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ABSTRAK 

 

 Skripsi. Mataram: 
Universitas Muhammadiyah Mataram. 

 

Pembimbing I  : Dr. Muhammad Nizaar, M.Pd.Si 

Pembimbing II : Linda Sekar Utami,M. Pfis 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Pemanfaatan 
Multimedia Interaktif terhadap Pemahaman Peserta Didik. Penelitian ini 
menggunakan metode kuantitatif. Jenis penelitian ini adalah Quasi Experimental 
Design. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan teknik 
observasi, tes dan dokumentasi. Analisis data pada penelitian ini menggunakan 
teknik analisa deskriptif untuk mengetahui kevalidan lembar keterlaksanaan 
pembelajaran, lembar pengamatan keaktifan siswa dari data pre-test dan pos-test 
kelas eksperimen dan kelas kontrol, uji normalitas, uji homogenitas dan uji 
hipotesis. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa dalam penelitian penggunaan 
Multimedia Interaktif terhadap Pemahaman Peserta Didik dengan bantuan 
Software SPSS 29.0 for windows untuk menghitung Indepndent Sample T-test 
pada taraf signifikan 5% diperoleh hasil pengujian hipotesis yang dilakukan 
peneliti menunjukkan nilai sig. (-2sided p) sebesar 0,001 < 0,05 dan nilai sig. 0,63 
> 0,05 maka Ha ditolak dan Ho diterima, artinya ada kenaikan nilai rata-rata dari 
60,15 dengan rata-rata nilai sebesar 80,89 atau dapat disimpulkan terdapat 
Pengaruh Pemanfaatan Multimedia Interaktif terhadap Pemahaman Peserta Didik. 

 

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Pemahaman Peserta Didik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Media pembelajaran berperan penting dalam proses belajar siswa, 

karena dengan adanya media dapat membantu dalam suksesnya pencapaian 

belajar. Penggunaan media yang menarik dan melibatkan siswa dalam proses 

pembelajaran dapat membantu siswa lebih bersemangat, antusias dan 

berminat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.  Media pembelajaran 

merupakan suatu media yang digunakan sebagai perantara untuk 

menyampaikan pesan berupa bahan ajar dan memudahkan siswa dalam 

pembelajaran adalah alat bantu yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan 

 31) Media 

pembelajaran merupakan instrumen yang memperlancar proses pembelajaran 

di dalam dan di luar kelas. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan atau menyalurkan isi materi 

pembelajaran yang dapat mendorong peserta didik untuk belajar. Oleh karena 

itu, media pembelajaran menurut peneliti adalah alat bantu yang digunakan 

oleh pendidik untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta 

didik agar dapat lebih mudah dipahami, sehingga dapat membantu siswa ikut 

secara aktif dalam melakukan proses pembelajaran dikelas. 
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Seperti yang dikemukakan oleh Nizaar, M., & Utaminingsih, R.  

(2020), dalam proses pembelajaran, guru harus memiliki dan mengasah 

keterampilan dalam menciptakan bahan ajar, terutama yang sesuai dengan 

karakteristik siswa di tingkat Sekolah Dasar (SD) agar dapat menfasilitasi 

pembelajaran. Oleh karena itu, guru harus menciptakan media yang menarik 

agar dapat membantu siswa ikut serta terlibat secara terus menurus baik fisik 

maupun mental dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan 

peneliti pada kelas V SDN 4 Kopang peneliti menemukan permasalahan 

bahwa tingkat pemahaman siswa dalam menyimpulkan materi pembelajaran 

masih rendah. Oleh karena itu, peneliti akan menerapkan media yang dapat 

membantu guru untuk menginovasi kegiatan belajar mengajar dikelas 

sehingga siswa dapat dengan memahami dengan cara menyimpulkan materi 

pembeljaran.  

Media pembelajaran sangat dibutuhkan dalam mengingkatkan 

pemahaman siswa. Media pembelajaran dapat memancing kemampuan   dan 

kreativitas siswa untuk dapat mengemukakan pengetahuan yang dimiliki, 

dengan begitu siswa akan lebih mudah memahami materi dalam 

pembelajaran karena merasa terrmotivasi. Jika kurangnya penggunaan media 

dalam proses menyampaikan pesan atau materi terhadap siswa maka hal ini 

perlu diselesaikan dengan membuat serta menggunakan media yang sangat 

menarik dengan menyesuaikan karakteristik siswa. Oleh karena itu, peneliti 

mencoba melakukan penelitian dengan penggunaan Multimedia Interaktif. 
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Menurut Novitasari (2016:3) Guru dapat memanfaatkan multimedia 

interaktif sebagai metode alternatif untuk membantu siswa dalam memahami 

materi pembelajaran. Multimedia interaktif adalah perangkat lunak yang 

menggabungkan gambar, video, animasi, dan suara untuk memungkinkan 

interaksi pengguna langsung. Oleh karena itu, peneliti merasa tepat 

menggunakan media ini karena dapat mengatasi permasalahan pada peserta 

didik, dimana dengan media ini peserta didik tidak merasa kesulitan dalam 

memahami materi yang disampaikan karena dapat melihat media tersebut. 

Media ini juga dapat meningkatkan pemahaman menyimpulkan pada peserta 

didik karena terdapat materi yang mudah dipahami. 

Berdasarkan paparan yang telah dijelaskan, maka peneliti tertarik 

mengangkat judul 

Interaktif Terhadap Pemahaman Menyimpulkan Bagi Peserta Didik SDN 4 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, yang menjadi permasalahan 

apakah ada pengaruh pemanfaatan multimedia 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

pengaruh 

pemanfaatan multimedia interaktif terhadap pemahaman peserta didik SDN 4 

. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

  Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi dan 

pengetahuan yang berkaitan dengan mata pelajaran IPA terutama materi 

ekosistem menggunakan multimedia interaktif sehingga meningkatkan 

keterlibatan langsung siswa dalam proses pembelajaran. 

1.4.2 Manfaat Praktis : 

a. Bagi Pendidik 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi kontribusi kepada para 

pendidik tentang pentingnya media khususnya multimedia 

pembelajaran interaktif dalam kegiatan belajar mengajar unutk 

meningkatkan pemahaman peserta didik memahami ilmu pengetahuan 

alam khususnya tentang ekosistem. 

b. Bagi Peserta Didik 

Penerapan multimedia pembelajaran interaktif dapat membantu 

siswa dalam proses belajar. Dengan menggunakan media ini peserta 

didik dapat berperan aktif dan mudah memahami pemblajaan yang di 

pelajari. 

c. Bagi Peneliti  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan 

pengetahuan peneliti dan peneliti dapat menerapkan pengetahuan yang 

diperoleh selama kuliah. Selain itu, dapat memperbaiki  serta 
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menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga 

kelak bisa menjadi pendidik yang profesional. 

1.5 Batasan  Operasional 

 Definisi operasional bertujuan untuk membantu peneliti memahami 

isi skripsi secara akurat dan menghindari kesalahan memahami istilah. 

Adapun definisi Operasionalnya yaitu multimedia interaktif dan 

pemahaman siswa. 

1.5.1 Pemahaman Peserta Didik  

Pemahaman (comprehension) merupakan kemampuan 

seseorang dalam memahami sesuatu setelah sesuatu itu didapatkan 

dan diingat. Pemahaman yang peneliti maksud disini, yaitu: 

pemahaman dalam menyimpulkan dengan mengidentifikasi, 

menujukkan, memberikan contoh, dan menyebutkan tentang materi 

yang sudah diberikan.  

1.5.2    Multimedia Interaktif  

Multimedia interaktif merupakan penggabungan dari  

berbagai suatu elemen yang beragam seperti teks, gambar, suara 

maupun video yang nantinya dapat melahirkan hubungan timbal 

balik antara pengguna (user) dengan media (produk). Adapun 

multimedia interaktif yang peneliti maksud yaiu berbentuk video 

pembelajaran. Pemanfaatan video pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif dalam proses  pembelajaran  akan  menggeser  
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pembelajaran  yang  membosankan  menjadi  pembelajaran  yang 

menyenangkan dan mampu menambah pemahaman peserta didik.  
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Penelitian Yang Relevan 

Penelitian yang relevan mengacu pada penelitian-penelitian terdahulu 

yang memberikan dukungan terhadap penelitian saat ini. Penelitian 

sebelumnya diuraikan di bawah ini: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh (Mila C. Paseleng & Rizki Arfiyani, 2015) 

dengan jud Pengimplementasian Media Pembelajaran Berbasis 

Multimedia Interaktif Pada Mata Pelajaran Matematika Di Sekolah 

pembelajaran multimedia interaktif terhadap motivasi belajar. Penelitian 

ini menggunakan desain eksperimen semu kelompok kontrol 

nonekuivalen. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan minat 

belajar matematika siswa yang ditunjukkan oleh rata-rata persentase 

berbagai indikator pada kelas eksperimen dan kontrol. Pada kelas 

eksperimen, indikator perhatian siswa sebesar 83%, minat siswa sebesar 

75%, dan keterlibatan siswa sebesar 70%. Sebaliknya, kelas kontrol 

memiliki persentase rata-rata yang lebih rendah untuk setiap indikator: 

perhatian siswa sebesar 47%, minat siswa sebesar 44%, dan keterlibatan 

siswa sebesar 44%. 

  Hasil penelitian menunjukkan bahwa materi pembelajaran 

multimedia interaktif berdampak positif terhadap semangat siswa dalam 
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belajar, khususnya pada mata pelajaran. Persamaan penelitian Rizki 

Arfiyani, dkk  dengan penelitian yang dilakukan peneliti adalah sama sama 

menggunakan multimedia pembelajraran interaktif dan menggunakan 

desain quasi eksperimen nonequipalent. Perbedaan kedua penelitian ini 

adalah peneltian Rizki Arfiyani,dkk dilakukan pada tahun 2015 yang 

bertumpu pada mata pelajaran matematika, sedangkan pada penelitian 

yang akan dilakukan pada tahun 2023 mata pelajaran IPA materi 

komponen ekosistem dan berfokus untuk meningkatkan pemahaman 

peserta didik dalam menyimpulkan materi di kelas. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh (Nur Samsiyah, 2021) yang berjudul 

uan untuk mengetahui pengaruh Multimedia 

Interaktif terhadap prestasi belajar pada siswa kelas empat yang 

mempelajari tema 7. True Experiental desain merupakan metode yang 

digunakan pada penelitian ini. Peneliti termotivasi untuk melakukan 

penelitian karena kurangnya prestasi belajar  peserta didik kelas IV SDN 

01 Ploso pada tema 7. Data dikumpulkan dengan menggunakan teknik 

soal ujian pilihan ganda. Kegiatan pengumpulan data dilakukan di SDN 02 

Ploso. Setelah data hasil tes dianalisi peserta didik yang lulus KKM pada 

kelas eksperimen lebih banyak setelah diterapkan muktimedia interaktif 

sehingga penggunaan multimedia interaktif berpengaruh terhadap prestasi 

belajar siswa. 
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Persamaan penelitian (Nur Samsiyah, 2021) dengan penelitian 

yang dilakukan peneliti adalah sama sama menggunakan multimedia 

pembelajraran interaktif. Perbedaan kedua penelitian ini adalah Nur 

Samsiyah dan Agil Fajar S dilakukan pada tahun 2021 menggunakan 

jenis penelitian True Eksperimental design, sedangkan pada penelitian 

yang akan dilakukan pada tahun 2023 menggunakan jenis penelitian 

Nonequipalent group design. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh (Batubara, 2015) dengan judul 

pendidikan matematika membantu siswa lebih mudah memahami konsep 

matematika abstrak dan meningkatkan retensi konten. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan mengevaluasi media 

interaktif. Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan 

pengembangan (R&D) yang melibatkan kolaborasi antara ahli media dan 

guru matematika Madrasah Ibtidaiyah untuk mengevaluasi dan mengukur 

dampaknya terhadap hasil belajar siswa. 

Persamaan penelitian Hamdan Husein Barubara dengan penelitian 

yang dilakukan peneliti adalah sama sama menggunakan multimedia 

pembelajaran interaktif. Perbedaan kedua penelitian ini adalah pada 

penelitian Hamdan Husein Barubara menggunakan metode penelitian 

R&D mata pelajaran matematika materi bilangan bulat, sedangkan pada 
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penelitian ini menggunakan jenis penelitian Nonequivalent Control 

Group Desain dan muatan IPA fokus pada materi komponen ekosistem.  

 

2.2 Kajian Pustaka 

2.2.1 Pemahaman Belajar  

Ada beberapa pemahaman menurut Anderson dan Kratwolh 

(2010:106) yaitu Menggambarkan kapasitas seseorang dalam 

menciptakan model sebab akibat suatu sistem. Indikator yang 

digunakan untuk memperjelas soal pada instrumen ujian adalah 

mengkonstruksi. 

Kemampuan interpretasi mengacu pada kapasitas individu untuk 

mengubah data dari satu format ke format lainnya. Instrumen tesnya 

meliputi indikator soal interpretasi seperti menafsirkan, 

menerjemahkan, dan merumuskan. 

Memberi contoh mengacu pada kapasitas seseorang untuk 

memberikan contoh atau penjelasan yang tepat tentang suatu topik 

atau gagasan. Indikator yang digunakan dalam instrumen uji 

mencontohkan kejadian getaran dan gelombang. 

Klasifikasi mengacu pada kapasitas seseorang untuk 

mengidentifikasi apakah suatu objek cocok dengan kategori tertentu. 

Instrumen tesnya menggunakan indikator pertanyaan yang 

mengklasifikasikan seperti memutuskan dan mengkategorikan. Studi 
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profil proses kognitif menghasilkan akurasi klasifikasi sebesar 63,33% 

untuk indikatornya. 

Hal ini berkaitan dengan kapasitas individu untuk mengekstraksi 

tema-tema atau poin-poin penting secara menyeluruh. Instrumen 

tesnya menggunakan indikator pertanyaan yang bersifat generalisasi 

seperti menentukan dan mengkategorikan. 

Membandingkan mengacu pada kapasitas individu untuk 

mengidentifikasi hubungan antara dua konsep, item, atau entitas 

terkait. Indikator untuk membandingkan soal pada instrumen tes 

adalah perbandingan. 

Inferensi adalah kapasitas individu untuk menarik kesimpulan 

logis dari informasi yang diberikan. Instrumen tes memanfaatkan 

indikasi kesimpulan untuk soal inferensi.  

2.2.1.1 Pengertian Pemahaman Menyimpulkan 

Menurtu Sarika, (2021: 4) menjelaskan bahwa pemahaman 

menyimpulkan adalah Menyimpulkan suatu bacaan melibatkan 

analisis ide utama, mengevaluasi isi dengan membandingkannya 

dengan pengalaman dan pengetahuan sendiri, dan merespons teks 

secara emosional. Menurut Trianggono (2017:7). Menyimpulkan 

adalah keterampilan memperoleh suatu gagasan atau prinsip dengan 

mengidentifikasi pola-pola dalam berbagai kasus untuk mencapai 

suatu keputusan akhir. 
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Menurut banyak ahli, memahami inferensi melibatkan 

identifikasi pola dan rangkaian contoh atau peristiwa. Inferring 

(menyimpulkan) adalah kemampuan siswa merangkum konsep atau 

prinsip berdasarkan rangkaian contoh atau peristiwa dari berbagai 

sumber seperti bacaan, media, atau lainnya. 

2.2.1.2 Indikator Pemahaman Menyimpulkan  

Menurut Anderson dalam buku (Suryani 2019:5) adapun 

indikator pemahaman inferring atau menyimpulkan yaitu:  

1. Menyimpulkan  

Yaitu kapasitas individu untuk menarik kesimpulan logis dari 

informasi yang diberikan. 

2. Mengektrapolasikan  

Mengektrapolasikan (extrapolation), yaitu kemampuan 

menarik kesimpulan atau prakiraan dari pemahaman keadaan atau 

informasi yang telah diberikan. 

3. Menginterprestasikan 

Adalah memberikan pendapat, kesan, ide, dan pandangan 

teoritis mengenai suatu topik tertentu berdasarkan pemikiran yang 

mendalam dan dipengaruhi oleh latar belakang.  

4. Memprediksikan  

Adalah pendekatan metodis untuk memprediksi hasil yang 

paling mungkin.  
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Menurut Ngabidin (2021:96) didalam bukunya terdapat 

indikator pemahaman menyimpulkan antara lain: 

1) Menyimpulkan dan menganalisis hasil pemotongan. 

2) Lakukan induksi dan analisisnya. 

3) Merumuskan dan merenungkan keputusan berdasarkan nilai.  

Dari beberapa pendapat tersebut Adapun indikator pemahaman 

menyimpulkan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Mengidentifikasi. 

Mengidentifikasi yaitu suatu tindakan yang akan dilakukan 

dengan beberapa proses seperti mencari, menemukan, mencatat 

data serta informasi tentang materi pembelajaran. 

2. Menunjukkan. 

Yang dimaksud menunjukkan yaitu peserta didik dapat 

memperlihatkan pemahaman mereka terhadap informasi yang 

didapatkan dalam materi pembeljaran. 

3. Memberi contoh. 

Memberi contoh yaitu peserta didik mampu memberikan 

contoh yang berkaiatn dengan materi-materi dalam pembeljaran. 

4. Menyebutkan. 

Menyebutkan yaitu peserta didik mampu menyampaikan 

materi pembelajaran yang didapatkan dari proses pembelajaran. 
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2.2.2 Multimedia Interaktif  

2.2.2.1 Pengertian multimedia  interaktif 

Multimedia interaktif merupakan gabungan dari berbagai 

elemen seperti teks, gambar, audio, visual, bahakan animasi degan 

tapilan yang menarik guna untuk menyampaikan pesan atau informai 

yang berkaitan dengan materi pembelajaran kepada peserta didik. Hal 

ini sejalan dengan pendapat Munir (2015: 110) dalam bukunya 

menjelaskan Multimedia interaktif adalah tampilan buatan desainer 

yang memberi informasi kepada pengguna dan memungkinkan 

interaktivitas. 

Molina (Samsiyah, 2021: 7) mengartikan multimedia sebagai 

perpaduan beberapa bentuk media antara lain teks, suara, grafik, dan 

audio dalam aplikasi atau presentasi interaktif untuk 

mengkomunikasikan pesan atau informasi kepada khalayak. Tampilan 

interaktif bertujuan untuk melibatkan siswa dan meningkatkan 

pemahaman mereka terhadap materi yang disajikan. 

2.2.2.2  Elemen-elemen multimedia interaktif 

Hartono, dkk (2018: 3) menekankan dalam artikelnya bahwa 

fitur multimedia, yang mengintegrasikan warna, teks, animasi, 

gambar/grafik, suara, dan video, sangat bermanfaat dalam memenuhi 

beragam keterampilan kognitif siswa. 

Ahmad (dalam Ruslin, Dk. 2021:6) mengidentifikasi lima aspek 

dalam multimedia: teks, grafik, musik, video, dan animasi. Unsur-unsur 
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tersebut dimaksudkan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

suatu gagasan. Sifat interaktif multimedia memungkinkan siswa terlibat 

aktif dan berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Pembelajaran aktif 

merangsang rasa ingin tahu, menumbuhkan persaingan yang sehat di 

antara siswa, dan meningkatkan kebermaknaan proses pembelajaran. 

Berdasarkan dari beberapa pendapat adapun elemen-elemen 

multimedia interaktif dalam penelitian ini meliputi : teks, gambar, 

audio, visual, animasi, dan musik. Yang dibuat dengan bantuan aplikasi 

canva yang dikombinasikan dengan aplikasi kinmaster. dengan tujuan 

untuk menghasilkan multimedia yang kreatif dan inofatif  sehingga 

dapat membantu atau memudahkan peserta didik dalam meningkatkan 

pemahaman terutama pada pemahaman menyimpulkan suatu materi 

pembelajaran yang diberikan ole guru. 

2.2.2.3 Karakteristik multimedia interaktif 

Menurut Daryanto (dalam Rahmat 2015: 7) menyebutkan tiga 

karakteristik multimedia pembelajaran, yakni:  

1. Menawarkan manfaat mengintegrasikan komponen pendengaran dan 

visual. 

2. Bersifat interaktif karena dapat beradaptasi dengan respons 

pengguna. 

3. Bersifat otonom karena kontennya nyaman dan komprehensif, 

memungkinkan pengguna untuk menavigasinya tanpa bantuan 

eksternal. 
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Menurut Munir (2015:115) karakteristik media interaktif dalam 

pembelajaran adalah :  

1. Memanfaatkan beberapa media konvergen, seperti mengintegrasikan 

komponen audio dan visual. 

2. Bersifat interaktif dan dapat menangani reaksi pengguna. 

3. Bersifat otonom, menawarkan kemudahan dan konten komprehensif 

untuk digunakan konsumen tanpa bantuan eksternal. 

Berdasarkan penjelasan tentang karakteristik multimedia 

tersebut, Adapun karakteristik multimedia penelitian ini diantaranya: 

1. Memiliki lebih dari satu elemen yaitu menggabungkan unsur audio 

dan visual. 

2. Bersifat interaktif  dan memberikan   informasi yang baik dari isi 

maupun medianya.  

3. Bersifat mandiri, karena kelengkapan isi sehingga dapat 

mempermudah speserta didik dalam memahami atapun 

menyimpulkan materi pembelajaran.  

2.2.2.4  Kelebihan multimedia interaktif 

Menurut Nopriyanti dan Sudira, (dalam Samsiyah, 2015: 4)  

Multimedia Interaktif menawarkan berbagai manfaat, seperti desain 

yang dapat disesuaikan untuk profil siswa yang berbeda, 

memungkinkan pengalaman belajar yang realistis, memungkinkan 

siswa mengatur kecepatan belajar untuk pemahaman yang lebih baik, 
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melakukan aktivitas belajar individu, dan memastikan konsistensi 

dalam materi. 

Munadi (dalam Husein, 2015: 2), Ada beberapa kelebihan   

dan kekurangan multimedia interaktif sebagaimedia pembelajaran     

diantaranya 

1. Interaktif mengacu pada program multimedia yang dibuat khusus 

untuk penggunaan individu siswa, yang mendorong pembelajaran 

mandiri. 

2. Memberikan suasana kasih sayang yang bersifat individual, 

artinya lebih afektif secara lebih individual, tidak pernah lupa, 

tidak pernah bosan, sangat sabar dalam menjalankan instruksi, 

sesuai keinginan 

3. Meningkatkan motivasi belajar. 

4. Tawarkan umpan balik. 

5. Multimedia interaktif dirancang untuk pembelajaran mandiri, 

memberikan pengguna kendali penuh atas penggunaannya. 

Dengan demikian kelebihan multimedia interaktif  pada 

penelitian ini antara lain : dapat mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi dan juga mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi. Selain itu, materi pembelajaran dapat dibuat 

mejadi lebih menarik, dan dapat menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. Adapun kekurangan multimedia interaktif yaitu 
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membuat peserta didik lebih fokus ke gambar dan audio pada 

multimedia interaktif.  

2.2.3 Materi Komponen Ekosistem 

Menurut Bessy ( 2016:4 ) Ekosistem adalah interaksi simbiosis 

antara organisme biotik dan lingkungan abiotiknya dalam suatu habitat 

tertentu. Ekosistem terdiri dari organisme hidup. Suatu ekosistem terdiri 

dari komponen biotik dan abiotik. Ekosistem dapat dikategorikan ke 

dalam berbagai kategori. Ekosistem terdiri dari makhluk hidup, 

khususnya individu, populasi, dan komunitas. Ekologi adalah studi 

ilmiah tentang interaksi antara organisme hidup dan lingkungan tak 

hidup. Berdasarkan proses pembentukannya, terdapat dua macam 

ekosistem, yaitu: 

a. Ekosistem alami. 

b. Ekosistem buatan. 

Ekosistem alami terdiri dari ekosistem perairan dan ekosistem 

darat. Ekosistem air mencakup ekosistem air tawar dan air asin. 

Ekosistem darat meliputi lingkungan hutan, padang rumput, gurun, 

tundra, dan taiga. Ekosistem buatan adalah ekosistem buatan manusia 

yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan manusia. Contoh ekosistem 

buatan adalah sawah dan bendungan. 

Ibid (dalam Agustin, dkk. 2019: 14) menyatakan bahwa 

komponen hidup dan mati suatu lingkungan saling berinteraksi dan 

bergantung satu sama lain. Interaksi antara komponen biotik dan abiotik 
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dalam suatu ekosistem. Setiap organisme hidup memerlukan ekosistem 

untuk memenuhi kebutuhannya. 

Supardi (dalam Agustin, dkk. 2019:15) menyatakan bahwa 

makhluk hidup melakukan interaksi dengan lingkungannya. Ekosistem 

mengacu pada interaksi unsur-unsur hidup dan tak hidup di suatu 

wilayah tertentu. Perubahan yang terjadi pada suatu lingkungan akan 

menyebabkan perubahan pula pada ekologi lingkungan tersebut. 

Perubahan lingkungan dapat diakibatkan oleh proses alam atau aktivitas 

manusia. Empat Puluh Perubahan ekosistem alami diakibatkan oleh 

peristiwa alam seperti letusan gunung berapi dan gempa bumi. Aktivitas 

manusia telah menyebabkan perubahan lingkungan yang signifikan, 

termasuk eksploitasi alam yang berlebihan, seperti penebangan hutan 

secara tidak sah untuk tujuan konstruksi.  
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2.3 Kerangka Berpikir 
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

Media pembelajaran sangat penting dalam pendidikan sains, khususnya 

ketika mengajarkan komponen ekosistem, karena membantu siswa dalam 

memahami konsep-konsep yang mungkin sulit dipahami hanya melalui 

penjelasan verbal. Mahasiswa dapat memahami dan menggambarkan 

permasalahan yang ada pada komponen ekosistem sebenarnya. 

Penelitian ini memanfaatkan media pembelajaran sebagai salah satu 

teknik untuk meningkatkan pemahaman konsep-konsep pendidikan. Penelitian 

ini menggunakan multimedia pembelajaran interaktif dalam konten komponen 

ekosistem pembelajaran. Multimedia pembelajaran interaktif digunakan untuk 

melibatkan siswa, mendiversifikasi teknik pembelajaran, dan mendorong 

pembelajaran aktif, sehingga meningkatkan pemahaman konsep siswa. 

Masalah yang ditemukan dilapangan 
adalah masih rendahnya pemahaman 

menyimpulkan pembelajaran yang 
disampaikan guru pada peserta didik di 

SDN 4 Kopang 

Solusinya adalah menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif yang akan 

meningkatkan pemahaman pada peserta 
didik 

Hasil yang diharapkan adalah dapat 
meningkatkan pemahaman 

menyimpulkan pada peserta didik  
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Pemanfaatan multimedia pembelajaran interaktif nampaknya lebih efektif 

dalam dunia pendidikan. 

2.4  Hipotesis Penelitian 

Hipotesis adalah solusi sementara terhadap suatu topik penelitian yang 

disajikan sebagai pertanyaan dan belum diverifikasi. Teori ini terdiri dari dua 

jenis:  

Ho : Tidak terdapat pengaruh multimedia interaktif terhadapt pemahaman 

peserta didik muatan IPA kelas V SDN 4 Kopang.  

Ha : Terdapat pengaruh multimedia interaktif terhadapt pemahaman peserta 

didik muatan IPA kelas V SDN 4 Kopang.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Rancangan Penelitian 

3.1.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metodologi kuantitatif. Sugiyono 

(2016:107) mendefinisikan penelitian eksperimental sebagai jenis penelitian 

yang menyelidiki dampak perlakuan tertentu terhadap perlakuan lain dalam 

suasana terkendali. Penelitian ini termasuk dalam kategori Quasi 

Eksperimental Design. Hadi, dkk (2015: l51) mendefinisikan eksperimen 

sebagai bentuk penelitian dimana kelompok eksperimen diberikan perlakuan 

tertentu dalam kondisi terkendali. 

Penelitian ini menggunakan desain kelompok kontrol non-ekuivalen. 

Perancangan ini melibatkan dua variabel: X mewakili pemanfaatan 

multimedia interaktif, dan Y mewakili pemahaman belajar siswa. 

Pengamatan dilakukan sebanyak dua kali pada desain ini yaitu sebelum 

pemberian perlakuan dan setelah pemberian perlakuan. Berikut desain 

penelitiannya:   

Tabel 3.1 Nonequivalent Control Group Design 
Kelas Pre-test Perlakuan Post-test 

Eksperimen    

Kontrol    

   (Sumber: Sugiyono, 2019:161) 
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Keterangan:   

   : Perlakuan dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif 

 : Perlakuan dengan tanpa menggunakan multimedia pembelajaran 

interaktif 

O1 : Pre-test kelompok eksperimen 

O2 : Post-test kelompok eksperimen 

O3 : Pre-test kelompok kontrol 

O4 : Post-test kelompok kontrol 

Sebelum menerima terapi, baik kelompok eksperimen maupun 

kelompok kontrol akan menjalani tes awal (pre-test) secara kolektif untuk 

menilai pemahaman mereka terhadap gagasan. Kelas eksperimen akan 

mendapatkan perlakuan X1 yaitu melibatkan multimedia pembelajaran 

interaktif selama proses pembelajaran. Setelah melaksanakan post-test akhir 

untuk mengevaluasi dampak pembelajaran multimedia interaktif terhadap 

pemahaman konsep siswa. 

Kelas kontrol diperlakukan melalui pembelajaran didaktik yang 

diberikan oleh dosen dalam bentuk ceramah. Hasil observasi pada kelas 

kontrol menunjukkan bahwa siswa kurang bergairah dalam belajar. Selama 

perkuliahan, dimungkinkan untuk mengawasi dan mengendalikan kelas 

secara efektif, namun fokus siswa cenderung berkurang seiring berjalannya 

kursus. Kelas eksperimen mendapat perlakuan berupa multimedia 

pembelajaran interaktif yang melibatkan siswa untuk meningkatkan hasil 

belajar. 
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3.2 Lokasi dan waktu penelitian 

 Penelitian akan berlangsung di kelas V SDN 4 Kopang Kec. Kecamatan 

Kopang, Lombok Tengah, Nusa Tenggara Barat. Penelitian dilaksanakan pada 

semester ganjil tahun ajaran 2023/2024 pada tanggal 29-30 November 2023.  

3.3 Ruang Lingkup Penelitian 

Penelitian ini berfokus pada mengkaji bagaimana penggunaan 

multimedia interaktif berdampak pada pemahaman siswa. Penelitian ini 

dilaksanakan di SD Negeri 04 Kopang. Data yang digunakan berkaitan dengan 

pemahaman akademik siswa di SD Negeri 04 Kopang. Variabel bebasnya 

adalah penggunaan multimedia interaktif, dan variabel terikatnya adalah 

pemahaman siswa. 

3.4 Populasi dan sampel  

3.4.1 Populasi  

Sugiyono (2019:61) mengartikan populasi sebagai suatu wilayah 

luas yang terdiri dari benda-benda dan orang-orang dengan ciri-ciri dan 

ciri-ciri tertentu yang diidentifikasi oleh peneliti untuk dipelajari dan 

ditarik kesimpulan. 

Penelitian menunjukkan bahwa populasi merujuk pada semua 

hal yang diteliti yang relevan dengan penelitian. Sampel penelitian 

berjumlah 40 siswa kelas V 4 Kopang. Lihat tabel 3.2 untuk informasi 

tambahan. 
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Tabel 3.2 Data Peserta Didik kelasV A dan V B  
SDN 4 Kopang  

No Kelas V SDN 1 Kopang Siswa Kelas 
1. Kelas Kontrol 20 
2. Kelas Eksperimen 20 
Total Keseluruhan  40 

    

Penelitian ini difokuskan pada populasi siswa kelas V SD 

Negeri 4 Kopang Tahun Pelajaran 2023/2024, yang secara khusus 

dipisahkan menjadi dua bagian yaitu kelas V (A) dan V (B).  

3.4.2 Sampel 

Sugiyono (2019:62) menyatakan sampel mewakili karakteristik 

populasi. Perspektif lain mengemukakan bahwa sampel adalah sebagian 

dari keseluruhan populasi yang diteliti, seperti yang dikemukakan 

Arikunto (2014:88). 

Peneliti mengumpulkan sampel dari kelas V SD Negeri 4 

Kopang. Terdapat dua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Kelompok eksperimen terdiri dari 20 siswa, sedangkan kelompok 

kontrol terdiri dari 20 siswa. Jumlah gabungan kedua sampel adalah 40 

siswa. 

Tabel 3.3 Sampel Penelitian 
No Perlakuan Kelas Jumlah 
1 Eksperimen (X) VA 20 
2 Kontrol (Y) VB 20 
 Jumlah  40 
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3.5 Variabel Penelitian 

3.5.1 Variabel Bebas (Independen) 

Variabel bebas menurut Sugiyono (2016:61) adalah variabel 

yang mempunyai pengaruh, sebab, atau menimbulkan variabel terikat. 

Variabel bebas penelitiannya adalah pemanfaatan multimedia 

interaktif. 

3.5.2 Variabel Terikat (Dependen) 

Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau 

merupakan akibat dari variabel bebas tersebut. Variabel terikat 

penelitian adalah pemahaman siswa. 

3.6 Teknik Pengumpulan Data  

Strategi pengumpulan data merupakan metodologi yang digunakan 

peneliti untuk mengumpulkan data (Subekti, dkk. 2021:3). Penelitian ini 

menggunakan observasi dan tes sebagai teknik pengumpulan data. 

3.6.1 Tes 

Sudijono (2015:139) mengartikan tes sebagai suatu metode atau 

prosedur yang digunakan dalam konteks pengukuran dan penilaian 

dalam pendidikan. Ini melibatkan pemberian tugas atau serangkaian 

tugas dalam bentuk pertanyaan atau perintah yang harus diselesaikan. 

Suatu nilai dihasilkan untuk mewakili perilaku atau pencapaian. 

Penelitian ini menggunakan post-test berupa soal pilihan ganda 

untuk menilai tingkat pemahaman siswa yang diajar menggunakan 

multimedia pembelajaran interaktif tentang komponen ekosistem di 
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kelas V SDN 4 Kopang. Evaluasi penulis menggunakan rumus 

transformasi nilai sebagai berikut: 

 (Sudjana, 2008) 

Keterangan : 

S = nilai yang diharapkan (dicari) 

R = jumlah skor dari item atau soal yang dijawab benar 

N = skor maksimum dari tes tersebut 

Kriteria pengujiannya antara lain memenuhi syarat validitas dan 

reliabilitas. Validitas mengacu pada sejauh mana suatu instrumen secara 

akurat mengukur apa yang ingin diukur. Reliabilitas mengacu pada 

konsistensi data yang dihasilkan suatu instrumen ketika digunakan 

berkali-kali untuk mengukur hal yang sama.  

3.6.1 Observasi keterlaksanaan pembelajaran 

Observasi digunakan untuk menilai keterlibatan siswa dalam 

kegiatan pendidikan. Penelitian ini memanfaatkan observasi untuk 

menguji dampak pembelajaran multimedia interaktif terhadap 

pemahaman siswa. Observasi ini dilakukan oleh instruktur untuk 

melihat pelaksanaan proses pembelajaran di kelas yang berupaya 

mengkajinya dengan menggunakan perhitungan dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

  

Pedoman kesimpulan keterlaksanaan pembelajaran dapat dilihat pada 

tabel berikut : 
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Tabel 3.4 Presentasi Keterlaksanaan Pembelajaran 
Hasil Presentasi (%) Kriteria 

 Sangat baik 

 Baik 

 Cukup 

 Kurang 

k < 60 Sangat kurang  

     (Sudjana, (2008:118) 
 

3.6.2 Dokumentasi 

Dokumentasi perolehan data melibatkan pengambilan gambar 

aktivitas pendidikan siswa dan guru sepanjang proses pembelajaran. 

Selain itu, dengan pengumpulan data data tentang profil sekolah, nama 

siswa, jumlah siswa yang terdaftar dan ada atau tidaknya siswa aktif. 

Tujuan dokumentasi adalah untuk meningkatkan kredibilitas dan 

ketergantungan bahan penelitian.  

3.7 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat yang dirancang untuk menilai sejauh 

mana data yang dikumpulkan selaras dengan konsep yang dimaksudkan. Hal 

ini dibuat berdasarkan definisi konsep atau indikator pengumpulan data yang 

dipilih. Suharsaputra (2014:148). Peneliti mendefinisikan instrumen penelitian 

sebagai alat yang digunakan untuk mengukur dan mengumpulkan data untuk 

tujuan penelitian. Penelitian ini menggunakan peralatan berikut untuk 

pengumpulan data: 
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3.7.1 Lembar Soal Tes 

Kueri digunakan untuk menilai kemampuan siswa. Pertanyaan 

biasanya digunakan untuk menilai kemampuan kognitif siswa, 

khususnya yang berkaitan dengan prestasi akademiknya. Siswa di 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol diberikan pertanyaan. 

Pertanyaan diberikan kepada kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol sebelum perlakuan. Pertanyaan diberikan kepada kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol setelah terapi. Selanjutnya akan 

dikumpulkan data rata-rata kelas baik untuk kelompok eksperimen 

maupun kelompok kontrol sebelum dan sesudah terapi. Soal yang 

digunakan meliputi soal pilihan ganda dan uraian yang mencakup 10 

soal pilihan ganda. Berasal dari domain kognitif, C1). Pengetahuan, 

C2. Pemahaman: (C4). Penyelidikan. 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Soal Kelas Eksperimen 

Muatan 
pembelajaran 

Kompetensi dasar Indikator 
Aspek yang 

diukur 
Jml 
Soal 

C1  C2 C4  
IPA  3.5 menganalisis 

hubungan 
antar 
komponen 
ekosistem dan 
jaring-jaring 
makanan di 
lingkungan 
sekitar 

4.5 membuat 
karya tentang 
konsep jarring-
jaring 
makanan 
dalam suatu 
ekosistem. 

3.5 Menganalisis 
hubungan antar 
komponen  
ekosistem dan 
jaring-jaring 
makanan di 
lingkungan 
sekitar 

 
4.5 Membuat karya 

tentang konsep 
jaring-jaring 
makanan dalam 
suatu 
ekosistem 

1, 
2, 
3, 
11, 
14 
, 
  
  
  
  
  

5, 
6, 
7, 
8, 
12, 
13, 
15, 

 9, 
10, 
 

15 
SOAL 

PG   
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Tabel 3.6 kisi-kisi soal Pembelajaran kelas Kontrol 

Muatan 
pembelajaran 

Kompetensi dasar Indikator 
Aspek yang 

diukur 
Jml 
Soal 

C1  C2 C4  
IPA  3.5 Menganalisis 

bagaimana 
hubungan 
komponen 
ekosistem 
dengan jaring 
makanan di 
lingkungan 
sekitar. 

4.5 Menghasilkan 
proyek yang 
berpusat pada 
gagasan jaring 
makanan 
dalam suatu 
ekosistem. 

3.5 Periksa 
bagaimana 
komponen 
ekosistem 
berinteraksi 
dengan jaring 
makanan di 
lingkungan 
sekitar. 

 
4.5 mengembangkan 
proyek yang 
berfokus pada 
konsep jaring 
makanan dalam 
suatu ekosistem. 
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3.7.2 Lembar Observasi 

Usaha guru dalam pembelajaran dikelas eksperimen maupun 

kontrol diamati dalam penelitian ini. Tujuan pemantauan usaha guru 

dalam pembelajaran ini adalah untuk memastikan apakah proses 

pembelajaran yang mulai dari perancanaan hingga pelaksanaan 

evaluasi telah memadai. Pada penelitian ini peneliti menggunakan 

lembar observasi untuk mengukur keterlaksanaan pembelajaran dan 

data observasi pemahaman siswa dengan menggunakan multimedia 

pembelajaran.  
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Tabel 3.7 
Kisi-Kisi Lembar Observasi Keterlaksanaan  

Pembelajaran Kelas Eksperimen 
Penggunaan 

Multimedia Interakif 
Langkah  langkah 

pembelajaran 
Aspek yang diamati 

Pembelajaran yang 
dilakukan di kelas 
eksperimen yaitu 
menggunakan 
Multimedia  
Interaktif  

Kegiatan awal  1. Guru mngkondisikan kelas 
2. Peserta didik bedoa bersama 

sebelum memulai pembelaaran  
3. Guru melakukan absensi  
4. Guru melakukan tepuk 

semangat bersama peserta didik 
5. Guru menjelaskan tujuan 

pembelajaran 
 Kegiatan inti  1. Guru menjelaskan materi terkait 

tpoik C ekosistem yang 

harmonis  

2. Siswa menyimak materi yang 

disampaikan guru  

3. Guru menampilkan sebuah 

video pembelajaran ekosistem 

4. Siswa memperhatikan media 

pembelajaran yang telah 

disiapkan oleh guru. 

5. Guru memberikan penguatan 

tentang materi yang telah 

dipelajari. 

6. Guru membagikan lembar tes 

kepada masing  masing siswa. 

7. Siswa mengerjakan lembar tes 

dengan efektif. 

 Kegiatan penutup  1. Guru meminta siswa untuk 

menyimpulkan terkait materi 

yang telah dipelajari hari ini. 

2. Bersama siswa, guru 

menyimpulkan kegiatan 

pembelajaran.  

        

  



32

Tabel 3.8 
Kisi-Kisi Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran 

Kelas Kontrol 
Tidak Menggunakan 
Multimedia Interakif 

Langkah  langkah 
pembelajaran 

Aspek yang diamati 

Pembelajaran yang 
dilakukan di kelas 
eksperimen yaitu 
menggunakan 
Multimedia  
Interaktif  

Kegiatan awal  1. Guru mngkondisikan kelas 
2. Peserta didik bedoa bersama 

sebelum memulai pembelaaran  
3. Guru melakukan absensi  
4. Guru melakukan tepuk 

semangat bersama peserta didik 
5. Guru menjelaskan tujuan 

pembelajaran 
 

 Kegiatan inti  1) Guru menjelaskan materi terkait 
tpoik C ekosistem yang 
harmonis  

2) Siswa menyimak materi yang 
disampaikan guru  

3) Guru menampilkan sebuah 
media pop-up book ekosistem 

4) Siswa memperhatikan media 
pembelajaran yang telah 
disiapkan oleh guru. 

5) Guru memberikan penguatan 
tentang materi yang telah 
dipelajari. 

6) Guru membagikan lembar tes 
kepada masing  masing siswa. 

7) Siswa mengerjakan lembar tes 
dengan efektif. 

 Kegiatan penutup  1. Guru meminta siswa untuk 
menyimpulkan terkait materi 
yang telah dipelajari hari ini. 

2. Bersama siswa, guru 
menyimpulkan kegiatan 
pembelajaran.  

 

3.7.3 Lembar Dokumentasi  

  Dokumentasi perolehan data melibatkan pengambilan gambar 

aktivitas pendidikan siswa dan guru sepanjang proses pembelajaran. 

Selanjutnya dengan mengumpulkan informasi profil sekolah, nama 



33

siswa, jumlah siswa yang terdaftar, dan keberadaan siswa aktif. Tujuan 

dokumentasi adalah untuk meningkatkan kredibilitas dan ketergantungan 

bahan penelitian.  

3.8 Teknik Analisis Data 

Pengolahan data harus dilakukan setelah data diperoleh dari hasil 

pengumpulan data. Pengolahan data yang dimaksud adalah analisis data. 

Analisis data merupakan tahapan krusial dalam penelitian. 

Peneliti harus menentukan apakah analisis statistik atau non-statistik 

akan digunakan untuk analisis data. Teknik analisis data melibatkan 

pengumpulan dan pengorganisasian data secara sistematis dari wawancara, 

observasi, dan dokumentasi. Data-data tersebut kemudian disintesis, disusun 

menjadi pola-pola, dan diseleksi untuk dipelajari lebih lanjut guna menarik 

kesimpulan yang mudah dipahami oleh diri sendiri dan orang lain. 

Peneliti menggunakan alat analisis data kuantitatif untuk menganalisis 

data dalam penelitian ini. Teknik analisis data kuantitatif memanfaatkan 

statistik sehingga dikenal dengan istilah analisis statistik. Penelitian ini 

menggunakan dua bentuk analisis data: pengujian prasyarat dan pengujian 

hipotesis. 
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Adapun uji yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1) Uji Instrumen 

a. Uji validitas 

Alat ukurnya dikategorikan menjadi validitas eksternal dan 

internal. Validitas eksternal bergantung pada bukti empiris yang telah 

ada, sedangkan validitas internal instrumen dibangun berdasarkan teori 

yang bersangkutan. 

Validitas merupakan ukuran yang menunjukkan sejauh mana 

suatu instrumen valid. Validitas yang tinggi berkaitan dengan tingkat 

validitas instrumen. Rumusnya didasarkan pada teknik korelasi momen 

produk pearson. 

      Rxy =  

Keterangan: 

Rxy = Koefisien korelasi antara x dan y 

N   = Jumlah siswa  

  skor total butir soal  

 = skor total  

     Apabila harga produk instan pada tabel memenuhi ambang batas 

pengujian validitas = 5%, maka item tersebut dianggap valid. Peneliti 

menggunakan SPSS 25 for Windows untuk menilai validitasnya. 
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Tabel 3.9 Interprestasi Validitas 
Persentase Keterlaksaan Kategori 

 >90 Sangat Baik 
80<k<90 Baik 
70<k<80 Cukup 
60<k<70 Kurang 

                        Sumber : (sugiyono, 2017:183) 

b. Uji Reliabelitas  

      Pengujian yang konsisten dapat digunakan untuk menghasilkan 

data yang konsisten melalui pengukuran berulang. Dapat 

diandalkan berarti dapat dipercaya. Instrumen yang dapat 

diandalkan akan menghasilkan data yang dapat dipercaya. Jika data 

secara konsisten selaras dengan kesamaan, data tersebut tidak akan 

berubah bahkan setelah beberapa kali pengulangan. 

        Peneliti menggunakan SPSS untuk menilai ketergantungan. 

Jika terdapat pengaruh yang dapat diandalkan maka ukuran 

kemampuan Alpha dapat diartikan sebagai berikut: 

a. Nilai 0.00-0,199 = kurang reliabel 

b. Nilai Alpha  0,200-0,399= agak reliable 

c. Nilai Alpha  0,400-0,599 = cukup reliable 

d. Nilai Alpha  0,600-0,799 = reliable 

e. Nilai  0,800-0,1000 = sangat reliable 

untuk menilai ketergantungan pada kondisi tertentu. 1. Nilai 

Cronbach Alpha lebih besar dari 0,60 menunjukkan reliabilitas. 
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Jika Cronbach Alpha kurang dari 0,60, maka dianggap tidak dapat 

dipercaya. 

2) Uji prasarat  

       Sebelum melakukan uji-t, beberapa pengujian terlebih dahulu harus 

dipenuhi. 

a. Uji normalitas 

        Uji normalitas dilakukan untuk melihat apakah populasi 

mengikuti distribusi normal. Penelitian ini menggunakan uji 

normalitas Smirnov-columogrof melalui aplikasi SPSS. Hasil uji 

kolomograf-Smirnov dengan tingkat signifikansi di atas 0,05 

menunjukkan bahwa data mengikuti distribusi normal. 

   Ha = data berdistribusi normal 

   H0 = data berdistribusi tidak normal 

Dengan ketentuan pengambilan keputusan sebagai berikut: 

a. Apabila nilai probabilitas  >0,05 maka Ha diterima dan H0 

ditolak 

b. Apabila nilai probabilitas <0,05 maka Ha ditolak dan H0 

diterima 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas menentukan apakah varian dari dua atau 

lebih distribusi adalah sama. Uji homogenitas menentukan apakah 

data pada variabel x dan y menunjukkan keseragaman. Rumus untuk 

menguji homogenitas adalah sebagai berikut: 
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      Fmax  

Hipotesis dalam pengujian ini adalah: 

1) Ha = Data bersifat homogen 

2) Ho = Data bersifat tidak homogen 

Adapun dasar pengambilan keputusan yaitu: 

1) Apabila sig. >0.05 maka, Ho ditolak Ha diterima 

2) Apabila sig. <0.05 maka Ho diterima dan Ha ditolak 

c. Uji Hipotesis  

Menghitung dua rata-rata. Setelah uji homogenitas, langkah 

selanjutnya adalah menilai mean kedua sampel menggunakan 

Independent Sample T-Test. Berlaku bila kedua kumpulan data yang 

dibandingkan menunjukkan distribusi normal. Data harus mengikuti 

distribusi normal dan homogen. Hal ini dapat dinilai dengan 

menggunakan perangkat lunak SPSS 25 untuk Windows atau 

prosedur uji-t. 
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Rumus : 

 

Sugiyono (2017:197) 

Keterangan : 

t   :  nilai t hitung 

  : Rata-rata nilai kelas eksperimen 

  : Rata-rata nilai kelas  kontrol 

  :  Standar devinisi nilai kelas  eksperimen  

  : Standar devinisi nilai kelompok kontrol 

  : Jumlah siswa dalam kelas eksperimen 

  : Jumlah siswa kelas control 

Ho : Tidak terdapat pengaruh multimedia interaktif terhadapt 

pemahaman peserta didik muatan IPA kelas V SDN 4 Kopang.  

Ha : Terdapat pengaruh multimedia interaktif terhadapt pemahaman 

menyimpulkan peserta didik  SDN 4 Kopang. 

Adapun dasar pengambilan keputusan yaitu :  

1.  Jika nilai t hitung lebih kecil dari 0,05 maka hipotesis nol (H0) 

ditolak, hal ini menunjukkan adanya hubungan yang signifikan 

antara satu variabel independen dengan variabel dependen. 
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2. Jika nilai t-value lebih besar dari 0,05 maka hipotesis nol (H0) 

diterima yang berarti tidak terdapat hubungan yang signifikan 

secara statistik antara variabel independen dengan variabel 

dependen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


