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ABSTRAK 

Budi Azhari Muda Hasibuan. 2018. Pengembangan Multimedia 

Pembelajaran Berbasis Aplikasi Focusky Pada Mata Pelajaran IPA Kelas 

VII SMP. 

 

Pengembangan multimedia pembelajaran ini dilakukan sebagai upaya 

memecahkan masalah yang dialami guru dalam proses pembelajaran. Melalui 

penggunaan multimedia pembelajaran berbasis aplikasi focusky ini dapat 

membantu guru untuk menghasilkan pembelajaran yang menarik bagi siswa. 

Peneltian ini bertujuan untuk menghasilkan produk pada mata pelajaran IPA 

kelas VII, serta mengetahui validitas, praktikalitas dan efektivitas dari produk 

multimedia pembelajaran yang dikembangkan sehingga valid, praktis dan efektif  

digunakan.  

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan 

istilah Research and Development (R&D), menggunakan model pengembangan 

Borg and Gall. Adapun prosedur pengembangan pada penelitian ini terdiri dari 5 

tahap, yaitu: (1) Perencanaan, (2) Pengembangan Produk Awal, (3) Validasi 

Produk,(4) Uji Coba, dan (5) Produk Akhir. Uji validitas produk dilakukan oleh 4 

validator yaitu 2 orang validator ahli materi dan 2 orang validator ahli media. Uji 

prakalitas dan efektivitas dilakukan kepada 20 orang siswa kelas VIIIA di SMPN 3 

Padang Panjang. 

Berdasarkan penilaian oleh dua orang validator media bahwa multimedia 

pembelajaran ini dikategorikan valid untuk digunakan dengan nilai 4 dan 5 pada 

masing-masing indikator. Selanjutnya, penilaian oleh dua orang validator materi 

juga dikategorikan valid untuk digunakan dengan nilai 4 dan 5 pada masing-

masing indikator. Pada hasil uji coba praktikalitas produk multimedia 

pembelajaran berada pada kategori praktis digunakan dengan rata-rata 

keseluruhan 4,64. Selanjutnya, uji efektifitas diperoleh thitung = 10,42 sedangkan 

ttabel dengan df = 20 pada taraf signifikan α 0,05 = 2,093. Maka, dapat diketahui 

nilai thitung lebih besar dari ttabel ( 10,42 > 2,093 ). Dari hasil yang telah diperoleh 

maka multimedia pembelajaran berbasis aplikasi focusky sudah valid, praktis dan 

efektif, sehingga sudah bisa dipergunakan pada mata pelajaran IPA kelas VII 

SMP. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membuat 

dampak yang besar bagi kehidupan manusia. Kehidupan manusia yang 

sebelumnya bersifat kuno berubah menjadi lebih modern. Dengan 

penerapan ilmu yang semakin canggih informasi yang didapat begitu cepat 

dan mudah. Dalam dunia pendidikan, penerapan aplikasi teknologi 

informasi dan komunikasi menjadi salah satu faktor penting dalam upaya 

peningkatan kualitas pendidikan dan sumber daya manusia.  

Melalui ilmu tesebut memberikan manfaat yang besar terhadap 

dunia pendidikan, yaitu kegiatan belajar yang dilakukan di ruang kelas, 

berubah menjadi kegiatan belajar dengan sistem jarak jauh yang dilakukan 

dimana saja dan kapan saja. Kegiatan belajar yang sebelumnya 

menggunakan fasilitas seperti buku cetak berkembang menjadi 

menggunakan teknologi komputer dengan fitur yang ada di dalamnya 

seperti internet. Selain itu, pembelajaran yang tidak berpusat pada guru 

sebagai satu-satunya sumber belajar melainkan menggunakan beragam 

sumber yang dapat memudahkan siswa untuk belajar. 

Melalui keanekaragaman sumber belajar akan memudahkan siswa 

memiliki kemampuan yang berbeda-beda, sehingga siswa dapat belajar 

sesuai karakteristik dan kemampuannya. Hal ini yang menjadikan peran 
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aneka sumber belajar khususnya yang berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi menjadi penting untuk mengatasi permasalahan kesulitan 

belajar pada siswa, sehingga pembelajaran dapat berjalan dengan efektif dan 

efisien. Oleh karena itu, seorang guru sudah seharusnya menguasai dan 

memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran dapat 

membantu meningkatkan pendidikan yang berkualitas. Teknologi informasi 

dan komunikasi merupakan salah satu media yang sesuai dengan modalitas 

gaya belajar siswa.  

Pembelajaran merupakan kegiatan yang dilakukan untuk 

menciptakan kondisi agar siswa belajar. Teori belajar behavioristik 

menjelaskan bahwa belajar merupakan perubahan perilaku yang dapat 

diamati, diukur dan dinilai secara konkret dalam pembelajaran siswa. 

Artinya, dalam proses pembelajaran tersebut harus ada hubungan antara 

guru dan siswa untuk mendapatkan stimulus dan respon. Penerapan 

Stimulus dalam proses pembelajaran dapat melalui media pembelajaran. 

Multimedia dapat diartikan sebagai kumpulan dari beberapa media yang 

dapat berupa kombinasi antara teks, gambar, animasi, suara dan video. 

Mempelajari multimedia pembelajaran siswa dapat mempelajari materi 

sesuai apa yang dikehendaki dengan menerapkan prinsip kemandirian dalam 

pembelajarannya. 

Dalam proses pembelajaran, terkadang guru dan siswa mengalami 

permasalahan. Misalkan, guru menjelaskan materi pelajaran yang bersifat 



3 

 

 

abstrak dengan metode ceramah dan buku sumber belajar sebagai panduan 

belajar. Sehingga seringkali ditemukan siswa kesulitan dalam menangkap 

pelajaran hingga berujung kesalahpahaman. 

Proses pembelajaran dikatakan berhasil, jika materi yang 

disampaikan guru dapat dipahami oleh siswa. Agar proses pembelajaran 

berhasil, guru harus mempunyai inisiatif dan langkah-langkah yang tepat 

dalam hal mendorong siswa untuk menjadi aktif belajar serta memberikan 

pengalaman belajar yang memadai kepada siswa. Maka dalam proses 

pembelajaran diperlukan suatu media pembelajaran agar tercipta 

komunikasi yang baik sehingga siswa mudah menerima materi 

pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Menurut Hamalik (dalam Arsyad, 2011:15) mengemukakan bahwa 

pemakaian media dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan 

keinginan dan minat, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan 

belajar, bahkan dapat membawa pengaruh kejiawaan terhadap diri siswa. 

Maka dalam melaksanakan tugasnya, diharapkan guru dapat menggunakan 

media dalam proses pembelajaran dari alat yang sederhana sampai alat yang 

canggih. Bahkan lebih dari itu, guru diharapkan mampu mengembangkan 

keterampilannya untuk membuat multimedia pembelajaran. 

Menurut Trianto (2012:141) menyatakan bahwa IPA adalah ilmu 

pengetahuan yang mempelajari gejala-gejala melalui serangkaian proses 

yang dikenal dengan proses ilmiah yang dibangun atas dasar sikap ilmiah 
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dan hasilnya terwujud sebagai produk ilmiah yang tersusun atas tiga 

komponen terpenting berupa konsep, prinsip, dan teori yang berlaku secara 

umum. Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi wahana bagi siswa untuk 

mempelajari diri sendiri dan alam sekitarnya, serta prospek lebih lanjut 

dalam menerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMPN 3 Padang 

Panjang menunjukkan bahwa sekolah tersebut sudah dilengkapi dengan 

fasilitas sarana dan prasarana teknologi yang cukup memadai, akan tetapi 

sekolah yang dilengkapi dengan sarana dan prasarana memadai tersebut 

sering tidak diikuti oleh kesiapan setiap guru dalam menggunakan media 

pembelajaran sebagai kegiatan belajar, sehingga sarana teknologi informasi 

dan komunikasi tersebut terlihat hanya dibuat sebagai lambang kekinian 

teknologi. Sarana dan prasarana pendukung yang memadai itu seperti 

PC/Komputer, laptop, dan LCD proyektor.  

Oleh karena itu, pada saat proses pembelajaran IPA yang 

dilaksanakan masih terdapat beberapa permasalahan. Permasalahan yang 

paling menonjol adalah siswa yang kesulitan memahami dan menguasai 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru. Proses pembelajaran yang hanya 

berfokus pada buku teks sehingga membuat para siswa sulit memahami 

materi yang disampaikan oleh guru, contoh yang ditampilkan pada buku 

teks tidak mampu memberikan pemahaman dengan tepat pada siswa. 

Keadaan tersebut membuat siswa menjadi jenuh dalam belajar. Hal ini 

disebabkan tidak adanya kemampuan yang dimiliki oleh guru dalam 
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mengahasilkan multimedia pembelajaran yang mampu untuk menunjang 

pembelajaran serta menarik perhatian dan meningkatkan hasil belajar siswa.  

Kurangnya kemampuan seorang guru dalam membuat multimedia 

pembelajaran menjadi salah satu penyebab banyaknya guru hanya 

menggunakan media konvensional dalam pembelajaran.  Guru-guru 

disekolah khususnya di SMPN 3 Padang Panjang masih sedikit yang 

menggunakan multimedia pembelajaran disebabkan guru-guru belum 

mengetahui bagaimana cara membuat sebuah multimedia pembelajaran 

yang menarik bagi siswanya, sehingga konsentrasi dan minat belajar siswa 

bisa dikatakan belum baik dalam proses pembelajaran. 

Salah satu alternatif yang praktis untuk pemecahan masalah yang 

penulis tawarkan untuk mengatasinya adalah dengan menggunakan 

mutimedia pembelajaran berbasis aplikasi Focusky versi 3.6.10. Aplikasi 

Focusky merupakan sebuah aplikasi yang di dalamnya terdapat fitur-fitur 

audio, gambar, video, dan animasi yang diperlukan saat proses 

pembelajaran IPA berlangsung. Selain itu, aplikasi Focusky ini terdapat 

template yang menarik perhatian siswa dengan sistem zoom in dan zoom 

out, fasilatas import untuk konten powerpoint, dan memungkinkan untuk 

dapat di edit kapanpun dan dimanapun. 

Berdasarkan paparan di atas, dapat disimpulkan Focusky 

merupakan salah satu aplikasi atau program pengembangan belajar 

elektronik yang sangat mudah untuk diaplikasikan dan diterapkan. Focusky 
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memiliki latar yang familiar dengan kita yang telah mengenal atau 

menguasai Microsoft Office. Menggunakan Focusky materi pelajaran IPA 

dapat dimodifikasi dan didesain supaya dapat menarik siswa. 

Pengembangan multimedia pembelajaran berbasis aplikasi Focusky ini 

dapat mempermudah guru dalam memberikan materi pembelajaran kepada 

siswa. 

Berawal dari peramasalahan tersebut peneliti berupaya untuk 

menyelesaikan persamasalahan dengan melakukan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Aplikasi Focusky 

Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VII SMP” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka 

dapat diindentifikasi masalah yang ada di SMPN.3 Padang Panjang kelas 

VII sebagai berikut: 

1. Kurangnya penggunaan multimedia pembelajaran sebagai sumber 

belajar yang menyebabkan siswa kesulitan memahami pelajaran IPA. 

2. Siswa menjadi bosan dan jenuh dalam belajar disebabkan karena guru 

dalam mengajar lebih mengandalkan media konvensional. 

3. Kemampuan yang dimiliki oleh guru untuk menghasilkan multimedia 

pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa sangat terbatas. 

4. Kemampuan yang dimiliki siswa berbeda-beda dalam memahami 

pelajaran sehingga dibutukan multimedia pembelajaran yang mampu 

melayani perbedaan siswa tersebut. 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi rumusan 

masalah dalam penelian ini adalah: 

1. Bagaimana proses pengembangan multimedia pembelajaran IPA untuk 

kelas VII dengan menggunakan aplikasi Focusky yang valid? 

2. Bagaimana praktikalitas pengembangan multimedia pembelajaran 

yang dikembangkan untuk pembelajaran IPA? 

3. Bagaimana efektivitas pengembangan multimedia pembelajaran yang 

dikembangkan untuk pembelajaran IPA kelas VII SMP? 

D. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Menghasilkan sebuah bentuk multimedia pembelajaran yang valid 

sesuai kriteria kelayakan evaluasi dan media. 

2. Menghasilkan multimedia pembelajaran yang praktis pada mata 

pelajaran IPA. 

3. Menghasilkan multimedia pembeajaran yang efektif pada mata 

pelajaran IPA. 

E. Spesifikasi Produk  

Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah 

multimedia pembelajaran menggunakan aplikasi Focusky pada 

pembelajaran IPA kelas VII SMP agar dapat digunakan oleh siswa untuk 

membantu memahami materi pelajaran. Produk multimedia pembelajaran 
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yang dihasilkan menggunakan unsur-unsur media seperti gambar, animasi, 

audio dan video.  

Peneliti dalam pengembangan ini menghasilkan produk multimedia 

pembelajaran dengan spesifikasi produk sebagai berikut: 

1. Multimedia Pembelajaran 

a. Multimedia ini berupa multimedia pembelajaran dengan 

pemanfaatan aplikasi Focosky. Pemilihan aplikasi ini sebagai 

aplikasi pendukung utama dikarenakan aplikasi Focusky memiliki 

fitur-fitur yang dapat mempermudah proses pembelajaran. 

b. Pengembangan multimedia ini memanfaatkan fasilitas yang ada 

dalam aplikasi Focusky terutama animasi, gambar, video, suara, 

dan hyperlink. 

c. Animasi yang terdapat dalam multimedia ini dapat menarik 

perhatian siswa, karena di dalam aplikasi Focusky terdapat fitur 

animasi atau bisa juga mengunduh dari internet kemudian 

disisipkan pada lembar kerja. 

d. Aplikasi Focusky juga dilengkapi fitur suara, yang berfungsi untuk 

menambah kesan hidup pada multimedia pembelajaran. Melalui 

aplikasi ini, kita bisa merekam sendiri suara/sound yang kita 

inginkan atau memasukkan suara melalui fitur musik yang 

kemudian disisipkan pada lembar kerja Focusky. 

e. Multimedia pembelajaran ini juga menyajikan video untuk 

menjelaskan materi pembelajaran, dimana dalam aplikasi Focusky 
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terdapat fitur untuk video yang dapat diunduh dari internet dan 

kemudian disisipkan ke lembar kerja. Kualitas video dalam 

multimedia pembelajaran ini sangatlah bagus, karena format video 

yang bisa dimasukan kedalam aplikasi Focusky bisa berupa MP4. 

f. Desain backgroud multimedia pembelajaran melalui aplikasi 

Focusky sangatlah menarik dan beragam, karena didalamnya 

sangat banyak fitur-fitur background yang tersedia, seperti desain 

background berupa flat design backgroud, animation backgroud 

dan 3D background. Selain itu, kita juga bisa mengunduh dari 

internet desain background yang diinginkan. 

g. Warna background dalam multimedia pembelajaran didominasi 

warna muda dan warna pendukung lainnya agar memberikan kesan 

keceriaan serta menarik perhatian siswa.  

2. Tampilan Produk Multimedia 

a. Halaman Awal merupakan tampilan awal sebelum memasuki 

materi pembelajaran yang terdiri dari judul program, mata 

pelajaran, kelas, dan tahun ajaran. Pada halaman awal juga 

dilengkapi dengan animasi dan pewarnaan yang menarik. 

b. Halaman menu teridiri dari beberapa pilihan menu dan tombol 

yang terhubung ke KI dan KD, Materi dan Video Pembelajaran. 

Pada bagian materi dalam multimedia pembelajaran ini terdapat 

kriteria sebagai berikut: 
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1) Dari aspek isi/materi media pembelajaran 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. 

2) Multimedia pembelajaran ini disusun berdasarkan buku sumber 

pada mata pelajaran IPA kelas VII SMP. 

3) Dalam multimedia pembelajaran ini terdapat gambar, audio, 

video dan animasi yang fungsinya adalah untuk menunjang 

agar multimedia menjadi lebih menarik. 

Hal di atas adalah bagaimana gambaran singkat mengenai 

spesifikasi produk multimedia pembelajaran yang dikembangkan oleh 

penulis dalam penelitian. 

F. Manfaat Penelitian  

1. Bagi guru, khusunya guru mata pelajaran IPA diharapkan dapat 

memanfaatkan multimedia pembelajaran yang dihasilkan dan dapat 

membantu guru dalam mengajar. 

2. Bagi siswa, diharapkan dapat memberikan minat dan motivasi belajar 

dan menjadikan pembelajaran IPA terasa menyenangkan dengan 

adanya multimedia pembelajaran ini. 

3. Bagi penulis, sebagai aplikasi dari ilmu pengetahuan yang diperoleh 

sebagai perancang pembelajaran yang menunjang proses pembelajaran 

dan sebagai syarat untuk menyelesaikan pendidikan Strata 1 pada 

Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan UNP. 
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G. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan multimedia pembelajaran IPA menggunakan 

aplikasi Focusky dilakukan sebagai upaya dalam memecahkan masalah 

pembelajaran IPA dan untuk memperkaya media pembelajaran IPA. 

Pengembangan multimedia pembelajaran ini dapat membantu dan 

mempermudah proses pembelajaran dan memperjelas materi pelajaran 

dengan beragam visualisasi gambar, animasi, video dan musik yang 

menambah daya tarik multimedia pembelajaran. 

Pengembangan multimedia pembelajaran IPA ini dikembangkan 

selain untuk membantu guru dalam proses pembelajaran juga dapat 

dijadikan sebagai upaya meningkatkan motivasi dan minat siswa terhadap 

belajar. Melalui pengembangan multimedia ini diharapkan mampu 

mengubah proses pembelajaran yang konvensional menjadi 

menyenangkan. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Multimedia pembelajaran memiliki peranan yang penting dalam 

proses pembelajaran. Pengembangan  multimedia pembelajaran dengan 

tujuan membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan merupakan 

salah satu langkah inovatif yang dapat dilakukan oleh guru. 

Penelitian pengembangan multimedia pembelajaran IPA 

menggunakan aplikasi Focusky ini diasumsikan dapat: 

1. Memberikan kemudahan pada siswa dalam memperoleh informasi dan 

mempelajari materi pembelajaran IPA. 
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2. Meningkatkan motivasi dan minat siswa untuk belajar. 

3. Memberikan inovasi dalam pendidikan khususnya multimedia 

pembelajaran pada mata pelajaran IPA. 

Akan tetapi dengan segala keterbatasan yang dimiliki penulis seperti 

kemampuan waktu dan biaya, maka penulis memiliki keterbatasan dalam 

membuat materi pada multimedia pembelajaran yaitu pada materi IPA dan 

objek pengamatannya, klasifikasi benda, dan klasifikasi makhluk hidup. 

Penulis juga melakukan uji validitas, praktikalitas, dan efektivitas 

multimedia pembelajaran.  


