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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Hasil Pengembangan Produk 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui hasil dari validitas dan 

kelayakan dari sebuah multimedia interaktif bernama ATM Edu. Media ini 

mencakup mata pelajaran Tematik Integratif yang di uji coba pada siswa kelas VI 

di MI Al-Muhajirin. Adapun dalam pengembangannya, produk ini dikembangkan 

sesuai dengan prosedur tahap pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analysis 

atau tahap analisis, tahap design atau tahap perancangan, tahap development atau 

tahap pengembangan, tahap implementation atau tahap implementasi, dan tahap 

evaluation atau tahap evaluasi. Hasil dari proses tahap pengembangan tersebut 

dijabarkan sebagai: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis merupakan tahap awal untuk menentukan arah 

pengembangan produk berdasarkan potensi masalah dan kebutuhan siswa di 

Sekolah.38 Peneliti telah menemukan potensi dan masalah yang melalui observasi 

dan wawancara di MI Al-Muhajirin. Dari hasil wawancara dengan praktisi 

pendidikan dapat diketahui bahwa dalam proses pembelajaran penggunaan media 

belum dimaksimalkan. sumber pembelajaran yang paling umum digunakan adalah 

buku sedangkan media yang digunakan untuk menunjang aktivitas pembelajaran 

berupa media visual seperti gambar dan poster. Guru lebih banyak menggunakan 

                                                             
38 Muhammad Rizky Khalid, “Pengembangan Modul Matematika Materi Peluang Berbasis 

Teori Konstruktivisme Di Kelas VIII MTsN 3 Kota Banjarmasin Tahun Ajaran 2022/2023,” Skripsi 

Universitas Islam Negeri Antasari Banjarmasin, 2023, h. 44. 
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metode ceramah dan praktik. Adapun dalam penggunaan teknologi, Guru belum 

sepenuhnya menguasai sehingga media seperti LCD tidak digunakan secara 

maksimal dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi pada peserta didik dan 

lingkungan sekolah, diketahui bahwa peserta didik cenderung lebih menyukai 

pembelajaran yang bersifat aktif, komunikatif dan menyenangkan. Sekolah yang 

berada di tengah kota juga mempengaruhi peserta didik dalam pemahaman 

penggunaan teknologi. Hampir seluruh peserta didik memiliki gadget dan 

memahami cara penggunaannya. Berkaitan dengan produk media yang akan 

dikembangkan oleh peneliti, peserta didik dan praktisi pendidikan menyebutkan 

bahwa media tersebut belum pernah digunakan dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hal tersebut peneliti menyimpulkan bahwa penggunaan Multimedia 

Interaktif ATM Edu merupakan sebuah solusi untuk menjawab potensi dan masalah 

tersebut. 

2. Tahap Desain (Design) 

Pada tahap ini rancangan desain awal dijabarkan mengenai konsep dari 

produk yang akan dikembangkan oleh peneliti. Tahap desain meliputi penetapan 

tujuan pembelajaran, perancangan komponen-komponen utama dan penunjang dari 

produk, serta perancangan materi yang disajikan. Penjelasan mengenai desain awal 

produk Multimedia Interaktif ATM Edu adalah sebagai berikut; 

a. Penetapan Tujuan Pembelajaran 

Penetapan tujuan pembelajaran disesuaikan berdasarkan pada kompetensi 

dasar yang telah ditentukan standar isi kurikulum 2013. Materi yang disajikan 

dalam multimedia interaktif ATM Edu berfokus pada mata pelajaran Tematik tema 
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9 “Menjelajah Luar Angkasa”, Subtema 1 “Keteraturan yang Menakjubkan”, 

Pembelajaran 2 dengan muatan IPA, Bahasa Indonesia dan SBdP. Tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai adalah peserta didik mampu memahami materi 

dengan baik dan percaya diri setelah mengumpulkan informasi dari ATM Edu. 

 

b. Perancangan Media 

Peneliti menggunakan berbagai aplikasi dalam proses pembuatan ATM 

Edu. Untuk membuat kerangka ATM, peneliti memanfaatkan bahan bekas seperti 

kardus dan karton yang kemudian dimodifikasi sedemikian rupa dengan berbantuan 

spidol agar dapat menyerupai sebagaimana ATM yang sesungguhnya. Peneliti 

membuat kerangka ATM dengan berbantuan pada sebuah video yang diunggah di 

YouTube oleh akun Siddhart Creations dengan judul “How to make a Simple ATM 

machine │ Card board easy atm machine │Mini working Atm”. Adapun dalam 

pembuatan desain lembaran uang dan koin yang dimodifikasi menjadi lembaran 

materi dan struk transaksi yang dimodifikasi menjadi lembar catatan untuk peserta 

didik, peneliti menggunakan aplikasi Microsoft Word 2019. Sedangkan dalam 

mendesain sajian materi dalam bentuk Power Point, peneliti menggunakan aplikasi 

Microsoft Power Point 2019. Desain PowerPoint yang diintegrasikan dengan ATM 

Edu terdiri dari beberapa bagian seperti Slide Judul, Slide Menu Program, Slide 

Petunjuk Penggunaan, Slide Tujuan Pembelajaran, Slide Menu Materi, Slide 

Jabaran Materi dan Slide Evaluasi. Desain kasar dari ATM Edu digambarkan 

sebagai berikut: 
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Gambar 4.1 desain mesin ATM 

 
 

c. Perancangan Penyajian Materi 

Konsep dari ATM Edu sebenarnya tidak terikat pada satu materi ataupun 

dengan satu mata pelajaran saja sehingga materi dari mata pelajaran apapun bisa 

dimasukkan ke dalam ATM Edu. Perancangan penyajian materi pada multimedia 

ATM Edu mengacu pada buku Tematik Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2018 yang 

diterbitkan oleh Kemendikbud. Fokus materi yang akan diteliti yaitu pada mata 

pelajaran Tematik tema 9 “Menjelajah Luar Angkasa”, Subtema 1 “Keteraturan 

yang Menakjubkan”, Pembelajaran 2 dengan muatan IPA, Bahasa Indonesia dan 

SBdP. Materi yang disajikan mengacu pada prinsip 5M yang menjadi ciri khas dari 

kurikulum 2013. Prinsip 5M terbagi dalam lima kegiatan yang meliputi kegiatan 

mengamati, menanya, mencoba, menalar, dan mengomunikasikan. Seluruh materi 

yang dimuat dalam ATM Edu akan disajikan dalam bentuk lembaran materi seakan-

akan lembaran uang yang keluar dari ATM yang kemudian isi dari lembaran materi 
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tersebut akan diintegrasikan dengan media PowerPoint. Sajian materi dirancang 

menyesuaikan pemetaan kompetensi dasar berikut: 

 

Tabel 4.1 Pemetaan Kompetensi Dasar39 
Muatan 

Pelajaran 
Kompetensi Dasar 

IPA 3.7 Menjelaskan sistem tata surya dan karakteristik anggota tata 

surya. 

4.7 Membuat model sistem tata surya. 

Bahasa 

Indonesia 

3.9 Menelusuri tuturan dan tindakan tokoh serta penceritaan penulis 

dalam teks fiksi. 

4.9 Menyampaikan penjelasan tentang tuturan dan tindakan tokoh 

serta penceritaan penulis dalam teks fiksi secara lisan, tulis, dan 

visual 

SBdP 3.2 Memahami interval nada 

4.2 Memainkan interval nada melalui lagu dan alat musik. 

 

Tabel 4.2 Rancangan Indikator dan Tujuan Pembelajaran 

Indikator Tujuan Pembelajaran 

1. Siswa mampu mengidentifikasi 

planet-planet anggota tata surya 

dengan baik setelah menonton 

video  

2. Siswa mampu mengemukakan 

fakta menarik tentang benda-benda 

langit dengan benar setelah 

mengumpulkan informasi melalui 

ATM Edu 

3. Siswa mampu menceritakan 

kembali jalan cerita dan tokoh 

dalam teks fiksi dengan percaya 

diri setelah memperhatikan 

Infografis 

1. Siswa mengidentifikasi planet-planet 

anggota tata surya 

2. Siswa mengemukakan fakta menarik 

tentang benda-benda langit 

3. Siswa menceritakan kembali jalan 

cerita dan tokoh dalam teks fiksi 

4. Siswa memahami interval nada dari 

lagu ‘ambilkan bulan bu’ 

                                                             
39 Diana Karitas et al., Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Tema 9, Menjelajah 

Angkasa Luar: Buku Guru SD/MI Kelas VI (Jakarta: Pusat Kurikulum dan Perbukuan, Balitbang, 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2018), h. 14. 
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4. Siswa mampu memahami interval 

nada dengan baik setelah 

menyanyikan lagu ‘Ambilkan 

Bulan Bu’ 

 

Keseluruhan materi pada pembelajaran dua meliputi muatan IPA, Bahasa 

Indonesia dan SBdP yang diintegrasikan ke dalam satu pembelajaran, dengan 

rincian sebagai berikut: 

1) Siswa diajak untuk melakukan kegiatan “Ayo Membaca” pada Buku Tematik 

Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2018 halaman 14-16 mengenai karakteristik 

planet dalam tata surya pada muatan IPA dan menemukan berbagai fakta 

menarik melalui video di ATM Edu. 
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Gambar 4.2 Materi karakteristik planet di Buku Tematik 2018 
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Gambar 4.3 Video materi karakteristik planet di ATM Edu 

 

 

2) Siswa diajak untuk melakukan kegiatan “Ayo Berdiskusi” pada Buku Tematik 

Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2018 halaman 17 mengenai karakteristik planet 

dalam tata surya pada muatan IPA. 

 

 
Gambar 4.4 Materi karakteristik planet di buku Tematik 2018 

 



51 

 

3) Siswa diajak untuk melakukan kegiatan “Ayo Membaca” pada Buku Tematik 

Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2018 halaman 20-22 mengenai cerita fiksi jalur 

lalu lintas yang teratur seperti jalur anggota tata surya dan menceritakan 

kembali cerita fiksi tentang keseimbangan alam semesta dalam cerita “Burung 

Elang dan Juna” yang dimuat dalam ATM Edu pada muatan Bahasa Indonesia. 
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Gambar 4.5 Materi menceritakan kembali cerita fiksi di buku Tematik 2018 
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Gambar 4.6 Cerita fiksi Burung Elang dan Juna di ATM Edu 

 

 

4) Siswa diajak untuk melakukan kegiatan “Ayo Menyanyi” pada Buku Tematik  

Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2018 halaman 24 mengenai interval nada yang 

termuat dalam sebuah lagu berjudul “Ambilkan Bulan Bu” yang masih 

berkaitan dengan benda-benda angkasa, ATM Edu menyajikan video untuk 

membantu siswa menyanyikan lagu bersama-sama pada muatan SBdP. 

 
Gambar 4.7 Materi Interval Nada di Buku Tematik 2018 
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Gambar 4.8 Video Ambilkan Bulan Bu di ATM Edu 

 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini produk mulai dibuat dan dikembangkan sesuai dengan 

rancangan yang telah dibuat agar dapat menjadi media yang utuh dan sistematis. 

Multimedia ATM Edu yang telah melalui tahap desain terbagi menjadi dua bagian 

penting berupa ATM Edu dan Media PowerPoint. ATM Edu terdiri dari lembaran 

materi dan koin (lembaran uang dan koin yang dimodifikasi sedemekian rupa 

sehingga dapat memuat materi, catatan, informasi, pertanyaan pemantik, konsep, 

fakta menarik dan instruksi melakukan sesuatu), lembar struk transaksi yang 

dimodifikasi menjadi lembar catatan untuk peserta didik, dan kartu ATM. 

Sedangkan PowerPoint memuat bagian-bagian seperti Slide Judul, Slide Menu 

Program, Slide Petunjuk Penggunaan, Slide Tujuan Pembelajaran, Slide Menu 

Materi, Slide Jabaran Materi dan Slide Evaluasi.  
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a. ATM Edu 

 
Gambar 4.9 ATM Edu dan Komponennya 

 

 

 

Gambar 4.10 Lembar Struk Transaksi 
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b. Lembaran Materi dan Koin 

Lembaran materi didesain dengan ukuran 13×6 cm dengan berbagai 

paduan warna dan gambar yang menyesuaikan dengan tema dari materi. Jenis Font 

yang digunakan adalah calibri dengan besar font 12. Sedangkan koin menyematkan 

berbagai gambar benda-benda langit selain Bumi. Ukuran koin adalah lingkaran 

dengan diameter 3,5 cm. 

 

Tabel 4.3 Hasil pengembangan komponen lembaran materi dan koin 

Lembar Materi 1 Lembar Materi 2 

 

 

 

 

Lembar Materi 3 Lembar Materi 4 

 

 

 

 

Lembar Materi 5 Lembar Materi 6 
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Lembar Materi 7 Koin 1 

 

 

 

 

 

Koin 2 Koin 3 
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c. PowerPoint 

Tabel 4.4 Hasil Pengembangan Sajian Materi 

Slide 1: Judul Materi Slide 2: Menu Program 

 

 

 

 

Slide 3: Petunjuk Penggunaan Media Slide 4: Tujuan Pembelajaran 

 

 

 

 

Slide 5: Menu pintasan menuju materi Slide 6: Materi Muatan IPA  
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Slide 7: Materi Muatan IPA Slide 8: Materi Muatan IPA 

 

 

 

 

Slide 9: Materi Muatan IPA Slide 10: Materi Muatan IPA 

 

 

 

 

Slide 11: Materi Muatan Bahasa Indonesia Slide 12: Materi Muatan Bahasa Indonesia 
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Slide 13: Materi Muatan Bahasa Indonesia Slide 14: Materi Muatan SBdP 

 

 

 

 

Slide 15: Materi Muatan SBdP Slide 16: Evaluasi 
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Slide 17: Evaluasi Slide 18: Evaluasi 

 

 

 

 

Slide 19: Evaluasi Slide 20: Evaluasi 

 

 

 

 

Slide 21: Hasil Jawaban Slide 22: Hasil Jawaban 
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4. Tahap Implementasi (Implementation) 

a. Hasil Validasi Media 

Tahap validasi dari multimedia interaktif ATM Edu diuji oleh 2 orang 

validator yang terdiri dari validator media dan validator materi. Pengumpulan data 

hasil validasi media didapat melalui pengisian angket dan saran dari validator media 

dan validator materi. Hasil dari validasi akan dijadikan sebagai acuan untuk 

memperbaiki produk menjadi lebih baik dan sesuai. 

1) Validasi Ahli Materi 

Validasi materi memiliki tujuan untuk menilai dan menguji tingkat 

kelayakan penyajian, bahasa dan substansi materi dari media ATM Edu. Pihak yang 

bersedia menjadi validator materi adalah Ibu Azkia Maulida, M.Pd. selaku dosen 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah UIN Antasari Banjarmasin. Adapun hasil 

validasi materi adalah sebagai berikut. 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Analisis Validator 

1 Kelayakan Isi 

∑Skor 25 

∑n 7 

𝑥̅ 3,57 

Kriteria Baik 

2 Kelayakan Bahasa 

∑Skor 22 

∑n 6 

𝑥̅ 3,66 

Kriteria Baik 

3 Kelayakan Penyajian 

∑Skor 13 

∑n 4 

𝑥̅ 3,25 

Kriteria Cukup 

Rata-rata  
𝑥̅ 3,49 

Kriteria  Baik  
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2) Validasi Ahli Media 

Validasi media memiliki tujuan untuk menilai dan menguji tingkat 

kelayakan berbagai aspek dari media ATM Edu. Aspek yang dinilai meliputi desain, 

penulisan, penggunaan dan strategi dari produk. Pihak yang bersedia menjadi 

validator media adalah Bapak Muhammad Ridha, M.Pd. selaku dosen Pendidikan 

Agama Islam UIN Antasari Banjarmasin. Adapun hasil validasi materi adalah 

sebagai berikut. 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Analisis Validator 

1 Aspek Desain 

∑Skor 29 

∑n 6 

𝑥̅ 4,8 

Kriteria Sangat Baik 

2 Aspek Penulisan 

∑Skor 18 

∑n 4 

𝑥̅ 4,5 

Kriteria Sangat Baik 

3 Aspek Penggunaan 

∑Skor 22 

∑n 5 

𝑥̅ 4,4 

Kriteria Sangat Baik 

4 Aspek Strategi ∑Skor 29 

∑n 6 

𝑥̅ 4,8 

Kriteria Sangat Baik 

Rata-rata 
𝑥̅ 4,62 

Kriteria Sangat Baik 

 

b. Hasil Revisi Produk 

Hasil revisi multimedia interaktif ATM Edu beracuan pada saran dan 

komentar yang telah diberikan oleh setiap validator ketika memberikan penilaian 

pada kualitas dan kelayakan dari produk ATM Edu. Hasil revisi produk ATM Edu 
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berdasarkan saran dan komentar dari validator materi dan validator media disajikan 

sebagai berikut.  

Tabel 4.7 Tabel Perbandingan Hasil Revisi Produk 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Slide ke 13 pada PowerPoint menggunakan font yang terlalu kecil sehingga 

ukurannya fontnya diperbesar, beberapa ikon juga diperkecil lalu dipindahkan ke 

sisi lain, kotak teks yang memuat teks cerpen dihapus sehingga kotak teks unsur 

instrinsik cerita dapat diperbesar. 
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Slide ke 14 tentang Interval Nada menggunakan ukuran font yang kecil dan jenis 

font yang sulit dibaca sehingga perlu fontnya perlu diganti dan diperbesar 
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5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

a. Hasil Angket Peserta Didik 

Penilaian oleh peserta didik dilakukan dengan memberikan angket kepada 

peserta didik. Pengambilan respon peserta didik dilakukan dalam dua tahap yaitu 

dengan uji coba skala kecil dan uji coba skala besar di kelas VI MI Al-Muhajirin. 

1) Uji Coba Skala Kecil 

Uji coba skala kecil dilakukan di kelas VI MI Al-Muhajjirin dengan 

mengambil sampel 3 siswa secara acak dari total 25 siswa kelas VI. Pengambilan 

nilai dilakukan dengan mengisi angket yang diberikan oleh peneliti setelah 

melakukan demo produk. Berdasarkan hasil yang diperoleh maka didapat skor 

sebesar 13,3 dengan rata-rata skor sebesar 4,433. Oleh karena itu produk dapat 

dikategorikan dalam kriteria sangat baik ( 𝑥̅ > 4,2). 

 

2) Uji Coba Skala Besar 

Uji coba skala besar dilakukan di kelas VI MI Al-Muhajjirin dengan 

mengambil nilai respon dari 25 siswa kelas VI. Pengambilan nilai dilakukan dengan 
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mengisi angket yang diberikan oleh peneliti setelah melakukan demo produk. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh maka didapat skor sebesar 99,1 dengan rata-rata 

skor sebesar 3,964. Oleh karena itu produk dapat dikategorikan dalam kriteria baik 

(3,4 ≤ 𝑥̅ ≤ 4,2). 

 

b. Hasil Angket Guru 

Penilaian ini merupakan penilaian praktisi pendidikan yang dilakukan oleh 

guru kelas VI MI Al-Muhajirin yaitu Ibu Zakiah Darajat, S.Pd. I. Pengambilan nilai 

respon praktisi pendidikan ini dilakukan dengan mengisi angket yang diberikan 

oleh peneliti setelah melakukan demo produk pada uji coba skala besar. Hasil yang 

diperoleh dari angket ini adalah skor sebesar 46 dengan skor rata-rata sebesar 4,6. 

Berdasarkan perolehan skor tersebut, maka produk dapat dikategorikan dalam 

kriteria sangat baik (𝑥̅ > 4,2). 

 

B. Pembahasan 

Prosedur pengembangan produk multimedia interaktif ATM Edu pada 

pembelajaran tematik integratif kelas VI di MI Al-Muhajirin dilalukan 

menggunakan model pengembangan ADDIE oleh Seels and Richey. Tahapan-

tahapan dalam model pengembangan ADDIE meliputi analisis (analysis), desain 

(design), pengembangan (development), implementasi (implementation) dan 

evaluasi (evaluation). Pemilihan model pengembangan ini disesuaikan dengan 

pernyataan M. Ramli AR yang menyebutkan bahwa pengembangan sebuah media 

pembelajaran harus memuat sekurang-kurangnya tiga tahap yang meliputi 
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perencanaan (planning), pengembangan (development) dan evaluasi (evaluation).40 

Selain itu, model ADDIE merupakan tipe pengembangan yang banyak digunakan 

untuk pengembangan media berjenis multimedia interaktif.41 

Pada tahap analisis potensi masalah (analysis), peneliti telah menemukan 

potensi dan masalah yang melalui observasi dan wawancara di MI Al-Muhajirin. 

Dari hasil wawancara dengan praktisi pendidikan dapat diketahui bahwa dalam 

proses pembelajaran penggunaan media belum dimaksimalkan. sumber 

pembelajaran yang paling umum digunakan adalah buku sedangkan media yang 

digunakan untuk menunjang aktivitas pembelajaran berupa media visual seperti 

gambar dan poster. Menurut Sarwik Utami, media visual seperti gambar memiliki 

kekurangan dan kelebihan yang diantara kelebihannya yaitu media yang paling 

mudah dipakai dan dimengerti oleh siswa, murah, jelas dan dapat meningkatkan 

keaktifan siswa. Sedangkan kekurangannya meliputi kurang efektif, hanya 

menekankan indra penglihatan, ukuran gambar yang tidak sesuai dan terlalu 

kompleks.42 

Fakta bahwa Guru lebih banyak menggunakan metode ceramah dan 

praktik ditemukan dalam hasil wawancara. Adapun dalam penggunaan teknologi, 

Guru belum sepenuhnya menguasai sehingga media seperti LCD tidak digunakan 

secara maksimal dalam pembelajaran. Hal ini disebutkan oleh Sulandari bahwa 

                                                             
40 AR, “Pembelajaran, Pengembangan Media Pembelajaran Menurut Konsep Teknologi.”, 

h. 9 
41 Hidayat and Nizar, “Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation 

and Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam.”, h. 29. 
42 Sarwik Utami, “Penggunanaan Media Gambar Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil 

Belajar IPA Siswa Kelas III Sekolah Dasar,” Jurnal Primary Program Studi Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Riau 7, no. April (2018): 137–

148, h. 142. 
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metode ceramah membuat siswa hanya diwajibkan untuk menyimak dan melihat 

tanpa perlu berkomentar dan memberikan timbal balik dari informasi yang didapat 

melalui guru.43 Jika dikaitkan dengan penguasaan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK), sebagaimana yang disebutkan Wicaksono dkk, bahwa melalui 

TIK guru dapat menguasai pengetahuan dan keterampilan yang berguna untuk 

mendukung proses pembelajaran.44 Hal ini berbanding terbalik dengan kompetensi 

guru dalam penguasaan terhadap TIK di Sekolah Dasar. Kemampuan guru dalam 

TIK dapat membantu dalam kreativitas membangun suasana belajar yang aktif dan 

menyenangkan sehingga tidak pasif sebagaimana penggunaan metode klasik seperti 

ceramah. 

Berdasarkan hasil observasi pada peserta didik dan lingkungan sekolah, 

diketahui bahwa peserta didik cenderung lebih menyukai pembelajaran yang 

bersifat aktif, komunikatif dan menyenangkan. Sekolah yang berada di tengah kota 

juga mempengaruhi peserta didik dalam pemahaman penggunaan teknologi. 

Hampir seluruh peserta didik memiliki gadget dan memahami cara penggunaannya. 

Berkaitan dengan produk media yang akan diteliti dan dikembangkan oleh peneliti, 

siswa kelas VI dan praktisi pendidikan menyebutkan bahwa media tersebut belum 

pernah digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut peneliti 

menyimpulkan bahwa penggunaan Multimedia Interaktif ATM Edu merupakan 

sebuah solusi untuk menjawab potensi dan masalah tersebut.  

                                                             
43 Sulandari, “Analisis Terhadap Metoda Pembelajaran Klasikal Dan Metoda Pembelajaran 

E-Learning Di Lingkungan Badiklat Kemhan,” Jurnal Pendidikan Indonesia 1, no. 2 (2020): 176–

187, h. 178. 
44 Vinikke Wicaksono, Syahrial, and Marzul Hidayat, “Analisis Penguasaan Guru Terhadap 

Teknologi Informasi Dan Komunikasi (TIK) Di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Tematik 

DIKDAS 5, no. 1 (2020): 41–51, h. 42. 
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Pada tahap desain media (design), langkah pertama yang dilakukan 

peneliti adalah menentukan mata pelajaran dan tujuan yang ingin dicapai, karena 

media yang dirancang oleh peneliti sebenarnya tidak terikat pada satu materi saja. 

Perancangan penyajian materi pada multimedia ATM Edu mengacu pada buku 

Tematik Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2018 yang diterbitkan oleh Kemendikbud. 

Fokus materi yang akan diteliti yaitu pada mata pelajaran Tematik tema 9 

“Menjelajah Luar Angkasa”, Subtema 1 “Keteraturan yang Menakjubkan”, 

Pembelajaran 2 dengan muatan IPA, Bahasa Indonesia dan SBdP. Materi yang 

disajikan mengacu pada prinsip 5M yang menjadi ciri khas dari kurikulum 2013. 

Prinsip 5M terbagi dalam lima kegiatan yang meliputi kegiatan mengamati, 

menanya, mencoba, menalar, dan mengomunikasikan. Seluruh materi yang dimuat 

dalam ATM Edu akan disajikan dalam bentuk lembaran materi seakan-akan 

lembaran uang yang keluar dari ATM yang kemudian isi dari lembaran materi 

tersebut akan diintegrasikan dengan media Power Point.  

Pada tahap pengembangan (development), Multimedia ATM Edu yang 

telah melalui tahap desain terbagi menjadi dua bagian penting berupa ATM Edu dan 

Media PowerPoint. ATM Edu terdiri dari lembaran materi dan koin (lembaran uang 

dan koin yang dimodifikasi sedemekian rupa sehingga dapat memuat materi, 

catatan, informasi, pertanyaan pemantik, konsep, fakta menarik dan instruksi 

melakukan sesuatu), lembar struk transaksi yang dimodifikasi menjadi lembar 

catatan untuk peserta didik, dan kartu ATM. Untuk membuat kerangka ATM, 

peneliti memanfaatkan bahan bekas seperti kardus dan karton yang kemudian 

dimodifikasi sedemikian rupa dengan berbantuan spidol agar dapat menyerupai 
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sebagaimana ATM yang sesungguhnya. Peneliti membuat kerangka ATM dengan 

berbantuan pada sebuah video yang diunggah di YouTube oleh akun Siddhart 

Creations dengan judul “How to make a Simple ATM machine │Card board easy 

atm machine │Mini working Atm”.  

Adapun dalam pembuatan desain lembaran uang dan koin yang 

dimodifikasi menjadi lembaran materi dan struk transaksi yang dimodifikasi 

menjadi lembar catatan untuk peserta didik, peneliti menggunakan aplikasi 

Microsoft Word 2019. Sedangkan dalam mendesain sajian materi dalam bentuk 

Power Point, peneliti menggunakan aplikasi Microsoft Power Point 

2019Sedangkan pada Lembaran materi didesain dengan ukuran 13×6 cm dengan 

berbagai paduan warna dan gambar yang menyesuaikan dengan tema dari materi. 

Jenis Font yang digunakan adalah calibri dengan besar font 12. Sedangkan koin 

menyematkan berbagai gambar benda-benda langit selain Bumi. Ukuran koin 

adalah lingkaran dengan diameter 3,5 cm.  

Sedangkan PowerPoint memuat bagian-bagian seperti Slide Judul, Slide 

Menu Program, Slide Petunjuk Penggunaan, Slide Tujuan Pembelajaran, Slide 

Menu Materi, Slide Jabaran Materi dan Slide Evaluasi. Slide pertama diisi dengan 

Identitas dan judul materi slide kedua diisi menu program, slide ketiga memuat 

petunjuk penggunaan ATM Edu, slide keempat memuat petunjuk penggunaan slide 

di PowerPoint, slide kelima berisi tujuan pembelajaran, slide keenam berisi menu 

ATM Edu, slide ketujuh sampai kedua belas berisi materi muatan IPA, slide ketiga 

belas sampai slide kelima belas berisi materi muatan Bahasa Indonesia, slide 

keenam belas dan slide ketujuh belas berisi materi muatan SBdP, slide kedelapan 
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belas sampai slide kedua puluh tiga berisi evaluasi, slide dua puluh empat dan dua 

puluh lima berisi ikon hasil jawaban.  

Pada tahap implementasi (implementation), produk divalidasi oleh dua 

orang ahli untuk mendapatkan data penilaian, saran dan komentar yang dapat 

digunakan untuk proses revisi. Peneliti melakukan validasi terhadap produk dengan 

meminta penilaian kepada ahli media dan ahli materi. Teknis pelaksanaan validasi 

menggunakan angket yang isinya telah diadaptasi dari komponen-komponen 

penilaian bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Adapun 

jenis angket yang digunakan menggunakan skala likert dengan pilihan sebanyak 5 

pilihan jawaban yang terdiri dari skor 5 mewakili ‘sangat baik’, skor 4 mewakili 

‘baik’, skor 3 mewakili ‘cukup’, skor 2 mewakili ‘kurang’, skor 1 mewakili ‘sangat 

kurang’.  

Tahap evaluasi (evaluation), peneliti telah memberikan angket respon 

peserta didik dan tenaga pendidik yang meliputi wali kelas untuk menguji 

kelayakan modul. Angket respon peserta didik uji coba dan tenaga pendidik 

mengandung isi yang telah disadur dan diadaptasi dari komponen penilaian bahan 

ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP). Adapun jenis angket yang 

digunakan menggunakan skala likert dengan pilihan sebanyak 5 pilihan jawaban 

yang terdiri dari skor 5 mewakili ‘sangat baik’, skor 4 mewakili ‘baik’, skor 3 

mewakili ‘cukup’, skor 2 mewakili ‘kurang’, skor 1 mewakili ‘sangat kurang’. 

Berdasarkan perhitungan dari angket yang didapat dari para ahli, praktisi 

pendidikan dan siswa uji coba, tingkat kelayakan dari multimedia interaktif ATM 

Edu pada pembelajaran tematik integratif kelas VI di MI Al-Muhajirin meliputi 
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hasil penilaian dari validasi ahli materi terhadap ATM Edu memperoleh skor 

sebesar 3,49. Skor tersebut termasuk dalam kategori kevalidan yang ‘baik’ (3,4 ≤𝑥̅≤ 

4,2). Berdasarkan catatan dari validator materi, hal yang perlu diperbaiki meliputi 

keterbacaan materi pada slide ke-5 PowerPoint yang terlalu kecil, penambahan 

ukuran font, jumlah soal evaluasi disesuaikan dengan kompetensi dasar dan muatan 

materi yang lain supaya seimbang.  

Hasil penilaian dari validasi ahli media terhadap ATM Edu memperoleh 

skor sebesar 4,62. Skor tersebut termasuk dalam kategori kevalidan yang ‘sangat 

baik (𝑥̅ > 4,2). Berdasarkan catatan dari validator media, hal yang perlu diperbaiki 

meliputi perubahan font pada slide ke-14 PowerPoint terkait materi Interval Nada 

dan perbaikan pada petunjuk penggunaan yang lebih jelas.  

Secara keseluruhan total skor validasi, ATM Edu mendapatkan rata-rata 

skor sebanyak 4,05 yang bermakna bahwa kevalidan media berada dalam kriteria 

‘Valid’ (3,4 ≤𝑥̅≤ 4,2). Hal ini telah setara dengan jenjang kriteria validitas produk 

yang dimuat dalam Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika oleh Asrean 

Hendi dkk.45 Melalui pemaparan hasil analisis data yang demikian, maka dapat 

diambil kesimpulan bahwa ATM Edu ATM Edu telah memenuhi kriteria ‘layak’ 

untuk diujicobakan dalam proses pembelajaran di kelas. 

Pada proses uji coba di kelas, peneliti membagi uji coba menjadi dua yang 

meliputi uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. Hasil analisis data uji coba 

pertama dengan jumlah responden uji skala kecil berjumlah 3 orang siswa kelas VI 

                                                             
45 Asrean Hendi, Een Yayah Haenilah, and Caswita, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Strategi Metakognitif Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa,” 

Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika 04, no. 02 (2020): 823–834. 
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didapatkan skor rata-rata sebesar 4,433 dengan tingkat kelayakan media tergolong 

pada jenjang kriteria ‘sangat baik’ (𝑥̅ > 4,2). Pada hasil analisis data uji coba kedua 

dengan jumlah responden uji coba skala besar yang berjumlah 25 orang siswa kelas 

VI didapatkan skor rata-rata sebesar 3,964 dengan kriteria kelayakan media ‘baik’ 

(3,4 ≤ 𝑥̅ ≤ 4,2). Sedangkan hasil analisis data terhadap angket tenaga pendidik yang 

diisi oleh wali kelas VI didapatkan skor sebesar 4,6 dengan kriteria kelayakan 

media ‘sangat baik’ (𝑥̅ > 4,2). Hal ini setara dengan kriteria uji kemenarikan produk 

dalam Skripsi Pengembangan Media Permainan Monopoli pada Pembelajaran 

Tematik Integratif oleh Nilam Sri Anggraheni yang memperoleh nilai rata-rata 94% 

yang setara dengan 𝑥̅ > 4,2 atau ‘sangat baik’.46 Berdasarkan hal tersebut maka 

dapat disimpulkan bahwa ATM Edu layak digunakan dalam proses pembelajaran di 

kelas. 

  

                                                             
46 Nilam Sri Anggraheni, “Pengembangan Media Permainan Monopoli Merah-Putih Pada 

Pembelajaran Tematik Integratif Peserta Didik Kelas V SD/MI Tahun Ajaran 2017/2018,” Skripsi 

Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2018. 


