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LAMPIRAN-LAMPIRAN 
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Lampiran 01. Surat Pengantar Observasi dan Penelitian 
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Lampiran 02. Surat Keterangan Penelitian 
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Lampiran 03. Hasil Kuesioner Analisis Karakteristik Siswa 
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Lampiran 04. Rekapitulasi Hasil Analisis Karakteristik Kebutuhan Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



130 
 

 
 

Lampiran 05. Rekapitulasi Nilai UTS Siswa Kelas IV SD N 1 Paket Agung 
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Lampiran 06. Lembar Pencatatan Dokumen 

LEMBAR PENCATATAN DOKUMEN 

No Tahapan Kegiatan 

1 Analisis 1. Wawancara dengan guru kelas sekaligus pengajar 

pembelajaran tematik kelas IV di SD Negeri 1 Paket 

Agung yaitu Ibu Dwi Nugraha Jati, S.Pd., SD. 

2. Analisis permasalahan pembelajaran dan karakteristik 

siswa. 

3. Analisis materi dan kompetensi yang dikembangkan 

pada media 

4. Observasi lingkungan sekolah dan fasilitas pendukung 

pembelajaran di kelas IV SD Negeri 1 Paket Agung. 

5. Berdiskusi dengan guru pembelajaran tematik terkait 

penggunaan media dalam proses pembelajaran di 

dalam kelas. 

2 Desain 1. Memilih dan menetapkan perangkat lunak/software 

yang digunakan dalam mengembangkan produk. 

2. Merancang Flowchart dan Storyboard multimedia 

pembelajaran interaktif. 

3. Menyusun kisi-kisi dan instrumen penilaian produk 

yang dikembangkan sekaligus divalidasi. 

4. Menyusun rancangan pelaksanaan pembelajaran 

(RPP) 

3 Pengembangan Mengembangkan produk berupa multimedia 

pembelajaran interaktif dari wujud desain menjadi produk 

yang sesungguhnya sesuai dengan flowchart dan 

storyboard yang telah dirancang dan menggunakan 

software yang telah ditentukan. 

4 Implementasi Melakukan uji validitas produk yang telah dikembangkan 

dengan melibatkan review para ahli (ahli isi pembelajaran, 

ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran) dan 

siswa pada uji coba perorangan dan uji coba kelompok 

kecil. 

5 Evaluasi Pada tahap ini dilakukan penilaian terhadap multimedia 

pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. Pada 

setiap tahap dalam pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif ini terdapat evaluasi dan revisi 

yang dilakukan demi perbaikan produk yang dihasilkan. 

Penilaian pada evaluasi ini adalah penilaian formatif, 

yaitu penilaian yang dilakukan sepanjang proses 

pengembangan produk. 
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Lampiran 07. Surat Pengantar Uji Validitas Instrumen 
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Lampiran 08. Surat Keterangan Uji Validitas Instrumen 
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Lampiran 09. Hasil Uji Validitas Instrumen 
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Lampiran 10. Surat Pengantar Uji Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 11. Surat Keterangan Uji Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 12. Hasil Validitas Uji Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 13. Surat Pengantar Uji Ahli Desain Pembelajaran 
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Lampiran 14. Surat Keterangan Uji Ahli Desain Pembelajaran 
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Lampiran 15. Hasil Validitas Uji Ahli Desain Pembelajaran 
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Lampiran 16. Surat Pengantar Uji Ahli Media Pembelajaran 
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Lampiran 17. Surat Keterangan Uji Ahli Media Pembelajaran 
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Lampiran 18. Hasil Validitas Uji Ahli Media Pembelajaran 
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Lampiran 19. Hasil Review Uji Coba Perorangan 
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Lampiran 20. Hasil Review Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 21. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Satuan Pendidikan  :  SD Negeri 1 Paket Agung 

Kelas / Semester :  IV / 1 

Tema 4  :  Berbagai Pekerjaan 

Subtema 1  :  Jenis-jenis Pekerjaan 

Pembelajaran :  1 

Alokasi Waktu :  1 x Pertemuan (2JP) 

 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

KI 1 : Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.  

KI 2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 

tetangganya. 

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan rasa ingin 

tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan 

benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain. 

KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, 

dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan 

anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan peri-laku anak 

beriman dan berakhlak mulia. 

 

B. KOMPETENSI DASAR (KD) 

3.3. Mengidentifikasi kegiatan ekonomi dan hubungannya dengan berbagai 

bidang pekerjaan, serta kehidupan sosial dan budaya di lingkungan sekitar 

sampai provinsi. 

3.8. Menjelaskan pentingnya upaya keseimbangan dan pelestarian sumber 

daya alam di lingkungannya. 
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C. INDIKATOR 

3.3.1. Mengidentifikasi jenis-jenis pekerjaan 

3.3.2. Memberikan contoh jenis-jenis pekerjaan dilingkungan sekitar. 

3.8.1. Mengidentifikasi pentingnya keseimbangan alam dan kelestarian sumber 

daya alam. 

3.8.2. Menyebutkan upaya-upaya yang dapat dilakukan untuk menjaga 

keseimbangan alam dan kelestarian sumber daya alam. 

 

D. TUJUAN PEMBELAJARAN: 

1. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa mampu 

mengidentifikasi jenis-jenis pekerjaan dengan tepat. 

2. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

menyebutkan contoh-contoh dari jenis pekerjaan dengan tepat minimal 

tiga. 

3. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

menjelaskan pentingnya keseimbangan alam dan kelestarian sumber daya 

alam dengan tepat. 

4. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

menyebutkan upaya-upaya yang dapat dilakukan untuk menjaga 

keseimbangan alam dan kelestarian sumber daya alam dengan tepat. 

 

E. METODE PEMBELAJARAN  

• Pendekatan : Kontekstual 

• Metode : Ceramah, diskusi, tanya jawab, dan penugasan. 

 

F. MEDIA, ALAT, DAN SUMBER PEMBELAJARAN 

1. Media Pembelajaran 

Multimedia pembelajaran interaktif 

2. Alat dan Bahan 

a. Papan tulis, Spidol, Penghapus papan tulis. 

b. Laptop, LCD Proyektor, Speaker. 
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3. Sumber 

• Buku Pedoman Guru Tema: Berbagai Pekerjaan Kelas 4 (Buku 

Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Rev.2017, Jakarta: Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan, 2013 Rev.2017). 

• Buku Siswa Tema: Berbagai Pekerjaan Kelas 4 (Buku Tematik 

Terpadu Kurikulum 2013 Rev.2017, Jakarta: Kementerian Pendidikan 

dan Kebudayaan, 2013 Rev.2017). 

• Internet dan sumber lainnya. 

 

G. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Pendahuluan • Guru memberikan salam dan mengajak semua siswa 

berdoa menurut agama dan keyakinan masing-masing. 

• Guru mengecek kesiapan diri dengan mengisi lembar 

kehadiran dan memeriksa kerapihan pakaian, posisi dan 

tempat duduk disesuaikan dengan kegiatan pembelajaran. 

• Menginformasikan tema yang akan dibelajarkan yaitu 

tentang “Berbagai Pekerjaan”. 

• Guru menyampaikan tahapan kegiatan yang meliputi 

kegiatan mengamati, menanya, mengeksplorasi, 

mengomunikasikan dan menyimpulkan. 

Inti • Siswa duduk secara berkelompok. Satu kelompok terdiri 

dari 5 orang siswa (Learning Community). 

• Pada awal pembelajaran, guru menstimulus ide, gagasan, 

dan memotivasi siswa dengan mengajukan beberapa 

pertanyaan tentang suatu pekerjaan (constructivism). 

• Siswa menjawab beberapa pertanyaan yang diajukan oleh 

guru dan mengajukan beberapa pertanya terkait dengan 

pembahasan(Questioning). 

• Guru mengonfirmasi dan mengapresiasi jawaban dan 

pertanyaan yang diajukan siswa. 

• Guru menampilakan beberapa gambar tanaman teh melalui 

tampilan slide pada multimedia pembelajaran interaktif di 

depan kelas (modeling). 

• Siswa mengamati gambar pada multimedia pembelajaran 

interaktif yang ditampilkan didepan kelas dan diarahkan 

untuk menemukan maksud dari konsep yang ditampilkan 

pada slide multimedia(Inquiry). 

• Guru mengajukan beberapa pertanyaan terkait gambar 

yang ditampilkan pada multimedia pembelajaran interaktif 

(apa manfaat teh? dimanakah tempat hidup tanaman teh? 

dan pekerjaan apa saja yang terlibat sehingga teh dapat 

dijadikan sebagai minuman?) (Questioning). 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

• Siswa bertukar pikiran untuk menjawab beberapa 

pertanyaan yang diajukan oleh guru (Inquiry). 

• Guru memberikan pembahasan dari pertanyaan-pertanyaan 

yang diajukan sebelumnya terkait tanaman teh dan 

pekerjaan-pekerjaan yang terlibat dalam pembuatan 

minuman teh dengan bantuan video pada multimedia 

pembelajaran interaktif. 

• Siswa menyimak penjelasan yang disampaikan oleh guru 

dan menyimak tanyangan video pada multimedia 

pembelajaran interaktif (modelling). 

• Menyambung penjelasan tentang pekerjaan-pekerjaan 

yang terlibat dalam pembuatan minuman teh, guru 

melanjutkan penjelasannya tentang jenis-jenis pekerjaan 

beserta contohnya yang diikuti dengan mengajukan 

beberapa pertanyaan terkait penjelasan tersebut. 

• Siswa menyimak penjelasan yang disampaikan oleh guru 

dan menjawab pertanya-pertanyaan yang diajukan. Siswa 

juga diberikan kesempatan untuk mengajukan beberapa 

pertanyaan terkait penjelasan guru yang belum dimengerti 

(Questioning) 

• Setelah siswa menyimak penjelasan dan menjawab 

beberapa pertanyaan, Guru meminta siswa untuk 

berdiskusi dengan kelompok dan mengerjakan tugas 

tentang “menuliskan jenis jenis pekerjaan” dalam bentuk 

tabel (Learning Community).  

• Siswa kemudian menuliskan jenis-jenis pekerjaan  dalam 

bentuk tabel bersama anggota kelompoknya (Learning 

Community). 

• Guru berkeliling ke setiap kelompok untuk memastikan 

siswa berperan aktif dan tertib menjalankan tugasnya 

(Authentic Assessment). 

• Setelah selesai mengerjakan tugas kelompok, guru 

meminta setiap kelompok untuk menampilkan hasil 

pekerjaannya didepan kelas. 

• Guru melanjutkan penjelasanya terkait tanaman lain selain 

tanaman teh yang dapat menjaga lingkungan, yaitu 

tanaman bakau. 

• Secara klasikal guru menjelaskan tentang tanaman bakau 

dengan bantuan tampilan slide pada multimedia 

pembelajaran interaktif yang diikuti dengan mengajukan 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

beberapa pertanyaan tentang manfaat tanamanan bakau 

pada lingkungan. 

• Siswa kembali diajak bertukar pikiran untuk menjawab 

beberapa pertanyaan yang diajukan oleh guru (Inquiry). 

• Setelah berdiskusi secara klasikal tentang manfaat tanaman 

bakau pada lingkungan, guru menjelaskan bahawa tumbuh-

tumbuhan memiliki peran yang sangat penting dalam 

menjaga kelestarian lngkungan. 

• Guru mengajukan pertanyaan tentang upaya yang harus 

dilakukan untuk menjaga sumber daya alam, dan 

kelestarian lingkungan. 

• Siswa menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru. 

• Guru mengonfirmasi dan mengapresiasi jawaban siswa dan 

memberikan penjelasan lebih lanjut dengan bantuan 

tampilan slide pada multimedia pembelajaran interaktif. 

• Setlah menyimak pembahasan dari guru, siswa diberikan 

kesempatan untuk menanyakan hal-hal yang belum di 

mengerti tentang pembahasan materi pada pembelajaran 

hari ini (Questioning). 

• Setelah melakukan tanya jawab, guru meminta siswa untuk 

mengerjakan soal latihan pada multimedia pempelajaran 

interaktif. 

• Setelah selesai mengerjakan soal latihan, guru mengajak 

siswa untuk membahas soal latihan tersebut. 

Penutup • Bersama-sama siswa membuat kesimpulan / rangkuman 

hasil belajar selama sehari (reflection). 

• Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk 

menyampaikan pendapatnya tentang pembelajaran yang 

telah diikuti (reflection). 

• Guru menyampaikan rencana materi pembelajaran untuk 

minggu depan. 

• Guru mengajak semua siswa berdo’a menurut agama dan 

keyakinan masing-masing sebelum mengakhiri 

pembelajaran. 

 

H. PENILAIAN 

Jenis / Teknik Penilaian  

Penilaian Sikap  : Percaya diri, disiplin, bekerja sama 

Penilaian Pengetahuan : Tes tulis, tes lisan, bertanya, dan menjawab      

                                            pertanyaan 

Penilaian Ketrampilan : Produk 
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Lampiran 22. Laporan Hasil Pengembangan Produk 

 

LAPORAN PENGEMBANGAN PRODUK 

 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERPENDEKATAN CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) 

PADA PEMBELAJARAN TEMATIK SISWA KELAS IV  

DI SD NEGERI 1 PAKET AGUNG 
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JURUSAN ILMU PENDIDIKAN, PSIKOLOGI, DAN BIMBINGAN 

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA 

SINGARAJA 

2020 
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LAPORAN PENGEMBANGAN PRODUK 

1. DOKUMEN PENGEMBANGAN PRODUK 

A. Judul Program 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berpendekatan Contextual Teaching 

and Learning (CTL) Pada Pembelajaran Tematik Siswa Kelas IV di SD 

Negeri 1 Paket Agung 

B. Tujuan 

1. Kebutuhan Pengguna 

Program ini dikembangkan dengan tujuan untuk mempermudah 

guru dalam menyampaikan materi pada pembelajaran tematik siswa kelas 

IV sekolah dasar, selain itu program ini juga bertujuan untuk memfasilitasi 

siswa dalam belajar yang lebih luas. Pengembangan program ini di dasari 

atas hasil analisis kebutuhan dan kenyataan yang terjadi di lapangan. 

Kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa kesempatan belajar siswa 

dibatasi oleh beberapa hal, seperti: penggunaan media pembelajaran yang 

kurang inovatif (hanya sebatas buku paket dan LKPD saja), pembelajaran 

yang cenderung bersifat konvensional (dimana guru masih dominan 

menggunakan metode ceramah dan tanya jawab dalam mengajar), serta 

rendahnya tingkat konsentrasi dan keaktifan siswa dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Dengan adanya program ini, diharapkan agar siswa dan 

guru dapat terbantu dalam melaksanakan proses pembelajaran sehingga 

materi pembelajaran dapat tersampaikan secara maksimal dan dapat 

dimengerti dengan mudah oleh siswa. 

 

2. Tujuan Pengguna 

Adapun tujuan dari dikembangkannya program ini antara lain: 

1. Membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. 

2. Mempermudah guru dalam proses pembelajaran di kelas. 

3. Menarik minat dan meningkatkan motivasi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran karena sumber belajar yang bersifat inovatif. 

4. Mempermudah siswa dalam memahami materi pada pembelajaran 

tematik. 
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C. Konteks Program 

1. Profil Pengguna  

a. Umur  : 10-50 Tahun 

b. Bahasa  : Indonesia 

c. Jenis Kelamin : Laki/Perempuan 

d. Jabatan  : Pelajar, Dosen 

e. Pengetahuan awal : Memiliki pengetahuan dan keterampilan    

  dasar menggunakan komputer/handphone. 

2. Lingkungan Penguna  

Program multimedia pembelajaran interaktif berpendekatan 

kontekstual ini digunakan pada jenjang pendidikan dasar atau sekolah 

dasar oleh guru dan siswa untuk membantu dan memudahkan proses 

pembelajaran pada pembelajaran temaik siswa kelas IV pada materi 

(1) Tema 4 (Berbagai Pekerjaan), Subtema 1 (Jenis-jenis Pekerjaan), 

Pembelajaran ke-1, (2) Tema 6 (Selalu Berhemat Energi), Subtema 1 

(Sumber Energi), Pembelajaran ke-1, dan (3) Tema 8 (Daerah Tempat 

Tinggalku), Subtema 1 (Lingkungan Tempat Tinggalku), 

Pembelajaran ke-4. 

3. Platform Penyajian 

Program ini disajikan melalui laptop atau komputer. Program ini 

memiliki format file html5 yang dapat berjalan pada aplikasi web 

browser seperti (Google Chrome, Mozilla Firefok, Opera, dll.) 

 

D. Deskripsi Program 

Program ini dekembangakan dengan menggunakan 

aplikasi/software Articulate Storyline 3 sebagai software utama dan 

dibantu dengan beberapa aplikasi/software lainnya untuk mendesain 

gambar, membuat animasi, mengedit video dan mengedit audio. Aplikasi 

lainnya yang dimaksud adalah Adobe Flash Professional, Adobe 

Photoshop, Adobe Primiere, Coreldraw, dan Adobe Audition. Dalam 

program ini terdapat 5 menu utama yang terdiri dari garis besar isi media 

(GBIM), yaitu: Petunjuk penggunaan, Kompetensi (pemetaan KD, 

indikator, dan tujuan), Materi, Evaluasi, dan Profil Pengembang. Setiap 



168 
 

 
 

halaman yang ditampilkan dalam produk ini dilengkapi dengan beberapa 

tombol navigasi yang dapat digunakan untuk mengoprasikan atau 

mengontrol media secara penuh, seperti tombol home untuk menuju ke 

halaman awal, tombol next untuk menuju kehalaman berikutnya, tombol 

back untuk menuju kehalaman sebelumnya, dan tombol close untuk 

menutup program.  

Tujuan dari dikembangkan program ini adalah untuk memudahkan 

guru dalam menyampaikan materi dan untuk memudahkan siswa dalam 

memahami materi karena tersedianya gambar, suara, video, dan animasi 

terkait dengan materi pembelajaran. Program ini diharapkan dapat 

membantu proses pembelajaran menjadi lebih efektif, menarik, dan mudah 

dipahami. 

 

2. PROSEDUR PENGEMBANGAN 

Untuk dapat menghasilkan suatu produk, perlu adanya sebuah prosedur 

pengembangan produk. Prosedur pengembangan produk merupakan suatu 

langkah-langkah yang ditempuh oleh pengembang untuk menghasilkan suatu 

produk. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada penelitian 

pengembangan ini menggunakan prosedur atau model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahapan pengembangan, yaitu: analisis (analyze), 

perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). 

A. Tahap I: Analisis (analyze) 

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini dilaksanakan 

dengan tujuan untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran di SD Negeri 1 Paket 

Agung pada pembelajaran tematik di kelas IV. Pada tahap ini dilakukan 

kegiatan analaisis kebutuhan yang mencakup empat hal yaitu: (1) analisisi 

karakteristik siswa, (2) analisis materi (3) analisis kompetensi, dan (4) analisisi 

fasilitas dan lingkungan sekolah. 

1) Analisisi Karakteristik Siswa dan masalah pembelajaran 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan selama kegiatan PPL 

Real TP pada semester ganjil tahun akademik 2018/2019 di SD Negeri 1 Paket 

Agung, diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran tematik di kelas IV 
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cenderung bersifat konvensional, dimana guru masih dominan menggunakan 

metode ceramah dan tanya jawab dalam mengajar. Selain itu dalam proses 

pembelajaran, guru terlihat jarang menggunakan bahan ajar yang inovatif, 

dimana bahan ajar yang digunakan oleh guru hanya sebatas buku paket dan 

LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) saja. Hasil lain yang ditemukan adalah 

keaktifan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran cendrung rendah, hal ini 

dilihat dari 31 siswa, yang aktif mengikuti pembelajaran hanya 1 sampai 7 

orang saja. Dengan kata lain dari 100% siswa, yang aktif mengikuti 

pembelajaran hanya 22,58% saja. 

Berdasarkan hasil pengisian angket analisis karakteristik siswa oleh 

siswa kelas IV SD Negeri 1 Paket Agung, diketahui bahwa 80,65% siswa lebih 

senang belajar menggunakan media audio visual daripada menggunakan media 

cetak (LKPD, buku paket, modul, dll). Hasil ini didukung juga dengan hasil 

wawancara dengan guru wali kelas IV di SD Negeri 1 Paket Agung yang 

menyatakan bahwa karakteristik tingkat pengetahuan siswa pada kelas IV 

bersifat heterogen, yakni terdiri dari siswa yang memiliki pengetahuan tinggi, 

sedang, dan rendah. Rata-rata hasil belajar siswa kelas IV dengan jumlah siswa 

sebanyak 31 orang pada pembelajaran tematik terutama pada muatan IPS dan 

IPA masih belum optimal atau masih dibawah kriteria ketuntasan minumum 

(KKM). 

Tabel 1.1 

Rata-rata Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 1 Paket Agung 

(Sumber: SD Negeri 1 Paket Agung) 

No Mata Pelajaran Nilai Rata-Rata KKM 
Jumlah Siswa 

dibawah KKM 

(1) (2) (3) (4) (5) 

1 Bahasa Indonesia 73,06 70,00 9 

2 IPS 67,97 70,00 18 

3 SBdP 72,61 70,00 9 

4 IPA 68,35 71,00 19 

5 PPKn 75,00 70,00 10 

 

2) Analisis Materi Pelajaran 

Adapun materi yang dipilih untuk dikembangkan dalam multimedia 

pembelajaran interaktif adalah materi pada pembelajaran tematik kelas IV 

semester genap yang meliputi, (1) Tema 4 (Berbagai Pekerjaan), Subtema 1 
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(Jenis-jenis Pekerjaan), Pembelajaran ke-1, (2) Tema 6 (Selalu Berhemat 

Energi), Subtema 1 (Sumber Energi), Pembelajaran ke-1, dan (3) Tema 8 

(Daerah Tempat Tinggalku), Subtema 1 (Lingkungan Tempat Tinggalku), 

Pembelajaran ke-4. Beberapa materi tersebut dipilih berdasarkan konsultasi 

dengan guru wali kelas IV SD Negeri 1 Paket Agung selaku ahli isi 

pembelajaran yang menyatakan bahwa materi tersebut susah untuk dijelaskan 

secara verbal karena memiliki sifat yang abstrak, maka dari itu materi tersebut 

perlu untuk dikembangkan ke dalam media yang menarik dengan dilengkapi 

contoh-contoh yang sesuai dengan pembahasan, sehingga siswa dapat belajar 

dengan baik dan berdampak pada peningkatan hasil belajarnya. 

 

3) Analisis Kompetensi 

Analisis instruksional yang dilakukan terkait dengan kompetensi yang 

dituntut tercapai oleh peserta didik. Adapun hasil analisis instruksional dalam 

pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini adalah sebagai berikut. 

A. Tema 4 Subtema 1 Pembelajaran 1 

Tabel 1.2 

Analisis Kompetensi (Tema 4, subtema 1, pembelajaran 1) 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.3. Mengidentifikasi kegiatan 

ekonomi dan hubungannya 

dengan berbagai bidang 

pekerjaan, serta kehidupan 

sosial dan budaya di 

lingkungan sekitar sampai 

provinsi. 

3.8. Menjelaskan pentingnya upaya 

keseimbangan dan pelestarian 

sumber daya alam di 

lingkungannya. 

3.3.3. Mengidentifikasi jenis-jenis 

pekerjaan 

3.3.4. Memberikan contoh jenis-jenis 

pekerjaan dilingkungan sekitar. 

3.8.3. Mengidentifikasi pentingnya 

keseimbangan alam dan 

kelestarian sumber daya alam. 

3.8.4. Menyebutkan upaya-upaya 

yang dapat dilakukan untuk 

menjaga keseimbangan alam 

dan kelestarian sumber daya 

alam. 

Tujuan 

1. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa mampu 

mengidentifikasi jenis-jenis pekerjaan dengan tepat. 

2. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

menyebutkan contoh-contoh dari jenis pekerjaan dengan tepat minimal 3. 

3. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

menjelaskan pentingnya keseimbangan alam dan kelestarian sumber daya 

alam dengan tepat. 
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Kompetensi Dasar Indikator 

4. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

menyebutkan upaya-upaya yang dapat dilakukan untuk menjaga 

keseimbangan alam dan kelestarian sumber daya alam dengan tepat. 

 

B. Tema 6 Subtema 1 Pembelajaran 1 

Tabel 1.3 

Analisis Kompetensi (Tema 6, subtema 1, pembelajaran 1) 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.1. Mengidentifikasi karakteristik 

ruang dan pemanfaatan sumber 

daya alam untuk kesejahteraan 

masyarakat dari tingkat 

kota/kabupaten sampai tingkat 

provinsi. 

3.5. Mengidentifikasi berbagai 

sumber energi, perubahan 

bentuk energi, dan sumber 

energi alternatif (angin, air, 

matahari, panas bumi, bahan 

bakar organik, dan nuklir) 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3.1.1. Menjelaskan pengertian 

sumber daya alam. 

3.1.2. Mengidentifikasi jenis sumber 

daya alam dan 

pemanfaatannya. 

3.5.1. Mengidentifikasi jenis energi 

matahari. 

3.5.2. Menjelaskan manfaat energi 

matahari dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Tujuan 

1. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa mampu 

menjelaskan pengertian sumber daya alam dengan tepat. 

2. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

mengidentifikasi jenis sumber daya alam dan pemanfaatannya dengan 

tepat.  

3. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

mengidentifikasi jenis energi matahari dengan tepat. 

4. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa mampu 

menjelaskan manfaat energi matahari dalam kehidupan sehari-hari 

dengan tepat. 

 

C. Tema 8 Subtema 1 Pembelajaran 4 

Tabel 1.4 

Analisis Kompetensi (Tema 8, subtema 1, pembelajaran 4) 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.3. Mengidentifikasi kegiatan 

ekonomi dan hubungannya 

dengan berbagai bidang 

pekerjaan serta kehidupan 

sosial dan budaya di 

lingkungan sekitar sampai 

provinsi. 

3.3.1. Menjelaskan pengertian 

kegiatan ekonomi di 

masayarakat. 

3.3.2. Menjelaskan jenis-jenis 

kegiatan ekonomi. 

3.4.1. Menjelaskan pengertian gaya 

dan gerak. 
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3.4. Menghubungkan gaya dengan 

gerak pada peristiwa di 

lingkungan sekitar. 

3.4.2. Megetahui pengaruh gaya 

terhadap gerak dan bentuk 

benda. 

Tujuan 

1. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa mampu 

menjelaskan pengertian kegiatan ekonomi di masayarakat dengan tepat. 

2. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

menjelaskan jenis-jenis kegiatan ekonomi dengan tepat. 

3. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

menjelaskan pengertian gaya dan gerak dengan tepat. 

4. Setelah menyimak multimedia pembelajaran interaktif, siswa dapat 

megetahui pengaruh gaya terhadap gerak dan bentuk benda dengan baik 

dan benar. 

 

4) Analisisi Fasilitas dan Lingkungan Sekolah. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan selama kegiatan PPL Real 

TP yang dilaksanakan pada semester ganjil tahun akademik 2018/2019 di SD 

Negeri 1 Paket Agung, diperoleh informasi bahwa tersedianya fasilitas-fasilitas 

yang dapat menunjang penggunaan multimedia pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan dengan kondisi baik, diantaranya 6 unit LCD proyektor pada 

setiap kelas, 6 unit speaker, kepemilikan laptop oleh masing-masing guru, dan 

sumber kelistrikan yang memadai.  

Dari keempat hasil analisis diatas, dalam keadaan tertentu evaluasi 

formatif dapat dilakukan apabila keempat analisis tersebut mengalamai 

perubahan dan mendapatkan masukan tambahan yang dapat menghasilkan data 

analisisi yang lebih baik. 

 

B. Tahap II: Desain (design) 

Dalam mendesain atau merancang multimedia pembelajaran interaktif 

dilakukan melalui empat tahapan, yaitu: 

1) Memilih dan Menetapkan Perangkat Lunak/Software 

Perangkat lunak/software utama yang digunakan dalam pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif ini adalah Articulate Storyline. Dalam 

mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif ini didukung juga dengan 

beberapa aplikasi/software lain yang digunakan untuk mendesain gambar, 

membuat animasi, mengedit video dan mengedit audio. Aplikasi lainnya yang 
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dimaksud adalah Adobe Flash Professional, Adobe Photoshop, Adobe 

Primiere, Coreldraw, dan Adobe Audition. 

2) Merancang Flowchart dan Storyboard 

Pembuatan flowchart pada multimedia pembelajaran interaktif ini 

bertujuan untuk mendeskripsikan alur dari multimedia pembelajaran interaktif. 

Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan hendaknya 

berdasarkan pada visualisasi flowchart yang telah dirancang. Rancangan 

flowchart pada multimedia pembelajaran interaktif ini mencangkup tiga tema 

pembelajaran yang dikembangkan, yaitu (a) tema 4 subtema 1 pembelajaran 1, 

(b) tema 6 subtema 1 pembelajaran 1, dan (c) tema 8 subtema 1 pembelajaran 

4. Adapun rancangan flowchart pada multimedia pembelajaran interaktif ini 

adalah sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 

Flowchart Multimedia Pembelajaran Interaktif 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 

 

Setelah flowchart dibuat langkah selanjutnya adalah pembuatan 

storyboard.  Stroryboard sangat bermafaat dalam pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif, karena dapat dijadikan sebagai acuan utama bagi 

pengembang dalam mengembangkan produk. Storyboard pada multimedia ini 

mengacu pada flowchart yang telah dirancang sebelumnya. Adapun rancangan 
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storyboard untuk multimedia pembelajaran interaktif ini adalah sebagai 

berikut. 

Tabel 1.5 

Storyboard Multimedia Pembelajaran Interaktif 

No Visual Keterangan 

(1) (2) (3) 

1  1. Halaman Awal 

Pada halaman ini 

pengguna dapat 

melihat informasi 

awal tentang judul 

media dan deskripsi 

sasaran media, serta 

pengguna diberikan 

tombol masuk untuk 

mulai menggunakan 

media. 

2  2. Halaman Petunjuk 

Pada halaman ini 

pengguna dapat 

mengakses petunjuk 

cara penggunaan 

media. 

3  3. Halaman Menu 

Utama 

Pada halaman ini 

terdapat menu utama 

media yang terdiri 

dari menu untuk 

menuju halaman 

kompetensi, 
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No Visual Keterangan 

(1) (2) (3) 

halaman materi, 

halaman evaluasi, 

dan halaman profil 

pengembang. 

4  4. Halaman 

Kompetensi 

Pada halaman ini 

pengguna dapat 

melihat pemetaan 

kompetensi dasar, 

indikator 

pembelajaran, dan 

tujuan pembelajaran. 

5  5. Halaman Menu 

Materi 

Pada halaman ini 

terdapat menu untuk 

memilih materi yang 

dipecah menjadi 3, 

yaitu materi pada 

pembelajaran tema 

4, tema 6, dan tema 

8. 
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No Visual Keterangan 

(1) (2) (3) 

6  6. Halaman Profil 

Pada halaman ini 

pengguna dapat 

melihat profil 

pengembang media 

pembelajaran. 

7  7. Halaman Materi 

Pada halaman ini 

pengguna dapat 

mengakses materi 

yang tersedia pada 

media dan dapat 

memulai proses 

pembelajaran. 

8  8. Halaman Evaluasi 

Pada halaman ini 

terdapat soal-soal 

yang bisa dikerjakan 

oleh siswa. 

 

3) Menyusun Instrumen Penilaian 

Instrumen dibuat untuk menilai validitas produk yang telah 

dikembangkan. Adapun instrumen yang digunakan untuk menilai validitas 

produk yang telah dikembangkan adalah instrumen ahli isi pembelajaran, 

instrumen ahli desain pembelajaran, instrumen ahli media pembelajaran, dan 

instrumen uji coba perorangan, dan kelompok kecil. 
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4) Menyusun Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

Penyusunan rancangan pelaksanaan pembelajaran (RPP) bertujuan untuk 

mengarahkan kegiatan pembelajaran agar dapat berjalan dengan baik pada saat 

berlangsungnya kegiatan belajar mengajar di dalam kelas yang diintegrasikan 

dengan pengaplikasian multimedia pembelajaran interaktif. Adapun RPP yang 

telah disusun, terlampir.  

Setelah melakukan tahap memilih dan menetapkan perangkat 

lunak/software, merancang flowchart dan storyboard, menyusun instrumen, 

dan menyusun RPP, dalam keadaan tertentu evaluasi formatif dapat dilakukan 

apabila tahapan tersebut mengalamai perubahan dan mendapatkan masukan 

tambahan yang berpengaruh pada hasil desain yang lebih baik. 

 

C. Tahap III: Pengembangan (development) 

Tahap ini merupakan tahap produksi dalam mengembangkan produk 

berupa multimedia pembelajaran interaktif dari wujud desain menjadi produk 

yang sesungguhnya sesuai dengan flowchart dan storyboard yang telah 

dirancang. Tahap ini dimulai dengan mengumpulkan bahan atau materi ajar, 

adapun bahan tersebut didapatkan dari buku ajar Tematik Kelas IV SD, buku-

buku lainya dan sumber-sumber internet yang relevan. Seluruh sumber belajar 

yang digunakan dalam penyusunan multimedia pembelajaran interaktif ini 

seperti teks, gambar, video, audio, dan animasi digabungkan dalam satu produk 

multimedia pembelajaran interaktif yang utuh dengan menggunakan 

aplikasi/software Articulate Storyline 3 sebagai software utama dan dibantu 

dengan beberapa aplikasi/software lainnya untuk mendesain gambar, membuat 

animasi, mengedit video dan mengedit audio. Aplikasi lainnya yang dimaksud 

adalah Adobe Flash Professional, Adobe Photoshop, Adobe Primiere, 

Coreldraw, dan Adobe Audition. Berikut ini adalah hasil pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif. 

1) Tampilan Halaman Awal Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Pada halaman ini pengguna dapat melihat informasi awal tentang judul 

media dan sasaran media. Pada halaman ini terdapat dua tombol yaitu: tombol 

mulai untuk menuju atau masuk ke dalam menu utama media, dan tombol 

petunjuk untuk masuk ke dalam halaman petunjuk penggunaan media. Adapun 
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tampilan awal pada multimedia pembelajaran interaktif yang telah 

dikembangkan dapat disajikan pada gambar sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2 

Tampilan Halaman Awal Multimedia Pembelajaran Interaktif 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 

 

2) Tampilan Halaman Petunjuk 

Pada halaman ini pengguna baik guru atau siswa dapat membaca 

petunjuk penggunaan multimedia pembelajaran interaktif ini, mulai dari 

petunjuk umum seperti gambaran menu-menu yang ada di dalam multimedia 

pembelajaran interaktif hingga fungsi-fungsi dari tombol navigasi yang 

terdapat pada multimedia pembelajaran interaktif ini. Adapun tampilan 

halaman petunjuk penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dapat 

disajikan pada gambar sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.3 

Tampilan Halaman Petunjuk Multimedia Pembelajaran Interaktif 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 

 

3) Tampilan Halaman Menu Utama 

Pada halaman menu utama, pengguna dapat melihat menu-menu yang 

terdapat pada multimedia pembelajaran interaktif ini. Adapun menu yang 

dimaksud adalah menu untuk masuk ke halaman Kompetensi, menu untuk 

masuk ke halaman Materi, menu untuk masuk ke halaman Evaluasi, dan menu 
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untuk masuk ke halaman Profil pengembang. Disamping itu, terdapat juga 

tombol yang berfungsi untuk masuk ke halaman referensi materi pada 

multimedia pembelajaran interaktif ini. Adapun tampilan dari menu utama 

multimedia pembelajaran interaktif ini dapat disajikan pada gambar sebagai 

berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.4 

Tampilan Halaman Menu Utama Multimedia Pembelajaran Interaktif 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 

 

4) Tampilan Halaman Kompetensi 

Pada halaman ini pengguna dapat melihat pemetaan Kompetensi Dasar, 

Indikator, dan Tujuan pembelajaran yang diharapkan tercapai oleh siswa stelah 

mempelajari multimedia pembelajaran interaktif ini. Adapun tampilan dari 

halaman kompetensi pada multimedia pembelajaran interaktif ini dapat 

disajikan pada gambar sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.5 

Tampilan Halaman Kompetensi Multimedia Pembelajaran Interaktif 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 

5) Tampilan Halaman Materi 

Pada halaman ini terdapat materi pembelajaran yang bisa disimak oleh 

pengguna. Materi dan komponen pendukung yang digunakan dalam 

multimedia pembelajaran interaktif ini senantiasa memperhatikan prinsip-

prinsip desain multimedia pembelajaran. Pewarnaan yang digunakan dalam 
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penyusunan materi pada multimedia ini tidaklah monoton, namun diselingi 

dengan penggunaan warna-warna yang bervariasi dan sesuai dengan prinsip-

prinsip desain pesan agar pengguna lebih tertarik dan tidak mudah jenuh dalam 

menggunakan multimedia pembelajaran interaktif ini. Penyusunan materi pada 

multimedia pembelajaran interaktif ini dilakukan dengan menyeimbangkan 

antara komposisi teks, gambar, audio, video, dan animasi. Adapun tampilan 

dari halaman materi pada multimedia pembelajaran interaktif ini dapat 

disajikan pada gambar sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.6 

Tampilan Halaman Materi Multimedia Pembelajaran Interaktif 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 

 

6) Tampilan Halaman Evaluasi 

Pada halaman ini berisikan tentang soal-soal yang sesuai dengan 

pembahasan materi yang digunakan untuk mengukur sejauh mana pemahaman 

siswa terhadap materi yang sudah dipelajari. Adapaun tampilan dari halaman 

Evaluasi pada multimedia pembelajaran interaktif ini dapat disajikan pada 

gambar sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.7 

Tampilan Halaman Evaluasi Multimedia Pembelajaran Interaktif 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 
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7) Tampilan Halaman Profil Pengembang 

Pada halaman ini pengguna dapat melihat informasi terkait profil 

pengembang multimedia pembelajaran interaktif ini. Adapaun tampilan dari 

halaman profil pengembang pada multimedia pembelajaran interaktif ini dapat 

disajikan pada gambar sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.8 

Tampilan Halaman Profil Pengembang 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 

 

8) Tampilan Cover CD/Kemasan Media 

Produk multimedia pembelajar interaktif ini didistribusikan melalui 

media penyimpanan CD (Compact Disc). Maka dari itu CD yang telah 

berisikan file multimedia pembelajaran interaktif harus dikemas semenarik 

mungkin agar mampu menambah kesan menarik kepada pengguna media. 

Cover atau kemasan pada multimedia pembelajaran interaktif ini didesain 

dengan mencantumkan identitas media dan sasaran pengguna dengan jelas. 

Adapun tampilan dari cover CD/kemasan pada multimedia pembelajaran 

interaktif ini dapat disajikan pada gambar sebagai berikut. 
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Gambar 1.9 

Tampilan Cover CD atau Kemasan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10 

Tampilan Label CD Multimedia Pembelajaran Interaktif 

(Sumber: Hasil Pengamatan Sendiri) 

 

D. Tahap IV: Implementasi 

Pada tahapan implementasi multimedia pembelajaran interaktif 

berpendekatan kontekstual yang telah dikembangkan adalah untuk mengetahui 

respon siswa dari segi kemenarikan dan kelayakannya. Beberapa tahap 

implementasi produk yaitu sebagai berikut. 

1. Validasi produk oleh para ahli yang terdiri dari ahli isi pembelajaran, ahli 

desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran. 

2. Uji coba produk meliputi: (a) uji coba perorangan dengan jumlah 

responden sebanyak 3 (tiga) orang siswa yang terdiri atas 1 (satu) orang 

siswa dengan prestasi belajar tinggi, 1 (satu) orang siswa dengan prestasi 

belajar sedang, dan 1 (satu) orang siswa dengan prestasi belajar rendah; 

(b) uji coba kelompok kecil dengan jumlah responden sebanyak 6 (enam) 

orang siswa yang terdiri atas 2 (dua) orang siswa dengan prestasi belajar 

tinggi, 2 (dua) orang siswa dengan prestasi belajar sedang, dan 2 (dua) 

orang siswa dengan prestasi belajar rendah. Tujuan dari dilakukannya uji 
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coba produk ini adalah untuk mengetahui kelayakan dan kualitas 

multimedia pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. 

E. Tahap V: Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan dengan tujuan untuk memvalidasi produk yang 

telah dikembangkan melalui uji ahli dan uji coba produk. Pada setiap tahap 

pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini terdapat evaluasi dan 

revisi yang dilakukan demi perbaikan produk yang dihasilkan. Penilaian pada 

evaluasi ini adalah penilaian formatif, yaitu penilaian yang dilakukan 

sepanjang proses pengembangan produk. 
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Lampiran 23. Dokumentasi Penelitian 

  

Uji Ahli Isi Pembelajaran I Uji Ahli Isi Pembelajaran II 

 

  

Uji Coba Perorangan Uji Coba Perorangan 

 

Uji Coba Perorangan 
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Uji Coba Kelompok Kecil Uji Coba Kelompok Kecil 

 

Uji Coba Kelompok Kecil 

 

  

Pengisisan Kuesioner Uji Coba 

Kelompok Kecil 

Pengisisan Kuesioner Uji Coba 

Perorangan 
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Observasi Kegiatan Belajar Mengajar 

Kelas IV SD N 1 Paket Agung 

Wawancara dengan Guru Wali Kelas 

IV SD N 1 Paket Agung 

 

  

Ketersediaan Sarana dan Prasana Pendukung Penggunaan Multimedia 

Pembelajaran Interaktif 
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