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Kurangnya kemampuan guru dalam mengembangkan media
pembelajaran IPA berbasis teknologi yang mengintegrasikan model
pembelajaran di dalamnya. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning yang

Available online August 25,2021~ valid dan layak digunakan pada muatan IPA kelas V sekolah dasar.

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang menggunakan model
pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate). Subjek
dalam penelitian ini adalah 1 ahli materi pembelajaran, 1 ahli desain
pembelajaran, 1 ahli media pembelajaran, 3 siswa untuk uji coba
perorangan, dan 9 siswa untuk uji coba kelompok kecil. Pengumpulan
data dilakukan menggunakan metode pencatatan dokumen berupa
angket/kuesioner dan wawancara. Analisis data yang digunakan adalah
teknik analisis deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Berdasarkan
hasil penilaian oleh ahli desain pembelajaran, diperoleh persentase
sebesar 90% dengan kualifikasi sangat baik, hasil penilaian oleh abhli
media pembelajaran diperoleh persentase sebesar 90% dengan
kualifikasi sangat baik, hasil penilaian uji coba perorangan yang dilakukan
oleh 3 orang siswa diperoleh hasil persentase keseluruhan sebesar 92%
dengan kualifikasi sangat baik, hasil penilaian uji coba kelompok kecil
yang dilakukan oleh 9 orang siswa diperoleh hasil persentase
keseluruhan sebesar 94% dengan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan
hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif
berorientasi model Problem Based Learning pada muatan IPA layak
digunakan dalam proses pembelajaran.
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ABSTRACT

Lack of teacher ability in developing technology-based science learning media that integrates learning
models in it. This study aims to produce an interactive multimedia oriented Problem Based Learning
model that is valid and suitable for use in the fifth grade science content of elementary schools. This
research is development research that uses a 4D development model (Define, Design, Develop, and
Disseminate). The subjects in this study were 1 learning material expert, 1 learning design expert, 1
learning media expert, 3 students for individual trials, and 9 students for small group trials. Data was
collected using the document recording method in the form of a questionnaire/questionnaire and
interviews. The data analysis used is descriptive qualitative and quantitative descriptive analysis
techniques. Based on the results of the assessment by the learning design expert, the percentage of
90% with very good qualifications, the results of the assessment by the learning media expert
obtained a percentage of 90% with very good qualifications, the results of the individual trial
assessment conducted by 3 students obtained the overall percentage result of 92% with very good
qualifications, the results of the small group trial assessment conducted by 9 students obtained an
overall percentage result of 94% with very good qualifications. Based on the results of the study, it can
be concluded that interactive multimedia oriented to the Problem-based learning model on science
content is suitable for use in the learning process.

1. PENDAHULUAN

Covid 19 menyebabkan perubahan dalam sistem pendidikan di Indonesia, yang awalnya berbasis
tatap muka langsung, yakni siswa dan guru bertemu langsung dalam proses pembelajaran di sekolah,
berubah menjadi sistem pembelajaran daring (dalam jaringan) (Chang et al., 2020; Daheri et al., 2020;
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Permata & Bhakti, 2020). Pembelajaran dengan sistem daring menuntut guru mampu membuat
pembelajaran dapat berjalan dengan baik seperti biasa dengan situasi dan kondisi yang berbeda
(Windhiyana, 2020; Yustina et al.,, 2020). Pada pembelajaran tatap muka langsung seluruh media dapat
guru hadirkan secara nyata namun berbeda saat pembelajaran daring. Media yang awalnya bisa
dihadirkan secara nyata berubah menjadi media visual yang menggabungkan beberapa jenis sumber
belajar seperti dokumen, gambar, video, audio karena keterbatasan jarak. Pada masa pandemi saat ini,
guru harus pandai dalam memilih media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran,
sehingga guru harus mempunyai inovasi agar siswa tidak jenuh, dan tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan baik, sehingga dapat menumbuh kembangkan minat dan mendorong siswa untuk mau belajar
agar dapat merubah kemampuan, sikap, atau perilaku yang positif Astani, 2020; (Pane & Dasopang, 2017).
Sehingga media pembelajaran yang ideal digunakan dalam proses pembelajaran daring saat ini adalah
media pembelajaran yang berbasis TIK agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal.

Namun, pada kenyataannya berdasarkan hasil wawancara dengan guru wali kelas ditemukan
permasalahan bahwa guru merasa sulit untuk menghasilkan media pembejaran berbasis TIK karena
keterbatasan waktu dan belum terlalu menguasi TIK. Oleh karean itu, dalam melaksanakan pembelajaran
IPA guru lebih banyak menggunakan buku yang sudah dimiliki siswa atau mencari media pembelajaran
berupa video di internet. Selain itu pula, berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada Pengenalan
Lapangan Persekolahan berbasis Daring (PLPbD) bahwa dalam pembelajaran daring siswa kurang aktif
jika hanya menyimak materi dari video yang berikan tanpa adanya media yang memungkinkan siswa
melakukan kegiatan yang membuat siswa bisa menemukan sendiri pengetahuannya. Hasil penyebaran
kuesioner yang diisi oleh 25 orang siswa dari 37 orang siswa, ditemukan hasil yakni a) 72% siswa
menyatakan guru lebih dominan menggunakan buku sebagai media, dalam pembelajaran muatan IPA, b)
80% siswa menyatakan kurang memahami materi IPA jika hanya belajar lewat buku tanpa ada media
seperti gambar atau video yang menarik, c) 88% siswa menyatakan guru menggunakan media berupa
video yang berasal dari internet pada muatan IPA, d) 80% siswa merasa bosan jika hanya mendengarkan
ceramah pada saat pemaparan materi, e) 80% siswa menyatakan guru belum menggunakan media yang
mampu menyajikan materi dan menggabungkan model pembembelajaran, f) 88% siswa menyatakan
memerlukan media berbasis TIK yang mampu menyajikan materi IPA secara menarik dengan
menggabungkan model pembelajaran. Kondisi tersebut jika terus dibiarkan tanpa diberikan solusi akan
membuat proses pembelajaran tidak baik.

Salah satu upaya yang dapat dilaksanakan untuk mengatasi permasalahan yang terjadi yaitu
mengembangkan media pembelajaran yang ideal dalam proses pembelajaran daring yakni media
pembelajaran berbasis TIK. Salah satunya ialah multimedia interaktif berorientasi model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL). Multimedia memiliki pengaruh terhadap hasil belajar siswa.Multimedia
merupakan media yang menarik (Erwin & Yarmis, 2019; Herdiansyah et al., 2019; Margarita et al., 2018;
Sanusi et al,, 2015). Belum banyak kajian mendalam yang membahas mengenai multimedia interaktif
berorientasi model pembelajaran Problem Based Learning (PBL). Multimedia interaktif merupakan salah
satu alat teknologi informasi yang menunjang proses pembelajaran yang terdiri dari gabungan beberapa
media seperti teks, grafis, gambar, audio, video dan animasi yang menyajikan informasi dan dilengkapi
dengan alat kontro. Multimedia seperti ini bisa menciptakan proses belajar mengajar lebih aktif dan
efektif karena adanya interaksi antara peserta didik dengan media yang digunakan (Diputra, 2016; Heo &
Toomey, 2020; Khan & Masood, 2015; Knoop-van Campen et al., 2020). Multimedia dalam penelitian ini
berorientasi pada model pembelajaran Problem Based Learning (PBL). Multimedia interaktif ini dapat
menghadirkan pembelajaran yang menarik dan efektif, sehingga siswa aktif. Proses pembelajaran menjadi
bermakna serta tercapainya tujuan pembelajaran secara maksimal karena tetap memerhatikan langkah-
langkah dan kaidah-kaidah model pembelajaran Problem Based Learning (PBL).

Beberapa penelitian yang sudah dilkukan sebelumnya anatara lain, penelitian yang menemukan
bahwa media pembelajaran multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash dalam bentuk permainan
menjadi efektif dan layak digunakan dalam proses pembelajaran (Herdiansyah et al., 2019). Penelitian
yang menyatakan bahwa media pembelajaran tematik telah valid (isi media sesuai kurikulum, desain dan
layout menarik, kemudahan pengoperasian, bahasa mudah dipahami siswa, serta penyajian jelas sesuai
karakteristik siswa), praktis (isi dan tujuan yang jelas, mudah dibaca, tampilan menarik, dan dapat
meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran), serta efektif (dapat meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa) (Erwin & Yarmis, 2019). Penelitian yang menyataan multimedia interaktif dapat membawa
peserta didik untuk belajar secara tidak langsung dan dapat belajar secara mandiri (Margarita et al.,
2018). Perbedaan penelitian ini dengan yang sudah ada adalah penelitian ini mengembangkan multimedia
interaktif berorientasi pada model pembelajaran Problem Based Learning (PBL). Selain itu, pada
pemaparan materi dilengkapi dengan video untuk mengorientasi siswa terhadap permasalahan yang
diberikan, sehingga siswa bisa mengamati permasalahan dengan jelas. Penggunaan multimedia interaktif
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dengan berorientasi model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dapat meningkatkan hasil belajar
siswa karena dapat menarik minat dan motivasi siswa untuk aktif mengikuti proses pembelajaran.
Penggabungan media video, grafis, animasi, dan audio yang menarik berorientasi Problem Based Learning
(PBL) dapat mempermudah siswa mempelajari konsep serta masalah yang berkaitan dengan muatan IPA
yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, keingintahuan,
dan integritas siswa (Mashami & Khaeruman, 2020; Han, 2019).

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan multimedia interaktif berorientasi model
Problem Based Learning yang valid dan layak digunakan pada muatan IPA kelas V Sekolah Dasar. Implikasi
dari penelitian pengembangan multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning pada
muatan [PA adalah mendorong guru menjadi lebih kreatif dalam mengembangkan media dengan
memanfaatkan kemajuan teknologi guna menciptakan pendidikan yang berkualitas. Selain itu, siswa dapat
melakukan tayangan ulang pada materi tertentu untuk melihat gambaran yang lebih fokus dan nyata
sesuai dengan prinsip belajar IPA. Melalui multimedia interaktif ini siswa lebih dimudahkan dalam
pembelajaran. Multimedia interaktif yang dibuat diharapkan dapat membuat siswa memiliki sikap ilmiah
yaitu berpikir kritis, memiliki rasa ingin tahu, ulet dan gigih, terbuka, mampu membedakan opini dan
fakta, dan peduli terhadap lingkungan.

2. METODE

Pengembangan multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning dikembangkan
berdasarkan tahapan-tahapan model 4D, yang terdiri atas 4 tahap yaitu: Pendefinisian (Define),
Perancangan (Design), Pengembangan (Develop), Penyebaran (Disseminate) (Tegeh dkk, 2019). Tahap
pendefinisian bertujuan untuk menganalisis kebutuhan dan syarat-syarat pembelajaran dalam
pengembangan multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning. Dalam tahap ini
terdapat 5 langkah untuk dapat mencari pokok permasalahan yang ada, yaitu: (1) analisis awal (front end
analysis), (2) analisis peserta didik, (3) analisis tugas, (4) analisis konsep, dan (5) analisis tujuan
pembelajaran. Tahap kedua adalah perancangan yang bertujuan untuk merancang multimedia interaktif
berorientasi model Problem Based Learning yang dapat digunakan dalam pembelajaran muatan IPA. Pada
tahap dilakukan pembembuatan outline konten, flowchart, desain awal, dan storyboard serta menyusun
instrument penilaian media. Tahap ketiga adalah tahap pengembangan, pada tahap ini terdiri dari tahap
produksi, implementasi dan evaluasi. Tahap terakhir adalah tahap penyebaran, pada tahap ini dilakukan
penyebaran terbatas, hanya kepada kepala sekolah, guru kelas VA, dan siswa kelas V A SD Lab Undiksha.

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah 1 ahli materi, 1 ahli desain, dan 1 ahli media serta 12
orang siswa. Proses uji coba produk terlebih dahulu dinilai oleh para ahli yang terdiri dari ahli materi, ahli
desain, dan ahli media pembelajaran. Selanjutnya, dilakukan uji coba terhadap siswa secara perorangan
yang berjumlah 3 orang dan kelompok kecil yang berjumlah 9 orang. Metode pengumpulan data dalam
penelitian ini, yaitu dengan kuesioner dan wawancara. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
berupa lembar validasi dari ahli materi, ahli desain dan ahli media, serta lembar uji coba perorangan dan
kelompok kecil. Instrumen dalam penelitian pengembangan ini menggunakan skala bertingkat atau rating
scale sesuai dengan kisi-kisi instrumen yang telah dibuat berdasarkan kajian pustaka terhadap produk
yang dikembangkan. Selanjutnya, hasilnya dikonsultasikan dengan dosen pembimbing penelitian,
sehingga instrumen yang dibuat siap digunakan untuk pengumpulan data penelitian. Kisi-kisi instrumen
ditunjukkan pada tebel 1, 2, 3, dan 4. Jenis data dalam penelitian ini, yaitu data kualitatif dan kuantitatif.
Dalam penelitian pengembangan ini metode dan teknik analisis data yang digunakan adalah analisis
deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data yang
bersumber dari komentar, tanggapan, kritik, dan saran berdasarkan uji para ahli, uji coba siswa secara
perorangan dan uji coba kelompok kecil. Sedangkan analisis kuantitatif digunakan untuk mengetahui
gambaran umum mengenai penyebaran data berupa skor yang sudah diperoleh dari lembar penilaian
para ahli, uji coba perorangan dan uji coba kelompok. Untuk dapat memberikan makna dan pengambilan
keputusan digunakan tabel konversi tingkat pencapaian dengan skala pada Tabel 5.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi Pembelajaran

No. Aspek Indikator Nomor Soal Jumlah Buitr n
1. Kompetensi dasar 1 1
1 Pembelajaran 2. Indikator 2 1
3. Tujuan pembelajaran 3,4,5 3
. 1. Penyajian materi 6,7,8,9 4
2 Materi 2. Relevansi materi 10,11,12,13 4
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No. Aspek Indikator Nomor Soal Jumlah Buitr n
1. Bahasa 14 1
2. Kebenaran istilah 15 1
3 TataBahasa 3. Kebenaran ejaan 16 1
4. Penggunaan tanda baca 17 1
Jumlah butir 17

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

(Surjono, 2017)

No . Nomor Jumlah
Aspek Indikator Soal Butir
1 Ketepatan 1. Kejelasan tema dengan tujuan pembelajaran 1 1
tema 2. Kesesuaian tema dengan materi pembelajaran 2 1
Layout 1. Kejelasan uraian Materi 3 1
2 penyajian 2. Penyajian materi berorientasi pada model 4 1
materi pembelajaran Problem Based Learning
3 Interaktivitas 1. Mendorong siswa untuk melakukan interaksi 5 1
2. Menarik motivasi belajar 6 1
1. Keterkaitan pertanyaan dengan materi 7 1
Kualitas 2. Pertanyaan mudah dimengerti 8 1
pertanyaan 3. Tingkatan kesulitan pertanyaan 9 1
4. Kejelasan petunjuk pengerjaan latihan soal 10 1
Jumlah butir 10

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

(Surjono, 2017)

No. Aspek

Indikator

Nomor Butir

Jumlah Butir

1 Pembelajaran

2 Pemograman

3 Tampilan

Penggunaan tombol
Huruf

Animasi

Video

Audio

Gambar

Tata letak

Warna background

NI RWNDEDNRENRE

Ketepatan faktual 1
Petunjuk penggunaan 2
Kesesuaian program 3
4,5,6
7,8,9
10,11
12,13,14
15,16,17,18
19,20
21,22
23,24
Kemasan produk 25

1

P NDNDNSEWDNWWR -

Jumlah butir

25

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

No. Aspek

Indikator

Nomor Butir

Jumlah
Butir

1 Pembelajaran

2 Kualitas
3 Evaluasi

4 Aksesbilitas

Kompetensi Dasar

Indikator pembelajaran

Tujuan Pembelajaran

Materi

Bahasa

Tampilan media

Media dapat memotivasi dalam pembelajaran
Soal yang disajikan sesuai dengan materi
Petunjuk pengerjaan soal jelas

Media mudah digunakan

Petunjuk penggunaan media jelas

9,10
11
12
13
14

Jumlah butir

I e e I e N e el
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Tabel 5. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

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

(Tegeh & Kirna, 2010)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil dari penelitian pengembangan ini adalah sebuah produk multimedia interaktif berorientasi
model Problem Based Learning yang dikembangkan berdasarkan tahapan- tahapan model pengembangan
4D dan telah melalui beberapa tahap uji coba serta sudah dilakukan revisi menurut saran dan kritik
masukan yang diberikan. Proses pengembangan produk multimedia interaktif berorientasi model
Problem Based Learning dikembangkan berdasarkan tahapan-tahapan model 4D, yang terdiri atas 4 tahap
yaitu: Pendefinisian (Define), Perancangan (Design), Pengembangan (Develop), Penyebaran (Disseminate)
(Diani, 2015).

Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian bertujuan untuk menganalisis kebutuhan dan syarat-syarat pembelajaran
dalam pengembangan multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning. Dalam tahap ini
terdapat 5 langkah untuk dapat mencari pokok permasalahan yang ada, yaitu: (1) Analisis awal (front end
Analysis) pada tahap ini dilakukan wawancara dengan guru wali kelas V A di SD Lab Undiksha ditemukan
kendala dalam pembuatan media pembelajaran yang berbasis kemajuan teknologi. (2) Analisis peserta
didik, pada tahap ini, ditemukan bahawa siswa kurang memahami materi IPA jika hanya belajar lewat
buku tanpa ada media seperti gambar atau video yang menarik. (3) Analisis tugas, pada tahap ini
dilakukan analisis terhadap kompetensi dasar (KD) 3.7 Menganalisis pengaruh kalor terhadap perubahan
suhu dan wujud benda dalam kehidupan sehari-hari dan indikator pencapaian kompotensi 3.7.1
Menjelaskan pengertian perubahan wujud benda dan 3.7.1 Mengidentifikasi perubahan wujud benda. (4)
Analisis konsep, pada tahap ini dilakukan analisis terhadap materi yang dikembangkan, yaitu perubahan
wujud benda. (5) Analisis tujuan pembelajaran, adapun tujuan pembelajaran berdasarkan analisis yang
telah dilakukan adalah (1) Dengan multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning
(PBL), siswa dapat menjelaskan pengertian perubahan wujud benda dengan benar. (2) Dengan menyimak
multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning (PBL), siswa dapat mengidentifikasi
perubahan wujud benda dengan tepat.

Tahap Perancangan (Design)

Tahap kedua adalah tahap perancangan yang bertujuan untuk merancang multimedia interaktif
berorientasi model Problem Based Learning pada materi perubahan wujud benda. Tahap ini diawali
dengan yaitu membuat outline konten. Dalam penelitian ini, outline konten yang dibuat adalah berupa teks
yang bertujuan untuk memberikan informasi konten yang dimuat dalam produk yang dikembangkan.
Langkah selanjutnya adalah membuat flowchart yang merupakan suatu alur program yang dibuat mulai
dari pembuka (start), isi, sampai dengan penutup (exit/quit) dan dilanjutkan dengan membuat desain
awal berupa bentuk dasar yang bertujuan mempermudah dalam pengembangan produk. Selanjutnya,
merancang storyboard yang berisi berisi semua informasi yang akan tampil pada layar dan informasi
pendukung yang akan membantu pengembang multimedia dalam mengembangkan komponen
multimedia interaktif. Langkah terakhir adalah menyusun instrumen penilaian media berupa kuesioner
yang digunakan untuk mengetahui validitas produk yang sudah dikembangkan.
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Tahap ketiga adalah tahap pengembangan. Tahap pengembangan terdiri dari tahap produksi,
implementasi, dan evaluasi. Pada tahap produksi pengembangan produk multimedia interaktif
berorientasi model Problem Based Learning pada muatan IPA berdasarkan storyboard yang sudah
dirancang. Setelah produk dikembangkan, dilanjutkan pada tahap implementasi yaitu menguji coba
produk yang terlebih dahulu dinilai oleh para ahli yang terdiri dari ahli materi, ahli desain dan ahli media
pembelajaran yang kemudian di uji coba terhadap siswa secara perorangan dan kelompok kecil. Tahap ini
bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk yang sudah dibuat. Tahap terakhir adalah tahap evaluasi.
Pada tahap ini dilakukan revisi produk berdasarkan uji ahli dan siswa. Tahap ini bertujuan untuk

menyempurnakan produk yang dikembangkan.

.

R
/

Gambar 3. Tampilan judul

Tulislah contoh peristi encair dalam
hari pada kolom dibawah ini!

Gambar 5. Tampilan materi

Gambar 4. Tampilan Menu

Di bawah ini yang termasuk peristiwa
menerima kalor adalah...

k:\/ Menguap dan menyublim

() Mencair dan mengembun

k:\/ Membeku dan mengkristal

() Membeku dan mencair

Gambar 6. Tampilan soal
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Tabel 6. Hasil Uji Coba Media

Subjek Uji Coba Pencapaian Kualifikasi Keterangan
Ahli materi 98 Sangat baik Tidak perlu direvisi
Ahli desain 90 Sangat baik Tidak perlu direvisi
Ahli media 90 Sangat baik Tidak perlu direvisi

Uji coba perorangan 92 Sangat baik Tidak perlu direvisi
Uit cobiel;eiiompok 94 Sangat baik Tidak perlu direvisi

Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap penyebaran, merupakan tahap terakhir yang bertujuan untuk menyebarkan produk
pengembangan multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning pada muatan IPA yang
sudah terbukti validitasnya (Diani, 2015). Pada penelitian ini hanya dilakukan penyebaran terbatas,
berupa link (html5) kepada kepala sekolah, guru kelas VA, dan siswa kelas V A SD Lab Undiksha.

Pembahasan

Tahap pertama ialah tahap define (tahap pendefinisian) dengan tujuan untuk menganalisis
kebutuhan dan syarat-syarat pembelajaran dalam pengembangan multimedia interaktif berorientasi
model Problem Based Learning. Pada tahap ini terdapat 5 langkah untuk dapat mencari pokok
permasalahan yang ada, yaitu: (1) Analisis awal (front end Analysis) pada tahap ini dilakukan wawancara
dengan guru wali kelas V A di SD Lab Undiksha ditemukan kendala dalam pembuatan media pembelajaran
yang berbasis kemajuan teknologi. (2) Analisis peserta didik, pada tahap ini, ditemukan bahawa siswa
kurang memahami materi IPA jika hanya belajar lewat buku tanpa ada media seperti gambar atau video
yang menarik. (3) Analisis tugas, pada tahap ini dilakukan analisis terhadap kompetensi dasar (KD) 3.7
Menganalisis pengaruh kalor terhadap perubahan suhu dan wujud benda dalam kehidupan sehari-hari
dan indikator pencapaian kompotensi 3.7.1 Menjelaskan pengertian perubahan wujud benda dan 3.7.1
Mengidentifikasi perubahan wujud benda. (4) Analisis konsep, pada tahap ini dilakukan analisis terhadap
materi yang dikembangkan, yaitu perubahan wujud benda. (5) Analisis tujuan pembelajaran. Pada tahap
ini sangat perlu dilakukan untuk mengetahui kebutuhan akan solusi atas permasalahan tersebut (Erwin &
Yarmis, 2019; Qistina et al,, 2019). Berdasarkan keseluruhan analisis yang sudah dilakukan pada tahap
pendefinisian, dapat dinyatakan bahwa multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning
layak untuk dikembangkan. Multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning merupakan
salah satu media berbasis teknologi informasi yang menunjang proses pembelajaran yang sesuai dengan
tahapan pembelajaran model model Problem Based Learning yang terdiri dari gabungan beberapa media
seperti teks, grafis, gambar, audio, video dan animasi yang menyajikan informasi serta dilengkapi dengan
alat kontrol sehingga bisa menciptakan proses belajar mengajar lebih aktif dan efektif karena adanya
interaksi antara peserta didik dengan media yang digunakan (Diputra, 2016; Heo & Toomey, 2020; Khan
& Masood, 2015; Knoop-van Campen et al., 2020).

Tahap kedua yakni define (perancangan). Pada tahap ini bertujuan untuk merancang multimedia
interaktif berorientasi model Problem Based Learning pada materi perubahan wujud benda (Diani,
2015;Tegeh et al,, 2019). Tahap ini diawali dengan yaitu membuat outline konten. Hal ini dilakukan untuk
membuat kerangka awal yang merupakan rencana pengembangan yang memuat garis-garis besar dari konten
yang akan digarap dan merupakan rangkaian ide-ide yang disusun secara sistematis, logis, jelas, terstruktur
dan teratur. Dalam penelitian ini, outline konten yang dibuat adalah berupa teks yang bertujuan untuk
memberikan informasi konten yang dimuat dalam produk yang dikembangkan. Selanjutnya, dibuat
flowchart yang merupakan suatu alur program yang dibuat mulai dari pembuka (start), isi, sampai dengan
penutup (exit/quit). Hal ini dilakukan untuk membantu pengembang dan juga programmer
dalam menjelaskan proses-proses yang nantinya harus dilakukan oleh sebuah program atau peneliti
pengembangan. Selanjutnya, dibuat desain awal yang berguna untuk dasar rancangan pengembangan
media ini sebelum akhirnya dilakukan tahap pengembangan. Desain awal ini berupa bentuk dasar yang
bertujuan mempermudah dalam pengembangan produk. Selanjutnya ialah merancang storyboard. Hal ini
penting guna menuangkan alur-alur multimedia interaktif yang akan dikembangkan. Storyboad yang
dibuat ini berisi semua informasi yang akan tampil pada layar dan informasi pendukung yang akan
membantu pengembang multimedia dalam mengembangkan komponen multimedia interaktif (Mashami
& Khaeruman, 2020). Langkah terakhir adalah menyusun instrumen penilaian media berupa kuesioner
yang digunakan untuk mengetahui validitas produk yang sudah dikembangkan.

Tahap ketiga yakni develop (tahap pengembangan). Tahap pengembangan terdiri dari tahap
produksi, implementasi, dan evaluasi. Pada tahap produksi pengembangan produk multimedia interaktif
berorientasi model Problem Based Learning pada muatan IPA berdasarkan storyboard yang sudah
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dirancang. Setelah produk dikembangkan, dilanjutkan pada tahap implementasi yaitu menguji coba
produk yang terlebih dahulu dinilai oleh para ahli yang terdiri dari ahli materi, ahli desain dan ahli media
pembelajaran yang kemudian di uji coba oleh siswa secara perorangan dan kelompok kecil. Tahap ini
bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk yang sudah dibuat. Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli
materi pembelajaran, diperoleh persentase sebesar 98% dengan kualifikasi sangat baik dan tidak perlu
direvisi. Persentase 98% dapat dicapai karena aspek materi dalam multimedia interaktif berorientasi
model Problem Based Learning sudah mencakup aspek pembelajaran, materi, dan tata bahasa. Dalam
membuat multimedia interaktif harus memerhatikan kesesuaian antara aspek pembelajaran, materi, dan
tata bahasa karena itu semua saling berkaitan untuk menciptakan media multimedia interaktif yang baik
(Mustofa & Syafi'ah, 2018; Tegeh et al., 2019).

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli desain pembelajaran, diperoleh persentase sebesar 90%
dengan kualifikasi sangat baik dan tidak perlu direvisi. Persentase sebesar 90% dapat dicapai karena
dipengaruhi beberapa hal yang tercantum dalam multimedia interaktif yang dikembangkan, yaitu (1)
kejelasan tema dengan tujuan dan materi, (2) kejelasan uraian materi, (3) penyajian materi sudah
berorientasi model Problem Based Learning, (4) mendorong siswa untuk melakukan interaksi, (6)
menarik motivasi belajar siswa, dan (7) terdapat pertanyaan sebagai evaluasi siswa. Desain pembelajaran
memegang peranan yang sangat penting untuk meningkatan kualitas pembelajaran (Gafur, 2012;
Setiawan, 2020). Multimedia interaktif berorientasi model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
yang dikembangkan didesain sedemekian rupa agar materi yang disajikan dapat tersampaikan dnegan
baik oleh siswa dan mampu memberikan daya tarik tersendiri kepada siswa untuk belajar lewat sajian
materi audio visual. Materi pembelajaran berupa teks atau abstrak akan lebih sulit untuk dipahami oleh
siswa jika divisualisasikan dengan gambar akan mampu memudahkan dalam mengingat pesan dan dapat
meningkatkan motivasi siswa (Rosnihayati, 2017; Sudarma et al, 2015). Aspek desain antara lain: 1)
Ketepatan tema, 2) Layout penyajian materi, 3) Interaktivitas, dan 4) kualitas pertanyaan.

Hasil analisis berdasarkan penilaian ahli media pembelajaran menunjukkan media yang
dikembangkan layak dengan persentase sebesar 90% yang berada pada kualifikasi sangat baik dan tidak
perlu direvisi. Persentase 90% dapat dicapai karena media yang dikembangkan memenuhi unsur
multimedia interaktif dan tahap produk dalam pengembangan ini sudah berorientasi pada model Problem
Based Learning. Unsur multimedia interaktif pada produk ini terdiri dari beberapa media seperti teks,
gambar, audio, video dan animasi yang menyajikan informasi dan dilengkapi dengan alat kontrol yang
memungkin terjadinya interaksi. Hal ini sesuai dengan pernyataan multimedia interaktif merupakan
kombinasi dari beberapa media seperti teks, grafis, audio, video dan animasi yang bisa digunakan sebagai
sebuah media pembelajaran yang dapat menyajikan informasi agar tercipta sebuah interaksi dua arah
antara pengguna dengan media yang digunakanya (Gunawam et al,, 2015; Nopriyanti & Sudira, 2015;
Qistina et al,, 2019). Pada penyajiannya multimedia interaktif ini sudah berorientasi model Problem Based
Learning dengan mengangkat permasalahan sebagai bahan pembelajaran, lalu pengguna mencoba
menyelesaikan permasalahan dan tersedia refleksi mengenai hasil penyelesaian masalah. Problem Based
Learning (PBL) merupakan suatu model pembelajaran. Peserta didik dihadapkan pada masalah autentik
(nyata), sehingga diharapkan dapat menyusun pengetahuannya sendiri, menumbuhkembangkan
keterampilan tingkat tinggi dan inkuiri, memandirikan siswa, dan meningkatkan kepercayaan dirinya
(Haji etal., 2015; Nuswowati et al., 2017).

Setelah melewati uji ahli, selanjutnya produk diuji coba kepada siswa. Tahap uji coba kepada
siswa terdiri dari 2 tahap, yaitu uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Berdasarkan hasil
penilaian uji coba perorangan yang dilakukan oleh 3 orang siswa, diperoleh hasil persentase keseluruhan
sebesar 92% dengan kualifikasi sangat baik dan tidak ada saran yang bersifat revisi sehingga produk tidak
perlu direvisi. Selanjutnya, berdasarkan hasil penilaian uji coba kelompok kecil yang dilakukan oleh 9
orang siswa, diperoleh hasil persentase keseluruhan sebesar 94% dengan kualifikasi sangat baik dan tidak
ada saran yang bersifat revisi sehingga produk tidak perlu direvisi. Pencapaian persentase tersebut
dikarenakan multimedia interaktif ini dibuat dengan penyajian materi berupa teks, gambar, video, audio
dan animasi semenarik mungkin dan agar mudah digunakan dalam proses pembelajaran. Hal tersebut
juga diperkuat oleh pendapat siswa antara lain (1) materi mudah dipahami, (2) media pembelajaran
sangat menyenangkan, (3) media pembelajaran menari, dan (4) media mudah dipelajari dimana saja
karena bisa dibuka di HP. Pada penyajiannya, multimedia interaktif ini juga sudah berorientasi model
Problem Based Learning dengan mengangkat permasalahan sebagai bahan pembelajaran, lalu pengguna
mencoba menyelesaikan permasalahan dan tersedia refleksi mengenai hasil penyelesaian masalah (Asyari
etal,, 2016; Priani et al., 2019; Yahya, 2014). Hal ini menjadikan siswa lebih aktif dan menemukan sendiri
pengetahuannya (Liew et al,, 2017). Proses pembelajaran ini sesuai dengan karakteristik pembelajaran
IPA pada Kurikulum 2013 yaitu siswa berproses aktif, siswa lebih banyak melakukan, dan guru
memfasilitasi. Berdasarkan keseluruhan hasil baik dari uji ahli maupun uji coba siswa produk multimedia
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berorientasi model Problem Based Learning pada muatan IPA didapatkan skor dengan rentangan 90%-
98% dengan kualifikasi sangat baik dan valid atau layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Tahap selanjutnya ialah dessiminate (tahap penyebaran) yang bertujuan untuk menyebarkan
produk pengembangan multimedia interaktif berorientasi model pembelajaran Problem Based Learning
pada muatan IPA (Diani, 2015). Pada penelitian ini hanya melakukan penyebaran terbatas yang berupa
link (html5) kepada kepala sekolah, guru kelas VA, dan siswa kelas V A SD Lab Undiksha. Kelebihan dari
penelitian pengembangan multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning pada muatan
[PA adalah menjadikan pembelajaran daring sesuai dengan prinsip belajar IPA. Siswa dapat melakukan
tayangan ulang pada fenomena atau materi tertentu untuk melihat gambaran yang lebih fokus dan nyata
(Susilowati & Muryati, 2021). Selain itu, multimedia interaktif ini praktis untuk digunakan baik oleh guru
maupun oleh siswa secara mandiri karena dapat diakses di melalui Handphone yang terhubung dengan
internet (Han, 2019). Kekurangan penelitian pengembangan multimedia interaktif berorientasi model
Problem Based Learning pada muatan IPA adalah belum melakukan uji keefektifan karena keterbatasan
waktu di tengah kondisi pandemi covid-19. Direkomendasikan kepada peneliti lain agar melanjutkan
penelitian ini untuk mengetahui keefektifan media.

4. SIMPULAN

Multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning pada muatan IPA dapat
dikatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran dengan kategori sangat baik dilihat dari
indikator penilaian ahi materi, ahli desain, ahli media dan uji coba siswa secara perorangan dan kelompok
kecil. Disarankan agar multimedia interaktif berorientasi model Problem Based Learning pada muatan IPA
dapat dimanfaatkan secara optimal oleh siswa, baik saat pembelajaran bersama guru ataupun saat belajar
mandiri di rumah. Untuk pengembangan penelitian lebih lanjut, diharapkan untuk melakukan uji
keefektipan media ini. Dengan multimedia interaktif ini, disarankan agar siswa lebih semangat dan
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, multimedia interaktif yang dibuat juga diharapkan
dapat membuat siswa memiliki sikap ilmiah, yaitu berpikir kritis, memiliki rasa ingin tahu, ulet dan gigih,
terbuka, mampu membedakan opini dan fakta, dan peduli terhadap lingkungan.
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