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ABSTRAK 

Khoirunnisa Nst (2021). Pengembangan Multimedia Interaktif pada Mata 

Pelajaran IPA Dikelas VIII SMP 

 

Semakin pesat kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi membuat guru 

tidak lagi menjadi sumber utama informasi belajar. Penggunaan media 

pembelajaran memudahkan guru dalam menyampaikan pesan dari pelajaran 

menjadi mudah dipahami oleh siswa. Salah satu media pembelajaran yang mudah 

digunakan pada pembelajaran yaitu media presentasi. Media pembelajaran 

interaktif Aurora 3D Presentation merupakan aplikasi yang hampir serupa dengan 

Microsoft PowerPoint hanya saja dalam pengolahan animasinya ada beberapa 

perbedaan. Animasi yang disajikan Aurora 3D Presentation lebih menonjolkan 

pada gambar, tulisan, dan lain- lain dengan efek tiga dimensi, sehingga membuat 

Aurora 3D Presentation dalam menyajikan materi pembelajaran lebih interaktif 

dan membuat guru mudah berkreasi dibanding Microsoft PowerPoint. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research & 

Development). Uji kelayakan produk dilakukan oleh tiga orang validator yang 

terdiri dari dua orang ahli media dan satu orang ahli materi. Uji praktikalitas 

dilakukan terhadap 28 orang siswa Sekolah Menengah Pertama 4 Padang  untuk 

menguji kepraktisan dan kelayakan produk multimedia berbasis Aurora 3d 

Presentation yang telah dirancang. 

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan oleh validator media dan validator 

materi, hasil penilaian oleh dua orang validator media memperoleh kriteria sangat 

baik untuk digunakan dengan hasil 81% dan 98%. Hasil validasi penilaian oleh 

validator materi juga memperoleh kriteria baik untuk digunakan dengan hasil 

83,52%. Selanjutnya, berdasarkan hasil uji coba untuk praktikalitas produk 

multimedia berbasis Aurora 3d Presentation berada pada kriteria sangat baik 

dengan hasil uji coba terhadap siswa adalah 91,77%. Berdasarkan hasil uji 

validitas dan uji praktikalitas dapat disimpulkan bahwa produk multimedia 

berbasis Aurora 3d Presentation pada mata pelajaran IPA dikelas VIII SMP 

terbukti layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

 

 
Kata kunci : Pengembangan Multimedia Interaktif, IPA 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dari tahun ke tahun 

semakin pesat. Teknologi sejak lama dimanfaatkan dalam pendidikan yang 

diharapkan dapat membantu mengatasi masalah pendidikan. Semakin 

pesatnya kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi membuat guru tidak lagi 

menjadi sumber utama informasi belajar.  

Dengan penggunaan media pembelajaran guru dapat menyampaikan 

pesan dari pelajaran yang dijelaskan menjadi mudah dipahami siswanya. 

Dalam penggunaan media pembelajaran harus mempertimbangkan media apa 

yang digunakan sesuai dengan berbagai permasalahan yang dihadapi. Oleh 

sebab itu guru harus benar-benar kritis dalam memilih media pembelajaran 

yang baik dan tepat sasaran. Dalam kegiatan belajar mengajar, media 

pembelajaran yang baik akan  memberikan manfaat yang baik pula. Oleh 

sebab itu media diharapkan mampu menyampaikan pesan dari pembelajaran.  

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan suatu kumpulan 

pengetahuan yang tersusun secara sistematis, dan dalam penggunaannya 

secara umum terbatas pada gejala-gejala alam. Mata pelajaran IPA yang 

menuntut teori dan praktek yang jelas dari setiap materi pembelajaran yang 

disampaikan, oleh karena itu guru harus benar-benar mematangkan konsep 

pembelajaran yang akan diajarkan. Untuk itu guru diharapkan dapat memilih 

media pembelajaran yang tepat sesuai dengan konsep yang ada.
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Pada pembelajaran IPA penggunaan media sangat membantu dalam 

penyerapan informasi oleh siswa yang mana pembelajaran IPA menekankan 

pada teori dan praktek. Dengan media pembelajaran dapat mewakili apa yang 

kurang mampu guru sampaikan dan proses pembelajaran akan lebih efektif 

dan efisien. Dalam proses belajar mengajar menggunakan media akan lebih 

menyenangkan dan pembelajaran akan benar-benar bermakna. Kehadiran 

media pembelajaran mempunyai arti dan makna yang cukup penting dalam 

proses belajar megajar.  

Berdasarkan hasil observasi peneliti di SMP Negeri 4 Padang bahwa 

mata pelajaran IPA adalah salah  satu  mata pelajaran penting. Mata pelajaran 

IPA dikatakan penting karena jika guru yang mengajar mata pelajaran IPA 

berhalangan masuk kelas maka harus digantikan dengan guru lain dan sebisa 

mungkin mata pelajaran IPA tidak boleh dilewatkan. Media yang digunakan 

dalam pembelajaran masih sebatas penggunaan buku teks dan media 

PowerPoint  sederhana sehingga belum efektif dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, apabila guru menyuruh siswa 

untuk menjelaskan apa yang telah dijelaskan sebelumnya masih banyak siswa 

yang belum paham tentang materi yang telah dijelaskan, siswa juga kurang 

berpartisipasi jika guru menyuruh siswa untuk memberikan pertanyaan 

tentang materi yang telah dijelaskan yang tujuannya agar guru mengetahui 

sejauh mana pemahaman siswa tentang materi yang telah dijelaskan. Apabila 

guru bertanya tentang materi yang dijelaskan kepada siswa tidak banyak di 

antara mereka yang berani memberikan jawaban dan di antara jawaban yang 

sudah diberikan masih banyak jawaban yang salah. 
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Berdasarkan informasi yang didapat melalui wawancara dengan guru 

mata pelajaran IPA, ibu Juli Yetri, S.Pd bahwa terdapat beberapa 

permasalahan yang terjadi dalam pelaksanaan pembelajaran adalah 

kurangnya media pembelajaran sebagai alat bantu guru dalam mengajar. 

Siswa kurang kreatif dan inisiatif, serta pembelajaran yang cenderung 

membosankan, sehingga minat belajar siswa dalam mata pelajaran IPA masih 

rendah. Dimas Aulia Faizin salah satu siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Padang 

pada tanggal 07 Januari 2021, berdasarkan hasil wawancara dengan Dimas, 

dirinya pribadi terkadang sulit untuk memahami materi pelajaran dikarenakan 

pembelajaran membosankan, dan bahkan tak jarang membuat mata 

mengantuk saat proses pembelajaran. Leilani Trista yang merupakan salah 

satu siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Padang juga berpendapat bahwa 

pelajaran IPA merupakan pelajaran yang sulit ia mengerti, terbukti saat ada 

tugas harian ia sering melihat tugas teman, dan sulit mengerjakannya sendiri. 

Hal ini dikarenakan pada saat pembelajaran ia masih belum terlalu 

memahami materi yang dijelaskan oleh guru. Selain itu Desta Julfanus juga 

mengatakan bahwa mata pelajaran IPA merupakan mata pelajaran yang 

sangat sulit baginya karena nilai tugas hariannya selalu kurang memuaskan. 

Hal itu dikarenakan media yang digunakan saat pembelajaran hanya sebatas 

buku teks dan media PowerPoint  sederhana yang kurang menarik perhatian 

siswa. Kurangnya pemanfaatan sumber belajar menjadi salah satu faktor 

pemicu permasalahan kurangnya motivasi siswa dalam belajar. 

Media pembelajaran elektronik atau multimedia yang banyak 

digunakan oleh para pengajar saat ini adalah Microsoft PowerPoint . 
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Keterbatasan kompetensi guru dalam menguasai dan menyajikan informasi 

pada Microsoft PowerPoint  membuat hasil slide pada Microsoft PowerPoint  

terlihat kurang menarik bagi pelajar. Tanpa bermaksud mengucilkan 

kecanggihan Microsoft PowerPoint  dalam penyajian informasi atau data. 

Terlepas dari kekurangannya, Microsoft PowerPoint  merupakan aplikasi 

yang mendorong munculnya aplikasi-aplikasi baru yang lebih praktis dan 

bahkan lebih canggih dari Microsoft PowerPoint . Dan menurut Nasution 

(2005 : 113-114) bahwa multimedia terdiri dari beberapa objek, yaitu teks,  

grafik, image, animasi, audio, video, link interaktif. Komponen tersebut 

sangat penting untuk menyajikan materi pembelajaran yang efektif, efisien, dan 

menarik. Oleh sebab itu muncullah aplikasi-aplikasi presentasi yang 

menyajikan animasi-animasi menarik salah satunya adalah Aurora 3D 

Presentation. 

Media pembelajaran interaktif Aurora 3D Presentation merupakan 

aplikasi yang hampir serupa dengan Microsoft PowerPoint  hanya dalam 

pengolahan animasinya ada beberapa perbedaan. Animasi yang disajikan 

Aurora 3D Presentation lebih menonjolkan pada gambar, tulisan, dan lain- 

lain dengan efek tiga dimensi, atau bisa dikatakan Aurora 3D Presentation 

merupakan aplikasi penyempurna dari kekurangan Microsoft PowerPoint . 

Solusi yang tepat untuk memecahkan permasalahan tersebut yaitu 

dengan melakukan penelitian dan pengembangan berkaitan dengan media 

pembelajaran, terutama media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan 

materi yang diajarkan. Dalam penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran ini peneliti mengambil mata pelajaran IPA kelas VIII dengan 
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materi sistem peredaran darah manusia, karena menurut peneliti materi ini 

sangat cocok untuk menggunakan media Aurora 3D Presentation 2.012. 

Peneliti menggunakan media Aurora 3D Presentation dikarenakan 

Aurora 3D Presentation merupakan sebuah software untuk membuat slide 

presentasi 3D. Dengan perangkat lunak ini dapat dengan mudah 

menghasilkan presentasi yang bagus untuk gambar, teks, model video, data, 

dan memilih banyak cara untuk menampilkan konten presentasi. Aurora 3D 

Presentationmemiliki banyak jenis model presentasi dan dapat membuatnya 

dari template dengan mudah. Kelebihan media ini yaitu memiliki dukungan 

berbagai jenis konten. Gambar, Teks, Video, Model 3D, Tabel, Navigasi, 

Gambar Wall, data Grafik, dan Partikel. Selain itu Media ini juga dapat di-

publish dalam berbagai format. Dapat dijalankan secara langsung atau 

diekspor sebagai urutan gambar, video, dan image. 

Pemilihan penggunaan media ini juga didukung dari sarana dan 

prasarana yang dimiliki di sekolah. SMP Negeri 4 Padang mempunyai 

fasilitas pendukung seperti proyektor, LCD, dan komputer. Adanya fasilitas 

tersebut akan mempermudah guru dan siswa untuk menggunakan produk 

sebagai media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti.  

Berdasarkan uraian tersebut diharapkan pengembangan media 

pembelajaran dengan perangkat lunak Aurora 3D Presentationdapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa di kelas. Selain itu juga untuk 

meningkatkan daya kreativitas guru dalam mengajar menggunakan perangkat 

lunak untuk membantu dalam proses belajar mengajar. Penelitian ini sendiri 
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berjudul “ Pengembangan multimedia interaktif berbasis Aurora 3D 

Presentation pada mata pelajaran IPA dikelas VIII SMP”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat diidentifikasi  

permasalahan-permasalahan sebagai berikut: 

1. Kurangnya motivasi siswa dalam belajar menyebabkan siswa kurang dapat 

menerima dan memahami materi yang disampaikan guru. Ketika proses 

pembelajaran, guru sulit menarik perhatian siswa. Sehingga guru harus 

menjelaskan pelajaran tersebut berulang-ulang untuk mendapatkan 

perhatian siswa, ini cukup menyita waktu dan membuat pelajaran menjadi 

kurang efisien.  

2.  Media yang digunakan oleh guru hanya sekedar media cetak buku dan 

PowerPoint  sederhana yang kurang menarik perhatian siswa dalam 

belajar. Oleh karena itu, perlu adanya media yang dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa dan membuat siswa tertarik pada pembelajaran agar 

tujuan pembelajaran dapat tercapai sesuai dengan keinginan dan 

pembelajaran dapat tercapai secara optimal.  

3.  Belum tersedia media presentasi dalam pembelajaran IPA menggunakan 

aplikasi Aurora 3D Presentation.  

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah maka batasan dalam penelitian ini 

adalah pengembangan media presentasi interaktif pada mata pelajaran IPA 

untuk siswa kelas VIII SMP menggunakan media Aurora 3D Presentation 

2.012 
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D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan batasan masalah diatas, dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan media Aurora 3D Presentation untuk 

Mata pelajaran IPA kelas VIII di SMP yang layak dan praktis? 

2. Bagaimana hasil pengujian validitas multimedia Aurora 3D 

Presentationuntuk mata pelajaran IPA kelas VIII di SMP yang 

dikembangkan ? 

3. Bagaimana hasil pengujian praktikalitas multimedia Aurora 3D 

Presentationuntuk mata pelajaran IPA kelas VIII di SMP yang 

dikembangkan ? 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu: 

1. Menghasilkan media Aurora 3D Presentation untuk mata pelajaran IPA 

kelas VIII di SMP yang layak dan praktis. 

2. Mengungkapkan hasil pengujian validitas multimedia Aurora 3D 

Presentation untuk mata pelajaran IPA kelas VIII di SMP yang layak dan 

sesuai kelayakan evaluasi media. 

3. Mengungkapkan hasil pengujian praktikalitas multimeda Aurora 3D 

Presentation untuk mata pelajaran IPA kelas VIII di SMA melalui uji 

coba yang layak dan sesuai kelayakan evaluasi media. 

F. Spesifikasi Produk 

Produk yang akan dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah media Aurora 3D Presentationuntuk mata pelajaran IPA kelas VIII di 
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SMP yang berkualitas dan mampu menarik perhatian siswa serta mampu 

meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah:  

1. Materi IPA  

      Materi yang dikembangkan menggunakan media Aurora 3D 

Presentation untuk mata pelajaran IPA kelas VIII di SMP ini adalah 

materi semester 1 yaitu sistem peredaran darah manusia. 

2. Tampilan Produk 

      Media Aurora 3D Presentation untuk mata pelajaran IPA kelas VIII di 

SMP ini adalah media presentasi tiga dimensi yang dibuat dengan 

menggunakan aplikasi Aurora 3D Presentation 2.012. Menggunakan 

media Aurora 3D Presentation dengan materi sistem peredaran darah 

manusia menyajikan materi-materi berupa teks, juga dilengkapi dengan 

animasi 3D, audio, gambar dan video sehingga lebih menarik perhatian 

siswa dalam belajar.   

G. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan media Aurora 3D Presentation ini dilakukan  untuk 

mengatasi masalah-masalah dalam proses pembelajaran. Dengan 

menggunakan media Aurora 3D Presentation ini diharapkan dapat mengatasi 

permasalahan-permasalahan yang sering terjadi dalam proses pembelajaran,  

membuat pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga lebih menarik 

perhatian siswa dalam pembelajaran dan membuat proses pembelajaran lebih 

efektif, interaktif dan meningkatkan kualitas belajar serta hasil belajar siswa. 



 

 

 

 

9 

 

Media presentasi yang dibuat menggunakan aplikasi Aurora 3D 

Presentationmemiliki banyak keunggulan seperti dukungan berbagai jenis 

konten, gambar, teks, video, model 3D, tabel, navigasi, gambar wall, data 

grafik, dan partikel. Selain itu Media ini juga dapat di-publish dalam berbagai 

format. Dapat dijalankan secara langsung atau diekspor sebagai urutan 

gambar, video, dan image. Sehingga akan membuat pembelajaran lebih 

menarik, berkesan , dan interaktif. Dengan menggunakan aplikasi akan lebih 

menarik perhatian siswa dalam belajar serta pelajaran akan sangat mudah 

untuk di ingat jika belajar dengan menggunakan aplikasi ini. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era 

globalisasi saat ini tidak bisa dihindari lagi pengaruhnya  terhadap dunia 

pendidikan. Tuntutan global menuntut dunia pendidikan untuk selalu dan 

senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap usaha dalam 

peningkatan mutu pendidikan, terutama penyesuaian penggunaan teknologi 

informasi dan komunikasi bagi dunia pendidikan khususnya dalam proses 

pembelajaran.  

Peningkatan kualitas pembelajaran salah satu caranya yaitu dengan 

penggunaan media yang tepat yang dapat menarik minat siswa dalam 

pembelajaran, dengan adanya minat siswa dalam belajar maka akan semakin 

memudahkan proses pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang 

cocok digunakan dalam mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah 

manusia adalah media Aurora 3D Presentation karena media ini memiliki 

banyak keunggulan seperti dukungan berbagai jenis konten, gambar, teks, 
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video, model 3D, tabel, navigasi, gambar wall, data grafik, dan partikel. 

Selain itu media ini juga dapat di publish dalam berbagai format. Dapat 

dijalankan secara langsung atau diekspor sebagai urutan gambar, video, dan 

image. Penggunaan media Aurora 3D Presentation ini bertujuan untuk 

menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan komunikatif.  

Seharusnya pengembangan media ini dibuat secara keseluruhan untuk 

semua mata pelajaran agar lebih menarik perhatian siswa dalam menerima 

pembelajaran dan agar proses pembelajaran tidak membosankaan. Namun 

karena keterbatasaan waktu, biaya dan kemampuan, maka penulis membatasi 

pengembangan media Aurora 3D Presentationpada mata pelajaran IPA 

semester 1 dengan materi sistem peredaran darah manusia.  

I. Manfaat Penelitian  

Diharapkan dari penelitian dan pengembangan media pembelajaran IPA ini 

adalah : 

1. Manfaat Praktis  

a. Manfaat bagi siswa  

      Diharapkan media ini dapat menjadi salah satu media pembelajaran 

alternatif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.  

b. Manfaat bagi Guru  

      Dengan dilaksanakannnya penelitian ini diharapkan dapat menambah 

wawasan guru dalam mengoptimalkan media pembelajaran yang tepat 

dan mampu menunjang proses pembelajaran sehingga mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

c.  Manfaat bagi penelitian selanjutnya 
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      Untuk menambah wawasan dan pengetahuan peneliti serta menjadi 

bahan masukan mengetahui pengembangan media Aurora 3D 

Presentation untuk mata pelajaran IPA kelas VIII SMP. 

2. Manfaat Teoritis  

a. Sebagai sarana untuk menambah referensi dan bahan kajian dalam 

khasanah ilmu pengetahuan dibidang pendidikan khususnya 

penggunaan media yang tepat untuk pembelajaran. 

b. Mendorong guru untuk berkembang secara profesional yang dapat 

memahami tugasnya sebagai pendidik dikelas dalam menerapkan 

berbagai strategi dalam pembelajaran sehingga proses pembelajaran 

tidak membosankan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia 

interaktif berbasis Aurora 3D Presentation dikelas VIII SMP, maka dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Multimedia interaktif berbasis Aurora 3D Presentation  dikelas VIII SMP 

dirancang menggunakan aplikasi Aurora 3D Presentation 2.012. 

Sebelum merancang peneliti menganalisis dan mulai membuat 

flowchart, storyboard, dan mengumpulkan bahan dan materi sebelum 

mulai mengembangkannya di dalam aplikasi Aurora 3D Presentation 

2.012. Produk multimedia dibuat semenarik mungkin dengan 

menambahkan gambar, video, serta penggunaan efek 3D pada 

multimedia berbasis Aurora 3D Presentation  ini. Produk yang telah 

dihasilkan kemudian dilakukan uji validitas dan praktikalitas untuk 

memperoleh nilai kelayakan dan nilai kepraktisan. 

2. Hasil uji validitas materi pada produk multimedia berbasis Aurora 3D 

Presentation  yang telah dihasilkan secara keseluruhan dinyatakan 

layak dari hasil penilaian validator materi, pada aspek  penilaian 

substansi materi, kedalaman materi, dan kebahasaan evaluasi dengan 

jumlah yaitu dengan persentase 83,52%. Hasil validasi yang diperoleh 

dari 2 orang validator media menunjukkan bahwa multimedia berbasis 

Aurora 3D Presentation  yang telah dihasilkan pada aspek penlaian 
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tampilan, navigasi, dan kesesuaian memperoleh hasil dengan 

pencapaian 89,50% dengan kriteria “ Sangat layak”. 

3. Hasil praktikalitas yang penilaiannya dilakukan dari pedoman 

penilaian angket menunjukkan bahwa respon siswa terhadap 

multimedia berbasis Aurora 3D Presentation pada aspek tampilan, 

penyajian materi, dan kebermanfaatan yaitu mendapatkan 93,51% 

dengan kriteria “Sangat Praktis”. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa pengembangan multimedia 

interaktif berbasis Aurora 3D Presentation pada mata pelajaran IPA 

dikelas VIII SMP dapat menjadi media pembelajaran pada siswa kelas 

VIII SMP di Sekolah Menengah Negeri 4 Padang karena layak 

digunakan dan praktis digunakan serta menimbulkan motivasi dan   

minat belajar siswa. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian telah dinyatakan bahwa multimedia 

interaktif berbasis Aurora 3D Presentation pada mata pelajaran IPA 

dikelas VIII SMP sudah divalidasi oleh validator dan layak digunakan 

maka disarankan: 

1. Bagi Guru Sekolah Menengah Pertama, agar melakukan pengadaan 

media pembelajaran dengan aplikasi Aurora 3D Presentation sebagai 

salah satu media pembelajaran. 

2. Bagi pengembang selanjutnya, dapat mengembangkan multimedia 

interaktif berbasis Aurora 3D Presentation dengan memuat mata 

pelajaran atau tingkat kelas yang lain. 
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3. Bagi Pembaca diharapkan untuk melakukan kajian penelitian yang 

lebih mendalam khususnya mengenai pengembangan media 

pembalajaran agar media pembelajaran yang digunakan siswa lebih 

bervariasi dan pembelajaran lebih menarik. 
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