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A B S T R A K 

Kurang tersedianya media pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan 
berfikir kritis siswa pada muatan IPA kelas IV menyebabkan menurunnya hasil 
belajar dari siswa. Penelitian ini mengembangan multimedia interaktif berbasis 
problem solving yang sejalan dengan masifnya perkembangan teknologi di era 
4.0. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan produk multimedia interaktif 
berbasis problem solving yang layak digunakan pada muatan IPA di kelas IV. Jenis 
penelitian pengembangan yang digunakan adalah model DDD-E yang memiliki 4 
tahapan yaitu Decide, Design, Develop, Evaluate. Subyek penelitian pengembangan 
ini adalah 2 pakar, 3 siswa perorangan, dan 9 siswa kelompok kecil. Metode 
pengumpulan data dalam penelitian ini adalah metode kuesioner, dan data 
dianalisis dengan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Hasil dari penelitian ini 
adalah kualifikasi multimedia interaktif yang diciptakan berdasarkan hasil uji 
coba produk dinyatakan sangat baik dilihat dari hasil review oleh ahli isi mata 
pelajaran dengan persentase 91,10%, review oleh ahli desain pembelajaran 
dengan persentase 90%, review oleh ahli media dengan persentase 94,40%, hasil 
uji perorangan dengan persentase 97,14%, dan hasil uji coba kelompok kecil 
dengan persentase 97,52%. Jadi dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif 
berbasis problem solving pada muatan IPA siswa kelas IV yang dikembangkan 
layak untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.  
 

A B S T R A C T 

The lack of availability of learning media that can improve students' critical thinking skills in class IV science content 
causes a decrease in student learning outcomes. This research develops interactive multimedia based on problem solving 
which is in line with the massive technological developments in the 4.0 era. This study aims to create problem solving-
based interactive multimedia products that are suitable for use in science content in class IV. The type of development 
research used is the DDD-E model which has 4 stages, namely Decide, Design, Develop, Evaluate. The subjects of this 
development research were 2 experts, 3 individual students, and 9 small group students. The data collection method in 
this study was a questionnaire method, and the data were analyzed using quantitative descriptive analysis techniques. 
The results of this study are interactive multimedia qualifications based on the results of product trials that are stated to 
be very good seen from the results of reviews by subject content experts with a percentage of 91.10%, reviews by learning 
design experts with a percentage of 90%, reviews by media experts with a percentage of 94, 40%, individual test results 
with a percentage of 97.14%, and small group trial results with a percentage of 97.52%. So it can be concluded that 
problem solving-based interactive multimedia on the science content of fourth grade students that was developed is 
feasible to be applied in the learning process. 

 
1. PENDAHULUAN 

IPA merupakan salah satu cabang ilmu yang di dalamnya memuat objek yang berkaitan dengan 
alam, baik objek tersebut dapat dilihat secara langsung maupun dengan bantuan alat tertentu. Selain 
mempelajari tentang alam semesta dan isinya, muatan IPA juga berisi tentang fenomena atau peristiwa 
yang diperoleh melalui proses ilmiah (T. I. Hartini, Kusdiwelirawan, & Fitriana, 2014; Mutakinati, Anwari, 
& Yoshisuke, 2018; Redhana, 2019; Rosmiati, 2019). Materi yang ada dalam muatan IPA juga cukup 
kompleks, hal ini menyebabkan penyampaian materi harus dapat dilakukan secara tepat guna. Tidak 
hanya tepat guna,  gaya belajar IPA juga harus bervariasi dan menyenangkan agar pemahaman siswa 
meningkat dan mengarahkan siswa untuk terlibat langsung dengan proses pembelajaran (Asthira, 
Kusmariyatni, & Margunayasa, 2016; Putra, Jampel, & Sudatha, 2018). Gaya belajar yang dimaksud adalah 
dengan melibatkan media dalam proses pembelajaran. Keberadaan media pembelajaran akan membuat 
guru bukan lagi sebagai satu-satunya sumber belajar, melainkan sebagai fasilitator. Selain itu, variasi 
dalam proses pembelajaran daring juga sangat penting untuk mencegah terjadinya pembelajaran 
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monoton. Variasi dapat dilakukan dengan memanfaatkan teknologi dalam pembuatan media pembelajaran  
yang inovatif dan tentunya mendukung proses berfikir kritis (Devi & Bayu, 2020). Siswa perlu 
mengembangkan kemampuan berfikir kritis untuk memecahkan permasalahan dalam kehidupannya 
sehari-hari (Andriyani & Suniasih, 2021; Febbriana, Ardana, & Agustika, 2019). Adanya ketrampilan 
berfikir kritis dapat menyebabkan siswa bijaksana mengambil keputusan dan solusi dalam kehidupannya. 
Muatan IPA juga merupakan cabang ilmu yang di dalamnya memuat fenomena alam untuk memudahkan 
siswa dalam memecahkan permasalahan dalam kesehariannya, sehingga memungkinkan bagi siswa untuk 
menghubungkan materi IPA dengan kehidupan sehari-hari (Hobri, Septiawati, & Prihandoko, 2018). 
Namun, ada beberapa faktor yang menyebabkan terkendalanya ketrampilan siswa dalam berfikir kritis, 
seperti proses pembelajaran masih berorientasi pada guru atau teacher centered, selain itu guru hanya 
fokus dalam menyampaikan materi yang bersifat ingatan dan pemahaman tetapi jarang melibatkan proses 
pemecahan masalah (Dewi, Ganing, & Suadnyana, 2017; Mulyantini, Suranata, & Margunayasa, 2019). Hal 
ini menyebabkan ketrampilan siswa dalam berfikir kritis kurang optimal. 

Selain itu keberadaan media saat ini kurang mampu dimanfatkan sepenuhnya oleh guru dalam 
mengarahkan kemampuan berfikir kritis, masih banyak guru mengajar dengan metode ceramah saja 
(Azimi, Rusilowati, & Sulhadi, 2017; Devi & Bayu, 2020). Fakta di kelas menunjukan, selama pelaksanaan 
pembelajaran daring guru belum mampu dalam pembuatan media, hal ini disebakan karena  minimnya 
pemahaman, ketrampilan, dan terbatasnya waktu yang dimiliki guru untuk membuat sebuah media 
pembelajaran, sehingga selama pembelajaran daring metode yang diberikan hanya berupa ceramah dan 
penugasan dari buku saja. Dari hasil pengamatan di kelas terhadap guru dan siswa kelas IV, guru 
mengatakan bahwa mengajarkan materi yang bersifat kongkret masih mengalami kesulitan. Seperi 
misalnya ketika guru akan menjelaskan materi tentang tumbuh-tumbuhan. Guru tidak dapat menunjukan 
secara kongkret atau nyata bagaimana bagian dan struktur tumbuhan kepada peserta didik apabila hanya 
mengandalkan penjelasan pada buku. Selain itu, selama melakukan pembelajaran di masa pandemi ini, 
guru cenderung akan menugaskan siswa untuk membaca materi pelajaran yang terdapat pada buku tema 
secara mandiri, kemudian siswa akan diberikan tugas rumah untuk menjawab soal yang berkaitan dengan 
materi yang sebelumnya telah dibaca. Dalam hal ini, terdapat siswa yang bahkan tidak membaca materi 
pada buku, dan hanya fokus mencari kunci jawaban di internet, sehingga jawaban yang dibuat siswa 
kurang sesuai dengan isi materi dan kemampuan pemecahan masalah siswa akan berkurang. Hal ini dapat 
dibuktikan berdasarkan hasil Ujian Tengah Semester dari 24 siswa yang ada di kelas IV, hanya 7 orang 
yang mendapatkan nilai di atas KKM, dan 14 siswa lainnya dengan nilai di bawah 75. 

Solusi dari permasalahan tersebut adalah guru perlu untuk mengembangkan lagi media 
pembelajaran khususnya pada muatan pelajaran IPA sebagai komponen pendukung proses pembelajaran 
(Illahi, 2018; Khoeriyah & Mawardi, 2018). Keberadaan media dalam proses pembelajaran sangat penting 
sebagai alat penyampaian pesan kepada siswa sehinggga dapat memacu siswa berfikir logis dan minat 
terhadap proses pembelajaran juga meningkat (Andriyani & Suniasih, 2021; Sidiq & Najuah, 2020). Media 
pembelajaran juga berperan agar siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan mengurangi rasa 
bosan dan jenuh akibat dari pembelajaran yang monoton (Herawati & Muhtadi, 2018). Melihat kondisi 
saat ini masih pandemi menyebabkan kegiatan pembelajaran dilakukan secara tatap muka dan daring, 
maka perlu adanya pengembangan media pembelajaran yang dapat diakses secara mandiri oleh siswa 
dengan memanfaatkan kecanggihan teknologi dan mampu untuk meningkatkan kemampuan berfikir 
tingkat tinggi siswa dalam bentuk multimedia interaktif berbasis problem solving (Fauyan, 2019; Illahi, 
2018). Maka dari itu, penelitian ini akan mengembangkan media pembelajaran berupa multimedia 
interaktif berbasis problem solving yang dibuat dengan aplikasi Microsoft Power Point, iSpring Suite, dan 
Kinemaster. Multimedia Interaktif yang dikembangkan dapat dikombinasikan dengan teks, gambar, suara, 
video, animasi, quiz, dan tombol-tombol interaktif sehingga multimedia interaktif menjadi media yang 
menarik dan inovatif (Jumasa & Surjono, 2016; Saifudin, Susilaningsih, & Wedi, 2020). Multimedia juga 
dapat mengarahkan siswa bernalar tinggi melalui permasalahan yang harus dipecahkan sehingga 
membuat proses pembelajaran menjadi bermakna dan siswa termotivasi  dalam belajar muatan pelajaran 
IPA kelas IV pada materi bentuk dan fungsi bagian tumbuhan. Beberapa penelitian relevan sebelumnya 
menunjukan bahwa multimedia interaktif dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar (Pratiwi, 
Pudjawan, & Sukmana, 2018; Putra et al., 2018). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa, menggunakan 
multimedia interaktif dapat memudahkan siswa dalam meningkatkan kemampuan siswa berfikir tingkat 
tinggi (Bardi & Jailani, 2014). Multimedia yang dikembangkan memiliki kelebihan yaitu media ini 
berorientasi pada teori belajar serta memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. 
Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan multimedia interaktif berbasis problem solving yang 
diperuntukan oleh siswa kelas IV SD pada muatan IPA. Multimedia interaktif berbasis problem solving yang 
dikembangkan diharapkan mampu membantu siswa belajar dan mengembangkan kemampuannya dalam 
berfikir kritis sehingga berdampak terhadap hasil belajar muatan IPA dapat meningkat. 
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2. METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan dan desain penelitian pengembangan (R&D) yang 
diadaptasi dari model Ivers Barron DDD-E yang terdiri dari 4 tahap yaitu Decide atau menetapkan tujuan 
dari program, Design atau desain yaitu membuat rancangan awal program, Develop atau mengembangkan 
adalah menyatukan elemen media dan membuat tampilan multimedia, Evaluate atau evaluasi yaitu 
mengecek seluruh proses pengembangan multimedia (Tegeh, Jampel, & Pudjawan, 2014). Model DDD-E 
dipilih berdasarkan pada pertimbangan luaran yang ingin dihasilkan oleh penelitian ini adalah sebuah 
produk multimedia interaktif dan model ini akan memfokuskan pada pengembangan produk multimedia 
serta di setiap tahap pengembangannya selalu melibatkan proses evaluasi dan revisi. Subjek uji coba 
penelitian ini terdiri dari 1 ahli isi mata pelajaran, 1 ahli desain pembelajaran dan media pembelajaran, 
serta 3 siswa kelas IV untuk uji perorangan, dan 9 siswa kelas IV untuk uji kelompok kecil. Metode dan 
instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah kuesioner/angket. Berikut adalah pemaparan lebih 
jelas mengenai metode dan instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan dapat dilihat pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Matriks Metode dan Instrumen Pengumpulan Data 

No Tujuan Penelitian 
Metode dan Instrumen 

Penelitian 
Sifat Data Teknik Analisis Data 

1 Rancang Bangun 
Produk 

Kuesioner/Angket Skor Deskriptif Kuantitatif 

2 Validitas Produk Kuesioner/Angket Skor Deskriptif Kuantitatif 

 
Instrumen yang digunakan  yaitu berupa lembar kuesioner dengan kisi-kisi instrumen  akan 

dipaparkan pada Tabel 2, 3, 4, dan 5. 
 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrument Ahli Isi Mata Pelajaran  

No Aspek Indikator 

1. 1 Pembelajaran 1) Kompetensi dasar 
2) Indikator 

3) Tujuan pembelajaran  

4) Materi yang disajikan 

5) Kebenaran tingkat kesulitan dengan pengguna 

2. 2 Tata Bahasa 1) Bahasa 
2) Kebenaran istilah 
3) Kebenaran ejaan 
4) Penggunaan tanda baca 

 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrument Ahli Desain Pembelajaran 

No Aspek Indikator 
1. 1 Ketepatan Tema 1) Kesesuaian tema dengan tujuan pembelajaran 

2) Kesesuaian tema dengan materi 
2 Metodologi (cara penyajian 

materi 
1) Kejelasan uraian Materi 
2) Metode pembelajaran 
3) Penyajian materi bervariasi 

2. 3 Interaktivitas 1) Mendorong siswa untuk melakukan interaksi 
2) Menarik motivasi belajar 

3. 4 Kualitas Pertanyaan 1) Keterkaitan pertanyaan dengan materi 
2) Pertanyaan mudah dimengerti 
3) Tingkatan kesulitan pertanyaan 

 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrument Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek Indikator 
4. 1 Pembelajaran 1) Kejelasan tujuan pembelajaran 

2) Kejelasan petunjuk penggunaan 
3) Memberikan umpan balik 
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No Aspek Indikator 
4) Memberikan motivasi belajar 
5) Media mudah dibawakan dalam pembelajaran 

2 Tampilan 1) Kemenarikan gambar, grafis, simbul dan ikon 
2) Kesesuaian  animasi pada symbol, ikon 
3) Kualitas gambar, grafis, simbol, warna dan ikon. 
4) Setiap gambar, grafis, symbol dan ikon mampu 

memotivasi pembelajaran. 
5) Judul, sarana, spesifikasi teknis dan petunjuk media 

ditampilkan dengan sesuai. 
6) Kualitas cetakan cover 
7) Kemenarikan desain cover 
8) Kekuatan/keawetan media 

5. 3 Pemograman 1) Ketepatan hubungan halaman multimedia dengan 
halaman lain 

2) Konsisten penampilan multimedia 
3) Media mengandung unsur pembelajaran 
4) Kejelasan tampilan media 
5) Media mengandung latihan 

 
Tabel 5. Kisi-kisi Instrument Uji Perorangan dan Kelompok Kecil 

 
Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah teknik analisis 

deskriptif kuantitatif yang diperoleh melalui angket dalam bentuk skor yang hasilnya kemudian 
diputuskan menggunakan skala likert  dengan ketetapan pada Tabel 6. 

 
Tabel 6. Skala Likert 

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan 

90-100 Sangat baik Tidak perlu direvisi 
75-89 Baik Sedikit direvisi 
65-79 Cukup Direvisi secukupnya 
55-64 Kurang Banyak hal yang direvisi 
1-54 Sangat kurang Diulangi membuat produk 

(Sumber: Agung, 2015) 
 
 
 

No Aspek Indikator 

1 Materi 1) Kemudahan memahami materi 
  2) Ketepatan bahasa yang digunakan 
  3) Kesesuaian contoh dengan materi 
  4) Penggunaan multimedia pembelajaran dapat 

memotivasi siswa untuk belajar 
  5) Multimedia mempermudah proses pembelajaran 

2 Animasi 1) Kualitas animasi 
  2) Kemenarikan animasi 

3 Gambar 1) Kemenarikan gambar 
  2) Kualitas gambar 

4 Audio 1) Kualitas suara sound 
  2) Kemenarikan backsound  (musik latar) 

5 Media 1) Kemenarikan tampilan multimedia 
  2) Kemenarikan warna 
  3) Kejelasan teks (tingkat keterbacaan) 

6 Evaluasi 1) Soal yang disajikan sesuai dengan materi 
  2) Kejelasan petunjuk pengerjaan soal dengan tes 

7 Aksebilitas 1) Kemudahan menggunakan   media 
  2) Kejelasan petunjuk penggunaan 



Jurnal Media dan Teknologi Pendidikan, Vol. 2, No. 1, 2022, pp. 10-19               14 

JMT E-ISSN: 2615-4501 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini berupa multimedia interaktif 

berbasis problem solving muatan IPA pada materi bentuk dan fungsi bagian tumbuhan sudah mengacu 
pada rancang bangun dari penelitian pengembangan dengan model DDD-E  yang terdiri dari 4 tahapan 
sebagai berikut.  Tahap pertama merupakan tahap menetapkan (decide), yaitu menetapkan tujuan 
pembelajaran dengan cara melakukan wawancara dengan Wali Kelas IV mengenai kendala yang dialami 
selama proses mengajar. Dari hasil wawancara, guru mengatakan bahwa sulit mengajarkan materi yang 
berkaitan dengan benda kongkret seperti pada muatan pelajaran IPA materi tumbuhan, guru tidak dapat 
menampilkan contoh tumbuhan secara langsung ke hadapan siswa apabila tidak disertai dengan 
kehadiran media pembelajaran. Selain itu dari hasil angket analisis kebutuhan siswa ditemukan bahwa 
siswa akan lebih tertarik apabila proses pembelajaran dibarengi dengan penggunaan media pembelajaran 
seperti gambar dan video.  Setelah tujuan pembelajaran dirumuskan, selanjutnya adalah menentukan 
tema atau ruang lingkup materi yang akan dibahas pada multimedia interaktif. Pada penelitian 
pengembangan ini peneliti memilih materi kelas IV pada Tema 3 Peduli Terhadap Mahluk Hidup, Sub 
Tema 1 Tumbuhan di Lingkungan Rumahku, muatan IPA. Pada subtema ini membahas mengenai bentuk 
dan fungsi bagian tumbuhan dengan penjabaran KD dan Indikator yang dapat dilihat pada Tabel 7. 
 
Tabel 7. KD dan Indikator 

Kompetensi Dasar 
Indikator 

3.1 Menganalisis hubungan antara   
bentuk dan fungsi bagian  
tumbuhan 

3.1.1 Memahami bagian-bagian   tumbuhan. 
3.1.2 Menyebutkan bagian-bagian tumbuhan. 
3.1.3 Menuliskan fungsi bagian tumbuhan. 
3.1.4 Menemukan bagian tumbuhan yang berfungsi 

untuk mempertahankan kelestarian tumbuhan. 
  

Materi ini sengaja dipilih karena dinilai masih sulit dijelaskan apabila hanya menggunakan 
metode ceramah saja, karena dalam materi ini memuat banyak objek yang harus ditampilkan secara 
kongkret, seperti gambar daun, batang, maupun akar. Sebelum pembuatan multimedia interaktif, terlebih 
dahulu guru dan pengembang harus bisa mengoperasikan laptop/PC sebagai kemampuan prasyarat 
dalam pembuatan multimedia. Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas IV, Ibu Ni Komang 
Priyanti, S.Pd sudah mampu untuk menggunakan produk Multimedia Interaktif ini. Hal tersebut 
dikarenakan beliau sudah mahir dalam menggunakan Laptop. Sumber daya atau fasilitas penunjang 
multimedia interaktif seperti LCD Proyektor yang ada di SD Negeri 8 Mas juga masih layak untuk 
digunakan. Tahap kedua adalah mendesain (design), seperti membat garis besar (outline content) dari 
media yang dikembangkan (Fatimah, Sudarma, & Tegeh, 2016). Outline content didalamnya memuat KD 
dan Indikator yang terdapat pada tema 3 muatan IPA. Kemudian dilanjutkan dengan membuat flowchart 
sebagai pedoman pembuatan multimedia interaktif agar tidak melewati garis besar yang telah dibuat. 
Setelah membuat flowchart, dilanjutkan dengan membuat desain awal tampilan multimedia interaktif 
dengan bentuk dan keterangan yang sederhana. Langkah selanjutnya adalah membuat storyboard 
multimedia interaktif yang didalamnya tersusun alur dari produk yang dikembangkan. Setelah rancangan-
rancangan tersebut rampung dibuat, tahap berikutnya adalah menyusun kisi-kisi instrument penilaian 
media dan juga membuat RPP. Penilaian media dilakukan oleh pakar yang ahli dibidangnya serta 
beberapa siswa di kelas IV  sebagai subjek uji coba produk. Tahap ketiga adalah mengembangkan 
(develop), merupakan tahapan membuat produk multimedia interaktif yang sudah dirancang pada 
tahapan desain. Multimedia interaktif yang dibuat memuat materi Bentuk dan Fungsi Bagian Tumbuhan  
yang bersumber dari berbagai refrensi seperti buku dan internet. Selain memuat teks materi, multimedia 
interaktif juga mengandung elemen gambar, suara, video, animasi, dan quiz. Unsur interaktif yang ingin 
ditampilkan agar pengguna dapat melakukan interaksi dengan program adalah tombol menu dan navigasi. 
Hasil pengembangan produk multimedia interaktif dapat dilihat pada Gambar 1. 
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Tampilan Opening                             Tampilan Menu Utama 

 

      
Tampilan Menu Materi                    Tampilan Isi Materi 

     
Tampilan Quiz                                      Tampilan Profil 

 
Gambar 1. Hasil Pengembangan Multimedia Interaktif 

 
Tahap kempat sekaligus sebagai tahap terakhir yaitu tahap evaluasi (evaluation). Evaluasi yang 

dilakukan yaitu dengan mengukur atau menilai produk multimedia interaktif yang mencangkup validasi 
dari para ahli, uji coba perorangan dan kelompok kecil. Untuk mengetahui validitas dari produk yang 
sudah dibuat, langkah selanjutnya adalah menguji coba produk. Subjek uji coba produk multimedia 
interaktif akan direview oleh 1) ahli isi mata pelajaran, (2) ahli desain pembelajaran, (3) ahli media 
pembelajaran, (4) uji coba perorangan, dan (5) uji coba kelompok kecil. Uji coba produk dilakukan 
menggunakan lembar kuesioner. Ahli isi mata pelajaran dalam penelitian pengembangan ini ada seorang 
dosen mata pelajaran IPA.  Kemudian untuk ahli desain dan media pembelajaran yaitu dosen yang 
berlatar belakang Prodi Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Pendidikan Ganesha 
atau dosen yang memiliki kualifikasi di bidang tersebut. Sedangkan subjek uji coba perorangan dan 
kelompok kecil menggunakan siswa dengan hasil belajar IPA yang berbeda. Hasil uji coba produk oleh 
para pakar akan disajikan dalam Tabel 8.  
 
Tabel 8. Hasil Uji Validitas Produk 

No Subjek Uji Coba Hasil Kualifikasi Keterangan 

1. Ahli Isi Mata Pelajaran 91,10% Sangat Baik Tidak perlu revisi 

2. Ahli Desain Pembelajaran  90 % Sangat Baik  Revisi sesuai saran ahli 
3. Ahli Media Pembelajaran 94,40% Sangat Baik Revisi sesuai saran ahli 
4. Uji Coba Perorangan 97,14% Sangat Baik Tidak perlu revisi 
5. Uji Coba Kelompok Kecil 97,52% Sangat Baik Tidak perlu revisi 

 
Berdasarkan Tabel 8 di atas hasil penilaian dari para pakar dan beberapa siswa mendapat 

kesimpulan bahwa produk multimedia interaktif berbasis problem solving memiliki kualifikasi yang 
sangat baik, namun tak luput dari masukan dan saran yang membangun. Berikut beberapa saran yang 
diberikan oleh ahli desain dan media pembelajaran data dilihat pada Tabel 9. 
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Tabel 9. Saran dan Revisi 

No Saran Revisi 
1. Tambahkan petunjuk belajar Memperbaiki petunjuk penggunaan multimedia 

interaktif dengan menambahkan petunjuk 
belajar. 

2. Perbaiki/lengkapi rumusan tujuan 
pembelajaran. 

Memperbaiki tujuan pembelajaran yang 
terdapat dalam multimedia interaktif. 

 

       
  Sebelum Direvisi                                                     Sesudah Direvisi 

Gambar 2. Revisi Penambahan Petunjuk Belajar 
 

       
                      Sebelum Direvisi                                                    Setelah Direvisi  

Gambar 3. Revisi Tujuan Pembelajaran 
 
Pembahasan  

Pengembangan multimedia interaktif berbasis problem solving ini berpedoman pada model 
penelitian pengembangan DDD-E (Decide, Design, Develop, Evaluate.). Penggunaan model DDD-E dalam 
mengembangkan produk multimedia berperan sebagai acuan dalam merancang sebuah produk dalam 
penelitian agar tercipta hasil yang dinamis, layak, dan efektif. Berdasarkan hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis problem solving dapat digunakan akan tetapi tidak 
menutup kemungkinan jika kemudian akan dilakukan evaluasi kembali. Hasil uji validitas produk yang 
dilakukan menunjukkan multimedia interaktif yang dikembangkan dinyatakan valid dengan kualifikasi 
sangat baik dan layak digunakan untuk membantu siswa kelas IV dalam belajar muatan IPA materi bentuk 
dan fungsi bagian tumbuhan dan membantu guru dalam memfasilitasi pembelajaran di SD Negeri 8 Mas. 
Multimedia interaktif berbasis problem solving layak diterapkan dalam proses pembelajaran disebabkan 
oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut. Kualifikasi sangat baik pada aspek isi mata pelajaran diperoleh 
berdasarkan kesesuaian isi materi dengan kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran. 
Kompetensi dasar dapat dicapai dengan merumuskan indikator yang dapat diukur sesuai dengan KD dan 
tujuan pembelajaran (A. Hartini, 2017; Prayito, 2011). Alasan kedua, multimedia interaktif dapat 
memudahkan siswa dalam belajar karena keakuratan materi berperan penting bagi siswa terutama dalam 
hal kebenaran konsep dari apa yang telah mereka pelajari pada multimedia ini (Pratiwi et al., 2018; Putra 
et al., 2018). Keakuratan materi yang disajikan akan membuat siswa mempelajari lebih dalam isi dari 
materi tersebut dengan mudah. Materi yang akurat diperoleh berbagai sumber rujukan yang relevan, 
karena untuk menghasilkan media yang berkualitas maka sangat wajib untuk memperhatikan keakuratan 
materinya (Mustaqim, 2016; Nopriyanti & Sudira, 2015). Sehingga dalam pengembangannya, multimedia 
interaktif perlu mempertimbangkan kesesuaian tema pada media dengan tujuan pembelajaran dan 
keakuratan materi agar memberikan dampak yang positif bagi proses pembelajaran siswa. Aspek desain 
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pembelajaran dari multimedia interaktif berbasis problem solving berada pada kualifikasi sangat baik 
dikarenakan multimedia interaktif yang dikembangkan dapat memotivasi siswa dalam belajar dan dapat 
mempermudah siswa dalam memahami materi. Selain itu, multimedia interaktif ini dikembangkan 
berorientasi pada metode problem solving yang berupaya untuk mengajak siswa mengembangkan 
kemampuan berfikir kritis untuk menemukan solusi atas permasalahan yang terjadi berkaitan dengan 
materi yang dipelajari. Kemudian, desain dan tema multimedia yang dibuat sesuai dengan materi Bentuk 
dan Fungsi Bagian Tumbuhan sehingga siswa tidak akan mudah bosan dalam mengoperasikan program. 
Selain itu, multimedia interaktif juga dapat mendorong siswa lebih aktif dan interaktif melalui interaksi 
yang dilakukan dengan program (Lestari, Putra, & Negara, 2018; Mustika & Ain, 2020; Umbara, Sujana, & 
Negara, 2020). Maksud dari kegiatan interaksi adalah, siswa berinteraksi dengan proses pembelajaran 
yang dikemas pada multimedia beserta dengan unsur timbal baliknya melalui tombol-tombol dan quiz 
yang terdapat pada multimedia interaktif ini. 

Ditinjau dari aspek media pembelajaran, multimedia interaktif berbasis problem solving ini 
berada pada kualifikasi sangat baik. Multimedia dapat meningkatkan semangat dan pemahaman siswa 
karena didalamnya terdapat kombinasi antara teks, gambar, animasi, suara, video, quiz, dan tombol 
interaktif yang membuat suasana belajar menjadi tidak monoton (Pramana, Tegeh, & Agung, 2016; 
Widiyasanti & Ayriza, 2018). Pemilihan ukuran dan warna teks yang dipilih harus jelas dan mudah dibaca 
oleh siswa (Puspita, 2019; Rahmawati, Budiyono, & Wardi, 2017). Disamping itu, gambar dan animasi 
yang ditampilkan harus sesuai dengan karakteristik siswa sehingga dapat menarik perhatian dan minat 
belajarnya (Siddik & Kholisho, 2019). Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa multimedia 
dapat meningkatkan semangat serta motivasi siswa dalam belajar (Diartha, Sudarma, & Suwatra, 2019; 
Ratih, Japa, & Margunayasa, 2017). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa multimedia 
interaktif membuat siswa aktif dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kemampuan 
siswa dalam berfikir tingkat tinggi (Irwanto et al., 2019; Jumasa & Surjono, 2016). Dapat disimpulkan 
bahwa multimedia dapat meningkatkan kemampuan siswa berfikir kritis. Kelebihan multimedia yang 
dikembangkan yaitu media ini menggunakan metode belajar serta desain pesan yang akan memudahkan 
siswa dalam memahami materi pembelajaran. Keterbatasan penelitian ini yaitu multimedia yang 
dikembangkan hingga uji validitas dan belum melakukan uji efektifitas, tetapi tepat dapat digunakan 
karena mendapatkan kategori sangat baik. Implikasi penelitian ini adalah multimedia yang dikembangkan 
dapat digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kemampuan siswa 
berfikir kritis terutama pada muatan IPA. 
 

4. SIMPULAN 

Media multimedia interaktif berbasis problem solving untuk muatan IPA kelas IV mendapatkan 
kualifikasi sangat baik sehingga layak diterapkan dalam pembelajaran. Direkomendasikan kepada guru 
untuk menggunakan multimedia interaktif berbasis problem solving karena dapat meningkatkan 
kemampuan siswa berfikir kritis, sehingga akan berpengaruh pada hasil belajar IPA meningkat. 
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