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ABSTRAK 

 

 
JONI HENDRI WARMAN 15607/2010 : Pengembangan Multimedia 

Interaktif pada Pembelajaran IPA Di Kelas VII SMP. 
 

Berdasarkan observasi dan wawancara yang peneliti lakukan, ditemukan masih 

kurangnya media pembelajaran yang mampu memberikan pemahaman kepada 

siswa, menarik perhatian siswa mengikuti pembelajaran, dan membuat 

pembelajaran IPA lebih menyenangkan. Padahal salah satu faktor yang 

berpengaruh  terhadap keberhasilan  pembelajaran adalah media pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk mutimedia interaktif valid 

dan praktis sesuai dengan kriteria kelayakan media. 

 Metode dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research & 

Development (R&D) model prosedural. Validator terdiri dari 3 orang yakni 2 

orang validator ahli media dan 1 orang validator ahli materi. Subjek penelitian 

adalah 24 orang siswa SMPN 8 Padang. Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah format penilaian untuk melihat validasi dari aspek materi dan 

aspek media, dan angket yang digunakan dalam pelaksanaan uji coba untuk 

melihat kepraktisan bagi subjek coba. Data dianalisis menggunakan metode 

kuantitatif deskriptif untuk mengetahui kelayakan produk. 

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi dan ahli media yakni, hasil 

validasi materi diperoleh nilai “Baik” sehingga materi dinyatakan Valid untuk 

digunakan, hasil validasi media setelah melalui dua tahap validasi diperoleh nilai 

akhir “Sangat Baik”, sehingga media dikategorikan Valid untuk diujicobakan. 

Sehingga dapat disimpulkan Multimedia Interaktif pada Pembelajaran IPA Kelas 

VII SMP valid diujicobakan. Selanjutnya, hasil analisis berdasarkan uji coba 

produk Multimedia Interaktif  pada Pembelajaran IPA Kelas VII SMP berada 

pada kategori “Praktis”. Hasil tersebut menunjukkan bahwa produk multimedia 

interaktif ini valid digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran 

dalam pembelajaran IPA kelas VII SMP. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada era globalisasi 

saat sekarang ini semakin pesat berkembang. Akibatnya, segala bidang pada 

aspek kehidupan juga ikut berpengaruh, salah satunya adalah bidang 

pendidikan. Pemanfaatan teknologi di bidang pendidikan dapat memberikan 

kemudahan bagi penggunanya untuk mengatasi keterbatasan ruang, waktu 

dan biaya.  

Salah satu keuntungan dari perkembangan teknologi di bidang 

pendidikan adalah kemudahan untuk mengembangkan media pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran yang 

mempunyai peranan penting dalam kegiatan belajar mengajar untuk 

membantu ketercapaian tujuan pembelajaran. Sehingga, dengan adanya media 

pembelajaran, dapat menjadi alat bantu bagi guru atau sarana untuk 

memudahkan penyampaian materi pelajaran.  

Siswa SMP umumnya berada pada usia operasional formal. Menurut 

Peaget dalam Trianto (2012:15), anak usia 11 tahun sampai dewasa 

merupakan anak yang sudah memiliki pemikiran abstrak dan murni simbolis 

dilakukan. Pada usia ini, siswa sudah mampu berpikir sistematis dan logis 

terhadap hal-hal yang bersifat abstrak. Dengan demikian, guru dalam 

pembelajaran hendaknya mampu memanfaatkan sumber dan media 

pembelajaran yang memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar 
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secara konkret maupun abstrak, sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

hendak dicapai . 

IPA merupakan ilmu yang membahas tentang alam dan segala isinya. 

Secara umum materi pelajaran IPA di SMP meliputi bidang kajian energi dan 

perubahannya, bumi antariksa, makhluk hidup dan proses kehidupan,  yang 

mana materinya sangat berperan dalam membantu peserta didik untuk 

memahami fenomena alam. Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi 

wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitarnya, 

serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam menerapkannya di dalam 

kehidupan sehari-hari. Proses pembelajarannya menekankan pada pemberian 

pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi agar menjelajahi 

dan memahami alam sekitar secara ilmiah.  

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMPN 8 Padang pada 

pembelajaran IPA kelas VII, peneliti menemukan beberapa permasalahan 

dalam proses pembelajaran. Selama kegiatan pembelajaran berlangsung guru 

menjelaskan materi dengan menggunakan media presentasi dan media 

konfensional berupa papan tulis dan spidol. Guru juga meminta siswa untuk 

mencatat bagian bagian penting dari materi yang disampaikan. Selama 

pembelajaran berlangsung terlihat siswa sulit memahami materi yang 

disampaikan oleh guru, contoh yang ditampilkan pada media presentasi yang 

digunakan tidak mampu memberikan pemahaman dengan tepat kepada siswa. 

Gambar yang ditampilkan pada media presentasi yang digunakan oleh guru 

kurang optimal, hanya sebagian saja dari contoh-contoh materi tersebut yang 
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ditampilkan. Pada bagian materi yang membutuhkan gambaran proses seperti 

proses pelarutan pada materi klasifikasi benda perlu diuatkan animasi agar 

siswa dapat memahami dengan baik bagaimana proses kejadiannya. Video 

juga membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran yang diberikan 

oleh guru, hal ini dapat memberikan penjelasan kepada siswa disertai dengan 

contoh yang dapat mereka lihat dan mudah mereka ingat.  

Berdasarkan wawancara penulis dengan siswa kelas VIIa SMPN 8 

Padang, Senin 11 Agustus 2014 penulis memenemukan bahwa mereka sulit 

memahami beberapa bagian materi pembelajaran yang membutuhkan contoh 

berupa proses kejadian, gambar, serta video. Mereka membutuhkan media 

yang lebih kompleks, yang memuat unsur gambar, audio dan video. Mereka 

membutuhkan media yang bisa mengatasi gaya belajar yang bersifat 

individual.       

Berdasarkan permasalahan di atas, alternatif pemecahan masalah yang 

penulis tawarkan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan 

penggunaan media pembelajaran yang bersifat interaktif pada mata pelajaran 

IPA. Aplikasi yang digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran 

ini adalah aplikasi Adobe Flash. Menurut Syaiful (2013) flash (baik yang 

dulu dikeluarkan oleh Macromedia dan Adobe) banyak digunakan untuk 

membuat media pembelajaran. Adobe flash merupakan salah satu aplikasi  

yang mampu mengembangkan media pembelajaran dengan penggabungan 

unsur audio dan visual. Alasan pemilihan Adobe Flash adalah penggunaan 

aplikasi ini mudah menggunakan komputer,  bisa mengatasi keterbatasan 
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ruang, biaya dan waktu  untuk menjelaskan contoh dari materi pelajaran yang 

tidak bisa dibawa ke dalam kelas, menarik karena bisa menggabungkan unsur 

audio dan visual misalnya gambar, foto, animasi, video, dan suara, selain itu 

siswa juga bisa belajar dirumah karena produk ini bisa digunakan secara 

mandiri oleh siswa. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah pada 

penelitian pengembangan ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan multimedia interaktif pada pembelajaran IPA 

di kelas VII SMP? 

2. Apakah terdapat kelayakan multimedia interaktif melalui uji kelayakan 

menurut para ahli? 

3. Apakah terdapat kelayakan multimedia interaktif setelah  melalui uji 

coba? 

C. Tujuan Penelitian Pengembangan 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian pengembangan ini 

adalah untuk: 

1. Menghasilkan multimedia interaktif pada pembelajaran IPA di kelas VII 

SMP sesuai dengan kriteria kelayakan media. 

2. Mengetahui kelayakan pengembangan multimedia interaktif melalui uji 

kelayakan menurut para ahli. 

3. Mengetahui kelayakan pengembangan multimedia interaktif melalui uji 

coba. 
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D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan dalam pengembangan ini adalah dihasilkannya 

multimedia interaktif menggunakan aplikasi Adobe Flash pada pembelajaran 

IPA kelas VII SMP agar dapat digunakan oleh siswa untuk membantu 

memahami materi pelajaran. Produk multimedia interaktif yang dihasilkan 

menggunakan unsur media seperti gambar, animasi, musik, dan video dengan 

bantuan tambahan beberapa aplikasi yang mendukung terciptanya media yang 

menarik seperti Corel Draw, namun lebih mengutamakan penggunaan 

aplikasi Adobe Flash. Multimedia interaktif dapat dikemas di dalam compact 

disk dan flash disk. 

Peneliti dalam pengengembangan ini menghasilkan produk multimedia 

interaktif dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1. Materi 

a. Dari aspek isi/materi multimedia interaktif ini terdiri dari tiga materi 

yaitu objek IPA dan pengamatannya, klasifikasi benda, dan  

klasifikasi makhluk hidup. Semua materi tersebut sudah mencakup ke 

empat KI pada pembelajaran IPA. Pada materi Objek IPA dan 

Pengamatannya mencakup 4 KD, Klasifikasi benda mencakup 9 KD 

dan Klasifikasi Makhluk Hidup mencakup 9 KD. 

b. Multimedia disusun berdasarkan buku sumber pada mata pelajaran 

IPA kelas VII SMP. 
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c. Dalam multimedia interaktif ini terdapat gambar, audio, video dan 

animasi yang fungsinya adalah untuk menunjang agar media menjadi 

lebih menarik. 

2. Tampilan produk 

a. Halaman Muka, merupakan halaman awal sebelum memasuki menu 

utama dari multimedia interaktif. Pada halaman awal juga dilengkapi 

dengan animasi dan pewarnaan yang menarik, serta tombol yang 

berfumgsi untuk masuk ke program atau keluar dari program. 

 
Gambar 1. Halaman awal produk multimedia interaktif.  

b. Halaman menu terdiri dari beberapa pilihan menu dan tombol yang 

terhubung ke petunjuk program, KI dan KD, pilihan materi, Uji 

kompetensi dan Video. 
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 Gambar 2. Halaman Menu Utama Produk Multimedia Interaktif. 

   
Gambar 3. Menu Pilihan Materi Produk Multimedia Interaktif.  

3. Uji Kompetensi 

  Uji kompetensi dapat digunakan untuk mengukur seajuh mana 

siswa telah menguasai materi yang dipelajari pada produk multimedia 

interaktif. Siswa juga dapat melihat hasil dari uji kompetensi yang 

dilaksanakan setelah selesai menjawab semua soal-soal yang disediakan. 

Uji kompetensi pada produk multimedia interaktif ini terdiri dari 4 uji 
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kompetensi, yaitu uji kompetensi bab 1, uji kompetensi bab 2, uji 

kompetensi bab 3 dan uji kompetensi tengah semester. 

  
 Gambar 4. Pilihan Uji Kompetensi Produk Multimedia Interaktif.  

 
  Gambar 5. Uji Kompetensi Produk Multimedia Interaktif. 
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Gambar 6. Hasil Uji Kompetensi Produk Multimedia Interaktif.  

 

E. Batasan Pengembangan 

Pengembangan multimedia interaktif dalam pembelajaran mempunyai 

peranan besar dalam memudahkan peserta didik untuk mengetahui 

pencapaian hasil belajar. Namun permasalahannya, penggunaan multimedia 

interaktif sebagai media pembelajaran masih jarang digunakan. Sebaiknya 

materi yang ada pada multimedia interaktif dibuat untuk satu semester atau 

dua semester, agar terjadi kesinambungan pada proses pembelajaran. Akan 

tetapi dengan segala keterbatasan yang dimiliki penulis seperti kemampuan, 

waktu dan biaya, maka dalam penelitian pengembangan ini terdapat 

keterbatasan yaitu hanya pada materi “Objek IPA dan Pengamatannya, 

Klasifikasi Benda dan Klasifikasi makhluk Hidup.” 
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F. Manfaat Penelitian Pengembangan 

Adapun manfaat penelitian pengembangan ini adalah untuk: 

1. Sekolah  

Membantu sekolah dalam meningkatkan pembelajaran IPA kelas 

VII melalui penggunaan multimedia intreaktif.  

2. Siswa 

a. Agar pembelajaran menjadi lebih menarik bagi siswa. 

b. Produk Multimedia  interaktif  yang dihasilkan dapat digunakan dan 

dipelajari secara mandiri oleh siswa di luar jam pelajaran. 

3. Peneliti 

a. Menambah wawasan penulis dalam pembuatan multimedia interaktif 

menggunakan aplikasi Adobe Flash. 

b. Merupakan salah satu persyaratan yang harus dipenuhi dalam 

menyelesaikan pendidikan S1 Jurusan Kurikulum dan Teknologi 

Pendidikan di Universitas Negeri Padang. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan 

di atas, maka dapat ditarik kesimpulan: 

1. Pengembangan multimedia interaktif ini dinyatakan valid oleh satu 

orang ahli materi dan dua orang ahli media dengan perolehan hasil uji 

kelayakan pada aspek materi kedalam kategori baik dan aspek media 

tergolong kedalam kategori sangat baik. 

2. Pengembangan multimedia interaktif ini dinyatakan praktis setelah 

dilaksanakan uji coba terhadap 24 subjek coba kategori praktis. 

3. Berdasarkan hasil uji ahli dan uji coba, produk multimedia interaktif 

dinyatakan layak digunakan oleh siswa kelas VII SMP. 

B. Saran 

Berdasarkan dari hasil penelitian, maka penulis mengajukan saran 

sebagai berikut: 

1. Guru harus kreatif memilih media agar materi pembelajaran 

menjadi lebih menarik bagi siswa. 

2. Guru harus menggunakan media yang tepat dalam pembelajaran 

agar tercipta proses pembelajaran yang lebih efektif. 
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