
 
 

Pengembangan Multimedia “Phet” Interactive Simulation Untuk 

Materi Rangkaian Listrik Pada Siswa Kelas 5 SDN Pehwetan 1 

 

 

 SKRIPSI 

 

Diajukan Guna Memenuhi Salah Satu Syarat Memperoleh 

Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.) Pada Prodi PGSD FKIP 

UN PGRI Kediri 

 

 

 

       OLEH : 

 

              Bahreisy Fitrah Addarany 

         NPM : 2214060103 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR  

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN  

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI 

                          2025/2026 

 

 

 



 
 

 

ii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


 

v 
 

 

 

 

 

 

MOTTO 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan  

sesuai dengan kesanggupannya.” 

         
     (QS. Al-Baqarah: 286) 

 

 

“Semoga kelak kamu menjadi anak yang sukses bukan hanya dalam pencapaian, tetapi 

juga sukses menjadi manusia yang rendah hati, bermanfaat, dan mampu 

membahagiakan orang-orang yang menyayangimu.”  

 

“Ibu Saya Endah Wahyuningsih S.Pd.I 
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ABSTRAK 

Bahreisy Fitrah A. Pengembangan Multimedia PhET Interactive Simulation pada Materi 

Rangkaian Listrik untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar, Skripsi, PGSD, FKIP Universitas 

Nusantara PGRI Kediri, 2026. 

Kata kunci: multimedia pembelajaran, PhET Interactive Simulation, rangkaian listrik, 

ADDIE, sekolah dasar. 

Pendidikan memiliki peran strategis dalam mengembangkan potensi peserta 

didik serta mempersiapkan generasi yang mampu menghadapi perkembangan zaman. 

Seiring dengan kemajuan globalisasi dan revolusi industri 4.0, pendidikan dituntut 

untuk tidak hanya berorientasi pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga 

mengembangkan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas, 

kolaborasi, dan komunikasi. Oleh karena itu, diperlukan proses pembelajaran yang 

mampu mengembangkan potensi peserta didik secara menyeluruh, baik dalam aspek 

pengetahuan, keterampilan, maupun karakter. Pembelajaran yang inovatif dan sesuai 

dengan perkembangan teknologi menjadi salah satu upaya penting untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang bermakna serta mempersiapkan peserta didik menghadapi 

berbagai tantangan di masa depan 

.Permasalahan dalam penelitian ini dirumuskan dalam tiga aspek utama, yaitu: 

(1) Bagaimana kevalidan multimedia PhET Interactive Simulation pada materi 

rangkaian listrik untuk siswa kelas V sekolah dasar? (2) Bagaimana kepraktisan 

multimedia PhET Interactive Simulation pada materi rangkaian listrik untuk siswa 

kelas V sekolah dasar? dan (3) Bagaimana keefektifan multimedia PhET Interactive 

Simulation pada materi rangkaian listrik untuk siswa kelas V sekolah dasar? 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan multimedia pembelajaran 

berbasis PhET Interactive Simulation yang valid, praktis, dan efektif untuk membantu 

siswa memahami konsep rangkaian listrik. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang 

meliputi lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas satu ahli materi, satu ahli media, satu guru 

kelas V, dan 24 siswa kelas V SDN Pehwetan 1. Pengumpulan data dilakukan melalui 

observasi, wawancara, angket validasi ahli, angket respons guru, angket respons siswa, 

serta tes hasil belajar. Data dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif 

kuantitatif dan kualitatif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia PhET Interactive Simulation 

memperoleh tingkat kevalidan sebesar 90% dengan kategori sangat valid, kepraktisan 

sebesar 94% dengan kategori sangat praktis, dan keefektifan sebesar 93,07% dengan 

kategori sangat efektif. Multimedia yang dikembangkan menyajikan materi rangkaian 

listrik melalui simulasi interaktif, visualisasi komponen listrik, serta aktivitas 

percobaan virtual yang memungkinkan siswa belajar secara aktif, mandiri, dan 

bermakna. 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa multimedia PhET 

Interactive Simulation layak digunakan sebagai media pembelajaran IPA pada materi 

rangkaian listrik di sekolah dasar karena memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. 

Media ini dapat meningkatkan pemahaman konsep, keaktifan, dan motivasi belajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peran yang sangat strategis dalam mengembangkan 

potensi individu dan memperkuat fondasi kemajuan bangsa. Di era globalisasi dan 

revolusi industri 4.0, sistem pendidikan dituntut untuk membekali peserta didik 

dengan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan 

komunikatif (Qamariah, 2019). Untuk itu, pendidikan tidak hanya berfokus pada 

penguasaan materi, tetapi juga pada pembentukan karakter, keterampilan berpikir, 

serta kemampuan pemecahan masalah secara mandiri dan logis (Zubaidah, 2016). 

Salah satu tantangan utama dalam pendidikan dasar, khususnya pada 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), adalah bagaimana menciptakan 

proses belajar yang bermakna, kontekstual, dan menyenangkan. IPA merupakan 

mata pelajaran yang bertujuan untuk membangun keterampilan berpikir ilmiah 

dan menyelidiki fenomena alam secara sistematis (Hasan, 2019). Namun, pada 

kenyataannya, banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep-

konsep IPA karena materi cenderung disampaikan secara abstrak dan minim 

praktik langsung (Widodo & Wahyudin, 2020). Hal ini menyebabkan siswa 

kurang tertarik dan hasil belajar pun rendah. 

Di SD Negeri Pehwetan 1 Kabupaten Kediri, erdasarkan hasil analisis 

kebutuhan yang dilakukan di SD Negeri Pehwetan 1 Kabupaten Kediri melalui 

penyebaran angket kepada 24 siswa kelas V, diketahui bahwa masih terdapat 

permasalahan dalam pembelajaran materi rangkaian listrik. Hasil angket 

menunjukkan bahwa sebanyak 16 siswa (66,7%) mengalami kesulitan dalam 

memahami materi rangkaian listrik. Kesulitan tersebut disebabkan oleh 

karakteristik materi yang bersifat abstrak dan membutuhkan kemampuan 

visualisasi untuk memahami aliran listrik serta hubungan antar-komponen dalam 

suatu rangkaian. Selain itu, sebanyak 13 siswa (62,5%) menyatakan lebih 

bersemangat belajar apabila materi disampaikan melalui media visual yang 

interaktif, sedangkan 16 siswa (58,3%) menyatakan tertarik terhadap media 

pembelajaran berbasis aplikasi atau permainan edukatif. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa siswa memiliki kebutuhan media pembelajaran yang mampu 

memvisualisasikan konsep abstrak secara konkret, menarik, dan interaktif. 
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Berdasarkan hasil wawancara dan evaluasi pemahaman konsep, 14 dari 24 

siswa (58,3%) mengalami kesulitan dalam memahami materi rangkaian listrik, 

sedangkan 10 siswa (41,7%) telah memahami materi. Kesulitan tersebut terlihat 

dari ketidakmampuan siswa dalam menjelaskan konsep rangkaian listrik, 

mengidentifikasi komponen dan fungsinya, serta membedakan rangkaian terbuka 

dan tertutup. Hal ini menunjukkan perlunya pembelajaran yang lebih visual, dan 

interaktif 

Untuk mengatasi tantangan tersebut, perlu adanya inovasi dalam 

penggunaan media dan model pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif 

siswa. Salah satu solusi yang relevan adalah pengembangan media pembelajaran 

berbasis Phet Interactive Simulation, yakni media simulasi interaktif yang 

memvisualisasikan konsep-konsep sains secara nyata dan dapat diakses melalui 

perangkat digital. Media ini memungkinkan siswa untuk bereksperimen secara 

virtual, melihat dampak dari setiap tindakan, (Moore dkk., 2014). 

Namun, media pembelajaran perlu didukung oleh model yang tepat. 

Discovery Learning mendorong siswa untuk menemukan konsep melalui kegiatan 

observasi, eksplorasi, dan penyimpulan secara aktif sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman konsep dan kemandirian belajar siswa (Juriyah dkk., 2025). Jika 

dipadukan dengan PhET Interactive Simulation, siswa dapat mengeksplorasi dan 

memvisualisasikan konsep rangkaian listrik secara interaktif (Amirudin & 

Hasanah, 2023). 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media interaktif mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Penelitian oleh Ramadhani 

dkk (2023) menunjukkan bahwa Phet Simulation dapat meningkatkan 

keterampilan proses sains dan motivasi belajar siswa. Sementara itu, penelitian 

oleh Kurniawan & Wulandari (2022) membuktikan bahwa penggunaan Phet 

Simulation membantu siswa memahami materi listrik melalui visualisasi dan 

eksperimen virtual yang menyenangkan. Hasil lain dari Puspitasari & 

Sudarmawan (2021) juga menyimpulkan bahwa pembelajaran IPA dengan 

berbantuan media interaktif berdampak positif terhadap kemampuan berpikir 

kritis dan daya ingat siswa. 

Berdasarkan hasil observasi dan kajian penelitian terdahulu, belum ada 

media pembelajaran yang mengintegrasikan PhET Interactive Simulation 

dengan Discovery Learning secara khusus pada materi rangkaian listrik kelas V 
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sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini menghadirkan media pembelajaran 

inovatif yang menggabungkan teknologi simulasi interaktif dengan 

pembelajaran berbasis penemuan. Kebaruan tersebut diharapkan mampu 

memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna sekaligus meningkatkan 

pemahaman konsep, keaktifan, dan hasil belajar siswa. 

 

B. Batasan Masalah 

Supaya penelitian ini memiliki fokus yang jelas, batasan masalah 

nya adalah sebagai berikut: 

1. Materi yang dikembangkan dibatasi pada topik rangkaian listrik 

sederhana dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) kelas 

V Sekolah Dasar sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 

2. Subjek penelitian terbatas pada siswa kelas V SD Negeri Pehwetan 1 

Kabupaten Kediri tahun ajaran 2024/2025. 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa multimedia 

interaktif berbasis Phet Interactive Simulation yang dirancang untuk 

mendukung pemahaman konsep rangkaian listrik. 

4. Pendekatan pembelajaran yang diterapkan dalam penerapan media 

adalah Discovery Learning yang bertujuan untuk mendorong siswa 

aktif dalam proses pembelajaran. 

5. Penelitian ini hanya mencakup aspek validitas, kepraktisan, dan 

efektivitas media dalam mengoptimalkan pemahaman siswa pada 

materi yang ditentukan. 

C. Rumusan Masalah 

Sejalan dengan latar belakang, maka rumusan masalah dalam yang 

diangkat yaitu : 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran berbasis PhET Interactive 

Simulation yang diintegrasikan dengan model Discovery Learning 

pada materi rangkaian listrik kelas V SD? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis PhET 

Interactive Simulation yang diintegrasikan dengan model Discovery 

Learning pada materi rangkaian listrik kelas V SD? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Phet yang diintegrasikan 

dengan model discovery learning dalam meningkatkan pemahaman 

konsep pada materi rangkaian listrik kelas V SD? 
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D. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mengetahui tingkat kevalidan pembelajaran interaktif berbasis Phet 

Interactive Simulation pada materi IPA kelas V SD, khususnya topik 

rangkaian listrik, yang memenuhi kriteria validitas berdasarkan 

penilaian ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran. 

2. Mengetahui tingkat kepraktisan multimedia Phet Interactive 

Simulation yang dikembangkan berdasarkan hasil uji coba terbatas 

terhadap guru dan siswa, serta respon mereka terhadap kemudahan 

penggunaan, tampilan, dan daya tarik media. 

3. Mengetahui tingkat efektivitas penggunaan multimedia Phet 

Interactive Simulation dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas 

V SD Negeri Pehwetan 1 pada materi rangkaian listrik, melalui 

perbandingan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media. 

 

       E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu pengetahuan, 

khususnya dalam bidang pengembangan media pembelajaran interaktif 

di jenjang Sekolah Dasar. 

b. Menambah referensi ilmiah mengenai efektivitas penggunaan 

multimedia berbasis simulasi interaktif seperti Phet Interactive 

Simulation dalam mengoptimalkan hasil belajar siswa pada pelajaran 

IPA. 

c. Menguatkan teori bahwa model pembelajaran Discovery Learning 

dapat diterapkan secara efektif melalui media berbasis teknologi guna 

meningkatkan keterlibatan dan belajar siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa: 

Membantu siswa memahami materi rangkaian listrik dengan metode 

lebih asik, visual, dan aktif, sehingga dapat meningkatkan ketertarikan, 

motivasi, dan hasil belajar siswa dalam pelajaran IPA. 
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b. Bagi guru: 

Menjadi sumber alternatif media pembelajaran yang menarik dan 

inovatif untuk digunakan dalam proses belajar mengajar, terutama pada 

materi IPA yang bersifat abstrak dan sulit dipahami hanya melalui 

metode ceramah. 

c. Bagi sekolah: 

Mendukung upaya peningkatan mutu pendidikan dan penerapan 

pembelajaran berbasis teknologi digital, serta menjadi contoh praktik 

baik dalam pengembangan media interaktif berbasis kurikulum. 

d. Bagi peneliti selanjutnya: 

Menjadi referensi dan dasar pengembangan penelitian lebih lanjut dalam 

bidang media pembelajaran digital, khususnya yang memanfaatkan 

simulasi interaktif dan model pembelajaran discovery learning pada 

berbagai materi atau jenjang Pendidikan. 
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