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LEMBAR MOTO 

“Allah tidak mengatakan hidup ini mudah. Tetapi Allah berjanji, bahwa 

sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan” 

(QS. Al-Insyirah: 5-6) 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(QS. Al-Baqarah: 286) 

“Hatiku tenang mengetahui apa yang melewatkan ku tidak akan pernah menjadi 

takdirku, dan apa yang ditakdirkan untukku tidak akan pernah melewatkanku” 

(Umar bin Khattab) 

“Tidak ada mimpi yang terlalu tinggi dan tidak ada mimpi yang patut diremehkan. 

Lambungkan setinggi yang kau inginkan dan gapailah dengan selayaknya yang 

kau harapkan” 

(Maudy Ayunda) 

“Orang lain gak akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories nya aja. Berjuanglah untuk diri sendiri 

meskipun gak akan ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan 

sangat bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini” 
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RINGKASAN 

Tryas Ainun Niza Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based 

Learning Pada Materi Peninggalan Sejarah Bercorak Hindu-Buddha di Jawa Timur 

Kelas IV SDN Tarokan 3. 

Kata Kunci : Pengembangan, multimedia interaktif, Problem Based Learning 

Berdasarkan hasil observasi proses pembelajaran yang berlangsung di kelas 

IV SDN Tarokan 3 masih bersifat model konvensional, yaitu didominasi oleh 

metode ceramah dan penggunaan buku teks yang minim ilustrasi maupun unsur 

visual pendukung. Kondisi ini berdampak pada rendahnya minat belajar peserta 

didik, kurangnya partisipasi aktif selama pembelajaran, serta kesulitan dalam 

memahami materi pelajaran. Hal ini juga tercermin dari data hasil belajar peserta 

didik yang menunjukkan bahwa 70% peserta didik memperoleh nilai di bawah 

Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP). Oleh karena itu, diperlukan 

upaya inovatif untuk menciptakan media pembelajaran yang mampu meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) 

yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan mengkaji validitas, kepraktisan, 

serta keefektifan media tersebut dalam pembelajaran sejarah, khususnya materi 

peninggalan Hindu-Buddha di Jawa Timur. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE, yang mencakup lima tahapan utama: 

Analysis (analisis kebutuhan dan karakteristik peserta didik), Design (perancangan 

media dan konten berbasis PBL), Development (pengembangan media animasi 

interaktif), Implementation (penerapan di kelas melalui uji coba terbatas dan luas), 

dan Evaluation (penilaian efektivitas dan revisi produk). Teknik penelitian yang 

digunakan untuk mengumpulkan data meliputi observasi terhadap aktivitas 

pembelajaran, wawancara dengan guru, penyebaran angket kepada guru dan peserta 

didik, serta tes hasil belajar melalui pre-test dan post-test. Data dianalisis secara 

kualitatif untuk menelaah respon, kebutuhan, dan proses pengembangan media, 

serta secara kuantitatif untuk menilai validitas, kepraktisan, dan keefektifan 

berdasarkan skor dan uji statistik. Subjek penelitian meliputi satu orang guru dan 

41 peserta didik kelas IV SDN Tarokan 3. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh tingkat validitas 

sebesar 93% dari ahli materi dan media, tergolong sangat valid. Pada uji coba 

terbatas yang melibatkan 10 peserta didik, respon peserta didik terhadap media 

mencapai 90% yang termasuk kategori sangat baik, sedangkan respon guru 

terhadap kepraktisan media mencapai 86% yang termasuk kedalam kategori sangat 

praktis. Hasil pre-test peserta didik pada uji terbatas menunjukkan rata-rata 47,3, 

meningkat menjadi 86 pada post-test. Pada uji coba luas yang melibatkan 31 peserta 

didik, respon peserta didik terhadap media mencapai 93% yang termasuk kategori 

sangat baik, dengan rata-rata nilai pre-test sebesar 45 yang meningkat menjadi 81,6 

pada post-test. Hasil uji statistik Paired Sample t-Test pada kedua uji coba 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001 < 0,05, yang menandakan terdapat 

perbedaan signifikan antara nilai pre-test dan post-test. Hal ini menunjukan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) efektif 

dalam mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah mata pelajaran yang mempelajari 

peristiwa-peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan isu-

isu sosial. Dalam pengajaran IPS di sekolah, pendidikan IPS tidak hanya 

memberikan pengetahuan intelektual kepada peserta didik, tetapi juga 

mengembangkan keterampilan hidup dalam masyarakat, bangsa, dan negara 

dengan berbagai karakteristik. Mata pelajaran IPS mencakup berbagai bidang 

seperti ekonomi, politik, sosial, budaya, sejarah, dan lainnya  (Regiani et al., 

2023). Tujuan mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial menurut National 

Council for the Social Studies (NCSS), adalah untuk membantu peserta didik 

menjadi warga negara yang berpengetahuan, memiliki sikap yang baik, dan 

keterampilan yang diperlukan untuk berpartisipasi dalam kehidupan demokratis 

(Wulandari et al., 2023). 

Pembelajaran IPS dalam kurikulum merdeka digabungkan menjadi mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), dengan tujuan mendorong 

anak untuk dapat mengelola lingkungan alam dan sosial secara holistik. 

Pembelajaran IPS memiliki peran penting dalam pembentukan karakter peserta 

didik (Nurdiana Sari et al., 2023). Tujuan utama IPS di tingkat sekolah dasar 

adalah membantu peserta didik memahami dan mengenali diri mereka sebagai 

bagian dari masyarakat dan lingkungan sekitar, baik dari segi sosial maupun 

budaya. Lingkungan sekitar peserta didik memainkan peran penting dalam 

membentuk kepribadian mereka. Oleh karena itu, pendidikan IPS sangat 

relevan karena dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dalam berbagai 

aspek sosial, budaya, dan lainnya, yang pada akhirnya dapat mendorong 

perkembangan pribadi peserta didik menjadi lebih baik dalam setiap aspek 

kehidupannya (Nabila et al., 2024). 

Menurut Ilham dalam (Wulandari et al., 2023) menemukan fakta bahwa 

proses pembelajaran mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang hanya 

berpusat pada guru membuat pembelajaran menjadi tidak efektif, dan guru 

kesulitan mencapai tujuan pembelajaran pada setiap topik Ilmu Pengetahuan 
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Sosial yang diajarkan. Akibatnya, hasil belajar peserta didik dalam mata 

pelajaran IPS rendah, karena pemahaman yang didapatkan peserta didik hanya 

bersifat hafalan. Hal ini membuat peserta didik menganggap bahwa pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial membosankan. Pembelajaran IPS seringkali 

melibatkan konsep-konsep kompleks yang sulit dipahami peserta didik jika 

menggunakan model pembelajaran tradisional (Mina Listiana et al., 2024). 

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti di kelas IV SDN 

Tarokan 3, ditemukan beberapa permasalahan diantaranya: 1) Sumber belajar 

peserta didik terbatas pada buku dimana buku tersebut terlalu banyak penyajian 

materi dalam bentuk tulisan dan tampilannya kurang menarik sehingga 

mengakibatkan peserta didik kurang tertarik untuk belajar. 2) LCD/Proyektor 

yang disediakan sekolah belum dimanfaatkan secara optimal dalam 

pembelajaran di kelas karena kreativitas guru masih terbatas. 3) Minimnya 

variasi model pembelajaran yang diterapkan, yang cenderung berfokus pada 

model konvensional seperti ceramah dan hafalan, menyebabkan peserta didik 

menjadi pasif dan kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran.  

Adapun hasil wawancara yang dilakukan dengan Bapak Dimas Satrio 

Wibowo, S.Pd. selaku wali kelas IV SDN Tarokan 3 diketahui bahwa 

pembelajaran di kelas IV telah menggunakan Kurikulum Merdeka. Namun, 

media pembelajaran yang digunakan, khususnya pada mata pelajaran IPS, 

masih terbatas dan kurang bervariasi sehingga menyebabkan peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami dan menerima pembelajaran, terutama 

pada materi peninggalan sejarah. Berdasarkan data yang diperoleh dari guru 

kelas, diketahui bahwa rata-rata nilai peserta didik pada bab yang memuat 

materi peninggalan sejarah masih berada di bawah Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan oleh sekolah, yaitu sebesar 75. 

Dari 41 peserta didik, hanya 12 peserta didik (29,27%) yang memperoleh nilai 

di atas KKTP, sedangkan 29 peserta didik lainnya (70,73%) memperoleh nilai 

di bawah KKTP. Meskipun saat ini mata pelajaran IPS telah tergabung ke dalam 

IPAS pada Kurikulum Merdeka, guru masih melakukan penilaian berdasarkan 

topik pembelajaran, termasuk pada materi peninggalan sejarah. Oleh karena itu, 
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data hasil belajar ini relevan untuk digunakan sebagai dasar dalam merancang 

dan mengembangkan media pembelajaran yang lebih tepat sasaran. 

Menurut (Rakhmanto, Y., 2018) pada materi peninggalan sejarah, objek 

yang akan dipelajari yaitu mengenai seputar benda peninggalan dan tokoh-

tokoh sejarah pada masa itu. Studi mengenai objek tersebut belum sepenuhnya 

tersedia dalam buku peserta didik. Selain itu, jika guru menggunakan model 

karya wisata dengan mengunjungi langsung setiap objek yang dipelajari, tentu 

akan memerlukan banyak biaya, waktu, dan tenaga. Oleh karena itu, tanpa 

penggunaan media pembelajaran, peserta didik akan kesulitan memahami 

materi dengan baik. Penggunaan media dalam pembelajaran ini bertujuan untuk 

mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, sehingga memungkinkan peserta 

didik untuk mengamati obyek-obyek tersebut secara tidak langsung. 

Sebagai upaya untuk mengatasi berbagai permasalahan yang ada, maka 

diperlukan media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu 

yang bisa digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses 

belajar mengajar sehingga bisa merangsang perhatian dan minat peserta didik 

dalam belajar. Media pembelajaran di sekolah dasar tentunya harus menarik 

agar peserta didik lebih semangat untuk belajar, karena peserta didik sekolah 

dasar cenderung lebih suka bermain daripada belajar. Oleh karena itu, media 

yang digunakan harus tepat sasaran dan efektif sehingga materi yang 

disampaikan bisa diterima dengan baik oleh peserta didik sekolah dasar 

(Alverina et al., 2019). Untuk meningkatkan antusiasme peserta didik, 

diperlukan media pembelajaran yang baru dan menarik, seperti media 

pembelajaran berbasis digital (Apriliani et al., 2021). 

Bentuk kriteria media pembelajaran yang dibutuhkan di SDN Tarokan 

3 yaitu akan dikaitkan dengan hasil observasi yang sudah dipaparkan. Yang 

pertama yaitu di SDN Tarokan 3 memerlukan penggunaan media visual, 

menarik dan interaktif, hal ini relevan dengan hasil observasi yang mana peserta 

didik terlihat kurang memperhatikan pada saat proses KBM (Kegiatan belajar 

mengajar). Yang kedua yaitu di SDN Tarokan 3 memerlukan pemanfaatan 

fasilitas digital yang mana akan memudahkan untuk diakses dan digunakan oleh 

guru tanpa memerlukan pelatihan teknis yang rumit, hal ini relevan dengan hasil 
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observasi mengenai para guru disana masih kurang memanfaatkan fasilitas 

seperti LCD/Proyektor. Yang ketiga yaitu di SDN Tarokan 3 memerlukan 

media pembelajaran yang mendukung model pembelajaran seperti model 

pembelajaran Problem Based Learning (PBL) atau model pembelajaran yang 

berbasis masalah, yang nantinya akan membuat peserta didik aktif mencari 

solusi dari sebuah soal yang disampaikan melalui media. Hal ini relevan dengan 

hasil observasi mengenai kurangnya variasi model pembelajaran yang 

melibatkan partisipasi aktif dari peserta didik. Yang terakhir yaitu disana 

memerlukan media yang menyediakan sumber belajar tambahan di luar buku 

LKS (Lembar Kerja Peserta didik) lalu materi ditampilkan secara ringkas dalam 

format animasi. Hal ini relevan dengan hasil observasi mengenai sumber belajar 

terbatas pada buku LKS dan juga pada buku LKS tampilannya kurang menarik. 

Salah satu bentuk media yaitu media pembelajaran berbasis digital 

dengan tujuan meningkatkan minat peserta didik dalam mengikuti proses 

pembelajaran (Puspitarini & Hanif., 2019). Salah satu media pembelajaran 

digital yang bisa menarik minat peserta didik dalam belajar adalah dengan 

menggunakan multimedia interaktif berbasis PowToon. Media multimedia 

berbasis PowToon merupakan perangkat lunak berbasis web yang digunakan 

untuk membuat presentasi dengan fitur animasi, seperti animasi tulisan tangan, 

animasi kartun, dan efek transisi yang lebih dinamis, serta memiliki pengaturan 

timeline yang sangat mudah digunakan (Rahma Ilahi & Desyandri, 2020).  

Multimedia interaktif PowToon termasuk dalam media audio-visual, 

yang dilengkapi dengan fitur animasi yang menarik. Pada dasarnya, PowToon 

mirip dengan PowerPoint, tetapi penyajiannya lebih hidup karena 

menggabungkan media audio dan visual, sehingga membuat peserta didik tidak 

cepat bosan. Manfaat media PowToon dalam pembelajaran antara lain adalah 

kemudahan penggunaan aplikasinya yang tidak memerlukan langkah-langkah 

rumit. PowToon dirancang sesederhana mungkin tanpa mengorbankan kualitas 

bagi penggunanya. Penyajian dalam media PowToon ini dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan pengguna, kapan pun dan di mana pun. PowToon 

menyajikan materi yang interaktif, dengan video yang tidak memakan durasi 
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lama, sehingga peserta didik tidak merasa jenuh terhadap pembelajaran 

(Rahmawati, 2022). 

Agar peserta didik dapat terlibat aktif maka penggunaan multimedia 

interaktif PowToon ini menggunakan model pembelajaran PBL. Model 

pembelajaran PBL merupakan model pembelajaran yang memanfaatkan 

masalah-masalah di sekitar peserta didik sebagai titik awal proses 

pembelajaran. Masalah tersebut kemudian dianalisis oleh peserta didik secara 

berkelompok dengan tujuan melatih mereka berpikir kritis dan 

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah. Dengan demikian, peserta 

didik dapat memahami materi pelajaran sekaligus meningkatkan kemampuan 

sosial mereka (Rahmadani & Taufina, 2020). Adapun kelebihan model 

pembelajaran PBL yaitu: (1) Kemampuan memecahkan masalah nyata, (2) 

Kemandirian dalam membangun pengetahuan, (3) Fokus pada masalah relevan, 

(4) Penggunaan sumber pengetahuan yang beragam, (5) Mengatasi kesulitan 

belajar (Anjelina Putri et al., 2018). 

Sejalan dengan pemanfaatan model PBL tersebut, media yang 

dikembangkan adalah video animasi PowToon, yang menyajikan materi 

pembelajaran dengan cara yang visual dan menarik (Qurrotaini et al., 2020). 

Meskipun disajikan dalam format video, media ini dirancang dengan 

pendekatan interaktif melalui pendekatan PBL. Interaktivitas yang dimaksud 

bukan hanya terbatas pada interaksi fisik seperti klik atau navigasi, tetapi juga 

mencakup interaksi kognitif dan afektif. Hal ini berarti peserta didik terlibat 

aktif dalam menganalisis masalah yang disajikan, menjawab pertanyaan 

pemicu, berdiskusi dalam kelompok, serta merumuskan solusi untuk 

permasalahan yang terdapat dalam video. Oleh karena itu, multimedia yang 

dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai sumber informasi, tetapi juga 

mampu mengaktifkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran, 

selaras dengan karakteristik multimedia interaktif berbasis PBL. 

Terkait dengan pengembangan media pembelajaran, beberapa 

penelitian terdahulu juga telah dilakukan, di antaranya adalan penelitian 

pengembangan yang dilakukan (Raihanati et al., 2020) menunjukan bahwa 

pengembangan media pembelajaran PowToon berbasis kontekstual sangat 
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layak digunakan karena dapat memudahkan guru dan peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran karena media ajar dengan menggunakan video animasi 

mampu mempermudah guru dalam menjelaskan materi terhadap anak didik. 

Dan guru tidak perlu untuk membuat media dalam ukuran besar supaya dapat 

menjangkau satu kelas. Selain itu dalam penelitian yang dilakukan (Putri & 

Reinita, 2022) menunjukan bahwa pengembangan media video PowToon 

berbasis model PBL sangat praktis digunakan karena dapat meningkatkan 

kemampuan berfikir kritis peserta didik untuk memecahkan masalah dan dapat 

meningkatkan keaktifan peserta didik untuk memecahkan masalah baik secara 

individu maupun kelompok. Sementara itu, penelitian yang dilakukan oleh 

(Basori, 2016) juga menunjukan bahwa pengembangan multimedia interaktif 

pada mata pelajaran IPS kelas V dinyatakan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. Penelitian tersebut menekankan pentingnya aspek pemrograman 

dan tampilan visual dalam menunjang efektivitas penyampaian materi kepada 

peserta didik. 

Berdasarkan tinjauan latar belakang serta evaluasi dari observasi serta 

wawancara dengan guru kelas IV di SDN Tarokan 3, peneliti akan melakukan 

kajian melalui penelitian Research and Development (R&D) dengan judul 

Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis PBL Pada Materi Peninggalan 

Sejarah Bercorak Hindu-Buddha di Jawa Timur Kelas IV SDN Tarokan 3. 

B. Batasan Masalah 

Beberapa permasalahan telah ditemukan berdasarkan kajian latar 

belakang dan hasil identifikasi masalah yang ada. Namun, tidak semua masalah 

akan dibahas dalam penelitian ini. Penelitian ini difokuskan secara khusus pada 

penerapan multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) 

dalam pembelajaran materi peninggalan sejarah bercorak Hindu-Buddha di 

Jawa Timur kepada peserta didik kelas IV SDN Tarokan 3.  

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan Identifikasi masalah yang diuraikan diatas, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini yaitu: 
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1. Bagaimana validitas pengembangan multimedia interaktif berbasis PBL 

pada materi peninggalan sejarah bercorak Hindu-Buddha di Jawa Timur 

kelas IV SDN Tarokan 3? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan multimedia interaktif berbasis PBL 

pada materi peninggalan sejarah bercorak Hindu-Buddha di Jawa Timur 

kelas IV SDN Tarokan 3?  

3. Bagaimana keefektifan pengembangan multimedia interaktif berbasis PBL 

pada materi peninggalan sejarah bercorak Hindu-Buddha di Jawa Timur 

kelas IV SDN Tarokan 3? 

D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui validitas pengembangan multimedia interaktif berbasis 

PBL pada materi peninggalan sejarah bercorak Hindu-Buddha di Jawa 

Timur kelas IV SDN Tarokan 3. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan multimedia interaktif 

berbasis PBL pada materi peninggalan sejarah bercorak Hindu-Buddha di 

Jawa Timur kelas IV SDN Tarokan 3. 

3. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan multimedia interaktif 

berbasis PBL pada materi peninggalan sejarah bercorak Hindu-Buddha di 

Jawa Timur kelas IV SDN Tarokan 3. 

E. Manfaat Pengembangan 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi banyak 

pihak, diantaranya : 

1. Manfaat Teoritis 

 Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

dalam pengembangan kajian ilmu pendidikan, khususnya terkait penerapan 

model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) yang diintegrasikan 

dengan multimedia interaktif. Penelitian ini juga diharapkan menjadi salah 

satu referensi dalam upaya meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui 

pembelajaran yang kontekstual dan bermakna pada materi peninggalan 

sejarah bercorak Hindu-Buddha di Jawa Timur untuk peserta didik kelas IV 

sekolah dasar. 
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2. Manfaat Praktis 

 Hal temuan penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

banyak pihak, diantaranya: 

a. Bagi para peserta didik kelas IV sekolah dasar 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu meningkatkan pemahaman, 

ketertarikan, dan hasil belajar peserta didik, khususnya pada materi 

peninggalan sejarah bercorak Hindu-Buddha melalui penggunaan 

multimedia interaktif berbasis PBL. 

b. Bagi para guru 

Penelitian ini dapat menjadi alternatif solusi dalam pelaksanaan 

pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan menyenangkan, serta 

mendorong peningkatan keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik 

khususnya dalam pembelajaran IPS. 

c. Bagi peneliti  

Penelitian ini menjadi sarana pengembangan kompetensi sebagai calon 

pendidik profesional yang mampu merancang media pembelajaran 

kreatif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

d. Bagi pembaca 

Penelitian ini dapat menjadi referensi tambahan mengenai 

pengembangan media pembelajaran berbasis PBL, serta memberikan 

gambaran penerapan multimedia interaktif dalam meningkatkan hasil 

belajar peserta didik khususnya pada materi IPS. 
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