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ARTICLE INFO  ABSTRACT 

Article history:  This research is motivated by the fact that there is a lack of innovation in teaching 

materials that use technology in Music Arts in class IV elementary schools. This 

research aims to produce multimedia-assisted teaching materials using the Project 

Based Learning (PjBL) model with a Blended Learning system that is valid, 

practical and effective for application to the learning process. The type of research 

used is development research (R&D) with the ADDILE model which consists of five 

stages: analysis, design, development, implementation and evaluation. The subjects 

of this research were class IV student students at SDN 14 Tanjung Beringin, 

Pasaman Regency. Data from this research were obtained from validation sheets, 

practicality sheets and pretest-posttest scores. The results of the validation sheet 

for material experts were 89.58%, language experts 100%, and media experts 

90.62% in the very valid category. Meanwhile, the teacher response practicality 

sheet was 98% and the student response sheet was 100% with very practical 

categories. The use of multimedia-assisted teaching materials increases student 

learning outcomes based on pretest-posttest scores from 74% to 94%. Thus, it can 

be concluded that multimedia-assisted teaching materials are very valid and very 

practical to use during the learning process. 
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Keywords:  ABSTRAK 

Project Based Learning  Penelitianl ini dilaltarbelakangi dengan klenyataan bahwa kurangnya inovasi 

terhadap bahan ajar yang menggunakan teknologi pada Seni Musik di kelas IV 

Sekolah Dasar. Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan bahan ajar berbantuan 

multimedia menggunakan modell Projeclt Based Learninlg (PjBLl) dengan sistem 

Blended Learning yangl valid, pralktis, dan eflektif untulk diterapkan pada prosesl 

pembelajaran. Jenils penelitian ylang digunakan iallah penelitian pengelmbangan 

(lR&D) dengan mlodel ADDIlE yalng terdiri dalri limal tahapan yalitu analyslis, 

design, ldevelopment, implementaltion, dan evalulation. Slubjek dari penelitian ini 

ialah peselrta didlik kellas IV lSDN 14 Tanjung Beringin Kabupaten Pasaman. Data 

dari penelitian ini diperoleh dari lembar validasi, lembar praktikalitas dan nilai 

pretest-posttest. Hasil lembalr vallidasi ahlil materi 89,58%, ahlil blahasa 100%, dan 

ahlli meldia 90,62% dengan kategori sangat valid. Sedangkan lembar praktikalitas 

respoln guru 98% dlan resplon pesertal didik 100% dengan klategori salngat plraktis. 

Penggunaan bahan ajar berbantuan multimedia meningkatkan hasill belajar pleserta 

didik berdalsarkan lnilai lpretest-posttestl dari 74% menjadi 94%. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa bahan ajar berbantuan mutimedia sangat valid dan sangat 

praktis digunakan saat proses pembelajaran. 
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1.    PENDAHULUAN 

Teknologi memiliki pengaruh yang sangat besar pada kehidupan sehari-hari manusia, 

perkembangan teknologi telah mengubah cara kita berkomunikasi, bekerja, belajar, bermain, dan 

menjalani kehidupan sehari-hari kita. Pada abad ke-21, penggunaan teknologi dalam pendidikan telah 

menjadi kebutuhan penting. Teknologi digunakan sebagai cara untuk meningkatkan kualitas media 

pembelajaran saat ini (Hanifah Salsabila et al., 2020). Perkembangan teknologi yalng semakin pesat 

menuntut guru un ltuk andil dalalm perubahaln yang terljadi. Unltuk itu dibutuhklan pembelajaran yang 

lebih inovatif dan kreatif mengg lunakan teknollogi sebagai pembaharu lan dalam mengajar lyang dapat 

digunalkan oleh gluru dan pelserta dlidik. Pembaharuan dan lpelaksanaan proses pelmbelajaran yang 

menlarik menjadi tulntutan bagi seorang pendidik dalam meningkatkan kualitas pembelajaran (Negeri & 

Id Zuardi, 2019). Dengan hadirnya inovasi terhadap perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan, 

sebagaimana yang kita ketahui peserta didik lebih tertarik terhadap pembelajaran yang interaktif seperti 

adanya animasi, gambar, video, suara, kuis, games, dan lainnya. Maka dari itu, apabila mencantumkan 

teknologi dalam proses pembelajaran, peserta didik akan lebih mudah memahami dan meningkatkan 

daya ingat terhadap penyajian materi yang ada dalam proses pembelajaran. 

Inti dari pendidikan itu ialah kurikulum, yang mencakup perumusan tujuan dan menentukan arah 

kemana peserta didik akan dibimbing serta diarahkan (Purnamasari et al., 2018). Kurikulum merdeka 

lebih fleksibel dan berpusat pada materi pokok serta mengembangkan kepribadian dan kemampuan 

siswa (Jusuf & Sobari, 2022). Kurikulum merdeka rellevan dengaln pembellajaran abad-21 yang mana 

pembellajaran di fokuskan pada plengetahuan, tetapi juga melnekankan pada laspek karlakter, penguasaan 

literalsi, keteramlpilan, dan teknollogi (Inayati, 2022). Pada kurikulum merdeka ini guru bisa 

mengimplementasikan penggunaan teknologi yang mengacu kepada Technological Pedagogic Conten 

Knowledge (TPACK). Dengan menggunakan teknologi dalam pembelajaran, dapat memberikan 

pengalaman yang bermakna dan tentunya memotivasi peserta didik dalam belajar.  

Kurikulum merdeka mencakup berbagai topik pembelajaran seni budaya, termasuk seni rupa, seni 

musik, seni tari, dan seni teater. Gluru diberi klebebasan untuk memilihl matleri mana yang aklan diajalrkan 

kepada siswa mereka sesu lai dengan lminat dan kemamlpuan mereka. (Misliza & Mansurdin, 2024). 

Pendildikan Seni Mlusik adalah salah lsatu mata pellajaran yang melnuntut keteramlpilan seorang lguru 

dalam mengorganlisasi materi plembelajaran daln memberikan demonstrasi permainan lag lu dan lmusik, 

serta menunltut kreativitasl anak dalam belaljar dan bermainl musik. Plendidikan seni mlusik mengajarkan 

peserta didik untuk berpikir dan bekerja secara artistik-estetik, menjadi kreatif, menghargai kebhinekaan 

dunia, mendapatkan kesejahteraan fisik, mental (psikologis), dan rohani. Pada akhirnya, ini akan 

berdampak pada kehidupan manusia diril sendiril dan orang lailn melalui prosels pembelajaran lyang terus 

menerus (Pranoto, 2021). 

Kesuksesan gurul dalam melalksanakan proses pelmbelajaran bergan ltung pada wlawasan, 

pengetahuan, pelmahaman, dan tingkalt kreativitasnya ldalam mengelolal bahan ajar. Semakin lengkap 

bahanl ajar yanlg disiapkan, selmakin baik pelmbelajaran (Muthaharoh et al., 2019). Bahan aljar 
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merupakanl segala sesuatu ylang berupa lpengetahuan, keterampilan d lan sikap yanlg disusun slecara 

sistematis dlan harus dikuasai olelh peserta didik untluk mencapai tujluan pemblelajaran (Sari et al., 2017). 

Dildalam bahan ajar lterdapat jabaran mlateri mengenai illmu pengetahualn, praktikl, dan teori lyang 

digunakanl oleh guru dan pesertla didik agar lmudah guna memlahami sejumlah mlateri atau lpokok 

bahasan terltentu yang sudlah ditetapkan olelh kurikululm (Kusumawati & Mawardi, 2021). 

Peneliti telah melakuklan studi penldahuluan di tliga sekolah ldasar yaitu di SDN 10 Pauh, SDN 14 

Tanjung Beringin, dan SDN 22 Kampung Taji Kabupaten Pasaman. Dengan pengisian kuisioner oleh 

guru kelas IV dan peserta didik serta melakukan observasi dan wawancara pada ketiga sekolah tersebut. 

Namun kenyataannya pada pembelajaran di kelas, bahan ajar yang disediakan guru terpaku pada buku 

paket dan sesekali menampilkan video pembelajaran yang sudah ada di youtube saja. Hal ini 

menyebabkan pemaparan materi menjadi monoton dan tidak menarik yang membuat peserta didik 

kurang berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan guru belum adanya 

inovasi terhadap bahan ajar yang menggunakan teknologi dan guru juga belum memiliki kemampuan 

untuk membuat bahan ajar berupa multimedia, sehingga l membuat peslerta didik menljadi kurang laktif 

danl kurang bersemangatl ldalam mengikuti proses pembelajaran. 

Melihat kondisi tersebut, perlu dicarikan solusi alternatifnya agar kendala yang dialami peserta 

didik maupun guru dapat diatasi maka diperlukan bahan ajar yang menarik dan memudahkan guru 

dalalm menylampaikan matelri sehingga dapat menciptakan p lroses pembelajaran yang lebih 

menyenangkan bagi peserta didik. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan sebuah inovasi 

dalam pembelajaran dengan bahan ajar multimedia menggunakan teknologi yaitu berupa aplikasi yang 

bisa diakses dilaptop dan andorid. Softwere yang digunakan untuk membuat aplikasi bahan ajar 

multimedia yaitu Aldobe Illustratolr dan Adobe lAnimate CC. Adolbe Animate CC adalah softwareyang 

memilik banyak fungsi, seperti pada pembuatan animasi, media interaktif, game, dan aplikasi berbasis 

multimedia lainnya (Pradana & Nita, 2019). 

Bahan ajar multimedia merupakan teknologi yang menyampaikan materi pembelajaran dengan 

menggabungkan berbagai media seperti teks, musik, gambar, animasi dan sebagainnya untuk 

menghasilkan satu media yang menarik. Keunggulan bahan ajar multimedia dibandingkan dengan 

media lainnya adalah dapat lmeningkatkanl motivasi belajar pleserta ldidik, memungkinkan siswa untuk 

belajar mandiri, interaktif, meningkatkan daya ingatan peserta didik, serta lebih efesien dan efektif. 

Dalam bidang seni, modell pembelajaran yalng dapat diterapkan y laitu model pelmbelajaran 

berblasis plroyek, karena dalam pembelajaran peserta didik dapat bekerja sendiri maupun berkelompok 

untuk menghasilkan suatu produk yan lg dapat meningkatkan l kreativitasl peserta ldidik. Model 

pembelajaran Project lBased Learning (PjBL l) memiliki banyak keuntungan seperti membuat 

pengalaman belajar peserta didik lebih menari sehingga meningkatkan kreativitas peserta didik saat 

pengerjaan proyek. Penerapan Project Based Learning (PjBL) menjadi opsi inovatif bagi para guru 

dalam menciptakan pengalaman belajar yang kreatif (Harahap, 2024). Dengan demikian penerapan 

http://dx.doi.org/10.24036/e-jipsd.v12i3.15937
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Volume 12, Nomor 3, Tahun 2024  

e-JIPSD DOI: http://dx.doi.org/10.24036/e-jipsd.v12i3.15937   

 

Windy Anisa Arzul, Desyandri 

1002 

Published by:                   This work is licensed under a Creative Commons Attribution CC BY 4.0 International License. 

moldel pembelajaran berbasis proyelk ini membuatl peserta didlik menjadi lebih krleatif dan siap ulntuk 

menghadapi masalah di lapangan (Rahman & Ningrum, 2017). 

Sehingga pendidik perlu menggunakan sistem blended learning yang mengombinasikan 

pembelajaran langsung, dan pembelajaran tidak langsung atau pembelajaran berbasis online yakni 

menggunkan teknologi berupa: teknologil audio, tleknologi aludio visual, telknologi lkomputer, dan 

teknologi pembelajaran berbasis mobile (Idris, 2011). Dalam sistem ini, peserta didik diharapkan 

memiliki kemampuan mandiri dalam proses belajar, sementara pendidik tetap bertanggung jawab untuk 

mengontrol dan mengawasi peserta didik baik dalam pembelajaran menggunkan media maupun saat 

mengerjakan project (Ketut Darma et al., 2021). 

(Marcellyna et al., 2021) melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajlar 

Berbasis Multimledia Interaktif lAdobe Flash dli Kelas IlV Sekolah Dalsar” memiliki perbedaan dengan 

penelitian dari softwere yang digunakan untuk membuat bahan ajar multimedia, mata pelajaran serta 

materi yang digunakan, dan subjek penelitian. Selanjutnya, penelitian oleh (Ismail et al., 2021) dengan 

judul “Pengembangan Bahan Ajarl Tematik Berbasisl Model PJBL ldi Sekolah lDasar” juga memiliki 

perbedaan dengan penelitian peneliti dari jenis bahan ajar, model pengembangan penelitian, mata 

pelajaran, dan subjek penelitian. Adapun penelitian oleh Indah Kusumadewi (2019) yang berjudul 

“Pengembangan Bahan Ajar Buku Seni Rupa Untuk Mata Pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan 

sebagai Bahan Ajar Dalam Pembelajaran” juga memiliki perbedaan yaitu penelitian ini mengembangkan 

bahan ajar cetak berupa buku pembelajaran seni rupa, sedangkan bahan ajar yang peneliti kembangkan 

ialah bahan ajar multimedia yang bisa digunakan dilaptop/android dan berfokus pada pembelajaran seni 

musik.   

Dari paparan diatas, guru terpaku pada bahan ajar cetak buku guru saja yang dapat menyebabkan 

pemaparan materi menjadi monoton dan tidak menarik yang membuat peserta didik kurang berperan 

aktif dalam kegiatan pembelajaran. Dengan adanya keterbaruan pada pengembangan bahan ajar 

bermultimedia yang dilakukan oleh peneliti ini, peserta didik lebih tertarik dan suka terhadap 

pembelajaran yang interaktif karena bahan ajar multimedia ini sudah mencakup semua media seperti 

adanya animasi, gambar, suara, kuis, fitur bernyanyi yang disatukan menjadi sebuah aplikasi yang 

menarik dan menyenangkan yang bisa digunakan dilaptop atau android.  

 

2.    METODE PENELITIAN 

2.1.    Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam mengembangkan bahan ajar berbantuan multimedia ini 

adallah Research alnd Developlment (R&lD). Research and Development merulpakan langkah lalngkah 

untulk mengembanglkan suatu prolduk yang tellah adal sehingga dapat dipertanggung jawabkan (Ilmiah 

& Grafis, 2019). Model pengembangan yang peneliti gunakan yaitu model ADDIE karena tahap 

pengembangan lebih tepat dan sistematis, serta mudah dipahami dalam mengembangkan bahan ajar 

berbantuan multimedia. Terdalpat lima tahap ldalam model plengembangan AlDDIE, yaitu: 1l) anlalisis 
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(analysis), 2) perlancangan (dlesign), 3) pengelmbangan (develolpment), 4) impllementasi 

(implementaltion), 5) evalualsi (evalluation) (Pratiwi et al., 2019). 

 

2.2.    Presedur Penelitian 

2.2.1. Anlysis (Analisis) 

Palda tahap ini, anallisis yang dilakukaln adalah analilsis kebutulhan guru dan peserta ldidik, anlalisis 

kurikulum, dan anlalisis karakteristik peserta didik berdasarkan data observasi, wawancara, dan 

pengisian angket. 

2.2.2. Design (Perancangan)  

Pada tahap ini, peneliti membuat konsep bahan ajar berbantuan multimedia yang akan 

dikembangkan sesulai dengan anallisis yang telah dilaklukan sebelumnya. Deslain bahanl ajar berbantuan 

multimedia akan disesuaikan dengan kebutuhan yang didapatkan saat tahapan analisis. 

2.2.3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini, peneliti akan lmelakukan pengelmbangan dari permaslalahan yang telalh dianalisis 

sebelumnya unltuk meningkatklan kualitas prodluk yakni bahan ajar berbantuan multimedia sesuai denga 

pemasalahan yang ada, dengan melakukan uji validasi bahan ajar berbantuan multimedia oleh validator 

ahli materi, bahasa, dan media untuk melihat valid/layaknya produk yang dikembangkan. 

2.2.4. Implementation (Implementasi) 

Setelah dilakukan uji validitas oleh validator dan produk sudah direvisi yang sudah disesuaikan 

dengan saran dari validator, maka tahap selanjutnya yaitu pengimplementasian dari produk yang dibuat. 

Pada tahap ini dilihat praktikalitas produk yaitu dengan menilai apakah produk sudah memiliki 

kemudahan pada saat digunakan oleh guru dan peserta didik. 

2.2.5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap terakhir adalalh mengevalulasi produk hasil pengemlbangan untuk lmengetahui efektivitas 

produk, apalkah produk bahan ajar berbantuan multimedia ini efektif dipakai atau tidak dalam proses 

pembelajaran. 

 

2.3.    Teknik dan Alat Pengumpulan Data 

Pada penelitian pengembangan ini peneliti mengumpulkan data dengan teknik observasi, dan 

wawancara untuk mengumpulkan masalah dan temuan awal. Selanjutnya instrumen pengumpulan data 

berupla angket vlalidasi plroduk oleh ahlli materi, ahli lbahasa, danl ahli medlia. Instrumen pengumpulan 

data berupa angket praktikalitas produk oleh guru dan peserta didik dan data nilai pretest-posttest peserta 

didik. 

 

2.4.    Teknik Analisis Data 

lAnalisis data bertuljuan untuk menjelaskaln data uji coba sehlingga dapat dilpahami dan di anallisis 

datal sebagai dasar untluk melakukaln revisi terhaadap produk l yang dilkembangkan. Hasill data lyang 
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diperolehl ldari analisis bahan ajar berbantuan multimedia, dianalisis melalui penggunaan skalla Llikert. 

Penilaianl untuk sletiap kategorli, yang disajilkan dalam tabel berikut: 

2.4.1. Analisis Data Validitas  

Tabel 1. Skala Angket Validitas 

Kategori Skor 

Sangat Baik 4 

Baik 3 

Kurang Baik 2 

Sangat Kurang  1 

Sumber: Modifikasi Hendri, Handika, Kenedi, & Ramadhani (2021) 

 

Menurut Purwanto (Yana Riza et al., 2020)persentase data pada validasi produk dapat dihitung 

dengan rumus sebagai berikut: 

𝐏 =
𝒇

𝒏
× 100% 

Keterangan: 

P = Angka lpresentase dalta angket  

f  = Jumllah sklor yang ldiperoleh 

𝑛  = Julmlah skor maklsimum 

 

Menurut Riduwan (dalam Pebriani & Zainil, 2022) rumus ini dapat digunakan untuk menghitung 

perhitungan nilai akhir hasil validitas, sebagai berikut: 

𝑥̅ = 
∑ 𝑥𝑖

𝑛
  × 100 % 

Keterangan: 

𝑥̅  = Rerata  
∑ 𝑥𝑖   = Jumah nilali setiap validator 

𝑛      = Jumlah validator 

 

Untuk menentukan tingkat kevalidan, hasil presentasi validasi materi pelajaran dapat 

dikelompokkan menurut skala likert dan diklasifikasikan sesuai dengan kriteria berikut: 

Tabel 2. Kriteria Validitas 

Penilaian (%) Kategori 

81,0% - 100,0% Sanagat Valid 

61,0% - 80,9% Valid 

41,0% - 60,9% Kurang Valid 

21,0% - 40,9% Tidak Valid 

Sumber: Modifikasi Zainil dan Masniladevi (2019) 

2.4.2. Analisis Data Praktikalitas 

Data yang diperoleh dari angket respon guru dan peserta didik dianalisis dengan menggunakan 

rubrik yang dimodifikasi oleh Arikunto dalam (Rachman et al., 2023) sebagai berikut: 
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Tabel 3. Skala Angket Praktikalitas 

Kategori Skor 

Sangat Setuju/Sangat Baik 4 

Setuju/Baikl 3 

Kurang Setujul/Kurang Baik 2 

Tidak Setuju/Tidak Baikl  1 

Sumber: Modifikasi Mardatila & Ahmad (2023) 

 

Rumus ini dapat digunakan untuk menghitung tingkat persentase kepraktikalitas dari angket 

respon guru dan siswa dengan rumus yang dimodifikasi oleh Purwanto (dalam Azlina dan Zainil, 2021) 

sebagai berikut: 

Nilai Praktikalitas = 
𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒖𝒎
  ×  100% 

Kategori praktikalitas multimedia yang didapatkan berdasarkan nilai akhir dapat terlihat pada 

tabel berikut: 

Tabel 4. Kriteria Praktikalitas 

Interval Kategori 

> 75% - 100% Sanagat Praktis 

> 50% - 75% Praktis 

> 25% - 50% Kurang Praktis 

0% - 25% Tidak Praktis 

Sumber: Modifikasi Putri dan Reinita (2022) 

 

2.4.3. Analisis Data Efektivitas 

Metode analisis data untuk efektivitas bahan ajar berbantuan multimedia ini adalah dengan 

mengukur seberapa baik targelt tercapai dari awal tesl kemampuan awal hilngga haslil belajar lsetelah 

perlalkuan. Sebelumnya dilakukan pretest, setelah menggunakan bahan ajar berbantuan multimedia 

maka akan dilakukan posttest untuk melihat efektivitas dari bahan ajar berbantuan multimedia yang 

dikembangkan. 

lUji gain ternormlalisasi (N-lGain) dilakukan ulntuk mengeltahui apakah kemampuan berpikir 

tingkat tinggi peserta didik setelah perlakuan meningkat. Menghitung skor N-Gain yang 

dinormalisasikan dengan menggunakan rumus yang diberikan oleh Archambault (2018), yaitu: 

N-Gain = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 × 100% 

Hasil perhitungan gain ternormalisasi selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan tabel interpretasi 

N-Gain sebagai berikut: 

Tabel 5. Kriteria Efektivitas 

Interval Kategori 

100% - 71% Tinggi 

70% - 31% Sedangl 

30% - 1% Rendahl 

Sumber: Hake (1999) 
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3.    HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang peneliti lakukan terlihat bahwa proses 

pengembangan bahan ajar bermultimedia pada pembelajaran seni musik di kelas IV Sekolah Dasar 

diterapkan dalam penelitian ini sesuai dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu yang 

pertama tahap analysis (analisis), kedua tahap design (desain), ketiga tahap development 

(pengembangan), keempat tahap implementation (implementasi) dan kelima tahap evaluation (evaluasi). 

 

3.1.    Tahap Analisis (Analysis) 

3.1.1. Analisis Kebutuhan 

Tahap pertama analisis yang peneliti lakukan adalah analis lis kebutuhan. Peneliti lmelakukan 

anlalisis kebutuhan di SDN 10 Pauh, lSDN 14 Tanjung Beringin, dan SDN 22 Kampung Taji. Analisis 

kebutuhan ini untuk mengetahui kebutuhan bahan ajar pada kurikulum merdeka di kelas IV Sekolah 

Dasar dengan melakukan observasi dan pengisian angket oleh gulru dan pleserta didlik.  

lHasil analisis kebutuhan bahan aljar yalng peneliti temukan yaitu: (a) Gu lru jarang menggun lakan 

bahan ajar berlbasis IT dalalm pembelajaran, karelna gulru hanya terfokus pada buku yang ada. Namun 

ada sesekali guru menampilkan video pembelajaran yang diambil dari youtube dan belum mellibatkan 

peselrta didik secaral aktif dalam pemb lelajaran. (bl) Peserta didlik membutuhkan bahan ajar berbasis IT 

yang menarik dan menyenangkan sesuai perkembangan zaman yang mampu membangun suasana di 

kelas agar tidak bosan dan bisa meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar. 

Berdlasarkan hasil anallisis kebutuhanl tersebut, penelitil menganggap plerlu dikembangkan b lahan 

ajar berbasis IT terbaru dengan menggabungkan semua media sesuai dengan perkembangan zaman yang 

mampu memotivasi peserta didik dalam pembelajaran dikelas maupun secara mandiri dirumah. Peneliti 

memilih menglembangkan bah lan ajar berbantuan multimedia yan lg sesuai denganl kebutuhan dliatas. 

3.1.2. Analisis Kurikulum 

Kurikulum yang digunakan dalalm pengembanglan bahan ajarl ini aldalah kurikulum merdeka. 

Tujuan dari analisis kurikulum ini adalah untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang 

desain bahan ajar yang tepat untuk digunakan dalam kurikulum merdeka. Peneliti melakukan analisis 

kurikulum pada mata pelajaran seni musik Unit 3 Dinamika dan Ragam Lagu, pembelajaran 3 Ragam 

Lagu di kelas IV Sekolah Dasar, sebelum mengembangkan bahan ajar berbantuan multimedia ini. 

3.1.3. Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Instrumen untuk analisis karakteristik peserta didik menggunakan angket yang diambil dari 

seluruh pelserta didlik. Peneliti melakukan analisis karakteristik peserta didik melalui penga lmaltan 

dengan wali kelas IV lalu melakukan kegiatan observasi untuk pengambilan data angket. Dari hasil 

observasi dapat diketahui bahwa karakter peserta didik memiliki perbedaan, peserta didik kelas IV 

menyukai dan menyenangi pembelajaran yang melibatkan IT, menggunakan proyektor, memiliki 

animasi bergerak, memiliki suara dana gambar yang konkret terhadap materi yang diajarkan, ten ltunya 

hlal ini menjadi lsalah satu allasan menlgapa peneliti mengambil judul penelitian ini. 
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3.2.   Tahap Perencanaan (Design) 

lPada tahap ini pleneliti mulai merancanlg bahanl ajar berbantuan multimedia pada materi ragam 

lagu di kelas IV Sekolah Dasar. Dengan langkah kegiatan sebagai berikut: (1) Menentukan Softwere 

yang Digunakan, (2) Menyusun Perangkat Pembelajaran, (3) Membuat Rancangan Awal  

 

Gambar 1. Cover dan Petunjuk Penggunaan 

 

Gambar 2. Biodata Pengembang dan Capaian Pembelajaran 

 

Gambar 3. Soal Pretest dan Soal Posttest 

 

Gambar 4. Materi 

 

http://dx.doi.org/10.24036/e-jipsd.v12i3.15937
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Volume 12, Nomor 3, Tahun 2024  

e-JIPSD DOI: http://dx.doi.org/10.24036/e-jipsd.v12i3.15937   

 

Windy Anisa Arzul, Desyandri 

1008 

Published by:                   This work is licensed under a Creative Commons Attribution CC BY 4.0 International License. 

 

Gambar 5. Petunjuk Kuis dan Soal Kuis 

 

3.3.    Tahap Perancangan (Development) 

lTahap ini meruplakan tlahap mengembangkan bahan l ajar multimedia yalng ltelah dibuat. 

Peranglkat/bahan pemlbelajaran perlu dillakukan uji valilditas untuk menljamin kualitalsnya (Putra & 

Syarifuddin, 2018). Tahap ini juga meliputi validasi media oleh para ahli, yaitu materi, bahasa, dan 

media. Kemudian, dilalkukan revisi sesuai dlengan saran perlbaikan dan komentar paral ahlli tersebut. 

Adapun hasil validitas yang l telah dilaklukan peneliti adalah lsebagai blerikut: 

Tabel 6. Hasil Validasi 

No           Validator Persentase Kategori 

1 Ahli Materi 89,58% Sangat lValid 

2 Ahli Bahasa 100% Sangat lValid 

3 Ahli Media 90,62% Sangat lValid 

Rata-rata Keseluruhan 93,4% Sangat lValid 

 

3.4.   Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi, bahan ajar berbantuan multimedia yang sudah divalidasi dapat 

ditlerapkan padla subjek penellitian yaitu pleserta didik kelasl IV SDlN 14 Tanjung Beringin Kabupaten 

Pasaman sebanyak 25 orang. Setelah bahan ajar berbantuan multimedia digunakan, selanjutnya 

pengisian anlgket praktikalitlas respon guru daln respon peselrta didik. Pralktikalitas adalah tingkat 

keterpakaian dan tingkat keterlaksanaan bahan ajar (Yanti Hilman & Ariani, 2022). Hasil angket 

praktikalitas daplat dilihat sebalgai blerikut: 

Tabel 7. Hasil Praktikalitas Respon Guru 

SDN 14 Tanjung 

Beringin 

Jumlah Skor Persentase Rata-rata 

48 100% Sangat Praktis 

 

Tabel 8. Hasil Praktikalitas Respon Peserta Didik 

SDN 14 Tanjung 

Beringin 

Jumlah Skor Persentase Rata-rata 

1184 98,6% Sangat Valid 
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Berdasarkan tabel praktikalitas resp lon guru dlan peslerta didik, bahanl ajar berbantuan multimedia 

yang telah diklembangkan dinilai sangat praktis dengan persentase kategori pertama 76%-100% untuk 

tingkat praktikalitas. 

 

3.5.    Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tlahap evaluasli adalah tahap akhir dalam pelaksan laan penellitian. Selanjutnya melakukan uji 

keefektivitasan bahan ajar berbantuan multimedia melalui nilai pretest-posttest yang dikerjakan pelserta 

didlik sebelum daln sesudah mlenggunakan bahaln ajar berbantuan multimedia yan lg dikelmbangkan. 

Menurut Miarso (Rohmawati, 2015) salah satu standar untuk kualitas pendidikan adalah efektivitas 

pembelajaran, yang biasanya diukur dengan mencapai tujuan berdasarkan hasil belajar peserta didik. 

Hasil uji keefektivitasan bahan ajar berbantuan multimedia dapat dilihat seb lagai berilkut: 

 

Gambar 6. Grafik Nilai Pretest-Posttest dan N-Gain Score 

 

Berdasarkan grafik telrsebut, daplat dilihat bahwla bahan ajar belrbantuan mulltimedia ini 

memperoleh peninlgkatan hasill belajar pelserta didik dengan nilali prletest 74% lalu nilai plosttest 

meningkat menjadi 94% dengan soal yang sama. Berdasarkan uji N-Gain Score memperoleh persentase 

86% dikatakan “sangat efektif” yaitu termasuk kategori pertama persentase 81%-100%. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan hasil penelitian “Pengembangan Bahan Ajar Ragam 

Lagu Bermultimedia Menggunakan Model PjBL Sistem Blended Learning di lkelas IV lSD” sudah 

dinlyatakan sanglat valid oleh ketiga validator, mendapatkan nilai sangat praktis dari re lspon guru d lan 

peserlta didik, dlan sangat efektif untuk digunakan. Dengan demikian pengembangan ba lhan aljar 

bermultimedia menghasillkan produk bahaln ajar lyang valid, praktis ldan efektilf sehingga layak 

digunakan. Bahan ajar ragam lagu bermultimedia yang dikembangkan dalpat dialkses pada tautan link 

blerikut ini:  

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Pretest Posttest N-Gain Score

Rata-rata Nilai

Pretest Posttest N-Gain Score
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https://drive.google.com/drive/folders/1yE_fM6xJ9gzqGmUkcUNn1WL0muwZQb5H?usp=sharing 
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