
Jurnal Penelitian Ilmu Pendidikan Indonesia 
Volume 5, Nomor 1, Tahun 2026, Halaman 777 – 786 
https://jpion.org/index.php/jpi  
 

777 
Situs web jurnal:https://jpion.org/index.php/jpi 

E-ISSN : 2961 - 9386 

P-ISSN : 2963 - 1742 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan usaha sadar yang dilakukan untuk mengembangkan kemampuan 

peserta didik melalui proses pembelajaran agar terbentuk individu yang berkarakter, cerdas, 

berakhlak, dan kompeten bagi masyarakat serta bangsa (Rama et al., 2023). Perkembangan 

pendidikan pada era revolusi industri 4.0 sangat erat kaitannya dengan kecakapan abad ke-21. 
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Abstrak 
Abad ke-21 menekankan pemanfaatan teknologi pada proses pembelajaran yang menuntut adanya inovasi media 

pembelajaran interaktif, namun rendahnya keterampilan berpikir kritis pembelajaran IPAS di sekolah dasar 

masih menjadi problematika akibat dominasi media konvensional dan belum optimalnya pemanfaatan teknologi 

digital. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis problem based learning 

pada topik sifat-sifat cahaya yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa kelas V SD Negeri 1 Temukus. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Kelayakan media dievaluasi melalui uji validitas ahli materi dan 

media, kepraktisan diuji melalui respon guru dan siswa (uji perorangan serta kelompok kecil), sementara 

efektivitas dianalisis menggunakan paired sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas ahli 

materi memperoleh mean 4,82 dan validitas ahli media memperoleh mean 4,5 dengan kualifikasi sangat valid. 

Uji kepraktisan pada seluruh tahapan menunjukkan kategori sangat praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Hasil analisis efektivitas melalui uji-t menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05) yang 

menandakan adanya peningkatan signifikan keterampilan berpikir kritis siswa setelah penggunaan multimedia. 

Berdasarkan temuan tersebut, multimedia interaktif dinyatakan layak dan efektif sebagai solusi inovatif untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis pada pelajaran IPAS topik sifat-sifat cahaya di sekolah dasar. 

 

Kata kunci: multimedia interaktif, problem based learning, keterampilan berpikir kritis, pembelajaran IPAS, 

model ADDIE 

 

Abstract  
The 21st century emphasizes the use of technology in the learning process that demands innovation in interactive 

learning media, but the low critical thinking skills of science learning in elementary schools are still problematic 

due to the dominance of conventional media and the suboptimal use of digital technology. This study aims to 

develop interactive multimedia based on problem-based learning on the topic of light properties that are valid, 

practical, and effective in improving critical thinking skills of fifth-grade students of SD Negeri 1 Temukus. The 

research method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE development model. The feasibility 

of the media was evaluated through the validity test of material and media experts, practicality was tested 

through teacher and student responses (individual and small group tests), while effectiveness was analyzed using 

a paired sample t-test. The results showed that the validity of the material experts obtained a mean of 4.82 and 

the validity of the media experts obtained a mean of 4.5 with a very valid qualification. The practicality test at all 

stages showed a very practical category for use in learning. The results of the effectiveness analysis through the 

t-test showed a significance value of 0.000 (<0.05) which indicated a significant increase in students' critical 

thinking skills after the use of multimedia. Based on these findings, interactive multimedia is declared feasible 

and effective as an innovative solution to improve critical thinking skills in science lessons on the topic of light 

properties in elementary schools. 

 

Keywords: interactive multimedia, problem based learning, critical thinking skills, science learning, 

ADDIE model 
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Revolusi industri 4.0 telah memberikan dampak berupa perubahan mendasar pada berbagai 

sektor kehidupan, termasuk sektor pendidikan yang menjadi modal utama dalam meningkatkan 

kualitas generasi penerus bangsa (Dito & Pujiastuti, 2021). Peningkatan mutu pendidikan 

bertujuan untuk menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas, sehingga diperlukan 

aspek-aspek edukatif yang mendukung proses pembelajaran secara optimal (Elviani & Sudatha, 

2023). 

Sumber daya manusia yang berkualitas dapat dikembangkan melalui pendidikan dasar 

sebagai fondasi pembentukan karakter dan kemampuan berpikir anak. Pendidikan dasar berperan 

penting dalam menggali minat, mengasah kemampuan berpikir, serta membentuk kepribadian 

siswa (Mubarok, 2021). Guru kelas memiliki peran strategis dalam membentuk karakter dan 

kemampuan siswa sekolah dasar (Sari & Widiastini, 2021). Selain keterampilan akademik dasar, 

pendidikan dasar juga mengembangkan keterampilan sosial, kreativitas, kepemimpinan, serta 

pemecahan masalah (Andayani & Madani, 2023). 

Dalam struktur Kurikulum Merdeka, terdapat mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) yang merupakan penggabungan IPA dan IPS di sekolah dasar. Penggabungan ini 

didasarkan pada keputusan kepala BKSAP nomor 033/H/KR/2022 karena tantangan global yang 

semakin kompleks (Adnyana & Yudaparmita, 2023). IPAS berperan penting dalam membangun 

kapasitas berpikir siswa serta membantu mereka memahami keterkaitan antara lingkungan alam 

dan sosial sebagai satu kesatuan (Difa et al., 2025). 

Sejalan dengan tuntutan abad ke-21, siswa dituntut memiliki keterampilan soft skills yang 

dikenal dengan 6C, yaitu critical thinking, collaboration, communication, creativity, culture, dan 

connectivity (Montessori et al., 2023). Salah satu keterampilan utama adalah keterampilan 

berpikir kritis yang membantu siswa memecahkan masalah secara rasional dan berbasis bukti 

(Aini et al., 2022). Individu yang berpikir kritis mampu menggunakan informasi secara tepat 

untuk menyelesaikan permasalahan (Setiawan et al., 2022) serta menyampaikan gagasan secara 

logis dan argumentatif (Singta & Sudatha, 2024). 

Namun, fakta menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kritis siswa Indonesia masih 

tergolong rendah. Hasil Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS) tahun 

2015 menunjukkan Indonesia berada di peringkat 4 terbawah dari 51 negara dengan skor 397, di 

bawah rata-rata global 500 (Kuswanto et al., 2025). Selain itu, hasil Programme for 

International Student Assessment (PISA) tahun 2022 menempatkan Indonesia pada posisi 65 

dengan skor 383 pada bidang sains. Rendahnya capaian tersebut dipengaruhi oleh kurangnya 

penerapan pembelajaran berbasis literasi sains, model pembelajaran yang monoton, serta 

minimnya soal berbasis HOTS (Saptaningrum et al., 2023). 

Permasalahan serupa ditemukan di SD Negeri 1 Temukus. Berdasarkan wawancara dengan 

wali kelas V, diketahui bahwa siswa mengalami kesulitan dalam menganalisis permasalahan dan 

cenderung merasa bosan dalam pembelajaran IPAS. Hal ini disebabkan oleh penggunaan media 

konvensional serta kurang optimalnya pemanfaatan teknologi digital. Sebanyak 54,17% siswa 

(13 dari 24 siswa) belum menunjukkan keterampilan berpikir kritis yang memadai. Meskipun 

rata-rata nilai mencapai 75,7 dan melampaui KKM 62, capaian tersebut belum sepenuhnya 

mencerminkan penguasaan keterampilan berpikir kritis secara optimal. 

Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara harapan dan kenyataan dalam 

pembelajaran IPAS. Guru mengalami kesulitan dalam menentukan media pembelajaran yang 

mampu memfasilitasi keterampilan berpikir kritis siswa (Dari & Sudatha, 2022). Siswa yang 

tidak terbiasa berpikir kritis akan kesulitan dalam memecahkan masalah dan menarik kesimpulan 

(Winarti et al., 2022). Kurangnya sumber belajar juga berdampak pada pemahaman siswa (Arini 

& Sudatha, 2023). Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran berbasis teknologi 

yang mampu mendukung pembelajaran abad ke-21 dan meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis siswa. 
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Multimedia interaktif berbasis problem based learning menjadi solusi yang relevan. 

Multimedia merupakan pemanfaatan berbagai media untuk menyajikan informasi (Farhan & 

Sudatha, 2024). Multimedia interaktif menggabungkan teks, gambar, video, dan audio dalam 

satu kesatuan yang memungkinkan interaksi aktif pengguna (Fuadiy, 2021). Media ini efektif 

karena menyajikan visualisasi nyata dan memberikan kontrol belajar kepada siswa penggunanya 

(Shaquille & Zen, 2023). Penggunaan multimedia interaktif terbukti meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam diskusi dan respons pembelajaran (Waruwu & Sitinjak, 2022). 

Multimedia interaktif yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki kebaruan berupa 

integrasi games edukasi berbasis permasalahan kontekstual untuk melatih keterampilan berpikir 

kritis. Model problem based learning mendorong siswa menggali potensi berpikir analitis 

melalui penyelesaian masalah nyata (Widiastini & Agustika, 2024). Pembelajaran berbasis 

masalah dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa (Harianto & Sudatha, 2024) dan 

akan lebih efektif jika dikombinasikan dengan multimedia interaktif (Saubari & Sudatha, 2023). 

Selain itu, media ini dilengkapi tombol navigasi interaktif, menu capaian pembelajaran, 

materi, evaluasi, serta petunjuk penggunaan yang terstruktur sehingga pembelajaran menjadi 

lebih fleksibel dan tidak monoton. Struktur tersebut mendukung kesesuaian antara tujuan 

pembelajaran, strategi penyajian, dan evaluasi (Wedayanti & Wiarta, 2022). 

Berdasarkan urgensi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia 

interaktif berbasis problem based learning pada topik cahaya untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa kelas V SD. 

 

METODE PENELITIAN  
 

 Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE. Model ADDIE adalah model desain pembelajaran yang  didasarkan 

pada pendekatan sistematis dan proses interaktif dalam setiap tahapannya (Rosmiati et al., 2023).  

Pengembangan ini berfokus pada proses penciptaan, pemanfaatan dan pengelolaan media dan 

teknologi yang digunakan dalam pembelajaran. Model ADDIE terdiri dari 5 tahapan, yaitu: (1) 

Analisis (analyze), (2) Desain (design), (3) Pengembangan (development), (4) Implementasi 

(implementation), dan (5) Evaluasi (evaluation) (Junia & Sujana, 2023).  

 

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

(Sumber: Junia & Sujana, 2023) 

 

 Subjek penelitian terdiri dari ahli materi dan media, 5 guru kelas dan 24 siswa kelas V 

SD Negeri 1 Temukus dalam menilai kepraktisan multimedia interaktif berbasis problem based 

learning dan siswa menjadi subjek dalam uji efektivitas dari multimedia interaktif berbasis 

problem based learning yang dikembangkan. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data 

dalam penelitian pengembangan ini adalah metode observasi, wawancara, kuesioner/angket, dan 

tes. Wawancara digunakan pada tahap analisis kebutuhan pembelajaran, sarana prasarana, media 

dan materi.  

 Instrumen penelitian meliputi lembar kuesioner validasi ahli materi dan ahli media 

digunakan untuk menilai validitas, angket respon guru dan respon siswa untuk mengukur 
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kepraktisan, serta tes pretest dan posttest untuk mengetahui efektivitas multimedia interaktif 

berbasis problem based learning. Seluruh instrumen telah melalui uji validitas dan reliabilitas 

sebelum digunakan. Analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif, 

diantaranya data kualitatif digunakan untuk mengolah saran dan masukan dari para ahli, 

sedangkan data kuantitatif digunakan untuk menghitung nilai rata-rata validitas, persentase 

kepraktisan, serta efektivitas multimedia interaktif berbasis problem based learning dengan 

menggunakan perhitungan uji t. Kisi-kisi instrumen validitas, kepraktisan, dan efektivitas 

multimedia interaktif berbasis problem based learning dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 

No Aspek Indikator No. Item 

 

1 
 

Kurikulum 

Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran 1,2,3 

Kesesuaian tujuan pembelajaran 4,5,6 

 

 

2 

Materi 

Ketepatan materi 7,8,9 

Kemenarikan materi 10,11,12 

Materi mudah dipahami 13,14 

Kesesuaian materi dengan kehidupan nyata 15,16,17 

3 Evaluasi 
Kejelasan target hasil belajar yaitu dapat meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa 18,19,20 

(Sumber: Pratiwi & Wiarta, 2021 dengan dimodifikasi oleh peneliti) 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 

No Aspek Indikator No. Item 

1 
Teks 

Ketepatan pemilihan jenis dan ukuran huruf 1,2 

Ketepatan penyajian teks 3,4,5 

 

2  

Gambar 

Ketepatan penyajian kualitas gambar serta 

background 
6,7,8 

Penggunaan gambar mendukung pemahaman topik 
9,10,11 

 

3  

Audio 

Kejelasan suara 12,13,14 

Ketepatan penggunaan Sound effect dan 

Backsound 
15,16,17 

 

4 
Teknis 

Kejelasan petunjuk penggunaan dan penyajian tombol navigasi serta 

kemudahan penggunaan multimedia interaktif 
 

18,19,20 

Sumber: Pratiwi & Tirtayani, 2021 dengan modifikasi peneliti) 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Respon Guru/Praktisi 

No Aspek Indikator No. Item 

 

1  

Tampilan 

Kemenarikan Multimedia interaktif berbasis PBL 1,2,3 

Tulisan dibaca dengan jelas 4,5 

Gambar terlihat dengan jelas 6,7,8 

 

 

2 

 

 

Materi 

Materi sesuai dengan topik mudah dipahami 

 

9,10,11 

Materi lengkap dan jelas 12,13,14 

Penyajian soal sesuai dengan topik pembelajaran 15,16,17 

3 Pengoperasian Multimedia interaktif berbasis PBL mudah dioperasikan 18,19,20 

(Sumber: Artanti et al., 2023 dengan dimodifikasi peneliti) 

 

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Respon Siswa 

No Aspek Indikator No. Item 
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1 Visualisasi Kemenarikan media pembelajaran 1,2,3 

2 Materi Materi mudah dipahami 4,5,6 

Kejelasan materi 7,8,9 

3 Teks Kejelasan teks  yang digunakan 10,11 

4 
Gambar 

Kejelasan gambar yang digunakan 12,13,14 

Penggunaan gambar mendukung topik pembelajaran 15,16,17 

5 Evaluasi Kesesuaian soal pada topik pembelajaran 18,19,20 

(Sumber: : Dewi & Kristiantari, 2022 dengan modifikasi peneliti) 

Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Efektivitas (Posttest dan Pretest) 

No Tujuan 

Pembelajaran (TP) Indikator Soal  

(Keterampilan Berpikir Kritis) 

Tingkat 

Kognitif 
No. Item 

1 Peserta didik bisa 

mendesain percobaan 

sederhana untuk 

membuktikan sifat cahaya 

Peserta didik dapat mengidentifikasi berbagai 

jenis percobaan yang digunakan untuk 

menunjukkan sifat-sifat cahaya 

 

Menganalisis/ 

Analyzing (C4) 

 

 

1,2,3,4 

Peserta didik dapat memvalidasi rancangan 

percobaan sederhana tentang sifat-sifat 

cahaya, serta memberikan alasan logis 

terhadap kelebihan dan kekurangannya. 

 

 

Mengevaluasi/ 

Evaluating (C5) 

 

 

 

5,6,7,8 

Peserta didik dapat merancang percobaan 

sederhana secara mandiri/berkelompok untuk 

menunjukkan salah satu sifat cahaya. 

 

 

Mencipta / 

Creating (C6) 

 

 

9,10,11 

2 Peserta didik bisa 

menjelaskan sifat- sifat 

cahaya berdasarkan hasil 

pengamatan atau 

percobaan 

Peserta didik dapat menelaah hasil 

pengamatan dari percobaan cahaya untuk 

menguraikan sifat-sifat cahaya yang terjadi. 

 

Menganalisis/ 

Analyzing (C4) 

 

 

12,13,14 

Peserta didik dapat menciptakan hasil 

percobaan sesuai dengan sifat-sifat cahaya 

yang dipelajari dengan menjelaskan. 

 

Mencipta / 

Creating (C6) 

 

 

15,16,17 

Peserta didik dapat merancang laporan 

sederhana berdasarkan hasil percobaan 

tentang sifat-sifat cahaya. 

Mengevaluasi/ 

Evaluating (C5) 

 

18,19,20 

Sumber : Peneliti 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
 

 Hasil dari penelitian pengembangan ini adalah media pembelajaran multimedia interaktif 

berbasis problem based learning. Media ini dirancang oleh peneliti dengan tujuan menjadi salah 

satu alternatif yang efektif untuk digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran IPAS, 

sehingga dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V SD. Melalui 

penggunaan multimedia interaktif berbasis problem based learning ini siswa tidak hanya 

menerima materi secara pasif, tetapi juga terlibat secara aktif melalui kegiatan mengamati, 

mengeksplorasi, memecahkan masalah, berdiskusi, serta menjawab pertanyaan interaktif (games 

edukasi) yang disajikan dalam multimedia, sehingga pembelajaran IPAS menjadi lebih menarik, 
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menantang, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Penyajian hasil penelitian 

pengembangan yang dilakukan oleh peneliti mengikuti tahapan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Proses pengembangan media 

pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis problem based learning dilaksanakan 

dengan langkah-langkah sebagai berikut. 

Tahap Analisis (Analysis)  

 Tahap awal yang dilakukan adalah tahap analisis, yang bertujuan untuk mengidentifikasi 

faktor-faktor yang mendukung pengembangan multimedia interaktif berbasis problem based 

learning pada topik sifat-sifat cahaya kelas V SD agar efektif dan sesuai dengan kondisi nyata 

pembelajaran di sekolah dasar. Analisis ini meliputi: (1) analisis kebutuhan pembelajaran untuk 

mengetahui proses belajar mengajar, peran guru dan siswa, serta kendala dalam pembelajaran 

IPAS; (2) analisis sarana dan prasarana untuk mengidentifikasi ketersediaan fasilitas pendukung 

seperti perangkat teknologi yang menunjang implementasi media; (3) analisis media untuk 

menentukan jenis dan kriteria media yang menarik serta sesuai dengan karakteristik siswa SD; 

dan (4) analisis materi untuk memastikan kesesuaian dengan capaian pembelajaran (CP) dan 

tujuan pembelajaran (TP). Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi, wawancara, dan 

kuesioner di SD Negeri 1 Temukus. Berdasarkan hasil analisis, diketahui bahwa pembelajaran 

masih cenderung menggunakan metode konvensional dan minimnya pemanfaatan media 

berbasis teknologi (digital) secara optimal, sehingga diperlukan pengembangan multimedia 

interaktif berbasis problem based learning yang mampu meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis dalam pembelajaran IPAS. 

 

Tahap Perancangan (Design) 

 Tahap perancangan merupakan lanjutan dari tahap analisis yang bertujuan merumuskan 

solusi atas permasalahan pembelajaran yang ditemukan. Tahap ini dilakukan agar pengembangan 

multimedia interaktif berbasis problem based learning pada topik sifat-sifat cahaya kelas V SD 

dapat berjalan secara terarah, sistematis, dan sesuai kebutuhan pembelajaran IPAS. Pada tahap 

desain, peneliti menyusun rancangan alur media (flowchart) yang memuat urutan penyajian 

materi dan komponen produk yang akan dikembangkan. Selanjutnya, disusun storyboard sebagai 

acuan pengembangan isi media, meliputi pembukaan, judul materi, capaian pembelajaran (CP), 

tujuan pembelajaran (TP), penyajian materi, aktivitas berbasis masalah, games edukasi latihan 

soal, hingga penutup. Peneliti juga merancang tampilan visual seperti desain sampul, pemilihan 

jenis dan ukuran huruf, pengaturan spasi, serta perpaduan warna yang sesuai dengan 

karakteristik siswa SD. Selain itu, disusun instrumen penilaian yang mencakup lembar uji ahli 

media, uji ahli materi, serta instrumen uji coba kelompok kecil dan uji lapangan sebagai dasar 

penilaian kelayakan produk. Berikut disajikan beberapa tampilan hasil pengembangan 

multimedia interaktif berbasis problem based learning.  

Halaman Cover Menu Utama Petunjuk Penggunaan  CP & TP 

    

Pertanyaan Pemantik Halaman Materi Cover Permasalahan Permasalahan ke-1 
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Aturan Permainan Barcode Kuis Edukasi Refleksi Belajar Profil Pengembang 

    

 

Tahap Pengembangan (Development) 

 Setelah tahap design media pembelajaran multimedia interaktif berbasis problem based 

learning selesai, tahap selanjutnya adalah melakukan uji validasi dan uji kepraktisan. Berikut ini 

disajikan hasil pengembangan multimedia interaktif pada materi sifat-sifat cahaya. Berdasarkan 

desain yang telah dikembangkan, multimedia interaktif siap untuk divalidasi oleh ahli dan diuji 

cobakan kepada siswa. Tahap validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk 

memastikan kelayakan produk sebagai media pembelajaran. Hasil validasi ahli menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan layak digunakan, sebagaimana disajikan pada tabel hasil 

validasi. 

Tabel 6. Hasil Analisis Validitas Ahli Materi dan Ahli Media 

Ahli 

Skor Penilai 

∑x n M Kualifikasi 

I II 

Ahli Materi 97 96 193 40 4,82 Sangat Valid 

Ahli Media 92 88 180 40 4,5 Sangat Valid 

 Hasil validasi ahli diperoleh melalui proses pemberian skor pada setiap aspek penilaian 

yang kemudian diklasifikasikan ke dalam lima kategori validitas, yaitu sangat tidak valid, tidak 

valid, cukup valid, valid dan sangat valid. Berdasarkan hasil analisis, validasi oleh ahli media dan 

ahli materi sama-sama menunjukkan kategori sangat valid. Dengan demikian, multimedia 

interaktif berbasis problem based learning dinyatakan layak digunakan tanpa memerlukan revisi. 

Masukan yang diberikan oleh para ahli dijadikan dasar dalam melakukan menyempurnaan 

produk tahap uji coba. Selanjutnya hasil analisis uji kepraktisan yang diperoleh dari angket 

respon guru dan siswa (uji perorangan dan kelompok kecil) setelah media digunakan. Hasil 

analisis data menunjukkan persentase kepraktisan respon guru sebesar 95,8%, persentase 

kepraktisan uji perorangan sebesar 95,3% dan persentase uji kelompok kecil sebesar 95,2% yang 

berada pada kualifikasi sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran tanpa memerlukan 

perbaikan yang signifikan. 

Tahap Implementasi (Implementation) 

 Tahap implementasi dilakukan setelah multimedia interaktif berbasis problem based 

learning pada materi cahaya dan sifatnya dinyatakan valid dan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Pada tahap ini, media diimplementasikan secara langsung dalam pembelajaran 

IPAS di kelas V SDN 1 Temukus sesuai dengan rancangan yang telah disusun sebelumnya. Guru 

berperan sebagai fasilitator yang membimbing dan mengarahkan siswa dalam menggunakan 
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multimedia interaktif, sedangkan siswa terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran melalui 

penyajian materi, pemecahan masalah, aktivitas interaktif, serta pengerjaan kuis dan evaluasi 

yang tersedia dalam media. Pelaksanaan tahap implementasi ini bertujuan untuk mengetahui 

keterlaksanaan penggunaan media di kelas serta mengumpulkan data mengenai efektivitas 

multimedia interaktif terhadap kualitas proses dan hasil pembelajaran siswa. 

Tahap Evaluasi (Evaluation)  

 Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui efektivitas multimedia interaktif berbasis 

problem based learning untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V SD 

Negeri 1 Temukus pada topik sifat-sifat cahaya. Evaluasi dilaksanakan dengan membandingkan 

kemampuan berpikir kritis siswa sebelum dan sesudah penggunaan multimedia interaktif melalui 

pretest dan posstest yang di analisis menggunakan uji-t. 

 Hasil uji-t menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,01 sehingga hasil tersebut 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (taraf signifikansi 5%) atau p<0,05 

artinya H0 ditolak dan H1 diterima. Hal ini menunjukkan bahwa, terdapat perbedaan yang 

signifikan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V sebelum belajar dengan menggunakan 

multimedia interaktif berbasis problem based learning dan sesudah belajar menggunakan 

multimedia interaktif berbasis problem based learning. Nilai rata-rata pretest siswa sebesar 66,8 

meningkat menjadi 78,7 pada posstest, meningkat sebesar 11,8 poin atau 17,7%. Temuan ini 

membuktikan bahwa multimedia interaktif berbasis problem based learning efektif dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa, valid, sangat praktis, dan mendukung 

pembelajaran IPAS pada topik sifat-sifat cahaya. 

 

KESIMPULAN  
 

 Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis 

problem based learning pada topik sifat-sifat cahaya yang dikembangkan menggunakan model 

ADDIE. Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan berada pada kategori sangat valid, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran 

IPAS kelas V sekolah dasar. Hasil uji kepraktisan melalui uji perorangan, uji kelompok kecil, 

serta respon guru dan siswa menunjukkan bahwa media berada pada kategori sangat praktis, 

yang menandakan bahwa media mudah digunakan, menarik, interaktif, dan sesuai untuk 

diterapkan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan uji efektivitas, hasil uji-t menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa. Dengan demikian, 

multimedia interaktif berbasis problem based learning yang dikembangkan terbukti valid, sangat 

praktis, dan cukup efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V 

sekolah dasar. 
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