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Kurangya minat belajar siswa mengakibatkan hasil belajar siswa
rendah. Banyaknya topik pembelajaran yang dibahas membuat guru
minim menggunakan media pembelajaran. Guru juga belum mengerti
penggunaan media pembelajaran berbasis digital. Hal in menyebabkan
pembelajaran menjadi monoton dan siswa menjadi bosan. Maka dari
itu dilakukan penelitian yang bertujuan untuk menganalisis efektifitas

multimedia interaktif berbasis literasi digital. Jenis penelitian ini yaitu
penelitian pengembangan dengan menggunakan model ADDIE. Subjek
uji coba penelitian terdiri dari 2 ahli desain, 1 ahli isi mata Pelajaran dan
2 ahli media pembelajaran. Metode pengumpulan data menggunakan
wawancara, kuisioner dan tes. Adapun instrumen pengumpulan data
dalam penelitian ini yaitu rating scale. Metode dan teknik analisis data
yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini yaitu analisis
statistik deskriptif kualitatif, analisis statistik deskriptif kuantitatif, dan
analisis statistik inferensial (uji-t). Hasil penelitian menunjukkan
terdapat pengaruh yang signifikan antara multimedia interaktif berbasis
literasi digital terhadap hasil belajar siswa siswa kelas IV SD. Simpulan
penelitian menunjukkan pemanfaatan Multimedia interaktif berbasis
literasi digital dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Multimedia
interaktif berbasis linterasi digital membantu siswa belajar secara
mandiri karena sifatnya yang praktis. Implikasi penelitian ini multimedia
interaktif ini dapat memudahkan siswa dalam belajar topik Daur Hidup
Hewan.
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ABSTRACT

Lack of student interest in learning results in low student learning outcomes. The large number of
learning topics discussed means teachers use minimal learning media. Teachers also need to
understand the use of digital-based learning media. This causes learning to become monotonous, and
students become bored. Therefore, research was carried out to analyze the effectiveness of interactive
multimedia based on digital literacy. This type of research is development research using the ADDIE
model. The research trial subjects consisted of 2 design experts, 1 subject content expert, and 2 learning
media experts. Data collection methods include interviews, questionnaires, and tests. The data
collection instrument in this research is the rating scale. The data analysis methods and techniques
used in this development research are qualitative descriptive statistical analysis, quantitative descriptive
statistical analysis, and inferential statistical analysis (t-test). The research results show that multimedia
based on digital literacy significantly influences the learning outcomes of fourth-grade elementary school
students. The research conclusions show that interactive multimedia based on digital literacy can
improve student learning outcomes. Interactive multimedia based on digital literacy helps students learn
independently because of its practical nature. This research implies that interactive multimedia can
make it easier for students to learn the topic of Animal Life Cycles.

1. PENDAHULUAN

Media pembelajaran yang digunakan dalam membantu proses pembelajaran pada masa sekarang
ini yaitu dapat dikombinasikan dengan penggunaan teknologi. Dalam Pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran dapat membantu siswa dan guru dalam penggunaan media pembelajaran yang cocok untuk
siswa dan guru (Rofiq et al., 2019; Setiawan et al., 2018). Belajar pada dasarnya melakukan aktivitas, maka
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dalam proses pembelajaran para siswa perlu banyak berpartisipasi (Humairah et al., 2020; Rajendra &
Sudana, 2018). Partisipasi siswa dapat dilakukan dengan jalan mendengarkan, melihat, menulis,
merasakan, dan memikirkan. Proses pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran yang berbasis
teknologi akan membuat pembelajaran menjadi lebih efektif (Inawan et al.,, 2022; Komalasari & Rahmat,
2019). Keefektifan teknologi dalam pembelajaran dapat dijadikan sebagai alat pendoman dan dapat
dijadikan sebagai sarana untuk mendapatkan informasi (Saubari & Sudatha, 2023).

Namun kenyataannya, guru di sekolah hanya memanfaatkan media pembelajaran yang kurang
mendorong ketertarikan siswa saat belajar serta tidak memberi motivasi siswa pada saat pelajaran terjadi
sehingga mereka rentan jenuh ketika mengikuti proses pembelajaran (Ula et al., 2020). Cakupan materi
dalam buku ajar yang guru maupun siswa miliki masih minim (Pratiwi et al., 2024; Seviana et al., 2023).
Pemanfaatan media berbentuk video pembelajaran yang dirancang mandiri oleh guru belum banyak
tersedia. Durasi yang lumayan panjang dalam perancangan media ajar mengakibatkan wali kelas IV kurang
mempergunakan media ajar. Minimnya keterampilan literasi digital di Indonesia dikarenakan sebuah
keadaan kognitig pada tiap siswa yang cenderung menggunakan teknologi untuk hal yang tidak penting dari
pada untuk mengakses pengetahuan (Ningrum & Suherman, 2022). Berdasarkan hasil analisis kuisioner
yang diberikan kepada guru kelas IV di SD Negeri 2 Tangkas, diperoleh hasil 100% menyatakan bahwa guru
mengajar peserta didik hanya dengan memanfaatkan buku pegangan siswa. 83% mengindikasikan bahwa
materi muatan IPA pada buku siswa masih sempit. 83% guru menyatakan bahwa materi mutan IPA kurang
dalam, 75% guru menyatakan kelengkapan materi muatan IPA pada materi daur hidup hewan kurang
lengkap. 100% guru menyatakan perlu dikembangkan media muatan IPA, 100% guru menyatakan tidak
menggunakan video pembelajaran dalam proses pembelajaran, 100% guru menyatakan belum pernah
membuat media video pembelajaran literasi digital kepada siswa. Melalui hasil wawancara yang diperoleh
dari guru wali kelas IV SD Negeri 2 Tangkas yang dilaksanakan menunjukkan bahwa terdapat permasalahan
kurangnya media pembelajaran yang inovatif, dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran
berbasis literasi digital di kelas IV, dalam hasil wawancara sekolah telah memanfaatkan media ajar
disamping buku sebagai pendampingnya, seperti berbentuk gambar-gambar yang dibuat oleh guru wali
kelas. Tetapi dalam gambar-gambar tersebut kurang efektif dan efisien serta siswa tidak bisa fokus dalam
menerima pembelajaran. Dilihat dari hasil (KKTP) Kriteria Ketercapainya Tujuan pembelajaran IPAS
banyak siswa yang mendapatkan nilai kurang dari (KKTP) Kriteria Ketercapainya Tujuan Pembelajaran.
Yang dimana diketahui bahwa nilai KKTP sekolah yaitu 75. Dari 26 orang siswa terdapat 3 orang siswa yang
nilai tertinggi, 4 orang siswa yang nilai menengah dan 19 orang siswa yang nilai terkecil atau belum mampu
mencapai KKTP.

Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut diperlukan inovasi dalam pengembangan suatu
media ajar yang sesuai dengan karakteristik materinya. Oleh karena itu, diperlukan suatu media ajar yang
bisa memberi deskripsi secara kompleks terhadap siswa sehingga siswa tidak merasa bingung saat
memperoleh serta menguasai konsep topik daur hidup hewan dalam wujud media ajar multimedia
interaktif berbasis literasi. Hal ini sangat disetujui oleh wali kelas IV di SD Negeri 2 Tangkas bahwa
multimedia interaktif berbasis literasi digital ini penting jika dibuat. Salah satu cara untuk mengatasi
permasalahan tersebut yaitu model pembelajaran multimedia Interaktif berbasis literasi digital.
Multimedia interaktif dipilih karena media ini menyajikan video dan gambar sehingga akan memfasilitasi
anak yang memiliki gaya belajar yang berbeda-beda (Nurcahyo, 2020). Selain itu multimedia interaktif ini
juga dapat digunakan oleh siswa yang memiliki kecepatan belajar yang berbeda (Dong et al., 2024; Prabawa
& Restami, 2020). Multimedia Interaktif merupakan gabungan video, audio, grafis dan teks yang dibuat dan
dikemas, disajikan serta dimanfaatkan secara interaktif melalui computer (Setiawan et al., 2018; Yasa etal,,
2021). Animasi itu berupa serangkaian presentasi gambar bergerak yang mampu sampai kehadapan
peserta didik secara langsung (Asih & Ujianti, 2021; Dewi & Handayani, 2021). Sehingga, dengan materi,
media, video dan animasi siswa dapat melihat secara konkret jalannya cerita yang dituangkan dalam bentuk
animasi yang membuat siswa tertarik untuk belajar, pengemasan media ini dikombinasikan dengan
animasi. Animasi adalah suatu tampilan yang disusun dengan menggabungkan teks, grafik, dan suara dalam
aktivitas gerakan (Herlinawati, 2022; Semara & Agung, 2021).

Animasi yang disajikan dapat memberikan visualisasi terhadap konsep yang akan disampaikan
dalam media. Ketika siswa mampu memvisualisasikan materi yang dihadapi maka siswa memahami materi
dengan baik. Animasi dapat memberikan gambaran suatu materi secara jelas sehingga penggunaan animasi
dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman siswa dalam pembelajaran.
Salah satu media pembelajaran yang bisa dikembangkan adalah media multimedia interaktif tentang
topik daur hidup hewan dapat memberikan berbagai manfaat dan nilai tambah yang tidak dapat dicapai
melalui metode pembelajaran konvensional. Multimedia interaktif dapat meningkatkan tingkat
keterlibatan pengguna karena menyajikan informasi dengan cara yang menarik dan interaktif (Orozco et
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al., 2020). Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa animasi itu berupa serangkaian presentasi gambar
bergerak yang mampu sampai kehadapan peserta didik secara langsung.

Beberapa temuan sebelumnya mengungkapkan bahwa multimedia interaktif dapat memfasilitasi
anak dalam belajar IPA (Inawan et al.,, 2022). Multimedia akan memudahkan siswa dalam belajar IPAS
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Dwiqi et al., 2020). Media pembelajaran berbasis animasi
dapat membantu proses pembelajaran dan layak digunakan dalam pembelajaran. Video animasi mengenal
huruf dan angka untuk menstimulus kemampuan kognitif dan bahasa anak usia dini (Swari & Ambarawa,
2022). Multimedia Interaktif Berbasis Literasi Digital berbeda dengan produk multimedia lainnya. Hal ini
disebabkan karena pada Multimedia Interaktif Berbasis Literasi Digital menyajikan informasi yang era
kaitannya dengan lingkungan disekitar siswa yang memudahkan siswa dalam belajar Daur Hidup Hewan.
Pada Multimedia Interaktif Berbasis Literasi Digital juga menyajikan contoh konkrit yang dapat menarik
motivasi siswa dalam belajar. Oleh karena itu, disimpulkan bahwa multimedia interaktif dapat digunakan
untuk mengatasi masalah belajar pada siswa. Dengan demikian, salah satu upaya untuk mengatasi
pembelajaran yang kurang aktif di kelas IV SD adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang
interaktif dan mampu menarik perhatian serta fokus siswa dalam belajar. Tujuan dari penelitian ini untuk
menciptakan multimedia interaktif berbasis literasi digital terhadap hasil belajar siswa kelas IV sekolah
dasar.

2. METODE

Model pengembangan yang dijadikan panduan pada penelitian ini yakni model ADDIE. Pemilihan
model pengembangan ADDIE dikarenakan langkah kerjanya yang terstuktur karena memiliki tahanapan
prosedural yang sistematis. Model ADDIE memiliki 5 tahapan yakni analyze, design, development,
implementation dan evaluation. Tahap pertama dalam model pengembangan ADDIE yaitu tahap analisis,
tahahap analisis merupakan tahap menganalisis permasalahan yang ada. Tahap selanjutnya merancang
atau merencanakan tujuan apa yang akan dicapai, tahap ini akan dipilih metode yang akan digunakan untuk
memecahkan permasalahan yang ditemui pada analisis. Tahap pengembangan merupakan tindak lanjut
dari tahap perencanaan, tahap ini akan menghasilkan Produk media yang dinginkan. Tahap implementasi
merupakan tahap nyata untuk menguji media yang telah dikembangkan ke sekolah, menerapkan media
kepada sasaran untuk mengetahui efektivitas media tersebut. Pelaksanaan tahap terakhir berupa evaluasi,
tahap evaluasi disini berupa evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif merupakan penilaian
terhadap susunan tahapan yang jalankan lalu akan dilaksanakan penyempurnaan jika terdapat kendala
dalam proses perancangan media yang di buat.

Jenis data dalam pengembangan ini diklasifikasikan pada data kualitatif maupun kuantitatif. Data
kualitatif ialah sebuah data yang didapatkan dalam langkah review ahli berbentuk masukan serta kritik.
Sementara, data kuantitatif ialah sebuah data yang didapat dari tahapan review ahli berbentuk kuisioner
respon peserta didik. Subjek uji coba penelitian ini adalah Multimedia Interaktif Berbasis Literasi Digital.
Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini yakni wawancara, kuisioner dan tes. Adapun
instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu rating scale. Rating scale ialah sebuah teknik
penilaian berupa data mentah berbentuk angka yang diubah menjadi penilaian deskriptif. Rating scale
digunakan untuk menguji kevalidan dan kepraktisan media. Sebelum Menyusun instrument dibuat terlebih
dahulu kisi-kisi intrumen. Tujuannya agar instrument yang dibuat sesuai dengan indicator pencapaian yang
akan dituju. Kisi-kisi instrument yang digunakan dalam penelitian disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3,
Tabel 4, dan Tabel 5.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi Mata Pembelajaran

No. Aspek Indicator

1 Kurikulum a. Kesesuaian multimedia pembelajaran dengan indicator pembelajaran
b. Kesesuaian multimedia pembelajaran dengan tujuan pembelajaran
c. Kesesuaian multimedia pembelajaran dengan indicator pembelajaran
d. Tujuan pembelajaran sesuai dengan format ABCD

2 Metode a. Kejelasan penyajian materi
b. Ketersediaan contoh
c. Kesesuaian materi dengan gambar
d. Kesesuaian materi dengan animasi
e. Kelengkapan materi
f. Materi deberikan secara runtut
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No. Aspek Indicator
3 Bahasa a.Penggunaan kalimat yang jelas dan tepat
b. Kesesuaian penggunaan Bahasa dalam komunikasi dengan peserta didik
4 Evaluasi a. Tingkat kesulitan soal

b. Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran
c. Soal yang diberikan mudah dimengerti dan tidak ambigu

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

No. Aspek Indikator

a. Kejelasan rumusan indicator

b. Kesesuaian dengan indicator

c. Ketepatan pemilihan metode pembelajaran

d. Kesesuaian Langkah-langkah pembelajaran

e. Kesesuaian Teknik penilaian dengan indicator yang ditetapkan
f. Kesesuaian instrument penilaian dengan Teknik penilaian

g. Ketetapan pemilihan media

h. Penggunaan media memudahkan melakukan pembelajaran

1 Desain Pembelajaran

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrument Ahli Media Pembelajaran

No. Aspek Indicator
1 Aspek Teks . Kejelasan teks (keterbacaan teks)

. Ketepatan sajian teks

c. Ketepatan ukuran teks (font size)

d. Kesesuaian jenis teks (font style)

. Kesesuaian tata letak gambar

. Kualitas gamabar

c. Kesesuaian background

d. Keseimbangan warna

e

c

c

c

2 Aspek Gambar

a
b
a
b
. Kemenarikan gambar
3 Aspek Animasi a. Kualitas video animasi
b. Kemenarikan animasi
. Kesesuaian animasi dengan materi yang disajikan
a. Kesesuaian kegunaan music latar
b. Kesesuaian penggunaan sound effect
. Narator (pengisian suara)
a. Kemenarikan Cover Media
b. Kesesuaian Cover Multimedia interaktif denga nisi Media
a. Kemudahan akses/penggunaan media pembelajaran
b. Kelancaran link interaktif
. Tombol navigasi interaktif yang memudahkan pengguna

4 Aspek Audio

5  Aspek Pengemasan

6 Aspek Aksesbilitas

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil

Indicator

2
(=]

20O U WN R

Saya mudah menggunakan multimedia ini

Petunjuk penggunaan multimedia ini sangat jelas

Tampilan multimedia ini sangat menarik

Teks pada multimedia ini sangat mudah saya baca

Animasi pada multimedia sangat menarik

Gambar pada multimedia sangat menarik

Kualitias gambar pada multimedia ini sangat bagus

Warna yang digunakan pada multimedia ini sangat menarik

Suara music latar pada multimedia ini terdengar jelas

Bahasa yang digunakan mudah saya mengerti

Saya dapat focus lebih lama saat belajar dengan mendengarkan multimedia ini
Saya lebih cepat memahami materi dengan multimedia

Contoh yang ada pada multimedia sesuai dnegan meteri yang disajikan
Penggunaan multimedia pembelajaran dapat memotivasi saya untuk belajar

(S
B W N R
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No. Indicator
15 Multimedia mempermudah saya dalam proses pembelajaran
16 Soal yang disajikan dalam multimedia ini sesuai dengan materi yang saya pelajari
17 Petunjuk pengerjaan soal sangat baik
18 Penggunan tombol navigasi sangaat memudahkan penggunaan media ini

Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Pre-Test dan Post-Test

No. Indikator

Menganalisis proses siklus hidup hewan

Menganalisis proses terjadinya daur hidup hewan

Menganalisis peristiwa-peristiwa yang terjadi dalam daur hidup hewan
Menentukan metamorfosis sempurna dan tidak sempurna

B W=

Metode dan teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini yaitu analisis
statistik deskriptif kualitatif, analisis statistik deskriptif kuantitatif, dan analisis statistik inferensial (uji-t).
Teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data hasil review ahli isi mata pelajaran dan
ahli media pembelajaran, praktisi guru dan siswa sekolah dasar. Analisis statistic inferensial digunakan
untuk mengetahui efektivitas produk media pembelajaran literasi digital terhadap kemampuan berpikir
kritis siswa dengan menggunakan pretest dan posttest. Hasil pretest dan posttest kemudian dianalisis
menggunakan uji-t untuk mengetahui perbedaan antara hasil pretest dan posttest. Sebelum melakukan uji
hipotesis (uji-t) dilakukan uji prasyarat meliputi uji normalitas dan homogenitas.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini menghasilkan Multimedia Interaktif Berbasis Literasi Digital Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Pada Muatan Pelajaran IPAS Di Kelas IV. Pengembangan menggunakan Model ADDIE yang
terdiri dalam 5 tahapan yaitu: analisis (Analyze), perancangan produk (Design), pengembangan produk
(Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi (Evaluasion). Tahap pertama yakni analisis,
kegiatan yang dilaksanakan yaitu analisis kebutuhan, karakteristik siswa, dan analisis kurikulum. Hasil
wawancara menyebutkan minimnya media pembelajaran yang mendukung muatan IPAS. Kegiatan ini
menimbukan siswa yang tidak fokus dalam mengikuti pembelajaran di kelas. Guru juga kurang mampu
dalam merancang media pembelajaran berbasis digital dengan menggunakan computer ataupun laptop
yang menimbulkan kurangnya media belajar yang mendukung pembelajaran IPAS. Tahap kedua yakni
perancangan, pada tahap ini dilaksanakan pemilihhan materi pembelajaran yang dikembangkan menjadi
sebuah Multimedia Interaktif, mengembangkan storyboard media, dan mengembangkan instrument
penelitian dan uji validitas instrument. Tahap ketiga yakni pengembangan, Adapun hasil pengembangan
multimedia interaktif berbasis literasi digital untuk meningkatkan hasil belajar disajikan pada Gambar 1.

@ 0 @ Q MULTIMEDIAREMBELAJARAN

ILMUPENGETAHUANJALAMIDANISOSIAL'

Metamorfosis Sempurna n
Perhatikan gambar daur Tahap larva terjadi pada nomor...

Tahapan metamorfosis sempurna: hidup kupu-kupu berikut! A

ON(EAEN ) TSI

Selanjutnya
—rEr—

IUMU/PENGETAHUANJAU'AMIDAN[SOSIAL

Gambar 1. Multimedia Interaktif Berbasis Literasi Digital

Multimedia Interaktif Berbasis Lingkungan dengan Model ADDIE yang telah dikembangkan,
selanjutnya diuji oleh ahli desain pembelajaran, ahli materi pembelajaran, dan ahli media pembelajaran.
Selain itu, Multimedia Interaktif Berbasis Literasi Digital dengan Model ADDIE diuji kepraktisan yang dinilai
oleh guru dan siswa. Penilaian dilakukan dengan mengisi lembar validasi produk. Penilaian yang diberikan
oleh ahli, guru, dan siswa dilakukan untuk mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas pengembangan
Multimedia Interaktif Berbasis Literasi Digital. Adapun hasil penilaian dari ahli desain pembelajaran
mengenai Multimedia Interaktif Berbasis Literasi Digital dengan Model ADDIE, disajikan pada Tabel 6.
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Tabel 6. Hasil Evaluasi dari Ahli Desain Pembelajaran

Butir IPLMIH sl s2 ¥s n(c-1) \% Keterangan
1-10 47 45 37 35 72 80 0,9 Sangat Tinggi

Uji ahli mata pelajaran mengenai Multimedia Interaktif Berbasis Literasi Digital dengan Model
ADDIE dinilai oleh guru Kelas IV SD dengan menggunakan kuesioner. Adapun hasil penilaiannya dijabarkan
pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Evaluasi dari Ahli Isi Mata Pembelajaran

Butir PE!+“‘“ s ¥s n(c-1) \'% Keterangan

1-14 66 52 52 56 0.92 Sangat Tinggi

Uji ahli media pembelajaran mengenai Multimedia Interaktif Berbasis Literasi Digital dengan
Model ADDIE dilakukan oleh dosen Teknologi Pendidikan dengan menggunakan kuesioner. Adapun hasil
penilaiannya disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8. Hasil Evaluasi dari Ahli Media Pembelajaran

Butir IPLIIMH s1 s2 ¥s n(c-1) \% Keterangan
1-19 92 90 73 71 144 152 0.95 Sangat Tinggi

Tahap keempat yakni implementasi, pada tahap implementasi ini dilakukan uji coba perorangan
dan uji coba kelompok kecil. Adapun hasil uji coba perorangan dan kelompok kecil dari 3 siswa, maka dapat
dihitung persentase tingkat pencapaiannya yakni rata-rata persentase hasil respon siswa yaitu 91%
sehingga berada pada kualifikasi sangat baik. Uji coba Kelompok kecil dilakukan kepada 9 siswa kelas IV SD
yang meliputi 3 siswa yang memiliki kemampuan tinggi, 3 siswa yang memiliki kemampuan sedang, dan 3
siswa yang memiliki kemampuan rendah. Dari hasil 9 respon siswa, dapat dihitung persentase keseluruhan
subjek. Rata-rata persentase hasil respon siswa yaitu 80,88% sehingga berada pada kualifikasi baik.
Analisis efektifitas media pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan rumus uji-t berkolerasi.
Analisis ini digunakan untuk mengetahui efektivitas dari media pembelajaran berbasis literasi digital, yang
mana data akan dikumpulkan menggunakan pretest dan posttest untuk siswa kelas IV. Sebelum
melakukann uji t dilakukan terlebih dahulu uji prasyarat meliputi uji normalitas dan uji prasyarat. Dari hasil
perhitungan yang telah dilakukan, mendapatkan besar nilai t hitung sebesar 10,881. Menilik nilai distribusi
t tabel dari taraf signifikansi sebesar 0,05 dengan derajat kebebasan k-1, mendapatkan nilai distribusi niai
t tabel sebesar 9,488. Oleh karena nilai t hitung lebih besar dari nilai t tabel, maka dapat ditarik simpulan
nilai prestest siswa kelas IV SD berdistribusi secara normal. Melihat nilai f hitung lebih kecil dari f tabel
sehingga dapat ditarik simpulan data hasil pretest dan postest berasal dari sampel yang sama. Sehingga
dapat ditarik simpulan data hasil tes yang telah dilakukan adalah homogen. Melihat nilai t hitung sebesar
25,850 lebih besar dari pada nilai t tabel -1,675 dan maka hipotesis nol ditolak dan hipotesis pertama
diterima, yaitu media pembelajaran berbasis literasi digital efektif digunakan dalam proses pembelajaran
muatan [PAS untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV SD.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran berbasis literasi digital efektif digunakan dalam
proses pembelajaran muatan IPAS untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV SD. Salah
satu komponen pembelajaran yang sangat penting yaitu media pembelajaran. Hal ini dikarenakan media
pembelajaran memiliki peran yang penting dalam penyampaian materi dalam proses pembelajaran. Dalam
proses pembelajaran, guru berperan penting dalam proses pembelajaran sehingga guru yang kurang dalam
memanfaatkan media pembelajaran. Dalam menyampaikan materi pembelajaran IPA sebaiknya guru
menggunakan strategi, metode, dan media pemebelajaran yang sesuai. agar tujuan pembelajaran tercapai
dengan baik dan pelajaran juga akan bersifat fleksibel, agar peserta didik mampu untuk melakukan
pemeblajaran dengan mandiri (Pebriani et al, 2021; Rahmawati et al, 2023). Multimedia interaktif
merupakan salah satu media pembelajaran berbasis digital yang memiliki banyak keunggulan dalam proses
penyampaian pesan atau materi dengan baik kepada peserta didik seperti teks gambar, video animasi, suara
serta memiliki kemampuan interaktivitas sehingga dapat memilih dan mengatur materi-materi dan bagian-
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bagian apa saja yang ingin dimunculkan terkait dengan pembelajaran yang akan dilaksanakan (Donnaetal,,
2021; Kurniawati & Nita, 2018).

Multimedia interaktif berbasis literasi digital mendapatkan kualifikasi sangat baik dari ahli desain
pembelajaran karena pengembangan media memperhatikan aspek desain pembelajaran. Kejelasan
rumusan indikator serta kesesuaian materi pembelajaran dengan indikator juga menyebabkan media
mendapatkan kualifikasi sangat baik dari ahli desain pembelajaran. Hal ini diperkuat oleh temuan
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa kejelasan materi pembelajaran degan indicator akan
memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran yang hendak dipelajari. Kejelasan rumusan
indicator akan memudahkan siswa dalam melakukan pembelajaran. Selain itu pada media juga
memperhatikan langkah-langkah pembelajaran sehingga materi yang disajikan pada media sangat jelas.
Melalui penguasaan literasi digital, individu bisa mempunyai pandangan pada perkembangan teknologi.
Guru menjadi elemen kesuksesan pada pengembangan literasi digital siswa (Nurcahyo, 2020). Demi
memperoleh literasi digital yang baik terhadap siswa, hal yang bisa diupayakan oleh guru seperti
menggabungkan digitalisasi pada pembelajaran. Ssalah satu strategi belajar yang bisa dipergunakan guna
mewujudkan hal menyenangkan dan dapat membuat siswa menjadi lebih tertarik dalam mengikuti
pembelajaran. Media pembelajaran literasi digital merupakan pengetahuan serta kecakapan pengguna
dalam memanfaatkan media digital, seperti alat komunikasi, jaringan internet dan lain sebagainya
(Simbolon et al, 2022). Kecakapan pengguna dalam literasi digital mencakup kemampuan untuk
menemukan, mengerjakan, mengevaluasi, menggunakan, membuat serta memanfaatkannya dengan bijak,
cerdas, cermat serta tepat sesuai kegunaannya (Nurcahyo, 2020; Yuliana et al., 2023).

Kesesuaian multimedia pembelajaran dengan indicator, tujuan pembelajaran menyebabkan
Multimedia Interaktif Berbasis Literasi Digital mendapatkan kualifikasi sangat baik dari ahli materi
pembelajaran. Teori mengenai media pembelajaran juga menyatakan bahwa kesesuaian kompetensi dasar
dengan tujuan pembelajaran yang tersaji pada media akan memudahkan siswa dalam memahami materi
pembelajaran (Febriandi, 2020; Prabawa & Restami, 2020). Pengembangan media pembelajaran yang
memperhatikan aspek tujuan pembelajaran menyebabkan media mendapatkan kualifikasi sangat baik dari
ahli. Selain itu pada media juga memperhatikan aspek penyajian materi, dan keruntutan materi yeng
menyebabkan materi yang disajikan pada media sistematis (Wulandari & Ambara, 2021; Yasa et al,, 2021).
Multimedia yang dikembangkan dengan menarik dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Selain
itu, multimedia interaktif berbasis literasi digital juga memperhatikan penggunaan teks, animasi, dan
gambar sehingga materi tersaji dengan jelas. Penggunaan teks yang tepat akan memudahkan siswa dalam
membaca (Ratnathatmaja & Sujana, 2022; Rohman et al.,, 2020). Kualitas gambar yang disajikan pada
multimedia akan membuat siswa semangat tertarik dalam belajar (Prabawa & Restami, 2020).

Multimedia interaktif berbasis literasi digital mendapatkan kualifikasi sangat baik. Hal ini
dikarenakan, penggunaan contoh yang sesuai akan memudahkan siswa dalam memahami materi
pembelajaran. Secara keseluruhan penggunaan multimedia pembelajaran ini dapat memotivasi siswa dan
mempermudah siswa dalam belajar. Selain itu, soal yang disajikan dalam multimedia ini sesuai dengan
materi yang dipelajari. Kesesuaian soal dengan materi pembelajaran akan memudahkan siswa melakukan
evaluasi secara mandiri (Kuswanto & Walusfa, 2017; Ravichandran & Mahapatra, 2023). Petunjuk
pengerjaan soal juga disajikan dengan sangat baik, sehingga siswa tidak kesulitan dalam mengerjakan soal.
Selain itu, soal yang diberikan mudah dimengerti dan tidak ambigu. Aspek evaluasi dalam media
pembelajaran sangat diperlukan untuk mengukur kemampuan siswa setelah mengikuti pembelajaran.
Kualitas media sangat penting untuk diperhatikan sehingga dapat membantu siswa dalam belajar (Cun,
2022; Fitria, 2023). Multimedia interaktif berbasis literasi digital telah memperhatikan seluruh aspek
pengembangan media pembelajaran sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran. Penggunaan teknologi
tepat guna dalam pembelajaran tentu akan mencapai tujuan pembelajaran. Penggunaan teknologi dalam
pembelajaran sangat penting karena membantu siswa dan guru dalam belajar.

Multimedia interaktif berbasis literasi digital untuk meningkatkan hasil belajar efektitif dan valid
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya pada Topik Daur Hidup Hewan. Temuan ini
diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya menyatakan multimedia interaktif dapat memfasilitasi
anak dalam belajar IPA (Inawan et al.,, 2022). Multimedia akan memudahkan siswa dalam belajar IPAS
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Dwiqi et al., 2020). Media pembelajaran berbasis animasi
dapat membantu proses pembelajaran dan layak digunakan dalam pembelajaran. Video animasi mengenal
huruf dan angka untuk menstimulus kemampuan kognitif dan bahasa anak usia dini (Swari & Ambarawa,
2022). Penelitian sebelumnya telah banyak mengkaji mengenai multimedia pembelajaran, tetapi belum ada
yang mengkaji multimedia interaktif berbasis literasi digital. Multimedia interaktif berbasis literasi digital
memiliki manfaat bagi siswa maupun guru sehingga efektif digunakan dalam pembelajaran. Implikasi
penelitian ini multimedia interaktif ini dapat memudahkan siswa dalam belajar topik Daur Hidup Hewan.
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4. SIMPULAN

Hasil penelitian adalah terdapat pengaruh yang signifikan pada pembelajaran yang menggunakan
multimedia interaktif berbasis literasi digital terhadap hasil beajar siswa pada topik daur hidup hewan.
Multimedia interaktif berbasis linterasi digital membantu siswa belajar secara mandiri karena sifatnya yang
praktis. Adanya Multimedia interaktif berbasis literasi digital akan memudahkan siswa kelas IV dalam
belajar topik Daur Hidup Hewan.
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