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RINGKASAN

Muhammad Bayu Pamungkas Pengembangan Multimedia Berbasis Problem
Based Learning Pada Materi Siklus Daur Air Untuk Mengoptimalkan Hasil
Belajar Siswa Kelas VV SDN Jarakan 2

Kata Kunci: Multimedia, Problem Based Learning, Siklus air, Kelas V

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan telah banyak menghasilkan
inovasi baru guna menunjang proses pembelajaran. Salah satunya adalah semakin
beragamnya variasi media pembelajaran yang dihasilkan seiring pesatnya
teknologi. Pada pembelajaran abad 21, media digital menjadi salah satu pilihan
yang dapat digunakan guru untuk memberikan pemahaman bermakna sekaligus
menyenangkan bagi peserta didik.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran multimedia
PPT interaktif berbasis Problem Based Learning pada materi siklus daur air untuk
mengoptimalkan hasil belajar siswa kelas V SDN 2 Jarakan. Penelitian ini
bertujuan menghasilkan media pembelajaran multimedia dengan materi siklus
daur air bagi siswa kelas V sekolah dasar serta mengetahui tingkat kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan multimedia PPT interaktif yang dikembangkan.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada desain
ADDIE, yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Subjek penelitian adalah kelas V SDN 2 Jarakan yang berjumlah 15
siswa. Instrumen penelitian meliputi angket validasi ahli media dan ahli materi,
angket respons guru dan siswa, serta pretest dan posttest. Teknik analisis data
yang digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia PPT interaktif yang
dikembangkan memiliki tingkat kevalidan yang sangat tinggi, dengan persentase
penilaian dari ahli materi sebesar 96% dan dari ahli media sebesar 93%, yang
keduanya termasuk dalam kategori sangat valid. Aspek kepraktisan media ini
memperoleh respons positif dengan persentase 95% dari guru dan 94% dari
siswa, yang seluruhnya termasuk kategori sangat praktis. Sedangkan dari segi
keefektifan, hasil belajar siswa mengalami peningkatan signifikan, yaitu pada uji
coba terbatas sebanyak 80% siswa mencapai KKM, dan pada uji coba luas
mencapai 100% siswa tuntas, sehingga media dinyatakan sangat efektif dalam
meningkatkan hasil belajar IPA materi daur air.

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
multimedia PPT interaktif materi daur air layak digunakan sebagai media
pembelajaran IPA kelas V sekolah dasar. Implikasi penelitian ini menunjukkan
bahwa penggunaan multimedia PPT interaktif dapat meningkatkan minat,
motivasi, serta pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran daur air, sehingga
dapat menjadi alternatif media pembelajaran inovatif bagi guru.
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BAB |
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Pendidikan di abad 21 berbeda dengan abad sebelumnya. Pendidikan
abad 21 bersifat konstruksional dan memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi (Amikratunnisyah & Santosa, 2022). Hal tersebut dikarenakan
era digital telah memicu transformasi mendalam dalam bekerja, belajar, dan
berinteraksi. Revolusi digital memiliki pengaruh penting di bidang
pendidikan seperti di banyak bidang lainnya. Pengaruh ini juga menyebabkan
perubahan radikal di bidang pendidikan, misalnya dalam hal pendekatan

pengajaran dan pembelajaran (Jumiati et al., 2023).

Pergerakan teknologi terus berlangsung tanpa henti, sehingga
memaksa manusia untuk siap berhadapan dengan derasnya era digital saat
ini. Era digital telah mempengaruhi pola kehidupan manusia dan mengubah
cara bagaimana manusia bekerja maupun belajar. Hal tersebut didukung
dengan pesatnya kemajuan IPTEK yang memiliki andil besar dalam dunia
pendidikan (Prasrihamni dkk., 2022:83). Perkembangan teknologi informasi
di era globalisasi saat ini tidak bisa dihindari lagi pengaruhnya terhadap
dunia pendidikan. Tuntutan global mendorong dunia pendidikan untuk
selalu menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi dalam upaya
peningkatan mutu pendidikan, terutama penyesuaian penggunaan teknologi
dalam proses pembelajaran (Agustian & Salsabila, 2021).

Perubahan teknologi berjalan beriringan dengan kemajuan sistem
digitalisasi yang bersumber dari teknologi internet. Kemampuan interkoneksi
yang tak terbatas melalui jaringan internet membuat ruang digital memiliki
jangkauan yang sangat luas. Perkembangan teknologi ini menuntut sistem
pendidikan, hingga pada bagian terkecil yaitu siswa, untuk beradaptasi
dengan perubahan yang ada (Prasrihamni dkk., 2022:83). Teknologi internet

yang semakin maju membawa banyak peluang untuk meningkatkan



pendidikan, khususnya dalam penanaman karakter. Salah satu manfaatnya
adalah hadirnya media digital interaktif.

Multimedia interaktif memungkinkan guru dan siswa berkomunikasi
dengan mudah melalui internet kapan pun dan di mana pun. Guru dan siswa
dapat menggunakan bahan ajar serta petunjuk belajar terstruktur yang tersedia
di internet. Hal ini memungkinkan penilaian yang berkelanjutan terhadap
pemahaman siswa. Mereka juga dapat belajar dan mengulang materi sesuai
kebutuhan. Informasi tambahan mudah diakses melalui internet, sementara
diskusi online dengan banyak peserta mampu memperluas wawasan dan
pengetahuan siswa serta mengubah peran mereka dari pasif menjadi aktif.
Teknologi internet melalui media digital interaktif dapat menjadi alat yang
efektif untuk meningkatkan kualitas pendidikan karakter dengan
menyediakan akses informasi yang mudah, komunikasi yang fleksibel, dan
pembelajaran yang interaktif (Made Sri Dewi & Nyoman Ayu Lestari, 2020).
Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan telah banyak
menghasilkan inovasi baru guna menunjang proses pembelajaran. Salah
satunya adalah semakin beragamnya variasi media pembelajaran berkat
pesatnya teknologi. Pada pembelajaran abad 21, media digital menjadi salah
satu pilihan yang dapat digunakan guru untuk memberikan pemahaman
bermakna sekaligus menyenangkan bagi peserta didik. Media pembelajaran
digital adalah media pembelajaran yang menghasilkan citra digital yang dapat
diolah, diakses, dan didistribusikan menggunakan perangkat digital (Jannah
& Atmojo, 2022). Media pembelajaran digital juga dikenal dengan
multimedia, yaitu jenis media pembelajaran yang dapat merangsang minat
belajar peserta didik terhadap suatu materi dengan memanfaatkan media
digital berupa gambar, audio, video, maupun animasi (Wijaya et al., 2021).

Tuntutan global mendorong dunia pendidikan untuk senantiasa
menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap usaha peningkatan mutu
pendidikan, khususnya dalam proses pembelajaran. Pembelajaran berbasis
media digital dapat memfasilitasi kegiatan belajar yang lebih luas dan

bervariasi, serta memungkinkan siswa belajar kapan dan di mana saja tanpa



terbatas jarak, ruang, dan waktu (Agustian & Salsabila, 2021). Pemanfaatan
teknologi digital saat ini yang memengaruhi peserta didik antara lain adalah
augmented reality, virtual reality, mobile learning, game-based learning,
cloud learning, redesigned learning spaces (smartboards), serta artificial
intelligence (Jannah & Atmojo, 2022). Adapun beberapa media
pembelajaran berbasis digital yang lain diantaranya meliputi Quizizz,
Kahoot, Power Point, dll (Wicaksono et al., 2022)

Pembelajaran abad 21 dikemas secara inovatif, tidak monoton dengan
metode menghafal seperti pendidikan di abad sebelumnya. Keterlibatan
langsung siswa dapat memberikan pengalaman bermakna. Misalnya, melalui
pembelajaran berbasis diskusi (Teo, 2019) dan penggunaan media digital
yang bervariasi. Pemanfaatan kecanggihan teknologi menjadi strategi
pembelajaran yang trendi di abad 21 (Rahmawati & Atmojo, 2021).
Pembelajaran harus mampu menumbuhkan sikap kritis dan kreatif
(Suryandari K.C. & Rokhmaniyah, 2021). Mengkolaborasikan bahan ajar
dengan teknologi digital dapat memberikan suasana belajar yang menarik
dan membuat siswa lebih bersemangat dalam belajar. Hal ini karena
pembelajaran tidak hanya berbasis teks, melainkan juga dikemas secara
kreatif dengan memanfaatkan gambar, audio, video, dan animasi sehingga
mendorong perubahan perilaku belajar yang lebih baik.

Terutama dalam pembelajaran IPA, terdapat materi yang sukar
dijelaskan guru karena keterbatasan media atau alat visualisasi untuk
menyajikan simulasi materi. Pentingnya pembelajaran IPA di sekolah dasar
perlu dipahami siswa maupun orang tua. Ada banyak manfaat mempelajari
IPA sejak dini, selain untuk memahami diri sendiri juga memberikan
pedoman dalam menyikapi fenomena kehidupan dan alam sekitar secara bijak
serta ilmiah (Shelyana, 2021). Materi IPA di SD masih bersifat tahap
pengenalan yang sederhana. Permasalahan terkait pemanfaatan media
pembelajaran harus segera diatasi agar tujuan pembelajaran IPA tercapai
secara efektif dalam mengembangkan kemampuan kognitif, afektif, maupun

psikomotorik peserta didik (Jannah & Atmojo, 2022). Oleh karena itu, untuk



mendukung pemikiran kritis tingkat tinggi peserta didik Gen Z diperlukan
strategi pembelajaran yang ideal (Ramadhani, Zulela, & Fahrurrozi, 2021).

Pentingnya pembelajaran IPA di SD juga berkaitan dengan pemberian
wawasan pengetahuan alam kepada siswa. Mereka dirangsang untuk
melakukan pengamatan maupun riset terhadap alam sekitar secara ilmiah,
logis, dan terencana (Noorhapizah et al., 2022). Salah satu materi IPA yang
diambil sebagai contoh adalah daur air. Materi ini digunakan peneliti untuk
mengembangkan penelitian dengan harapan mampu memberikan penjelasan
yang jelas sekaligus menyenangkan.

Berdasarkan hasil observasi guru kelas V SDN 2 Jarakan,
pembelajaran di SD tersebut masih menggunakan kurikulum K13.
Meskipun materi daur air telah diimplementasikan dalam tema 8, metode
pembelajaran masih terbatas pada ceramah, diskusi, dan tanya jawab.
Kendala yang muncul adalah kurangnya antusiasme siswa kelas V terhadap
materi daur air akibat penggunaan media gambar yang monoton. Siswa
cenderung cepat bosan, terutama pada tahap akhir pembelajaran.
Permasalahan ini diperparah oleh rendahnya minat literasi siswa, sehingga
pemahaman materi daur air sulit dicapai.

Analisis hasil belajar menunjukkan bahwa dari 20 siswa kelas V,
terdapat 5 siswa (25%) yang mampu memahami materi dengan baik, 8 siswa
(40%) berada pada kategori cukup, sementara 7 siswa (35%) masih
mengalami kesulitan memahami konsep daur air. Berdasarkan data tersebut
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mencapai ketuntasan
belajar secara optimal. Maka dari itu, perlu adanya inovasi pembelajaran
yang lebih efisien dengan memanfaatkan teknologi pendidikan atau kegiatan
praktis yang dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa
terhadap materi daur air. Sebagai solusi, peneliti menawarkan multimedia
interaktif berbasis problem based learning.

Multimedia memungkinkan pengguna merespons konten berupa teks,
video, animasi, gambar bergerak serta game. Media tersebut ditujukan untuk
menunjang partisipasi pengguna dengan menambahkan interaksi serta
mengajikan fitur menarik, sehingga memberikan dampak yang lebih baik.

Media ini berbasis mikroprosesor, misalnya instruksi bantuan komputer,
4



game komputer, sistem bimbingan cerdas, hypermedia, dll.

Penelitian terdahulu oleh Wibowo, Abdillah, dan Nugroho berjudul
“Pengembangan Media Game Edukasi Berbasis Macromedia Flash Mata
Pelajaran Matematika Materi Pecahan di Kelas V SD NU Sleman”.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis
multimedia yang layak digunakan dalam pembelajaran matematika. Hasil
penelitian tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan efektif
untuk meningkatkan pemahaman siswa (Wibowo dkk., 2020).

Penelitian lain oleh Vikiantika, Kurnia, dan Rachmawati berjudul
“Pengembangan Media SIDUWAN (Siklus Hidup Hewan) Berbasis
Macromedia Flash di Sekolah Dasar”. Fokus penelitian ini adalah menguji
validitas, kepraktisan, dan keefektifan media berbasis multimedia interaktif.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut, media SIDUWAN dinyatakan valid,
praktis, serta efektif dalam membantu siswa memahami konsep biologi
Khususnya siklus hidup hewan (Vikiantika dkk., 2021).

Selain itu, penelitian oleh Cahyarini, Ngazizah, dan Ratnaningsih
berjudul “Pengembangan Macromedia Flash Berbasis Keterampilan Proses
dan Karakter Kelas V Tema Lingkungan Sahabat Kita” juga relevan.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran multimedia
yang menarik, layak, dan praktis bagi siswa. Berdasarkan hasil penelitian
menunjukkan bahwa keterlaksanaan pembelajaran memperoleh rata-rata
sangat tinggi, yakni 97,3%, sehingga media dinilai efektif mendukung
proses pembelajaran (Cahyarini et al., 2021).

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu adalah bahwa
penelitian yang penulis susun secara khusus mengembangkan multimedia
berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi siklus daur air.
Penelitian ini tidak hanya fokus pada kelayakan media, akan tetapi juga
mengintegrasikan pendekatan pemecahan masalah untuk mengoptimalkan
hasil belajar siswa kelas VV SDN Jarakan 2. Berdasarkan uraian dan simpulan
tersebut, penelitian ini mengembangkan pembelajaran yang menarik, mudah
diakses, dan sesuai untuk era digital berbasis Problem Based Learning,
yaitu media ajar berbasis Multimedia. Atas dasar tersebut, penelitian ini
diberi judul “Pengembangan Multimedia Berbasis Problem Based Learning

pada Materi Siklus Daur Air untuk Mengoptimalkan Hasil Belajar Siswa
5



Kelas V SDN Jarakan 2.

Pembatasan Masalah
Pada penelitian ini hanya membahas terkait media pembelajaran

interaktif berbasis Problem Based Learning guna mengoptimalkan proses

pembelajaran terhadap siswa V SDN Jarakan 2.

Rumusan Masalah
Berdasarkan pemaparan latar belakang, identifikasi masalah dan

pembatasan masalah di atas maka rumusan masalah penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1. Bagaimana kevalidan multimedia berbasis problem based learning
pada materi siklus daur air untuk mengoptimalkan hasil belajar siswa
kelas VV SDN 2 Jarakan?

2.  Bagaimana kepraktisan multimedia berbasis problem based learning
pada materi siklus daur air untuk mengoptimalkan hasil belajar siswa
kelas VV SDN 2 Jarakan?

3. Bagaimana keefektifan multimedia berbasis problem based learning
pada materi siklus daur air untuk mengoptimalkan hasil belajar siswa
kelas VV SDN 2 Jarakan?

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui kevalidan multimedia berbasis problem based
learning pada materi siklus daur air untuk mengoptimalkan hasil belajar
siswa kelas VV SDN 2 Jarakan.

2. Untuk mengetahui kepraktisan multimedia berbasis problem based
learning pada materi siklus daur air untuk mengoptimalkan hasil
belajar siswa kelas VV SDN 2 Jarakan.

3. Untuk mengetahui keefektifan multimedia berbasis problem based
learning pada materi siklus daur air untuk mengoptimalkan hasil
belajar siswa kelas VV SDN 2 Jarakan.

Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat tidak hanya

bersifat teoritis tetapi juga bersifat praktis juga bagi siswa, guru, dan sekolah

tempat penelitian ini dilaksanakan.



Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis dari hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai
sumber referensi pengembangan media ajar dalam dunia pendidikan
serta dapat digunakan sebagai bahan kajian lebih lanjut untuk penelitian
selanjutnya yang berkaitan dengan pengembangan media ajar bahasa
Indonesia. Serta sebagai masukkan dan bahan pertimbangan dalam
pembelajaran, untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran dan
hasil belajat pada pokok bahasan yang lain.
Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi banyak pihak
yang terkait, diantaranya yaitu:
a. Guru
Manfaat untuk guru meliputi mempermudah penyampaian
materi pelajaran dengan bantuan media pembelajaran interaktif
berbasis power point interaktif untuk memotivasi guru agar dapat
melakukan pembelajaran inovatif sehingga tercipta suasana
pembelajaran  yang  aktif,kreatif, efektif, menyenangkan,
meningkatkan kualitas pembelajaran, menambah keilmuan dan
menjadi bahan referensi untuk kegiatan penelitian selanjutnya yang
berkaitan dengan pembelajaran yang inovatif serta kreatif.
b. Bagi Siswa
Manfaat bagi siswa meliputi: Meningkatkan aktivitas siswa
dalam mengikuti pembelajaran Bahasa Indonesia sehingga prestasi
belajarnya meningkat, Meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi pelajaran yang diajarkan guru.
c. Bagi Sekolah
Manfaat bagi sekolah meliputi: sebagai bahan pertimbangan
terhadap peningkatan Kkinerja guru, dan upaya peningkatan kualitas

pengelolaan pengajaran.
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