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Abstrak 

Media pembelajaran memainkan peran penting sebagai alat bantu dalam memfasilitasi proses 

belajar mengajar. Penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam menyederhanakan 

konsep-konsep yang rumit, seperti rangkaian energi listrik, untuk meningkatkan keterlibatan dan 

ketertarikan siswa terhadap mata pelajaran sains. Penelitian ini menggunakan metodologi 

Penelitian dan Pengembangan (R&D) yang bertujuan untuk merancang dan memproduksi media 

pembelajaran berbasis audiovisual untuk mata pelajaran IPA terpadu dengan topik “rangkaian 

energi listrik” untuk siswa kelas VI di SDN 20 Limo Balai. Media pembelajaran yang 

dikembangkan dirancang untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses pembelajaran 

dalam pendidikan sains di sekolah dasar. Temuan penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis audiovisual secara signifikan mendukung guru dan siswa dalam proses 

belajar mengajar. Media ini mencapai skor validitas 0,56, dikategorikan valid, skor kepraktisan 

0,87, menunjukkan bahwa media ini sangat praktis, dan skor efektivitas 0,77, yang dikategorikan 

efektif. Hasil ini menunjukkan kelayakan dan kesesuaian yang tinggi dari media yang 

dikembangkan sebagai alat bantu pembelajaran IPA di Sekolah Dasar. 

Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran; Audio Visual; Aplikasi Power Director. 

Abstract 

Learning media plays an important role as a tool in facilitating the teaching and learning 

process. The use of learning media is essential in simplifying complex concepts, such as 

electrical energy circuits, to increase students' engagement and interest in science subjects. This 

study uses a Research and Development (R&D) methodology that aims to design and produce 

audiovisual-based learning media for integrated science subjects on the topic of “electrical 

energy circuits” for grade VI students at SDN 20 Limo Balai. The developed learning media is 

designed to improve the efficiency and effectiveness of the learning process in science education 

in elementary schools. The research findings show that the audiovisual-based learning media 

significantly supports teachers and students in the teaching and learning process. The media 

achieved a validity score of 0.56, categorized as valid, a practicality score of 0.87, indicating 

that the media is very practical, and an effectiveness score of 0.77, which is categorized as 

effective. These results indicate the high feasibility and suitability of the developed media as a 

science learning aid in elementary schools. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi (IPTEK) yang begitu pesat telah 

mendorong kemajuan yang signifikan dalam 

berbagai aspek kehidupan manusia, 

termasuk pendidikan (Hamid, M. A., et al. 

2024). Untuk memenuhi tuntutan zaman 

yang terus berkembang ini, dunia 

pendidikan terus menerus melakukan 

inovasi-inovasi yang bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas dan kuantitas 

pembelajaran (Jusnidar, J., et al. 2024). 

Inovasi tersebut mulai dari pengembangan 

kurikulum dan strategi pedagogi hingga 

penyediaan sarana dan prasarana yang 

memadai (M. Hakiki., et al 2023). 

Salah satu kemajuan penting dalam 

teknologi pendidikan adalah penggunaan 

media pembelajaran berbasis animasi yang 

terbukti sangat efektif dalam menyampaikan 

dan menjelaskan materi yang kompleks 

(Haryati, L., et al. 2024). Animasi yang 

disajikan melalui video memungkinkan para 

pendidik untuk menyampaikan konsep-

konsep abstrak dengan cara yang lebih 

menarik dan mudah dipahami (Hakiki, M., 

et al 2024). Sebagaimana tertuang dalam 

Pasal 1 ayat 3 Undang-Undang Republik 

Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan 

berfungsi untuk mengembangkan potensi 

peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa, berakhlak mulia, berilmu, cakap, 

kreatif, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab. Oleh 

karena itu, mengintegrasikan media yang 

inovatif ke dalam proses pembelajaran 

sangat penting untuk mencapai tujuan 

tersebut (Gulo, D. et al. 2024). 

Media instruksional memainkan peran 

penting dalam pendidikan modern, terutama 

di era teknologi dan komunikasi (Dewi 

Astiti, A., et al. 2023). Media ini 

memfasilitasi visualisasi konsep dan ide 

yang abstrak, sehingga lebih mudah 

dipahami (Eliza, F., et al. 2024). Video, 

animasi, dan gambar membantu 

menyederhanakan topik yang rumit, 

sehingga dapat memenuhi gaya belajar yang 

beragam di antara para siswa (Adawiyah, R., 

et al. 2024). Desain instruksional yang 

efektif menggabungkan metode, bahan, dan 

alat untuk menciptakan lingkungan belajar 

yang menarik dan inovatif, sehingga 

memungkinkan siswa untuk mencapai hasil 

belajar secara efisien (Hakiki, M., et al 

2024). Selain itu, instruksi berbasis media 

memungkinkan penyampaian informasi 

dalam jangka waktu yang lebih singkat dan 

dapat diakses secara fleksibel, mengatasi 

kendala fisik dan waktu (Eliza, F., et al. 

2025). 

Dalam pendidikan sains, topik 

rangkaian energi listrik merupakan salah 

satu bidang kritis di mana konsep-konsep 

abstrak, seperti rangkaian seri dan paralel, 

menjadi tantangan bagi siswa (Maladisma, 

N., Idawati, & Mariati. 2024). Pengamatan 

dan wawancara dengan guru dan siswa kelas 
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VI di SDN 20 Limo Balai mengungkapkan 

bahwa proses pembelajaran sains saat ini 

sangat bergantung pada buku teks dan 

lembar kerja siswa (LKS) yang kurang 

interaktif dan tidak melibatkan siswa secara 

penuh. Hal ini mengakibatkan pemahaman 

dan hasil belajar yang kurang optimal 

(Asmaryadi, A. I. A., Estuhono, E., & 

Akhadiah, M. 2024). Para guru mencatat 

bahwa kurangnya media pembelajaran yang 

menarik sering kali menyebabkan 

menurunnya motivasi siswa dan terbatasnya 

partisipasi siswa selama pelajaran 

(Halomoan, H., et al. 2024). 

Pengamatan awal juga menegaskan 

bahwa siswa menghadapi kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep sains yang 

disampaikan melalui metode pengajaran 

konvensional (M. Hakiki., et al. 2023). Hal 

ini menggaris bawahi perlunya 

pengembangan media pembelajaran inovatif 

yang menggabungkan elemen audiovisual 

untuk meningkatkan pengalaman belajar 

(Fadli, R., et al. 2024). Media audiovisual 

dapat membuat konsep-konsep sains yang 

abstrak menjadi lebih konkret, 

meningkatkan partisipasi siswa, dan 

mendorong proses pembelajaran yang lebih 

bermakna (Zai, Y. et al. 2024). 

Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan dan 

mengevaluasi media pembelajaran berbasis 

audiovisual untuk mengajarkan rangkaian 

energi listrik pada pelajaran IPA terpadu. 

Tujuannya adalah untuk meningkatkan 

motivasi, partisipasi, dan pemahaman siswa 

terhadap materi pelajaran serta membantu 

guru dalam menyampaikan pelajaran secara 

lebih efektif. Inovasi ini sangat relevan 

dalam menjawab tantangan interaksi tatap 

muka yang terbatas dalam konteks 

pendidikan saat ini. 

METODE PENELITIAN 

A. Desain Penelitian  

Pendekatan penelitian ini 

menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan (R&D) adalah jenis 

penelitian yang dilakukan secara sistematis 

dan bertujuan untuk menemukan, 

merumuskan, memperbaiki, merancang, 

menghasilkan, dan menguji produk, model, 

metode, strategi, cara, jasa, atau prosedur 

tertentu (Eliza. F. et al. 2024). Penulis 

menggunakan versi 4-D, yaitu Defain, 

Design, Develop, Desminate sebagai 

langkah penelitian Research and 

Development (R&D). 

Penelitian pengembangan (Resesarch 

and Devolopment) merupakan metode 

penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan untuk 

menguji keefektifan produk tersebut. Model 

penelitian yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah penelitian dan pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) yang di 

kembangkan oleh Robert Maribe 

Branchyang dan di dalamnya menjelaskan 

tahapan secara tertata agar dapat mencapai 

tujuan yang diinginkan. Tujuan utama model 

pengembangan ini untuk mengembangan 

sebuah produk yang efektif dan efisien. 

Terdapat lima langkah model ADDIE, 

yakni sebagai berikut: (1) analysis, (2) 

design, (3) development, (4) implementation, 

dan (5) evaluation. Prosedur penelitian dan 
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pengembangan ini memiliki tujuan yaitu 

mengembangkan produk, melihat kelayakan 

produk, dan melihat respon terhadap produk 

yang dikembangkan.[6] Gambar berikut 

menunjukkan Gambaran menggunakan 

metedologi ADDEI dengan memodifikasi: 

Gambar 1. Tahapan pengembangan media 

Berikut adalah penjelasan tentang 

pengembangan multimedia: 

1. Analysis (Tahap Analisis) 

Pada tahap ini peneliti melakukan 

observasi dan wawancara kepada guru kelas 

VI SDn 20 limo balai untuk menganalisis 

permasalahan pada saat proses 

pembelajaran. Hasil yang didapatkan dari 

observasi dan wawancara tersebut yaitu 

siswa kurang memahami pembelajaran 

karena kurangnya pengunaan media sebagai 

alat bantu dalam proses pembelajaran. Guru 

hanya menggunakan sumber belajar dari 

buku paket yang telah dibagikan pemerintah 

saja dan media pembelajaran berupa alat 

peraga. Belum ada penggunaan media 

berupa multimedia yang bersifat interaktif. 

 

2. Design (Tahap Desain) 

Tahap design merupakan langkah 

kedua dari model ADDIE. Pada langkah ini 

diperlukan adanya klarifikasi program 

pembelajaran yang didesain sehingga 

program tersebut dapat tercapai. Langkah 

yang terpenting pada langkah desain ini 

ialah menentukan pengalaman belajar atau 

learning experience yang perlu dimiliki oleh 

peserta didik selama mengikuti proses 

pembelajaran berlangsung.  

3. Development (pengembangan) 

Pengembangan yang dimaksud pada 

tahap ini adalah mengembangkan sesuai 

dengan apa yang ingin dikembangkan baik 

itu berupa perangkat pembelajaran ataupun 

media pembelajaran. Jika yang ingin 

dikembangan berupa produk maka 

pengembang harus mengembangkan secara 

instruksional sehingga produk yang 

dihasilkan dalam pengembangan perangkat 

pembelajaran ataupun media pembelajaran 

valid untuk di uji coba.  

4. Implementation (implementasi) 

Tahap implementation (implementasi) 

merupakan tahap keempat pada model 

ADDIE. Pada tahap ini merupakan tahap 

mengimplementasikan atau menggunakan 

produk yang telah dikembangkan pada 

lingkungan sekolah atau tahap penyampaian 

materi pembelajaran dari guru kepada 

peserta didik. Setelah tahap implementasi 

diterapkan kemudian akan dilanjutkan pada 

tahap terakhir pada model ADDIE yaitu 

evaluate (evaluasi). 
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5. Evaluate (evaluasi) 

Tahap evaluasi (evaluate) merupakan 

tahap terakhir model ADDIE. Pada tahap 

evaluasi ini dilakukan untuk melihat apakah 

produk media pembelajaran yang sedang 

dikembangkan berhasil atau tidak layak 

digunakan oleh peserta didik saat proses 

pembelajaran atau masih perlu adanya 

perbaikan. Evaluasi merupakan sebuah 

langkah yang dilaksanakan untuk 

memberikan nilai terhadap produk media 

pembelajaran. 

B. Instrumen Penelitian  

Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini untuk mengumpulkan data 

adalah:  

1. Instrumen Validitas  

Instrumen validitas terdiri dari tiga 

instrumen, instrumen validitas konten, 

instrumen validitas konstruk dan instrumen 

validitas kebahasaaan.  

2. Instrumen Praktikalitas  

Berapa angket digunakan oleh 

instrumen praktikalitas untuk 

mengumpulkan data tentang tingkat 

praktikalitas media pembelajaran yang 

dirancang.  

3. Instrumen efektivitas 

Instrumen ini digunakan untuk 

mengumpulkan informasi tentang tingkat 

efektivitas media pembelajaran yang 

dirancang, yaitu tes hasil belajar yang valid 

dan efisien. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Pengembangan Media 

Berdasarkan penelitian mengenai 

pengembangan media pembelajaran 

Berbasis Audio Visual Dengan 

Menggunakan Aplikasi Power Director 

Kelas Vi Pada Mata Pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam Di SD N 20 Limo Balai 

yang telah dilakukan, penelitian dan diskusi 

telah menghasilkan tahapan pengembangan 

ADDIE, yaitu: 

1. Analysis (Tahap Analisis) 

Penulis menemukan beberapa hal di, 

Di SD N 20 Limo Balai antara lain:  

a. Saat pembelajaran menggunakan 

media atau bahan ajar guru pada saat 

proses pembelajaran masih 

menggunakan buku cetak dengan 

jumlah yang terbatas sehingga 

mengakibatkan siswa kurang tertarik.  

b. Saat pelajaran tersebut berlangsung, 

siswa merasa bosan dan tidak terlalu 

aktif. Akibatnya, siswa tidak tertarik 

untuk belajar. 

Observasi yang dilakukan bukan 

hanya satu hari, tetapi pelajaran masih 

tentang pengenalan rangkaian energi listrik 

yang mana Media yang digunakan juga 

masih buku cetak saja. 

2. Design (Perancangan)  

Penulis membuat pengonsepan 

mengenai perancangan media pembelajaran 

IPA yang Digunakan di SD N 20 Limo Balai 

berbasis Audio Visual menggunakan Power 
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Director yang dimana didalamnya terdapat 

gambar, animasi dan flash yang menarik 

untuk menarik minat siswa pada topik yang 

akan dibahas. 

Pada fase desain ini juga sudah mulai 

dilakukan perancangan media pembelajaran 

IPA menggunakan Power Director mulai 

dari perancangan struktur navigasi, 

storyboard, dan Interface. Desain berikut 

adalah contoh storyboard, disajikan pada 

table 1. 

Tabel 1. Storyboard Apliaksi 

 

3. Development (Pengembangan)  

Media pendidikan IPA dirancang 

untuk untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran oleh pendidik dan siswa di SD 

N 20 Limo Balai kelas VI. Gagasan di balik 

pembuatan media pembelajaran IPA adalah 

untuk menarik perhatian siswa agar kegiatan 

pembelajaran dapat dilakukan. 

Pada tahap ini dilakukan dengan 

mengembangkan setiap komponen menjadi 

sebuah produk pengembangan yaitu 

pengembangan media pembelajaran Audio 

Visual dengan menggunakan paliksi Powe 

Director. Tahap ini juga dikenal dengan 

tahap produksi, yaitu mengubah naskah 

menjadi sebuah program yang berisi teks, 

gambar, animasi. 

Pada tahap produksi Media ini 

dirancang dengan menggunakan gambar 

sederhana, dimana gamabar ini nantinya 

akan menjelaskan mengenai gamabaran 

rangkaian energi listrik. Berikut ini 

merupakan tampilan desain media 

pembelajaran Audio Visual yang telah 

didesain oleh peneliti: 

a. Tampilan Awal 

 
Gambar 2. Tampilan Awal 

 

 

Storyboard Aplikasi 

Scene 1  Menu Utama  

Scene 2  Komponen Energi Listrik  

Scene 3  Rangkaian Energi Listrik Seri  

Scene 4  Rangkaian Energi Listrik Pralel 

Scene 5  Rangkaian Energi Listrik 

Gabungan 

Scene 6  Latihan  

Scene 7  Profil  
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b. Tampilan Materi Rangkaian Energi 

Listrik 

 
Gambar 3. Tampilan Materi 

Rangkaian Energi Listrik 

c. Tampilan Profil 

 
Gambar 4. Tampilan Profil 

4. Implementasi (Penerapan) 

Penerapan bertujuan untuk 

menerapkan media pembelajaran yang telah 

dirancang. penerapan ini ditetapkan dikelas 

VI SD N 20 Limo Balai pada mata pelajaran 

IPA. Sebelum tahap penerapan dilakukan, 

guru melakukan copy paste file terlebih 

dahulu ke PC/laptopnya.guru dan peserta 

didik akan diberikan sebuah tampilan media 

pembelajaran yang menarik dan sesuai 

dengan kompetensi yang dituntut dalam 

pembelajaran tersebut. Setelah guru dan 

peserta didik menggunakan media 

pembelajaran IPA ini, maka tahap penerapan 

selanjutnya adalah dengan melakukan 

beberapa tahap uji yang berfungsi untuk 

mengetahui seberapa efektifnya media 

pembelajaran yang telah dibuat. Uji 

Validitas, uji praktikalitas dan uji efektifitas 

Produk. 

1. Data Hasil Uji Validitas  

Validator terdiri dari 2 dosen ilmu 

komputer dan 1 guru Bahasa Indonesia 

Berikut data dari validitas disajikan pada 

table 2. 

Tabel 2. Uji Validitas Media 

No Validitas Nilai V 

1 Validitas Konten 0.27 

2 Validitas Konstruk 0.59 

3 Validitas Kebahasaan 0.87 

Jumlah 2,24 

Rata-Rata 0,56 

Berdasarkan hasil yang didapatkan 

dari ke tiga validator tersebut maka media 

ini dinyatakan (valid). 
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2. Data Hasil Uji Praktikalitas  

Berdasarkan hasil yang didapatkan 

oleh satu validator yaitu guru yang mengajar 

Materi IPA tentang Rangkaian Energi Listik 

maka didapatkan data berikut ini disajikan 

pada Table 3.  

Tabel 3. Data Hasil Uji Praktikalitas. 

Berdasarkan tabel data di atas maka 

media praktikalitas ini dinyatakan (Sangat 

Praktis). 

3.  Data Hasil Uji Efektivitas  

Berdasarkan hasil yang didapatkan 

oleh 10 validator siswa pada table 4 berikut 

data disajikan pada table dibawah ini. 

Tabel 4. Hasil Uji Efektifitas. 

 

Maka dinyatakan media pembelajaran 

ini dinyatakan efektif. 

5. Evaluation (evaluasi) 

Pada tahap terakhir ini peneliti 

melakukan evaluasi atau menelaah apakah 

media pembelajaran audio visual ini praktis 

digunakan atau tidak. Berdasarkan hasil data 

angket respon, peserta didik sangat senang 

dengan adanya penggunaan media 

pembelajaran saat proses pembelajaran, 

sehingga pada tahap evaluasi ini peneliti 

merasa bahwa produk yang telah 

dikembangkan berhasil diterapkan pada saat 

proses pembelajaran berlangsung dengan 

nilai persentase (0,77) dengan kategori 

Efektif. 

B. Pembahasan 

Berdasarkan temuan dari penelitian 

ini, media pembelajaran berbasis audiovisual 

yang dikembangkan untuk pengajaran sains 

terpadu pada topik rangkaian energi listrik 

telah menunjukkan validitas, kepraktisan, 

dan keefektifan. Proses validasi melibatkan 

dua orang dosen ilmu komputer dan satu 

orang guru bahasa Indonesia sebagai 

validator. Hasilnya, seperti yang disajikan 

pada Tabel 2, menunjukkan bahwa validitas 

isi memperoleh skor 0,27, validitas konstruk 

memperoleh skor 0,59, dan validitas bahasa 

memperoleh skor 0,87, dengan rata-rata skor 

validitas sebesar 0,56. Berdasarkan kriteria 

yang telah ditetapkan, media dikategorikan 

valid. Uji kepraktisan dilakukan oleh guru 

pengampu mata pelajaran IPA terpadu pada 

materi rangkaian energi listrik. Hasilnya, 

yang ditunjukkan pada Tabel 3, 

menunjukkan skor total 57, dengan skor 

No Praktikalitator 

Jumlah Nilai 57 

Nilai rata-rata 4,38 

Nilai 

Praktikalitas 

0.87 

No Responden Nilai K 

1 M. H 0.73 

2 M. R 0.63 

3 Q. R. A 0.60 

4 R. A. A 0.69 

5 S. M. F 0.69 

6 A 0.96 

7 R. L 0.98 

8 D. C 0.75 

9 A. R. R 0.96 

10 H. A 0.80 

Jumlah 7.79 

Rata-Rata 0.77 
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rata-rata 4,38, dan nilai kepraktisan 0,87. 

Berdasarkan hasil tersebut, media 

dikategorikan sangat praktis. Uji keefektifan 

melibatkan sepuluh responden siswa, dan 

hasilnya disajikan pada Tabel 4. Nilai rata-

rata keefektifan dari seluruh responden 

adalah 0,77. Berdasarkan kriteria, hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran ini 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan 

keterlibatan siswa. Pada tahap akhir 

penelitian, evaluasi dilakukan untuk menilai 

apakah media instruksional audiovisual 

tersebut praktis dan bermanfaat selama 

proses pembelajaran. Hasil dari survei 

umpan balik siswa menunjukkan tingkat 

kepuasan yang tinggi terhadap penggunaan 

media selama pembelajaran. Dengan skor 

0,77 dalam kategori efektivitas, media yang 

dikembangkan telah terbukti menjadi alat 

yang berhasil dan praktis dalam mendukung 

proses belajar mengajar. Kesimpulannya, 

media pembelajaran audiovisual yang 

dikembangkan dalam penelitian ini telah 

memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektifan. Media ini meningkatkan 

pengalaman belajar dengan membuat 

konsep-konsep abstrak menjadi lebih mudah 

diakses dan menarik, terutama bagi siswa 

yang belajar tentang rangkaian energi listrik. 

Penelitian selanjutnya dapat mengeksplorasi 

lebih lanjut implementasi media ini dalam 

konteks pendidikan yang berbeda dan 

dampaknya terhadap hasil belajar jangka 

panjang. 

KESIMPULAN  

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis 

audiovisual yang dikembangkan untuk 

pembelajaran IPA terpadu dengan topik 

rangkaian energi listrik valid, praktis, dan 

efektif. Proses validasi yang melibatkan dua 

dosen ilmu komputer dan satu guru bahasa 

Indonesia menghasilkan nilai rata-rata 

validitas sebesar 0,56 yang mengkategorikan 

media tersebut valid. Uji kepraktisan yang 

dilakukan oleh seorang guru menghasilkan 

skor 0,87, yang menunjukkan bahwa media 

ini sangat praktis. Selanjutnya, uji efektivitas 

yang melibatkan sepuluh responden siswa 

menghasilkan skor rata-rata 0,77, yang 

menunjukkan efektivitas media dalam 

meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan 

siswa. Secara keseluruhan, media ini telah 

terbukti menjadi alat yang berharga untuk 

meningkatkan proses belajar mengajar, 

terutama dalam membuat konsep-konsep 

ilmiah yang abstrak menjadi lebih mudah 

diakses dan menarik bagi siswa. 
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