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ABSTRAK 

Arman. R. 2022. Pengembangan Multimedia Dengan Pendekatan Saintifik Pada 

Mata Pelajaran IPA Kelas VII SMP. 

 

Pengembangan multimedia Interaktif ini dilakukan sebagai upaya dalam 

memecahkan masalah belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dengan pendekatan saintifik, dimana rendahnya motivasi, minat dan keaktifan siswa 

dalam mengikuti proses pembelajaran, sehingga berdampak pada hasil belajar siswa 

yang kurang optimal. Maka dari itu dibutuhkan multimedia interaktif yang dapat 

membantu proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk menghasilkan produk multimedia interaktif pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam kelas VII SMP yang layak dan praktis. 

Jenis dan metode penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau 

yang lebih dikenal dengan istilah Research and Development (R&D) model ADDIE. 

Adapun prosedur pengembangan pada penelitian terdiri dari atas 5 tahap yaitu 

Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Validitas produk 

dilakukan oleh 3 orang yakni 2 orang validator media dan 1 orang validator materi, 

sedangkan jumlah subjek penelitian adalah 15 orang siswa SMP N 3 Pariaman. Alat 

pengumpulan data berupa angket dan format penilaian. Data dianalisis secara 

deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari validator media dan validator 

materi, dapat disimpulkan hasil penilaian oleh dua orang ahli media dikategorikan 

“Sangat Layak” untuk digunakan dengan jumlah penilaian dari validator I yaitu 

mendapatkan rata-rata 4,94, dan validator II rata-rata 5,00. Sedangkan hasil penilaian 

ahli materi dikategorikan “Sangat Sesuai” dengan rata-rata 4,82. Hasil uji 

praktikalitas media interaktif berada pada kategori “Sangat Praktis” dengan hasil 

penilaian rata-rata 4,72. Jadi dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif Ilmu 

Pengetahuan Alam kelas VII SMP menggunakan aplikasi Macromedia Flash 

Profesional 8 yang telah dikembangkan sudah sesuai dan praktis. Maka multimedia 

interaktif layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

 

 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Pendekatan Saintifik, Aplikasi Macromedia  

          Flash 8, Ilmu Pengetahuan Alam. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Perkembangan teknologi yang pesat saat ini memberikan kemudahan 

dalam berbagai aspek kehidupan manusia. Di era globalisasi untuk memenuhi 

kebutuhan manusia tidak terlepas dari pentingnya teknologi komunikasi dan 

informasi. Perkembangan teknologi dimanfaatkan untuk memudahkan pekerjaan 

manusia itu sendiri. Perkembangan teknologi komunikasi dan informasi 

berdampak positif bagi segala bidang, tidak terkecuali dalam bidang pendidikan. 

Pendidikan merupakan suatu kebutuhan yang harus dimiliki dalam 

kehidupan manusia. Salah satu cara untuk memperoleh pendidikan adalah 

melalui proses belajar mengajar. Karena proses adalah hal yang terpenting dalam 

belajar, dengan proses ini maka akan tercapai tujuan pembelajaran dengan baik. 

Namun permasalahan yang sampai saat ini masih terjadi di berbagai jenjang 

pendidikan adalah pada proses pembelajaran. Dimana proses pembelajaran 

diharapkan mampu membuat peserta didik memiliki pengetahuan (kognitif), 

keterampilan (psikomotor), dan sikap (afektif). Namun hal tersebut masih belum 

terwujud karena masih menekankan pada hasil pengetahuan semata. Hal ini 

mengakibatkan banyak peserta didik tidak memiliki keterampilan untuk bekal 

mereka di masyarakat. 

1 
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Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu pengetahuan yang 

sistematis dan menyeluruh. Ilmu pengetahuan tentang alam semesta merupakan 

ilmu pengetahuan yang holistik, bukan merupakan ilmu yang parsial antara 

kimia, fisika dan biologi. Oleh karena itu pembelajaran IPA harus 

diselenggarakan secara terpadu. Sebagaimana dianjurkan dalam Permendiknas 

nomor 22 tahun 2006, bahwa model pembelajaran IPA sebaiknya dilaksanakan 

secara terpadu terutama pada jenjang pendidikan dasar, mulai dari tingkat 

Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah (SD/MI) maupun sekolah menengah pertama 

(SMP/MTs). 

Proses pembelajaran pada mata pelajaran IPA mendorong peserta didik 

untuk belajar melalui keterlibatan aktif dengan keterampilan-keterampilan, 

konsep-konsep, dan prinsip-prinsip. Pendidik mendorong peserta didik untuk 

mendapatkan pengalaman dengan melakukan kegiatan yang memungkinkan 

mereka menemukan konsep dan prinsip-prinsip untuk dirinya sendiri. Pendidik 

harus mampu memfasilitasi peserta didik dalam pembelajaran kooperatif atau 

kolaboratif, sehingga peserta didik mampu bekerja sama untuk menyelesaikan 

suatu tugas atau memecahkan masalah tanpa takut terjadi kesalahan. 

Media dan sumber belajar digunakan pendidik untuk memberi bantuan 

peserta didik untuk melakukan eksplorasi dalam bentuk mengamati (observing), 

menghubungkan fenomena (associating), menanya atau merumuskan masalah 

(questioning), dan melakukan percobaan (experimenting) atau pengamatan 

lanjutan. Pendidik seharusnya mampu membantu peserta didik untuk 
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menyiapkan penyajian pengetahuan dengan bantuan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK). Dengan adanya media pembelajaran, sangat membantu 

peserta didik untuk dapat menumbuhkan minat belajar. Selain itu, media 

pembelajaran juga mampu memberikan gambaran yang lebih jelas kepada 

peserta didik tentang materi yang sedang dipelajari. 

Berdasarkan hasil pengamatan di SMPN 3 Pariaman pada mata pelajaran 

IPA kelas VII, pembelajaran masih didominasi oleh aktifitas pendidik. Metode 

pembelajaran yang digunakan masih kurang efektif yang menyebabkan minat 

peserta didik terhadap pembelajaran menurun. Media pembelajaran dan sumber 

bahan ajar yang digunakan dalam membantu menyampaikan materi masih 

kurang bervariasi. Hal ini membuat peserta didik kurang berperan aktif dalam 

proses pembelajaran untuk membangun dan menemukan sendiri 

pengetahuannya. 

Oleh karena itu, perlu kiranya untuk pendidik memberikan variasi dalam 

pembelajaran agar mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta 

didik sehingga kedepannya setelah mempelajari materi, peserta didik menjadi 

lebih tanggap dan peduli terhadap lingkungan di sekitar. Salah satunya adalah 

dengan menghadirkan media dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan multimedia interaktif dapat membantu peserta didik 

memahami materi yang dipelajari melalui pola penyajian yang interaktif, 

menarik, mudah dipahami, dan menyenangkan (Munir, 2012: 132). Dalam hal 

ini, digunakan pendekatan saintifik dengan harapan agar permasalahan yang 
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sebelumnya ada dapat diselesaikan. Pendekatan saintifik menjadikan 

pembelajaran aktif dan tidak membosankan, peserta didik dapat mengkontruksi 

pengetahuan dan keterampilannya melalui fakta-fakta yang ditemukan dalam 

penyelidikan dilapangan. 

Berdasarkan jurnal Lukman Arief Novianto, I Nyoman Sudana Degeng, 

Agus wedi (JKTP Volume 1, Nomor 3, September 2018) diketahui bahwa dalam 

proses pembelajaran menggunakan multimedia interaktif terbukti efektif, siswa 

menjadi tertarik, antusias serta aktif dalam proses pembelajaran. Hasil belajar 

siswa mengalami peningkatan ketika menggunakan multimedia interaktif. Ferit 

Very Priyonggo (Volume 06 Nomor 02 Tahun 2018, 198 – 203) diketahui bahwa 

media interaktif berbasis “Macromedia Flash” layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. Kepraktisan serta keefektifan dari penggunaan media ini 

mendapatkan hasil sangat baik. Rista Yunita, Henry Praherdiono, Eka Pramono 

Adi (JKTP Vol.2, No.4, November 2019, Hal. 284-289) diketahui bahwa 

penggunaan multimedia interaktif dapat digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar serta menjadi solusi bagi para siswa untuk mempermudah proses 

belajar mengajar. 

Dari latar belakang yang telah diuraikan diatas, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia dengan 

Pendekatan Saintifik Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VII SMP”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasikan beberapa 

masalah sebagai berikut:  

1. Pembelajaran masih didominasi oleh aktifitas pendidik. 

2. Media pembelajaran dan sumber bahan ajar yang digunakan kurang 

bervariasi. 

3. Rendahnya minat belajar peserta didik pada pembelajaran IPA. 

4. Peserta didik kurang berperan aktif dalam proses pembelajaran IPA. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini dibatasi 

pada Pengembangan Multimedia dengan Pendekatan Saintifik Pada Mata 

Pelajaran IPA Kelas VII di SMP N 3 Pariaman. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan permasalahan 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan produk multimedia interaktif dengan pendekatan 

saintifik untuk pembelajaran IPA kelas VII? 

2. Bagaimana validitas pengembangan multimedia interaktif dengan 

pendekatan saintifik dalam pembelajaran IPA kelas VII? 

3. Bagaimana praktikalitas multimedia interaktif dengan pendekatan saintifik 

dalam pembelajaran IPA kelas VII? 

 



6 

 

E. Tujuan Penelitian  

Berdasakan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Menghasilkan produk multimedia interaktif dengan pendekatan saintifik 

untuk pembelajaran IPA kelas VII. 

2. Menghasilkan media interaktif dengan pendekatan saintifik yang praktis 

pada mata pelajaran IPA kelas VII.  

3. Untuk mengetahui hasil analisis praktikalitas multimedia interaktif dengan 

pendekatan saintifik dalam pembelajaran IPA dari sisi penggunaan. 

F. Spesifikasi Produk 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah sebuah 

multimedia pembelajaran interaktif yang dapat digunakan oleh peserta didik 

kelas VII pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. Produk dibuat dengan 

software Macromedia Flash Profesional 8. Penggunaan produk dalam 

pembelajaran dikombinasikan dengan pendekatan saintifik. 

Spesifikasi produk yang peneliti harapkan dalam pengembangan ini 

antara lain: 

1. Pengembangan ini akan menghasilkan sebuah software dalam bentuk 

Compact Disk (CD) pembelajaran yang berisi materi pembelajaran IPA kelas 

VII SMP. 

2. Dari aspek isi/materi media pembelajaran interaktif ini disusun berdasarkan 

analisis kebutuhan siswa kelas VII SMP. 
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3. Dari aspek pembelajaran, pada multimedia interaktif dilengkapi dengan 

latihan dan evaluasi yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi dan dapat melihat sejauh mana kemampuan siswa terhadap 

materi yang ada. 

Produk yang akan dibuat dalam penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Materi Pembelajaran IPA 

Materi dalam pembelajaran IPA untuk kelas VII pada multimedia 

interaktif ini sebagai berikut: 

a. Tata Surya 

1) Sistem Tata Surya 

2) Kondisi Bumi 

3) Kondisi Bulan 

4) Gerhana 

2. Perancang/pengguna 

a. Perancang 

Programmer berfungsi merancang multimedia interaktif sesuai 

dengan materi dan standar kompetensi SMP yang dibutuhkan.  

b. Pengguna 

Siswa merupakan pengguna yang dapat melakukan hal-hal sebagai 

berikut: 

1) Dapat mengakses isi dan materi dalam program. 

2) Mengikuti aktivitas latihan dalam program. 
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3. Teks, gambar, audio, video dan animasi 

Pada multimedia interaktif ini terdapat teks, gambar, audio, video, dan 

animasi yang berfungsi untuk menunjang agar multimedia interaktif 

menjadi lebih menarik bagi siswa. 

4. Tampilan produk 

a. Pada menu awal terdapat animasi intro atau pembuka dari 

multimedia interaktif. Kemudian terdapat identitas program yang 

disertai suara narator yang memberikan instruksi/petunjuk, pada 

tampilan awal juga disediakan tombol Start untuk melanjutakan dan 

tombol Exit untuk keluar dari program. 

b. Pada halaman menu terdapat sub menu pilihan yaitu: 

1)  Menu Petunjuk 

Pada menu petunjuk berisi petunjuk penggunaan multimedia 

interaktif disertai dengan gambar tombol.  

2) Menu Kompetensi Dasar 

Pada menu kompetensi dasar terdapat penjelasan tentang 

kompetensi dasar pencapain tujuan disetiap materi.  

3) Menu Materi 

Pada menu materi berisi materi pembelajaran sesuai dengan KI 

dan KD.  
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4) Menu Evaluasi 

Pada menu evaluasi siswa ditugaskan untuk menjawab soal-soal 

tes dengan pemberian skor dan keterangan benar dan salah pada 

soal. Dan jika siswa gagal maka akan ada tombol perintah untuk 

ulangi menjawab pertanyaan dari awal. Setelah selesai menjawab 

maka siswa dapat menekan tombol keluar. 

5) Menu Profil 

Pada menu profil berisikan identitas perancang media 

pembelajaran. 

Selain menu-menu di atas terdapat tombol Navigasi masing-

masing menu sebagai berikut:  

1) Tombol Home, digunakan untuk masuk kehalaman awal yang 

berisi menu keseluruhan pada program. 

2) Tombol Next, digunakan untuk masuk ke halaman berikutnya. 

3) Tombol Back, digunakan untuk menuju ke halaman sebelumnya. 

4) Tombol Sound, digunakan untuk on dan off suara narator 

5) Tombol Petunjuk, digunakan untuk masuk ke halaman petunjuk. 

6) Tombol Materi, digunakan untuk masuk ke halaman materi. 

7) Tombol Latihan, digunakan untuk masuk ke halaman latihan. 

8) Tombol Profil, digunakan untuk masuk ke halaman profil. 

9) Tombol Exit, digunakan untuk keluar dari multimedia interaktif. 
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G. Pentingnya Pengembangan  

Pengembangan multimedia interaktif dalam pembelajaran IPA ini 

dilakukan sebagai upaya dalam memecahkan masalah pada pembelajaran IPA 

dan untuk mengatasi kurangnya media dan sumber belajar IPA yang dirancang. 

Adanya multimedia interaktif ini pada materi IPA bisa menarik minat dan 

memberi motivasi siswa dalam belajar. Pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif ini dapat membantu dan mempermudah proses belajar, memperjelas 

materi pelajaran dengan beragam visualisasi, dan bersifat interaktif. 

Multimedia interaktif yang dirancang menggunakan software 

Macromedia Flash Profesional 8 dan software-software pendukung lainnya yaitu 

menggunakan Adobe Photoshop CS5, untuk membuat design background dan 

membuat button navigasi. Software-software tersebut dapat menghasilkan 

multimedia interaktif yang menggabungkan unsur video, animasi, dan gambar di 

dalamnya. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Dalam penelitian ini diasumsikan bahwa terdapat peningkatan minat 

belajar serta menjadikan siswa menjadi berperan aktif dalam proses pembelajaran 

yang menyebabkan meningkatnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA. 

Selain itu, juga mampu menumbuhkan rasa ingin tahu siswa terhadap semua 

benda yang ada di Tata Surya setelah menggunakan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif dengan Pendekatan Saintifik. 
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Pengembangan Muiltimedia Interaktif ini seharusnya dibuat secara 

keseluruhan agar materi pembelajaran yang diterima oleh siswa menjadi satu 

kesatuan materi yang utuh serta berkesinambungan. Namun karena keterbatasan 

waktu dan kemampuan, penulis membatasi materi dan model yang digunakan 

dalam penelitian ini. Pengembangan media interaktif belum bisa diterapkan 

melalui HP Android/Ios, masih menggunakan media Laptop/Komputer. 

I. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini antara lain: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan pemikiran bagi 

dunia pendidikan dan memberikan kontribusi ilmiah terhadap ilmu 

pengetahuan. 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Peneliti 

Untuk menambah pengetahuan serta pengalaman tentang penerapan ilmu 

yang didapat dibangku kuliah serta terhadap permasalahan nyata yang 

dihadapi di dunia pendidikan. 

b. Bagi Guru dan Sekolah 

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat menjadi masukan bagi 

guru agar dapat menghasilkan pembelajaran yang efektif, efisien, dan 

inovatif. Selain itu diharapkan penelitian ini juga dapat menjadi masukan 

bagi sekolah dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan, maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut:  

1. Proses pengembangan multimedia interaktif dengan pendekatan saintifik 

pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) kelas VII di SMP N 3 

Pariaman diawali dengan tahap analisis, perencanaan, pengembangan, 

implementasi dan evaluasi. Validasi dengan ahli media dan ahli materi, 

revisi berdasarkan saran dan komentar dari para ahli, uji praktikalitas, dan 

selanjutnya menghasilkan produk akhir. 

2. Hasil validitas media diperoleh skor rata-rata dari validator I yaitu 4,94 

dengan kategori “Sangat Layak” dan hasil penilaian dari validator II jumlah 

rata-rata skor yaitu 5,00 dikategorikan “Sangat Layak”. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa produk multimedia interaktif yang dikembangkan 

berdasarkan nilai yang diberikan dari kedua validator secara keseluruhan 

dinyatakan “Sangat Layak” 

3. Hasil uji validitas materi pada produk multimedia interaktif yang telah 

dikembangkan secara keseluruhan dinyatakan “Sangat Sesuai” dari hasil 

penilaian satu orang ahli materi, dengan jumlah rata-rata penilaian oleh 

validator materi yaitu 4,82.  

81 
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4. Hasil uji praktikalitas menunjukan bahwa produk multimedia interaktif yang 

di uji praktikalitas kepada siswa, dan hasil penilaian siswa diperoleh skor 

rata-rata 4,72 dapat dikategorikan “Sangat Praktis”. Aspek penilaian uji 

praktikalitas dengan variabel tampilan, penyajian materi, dan kemanfaatan 

menunjukkan bahwa produk dinyatakan “Sangat Praktis”.  

5. Jadi dapat disimpulkan bahwa Multimedia Interaktif dengan pendekatan 

Saintifik pada Ilmu pengetahuan Alam (IPA) kelas VII SMP menggunakan 

aplikasi Macromedia Flash Professional 8 yang telah dikembangkan sudah 

valid dan praktis. Maka multimedia interaktif layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran.  

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan kesimpulan, maka 

disarankan hal-hal sebagai berikut: 

1. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, penulis menyarankan agar 

Multimedia Interaktif menggunakan Macromedia Flash Professional 8 dapat 

digunakan sebagai salah satu sumber belajar bagi siswa kelas VII SMP pada 

Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 

2. Bagi seorang pengembang atau guru diharapkan meningkatkan 

pengetahuannya tentang penggunaan Aplikasi Macromedia Flash 

Professional 8. Sehingga untuk ke depannya dapat mengembangkan media 

pembelajaran pada mata pelajaran yang lain. Dan dapat mengaplikasikan 
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metode pembelajaran dengan pendekatan saintifik agar siswa berperan aktif 

dalam proses pembelajaran di kelas. 
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