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 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan, 
kepraktisan, keefektifan multimedia interaktif untuk meningkatkan 
kemampuan menggali pengetahuan baru yang terdapat pada teks 
nonfiksi siswa kelas IV SDN Mojoroto 4 Tema 7 Indahnya 
Keberagaman Negeriku. Penelitian ini menggunakan jenis 
penelitian Research and Development (R&D) dengan model 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementatian, 
Evaluation).  Subjek pada penelitian  ini adalah 2 orang ahli, 2 
orang guru kelas IV, dan 40 orang siswa kelas IV Sekolah Dasar.  
Data dikumpulkan menggunakan kuesioner dan tes objektif tipe 
pilihan  ganda  untuk  hasil  belajar.  Data hasil  belajar  dianalisis  
secara deskriptif. Penelitian ini menggunakan uji kevalidan berupa 
angket validasi yang meliputi validasi media, validasi materi dan 
validasi RPP, pengujian keefektifan menggunakan hasil rata-rata 
pre-test dan post-test dengan menggunakan uji-T dan uji 
kepraktisan dengan menggunakan angket respon guru dan 
angket respon siswa. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh data 
kevalidan produk dengan kriteria sangat valid. Hasil kepraktisan 
dengan kriteria sangat praktis.  

  

Kata-kata Kunci: pengembangan, multimedia interaktif, teks 
nonfiksi 
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Abstract. The purpose of this study was to determine the validity, practicality, effectiveness of 
interactive multimedia to increase the ability to explore new knowledge contained in nonfiction texts 
for fourth grade students at SDN Mojoroto 4 Theme 7 The Beauty of My Country's Diversity. This 
study uses Research and Development (R&D) research with the ADDIE model (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). The subjects in this study were 2 experts, 2 class IV 
teachers, and 40 students of grade IV Elementary School. Data were collected using questionnaires 
and multiple choice objective tests for learning outcomes. Learning outcomes data were analyzed 
descriptively. This study uses a validity test in the form of a validation questionnaire which includes 
media validation, material validation and lesson plan validation, effectiveness testing uses the 
average results of pre-test and post-test using the T-test and practicality test using teacher response 
questionnaires and student response questionnaires. Based on the research results obtained product 
validity data with very valid criteria. Practical results with very practical criteria.  

 

Keywords : development, interactive multimedia, nonfiction text  

 

 

Latar Belakang

 Pembelajaran Bahasa Indonesia bertujuan untuk meningkatkan keterampilan siswa 

dalam berbahasa pada bentuk lisan juga tulisan yang baik dan benar sesuai dengan tujuan 

serta fungsinya. Atmazaki (2013: 16) menyatakan bahwa tujuan pembelajaran Bahasa 

Indonesia ialah memberikan bimbingan perkembangan bahasa siswa secara berkelanjutan 

melalui proses mendengarkan, berbicara, membaca serta menulis.  

 Hal ini didukung dengan data hasil evaluasi siswa kelas IV SDN Mojoroto 4 Kota Kediri 

yang menunjukkan nilai rata-rata hasil penilaian soal yang diberikan terkait pengetahuan 

baru terkait dengan membaca pemahaman pada cerita non nonfiksi, menentukan pokok 

pikiran, menemukan kata sulit, serta menyusun kesimpulan dari bacaan yang ada pada 

cerita nonfiksi belum maksimal. Data hasil penilaian menunjukkan dari 10 siswa, terdapat 7 

siswa yang belum memahami materi serta masih bingung menemukan pengetahuan baru 

dari cerita nonfiksi dengan hasil nilai di bawah KKM yaitu 75. 

 Hasil need assegment yang dilakukan menunjukkan bahwa terdapat permasalahan 

dalam memahami suatu bacaan terlebih pada materi teks nonfiksi. Kegiatan pembelajaran 

yang berlangsung juga belum menggunakan metode pembelajaran yang inovatif. Guru 

belum sepenuhnya menggunakan media pembelajaran berbasis audio visual, kebanyakan 

guru masih menggunakan media berbasis visual sepertia gambar, poster dan koran. Guru 

belum pernah menggunakan media pembelajaran yang mengaplikasikan materi 

pengetahuan baru pada teks nonfiksi. 

 Berdasarkan data hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti di kelas IV 

SDN Mojoroto 4 Kota Kediri maka dapat diketahui beberapa masalah yaitu selama proses 

pembelajaran di kelas guru kurang mengaplikasikan media pembelajaran sehingga siswa 

merasa kesulitan dalam memahami konsep pembelajaran yang bersifat abstrak. Pemilihan 

media pembelajaran harus sesuai dengan karakteristtik siswa karena akan sangat 

berpengaruh terhadap keberhasilan kegiatan belajar mengajar dan dapat untuk 
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meningkatkan pemahaman siswa. Salah satu media pembelajaran yang bisa digunakan 

untuk materi pengetahuan baru tersebut adalah media macromedia flash. 

 Macromedia Flash merupakan software yang digunakan untuk pembuatan media 

pembelajaran berupa animasi maupun game yang memiliki kelebihan yaitu untuk membuat 

proses pembelajaran lebih menarik, tidak membosankan, menghemat waktu dan tenaga, 

membuat penggunaan menjadi praktis dari segi tempat dan waktu. 

 Penelitian menggunakan macromedia flash sudah pernah dilakukan oleh penelitian-

penelitian terdahulu yaitu penelitian oleh 2Dewi (2012) mahasiswa program studi Pendidikan 

Teknik Informatika UNY dalam skripsinya yang berjudul “Pengembangan Game Edukasi 

Mengenal Hewan Dalam Bahasa Inggris Sebagai Media Pembelajaran Siswa SD Berbasis 

Macromedia Flash”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelayakan media menurut ahli 

media dengan rata-rata skor 4,32 (Sangat Layak), dan ahli materi mendapat rata-rata skor 

4,59 (Sangat Layak). Lalu berdasar tanggapan siswa mendapat rata-rata skor 3,07 (Baik). 

Dengan demikian media pembelajaran game edukasi mengenal hewan dalam bahasa 

inggris untuk kelas IV SD ini dapat dikatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran 

dalam proses kegiatan belajar mengajar. 

Berdasarkan beberapa paparan dari berbagai permasalahan tersebut maka perlu 

diadakan penelitian pengembangan multimedia interaktif untuk meningkatkan kemampuan 

menggali pengetahuan baru yang terdapat pada teks nonfiksi untuk siswa kelas IV Semester 

genap SDN Mojoroto 4. Walaupun penelitian terdahulu tentang media macromedia flash 

sudah dilakukan namun pada penelitian ini memiliki kelebihan-kelebihan yang belum dimiliki 

oleh penelitian terdahulu, adapun kelebihan-kelebihan yang dimiliki oleh media yang 

dikembangkan ini antara lain yaitu dalam media ini nantinya akan ada materi-materi dan 

beberapa quiz yang menyedikan media pembelajaran yang membantu peserta didik untuk 

lebih independen dalam belajar yang nantinya akan dijelaskan oleh guru dan media ini 

dikembangkan menggunakan macromedia flash. 

 

Metode  

Terdapat satu model desain pembelajaran yang lebih sifatnya lebih generic yang 

terdiri dari lima tahapan yaitu model ADDIE. 

Pada tahap ini masalah yang terjadi adalah media yang digunakan kurang 

bervariasai, monoton dan membosankan. Tahap Analisys adalah sutu proses untuk dapat 

mengetahui apa saja yang akan dipelajari oleh peserta didik. Cara untuk mengetahui sejauh 

mana pembelajaran peserta didik yaitu. 

a. Melakukan need analysis (analisis kebutuhan) yaitu untuk mengetahui kemampuan-

kemampuan guru dan peserta didik dan sejauh mana pemahaman mereka.  
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b. Melakukan performance analysis (analisis kinerja) yaitu untuk mengetahui dan 

mengklarifikasi apakah masalah yang dihadapi oleh guru dan peserta didik 

memerlukan solusi berupa media pembelajaran yang lebih menyenangkan. 

Kegiatan ini dimulai dari menetapkan tujuan belajar, merancang kegiatan belajar 

mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang materi pembelajaran dan alat 

evaluasi hasil belajar.  

Pada tahap ini peneliti membuat produk yang sudah pada desain sebelumnya 

menjadi sebuah produk nyata. untuk kegiatan yang pertama yaitu menyiapkan desain dan 

kebutuhan lainnya yang diperlukan, lalu melakukan pembuatan media yang sinkron 

menggunakan desain pengembangan yang sudah di rancang sebelumnya. Pengembangan 

media melalui beberapa tahapan yaitu membuat konsep, lalu membuat desain media. 

Selanjutnya mengumpulkan bahan – bahan yang akan melengkapi media tersebut. 

Selanjutnya tahapan seluruh materi dan juga bahan digabungkan dan disusun menjadi 

sebuah media pembelajaran. Selesainya proses pembuatan media telah dilakukan, 

kemudian di tahap ini pula media perlu pada validasi oleh para ahli, diantaranya yaitu ahli 

media dan ahli materi. Hal ini bertujuan buat mengetahui apakah media yang telah didesain 

sudah layak buat digunakan menjadi uji coba pada siswa Sekolah Dasar ataukah belum.  

Dalam tahap ini pengembangan multimedia interaktif untuk menggali pengetahuan 

baru dari teks nonfiksi akan diterapkan. Media ini akan digunakan dalam pembelajaran yang 

dilakukan oleh guru dan siswa. Dalam tahap ini dilakukan uji coba luas pada siswa kelas IV 

SDN Mojoroto 4 Kota Kediri sebanyak 40 siswa. 

Evaluations (Penilaian)  

Tahap ini dilakukan penilaian untuk mengetahui kevalidan dan keefektifan produk 

yang telah diciptakan. Untuk mengetahui kevalidan produk, peneliti memberikan angket 

kepada ahli bahan ajar dan ahli materi. 

  

Hasil dan Pembahasan 

Hasil  

Pengembangan multimedia interaktif ini perlu dilakukan untuk membantu guru dalam 

melakukan kegiatan pembelajaran. Dengan pengembangan media ini, maka guru tidak 

hanya menggunakan model pembelajaran ceramah saja, guru akan tetapi dapat 

menggunakan media ini untuk menggali pengetahuan baru dalam teks nonfiksi kepada 

siswa. 
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Validasi Media 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media 

No. Komponen Skor 
Validator 

1. Huruf dalam media 12 

2. Pengoperasian media 18 

3. Keefektifan media 13 

Jumlah 43 

Presentase Skor 86% 

Kriteria Sangat Valid 

Berdasarkan kriteria kevalidan media, nilai kevalidan dengan presentase 86% masuk 

dalam kriteria sangat valid. Media dinyatakan sangat valid jika mendapatkan skor 85,01% -

100,00%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif sangat valid atau dapat 

digunakan tanpa revisi. 

Validasi Materi 

Tabel 2. Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli Materi 

No. Komponen Skor Validator 

1. Kesesuaian materi 22 

2. Latihan soal 8 

3. Keefektifan materi 12 

Jumlah 42 

Presentase skor 84% 

Kriteria Cukup Valid 

Nilai yang didapatkan dari hasil validasi bahan ajar adalah 84%, yang artinya 

multimedia interaktif yang dikembangkan cukup valid atau dapat digunakan dengan adanya 

revisi. Selain itu validator juga memberikan saran dan komentar untuk perbaikan adalah 

sebagai berikut. 

1) Dari segi contoh soal sebaiknya menggunakan soal nonfiksi. 

2) Dari segi cerita nonfiksi sebaiknya diberi gambar agar siswa lebih faham. 

3) Dari soal quiz 2 sebaiknya tidak memakai soal teoritis. 

4) Dari soal sebaiknya diperjelas agar tidak membingungkan siswa. 

Dari komentar dan saran dari validator, maka peneliti melakukan revisi kembali dan 

mendapatkan hasil rekapitulasi dari validasi materi yang kedua.  

Tabel 3. Hasil Revisi Validasi Ahli Materi 

No. Komponen Skor Validator 

1. Kesesuaian materi 25 

2. Latihan soal 9 

3. Keefektifan materi 13 

Jumlah 47 

Presentase Skor 94% 

Kriteria Sangat Valid 
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Nilai yang didapatkan dari hasil validasi ahli materi adalah 94%, yang artinya 

multimedia interaktif yang dikembangkan sangat valid atau dapat langsung digunakan. 

Sedangkan untuk rekapitulasi dari validasi RPP Pembelajaran terdapat pada table dibawah 

ini. 

Tabel 4. Hasil Validasi RPP 

No. Komponen Skor Validator 

1. Perumusan tujuan pembelajaran 28 

2. Isi yang disajikan 23 

3. Bahasa 10 

4 Alokasi waktu 10 

Jumlah 71 

Presentase Skor 94,6% 

Kriteria Sangat Valid 

 

Nilai yang didapatkan dari hasil validasi RPP Pembelajaran adalah 94,6% yang artinya 

RPP Pembelajaran pada multimedia interaktif yang dikembangkan sangat valid atau dapat 

digunakan tanpa revisi. 

 

Respon Guru 

Tabel 5. Hasil Angket Kepraktisan Guru 

No. Komponen Nilai Guru Jumlah Nilai Kriteria 

1 2 

1. Tampilan media 13 15 28 93,3 Sangat Praktis 

2. Keefektifan media 8 8 16 100 Sangat Praktis 

3. Isi materi dalam 
media 

20 23 43 86 Sangat Praktis 

Jumlah 41 46 87 87 Sangat Praktis 

Rata-rata 43,5 

Presentase Skor 87% 

Kriteria Sangat Praktis 

 

Nilai yang didapatkan dari hasil angket kepraktisan adalah 87% yang artinya 

multimedia interaktif berbasis macromedia flash yang dikembangkan dapat langsung 

digunakan. Hal ini berarti multimedia interaktif masuk dalam kriteria sangat praktis dimana 

memiliki presentase skor yaitu 85,01% - 100,00%. 
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Respon Siswa 

Selain dari hasil uji kepraktisan yang dilakukan oleh guru kelas, uji kepraktisan ini juga 

dilakukan oleh siswa kelas IV A dan B SDN Mojoroto 4 Kota Kediri yang berjumlah 40 siswa 

pada uji coba skala luas. 

Tabel 6. Hasil Angket Kepraktisan Siswa Uji Skala Luas Kelas IV A (SDN Mojoroto 4 

Kota Kediri) 

No. Komponen   Skor 

1. Keefektifan Media 79 

2. Latihan Soal 37 

3. Materi dalam Media 77 

Jumlah Skor 189 

Skor Maksimal 200 

Presentase Skor 96,5% 

Kriteria Sangat Praktis 

 

Nilai yang didapatkan dari hasil angket kepraktisan siswa pada uji coba skala luas 

kelas IVA adalah 96,5 masuk dalam kriteria sangat praktis dimana memiliki presentase skor 

yaitu 85,01% - 100,00%. 

Tabel 7. Hasil Angket Kepraktisan Siswa Uji Skala Luas Kelas IV B 

No. Komponen Jumlah Skor 

1. Keefektifan Media 80 

2. Latihan Soal 39 

3. Materi dalam media 70 

Jumlah  189 

Skor maksimal 200 

Presentase skor 94,5% 

Kriteria Sangat Praktis 

Nilai yang didapatkan dari hasil angket kepraktisan siswa pada uji coba skala luas 

kelas IVB adalah 94,5% masuk dalam kriteria sangat praktis dimana memiliki presentase 

skor yaitu 85,01% - 100,00%. 

 

Angket Keefektifan (Hasil Pre-test dan Post-test) 

Hasil dari uji coba skala luas terdiri dari nilai pre-test dan post-test siswa. Jika nilai 

post-test >75 maka dapat dikatakan efektif sedangkan jika nilai post-test <75 maka dikatakan 

tidak efektif. Berikut analisis perbandingan hasil pre-test dan post-test siswa pada uji coba 

skala luas. 

Tabel 8. Hasil Ujicoba Pre-test dan Post-test Ujicoba Luas Kelas IV A dan IV B 

No. Kelas IVA Kelas IVB 

Pre-test Post-test Pre-test Post-test 

1. 62 96 52 78 
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2. 66 86 53 80 

3. 50 81 56 82 

4. 60 84 57 85 

5. 66 90 59 98 

6. 70 92 63 88 

7. 50 81 65 85 

8. 58 83 66 90 

9. 60 88 59 83 

10. 55 85 62 84 

11. 58 87 66 87 

12. 64 88 69 88 

13. 61 91 59 85 

14. 50 81 53 90 

15. 65 96 55 84 

16. 61 91 70 84 

17. 52 83 65 97 

18. 68 84 53 82 

19. 70 94 55 85 

20. 70 90 57 87 

Jumlah 1.216 1.751 1.194 1.722 

Rata-rata 60,8 87,55 59,7 86,1 

Kategori Kurang 
Efektif 

Sangat 
Efektif  

Kurang 
Efektif 

Sangat 
Efektif 

Pada tabel hasil pre-test dan post-test kelas IVA dan IVB di atas menunjukkan bahwa 

nilai rata-rata post-test kelas IVA adalah 87,55, sedangkan nilai rata-rata post-test kelas IVB 

adalah 86,1. Berdasarkan kriteria keefektifan, maka skor ini masuk ke dalam kategori sangat 

efektif. 

 

Pembahasan 

Media yang dikembangkan adalah multimedia interaktif untuk meningkatkan 

kemampuan menggali pengetahuan baru pada teks nonfiksi yang layak (valid) bagi siswa 

kelas IV Sekolah Dasar. Media ini dapat menjadi referensi sumber belajar siswa karena 

selain mudah penggunaannya media ini juga tersusun secara sistematis dengan 

menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa.  

Struktur dari media ini meliputi KI dan KD, tujuan pembelajaran, materi, contoh soal, 3 

quiz, petunjuk, referensi dan profil. Adapun spesifikasi dari media ini adalah media ini 

memuat materi tentang pengertian teks nonfiksi, informasi baru, gagasan pokok, kata sulit 

dan kesimpulan dari bacaan. Adapun pada materi pengetahuan baru pada teks nonfiksi yang 

dicantumkan dalam multimedia interaktif ini merupakan sebuah bacaan teks nonfiksi dari 

keberagaman dinegeriku terutaman di Kediri seperti pakaian adat, keunikan suku Jawa 

Timur, rumah adat suku jawa, dan pakaian adat khas Jawa Timuran. Selain itu, media ini 

juga dilengkapi dengan gambar di setiap poinnya. 
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Keunggulan pengembangan multimedia ini memuat tentang keragaman negeriku 

khususnya yang ada di Kediri mulai dari pakaian adat,rumah adat maupun kebudayaan yang 

ada di Jawa Timur. Dalam media ini, terdapat contoh soal nonfiksi dan beberapa quiz 

dengan 5 pertanyaan pilihan ganda untuk menggali pengetahuan baru siswa pada teks 

bacaan nonfiksi. Selain itu, media ini dapat mempermudah guru dalam menjelaskan materi 

pengetahuan baru yang terdapat pada teks nonfiksi agar siswa tidak merasa bosan karena 

terdapat animasi-animasi yang menarik untuk dilihat. 

Kelemahan pengembangan multimedia masih kurangnya keberagaman negeriku di 

Kediri yang belum di masukkan ke dalam materi ini, media ini belum dapat diakses melalui 

handphone, cara pembuatan media yang cukup rumit karena menggunakan aplikasi 

macromedia flash yang tidak semua orang biasa mengaplikasikannya, memakan waktu yang 

cukup lama dan jika dibuatkan orang lain maka akan memakan biaya yang besar. 

Faktor Pendukung dari multimedia adalah rasa ingin tahu dan antusias siswa terhadap 

media pada saat pembelajaran dan juga antusias guru saat ikut serta dalam pembelajaran 

menggunakan media, karena bagi guru dan siswa dengan menggunakan media ini, maka 

pembelajaran tidak membosankan. Hal ini dikarenakan sebelumnya guru hanya 

menggunakan metode ceramah saja. 

Keterbatasan implementasi multimedia interaktif yang telah dikembangkan adalah 

kurang meratanya kemampuan siswa dalam hal menerima dan memahami suatu pelajaran 

yang disampaikan oleh gurunya. 

 

Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif untuk 

meningkatkan kemampuan menggali pengetahuan baru yang terdapat pada teks nonfiksi 

dengan menggunakan kevalidan, kepraktisan dan keefektifan pada media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil kevalidan media, materi, dan RPP Pembelajaran, maka didapatkan hasil 

akhir skor 91,5 kriteria sangat valid. Kemudian untuk hasil kepraktisan produk yang diambil 

dari respon guru dan siswa kelas IV, maka mendapatkan hasil akhir 91 kriteria sangat 

praktis. Yang terakhir yaitu untuk keefektifan multimedia interaktif yang diukur menggunakan 

pre-test dan post-test pada siswa, maka didapatkan hasil akhir rata-rata post- test adalah 

86,1 kriteria sangat efektif. 
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