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ABSTRAK

Saiful Afandi: Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Gimkit dengan
Pendekatan STEAM untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
Menulis Teks Eksplanasi Siswa Kelas V SDN Kecamatan Pakel.

Skripsi, PGSD, FKIP, Universitas Nusantara PGRI Kediri 2025.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Pemecahan Masalah, Teks Eksplanasi.

Rendahnya keterampilan dan pemahaman teks eksplanasi siswa di sekolah
dasar berdampak pada kemampuan pemecahan masalah. Siswa harus dibekali
dengan kemampuan pemahaman teks eksplanasi dengan memadukan kecanggihan
teknologi yang berupa media pembelajaran game.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 1) kevalidan, 2) keefektifan, dan
3) kepraktisan multimedia interaktif berbasis gimkit. Penelitian ini adalah
penelitian pengembangan (R&D) dengan model ADDIE melalui lima tahapan yaitu
1) analysis, 2) design, 3) development, 4) implementation, dan 5) evaluation.
Penelitian ini dilakukan di lima SDN Kecamatan Pakel yang dengan subjek coba
sebanyak 100 siswa.

Teknik pengumpulan data berupa 1) angket validasi oleh ahli materi dan
ahli media, 2) pretest dan posttest pada kelas eksperimen dan kontrol, dan 3) angket
kepraktisan siswa dan guru sebagai pengguna. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa 1) uji kevalidan produk memperoleh nilai 90,8% dengan kriteria sangat
valid, 2) uji keefektifan produk dengan menggunakan pretest dan posttest pada
kelas eksperimen dan kontrol yang dilakukan dengan uji-t (T Test) memperoleh
nilai signifikan 2-tailed 0,001 (sig. 2-tailed < 0,05) sehingga terdapat pengaruh
dalam menggunakan multimedia interaktif berbasis gimkit, dan 3) hasil uji
kepraktisan produk memperoleh nilai 93,4% dengan Kriteria sangat praktis.

Dapat disimpulkan bahwa produk multimedia interaktif berbasis gimkit ini
telah memenubhi kriteria sangat valid digunakan, terbukti efektif, dan sangat praktis
dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah menulis teks eksplanasi
siswa Kelas V SDN Kecamatan Pakel.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar diajarkan mulai kelas satu
sampai kelas enam. Pembelajaran bahasa Indonesia berperan penting dalam
mendukung aktivitas belajar siswa. Bahasa Indonesia sebagai alat komunikasi,
berarti belajar bahasa Indonesia disebut juga proses belajar berkomunikasi (Ali,
2020). Sekolah dasar sebagai tahap awal pendidikan, seharusnya mampu
membangun fondasi yang kokoh bagi jenjang pendidikan berikutnya. Kemampuan
berkomunikasi bahasa Indonesia membantu setiap siswa beradaptasi dengan
lingkungan fisik maupun sosial (Putri, 2020).

Pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar berfungsi sebagai sarana
untuk mengajarkan komunikasi siswa. Namun kenyataannya, kemampuan siswa
dalam berkomunikasi masih tergolong rendah. Banyak rencana pembelajaran
bahasa Indonesia yang telah disusun tidak terlaksana dengan efektif, disebabkan
oleh bentuk kegiatan pembelajaran yang kurang efektif (Casmudi & Prasetya,
2021). Aktivitas pembelajaran sangat penting dilakukan dengan baik sesuai
rancangan yang sudah dibuat sehingga siswa memperoleh ilmu pengetahuan dan
keterampilan pada mata pelajaran bahasa Indonesia secara maksimal. Melalui
pembelajaran tersebut, siswa dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan
berbahasa sehingga siswa mampu menggunakan bahasa Indonesia dengan tepat dan
benar sesuai dengan tujuan, fungsi, dan manfaatnya (Ali, 2020).

Bahasa Indonesia berperan penting sebagai alat untuk menyampaikan
materi dari berbagai sumber kompetensi kepada siswa. Ruang lingkup materi pokok
bahasa Indonesia meliputi tingkatan kompetensi, kompetensi yang ingin dicapali,
dan cakupan materi yang diajarkan (Kusuma, 2020). Bahasa Indonesia terdiri dari
empat komponen, yaitu mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis (Wandini
etal., 2021). Dalam proses pembelajaran bahasa Indonesia, siswa perlu terlibat aktif
dalam kegiatan mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis. Kenyataannya,
keterampilan berbahasa siswa masih tergolong rendah. Keterampilan ini sering

diajarkan secara terpisah sehingga dapat mengurangi motivasi siswa untuk belajar.
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Ketika siswa tidak memahami pentingnya keterampilan berbahasa, siswa
cenderung kehilangan motivasi untuk belajar (Suparya, 2021). Oleh karena itu,
pengajaran keterampilan berbahasa penting diajarkan kepada siswa. Selain itu, guru
perlu memberikan motivasi yang kuat agar siswa menyadari pentingnya
keterampilan tersebut pada mata pelajaran bahasa Indonesia. Siswa sekolah dasar
perlu diajarkan dengan cara yang terintegrasi melalui kegiatan pembelajaran bahasa
yang kompleks dan bermakna (Putri, 2020).

Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 1 sampai 7 Mei 2024 di SDN
Kecamatan Pakel, sekolah memiliki fasilitas teknologi yang cukup memadai,
seperti LCD proyektor, laptop, dan koneksi wifi untuk mendukung proses
pembelajaran. Akan tetapi, guru kurang memanfaatkan fasilitas tersebut dengan
optimal. Guru perlu memilih media belajar yang sesuai dengan karakteristik siswa
agar siswa mampu melakukan pembelajaran dengan antusias, semangat, dan senang
(Jannah et al., 2020). Namun, siswa masih kesulitan dalam menangkap informasi
materi karena media yang digunakan guru monoton dan tidak melibatkan kegiatan
bermain sehingga pembelajaran terasa membosankan dan tidak nyaman. Kondisi
ini ditemukan saat kegiatan pembelajaran bahasa Indonesia di kelas V SDN
Kecamatan Pakel, khususnya pada materi menulis teks eksplanasi. Pada
pembelajaran tersebut, guru kurang mampu memilih pendekatan yang sesuai
dengan karakteristik siswa dan tidak memanfaatkan teknologi secara optimal
sehingga mengakibatkan rendahnya kemampuan pemecahan masalah pada siswa
kelas V.

Teks eksplanasi merupakan teks yang disusun untuk menjelaskan atau
menganalisis terjadinya atau munculnya fenomena sehari-hari (Darmawati, 2019).
Dalam hal ini, guru perlu lebih kreatif dan inovatif dalam memilih media belajar
yang tepat untuk menarik perhatian siswa dan motivasi belajar siswa. Oleh karena
itu, siswa dapat mengembangkan kemampuan untuk memecahkan permasalahan
pada kegiatan menulis teks eksplanasi. Media digunakan sebagai alat bantu
mengajar karena mampu memberikan peningkatan motivasi belajar siswa dan
membantu memvisualisasikan isi materi sehingga pembelajaran menjadi lebih
menarik dan efektif (Jannah et al., 2020). Dalam hal ini, guru perlu lebih kreatif dan

inovatif dalam memilih serta memanfaatkan media belajar.



3

Era digital ditandai dengan maraknya perangkat teknologi yang saat ini
berkembang secara pesat (Rubiantica et al., 2021). Perkembangan teknologi di era
digital ini memiliki pengaruh pada bidang pendidikan (Maharani et al., 2023).
Adanya smart phone yang terhubung dengan internet membuat segala sesuatu dapat
diakses dengan mudah, termasuk pada proses pembelajaran (Sitompul, 2022).
Namun, perkembangan teknologi menimbulkan tantangan bagi guru dalam
menerapkan berbagai perangkat teknologi pada pembelajaran. Guru dituntut untuk
memiliki kemampuan mengoperasikan dan mengolah teknologi dalam aspek
pembelajaran yang interaktif (Sulistyarini & Fatonah, 2022). Guru perlu
menyajikan proses pembelajaran berbasis digital yang dapat menarik minat dan
perhatian siswa untuk belajar (Windawati & Koeswanti, 2021). Inovasi
pembelajaran merupakan solusi yang perlu dirancang dan diterapkan oleh guru
untuk memaksimalkan penggunaan teknologi (Mahendra et al., 2020). Inovasi
pembelajaran harus dapat memfasilitasi perkembangan siswa, yaitu dengan
membuat kegiatan pembelajaran yang menyenangkan (Jannah et al., 2020).

Multimedia merupakan suatu teknologi yang bisa digunakan untuk
mendukung dan memperkaya proses belajar siswa (Ginting, 2021). Dengan
menggunakan multimedia, siswa dapat terlibat aktif sehingga pembelajaran
menjadi lebih interaktif (Jannah et al., 2020). Multimedia memiliki manfaat untuk
memberikan kemudahan dalam penyampaian materi, mengatasi terbatasnya ruang
dan waktu, dan mampu mengatasi sikap tidak aktif siswa dalam pembelajaran
(Windawati & Koeswanti, 2021). Namun kenyataannya, penggunaan multimedia
masih sering terabaikan karena kurangnya pengetahuan dan keterampilan guru
dalam memanfaatkan multimedia. Siswa memiliki kendala dalam memahami isi
materi pembelajaran karena guru belum memanfaatkan multimedia secara
maksimal dan materi yang diajarkan kurang diimplementasikan dengan kontekstual
dalam ranah kehidupan siswa. Akibatnya, siswa merasa proses belajar menjadi
membosankan (Habib et al., 2020). Perlu upaya untuk membuat suatu pembelajaran
yang menarik dan inovatif, salah satunya dengan memanfaatkan media
pembelajaran berbasis multimedia (Rachmawati et al., 2023). Penggunaan

multimedia disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dan
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memberikan dukungan pendekatan cara mengajar yang diterapkan (Wahyudi et al.,
2023).

Dalam melakukan proses pembelajaran, perlu diterapkan sebuah
pendekatan, salah satunya menggunakan pendekatan STEAM (Sa’ida, 2021).
Pendekatan STEAM adalah pendekatan pembelajaran yang menekankan hubungan
antara pengetahuan dan keterampilan dalam bidang Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematics untuk menyikapi dan menyelesaikan masalah
secara integratif (Rodiana, 2022). Pendekatan STEAM dapat diterapkan dengan
mengkolaborasikan hubungan antar ilmu pengetahuan dan kehidupan sehari-hari
dengan mengintegrasikan komponen-komponen yang ada dalam materi
pembelajaran (Wahyuningsih et al., 2020). Namun, pendekatan STEAM masih
tergolong rendah sehingga siswa kurang mampu memecahkan suatu permasalahan.
Hal tersebut dikarenakan kurangnya inovasi pembelajaran dengan menggunakan
pendekatan STEAM. Proses pembelajaran masih menitikberatkan pada
kemampuan dasar dan belum berfokus pada penerapan yang menghubungkan
konsep permasalahan sehari-hari (Akmal & Asikin, 2022). Oleh karena itu,
penerapan pendekatan STEAM dalam proses pembelajaran sangat penting karena
memiliki keunggulan dalam memberikan peningkatan kemampuan pemecahan
masalah dan melibatkan berbagai aspek perkembangan dalam pembelajaran
(Sa’ida, 2021).

Penggunaan game dalam pembelajaran merupakan hal yang inovatif karena
siswa mendapatkan model pengajaran yang berbeda. Game edukasi digital
merupakan media yang memanfaatkan teknologi agar siswa dapat dengan mudah
mempelajari isi materi dengan menyenangkan dan tampilan yang menarik (Jayanti
et al., 2021). Saat ini game edukasi digital mudah diakses oleh siswa dan guru
melalui layanan internet, yang mampu membuat pembelajaran lebih fleksibel dan
interaktif (Fatimah et al., 2023). Namun, pemilihan dan penggunaan game edukasi
digital dalam proses pembelajaran masih rendah. Pemanfaatan teknologi
pembelajaran dengan menggunakan game edukasi digital belum sepenuhnya
dilakukan sebagai bagian dari proses belajar karena guru berpendapat bahwa
penggunaannya merepotkan dan membutuhkan waktu banyak (Rohmatin, 2023).

Game edukasi digital dirancang untuk menstimulasi pemecahan masalah sehingga
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siswa dapat memperoleh esensi atau pengetahuan yang berguna untuk
menyelesaikan permasalahan dalam pembelajaran (Sulistiyawati et al., 2021).

Gimkit menjadi salah satu game edukasi digital yang dapat digunakan untuk
membantu siswa meninjau materi secara kolaboratif dan siswa dapat lebih tertarik
untuk belajar. Gimkit digunakan untuk membantu siswa terbiasa mengerjakan soal-
soal berbasis teknologi sehingga kemampuan pemahaman siswa terhadap isi materi
yang telah disampaikan guru dapat meningkat dengan adanya kebiasaan tersebut
(Nabilah et al., 2023). Dengan menggunakan gimkit, pembelajaran menjadi lebih
menarik dan inovatif sehingga proses belajar tidak terasa membosankan (Hasanah
et al., 2023).

Pada perkembangan teknologi era saat ini, media menjadi alat yang efektif
dalam menunjang proses belajar siswa. Media yang digunakan guru masih
monoton, tidak melibatkan permainan, dan pendekatan kurang sesuai dengan
karakteristik siswa dan perkembangan teknologi saat ini. Maka dari itu, perlu
adanya pengembangan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi untuk
mengatasi permasalahan yang telah dijelaskan di atas. Multimedia interaktif
berbasis gimkit dengan pendekatan STEAM ini menjadi salah satu alternatif yang

mampu menjawab permasalahan di atas.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi
permasalahan sebagai berikut.

1. Kegiatan belajar bahasa Indonesia di sekolah dasar tidak terlaksana dengan
baik sesuai rancangan yang dibuat sehingga kemampuan komunikasi bahasa
Indonesia siswa rendah.

2. Siswa kurang mendapat motivasi tentang pentingnya keterampilan bahasa
Indonesia sehingga keterampilan bahasa Indonesia siswa rendah.

3. Perkembangan teknologi saat ini membuat guru dituntut untuk mampu
menerapkan penggunaan teknologi pada pembelajaran.

4. Penggunaan media pembelajaran masih sering terabaikan sehingga siswa

memiliki kendala ketika mempelajari materi yang dijelaskan guru.
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Media yang diterapkan dalam proses belajar masih kurang menarik sehingga
menyebabkan siswa merasa bosan dan kurang nyaman selama kegiatan belajar.
Isi materi pada media pembelajaran kurang berkaitan dengan ranah kehidupan
siswa sehingga siswa kesulitan mempelajari isi materi.

Proses belajar tidak melibatkan permainan sehingga proses belajar terasa jenuh
dan kurang menarik.

Pemilihan pendekatan yang digunakan guru kurang menyesuaikan dengan
karakteristik siswa dan pemanfaatan teknologi sehingga menyebabkan

rendahnya kemampuan pemecahan masalah pada siswa.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, maka dapat

dibatasi masalah sebagai berikut.

1.

Pengembangan media ini adalah multimedia interaktif berbasis gimkit untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah menulis teks eksplanasi pada
siswa kelas V sekolah dasar.

Penelitian ini dilakukan di kelas V SDN Kecamatan Pakel.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan di

atas, maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut.

1.

Bagaimana kevalidan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis
gimkit dengan pendekatan STEAM untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah menulis teks eksplanasi siswa kelas V SDN Kecamatan
Pakel?

Bagaimana keefektifan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis
gimkit dengan pendekatan STEAM untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah menulis teks eksplanasi siswa kelas V SDN Kecamatan
Pakel?

Bagaimana kepraktisan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis

gimkit dengan pendekatan STEAM untuk meningkatkan kemampuan
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pemecahan masalah menulis teks eksplanasi siswa kelas V SDN Kecamatan
Pakel?

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka dapat
ditentukan tujuan pengembangan sebagai berikut.

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran multimedia interaktif
berbasis gimkit dengan pendekatan STEAM untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah menulis teks eksplanasi siswa kelas V SDN Kecamatan
Pakel.

2. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran multimedia interaktif
berbasis gimkit dengan pendekatan STEAM untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah menulis teks eksplanasi siswa kelas V SDN Kecamatan
Pakel.

3. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran multimedia interaktif
berbasis gimkit dengan pendekatan STEAM untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah menulis teks eksplanasi siswa kelas V SDN Kecamatan
Pakel.

F. Manfaat Penelitian
Penelitian yang dilakukan ini memiliki manfaat baik manfaat teoritis
maupun manfaat praktis sebagai berikut.
1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian pengembangan ini diharap mampu memperluas
pengalaman dan wawasan dalam mengembangkan media pembelajaran
multimedia interaktif berbasis gimkit.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Guru diharapkan mampu memperoleh pengetahuan baru dan
strategi pendekatan pembelajaran yang efektif dalam melakukan kegiatan

pembelajaran. Penggunakan multimedia interaktif berbasis gimkit dapat
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membantu mengajarkan materi menulis teks eksplanasi kepada siswa
secara interaktif dan menyenangkan.
Bagi Siswa

Dengan adanya media pembelajaran multimedia interaktif berbasis
gimkit, siswa mampu memahami materi menulis teks eksplanasi secara
interaktif, visual, dan menyenangkan. Media ini dapat memfasilitasi siswa
dalam meningkatkan pemahaman materi, keaktifan belajar, dan

penggunaan teknologi dengan baik.
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