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ABSTRAK

Fanny Rif’atul Hidayah, Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Model
Pembelajaran Problem Based Learning Pada Materi Perubahan Wujud Benda Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN Maduretno.

Kata kunci : multimedia interaktif, problem based learning, perubahan wujud benda

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan hasil observasi serta wawancara di SDN
Maduretno ditemukan bahwa hasil belajar siswa pada salah satu materi yaitu perubahan
wujud benda masih rendah. Siswa kurang memahami konsep materi sehingga
berpengaruh pada hasil belajar. Dalam proses pembelajaran guru hanya menggunakan
buku serta menggunakan metode ceramah dalam menjelaskan materi. Interaksi antara
guru dan siswa masih kurang karena pembelajaran hanya dilakukan searah tanpa
adanya media pembelajaran. Kondisi ini menyebabkan siswa kurang aktif dan kurang
termotivasi pada proses pembelajaran.

Tujuan penelitian pengembangan ini yaitu (1) Mendeskripsikan validitas
multimedia interaktif berbasis model pembelajaran problem based learning materi
perubahan wujud benda untuk siswa kelas IV SDN Maduretno; (2) Mendeskripsiskan
kepraktisan multimedia interaktif berbasis model pembelajaran problem based
learning materi perubahan wujud benda untuk siswa kelas IV SDN Maduretno; (3)
endeskripsiskan efektivitas multimedia interaktif berbasis model pembelajaran
problem based learning materi perubahan wujud benda untuk siswa kelas IV SDN
Maduretno. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri
dari lima tahap yaitu analyze (analisis), design (desain), development
(mengembangkan), implementation (implementasi), evaluation (evaluasi).

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) multimedia interaktif berbasis
model pembelajaran problem based learning materi perubahan wujud benda untuk
siswa kelas IV SDN Maduretno valid digunakan dengan memperoleh skor rata-rata
validator ahli media dan ahli materi sebesar 89% ; (2) multimedia interaktif berbasis
model pembelajaran problem based learning materi perubahan wujud benda untuk
siswa kelas IV SDN Maduretno praktis dengan memperoleh skor dari angket
kepraktisan guru sebesar 90%; (3) multimedia interaktif berbasis model pembelajaran
problem based learning materi perubahan wujud benda untuk siswa kelas IV SDN
Maduretno efektif digunakan dengan memperoleh hasil perbedaan yang signifikan
antara pre-test dan post-test, serta dikuatkan dengan hasil program SPSS uji Paired
Samples T-Test yang diambil keputusan bahwa nilai signifikansi < 0,05 menunjukan
adanya perbedaan yan signifikan antara pre-test dan post-test.

Kesimpulan dari hasil dinyatakan bahwa multimedia interaktif berbasis model
pembelajaran problem based learning materi perubahan wujud benda valid, praktis,
dan efektif digunakan dalam pembelajaran.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses belajar agar peserta didik secara efektif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdassan, akhlak mulia, serta keterampilan yang dibutuhkan dirinya, masyarakat,
bangsa, dan negara Undang Undang nomor 20 Tahun 2003. Menurut Rukiyati (2013:2)
pendidikan adalah usaha seseorang dalam pengelolaan pengembangan diri yang
dilakukan secara turun temurun, serta merupakan hak setiap warga negara. Dapat
diartikan tujuan pendidikan yaitu untuk mendidik dan mengajarkan siswa mendapatkan
ilmu pengetahuan dan perubahan yang positif. Pendidikan diharapkan bisa merubah
seseorang menjadi lebih baik. Seseorang membutuhkan pendidikan yang berguna
untuk mengembangkan kemampuan pada dirinya. Sekolah menjadi tempat utama
untuk memperoleh pendidikan yang tujuannya untuk memberikan pengajaran dan

mendidik siswa dalam pengawasan guru.

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 57 Tahun 2021 yang
berisi tentang Standar Isi Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah menyebutkan bahwa
pada kurikulum pendidikan dasar dan menengah wajib memuat salah satu mata
pelajaran yang harus ditempuh oleh siswa yaitu [Imu Pengetahuan Alam (IPA). Namun

pada kurikum merdeka ini mata Pelajaran IPA digabungkan dengan IPS menjadi IPAS.



Meskipun nama pada mata Pelajaran tersebut digabung pengimplementasiannya tetap
dipisah. Menurut Inggit (2023) buku yang disediakan memuat materi IPA dan IPS
namun pada pelaksanaannya terpisan IPA dilaksanakan pada semester ganjil dan IPS
dilaksanakan pada semester genap maka pada pelaksanaan kurikulum merdeka materi

IPA belum sepenuhnya diintegrasikan secara konten dengan materi IPS.

Pada capaian pembelajaran fase B IPAS kelas IV peserta didik
mengidentifikasi keterkaitan antara pengetahuan pengetahuan yang baru saja diperoleh
serta mencari tahu bagaimana konsep konsep Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
berkaitan satu sama lain yang ada di lingkungan sekitar dalam kehidupan sehari hari.
Salah satu capaian pembelajaran pada IPA yang dilaksanakan pada semester ganjil
yaitu peserta didik mengidentifikasi proses perubahan wujud benda. Sedangkan untuk
tujuan pembelajaran yaitu mengidentifikasi proses perubahan wujud benda karena

pelepasan dan penyerapan kalor dalam kehidupan sehari — hari.

Tujuan pembelajaran mata pelajaran IPAS pada sekolah dasar menurut badan
standar kurikulum, dan assessment pendidikan kemendikbud tahun 2022 yaitu 1)
mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga peserta didik terpicu untuk
mengkaji fenomena yang ada disekitar manusia, memahami alam semesta dan
kaitannya dengan kehidupan manusia 2) berperan aktif dalam memelihara, menjaga,
melestarikan lingkungan alam, mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan
bijak 3) mengembangkan kemampuan inkuiri untuk mengidentifikasi merumuskan

hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata 4) mengerti siapa dirinya,



memahami bagaimana lingkungan sosial dia berada, memahami bagaimanakah
kehidupan manusia dan masyarakat berubah dari waktu ke waktu 5) memahami
persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk menjadi anggota suatu kelompok
masyarakat dan bangsa serta memahami arti menjadi anggota masyarakat bangsa dan
dunia, sehingga dia dapat berkontribusi dalam menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan dirinya dan lingkungan disekitarnya. Sedangkan 3 fokus utama
pembelajaran sains di sekolah menurut (Sumintono, 2010) yaitu 1) produk dari sains (
hard skills ) 2) sains sebagai proses ( hard skills dan soft skills )3) pendekatan sikap

dan nilai ilmiah serta kemahiran insaniah ( soft skliis )

Pada konteks mata pelajaran IPA, sebenarnya tidak jauh berbeda dengan mata
Pelajaran lainnya hanya saja tekanannya harus sesuai dengan hakikat IPA itu sendiri.
Bahwasannya IPA harus terjadi proses sains, menghasilkan produk atau eksperimen
dan terbentuknya sikap ilmiah. Pembelajaran IPA dikelas tidak bisa dengan cara
menghafal atau mendengarkan guru menjelaskan konsep namun siswa sendiri harus
melakukan pembelajaran melalui percobaan, pengamatan maupun eksperimen agar
terbentuk kesadarnnya akan alam semesta ini. Karena pada hakikatnya pembelajaran
IPA mempelajari tentang alam semesta maka siswa akan lebih faham jika melakukan
pengamatan langsung. Namun tidak memungkinkan karena adanya keterbatasan siswa
dalam melakukan pengamatan maka diperlukannya suatu alat yang dapat membantu

siswa untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Salah satunya yaitu dengan menggunakan



media pembelajaran untuk menunjukkan sesuatu yang tidak dapat diamati langsung

oleh siswa.

Menurut Khoir (dalam (Awang, 2016) pada pembelajaran IPA di SD terlalu
banyak istilah asing, materi terlalu padat, siswa terkesan mau tidak mau dalam
menghafal materi, terbatasnya media pembelajaran, guru cenderung mendominasi
pembelajaran, penguasaan guru pada materi lemah, serta terlalu monoton. Sedangkan
menurut (Dinatha & Laksana, 2017) kesulitan belajar IPA disebabkan oleh beberapa
faktor yang pertama eksternal (luar) meliputi faktor lingkungan baik sosial maupun
alami juga faktor instrumental yaitu kurikulum, program, saran prasarana, dan guru
serta faktor internal (dalam) meliputi kondisi fisiologis, panca indera juga psikologis

yang meliputi minat, kecerdasan, bakat, motivasi, dan kemampuan kognitif.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV SD Negeri Maduretno nilai
rata rata ujian harian pada materi perubahan wujud benda 60% siswa masih mendapat
nilai dibawah KKTP. Menurut guru kelas IV siswa kurang memahami konsep materi
sehingga berpengaruh pada hasil belajar siswa. Guru mengaku tidak menggunakan
media pembelajaran sehingga hanya menggunakan buku siswa sebagai sarana
pembelajaran. Dalam proses pembelajaran guru menjelaskan materi secara verba tanpa
visualisasi dan hanya berfokus pada buku. Interaksi antara guru dan siswa masih
kurang karena pembelajaran hanya dilakukan searah tanpa adanya media
pembelajaran. Kondisi ini menyebabkan siswa kurang termotivasi pada proses

pembelajaran.



Selain itu siswa dirumah sudah terbiasa menggunakan handphone atau internet
terutama pada kegiatan sehari hari dalam mencari informasi. Sehingga ketika
dijelaskan oleh guru siswa merasa bosan dan jenuh. Berdasarkan hasil wawancara
dengan siswa kelas IV SD Negeri Maduretno siswa mengaku akan lebih tertarik jika
pembelajaran melibatkan teknologi yang dapat ditampilkan pada LCD atau diakses

pada handphone.

Salah satu solusi yang dapat ditawarkan untuk menarik perhatian siswa dalam
belajar serta menciptakan suasana belajar yang menyenangkan yaitu dengan
menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran beragam jenisnya salah
satunya yaitu multimedia. Menurut (Rahmat, 2015) multimedia merupakan media
pembelajaran berbasis komputer yang bermanfaat sebagai alat bantu untuk
mempermudah guru dan siswa dalam proses pembelajaran sekaligus sebagai strategi
dalam mencapai kompetensi pembelajaran yang telah ditetapkan. Multimedia sendiri
dibagi menjadi dua kategori yaitu multimedia linier dan multimedia interaktif pada
penelitian ini peneliti memilith untuk mengembangkan multimedia interaktif.
Multimedia interaktif yang berbasis terkonologi dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Multimedia interaktif akan menarik perhatian siswa yang akan membuat
pembelajaran tidak akan membosankan serta siswa akan lebih fokus dalam memahami
materi. Menurut Munir (dalam (Kusumawati et al.,, 2021) beberapa keunggulan
multimedia interaktif yaitu 1) sistem pembelajaran lebih interaktif dan komunikatif 2)

pendidik akan selalu dituntut untuk kreatif inovatif dalam mencari trobosan



pembelajaran 3) mampu menggabungkan antara teks, gambar, suara, audio, animasi
gambar dan video dalam kesatuan yang saling mendukung sehingga mencapai tujuan
pembelajaran 4) menambah motivasi siswa selama proses pembelajaran sehingga
didapatkan tujuan yang diinginkan 5) mampu memvisualisasikan materi yang selama
ini sulit untuk diterangkan hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga
konvensional 6) melatih siswa lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan.
Selain itu, Daryanto (dalam (Kusumawati et al., 2021) menyatakan bahwa kelebihan
media interaktif dalam pembelajaran antara lain 1) proses pembelajaran lebih menarik
2) adanya interaksi dalam pembelajaran antara komputer dan siswa 3) waktu
pembelajaran lebih efisien 4) dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 5)

meningkatkan daya tarik siswa pada materi pembelajaran.

Konsep multimedia interaktif akan menarik siswa dalam pembelajaran
sehingga siswa dapat lebih aktif. Tampilan dari multimedia interaktif ini yaitu
gabungan dari teks, gambar, suara, animasi, dan tombol navigasi yang dirancang secara
tepat, menarik, komunikatif dan menyenangkan (Kusumawati et al., 2021). Program
multimedia ini dapat dimaknai sebagai sebuah program komputer yang mampu
menampilkan pesan dan juga informasi melalui integrasi unsur teks, gambar, audio,
video, dan animasi. Multimedia interaktif merupakan contoh media pembelajaran yang
bisa digunakan dalam proses pembelajaran. Siswa tidak akan mudah merasa bosan jika
menggunakan multimedia interaktif, karena media ini di desain dengan menggunakan

media audio, visual, animasi serta aplikasi game.



Pada pengembangan multimedia ini peneliti menggunakan software construct
2. Construct 2 adalah aplikasi yang dapat digunakan untuk mengembangkan
multimedia interaktif dimana hasil produk yang dirancang dapat diakses melalui
handphone sehingga siswa dapat mengaksesnya dimanapun berada. Construct 2
dilengkapi dengan tombol navigasi sehingga memudahkan pengguna multimedia untuk
mengoperasikannya. Berdasarkan hasil wawancara yang didapat sebagian besar siswa
sudah memiliki handphone. Pada multimedia interaktif yang dikembangkan peneliti
menggunakan /ayout yang diisi dengan materi perubahan wujud benda. Tidak hanya
menggunakan aplikasi construct 2 peneliti juga menggunakan aplikasi canva sebagai

design dasar multimedia.

Multimedia interaktif yang digunakan harus ditunjang dengan model
pembelajaran yang sesuai agar siswa memiliki pengalaman belajar yang baik. Sehingga
multimedia interaktif harus didukung dengan model pembelajaran yang tepat. Salah
satu model pembelajaran yang tepat untuk dipadukan dengan multimedia interaktif
yaitu model pembelajaran problem based learning. Menurut Syamsidah dan Hamidah
(2018:9) problem based learning adalah model pembelajaran yang didalamnya
melibatkan peserta didik untuk berusaha memecah masalah dengan tahap metode
ilmiah sehingga siswa dapat mempelajari pengetahuan yang berhubungan dengan
masalah dan sekaligus mampu memiliki keterampilan dalam memecahkan masalah .
Menurut (Haryanti, 2017) model problem based learning ini memiliki keunggulan

yaitu siswa akan memiliki pola berfikir yang terbuka, reflektif, kritis, dan belajar aktif,



serta memfasilitasi keberhasilan memecahkan masalah, komunikasi kerja kelompok,

dan keterampilan personal yang lebih baik.

Keunggulan multimedia interaktif berbasis model pembelajaran problem based
learning yaitu karakteristik multimedia interaktif ini jika digabungakan dengan model
pembelajaran problem based learning akan sesuai karena pada multimedia interaktif
terdapat langkah — langkah dalam penyelesaian masalah sesuai dengan sintak model
pembelajaran problem based learning sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa
karena dapat menarik minat siswa dan memotivasi untuk aktif mengikuti proses
pembelajran. Menurut (Wedayanti & Wiarta, 2022) multimedia interaktif berbasis model
pembelajaran problem based learning dapat memberikan pengalaman belajar langsung

kepada siswa melalui pemecahan masalah dalam kehidupan sehari — hari.

Hal ini juga didukung dengan adanya penelitian terdahulu yang relavan.
Penelitian tersebut dilakukan oleh Windha Octafiana (2018) tentang pengembangan
media interaktif materi pesawat sederhana. Hasil dari penelitian tersebut adalah layak
dan tepat untuk digunakan. Penelitian lainnya oleh Putu Sinta M, Ni Nyoman G (2021)
tentang pengembangan media pembelajaran powtoon berbasil model pembelajaran
problem based learning. Hasil dari penelitian ini penggunaan model pembelajaran
problem based learning yang digabung dengan media powtoon layak digunakan pada
proses pembelajaran di sekolah dasar. Maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media interaktif yang digabung dengan model pembelajaran problem based learning

dapat meningkatkan hasil belajar siswa.



Atas permasalahan tersebut tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media
pembelajaran yang dapat digunakan sebagai solusi dalam pembelajaran perubahan
wujud benda yaitu multimedia interaktif berbasis model pembelajaran problem based
learning yang layak digunakan pada mata pelajaran IPA kelas IV Sekolah Dasar. Dari
pemaparan diatas maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan
dengan judul “ PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM BASED LEARNING ( PBL ) PADA
MATERI PERUBAHAN WUJUD BENDA UNTUK MENINGKATKAN HASIL

BELAJAR KELAS IV SD NEGERI MADURETNO. “

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan peneliti dapat
diidentifikasikan antara lain sebagai berikut :

1. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi perubahan wujud
benda masih rendah.

2. Siswa kurang termotivasi untuk belajar.

3. Guru tidak menggunakan media pembelajaran dalam menyampaikan
materi sehingga siswa sulit memahami materi.

4. Guru tidak menggunakan model pembelajaran yang tepat dan masih
didominasi dengan model konvensional yang berpusat pada guru

sehingga menimbulkan rasa bosan atau jenuh pada siswa.
C. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka dapat dirumuskan

permasalahannya yaitu “ Bagaimana perbandingan hasil belajar siswa melalui
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penerapan multimedia interaktif berbasis model pembelajaran problem based

learning pada materi perubahan wujud benda ?”

Untuk lebih memudahkan dalam penelitian ini maka rumusan masalah

dijabarkan menjadi beberapa pertanyaan peneliti sebagai berikut :

1.

Bagaimana validitas multimedia interaktif berbasis model
pembelajaran problem based learning materi perubahan wujud
benda untuk siswa kelas IV SD Negeri Maduretno ?

Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis model
pembelajaran problem based learning materi perubahan wujud

benda untuk siswa kelas IV SD Negeri Maduretno?

. Bagaimana efektivitas multimedia interaktif berbasis model

pembelajaran problem based learning materi perubahan wujud

benda untuk siswa kelas IV SD Negeri Maduretno ?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, adapun tujuan penelitian ini

adalah sebagai berikut :

1.

Mendeskripsikan validitas multimedia interaktif berbasis model
pembelajaran problem based learning materi perubahan wujud
benda untuk siswa kelas IV SD Negeri Maduretno.

Mendeskripsiskan kepraktisan multimedia interaktif berbasis model
pembelajaran problem based learning materi perubahan wujud
benda untuk siswa kelas IV SD Negeri Maduretno.

Mendeskripsikan efektivitas multimedia interaktif berbasis model
pembelajaran problem based learning materi perubahan wujud

benda untuk siswa kelas IV SD Negeri Maduretno.
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