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ABSTRAK 

Nadiva Khairul Nisa 2023, Pengembangan Multimedia Interaktif Pada  

Pembelajaran Tematik Terpadu Kelas IV Sekolah Dasar 

  

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya penggunaan multimedia 

interaktif pada proses belajar mengajar dikarenakan tidak adanya pembaharuan 

terhadap media bahkan untuk beberapa materi pembelajaran, media pembelajaran tidak 

tersedia. Penelitian bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif pada 

Pembelajaran Tematik Terpadu tema 7 subtema 2 yang valid dan praktis. Penelitian ini 

merupakan penelitian pengembangan Research & Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation) .  

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan lembar validasi dan 

angket respon peserta didik instrument yang digunakan dalam penelitian ini lembar 

validasi berstandar BSNP yang telah dimodifikasi sesuai kebutuhan pengembangan 

media dan angket respon peserta didik. Uji validitas produk dilakukan oleh tiga orang 

validator yang terdiri dari dua orang validator media dan satu validator materi. Uji 

praktikalitas dilakukan kepada peserta didik kelas IV SD Negeri 44 Mandau.  

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran oleh validator media 1 

diperoleh  91% dengan kategori “Sangat Valid”. Sedangkan hasil penilaian validator 

media 2 diperoleh 99% dengan kategori “Sangat Valid”. Dan penilaian oleh validator 

materi pada aspek kelayakan isi, penyajian, dan evaluasi diperoleh 93% dengan 

kategori “Sangat Valid” . Hasil uji praktikalitas kepada peserta didik terhadap 

multimedia interaktif dari aspek kemudahan penggunaan, materi, dan manfaat dapat 

dijelaskan bahwa penilaian yang dilakukan oleh peserta didik diperoleh hasil 96% yang 

dikategorikan “Sangat Praktis”. Dapat disimpulkan bahwa produk multimedia 

interaktif berbasis canva pada pembelajaran tematik terpadu di kelas IV Sekolah Dasar 

layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia Interaktif, Tematik Terpad
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi pada saat ini memegang kendali yang sangat 

pesat, sehingga mempengaruhi hampir segenap aspek kehidupan termasuk 

bidang  pendidikan. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi tersebut 

menuntut guru untuk dapat memanfaatkan teknologi dalam upaya 

meningkatkan proses pembelajaran. Dalam hal ini, salah satu bentuk 

keterampilan yang harus dimiliki oleh guru adalah merancang, menciptakan 

atau memodifikasi media pembelajaran yang  disesuaikan dengan 

perkembangan zaman baik dalam kawasan Teknologi Pendidikan. 

Guru merupakan orang yang berperan penting dalam menentukan 

keberhasilan proses belajar mengajar, sehingga guru dituntut untuk bisa 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan guna menarik motivasi serta 

minat siswa dalam belajar. Penggunaan media dalam proses pembelajaran juga 

harus disesuaikan dengan materi yang diajarkan, oleh sebab itu harus dapat 

memilih media pembelajaran yang tepat. Media yang digunakan yaitu media 

yang melibatkan siswa secara interaktif, karena dengan menggunakan media 

dapat membuat proses pembelajaran semakin konkret dan nyata. Dengan 

demikian akan membuat proses pembelajaran lebih menarik, menyenangkan, 

efektif bagi siswa dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran pada 

hakikatnya merupakan proses penyampaian informasi dari komunikator kepada 
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komunikan. Guru sebagai komunikator yang dapat menentukan keberhasilan 

Pendidikan yang dituntut dapat memilih, serta mengembangkan media 

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan peserta didik agar pembelajaran 

menjadi efektif dan menyenangkan. 

Salah satu media yang dapat merangsang peserta didik agar terjadi proses 

belajar mengajar yang menyenangkan adalah menggunakan multimedia 

interaktif karena multimedia interaktif kombinasi dari berbagai seperti media 

audio, video, grafis, dan lain sebagainya. Multimedia interaktif adalah 

kumpulan dari beberapa media baik berupa teks, suara, video, gambar dan lain-

lain yang kemudian disertai dengan interaksi sehingga pengguna seolah-olah 

mengalami interaksi dua arah dengan media yang sedang digunakan dan 

kemudian memperoleh pengalaman langsung ketika menggunakan media 

tersebut (Munir, 2012:2). Multimedia interaktif ini memuat komponen-

komponen bahan belajar berdasarkan kajian teknologi pembelajaran, dengan 

adanya harapan dapat mengoptimalkan proses pembelajaran dan memfasilitasi 

peserta didik dalam belajar, dengan menggunakan bahan belajar yang 

dikembangkan ini memungkinkan peserta didik untuk dapat secara aktif dan 

mandiri. 

Media pembelajaran jenis ini bisa digunakan sebagai alat bantu yang dapat 

mengubah proses belajar yang biasanya cenderung dilakukan secara 

konvensional di sebuah ruangan menjadi lebih bisa dilakukan kapan saja dan 

dimana saja sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik. Dan dalam 

pembuatan media pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif akan 
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sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik, karena media 

interaktif merupakan kombinasi dari berbagai media seperti media audio, video, 

grafis dan lain sebagainya sehingga akan menciptakan pembelajaran lebih 

konkret. 

Multimedia interaktif ini dijadikan sebagai pendukung dalam pembelajaran, 

baik itu pembelajaran online maupun pembelajaran secara tatap muka, 

multimedia interaktif juga dapat mengembangkan kemampuan inderawi yang 

kemudian dapat menarik perhatian serta ketertarikan peserta didik dalam 

belajar. Multimedia interaktif ini bisa dibuat dengan menggunakan aplikasi 

Smart Apps Creator (SAC). Menurut Akbar (2016:397) Smart Apps Creator 

adalah salah satu pemrograman yang mampu menghasilkan aplikasi 

pembelajaran secara efektif dan sederhana tanpa proses pengcodingan, 

sehingga dapat dengan mudah digunakan oleh guru dan tenaga pendidik yang 

ingin memberikan inovasi pada pembelajaran. 

Pembelajaran tematik terpadu adalah pembelajaran yang dirancang 

berdasarkan tema- tema tertentu, dalam pengertian lain Pembelajaran tematik 

adalah pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan 

beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna 

kepada peserta didik.  

Tema adalah pokok pikiran atau gagasan pokok yang menjadi pokok 

pembicaraan. Dan dalam pembahasannya tema itu ditinjau dari berbagai mata 

pelajaran. Sebagai contoh, tema “Air” dapat ditinjau dari mata pelajaran fisika, 

biologi, kimia, dan matematika. Lebih luas lagi, tema itu dapat ditinjau dari 
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bidang studi lain, seperti IPS, bahasa, dan seni. Pembelajaran tematik 

menyediakan keluasan dan kedalaman implementasi kurikulum, menawarkan 

kesempatan yang sangat banyak pada siswa untuk memunculkan dinamika 

dalam pendidikan. Unit yang tematik adalah epitome dari seluruh bahasa 

pembelajaran yang memfasilitasi siswa untuk secara produktif menjawab 

pertanyaan yang dimunculkan sendiri dan memuaskan rasa ingin tahu dengan 

penghayatan secara alamiah tentang dunia di sekitar mereka. 

Berdasarkan informasi yang diperoleh ketika melakukan wawancara 

dengan salah satu guru di SDN 44 Mandau bernama ibuk Leny,S.Pd pada saat 

pra-penelitian masalah yang dihadapi yaitu kurang antusiasnya siswa dalam 

mengikuti pembelajaran. Hal tersebut terlihat disaat pembelajaran ada beberapa 

siswa kurang memperhatikan guru yang sedang menerangkan pembelajaran, 

ada juga beberapa siswa mengobrol dengan teman yang lain, ada juga yang 

hanya duduk termenung dan mengantuk dikelas, serta masih kurang 

antusiasnya siswa dalam mengikuti pembelajaran sehingga siswa kurang 

memperhatikan guru dalam menerangkan pembelajaran, masih kurangnya 

variasi penggunaan media pembelajaran oleh guru ketika sedang menerangkan 

pembelajaran, dan guru sangat membutuhkan waktu yang lama untuk 

menjelaskan materi. Hal ini menunjukan bahwa kurangnya keaktifan dan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar serta rendahnya hasil belajar dan 

motivasi siswa dalam belajar. 

Dan salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya motivasi belajar siswa 

adalah karena tidak adanya pembaharuan terhadap cara belajar , sehingga 
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pembelajaran cenderung terpusat pada guru. Selain itu keaktifan siswa dalam 

belajar masih rendah, siswa hanya mendengar penjelasan guru, dan 

mengerjakan tugas yang diberikan guru. Media yang dimanfaatkan adalah 

papan tulis dan berupa buku cetak. Pembelajaran yang seperti ini membuat 

siswa cepat bosan dan kurang antusias dalam belajar, khususnya pada tema 7 

subtema 2 yang dimana membahas mengenai Indahnya keragaman di negeriku. 

Subtema 2 (Indahnya keragaman di negeriku) merupakan materi yang 

diarahkan untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam berkomunikasi 

dengan baik dan benar, baik secara lisan maupun tulis, serta menumbuhkan 

apresiasi terhadap hasil karya kesastraan Indonesia. Karena itu, standar 

kompetensi yang terdapat pada subtema 2 (Indahnya keragaman di negeriku) 

harus dikuasai oleh peserta didik, karena standar kompetensi merupakan 

persyaratan tentang kriteria yang dipersyaratkan, ditetapkan dan disepakati 

bersama dalam bentuk penguasaan pengetahuan, keterampilan dan sikap bagi 

peserta didik. 

Berdasarkan permasalahan di atas, guru perlu mencari media yang efektif 

agar dapat meningkatkan aktifitas peserta didik seperti multimedia interaktif. 

Multimedia interaktif merupakan media yang memiliki kombinasi audio, video, 

animasi, dan grafik. Multimedia interaktif menyajikan informasi yang bersifat 

multisensorik (dilihat, didengar, dan dilakukan) dapat merangsang banyak 

indera dalam waktu bersamaan, sehingga efektif dan efisien dalam menarik 

perhatian, minat belajar, serta tingkat retensi yang baik dalam proses 

pembelajaran. 
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Alternatif pemecahan masalah yang ditawarkan dalam penelitian ini 

menggunakan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran pada tema 7 

(Indahnya keragaman di negeriku). Aplikasi yang digunakan dalam 

mengembangkan media pembelajaran ini adalah aplikasi Smart Apps Creator 

memiliki kemampuan untuk menggabungkan berbagai jenis media seperti teks, 

gambar, suara, animasi, dan video. 

Oleh karena itu perlu dikembangkan media pembelajaran yang menarik dan 

dikemas dalam bentuk media pembelajaran yang diaplikasikan dengan Smart 

Apps Creator sebagai penunjang kegiatan pembelajaran. Berdasarkan latar 

belakang diatas, maka peneliti berkeinginan untuk mengadakan suatu penelitian 

yang berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Pembelajaran 

Tematik Terpadu Kelas IV Sekolah Dasar”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berikut ini masalah yang dapat diidentifikasi berdasarkan uraian dari latar 

belakang ialah: 

1. Kurangnya antusias siswa dalam mengikuti pembelajaran, sehingga siswa 

kurang memperhatikan penjelasan guru dalam menerangkan pelajaran. 

2. Kurangnya variasi penggunaan media pembelajaran oleh guru ketika 

sedang menerangkan pembelajaran. 

3. Guru membutuhkan waktu yang lama untuk menjelaskan materi.  

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, permasalahan 

yang akan diangkat dalam penelitian ini adalah: 
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1. Bagaimana proses pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Smart 

Apps Creator pada subtema 2 (Indahnya keragaman di negeriku)? 

2. Bagaimana kelayakan Multimedia Interaktif berbasis Smart Apps Creator 

pada subtema 2 (Indahnya keragaman di negeriku)? 

3. Bagaimana praktikalitas Multimedia Interaktif berbasis Smart Apps 

Creator pada subtema 2 (Indahnya keragaman di negeriku)? 

D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan latar belakang diatas, Adapun tujuan dari pelaksanaan 

penelitian ini adalah: 

1. Mengetahui proses pengembangan media pembelajaran yang dihasilkan 

2. Mengetahui tingkat kelayakan produk media pembelajaran yang 

dihasilkan. 

3. Mengetahui praktikalitas penggunaan produk media pembelajaran yang 

dihasilkan. 

E. Manfaat Pengembangan  

Produk yang terdapat dalam penelitian pengembangan ini adalah 

menghasilkan media pembelajaran untuk tema 7 (Indahnya keragaman di 

negeriku) yang berkualitas dan layak digunakan dalam proses pembelajaran 

serta mendukung terciptanya proses belajar mandiri. Adapun manfaat dari 

penelitian ini adalah : 

 

 



8 

 

 

1. Bagi Peneliti 

Memperoleh pengalaman langsung dalam mengaplikasikan ilmu dan 

pelaksanaan pembelajaran dengan membuat multimedia interaktif pada 

subtema 2 (Indahnya keragaman di negeriku). 

2. Bagi Siswa  

Hasil produk penelitian yang dihasilkan meningkatkan minat dan 

motivasi belajar siswa. 

3. Bagi Guru 

Dapat memberikan inovasi dalam proses belajar mengajar, sehingga 

dapat memberikan penyajian materi yang tidak monoton dan menambah 

wawasan guru untuk mengembangkan media. 

F. Spesifikasi Produk Yang Dihasilkan 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah menghasilkan 

multimedia interaktif menggunakan aplikasi Smart Apps Creator untuk 

subtema 2 (Indahnya keragaman di negeriku) Kelas IV yang berkualitas dan 

layak digunakan dalam proses pembelajaran. Pengembangan ini menghasilkan 

produk yang spesifik: 

1. Dari segi aspek isi/materi media pembelajaran ini disusun berdasarkan 

      analisis kebutuhan siswa kelas IV SDN 44 Mandau. 

2. Dari segi aspek pembelajaran, multimedia  interaktif ini dilengkapi dengan 

soal tes pemahaman materi. 

3. Dari segi media, multimedia interaktif ini memiliki karakteristik, sebagai 

berikut: 
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a. Multimedia interaktif ini dibuat menggunakan Smart Apps Creator 

b. Pada tampilan produk terdapat beberapa bagian yaitu: 

1) Pada tampilan awal, merupakan kata kata sapaan  

2) Pada halaman kedua, terdapat petunjuk penggunaan. 

3) Pada halaman ketiga, terdapat judul program dan dilengkapi 

dengan tombol play. 

4) Pada halaman home terdapat pilihan menu seperti Motivasi, 

Materi,  Kuis, Video, Profile, Out. 

a) Menu “Motivasi” sebelum memulai guru memberikan 

motivasi kepada peserta didik. 

b) Menu “Materi” berisi tentang materi yang akan dipelajari. 

c) Menu “ Kuis” memberikan kuis tentang  materi yang 

dipelajari. 

d) Menu “Video” menampilkan video tentang materi yang 

dipelajari. 

5) Pada halaman profil merupakan menu untuk mengakses identitas 

penulis. 

G. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan perlu dilakukan untuk memperbaiki produk yang ada atau 

menciptakan suatu penemuan. Pengembangan dilakukan untuk memecahkan 

serta mendaya gunakan sumber daya yang tersedia menjadi sesuatu yang 

bermanfaat. Di dalam dunia pendidikan pengembangan dilakukan untuk 

memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan pendidikan. Pengembangan 
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dalam pendidikan merupakan kajian dari teknologi pendidikan. Pengembangan 

multimedia interaktif dengan menggunakan Smart Apps Creator dibuat sebagai 

upaya dalam membantu guru dan siswa mengatasi keterbatasan dan 

memecahkan permasalahan dalam pembelajaran. Media yang dihasilkan dari 

penelitian pengembangan ini diharapkan dapat membantu dalam proses 

pembelajaran subtema 2 Indahnya keragaman di negeriku berbagai pekerjaan) 

pada kelas IV di SD sehingga segala kesulitan dapat diatasi dan materi pelajaran 

tersampaikan dengan baik. 

H. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran interaktif ini memiliki asumsi dan 

keterbatasan peneliti dalam mengembangkan antara lain: 

1. Asumsi Pengembangan 

Multimedia interaktif ini diasumsikan akan mampu memenuhi 

kebutuhan informasi dalam bentuk media pembelajaran bagi siswa. 

Multimedia interaktif ini menggabungkan beberapa unsur, yaitu: teks, 

suara, gambar, animasi, dan video. 

2. Keterbatasan pengembangan 

Pengembangan multimedia interaktif memiliki peran sangat besar 

dalam mempermudah peserta didik untuk memperoleh informasi. Namun, 

pengembangan ini memiliki keterbatasan materi yang akan dikembangkan 

hanya subtema 2 membahas mengenai Indahnya Keragaman Di Negeriku 

kelas IV SD. 

 


