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ABSTRAK

Pramestiawan,Rico/ 2014101024/2018/ Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Android Pada Materi Berdana Kelas V Sekolah Dasar Padmajaya Palembang
Tahun 2017/2018. Skripsi. Program Studi Dharma Acarya. Sekolah Tinggi Ilmu
Agama Buddha Jinarakkhita. Pembimbing Susanto, M.Pd.

Kata Kunci: Pengembangan Multimedia Inetarktif, Berbasis Android, Materi Berdana.

Tujuan penelitian ini adalah untuk melakukan pengembangan multimedia interaktif
berbasis andorid pada materi berdana kelas V. Penelitian dilakukan karena pembelajaran
masih bersifat konvensional, terfokus pada metode ceramah, dan penggunaan media
pembelajaran belum dilakukan secara maksimal. Selain itu, terdapat peluang dimana siswa
sudah memiliki smartphone, namun hanya digunakan sebagai sarana bermain game.
Penelitian dan pengembangan ini dilakukan di SD Padmajaya Pelembang.

Multimedia interaktif adalah alat bantu pembelajaran yang digunakan untuk
menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa. Multimedia
membantu penyampaian materi yang lebih konkrit dengan bantuan simulasi, animasi, gambar
atau sejenisnya. Sedangkan android adalah inovasi perkembangan teknologi dan informasi
dengan sistem operasi dan dirancang untuk perangkat seluler. Sehingga multimedia interaktif
dapat dioperasikan melalui android untuk mempelajari materi yang dikembangkan yaitu
tentang materi berdana.

Metode penelitian adalah research and development (R and D atau penelitian dan
pengembangan). Subyek penelitian yaitu siswa beragama Buddha kelas V SD Padmajaya
Palembang tahun 2017/2018 yang berjumlah 8 siswa. Teknik pengambilan data
menggunakan observasi yaitu lembar pengamatan untuk validasi produk, tes khusus (pretest
dan posttest) bagi siswa dan tanggapan guru. Teknik analisa data menggunakan uji paired
samples test, dan analisis pendekatan gain ternormalisasi.

Berdasarkan analisis data, nilai dari validasi ahli media sebesar 85% dan validasi
ahli materi sebesar 82%. Pada uji coba terbatas nilai mean posttest (8.33)>pretsest (7.17),
nilai signifikansi sebesar 0,01 artinya 0,01 < 0,05, dan nilai thjune sebesar -7.000, artinya -
thitung (-7,000) < -tiabel (-2,776). Nilai korelasi multmedia dengan proses pembelajaran sebesar
86,8%, dan dari perhitungan (N-gain) kebermanfaatan memiliki taraf sedang yaitu sebesar
0,58. Berdasarkan tanggapan guru multimedia pembelajaran memiliki nilai kemenarikan
yang sedang yaitu sebesar 85%. Pada uji coba operasional nilai mean posttest (9,25) > pretest
(7.62), nilai korelasi multimedia dengan proses pembelajaran sebesar 82,7%, nilai thiung
sebesar -8,881, artinya -thjwung (-8,881) < -tiabel (-2,447) dan nilai signifikansi sebesar 0,00
artinya 0,00 < 0,05. Kebermanfaatan sangat tinggi yaitu nilai N-gain sebesar 0,86, dan
berdasarkan tanggapan guru, multimedia dinyatakan sangat menarik yaitu sebesar 88%.

Hasil analisis data menghasilkan keputusan bahwa “Pengembangan Multimedia
Interaktif Berbasis Android Pada Materi Berdana Kelas V Sekolah Dasar memiliki
kelayakan untuk diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Buddha di Sekolah
Dasar Padmajaya” sebab hasil analisis data menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar
siswa antara sebelum dan sesudah adanya multimedia interaktif. Dengan demikian peneliti
memberikan saran kepada SD Padmajaya untuk menerapkan multimedia dalam proses
pembelajaran dan mensosialisasikan produk atau aplikasi kepada para siswa. Peneliti juga
menyarankan kepada peneliti lain untuk melakukan pengembangan pada materi lain.
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ABSTRACT

Pramestiawan, Rico/2014101024/2018/ Development of Android-Based Interactive
Multimedia on Class V Giving Material in Padmajaya Elementary School in
Palembang Academic Year 2017/2018. Essay. Acarya Dharma Study Program.
Jinarakkhita College of Buddhist Studies. Advisor Susanto, M.Pd.

Keywords: Inactive Multimedia Development, Android Based, Giving Material.

The purpose of this study was to develop andorid-based interactive multimedia on
class V subject matter. The study was conducted because learning was still conventional,
focused on the lecture method, and the use of learning media had not been done optimally. In
addition, there are opportunities where students already have a smartphone, but are only used
as a means of playing games. This research and development was carried out at SD
Padmajaya Pelembang.

Interactive multimedia is a learning tool used to channel messages, stimulate
students' thoughts, feelings, attention and will. Multimedia helps deliver more concrete
material with the help of simulations, animations, pictures or the like. While Android is an
innovation in technological and information development with an operating system and is
designed for mobile devices. So that interactive multimedia can be operated through android
to learn the material developed, namely about giving material.

The research method is research and development (R and D or research and
development). The research subjects were Buddhist students in the fifth grade of Padmajaya
Elementary School in Palembang in 2017/2018, totaling 8 students. Data collection
techniques using observation are observation sheets for product validation, special tests
(pretest and posttest) for students and teacher responses. Data analysis technique uses paired
samples test, and normalized gain approach analysis.

Based on data analysis, the value of media expert validation was 85% and material
expert validation was 82%. In the trial limited the mean posttest (8.33)> pretsest (7.17), the
significance value of 0.01 means 0.01 <0.05, and the value of tcount is -7,000, meaning -
thitung (-7,000) <-table (- 2,776) The value of multmedia correlation with the learning
process is 86.8%, and from the calculation (N-gain) usefulness has a medium level of 0.58.
Based on the responses of the learning multimedia teacher has a moderate attractiveness
value of 85%. In the operational trial the mean value of the posttest (9.25)> pretest (7.62), the
value of the multimedia correlation with the learning process was 82.7%, the value of tcount
was -8.8881, meaning -thitung (-8.888) <-table (-2.447) and a significance value of 0.00
means 0.00 <0.05. Utilization is very high, namely the N-gain value of 0.86, and based on the
teacher's response, multimedia is declared very attractive at 88%.

The results of the data analysis resulted in the decision that "Development of
Android-based Interactive Multimedia on Materials in Class V Elementary School has the
feasibility to be applied in learning Buddhist Education in Padmajaya Elementary School"
because the results of data analysis showed differences in student learning outcomes between
before and after the existence of interactive multimedia . Thus the researcher gives advice to
SD Padmajaya to apply multimedia in the learning process and socialize the product or
application to students. Researchers also advise other researchers to develop other materials.
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