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ABSTRAK

Elsa Mardiana. 2018. Pengembangan Multimedia Menggunakan Program
Adobe Captivate 9 Pada Mata Pelajaran IPA Kelas V SD. Skripsi. Fakultas
Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang

Penelitian pengembangan ini berdasarkan pada permasalahan yang
terdapat di lapangan bahwa banyaknya siswa yang sulit memahami materi
pembelajaran IPA yang bersifat abstrak. Siswa kesulitan dalam membedakan
organ-organ tubuh manusia dan hewan dengan fungsinya, yang tidak bisa dilihat
dengan mata tanpa dibantu dengan sebuah perantara seperti media pembelajaran
elektronik. Minimnya media pembelajaran yang diberikan oleh guru juga menjadi
penyebab kurangnya semangat dan konsentrasi siswa dalam mengikuti
pembelajaran sehingga diperlukan media pembelajaran yang variatif.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan
istilah Research and Development (R&D). Prosedur penelitian pengembangan ini
menggunakan model 4-D dengan 4 tahap yaitu tahap pendefinisian (define), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan (develop), tahap penyebaran
(disseminate). Uji validitas produk dilakukan oleh validator media dan materi. Uji
coba produk dilakukan secara individual melalui 14 orang siswa, dengan tujuan
untuk mengetahui kepraktisan produk yang dikembangkan. Instrumen penelitian
pengembangan yang digunakan adalah dokumentasi, wawancara dan angket. Data
dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif untuk mengetahui kualitas
produk multimedia yang dihasilkan.

Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan multimedia dalam
bentuk CD Pembelajaran dengan tema Organ Tubuh Manusia dan Hewan.
Penelitian ini telah dilakukan melalui prosedur dari analisis kurikulum dan
analisis kebutuhan siswa. Multimedia tersebut telah divalidasi oleh 2 orang
validator media memperoleh nilai 4,6 dengan kategori “valid” dan 1 orang
validator materi memperoleh nilai 4,5 dengan kategori “valid”.Sedangkan hasil uji
coba yang dilakukan terhadap siswa memperoleh nilai persentase 93%
dikategorikan “sangat praktis”. Hasil uji efektivitas yang diperoleh adalah thitung

2,44 dan ttabel 1,771. Hal ini menunjukan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara pre-test dan post-test. Berdasarkan uji validitas, praktikalitas,
dan efektivitas pada produk multimedia dalam mata pelajaran IPA, maka media
ini layak digunakan dalam pembelajaran.
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BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Seiring dengan berkembangnya dunia pendidikan saat ini yang sudah

semakin pesat, mulai dari perkembangan kurikulum yang silih berganti hingga

sampai perkembangan teknologi yang semakin canggih ditengah-tengah

masyarakat. Pendidikan adalah salah satu sistem yang penting untuk

meningkatkan sumber daya manusia. Penyelenggaraan pendidikan tidak lepas

dari proses belajar dan mengajar. Proses belajar mengajar merupakan proses

yang sistematik, yaitu proses yang dilakukan oleh guru dan siswa di tempat

belajar dengan melibatkan komponen-komponen atau unsur-unsur yang saling

berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan. Salah satu komponen yang terlibat

di dalam proses belajar mengajar adalah Teknologi, Informasi, dan

Komunikasi (TIK). Saat ini banyak teknologi modern yang sering digunakan

oleh masyarakat baik itu televisi, radio, tape recorder, VCD, LCD, bahkan

computer, yang tidak hanya digunakan untuk konsumsi pribadi, hiburan, atau

digunakan kantor perusahaan, kini produk teknologi modern juga telah

merambah ke dunia pendidikan.

Menurut Peraturan Pemerintahan No. 19 Ayat 1 Tahun 2005, bahwa

proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif,

inspiratif, menyenangkan, manantang, memotivasi peserta didik untuk

berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa,

kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan
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fisik serta psikologis peserta didik. Jadi dengan adanya perkembangan

teknologi seorang pendidik dituntut untuk lebih kreatif dalam menciptakan

pembelajaran yang menarik dan efektif, sehingga juga akan berpengaruh

terhadap sistem pembelajaran di sekolah.

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan dalam pembelajaran di

Sekolah Dasar (SD) adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Pada dasarnya IPA

memiliki keutamaan seperti yang diungkapkan Patta Bundu dalam Nugroho

(2015:2), yaitu komponen proses ilmiah, produk ilmiah, dan sikap ilmiah.

Dengan demikian IPA bukanlah mata pelajaran yang berisi kumpulan materi

saja. Oleh karena itu, pembelajaran IPA perlu didesain sebaik mungkin tidak

hanya bertujuan menyampaikan materi, namun juga dapat menumbuhkan

kemampuan berpikir, bekerja, dan dapat mengembangkan keterampilan proses

siswa melalui pengalaman yang meraka dapatkan di dalam lingkungan

hidupnya. Dilihat dari penjelasan di atas bahwa keterampilan proses IPA

dimaksudkan untuk memberikan pemahaman kepada siswa dalam mengenal

dan memahami materi menggunakan pendekatan ilmiah.

Media pembelajaran adalah sebuah perantara dan penghubung untuk

menyampaikan sebuah pesan atau materi ajar. Dalam pembelajaran peran dan

pengaruh dari media sangat besar, karena kebanyakan siswa merasa bosan dan

kurang tertarik dengan pembelajaran yang hanya menggunakan metode

ceramah dan diskusi. Sebagaimana menurut Miarso (2011: 458) media

pembelajaran adalah sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga
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dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan

terkendali. Sedangkan multimedia merupakan kombinasi berbagai media yaitu

berupa teks,  audio, grafik, animasi, dan video yang telah dilengkapi dengan

alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna dengan tujuan untuk

menyampaikan pesan (pengetahuan, keterampilan, dan sikap) kepada siswa

sehingga proses belajar bertujuan dan terkendali. Jadi, keterlibatan media

pembelajaran dalam proses pembelajaran diharapkan dapat mempengaruhi

hasil belajar, semakin kongkret pembelajaran yang diajarkan dan dirasakan

oleh siswa maka pembelajaran semakin efektif. Dengan penggunaan sumber

belajar media pembelajaran supaya mampu menampilkan dan menyajikan

materi pembelajaran yang lebih konkret dan mudah dipahami siswa dibanding

dengan belajar abstrak dengan teknik belajar verbal saja.

Menurut Daryanto (2010:52), secara umum manfaat media interaktif

yang diperoleh adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif,

jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar siswa dapat

ditingkatkan, dan proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana dan kapan

saja, serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan. Dengan adanya media siswa

juga dapat belajar mandiri, sedangkan guru hanya sebagai fasilitator. Dalam

teknologi pendidikan terdapat 5 kawasan yang saling terkait, yaitu kawasan

desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan penilaian. Dalam

penelitian ini, penulis mencoba meneliti di bidang kawasan pengembangan

proses dan sumber belajar. Salah satu kawasan pengembangan (development)

memberikan sumbangan pada teknologi media, teknologi audio visual dan



4

teknologi berbasis komputer. Dalam prakteknya kawasan pengembangan

memadukan perangkat keras dan perangkat lunak, materi video dan audio,

maupun program yang memadukan berbagai hal. Penelitian dirancang dengan

menciptakan suatu multimedia menggunakan program Adobe Captivate 9

yang nantinya akan dipresentasikan di depan kelas. Jadi, penyusunan

multimedia termasuk dalam Ilmu Pengetahuan Alam kepada tahap

(development) dalam teknologi pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara dengan kepala sekolah dan guru mata

pelajaran IPA kelas V di SDN 27 V Koto Kampung Dalam, pada tanggal 29

April 2017, didapatkan keterangan bahwa permasalahan yang terjadi dalam

pembelajaran yaitu banyaknya siswa yang sulit memahami materi

pembelajaran IPA tentang standar kompetensi Organ Tubuh Manusia dan

Hewan. Siswa kesulitan dalam memahami istilah/bahasa Biologi dari organ-

organ tubuh sehingga ketika diujikan, sering siswa menjawab pertanyaan

dengan tidak tepat. Selain itu, guru kesulitan dalam menjelaskan materi

kepada siswa tanpa alat bantu kecuali buku pegangan guru. Guru telah

berusaha menjelaskan materi pelajaran dengan semampunya, namun belum

terlihat perubahannya pada diri siswa itu sendiri, karena siswa juga

membutuhkan motivasi, tantangan, dan cara belajar yang berbeda dalam

penerapan materi yang sulit untuk dilihat oleh mata secara langsung.

Minimnya media pembelajaran yang diberikan oleh guru juga menjadi

penyebab kurangnya semangat dan konsentrasi siswa dalam mengikuti

pembelajaran sehingga diperlukan variasi media lain yang belum tersedia,
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guna meningkatkan semangat belajar siswa. Untuk itu, dibutuhkan

multimedia untuk menyampaikan materi yang sulit, sehingga uraian materi

pelajaran terasa lebih konkret dan kontekstual. Selama ini guru sudah

menggunakan media yang ada di sekolah seperti media gambar, replica media

patung, dan sejenisnya, namun guru berencana untuk mencoba menerapkan

sebuah media pembelajaran dalam bentuk elektronik guna menyampaikan

materi IPA yang bersifat abstrak dan sulit dipahami oleh siswa. Namun,

karena keterbatasan waktu, tenaga, dan kemampuan yang dimiliki oleh

sekolah dalam menghasilkan media pembelajaran, sehingga guru hanya

menggunakan media yang tersedia di sekolah.

Salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah

dengan mengembangkan multimedia yang digunakan pada mata pelajaran

IPA. Sebagaimana menurut Daryanto (2011 : 56) adalah

”Dalam bidang pembelajaran, kehadiran media  pembelajaran  sudah
dirasakan  banyak  membantu  tugas  guru  dalam mencapai  tujuan
pembelajarannya.  Dalam  era  teknologi  dan  informasi  ini,
pemanfaatan  kecanggihan  teknologi  untuk  kepentingan
pembelajaran  sudah bukan  merupakan  hal  yang  baru  lagi.  Salah
satu  media  pembelajaran  baru yang  akhir-akhir  ini  semakin
menggeserkan  peranan  guru  adalah  teknologi multimedia yang
tersedia melalui perangkat komputer”.

Oleh karena itu, media yang praktis dan tidak memerlukan banyak

biaya untuk memperolehnya adalah pembuatan multimedia dengan

menggunakan aplikasi Adobe Captivate. Sebagaimana yang telah disebutkan

pada penelitian terdahulu, (Hendra, 2010) “pembelajaran melalui penerapan

media Adobe Captivate mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dan hasil

belajarnya pun dapat meningkat”. Multimedia akan dapat mendorong minat
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dan motivasi belajar siswa sehingga siswa dapat memahami materi pelajaran

yang sulit.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka dilakukan penelitian lebih

lanjut, melalui “Pengembangan Multimedia Menggunakan Program

Adobe Captivate 9 pada Mata Pelajaran IPA kelas V SD.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan

permasalahan pada aspek-aspek berikut :

1. Bagaimana proses pengembangan multimedia yang valid sesuai dengan

kriteria kelayakan media?

2. Apakah terdapat kelayakan untuk pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam

kelas V SD melalui uji kelayakan menurut para validator??

3. Bagaimana praktikalitas multimedia yang dikembangkan?

4. Bagaimana efektifitas multimedia yang dikembangkan pada mata

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam kelas V SD?

C. Tujuan Pengembangan

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pengembangan ini adalah:

1. Menghasilkan multimedia dalam bentuk CD Pembelajaran yang valid

sesuai dengan kriteria kelayakan media.

2. Mengetahui kelayakan dalam pengembangan multimedia pada mata

pelajaran IPA melalui uji validitas menurut beberapa validator.

3. Menghasilkan multimedia Ilmu Pengatahuan Alam sesuai dengan

praktikalitas media yang dikembangkan.
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4. Mengetahui efektifitas multimedia yang dikembangkan.

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah

dihasilkannya multimedia pembelajaran untuk mata pelajaran IPA yang

berkualitas dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Tipe media yang

diharapkan yaitu media elektronik audiovisual. Selain memaparkan tentang

materi pembelajaran, media juga dilengkapi dengan soal tes evaluasi dan

video pembelajaran yang berkaitan dengan materi.

E. Pentingnya Pengembangan

Pengembangan multimedia untuk mata pelajaran IPA dilakukan

sebagai upaya dalam mengatasi kurangnya sumber belajar yang berbasis

TI&K. Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan Adobe Captivate

agar media yang dihasilkan lebih bervariasi dari media yang biasa dipakai.

Melalui pengembangan ini, diharapkan dapat mentransformasi pembelajaran

yang konvensional menjadi lebih bermakna dan menyenangkan.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Pengembangan multimedia dengan tujuan membuat pembelajaran

menjadi lebih menyenangkan merupakan salah satu langkah inovatif yang

dapat dilakukan oleh guru maupun dosen. Pengembangan media jenis ini

seharusnya dibuat secara keseluruhan agar materi pembelajaran yang diterima

oleh siswa menjadi satu kesatuan materi yang utuh dan berkesinambungan,

namun karena keterbatasan waktu, biaya, dan kemampuan penulis dalam

pengembangan ini, penulis membatasi materi pembelajaran yang akan
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dikembangkan hanya meliputi materi-materi yang sulit dipahami oleh siswa

dan materi yang bersifat kontekstual saja. Seperti yang terdapat pada Standar

Kompetensi mata pelajaran IPA adalah Organ Tubuh Manusia dan Hewan

dengan Kompetensi Dasar yaitu mengidentifikasi Fungsi Organ Pernafasan

Manusia, mengidentifikasi Fungsi Organ Pernafasan Hewan, misalnya Ikan

dan Cacing Tanah, dan mengidentifikasi Fungsi Organ Percernaan Manusia

dan Hubungannya dengan Makanan dan Kesehatan. Siswa kesulitan dalam

mengimajinasikan bagaimana bentuk organ tubuh manusia dan hewan beserta

fungsinya, yang tidak bisa dilihat dengan mata tanpa dibantu dengan sebuah

perantara seperti media pembelajaran elektronik.

G. Manfaat Pengembangan

Adapun manfaat dari pengembangan ini adalah :

1. Sebagai salah satu alternative media pembelajaran yang dapat digunakan

sebagai alat bantu bagi para guru dalam proses belajar mengajar mata

pelajaran IPA.

2. Sebagai bahan masukan bagi penulis, untuk menambah wawasan dan ilmu

pengetahuan secara praktis serta dapat memahami disiplin ilmu yang

diperoleh dari bangku perkuliahan.

3. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan perkuliahan pada program

studi Teknologi Pendidikan, jenjang S1 di jurusan Kurikulum dan

Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri

Padang.
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