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ABSTRAK
	Penelitian pengembangan ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SDN Betet 1 Kota Kediri. Pada pembelajaran IPA, guru hanya menggunakan LKS dan buku guru saja, jadi proses pembelajaran kurang menarik sehingga kurang mencukupi kebutuhan siswa, untuk itu kita membuat media yang berupa multimedia interaktif. Nilai siswa pada saat menggunakan LKS saja nilainya masih di bawak KKM dan sedangkan setelah menggunakan media pembelajaran yang berupa multimedia interaktif siswa banyak yang mendapat nilai di atas KKM dengan materi Hubungan Antar Komponen Ekosisten Dan Jaring-jaring Makanan di Lingkungan Sekitar.  Adapun tujuan  dalam penelitian Untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, keefektifan produk pengembangan  multimedia interkatif pada materi hubungan antar komponen ekosistem dan jaring-jaring makanan di lingkungan sekitar kelas V. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D oleh S. Thiagarajan yang memiliki 4 tahapan yaitu Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate (penyebaran). Tetapi penelitian ini berhenti sampai tahap Develop (pengembangan) saja, dikarenakan keterbatasan biaya, waktu dan adanya pandemi Covid-19. Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif sebagai berikut: 1) multimedia interaktif dapat dinyatakan valid dan dapat digunakan dalam pembelajaran berdasarkan hasil validasi media mendapat nilai 92 dengan presentase skor 100%. 2) multimedia interaktif dapat dinyatakan valid dan dapat digunakan dalam pembelajran berdasarkan hasil validasi materi mendapat nilai 90 dengan presentasi skor 100%. 3) untuk angket kepraktisan guru dapat dinyatakan valid dan dapat digunakan untuk pembelajaran  mendapat nilai 93 dengan presentasi skor 100%. 4) untuk angket uji coba respon siswa mendapat nilai 79,4% .Kesimpulannya pada pembelajaran yang menggunakan multimedia interaktif pada materi hubungan antar komponen ekosistem dan jarring-jaring makanan di lingkungan sekitar dapat dinyatakan layak digunakan untuk media pembelajaran. Untuk itu produk yang telah dikembangkan dapat memenuhi kriteria yang di sampaikan atau di kembangankan oleh peneliti.
Kata Kunci: Pengembangan Multimedia Interaktif, metode pembelajaran RnD, Hubungan Antar Komponen Ekosistem Dan Jaring-Jaring Makanan.
Abstract
This development research was motivated by the results of observations and interviews conducted at SDN Betet 1 Kediri City. In science learning, teachers only use worksheets and teacher books, so the learning process is less interesting so that it does not meet the needs of students, for that we make media in the form of interactive multimedia. The value of students when using the LKS alone is still below the KKM and while after using learning media in the form of interactive multimedia, many students get scores above the KKM with material on Relationships Between Ecosystem Components and Food Webs in the Surrounding Environment. The purpose of the research is to find out the validity, practicality, and effectiveness of interactive multimedia development products on the relationship between ecosystem components and food webs in the environment around class V. This study uses the Research and Development (R&D) method with a 4D development model by S. Thiagarajan which has 4 stages, namely Define (defining), Design (design), Develop (development), and Disseminate (dissemination). But this research stopped until the Develop stage only, due to limited costs, time and the Covid-19 pandemic. The results of the research on the development of interactive multimedia learning media are as follows: 1) interactive multimedia can be declared valid and can be used in learning based on the results of media validation, it gets a score of 92 with a percentage score of 100%. 2) interactive multimedia can be declared valid and can be used in learning based on the results of the validation of the material getting a score of 90 with a 100% score presentation. 3) the teacher's practicality questionnaire can be declared valid and can be used for learning, getting a score of 93 with a score presentation of 100%. 4) for the test questionnaire, the student's response scored 79.4%. In conclusion, learning that uses interactive multimedia on the material on the relationship between ecosystem components and food webs in the surrounding environment can be declared suitable for use as learning media. For this reason, the product that has been developed can meet the criteria conveyed or developed by the researcher.
Keywords: Interactive Multimedia Development, RnD learning method, Relationship between Ecosystem Components and Food Webs.


		ISSN 2656-8063 (Media Cetak)
		ISSN 2656-8071 (Media Online)

Received xx Bulan 2021, Accepted xx Bulan 2021, Published xx Bulan 2021
	
Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan  Vol x No x Bulan  xxx   
p-ISSN 2656-8063   e-ISSN 2656-8071



2 | Judul –Nama Penulis


PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan salah satu faktor yang paling mendasar dalam kehidupan kita, karena pendidikan adalah salah satu upaya untuk dilakukannya  secara sadar atau terencana untuk mendasarkan kehidupan bangsa dan mengembangkan manusia di Indonesia sepenuhnya agar menjadi manusia yang berilmu, cakap, mandiri, dan bertanggung jawab. Untuk itu pemerintah telah banyak berupaya untuk memperbaiki mutu pendidikan salah satunya adalah dengan melahirkan calon guru-guru yang profesional. Dalam hal ini, peran seorang guru sebagai pengembang ilmu sangat besar untuk memilih atau melaksanakan pembelajaran yang tepat atau efisien bagi semua peserta didik.
Undang-Undang Republik Indonesia nomor 20 tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional Pasal 3 dijelaskan bahwa 
Pendidikan Nasional berfungsi untuk  mengembangkan kemampuan atau bentuk watak serta peradaan bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan  kehidupan bangsa, yang bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif , mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Pendidikan sekarang hanya dianggap sebagai alternatif yang bersifat preventif  karena pendidikan membangun generasi baru dan menjadikan bangsa yang lebih baik.
 Pendidikan dapat diharapkan untuk mengembangkan kualitas generasi muda untuk bangsa dalam berbagai aspek yang dapat memperkecil dan mengurangi penyebab berbagai masalah budaya dan karakter bangsa. Berdasarkan hal tersebut, guru merupakan sebagai bagian dari peranan sistem Pendidikan Nasional yang memiliki peran dan tanggung jawab yang sangat besar dalam pendidikan nasional yang tercantum dalam undang-undang, maka  dalam hal ini guru harus menerapkan pembelajaran yang  mendidik khususnya dalam menerapkan mata pelajaran pokok.
Multimedia yaitu sistem penyampaian bahan ajar dengan menggunakan berbagai jenis bahan belajar yang membentuk sesuatu yang unit dan paket. Contohnya suatu modul audio dan bahan audiovisual. Modul multimedia interaktif merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi,metode  batasan-batasan dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarikuntuk mencapai kompetensi/ sub kompetensi sesuai dengan mata pelajaran yang diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya. Cepi Riyana dan Rudi Susilana (2007).
Multimedia Interaktif adalah kombinasi multimedia dari berbagai media yang berasal dari komputer contohnya: video, audio, gambar dan teks. Berdasarkan definisi Hofstetter (2001) “multimedia interaktif merupakan  pemanfaatan komputer untuk menggabungkan teks, grafik, audio dan gambar bergerak menjadi satu kesatuan yang unik dengan link atau tool yang tepat, sehingga memungkinkan pemakai multimedia untuk dapat melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi “.
Berdasarkan  hasil observasi di kelas V SDN BETET 1 Kota Kediri diketahui bahwa banyak siswa pada materi hubungan antar komponen ekosistem dan jaring-jaring makanan di lingkungan sekitar. Ketidakmampuan ini dibuktikan data yang diperoleh dari penjelasan guru kelas V SDN Betet 1, dari  25 siswa di dalam kelas, yang mendapat nilai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) ada 11 siswa, ada 14  siswa yang mendapat nilai di bawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) .Hal tersebut disebabkan oleh kurangnya media pembelajaran yang digunakan guru kurang menarik sehingga siswa kurang memahami materi tersebut, sedangkan dalam hal ini siswa perlu media pembelajaran yang spesifik untuk membantu siswa lebih memahami pembelajaran  pada materi hubungan antar komponen ekosistem dan jaring-jaring makanan di lingkungan sekitar.
Berdasarkan permasalahan yang ada, terdapat alternatife solusi agar siswa mudah memahami  materi tersebut yakni dengan mengembangkan media berbasis multimedia interaktif. Multimedia interaktif merupakan  multimedia yang harus dilengkapi oleh alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa yang harus dikehendakiatau dilakukan untuk proses selanjutnya (Daryanto, 2011:53). Apabila multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan, dan digunakan secara tepat dan baik, akan memberi manfaat yang sangat besar bagi para guru dan siswa. Secara umum, manfaat  dapat diperoleh yaitu proses pembelajaran yang lebih menarik, yang lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan atau  proses belajar mengajar yang dapat dilakukan di mana atau kapan saja serta sikap belajar peserta didik agar dapat ditingkatkan. Menurut (Daryanto, 2011:53) Manfaat ini akan diperoleh  untuk mengingat keunggulan dari sebuah multimedia pembelajaran, yaitu sebagai berikut.
1. Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak dilihat oleh mata, seperti kuman, bakteri, dan elektron. 
2. Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin dihadirkan atau dibawa  ke sekolah, seperti gajah, rumah,dan gunung.
3. Menyajikan benda dan peristiwa yang kompleks, rumit, berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet Mars, dan memekarnya bunga.
4. Menyajikan benda dan peristiwa yang  jauh, seperti bulan, bintang, dan salju.
5. Menyajikan benda dan peristiwa yang berbahaya, seperti letusan gunung berapi, harimau, dan racun.
6. Meningkatkan daya tarik danperhatian siswa.
Agar siswa belajar dengan semangat, untuk mendapatakan nilai yang lebih baik dari sebelumnya. Dengan adanya pengembangan multimedia siswa mengetahui bagaimana cara belajar dengan media elektronik. Harapan guru supaya siswa meningkatkan belajarnya  dengan baik dan mudah untuk memahami materi yang disampaikan oleh gurusupaya siswa memperdalam  materi dengan menggunakan multimedia interaktif.
Sehubungan dengan permasalahan yang dijelaskan, dipilih judul penelitian berikut “Pengembangan Multimedia Interaktif pada Materi Hubungan antar Komponen Ekosistem dan Jaring-Jaring Makanan di Lingkungan Sekitar  SDN BETET 1 Kota Kediri.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode RnD atau pengembangan. Penelitian pengembangan merupakan penelitian yang menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian dan pengembangan pembelajaran ini menggunakan model pengembangan model 4D menurut Thiagarajan. Model 4D yang terdiri dari Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate (penyebaran). 
Tahap Define (Pendefinisisan) Pada tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat pengembangan. Tiap produk membutuhkan analisis yang berbeda-beda. Pada tahap ini memiliki lima tahapan yaitu : (a) Analisis Awal, (b) Analisis peserta didik, (c) Analisis tugas, (d) Analisis konsep , (e) Analisis tujuan pembelajaran
Pada tahap Design (Perancangan) akan menghasilkan rancangan pembelajaran dan terdapat empat tahapan yaitu: (a) penyususnan tes kriteria, (b) pemilihan media, (c) pemilihan format, (d) Desain awal.
Tahap Develop (pengembangan) bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang sudah direvisi dan mendapatkan masukan dari para ahli dan uji coba produk kepada siswa.
Tahap Disseminate (penyebaran) yaitu tahap akhir pada penelitian dan pengembangan, dimana nantinya produk yang telah dikembangkan disebarluaskan agar produk dapat diterima pengguna baik individu maupun kelompok. Pada penelitian dan pengembangan di tahap disseminate (penyebaran) belum dilakukan karena adanya keterbatasan biaya, waktu, dan adanya pandemi Covid-19. Sehingga penelitian dan pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif berhenti pada tahap develop (pengembangan) atau tahap uji lapangan.
Subjek Penelitian ini akan melibatkan peserta didik kelas V SDN Betet 1 Kota Kediri. Uji produk yang hanya dilakukan oleh 10 siswa saja. Yang dilakukan oleh lima laki-laki dan lima perempuan.
Uji coba dilakukan untuk mendapatkan data yang nantinya akan digunakan untuk mengetahui kualitas produk multimedia interaktif yang dikembangkan. Data hasil yang berasal dari ahli media, materi, respon guru, respon siswa, hasil posttest yang berupa data kuantitatif yang akan di konversikan kedalam data kualitatif sehingga diketahui tingkat kelayakan media multimedia interaktif untuk media pembelajaran pada materi ekosistem. 
Menghasilkan data produk pengembangan yang berkualitas diperlukan instrument yang mampu menggali data yang diperlukan untuk pengembangan produk multimedia interaktif. Multimedia interaktif yang menggunakan bahan yang digunakan dalam pembuatan media multimedia interaktif yaitu ispring suite. Untuk bagian gambar dan background yang dipilih merupakan gambar yang sesuai dengan materi dan suasana ruang kelas. Instrumen ini menggunakan data pada peneliti ini berupa metode observasi, metode angket, metode tes. Metode observasi yang dilakukan dengan cara wawancara dengan guru kelas V SDN Betet 1 Kota Kediri tentang hal-hal yang berhubungan dengan materi dan media yang nantinya akan dikembangankan. Metode angket digunakan untuk mengetahui respon tentang multimedia interaktif untuk mengukur tingkat kevalidan dan kepraktisan produk ysng dikembangkan oleh pengguna. Angket yang diberikan kepada guru dan siswa sebagai praktisi. Tes yaitu pengukuran kemampuan peserta didik dalam proses pembelajarn, yang didalamnya berisi pertanyaan-pertanyaan yang harus dikerjakan oleh siswa. Tes yang digunakan adalah posttest sesuai dengan ketentuan yang ada, sehingga dikembangkan indikator-indikator kualitas multimedia interaktif baik dari aspek pembelajaran, tampilan, isi atau materi dengan mengacu pada teori dan pendapat dari para ahli sesuai dengan bidangnya masing-masing. Berdasarkan kisi-kisi kemudian dikembangkan dengan instrument penelitian.
Teknik analisis data berupa tanggapan dari para ahli yaitu ahli media, ahli materi, guru dan siswa terhadap kualitas produk yang telah dikembangkan dan ditinjau dari aspek media dan materi. Data ini berupa komentar, saran revisi dan hasil pengamatan selama proses uji coba dilakukan secara deskriptif kualitatif, dan disimpulkan sebagai masukan untuk memperbaiki atau merevisi produk yang sudah dibuat atau dikembangkan. Data berupa tanggapan skor dari ahli media, materi, guru dan siswa yang di peroleh melalui kuesioner, analisis secara deskriptif kualitatif dengan teknik presentasi
Menurut (Riduwan, 2018) responden diminta memberi tanda centang (√) pada kolom yang tersedia. Skala Likert digunakan untuk penelitian dan memiliki lima alternative jawaban yaitu  sangat efektif = 5  (86%-100% sesuai dengan unsur-unsur pertanyaan itu), efektif = 4 (71%-85% sesuai dengan unsur-unsur pertanyaan itu), cukup efektif = 3 (56%-70% sesuai dengan unsur-unsur pertanyaan itu), kurang efektif = 2 ( 41%-55% sesuai dengan unsur-unsur pertanyaan itu), tidak efektif = 1 (24%-40% sesuai unsur-unsur pertanyaan itu).
Dalam kuesioner diberikan lima pilihan untuk menjawab atau memberikan tanggapan tentang produk multimedia interaktif yaitu ; sangat efektif (5), efektif (4), cukup efektif (3), kurang efektif (2), tidak efektif (1). Siswa memberikan skor 5 sangat efektif pada suatu pertanyaan, sehingga skor tersebut sebesar 5, demikian seterusnya ( Akbar, 2015).
Dalam penelitian ini, ditetapkan dalam penilaian produk minimal ‘’3’’, dengan kategori ‘’cukup’’ untuk nilai baik dari ahli media, ahli materi dan siswa. Jika hasil keseluruhan dengan nilai minimal ‘’3’’ atau (cukup) oleh para ahli, dan hasil akhir keseluruhan siswa mendapat minimal ‘’3’ atau (cukup) oleh siswa maka produk pengembangan tersebut sudah dianggap layak digunakan sebagai media belajar.  
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN
Produk pengembangan multimedia interaktif divalidasi oleh ahli media, ahli materi. Hasil validasi media mendapatkan skor 90% dengan kriteria sangat valid dan layak digunakan tanpa revisi saran dan komentar untuk memperbaiki media contohnya seperti disa digunakan untuk pengambilan data. Hasil validasi meteri mendapat skor 92% dengan kriteria sangat valid dan layak digunakan tanpa revisi. Saran dan komentar untuk memperbaiki materi yaitu untuk spasi pada terlalu jauh. Hasil sajian data kevalidan dari ahli materi dan ahli media akan direkapitulasi berdasarkan presentasi, saran dan komemtar yang diberikan sebagai perbaikan pada produk multimedia interaktif. Hasil data tingkat kevalidan produk tersaji pada Tabel 1 berikut: 

Tabel 1. Rekapitulasi Kevalidan Multimedia Interakti
	NO
	Validator
	Presentasi Perolehan 
	Kriteria Penilaian

	1
	Ahli media 
	90%
	Sangat Valid

	2
	Ahli materi 
	92%
	Sangat Valid 

	
	Rata-rata
	91%
	



Selain melalui validasi oleh para ahli, media multimedia interaktif juga diuji cobakan melalui uji coba lapangan, uji coba lapangan (uji coba terbatas) melalui respon siswa. Angket kepraktisan guru, serta posttest. Hasil uji coba terbatas dengan responden 10 siswa memperoleh presentasi 79,4%. Hasil angket guru memperoleh presentasi 93% dengan kategori sangat praktis . pada uji coba guru dan siswa tidak memberikan komentar dan saran. Uji coba lapangan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan keefektifan diperoleh dari nilai posttest. Hasil data kepraktisan dan keefektifan produk tersaji dalam table 2 berikut :


Tabel 2. Kepraktisan dan Keefektifan Multimedia Interaktif 
	No
	Responden 
	Presentasi perolehan 
	kriteria

	1
	Guru
	93%
	Sangat Praktis

	2
	Siswa
	79,4%
	praktis  

	
	Rata-rata
	86,2%
	


 
Analisis keefektifan produk multimedia inreaktif diperoleh dari hasil posttest saat dilakukan uji coba terbatas. Hasil posttest yang diperoleh dengan menggunakan produk multimedia interaktif mendapatkan nilai tertinggi 90 dan nilai terendah 70, dari 10 siswa . penggunakaan multimedia interaktif juga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Rata-rata nilai posttest baik-baik saat menggunakan media multimedia interaktif. 
Berdasarkan Tabel 2. Nilai kepraktisan multimedia interaktif ini dari penilaian tanggapan siswa dan guru meperoleh presentasi rata-rata 86,2% dengan kriteria tingkat kepraktisan sangat praktis. Dengan disimpulkan berdasarkan analisis data bahwa multimedia interaktif ini sangat praktis dan efektif sehingga multimedia interaktif ini layak untuk digunakan saat pembelajaran 
Produk pengembangan multimedia interaktif ini memiliki kevalidan, kepraktisan, keefektifan yang layak digunakan untuk kegiatan pembelajaran di sekolah dasar. Penggunaan multimedia akan membuat siswa merasa sangat senang dan berinovasi saat pembelajaran.
SIMPULAN DAN SARAN
	Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut. Hasil dari ahli media dan materi yang dilakukan memenuhi kriteria validasi dan validator media dan materi yang sesuai dengan kriteria validitas. Menurut ahli media analisis data kevalidan angket ahli media memperoleh hasil 90%, maka termasuk dalam kategori sangan valid. Sedangkan menurut ahli materi analisis data kevalidan mendapat perolehan hasil 92% termasuk kategori sangat valid. Hasil dari data angket kepraktisan guru kelas V SDN Betet 1 Kota Kediri mendapat perolehan hasil 93% dengan kategori sangat praktis. Sedangkan keefektifan mendapat skor 79,4 % kepraktisan penggunaan media dilakukan respon guru dan respon siswa setelah menggunakan media pemeblajaran yang berbasis multimedia interaktif yang dikembangkan. Dan hasil postest keseluruan siswa mendapat 79,4% , 80% siswa dapat memenuhi ketuntasan kriteria minimal (KKM). Sehingga multimedia interaktif dapat dinyatakan sangat efektif untuk digunakan saat pembelajaran.
	Berdasarkan hasil penelitian maka dapat diberikan saran dapat diberikan dan ditujukan kepada beberapa pihak yaitu: (1) bagi kepala sekolah. Sarana dan prasaranan untuk media digital dapat digunakan semaksimal mungkin disekolah, (2) Bagi guru. Dalam proses pembelajaran guru dituntut harus kreatif dan inovatif untuk meningkatkan kemapuan siswa. (3)  Untuk Pembaca. Penggunaan media sudah bagus dan materinya sangat baik untuk siswa sekolah dasar. 
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