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Abstrak

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) menjadi salah satu bagian penting dalam kehidupan saat
ini. Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan tahapan pengembangan multimedia
pembelajaran interaktif berbasis problem based learning pada pembelajaran tematik kelas IV SD, (2)
mengetahui kelayakan dari multimedia pembelajaran interaktif berbasis problem based learning pada
pembelajaran tematik kelas IV SD. Metode penelitian yang digunakan R&D model pengembangan
ADDIE dengan lima tahapan yaitu analysis, design, development, implementation, evaluation. Teknik
pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi, angket, dan tes hasil belajar. Hasil penelitian:
(1) produk berupa multimedia pembelajaran interaktif berbasis problem based learning pada
pembelajaran tematik kelas IV SD, (2) hasil kevalidan dari validasi media memperoleh rerata 3,64
dengan kriteria sangat valid, (3) angket respon peserta didik memperoleh rerata 3,71 dengan kriteria
sangat praktis, dan hasil tes belajar memperoleh presentase 90% dengan kriteria sangat efeektif.
Multimedia pembelajaran interaktif layak dan efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Menciptakan kegiatan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan tentu bukan suatu
hal yang mudah. Apalagi di era serba teknologi seperti saat ini. Pesatnya perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) memberikan dampak yang besar di berbagai
bidang, salah satunya pendidikan. Penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan bukan suatu
hal yang baru. Sudah banyak sekolah yang menggunakan teknologi untuk membantu
penyampaian materi maupun informasi kepada peserta didik. Teknologi dapat menjadi salah
satu pilihan bagi guru untuk menciptakan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan.
Selaras dengan Dewi & Hilman (2018: 49) yang mengungkapkan bahwa TIK dapat menjadi
salah satu sumber dan media pembelajaran yang inovatif sehingga kegiatan pembelajaran
menjadi lebih menarik dan bermakna.

Hal ini sejalan dengan Kurikulum 2013 yang menerapkan pendekatan ilmiah pada
kegiatan pembelajaranya. Pembelajaran pada Kurikulum 2013 lebih menekankan pada proses
saat kegiatan pembelajaran, sehingga peserta didik dapat lebih aktif. Oleh sebab itu, dengan
adanya pemanfaatan teknologi dalam kegiatan pembelajaran diharapkan mampu
menciptakan kegaiatan pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan. Penerapan TIK
dalam kegiatan pembelajaran tentunya harus disesuaikan dengan sarana dan prasarana yang
ada di sekolah agar proses belajar mengajar menjadi efektif.

Berdasarkan hasil wawancara dan obervasi yang dilakukan di SD Negeri Sebomenggalah,
peneliti mendapatkan informasi bahwa sekolah ini sudah menyediakan sarana untuk
menunjang kegiatan pembelajaran menggunakan TIK, seperti Lab. Komputer dan proyektor.
Tetapi, guru kelas IV mengungkapkan penggunaan teknologi pada kegiatan pebelajaran masih
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jarang terutama pada pembelajaran tematik. Kegiatan pembelajaran tematik yang selama ini
dilakukan SD Negeri Sebomenggalan masih menggunakan model ceramah. Keterbatasan
penggunaan media pembelajaran ini bukan tanpa alasan, guru mengungkapkan bahwa masih
kesulitan untuk membuat media pembelajaran karena keterbatasan waktu. Terbatasnya
penggunaan media pembelajaran dan penggunaan model ceramah menyebabakan kegiatan
pembelajaran kurang aktif dan menyenangkan. Peserta didik tidak aktif dalam kegiatan
sehingga mudah merasa bosan dan tidak fokus saat kegiatan pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan permasalah tersebut maka perlu adanya sebuah inovasi agar kegiatan
pembelajaran lebih aktif, meyenangkan, dan materi yang disampaikan bisa lebih optimal.
Banyak hal yang dapat dilakukan agar kegiatan pembelajaran menjadi lebik baik lagi, salah
satunya yaitu dengan menggembangkan sebuah media pembelajaran yang interaktif dengan
berbasis model pembelajaran. Selain agar penyampaian materi lebih menarik, juga bisa
mengaktifkan peserta didik dalam proses belajar mengajar. Multimedia pembelajaran
interaktif dapat menjadi salah satu pilihan media yang dapat digunakan guru untuk
menciptakan kegiatan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Multimedia dipilih karena
di dalamnya memuat beberapa media sekaligus, seperti audio, video, gambar, teks, dan
animasi. Maka dari itu, penggunaan multimedia dalam kegiatan pembelajaran dapat menarik
minat peserta didik untuk belajar. Pangestika (2018: 96) juga mengungkapkan bahwa
kehadiran multimedia interaktif dalam proses pembelajaran akan lebih menarik perhatian
peserta didik, sehingga lebih memusatkan perhatian mereka pada materi yang sedang
dipelajari.

Multimedia pembelajaran interaktif juga dapat dipadukan dengan beberapa metode
maupun model pembelajaran. Pribadi (2017: 181)menjelasakan bahwa metode ini
dimaksudkan sebagai cara yang digunakan untuk menyampaikan informasi atau materi yang
akan dipelajari peserta didik. Salah satu metode yang disebutkan oleh Pribadi (2017: 181)
yaitu metode pemecaham masalah. Salah satu model pembelajaran yang berpusat pada
penyelesaian masalah yaitu model problem based learning. Model pembelajaran problem
based learning menekankan kegiatan pemecahan masalah, dimana peserta didik dilatih untuk
berfikir kritis dalam memecahkan sebuah permasalahan. Biasanya permasalah yang diambil
merupakan masalah yang dekat dengan kehidupan peserta didik. Sehingga, mereka lebih
mudah memahami permasalahan yang dihadapi, mencari, dan menetapkan solusi dari
permasalahan yang ditemukan kemudian bisa diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Maka
dari itu multimedia pembelajaran interaktif tidak hanya memuat berbagai media saja tetapi
juga bisa dimasukkan langkah-langkah problem based learning di dalamnya. Materi yang ada
di dalam MPI bisa disesuaikan dengan langkah-langkah model problem based learning.
Sehigga peserta didik dapat dilatih untuk berfikir secara kritis melalui model problem based
learning yang ada di dalam multimedia pembelajaran interaktif terutama pada pembelajaran
tematik.

Penelitian yang dilakukan oleh Dewantara et al, (2020) menunjukkan bahwa
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif terutama berbasis problem based learning
perlu dilakukan. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Dewantara et al., dapat
diketahui bahwa 93,3% peserta didik menginginkan adanya pengembangan media
pembelajaran baru dan 54% menginginkan multimedia interaktif. 67,2% peserta didik
menyatakan bahwa materi sistem imun sulit untuk dipahami. Maka dari itu perlu adanya
media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan materi secara lebih konkret agar lebih
mudah dipahami oleh peserta didik terutama pada pembelajaran tematik.
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METODE PENELITIAN

Research and Development (R&D) merupakan metode yang digunakan dalam penelitian
ini. Sugiyono (2017: 407) menjelaskan bahwa Research and Development (R&D) adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektifannya. Penelitian ini menghasilkan multimedia pembelajaran interakif berbasis
problem based learning pada pembelajaran tematik kelas IV SD. Model pengembangan yang
digunakan pada penelitian ini yaitu ADDIE. Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Cary
pada tahun 1996 dengan lima tahapan, yaitu analysis, design, development, implementation,
and evaluation (Multiyaningsih, n.d.). Penelitian lapangan dilakukan di SD Negeri
Sebomenggalan dengan melibatkan peserta didik kelas IV sejumlah 29 orang pada bulan
Agustus - Sepetember 2022. Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa wawancara,
observasi, angket, dan tes hasil belajar.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Pengembangan Produk

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa multimedia
pembelajaran interaktif berbasis problem based learning pada pembelajaran tematik kelas IV
SD dalam bentuk format file swf. dan windows projector. Adapun tahap pengembangan
disesuaikan dengan model pengembangan ADDIE, yaitu analysis, design, development, and
implementation.

Tahap analysis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan dan permasalahan yang
terdapat di sekolah. Kegiatan ini dilakukan dengan wawacara bersama guru kelas IV dan
observasi di sekolah. Setelah peneliti mendapatkan permasalahan, kemudian dianalisis untuk
mengetahui kebutuhan agar dapat menentukan solusi dari masalah yang ditemukan. Terdapat
tiga hal yag dianalisi pada tahap ini, yaitu analisis kebutuhan, analisi karakteristik peserta
didik, dan analisis materi. Berdasarkan hasil analisis dapat diketahui bahwa perlu adanya
pengembangan media pembelajaran yang dapat mengaktifkan peserta didik. Hal ini
disebabkan karena hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa kegiatan
pembelajaran masih bersifat teacher center dan penggunaan media pembelajaran masih
jarang digunakan. Sehingga mengakibatkan peserta didik mudah bosan dan kurang fokus saat
kegiatan pembelajaran berlangsung. Keterbatasan penggunaan media disebabkan guru
kesulitan dalam membuat media karena keterbatasan waktu. Maka dari itu, peneliti
mengembangkan media pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan bermakna bagi
peserta didik.

Menuju tahap yang kedua yaitu design. Tahap ini peneliti mengumpulkan bahan
pendukung dan materi yang akan dimasukkan dalam produk. Pada tahap ini peneliti
membuat struktur navigasi dan storyborad untuk memudahkan dalam pengembangan media.
Dikarenakan media pembelajaran yang dikembangkan berbasis model problem based learning
maka materi yang disajikan di dalam media disesuaikan dengan tahapan model tersebut.
Maka dari itu, pada tahap ini peneliti menyusun materi sesuai dengan tahapan model problem
based learning.

Tahap ketiga yaitu development, pada tahap ini peneliti mengembangkan produk sesuai
dengan design yang telah dibuat. Produk yang sudah selesai dikembangkan kemudian dinilai
oleh ahli dan praktisi. Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan berupa kevalidan
media sebelum uji coba di lapangan. Penilaian dilakukan oleh dua orang ahli dan satu praktisi
yaitu guru kelas IV.. Terdapat 7 aspek yang dinilai, diantaranya yaitu: aspek kompetensi,
aspek tampilan, aspek pemakaian, aspek interaktifitas, aspek kesesuaian materi, aspek,
evaluasi, dan aspek kebahasaan. Media pembelajaran yang dikembangkan telah melalui
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bebrapa revisi dari ahli media dan ahli materi. Setelah media yang dikembangkan dinyatakan
valid maka dapat di uji coba di lapangan.

Tahap implementation ini dilakukan sebanyak dua kali, yaitu uji coba skala kecil dan uji
coba skala besar. Uji coba skala kecil diikuti oleh 10 orang peserta didik. Pelaksanaan kegiatan
penelitian dilakukan di Lab. Komputer SD Negeri Sebomenggalan. Setiap peserta didik
mendapatkan satu komputer untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. Peneliti memberikan
arahan mengenai penggunaan multimedia pembelajaran interaktif. Setelah kegiatan
pembelajaran selesai peserta didik mengerjakan soal evaluasi yang terdapat di multimedia
pembelajaran interaktif. Hasil tes ini akan dijadikan acuan untuk mengentahui keefektifan
media pembelajaran yang dikembangkan. Selain itu, peserta didik juga diberikan angket
respon untuk mengehatui kepraktisan media pembelajaran. Hasil dari tes dan angket respon
peserta didik dijadikan acuan untuk perbaikan media pembelajaran sebeum digunakan dalam
uji coba skala besar.

Uji coba skala besar dilaksanakan secara bertahap yaitu dengan dua kali pertemuan.
Peserta didik mengikuti kegiatan pembelajaran di Lab. Komputer dan mengikuti proses
belajar menggunakan media pembelajaran yang telah disiapkan. Peserta didik yang mengikuti
uji coaba skala luas sebanyak 2 orang. Maka dari itu dibagi menjadi tiga kelompok. Hal ini
dimaksudkan agar semua peserta didik mendapatkan pengalaman belajar menggunakan
multimedia pembelajaran inteaktif. Diakhir kegiatan pebelajaran akan diberikan soal tes dan
angket respon untuk mengetahui keefektifan dan keprakisan media pebelajaran yang
dikembangkan.

Evaluation menjadi tahap terakhir, pada tahap ini peneliti melakukan analisis data
penelitian untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Data yang
dianalisis yaitu hasil validasi media, angket respon peserta didik, dan tes hasil belajar.

Analisis Data

Data yang telah diperoleh pada validasi dan penelitian dianalisi untuk mengetahui
kelayakan media yang dikembangkan. Berikut merupakan hasil analisis kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan multimedia pembelajaran iteraktif berbasis problem based
learning pada pembelajaran tematik kelas IV SD:
1. Kevalidan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Problem Based Learning

371 386 4 345 4 4 4 3,85

4 i — Pl = —

Rerata = Validasi

Gambar 1. Diagram Batang Hasil Validasi Media
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Berdasarkan hasil validasi dapat diketahui: 1) Aspek kompetensi oleh dua dosen ahli
meperoleh rerata 3,5 dengan kriteria sangat valid. 2) Aspek tampilan memperoleh rerata 3,64
dengan kriteria sangat valid. 3) Aspek memperoleh rerata 3,83 dengan kriteria sangat valid. 4)
Aspek interaktifitas memperoleh rerata 3,67 dengan kriteria sangat valid. 5) Aspek
kesesuaian materi memperoleh rerata 3,77 dengan kriteria sangat valid. 6) Aspek evaluasi
memperoleh rerata 3,5 dengan kriteria sangat valid. 7) Aspek kebahasaan memperoleh rerata
3,5 dengan kriteria sangat valid. Berdasarkan uraian tersebut maka keseluruhan aspek
memperoleh rerata 3,64 dengan kriteria sangat valid. Sehingga multimedia pembelajaran
interaktif berbasis problem based learning valid/ layak untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran.

2. Kepraktisan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Problem Based Learning
Hasil angket respon peserta didik dijadikan sebagai acuan untuk mengetahu
kepraktisan multimedia pembelajaran interaktif berbasis problem pased learning. Angket
diberikan setelah peserta didik mengikuti kegiatan pembelajaran pada uji coba skala kecil
dan uji coba skala besar.
a. Uji Coba Skala Kecil

3,68
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3,65 3,52 A

3,6 .
3,55 B -

35
3,45

3.4

Aspek Tampilan Aspek Kejelasan Hasil
Materi Keseluruhan

Rerata
Gambar 2. Diagram Batang Hasil Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Skala Kecil

Berdasarkan diagram di atas dapat diketahui bahwa data hasil angket respon
peserta didik pada uji coba skala kecil yaitu aspek tampilan memperoleh rerata 3,68
dengan kriteria sangat praktis. Sedagkan untuk aspek kejelasan memperoleh rerata 3,52
dengan kriteria sangat praktis. Sehingga skor keseluruhan data hasil angket respon
peserta didik memperoleh rerata 3,6 dengan kriteria sangat praktis. Sehinggan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis problem based learning praktis untuk
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

b. Uji Coba Skala Besar

3,77
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Gambar 3. Diagram Batang Hasi Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Skala Besar
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Bersadarkan diagram di atas dapat diketahui bahwa aspek tampilan memperoleh
rerata 3,65 dengan Kkriteria sangat praktis. Sedangkan aspek kejelasan materi
memperoleh rerata 3,77 dengan kriteria sangat praktis. Sehingga keseluruhan skor
angket respon peserta didik pada uji coba skala besar memperoleh rerata 3,71 dengan
kriteria sangat praktis. Sehingga multimedia pembelajaran interaktif berbasis problem
based learning praktis untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

3. Keefektifan

Keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan dilihat dari ketuntasan belajar
peserta didik. Keefektifan pemanfaatan media dalam pembelajaran dapat diukur dari
ketercapaian Kompetensi Dasar (KD) dan Tujuan Pembelajaran (TP) yang telah ditetapkan
(Depdiknas dalam Syafriana et al., 2016: 2). Karena ketercapaian Kompetensi Dasar (KD)
dan Tujuan Pembelajaran (TP) mencerminkan daya serap peserta didik, maka dari itu
presentase penyerapan materi dan presentase peserta didik yang mencapai nilai tertentu
dapat dijadikan ukuran keberhasilan belajar (Johar et.al dalam Syafriana et al., 2016: 2).
a. Uji Coba Skala Besar

80%
100%
50% 20%
0%
Tuntas Belum
Tuntas
Rerata

Gambar 4. Hasil Evalusi Uji Coba Skala Kecil

Uji coba skala kecil diikuti oleh 10 orang peserta didik. Pada uji coba skala kecil
peserta didik mengerjakan soal pada komputer. Berdasarkan hasil evaluasi pada uji
coba skala kecil dapat diketahui ada beberapa peserta didik yang belum tuntas atau
nilainya di bawah KKM. Berdasarkan diagram di atas daat diketahui dari 10 peserta
didik ada 2 yang tidak tuntas dengan presentase 20%. Sedangkan 8 peserta didik
laninnya tuntas dengan presentase 80%. Berdasarkan data tersebut dapat diketahui
bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis problem based pada pembelajaran
tematik kelas IV SD efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran karena diperoleh
ketutas belajar sebesar 80%.

b. Uji Coba Skala Kecil
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Gambar 5. Diagram Batang Hasil Evaluasi Uji Coba Skala Besar
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Uji coba ini diikuti oleh seluruh peserta didik kelas IV dengan jumlah 29 orang.
Peserta didik mengerjakan soal yang telah disediakan di dalam multimedia
pembelajaran interaktif. Berdasarkab diagram di atas dapat diketahui bahwa uji coba
skala besar juga menunjukkan hasil yang baik dengan 26 peserta didik tuntas dengan
presesntase 90% dan 2 orang peserta didik belum tuntas dengan presentase 10%
Meskipun masih ada peserta didik yang belum tuntas, multimedia pebelajaran interaktif
basis problem based pada pembelajaran tematik kelas IV SD tetap efektif untuk
digunakan dalam kegiatan pembelajaran, karena memperoleh ketuntasan belajar yaitu
90%.

KESIMPULAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa multimedia pembelajaran
interaktif berbasis problem based learning pada pembelajaran tematik kelas IV SD. Tahapan
pengambangan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari analysis, design, develoment,
implementation, and evaluation. Hasil penelitian 1) kevalidan memperoleh rerata 3,64 dengan
kriteria sangat valid, 2) kepratisan memperoleh rerata 3,71 dengan Kkriteria sangat praktis,
dan 3) keefektifan memproleh presentase 90% dengan kriteria sangat efektif. Berdasarkan
data tersebut dapat diketahui bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis problem
based learning pada pembelajaran tematik kelas IV SD layak untuk digunakan dalam kegiatan
pebelajaran. Karena susah sesuai dengan kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.
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