Kontrol 

(X1) 

Kelas Eksprerimen 

(X2) 

1 23 32 -9 9 81 

2 21 30 -9 9 81 

3 21 30 -9 9 81 

4 23 31 -8 8 64 

5 23 33 -10 10 100 

6 28 34 -6 6 36 

7 22 27 -5 5 25 

8 23 31 -8 8 64 

9 29 32 -4 4 16 

10 23 28 -5 5 25 

11 26 30 -4 4 16 

12 24 29 -5 5 25 

13 23 33 -9 9 81 

Jumlah 309 399 91 697 
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Media berbasis multimedia interaktif autoplay juga dilengkapi 

dengan gambar-gambar dan video yang sesuai dengan materi, sehingga 

gambar tersebut juga akan membantu mempermudah siswa memahami 

materi yang disampaikan. Selain ringkasan materi yang berisi 

pengamatan atau kasus dalam kehidupan sehari-hari, pengembang juga 

memberiakan soal-soal evaluasi. Soal-soal evaluasi disesuaikan dengan 

materi dan lingkungan sekitar.  

Nama Nomor  x  

 1 2 3 4 5 6 7 8 9  

1 2 3 3 4 4 4 3 3 4 32 

2 4 4 4 3 3 3 3 3 3 30 

3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 30 

4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 31 

5 4 4 4 4 3 3 4 4 3 33 

6 3 4 3 4 4 4 3 4 4 34 

7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 27 

8 3 3 4 4 3 4 3 4 3 31 

9 4 4 4 4 3 3 3 4 3 32 

10 4 3 3 3 3 4 3 3 3 28 

11 4 3 3 4 3 3 3 3 3 30 

12 3 4 3 3 3 3 3 3 4 29 

13 4 4 4 4 3 3 4 4 3 33 

Jumlah          499 
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T = 
 

√
  

       

 

Jadi,thitung > ttabel 

Thitung (2,555) > ttabel (2,179) 

Pada tabel = t 0,05 : 12 = 2,179 

t = 
 

√     
 

Nama Nomor  x  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 2 2 2 3 3 3 3 4 1 22 

2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 21 

3 3 3 3 1 3 3 2 2 1 21 

4 3 2 3 2 2 2 2 2 2 20 

5 3 3 3 3 3 2 2 2 2 23 

6 3 3 2 3 3 3 3 3 2 25 

7 3 3 3 3 2 2 2 2 2 22 

8 2 2 2 2 2 4 3 4 2 23 

9 4 3 3 2 3 2 3 4 2 26 

10 2 2 3 1 3 3 4 4 1 23 

11 3 3 2 3 2 3 3 3 4 26 

12 3 3 3 3 3 3 2 2 2 24 

13 2 2 2 2 2 2 4 4 3 23 

Jumlah          287 
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t = 
 

    
 

t = 2,555 

Jadi, diperoleh thitung = 2,555 

Membandingkan thitung dan ttabel 

Ttabel  = ta : db 

db = N-1 

 = 13-1 

 = 12 
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BAB V 

PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN 

A. Analisis Disain Media Pembelajaran Berbasi Multi Media Interaktif  

Autoplay Pada Tema Berbagai Pekerjaan Subtema Jenis-jenis 

Pekerjaan Kelas IV. 

Produk  pengembangan yang dihasilkan adalah media berbasis 

Autoplay sebagai acuan pembelajaran siswa dan guru kelas IV tema 

berbagai pekerjaan subtemajenis-jenis pekerjaan MI Yaspuri Malang 

dalam memotivasi belajar siswa. 

1. Hasil disain media ajar 

Wujud akhir dari prodak media ajar adalah media ajar berbasis 

multimedia interaktif autoplay pada tema berbagaipekerjaan subtema 

jenis-jenis pekerjaan kelas IV. Kehadiran produk design media ajar 

berbasis multimedia interaktif autoplay ini bertujuan untuk memenuhi 

ketersediaan bahan ajar yang dapat meningkatkan keefektifan dan 

kemenarikan pada pembelajaran di SD/MI sesuai dengan kurikulum 

2013 dengan tujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Design media ajar berbasis multimedia interaktif autoplay 

didasarkan pada kenyataan bahwa belum tersedianya sebuah media 

kurikulum 2013 yang mendukung pembelajaran terutama dengan 

berbasis multimedia interaktif autoplay pada tema berbagaipekerjaan 

subtema jenis-jenis pekerjaan kelas IV. Dengan demikian hasil design 

media ini dimaksudkan untuk dapat memenuhi tersedianya bahan ajar 
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yang dapat meningkatkan pembelajaran di SD/MI untuk memotivasi 

siswa dalam belajar. 

Prosedur design media ajar ditempuh melalui beberapa tahap 

diantaranya: 

e. Tahap pra pengembangan dengan melakukan penilaian kebutuhan 

dan analisis kurikulum. 

f. Tahap pengembangan dengan melakukan penyusunan media ajar. 

g. Tahap uji produk dengan melakukan validasi para ahli dan guru 

mata pelajaran. 

h. Tahap revisi produk untuk penyempurnaan media ajar. Apabila 

media ajar sudah dikatakan valid maka peneliti tidak perlu 

melakukan revisi dan produk siap untuk diimplementasikan. 

Setelah memenuhi prosedur design media ajar tersebut, dihasilkan 

media berbasis multimedia interaktif autoplay pada tema 

berbagaipekerjaan subtema jenis-jenis pekerjaan kelas IV yang valid 

atau layak untuk digunakan. Materi IPS yang disajikan seluruh materi 

yang berkaitan dengan jeni-jenis pekerjaan sesuai dengan tema yang 

dan indikator yang telah di tentukan.  

Peneliti memilih menggunakan media berbasis multimedia 

interaktif autoplay agar siswa mampu belajar dan menemukan 

pengalaman belajarnya secara mandiri sesuai dengan yang diinginkan. 

Setelah menemukan pengalaman belajarnya secara mandiri, tidak 

semua siswa mampu memahami dengan baik materi yang diberikan, 
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sehingga peneliti melengkapi materi dengan kasus dalam kehidupan 

sehari-hari sebagai acuan untuk memudahkan siswa dalam memahami 

materi. Dengan menambahkan  kehidupan sehari-hari ini dimaksudkan 

agar menumbuhkan rasa ingin tahu siswa dan mamudahkan memahami 

isi dari materi yang disampaikan, sehingga siswa mendapatkan hasil 

belajar yang baik dan benar. 

Selain ringkasan materi yang berisi pengamatan atau kasus 

dalam kehidupan sehari-hari, pengembang juga memberiakan soal-soal 

evaluasi. Soal-soal evaluasi disesuaikan dengan materi dan lingkungan 

sekitar. Media berbasis multimedia interaktif autoplay juga dilengkapi 

dengan gambar-gambar dan video yang sesuai dengan materi, sehingga 

gambar tersebut juga akan membantu mempermudah siswa memahami 

materi yang disampaikan. 

Setelah siswa diberikan soal-soal evaluasi, pengembang 

memberiakan refleksi dan penugasan. Refleksi dan penugasan diberikan 

pada akhir materi. Soal-soal ini dapat diberikan berupa tugas kelompok 

atau individu yang dapat dikerjakan di dalam kelas atau selama 

pembelajaran. Refleksi dan penugasan ini bertujuan mengingat kembali 

materi yang telah disampaikan dan digunakan untuk mengetahui sejauh 

mana pengetahuan siswa setelah menerima pembelajaran  di sekolah. 

Media ajar berbasis multimedia interaktif autoplay ini 

dimaksudkan untuk membantu siswa memahami materi yang 
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disampaikan oleh guru. Selain itu juga siswa dapat menggunakan media 

ini dengan mudah karena pada media ini sudah dilengkapi dengan 

langkah-langkah dan materi yang ada, sehingga siswa tidak salah dalam 

memahami materi yang ada. Hasil pengembangan tersebut dapat 

dimanfaatkan sebagai bahan pembelajaran alternatif disamping bahan 

ajar yang sudah dipakai dan digunakan dalam pembelajaran yang sudah 

berlangsung. 

B. Analisi validasi ahli terhadap media autoplay pada tema berbagai 

pekerjaan suntema jenis-jenis pekerjaan kelas IV 

Dalam pengembangan media ajar ini melalui validasi dari tiga ahli, 

yaitu: ahli isi, ahli desain, dan guru pembelajaran. Validasi dilakukan 

untuk menilai produk yang dikembangkan dan untuk mengetahui masukan 

atau saran dari validator untuk memperbaiki dan menyempurnakan bahan 

ajar yang dikembangkan. Adapun analisis dari validasi ahli pengembangan 

adalah sebagai berikut: 

1. Analisis validasi ahli isi 

Media pembelajaran berbasis multimedia autoplay pada tema berbagai 

pekerjaan subtema jenis-jenis pekerjaan ini menurut ahli isi sudah 

valid atau layak untuk digunakan karena sudah sesuai antara 

kurikulum, Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, dan indikator dengan 

materi yang ada. Begitu juga dengan komponen isi pada media, 

sistematik uraian isi pembelajaran, sehingga anak dapat memperoleh 

pemahaman materi dengan baik. 
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Menurut validator ahli isi, materi yang diberikan cukup 

sederhana, menarik dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

serta nantinya akan memberikan hasil yang baik kepada siswa. 

Gambar-gambar yang ada juga akan membuat siswa merasa senang 

belajar menggunakan media multemidia interaktif autoplay pada 

materi IPS karena gambar yang disajikan dekat dengan lingkungan 

siswa. 

Bahasa yang digunakan dalam media ajar adalah bahasa yang 

sederhana, dimana bahasa dalam media tersebut mudah difahami oleh 

siswa. Selain itu, model huruf yang digunakan juga menarik dan 

ukurannya yang sesuai akan memudahkan siswa dalam membaca 

materi yang disampaikan. Sedangkan evalusi yang digunakan menurut 

ahli materi sudah sesuai dengan materi dan kurikulum, evaluasi yang 

diberikan dapat digunakan untuk mengukur kemampuan pemahaman 

siswa. 

2. Analisis hasil validasi ahli media 

Berdasarkan hasil penilaian ahli desain diperoleh hasil prosentase 

92%, presentase pencapaian tersebut berada pada kualifikasi sangat 

valid atau sangat layak digunakan. Penilaian ahli desain tersebut dilihat 

dari beberapa aspek, yang pertama adalah penilaian layout atau 

tampilan pada page intro, tampilan layout sudah menarik dan sesuai 

dengan isi materi karena menurut ahli desaian warna yang digunakan 

sudah tepat dan menarik, gambar yang ada pada cover juga sudah 
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disesuaikan dengan materi buku, yaitu berbagai pekerjaan, penggunaan 

jenis huruf dan ukurannya dinilai sudah tepat sehingga media terlihat 

menarik untuk dipelajari. 

Multimedia interaktif autoplay yang dikembangkan dilengkapi 

dengan gambar-gambar yang sesuai dengan materi pembelajaran dan 

video yang menerangkan mengenai jenis-jenis pekerjaan, serta gambar 

yang digunakan sesuai dengan lingkungan sekitar siswa agar  mudah 

untuk memahami. 

3. Analisis hasil validasi media pembelajaran 

Hasil penilaian ahli pembelajaran yaitu guru kelas IV MI Yaspuri  

Malang diperoleh hasil prosentase 90%, presentase pencapaian 

tersebut berada pada kualifikasi sangat valid atau sangat layak untuk 

digunakan. Menurut pendapat ahli pembelajaran, media multimedia 

interaktif autoplay dikatakan layak karena materi yang disajikan sudah 

sesuai dengan kurikulum 2013, Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar 

dan indikator yang ada. Selain seluruh itu komponen isi pada media, 

ruang lingkup materi yang disajikan, sistematik uraian isi, kegiatan-

kegiatan pembelajara dinilai sudah sesuai dan memadai untuk 

digunakan dalam pembelajaran dan tampilan layout yang sangat 

menarik bagi siswa SD kelas IV. 

Sedangkan pemilihan materi IPS dinilai sudah sesuai dengan 

karakter siswa, karena materi yang sederhana akan memudahkan siswa 

untuk bisa menemukan pengalaman belajarnya. Autoplay dilengakapi 
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dengan gambar-gambar yang sesuai dengan materi, selain itu 

dilengkapi dengan video yang menarik perhatian siswa dalam proses 

belajarnya  sehingga dapat memotivasi siswa untuk mempelajarinya. 

Bahasa yang digunakan dalam media ajar disesuaikan dengan 

bahasa yang mudah difahami oleh siswa sehingga ketika siswa 

membaca maksud dari materi yang disampaikan, ia akan mudah 

memahami isinya. Begitu juga dengan instrumen evaluasi yang ada, 

menurut ahli pembelajaran sudah sesuai dengan materi yang 

disampaikan, sehingga siswa tidak akan kesulitan memahami maksud 

dari soal-soal evaluasi yang ada. 

4. Analisis Kemenarikan Media Ajar 

Penilaian angket uji lapangan diperoleh persentase 89,4%,  

persentase pencapaian tersebut berada pada kualifikasi sangat menarik. 

Kemudahan media ajar  pembelajaran IPS tema berbagai pekerjaan 

subtema jenis-jenis pekerjaan dalam belajar diperoleh penilaian dengan 

persentase 86,5%. Hal ini menunjukkan bahwa media ajar sangat 

memudahkan bagi siswa dalam belajar. Kemudahan media ajar 

multimedia interaktif autoplay dapat dilihat dari pendapat beberapa 

siswa bahwa media ajar tersebut tidak menyulitkan saat dipelajari dan 

mudah untuk memahaminya. 

Multimedia interaktif autoplay tema berbagai pekerjaan 

subtema jenis-jenis pekerjaan memberi semangat dalam belajar 

diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal ini menunjukkan 
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bahwa media ajar sangat menarik dan memberikan semangat kepada 

siswa. Penggunaan media multimedia interaktif autoplay ini dapat 

memberikan semangat belajar kepada siswa karena didesain sesuai 

dengan karakter siswa dan dengan gambar-gambar yang menarik 

sehingga siswa bersemangat saat belajar menggunakan media ajar 

materi berbagai pekerjaan. 

Kemudahan memahami bahan pelajaran dalam multimedia 

interaktif autoplay, diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal 

ini menunjukkan bahwa media ini sesuai dengan kemampuan siswa. 

Kemudahan yang didapat siswa dalam memahami materi jenis-jenis 

pekerjaan dengan menggunakan multimedia interaktif autoplay ini 

materi yang disajikan dibuat dengan tingkat kemampuan siswa kelas 

IV SD/MI  dan contoh-contoh yang dapat memudah siswa untuk 

mengingat sehingga siswa dengan mudah memahami materi yang ada 

pada materi berbagai pekerjaan.  

Kemudahan dalam memahami soal-soal dalam media diperoleh 

penilaian dengan persentase 96%. Hal ini menunjukkan bahwa soal-

soal pada bahan ajar mudah dipahami oleh siswa. Soal-soal yang 

diberikan kepada siswa dibuat berdasarkan tingkat kemampuan siswa 

semua jawaban yang terdapat pada soal semua tertera pada materi yang 

sudah diajarkan dan ditulis dalam media multimedia interaktif 

autoplay, soal-soal yang disampaikan sesuai dengan materi dan 

berhubungan dengan lingkungan sekitar siswa, sehingga siswa akan 
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lebih mudah untuk memahami maksud dari soal-soal yang 

disampaiakan dan siswa dengan mudah menjawab soal dengan 

membaca dan memahami materi di awal pembelajaran. 

Ketepatan jenis huruf dan ukuran huruf dalam multimedia 

interaktif autoplay diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal 

ini menunjukkan bahwa media ini sudah sangat tepat bagi siswa. 

Ketepatan pemakaian jenis dan ukuran huruf memudahkan siswa 

dalam membaca materi yang disampaikan, Jenis huruf yang 

dipaparkan dalam buku menggunakan huruf yang sering ditemukan 

siswa seperti huruf pada buku cerita anak sehingga siswa tertarik untuk 

membaca dan memahami isi dari materi yang disajikan. 

Kesulitan kata-kata yang ada dalam multimedia interaktif 

autoplay diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa media ini memiliki kata-kata yang sesuai dengan 

karakteristik siswa. Kata-kata yang digunakan dalam media ini jauh 

dari kata yang sulit untuk dipahami karena dalam proses pembelajaran 

siswa sangat antusias saat mempelajari dan tidak menemukan kata-kata 

yang sulit saat proses belajar berlangsung. 

Kemudahan petunjuk yang terdapat dalam media ajar diperoleh 

penilaian dengan persentase 96%. Hal ini menunjukkan bahwa 

petunjuk yang terdapat dalam media ajar mudah untuk dilakukan. 

Kemudahan petunjuk yang terdapat dalam multimedia interaktif 

autoplay ini karena petunjuk atau pedoman kegiatan yang disampaikan 
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dalam media didesain dengan sangat jelas sehingga memudahkan 

siswa untuk bekerja secara mandiri dan berkelompok untuk 

menemukan pengetahuan dan pengalaman belajarnya. 

Kemudahan bahasa yang digunakan dalam media ajar ini 

diperoleh penilaian dengan persentase 100%. Hal ini menunjukkan 

bahwa bahasa yang digunakan dalam bahan ajar sangat mudah 

dipahami siswa. Di samping itu juga penggunaan bahasa yang 

sederhana dan tidak menggunakan bahasa yang sulit, membuat siswa 

lebih mudah memahami isi materi yang disampaikan.  

Penggunaan soal-soal dalam buku ajar ini  membantu siswa 

dalam memahami materi dan sesuai dengan isi materi diperoleh 

penilaian dengan persentase 88%. Hal ini menunjukkan bahwa soal-

soal pada media ajar ini sangat sesuai dengan materi sifat-sifat cahaya 

yang ada di lingkungan sekitar rumah maupun sekolah. Dengan 

mengkaitkan dan memberikan contoh dengan hal-hal yang ada di 

sekitar siswa maka siswa akan lebih cepat paham untuk mengingat dan 

mengaitkan karena mereka sering malakukan hal tersebut.  

Penggunaan media ajar ini sangat membantu siswa untuk 

memahami materi secara mandiri diperoleh penilaian dengan 

persentase 100%. Hal ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif 

autoplay sangat mudah untuk dipahami dan dilakukan oleh siswa. 

Karena materi yang ada pada media ini sangat terkait denga kehidupan 
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siswa. Sehingga siswa mampu memahami secara mandiri maupun 

kelompok.  

Selain hal-hal di atas kemenarikan dari media multimedia 

interaktif autoplay hidup yaitu didesain dengan warna dan gambar-

gambar dan video yang sangat menarik serta menggunakan bahasa 

yang ringan agar siswa tertarik untuk mempelajari bahan ajar dan 

memberikan semangat dalam belajar. Gambar-gambar yang terdapat 

pada media di buat dengan gambar yang dekat dengan kehidupan 

siswa, selain itu gambar juga sesuai dengan materi yang ada, sehingga 

ada kemenarikan sendiri saat mempelajari materi dan tidak 

membosankan. Dari penjelasan di atas menujukkan bahwa media 

multimedia interaktif autoplay mudah untuk digunakan dan dapat 

memberikan hasil yang baik kepada siswa. 

C. Analisis pengaruh media pembelajaran multimedia interaktif 

temaberbagai pekerjaan subtema jenis-jenis pekerjaan untuk 

meningkatkan motivasi bejar siswa kelasIV MI Yaspuri Malang 

Hakikatnya motivasi belajar adalah dorongan internal dan eksternal 

pada perserta didik yang sedang belajar untuk mengadakan perubahan 

tingkah laku pada umumnya dengan beberapa indikator atau unsur-unsur 

yang mendukung. Hal itu mempunyai peranan besar dalam keberhasilan 



91 
 

 
 

seseorang dalam belajar. Indikatir motivasi belajar dapat diklasifikasikan 

sebagai berikut
29

 : 

a. Minat mengikuti proses belajar mengajar 

b. Semangat mengikuti proses belajar mengajar 

c. Kebiasaan/perhatian dala mengikuti pembelajaran 

d. Menggunakan kesempatan diluar jam pembelajaran 

e. Belajar di rumah 

f. Klasifikasi hasil 

g. Keinginan utuk berprestasi 

h. Keinginan untuk mengulang. 

Perkembangan motivasi siswa kelas IV MI Yaspuri Malang pada 

paparan data kuantitatif dari hasil uji lapanagn berdasarkan tabel , 

kemudian dilakukan uji t untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan 

pada tingkat motivasi siswa sebelum dan sesudah menggunakan media 

multimedia interaktif. Berdasarkan perhitungan uji t diperoleh kesimpulan 

bahwa mulyimedia interaktih meningkatkan motivasi belajar siswa.  

                                                           
29

 Keke T. Aritonang, Motivasi, (forum.viva.co.id, dialkases tanggal 27 desember 2016 

pukul 14.00) 
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BAB VI 

KESIMPILAN 

A. Kesimpulan Bahan Pengembangan 

 Hasil pengembangan produk yang telah direvisi berdasarkan hasil 

validasi adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan bahan ajar ini menghasilkan produk berupa multimedia 

interaktif pada tema berbagai pekerjaan subtema jenis-jenis pekerjaan 

dilengkapi dengan konsep materi dan gambar materi macam macam 

pekerjaan. Produk yang dikembangkan juga telah memenuhi 

komponen sebagai bahan ajar yang baik untuk digunakan dikarenakan 

bahan ajar sesuai dengan KI-KD, sesuai dengan karakteristik siswa, 

bahasa yang digunakan mudah, dan juga bahan ajar memiliki 

kesesuaian warna, gambar dengan materi, ukuran dan jenis huruf yang 

menarik siswa agar lebih bersemangat belajar. 

2. Tingkat kemenarikan multimedia interaktif pada tema berbagai 

pekerjaan subtema jenis-jenis pekerjaan memiliki tingkat kemenarikan 

yang sangat tinggi. 

3. Dengan menggunakan bahan ajar yang dikembangkan berupa  

multimedia interaktif  . Hal itu dikarenakan multimedia interaktif 

memiliki desain menarik sesuai karakteristik siswa, materi yang 

disajikan dalam media ajar ini diperluas dengan gambar yang sesuai 

dengan materi dimana siswa dapat memahami materi yang dipelajari. 

Konsep-konsep yang ada, dikembangkan sesuai dengan materi, 
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sehingga siswa dapat membandingkan hasil pemikiran mereka dengan 

materi, dan akhirnya mendapatkan hasil yang baik. Selanjutnya siswa 

diberikan soal-soal evaluasi, refleksi dan penugasan yang merupakan 

pengukur kemampuan setelah melakukan pembelajaran tersebut, 

sehingga dengan menggunakan multimedia interaktif ini peningkatan 

motivasi belajar siswa dapat meningkat dengan baik. 

B. Saran 

 Bahan ajar yang dikembangkan diharapkan dapat menunjang 

pembelajaran siswa di kelas IV SD/MI. Adapun saran-saran yang 

disampaikan berkenaan dengan pengembangan bahan ajar multimedia 

interaktif  ini dikelompokkan menjadi 2 bagian, yakni: saran pemanfaatan 

dan saran pengembangan produk lebih lanjut.  

1. Saran Pemanfaatan  

Berdasarkan hasil uji coba lapangan yang telah dilaksanakan 

maka untuk mengoptimalkan pemanfaatan pengembangan bahan ajar 

berupa multimedia interaktif pada tema berbagai pekerjaan subtema 

jenis-jenis pekerjaan pengembang memberikan saran sebagai berikut:  

a. Bahan ajar berbasis multimedia interaktif ini telah diuji cobakan 

melalui berbagai tahap dan berdasarkan data hasil penilaian telah 

terbukti keefektifannya dalam kegiatan pembelajaran. 

b. Bagi praktisi pembelajaran bahan ajar berupa multimedia interaktif 

ini dapat dimanfaatkan dalam menyampaikan materi pelajaran 

sesuai dengan materi. 
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2. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut  

Untuk keperluan pengembangan lebih lanjut disarankan hal-

hal sebagai berikut: 

a. Produk pengembangan ini hanya terbatas pada materi jenis-jenis 

pekerjaan, oleh sebab itu perlu adanya pengembangan lebih lanjut 

dengan materi-materi lain yang berkaitan dengan pembelajaran 

serta pendekatan yang sesuai dengan karakteristik materi. 

b. Bahan ajar berupa multimedia interaktif ini dapat dijadikan 

rujukan oleh guru untuk mencoba mengembangkan bahan ajar 

yang sesuai dengan kondisi siswa. 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

  



 

 
 

Instrumen Validasi Ahli Media 

Format Penilaian Ahli Media  

Fakultas  : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

Jurusan  : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Judul Bahan Ajar : Multimedia Interaktif Autoplay 

Penyusun  : Ni’matul Izza 

A. Pengantar 

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media berbasis multimedia interaktif 

autoplay untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD/MI, maka peneliti 

bermaksud mengadakan validasi multimedia interaktif autoplay yang telah dibuat sebagai 

salah satu media pembelajaran. Oleh sebab itu, peneliti memohon kesediaan Bapak untuk 

mengisi angket di bawah ini sebagai ahli media tersebut. Tujuan dari pengisian angket 

adalah mengetahui kesesuaian pemanfaatan multimedia interaktif autoplay ini 

sebagaimana yang telah dirancang berdasarkan materi ilmu pengetahuan sosial. Hasil dari 

pengukuran meliputi angket akan digunakan untuk penyempurnaan multimedia interaktif 

autoplay agar dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya saya sampaikan 

terima kasih atas kesediaan Bapak sebagai ahli media.  

B. Identitas Ahli 

Nama :...................................................................................................... 

NIP  : .................................................................................................... 

Instansi : .................................................................................................... 

Pendidikan : ..................................................................................................... 

C. Petunjuk Penilaian 

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dulu membaca setiap item dengan cermat. 

2. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memberi tanda centang (√) pada alternatif 

jawaban yang dianggap paling sesuai. 

3. Jika diperlukan kritik dan saran Bapak dapat ditulis pada lembar yang telah ditentukan 

4. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan. 

D. Keterangan  

Skala Penilaian/Tanggapan 

1 2 3 4 5 

Sangat tidak 

baik 

Kurang baik Cukup baik Baik  Sangat Baik  



 

 
 

 

E. Lembar Penilaian  

No Butir Pertanyaan 1 2 3 4 5 

1 Tampilan cover dalam media 

pembelajaran multimedia interaktif 

autoplay 

     

2 Ketepatan jenis huruf yang digunakan      

3 Kejelasan petunjuk dalam media 

pembelajaran 

     

4 Kesesuaian gambar dengan materi      

5 Tata letak tombol navigasi 

(menu,lanjut, kembali) 

     

6 Sistem pengoperasian multimedia 

interaktif autoplay 

     

7 Video pendukung dalam multimedia 

interaktif autoplay 

     

8 Layout yang digunakan multimedia 

interaktif autoplay 

     

9 Keseragaman warna dalam multimedia 

interaktif autoplay 

     

10 Soal evaluasi yang mendukung 

multimedia interaktif autoplay 

     

 

F. Komentar 

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

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

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

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

G. Saran  

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

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

............................................................................................................................... 
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Instrumen Validasi Siswa/Uji Lapangan 

Instrumen Penilaian Bahan Ajar Untuk Siswa 

 

Fakultas  : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

Jurusan  : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Judul Bahan Ajar : Multimedia interaktif autoplay 

Penyusun  : Ni’matul Izza 

A. Pengantar 

Adik, selain buku pelajaran yang sudah kamu kenal sebelumnya, masih banyak buku 

penunjang pelajaran lain yang bisa adik gunakan sebagai bahan ajar di sekolah maupun di 

rumah, salah satunya adalah media ajar. Media ajar ini merupakan bahan ajar yang dapat 

membantu adik belajar secara mandiri. Berkaitan dengan pelaksanaan pembuatan media 

ajar Ilmu Pengetahuan Sosial untuk siswa kelas IV pokok bahasan “Jenis-jenis pekerjaan,” 

maka peneliti bermaksud mengadakan pengecekan media ajar Ilmu Pengetahuan Sosial 

yang telah dibuat sebagai salah satu media belajar. Untuk maksud diatas, peneliti 

memohon kesediaan adik sebagai siswa kelas IV agar mengisi angket di bawah ini sebagai 

pemakai bahan ajar. Tujuan dari pengisian angket adalah mengetahui kesesuaian 

pemanfaatan media ini sebagaimana yang telah dirancang berdasarkan disiplin Ilmu 

Pengetahuan Sosial. Hasil dari pengukuran melalui angket akan digunakan untuk 

penyempurnaan media ajar, agar dapat dimanfaatkan dalam kegiatan belajar mengajar. 

Sebelumnya saya sampaikan terima kasih atas kesediaan adik. 

Nama : ................................................................................................................... 

Kelas : ................................................................................................................... 

Sekolah : ................................................................................................................... 

B. Petunjuk Pengisian Angket  

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu adik membaca atau mempelajari 

media ajar yang dikembangkan. 

2. Berilah tanda silang (x) pada salah satu huruf a,b,c dan d pada jawaban yang sesuai 

dengan penilaian yang adik anggap paling tepat. 

3. Kecermatan dalam penelitian ini sangat diharapkan. 

 

 

 



 

 
 

 

C. Pertanyaan-Pertanyaan Angket 

1. Apakah media ajar Ilmu Pengetahuan Sosial ini dapat memudahkan adik dalam 

belajar? 

a. Sangat mudah    c. Kurang mudah  

b. Mudah      d. Sulit  

2. Apakah dengan penggunaan media ajar autoplay ini dapat memberi semangat dalam 

belajar adik ? 

a. Sangat memberi semangat   c. Kurang memberi semangat 

b. Memberi semangat    d. Tidak memberi semangat 

3. Apakah adik mudah memahami bahan pelajaran yang ada di dalam media ajar Ilmu 

Pengetahuan Sosial ini ? 

a. Sangat mudah    c. Kurang mudah  

b. Mudah      d. Sulit  

4. Menurut adik, bagaimana soal-soal pada media ajar autoplay ini ? 

a. Sangat mudah    c. Kurang mudah  

b. Mudah      d. Sulit  

5. Bagaimana jenis huruf dan ukuran huruf yang terdapat dalam media ajar autoplay ini ? 

a. Sangat mudah dibaca    c. Kurang mudah dibaca 

b. Mudah      d. Sulit  

6. Selama mempelajari media ini, apakah adik menemui kata-kata yang sulit ? 

a. Tidak menemukan  

b. Cukup banyak menemukan  

c. Jarang menemukan  

d. Sering menemukan  

7. Bagaimana petunjuk yang terdapat dalam media ajar autoplay ini ? 

a. Sangat mudah    c. Kurang mudah 

b. Cukup mudah     d. Tidak mudah  

8. Apakah bahasa yang digunakan dalam media ajar ini bisa dipahami ? 

a. Sangat mudah dipahami 

b. Cukup mudah dipahami 

c. Kurang mudah dipahami 

d. Tidak mudah dipahami 

 



 

 
 

9. Setelah membaca soal-soal latihan, bagaimana soal-soalnya ? 

a. Sangat mudah dipahami 

b. Cukup mudah dipahami 

c. Kurang mudah dipahami 

d. Tidak mudah dipahami 

10. Selama menggunakan media ajar, apakah kalian memerlukan bantuan orang lain 

seperti teman, guru, atau orang tua untuk mempelajarinya ? 

a. Sangat memerlukan bantuan orang lain  

b. Sering memerlukan bantuan orang lain  

c. Kadang-kadang memerlukan bantuan orang lain  

d. Tidak memerlukan bantuan orang lain 

 

 

 

 

 

 

TERIMA KASIH 



 

 
 

Instrumen Validasi Ahli Pembelajaran 

Format Penilaian Ahli Pembelajaran Untuk Guru Kelas IV SD/MI 

 

 

Fakultas  : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

Jurusan  : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Judul Bahan Ajar : Multimedia interaktif autoplay 

Penyusun  : Ni’matul Izza 

L. Pengantar 

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media berbasis multimedia interaktif 

autoplay untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD/MI, maka peneliti 

bermaksud mengadakan validasi multimedia interaktif autoplay yang telah dibuat sebagai 

salah satu media pembelajaran. Oleh sebab itu, peneliti memohon kesediaan Ibu untuk 

mengisi angket di bawah ini sebagai ahli pembelajaran media tersebut. Tujuan dari 

pengisian angket adalah mengetahui kesesuaian pemanfaatan multimedia interaktif 

autoplay ini sebagaimana yang telah dirancang berdasarkan materi ilmu pengetahuan 

sosial. Hasil dari pengukuran meliputi angket akan digunakan untuk penyempurnaan 

multimedia interaktif autoplay agar dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya 

saya sampaikan terima kasih atas kesediaan Ibu sebagai ahli pembelajaran.  

M. Identitas Ahli 

Nama : ................................................................................................................ 

NIP  : ................................................................................................................ 

Instansi : ................................................................................................................ 

Pendidikan : ................................................................................................................  

N. Petunjuk Penilaian 

 

9. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dulu Ibu membaca dengan cermat. 

10. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memberi tanda centang (√) pada alternatif 

jawaban yang dianggap paling sesuai. 

11. Jika diperlukan kritik dan saran Ibu dapat ditulis pada lembar yang telah ditentukan 

12. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan. 

O. Keterangan  

Skala Penilaian/Tanggapan 

1 2 3 4 5 

Sangat tidak Kurang baik Cukup baik Baik  Sangat Baik  



 

 
 

baik 

 

P. Lembar Penilaian  

No Butir Pertanyaan 1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian rumusan topik pada 

pengembangan bahan ajar. 

     

2 Kesesuaian materi yang disajikan pada 

pengembangan bahan ajar. 

     

3 Kesesuaian Standar Kompetensi 

dengan Indikator. 

     

4 Kesesuaian  indikator yang disajikan 

dengan kompetensi dasar. 

     

5 Kesesuaian sistematika uraian isi 

pembelajaran 

     

6 Kejelasan paparan materi.      

7 Ketepatan materi yang disajikan dapat 

memberikan motivasi kepada siswa. 

     

8 Kesesuaian rangkuman materi dengan 

pembahasan. 

     

9 Ketepatan instrumen evaluasi yang 

digunakan dapat mengukur 

kemampuan siswa. 

     

10 Kemudahan bahasa yang digunakan 

dalam bahan ajar. 

     

 

Q. Komentar  

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

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

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

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

R. Saran 

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

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

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

 

Malang,      Maret 2017 

Validator  

 

 

(..............................................) 

NIP.                                



 

 
 

Instrumen Validasi Ahli Materi 

Format Penilaian Ahli Materi  

Fakultas  : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

Jurusan  : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Judul Bahan Ajar : Multimedia interaktif autoplay 

Penyusun  : Ni’matul Izza 

H. Pengantar 

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media berbasis multimedia interaktif 

autoplay untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD/MI, maka peneliti 

bermaksud mengadakan validasi multimedia interaktif autoplay yang telah dibuat sebagai 

salah satu media pembelajaran. Oleh sebab itu, peneliti memohon kesediaan Ibu untuk 

mengisi angket di bawah ini sebagai ahli materi media tersebut. Tujuan dari pengisian 

angket adalah mengetahui kesesuaian pemanfaatan multimedia interaktif autoplay ini 

sebagaimana yang telah dirancang berdasarkan materi ilmu pengetahuan sosial. Hasil dari 

pengukuran meliputi angket akan digunakan untuk penyempurnaan multimedia interaktif 

autoplay agar dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya saya sampaikan 

terima kasih atas kesediaan Ibu sebagai ahli materi.  

I. Identitas Ahli 

Nama : ................................................................................................................ 

NIP  : ................................................................................................................ 

Instansi : ................................................................................................................ 

Pendidikan : ................................................................................................................  

J. Petunjuk Penilaian 

5. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dulu Ibu membaca dengan cermat. 

6. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memberi tanda centang (√) pada alternatif 

jawaban yang dianggap paling sesuai. 

7. Jika diperlukan kritik dan saran Ibu dapat ditulis pada lembar yang telah ditentukan 

8. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan. 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

K. Keterangan  

Skala Penilaian/Tanggapan 

1 2 3 4 5 

Sangat tidak 

baik 

Kurang baik Cukup baik Baik  Sangat Baik  

 

E. Lembar Penilaian 

No Butir Pertanyaan 1 2 3 4 5 

1 Rumusan topik pada pengembangan 

multimedia interaktif autoplay 

     

2 Relevansi indikator dengan 

kompetensi dasar pada multimedia 

interaktif autoplay 

     

3 Kesesuaian materi yang disajikan pada 

multimedia interaktif autoplay 

     

4 Kemenarikan/kesesuaian multimedia 

interaktif autoplay  

     

5 Ruang lingkup materi yang disajikan 

pada multimedia interaktif autoplay 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

     

6 Kemudahan memahami materi melalui 

multimedia interaktif autoplay 

     

7 Multimedia interaktif autoplay dapat 

memudahkan siswa dalam memahami 

materi  

     

8 Multimedia interaktif autoplay dapat 

digunakan dalam pembelajaran IPS 

khususnya berbagai pekerjaan  

     

9 Ketepatan penggunaan bahasa yang 

digunakan pada petunjuk penggunaan 

pada multimedia interaktif autoplay  

     

10 Kejelasan panduan penggunaan 

multimedia interaktif autoplay 

     

 

F. Komentar 

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

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

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

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

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

 

 

 

 



 

 
 

G. Saran  

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

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

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

 

Malang,                       2017 

Validator  

 

 

(..............................................) 

NIP.                                
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