Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan

Vol.8 No.2 Hal.239-245 ]@25,‘,}152:‘,}‘;&5‘“,“&&m,,,,,,,m, N ISSN (Print) : 2614 — 8064
wizo2s 0 I il _E=="1" ISSN (Online): 2654 — 4652

Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Problem Based Learning Pada Mata
Pelajaran IPA Di UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moi

Astri Purna Wati Waruwu (1), Hardikupatu Gulo (2), Toroziduhu Waruwu (3), Novelina Andriani
Zega (4)
(1)(2)(3)(4)Program Studi Pendidikan Biologi, Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan, Universitas Nias

astripurnawatiwaruwu@gmail.com (1), hardi.gulo89@gmail.com (2),
toroziduhuwaruwu@gmail.com (3), andrianizega84@gmail.com (4)

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan: (1) untuk mengetahui pengembangan multimedia interaktif berbasis Problem Based
Learning dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. (2) untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan dan
efektivitas multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Model pengembangan yang digunakan adalah model 4-D (Define, Design, Develop, Disseminate). Populasi
dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII-2 UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moi dengan jumlah 25
orang. Hasil validasi dari ahli materi dosen diperoleh persentase 94,6% kriteria sangat valid, ahli materi guru
diperoleh persentase 98,2% kriteria sangat valid, bahasa diperoleh persentase 100% kriteria sangat valid, dan
media diperoleh persentase 97,8% kriteria sangat valid menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang
dikembangkan layak digunakan. Kemudian hasil angket respon peserta didik, menunjukkan adanya
peningkatan pada setiap uji kepraktisan, maka sesuai dengan uji coba perseorangan memperoleh tingkat
pencapaian 86,1% kriteria parktis, uji coba kelompok kecil memperoleh tingkat pencapaian 83,35 kriteria
praktis, dan uji coba lapangan memperoleh tingkat pencapaian 90,6%, kategori sangat praktis. Dan
pemerolehan jumlah peserta didik yang tuntas mencapai nilai rata-rata 84% kriteria sangat efektif dengan
KKM 70.

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Problem Based Learning, Hasil Belajar, Pelajaran IPA

ABSTRACT

This study aims to: (1) To determine the development of interactive multimedia based on Problem Based
Learning can improve student learning outcomes. (2) To determine the feasibility, practicality and
effectiveness of interactive multimedia based on Problem Based Learning to improve student learning
outcomes. The development model used is the 4-D model (Define, Design, Develop, Disseminate). The
population in this study were students of class VII-2 UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moi with a total of 25
people. The results of validation from lecturer material experts obtained a percentage of 94,6% very valid
criteria, teacher material experts obtained a percentage of 98,2% very valid criteria, language obtained a
percentage of 100% very valid criteria, and media obtained a percentage of 97,8% very valid criteria
indicating that the interactive multimedia developed is feasible to use. Then the results of the student
response questionnaire, showing an increase in each practicality test, then according to the individual trial
obtained an achievement level 86,1% practical criteria, the small group trial obtained an achievement level
83,3% practical criteria, and the field trial obtained an achievement level of 90,6%, a very practical criteria.
And the acquisition of the number of students who are complete reaches an average value of 84% very
effective criteria with KKM 70.

Keywords : Interactive Multimedia, Problem Based Learning, Learning Outcomes, Science Lessons
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I. PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal yang penting bagi bangsa Indonesia untuk mencapai tujuan
nasional bangsa Indonesia yang tercantum dalam pembukaan Undang-Undang Dasar
(UUD) 1945 alinea ke-4, yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa (Hidayah 2020).
Muhibbin Syah dalam (Moto 2019) mendefinisikan pendidikan berasal dari kata “didik”
lalu kata ini mendapat awalan “me” sehingga menjadi “mendidik” artinya menjaga dan
memberi latihan. Dalam menjaga dan memberikan latihan diperlukan adanya pengajaran,
bimbingan, dan bantuan mengenai kelakuan dan kepandaian seseorang yang perlu
dibimbing. (Hidayah 2020) Melalui pendidikan, peserta didik dapat mengembangkan
kemampuan dan potensi diri sehingga dapat menjadi generasi penerus yang dapat
memajukan bangsa. Pendidikan memegang peranan penting dalam membangun peradaban
manusia. Sebagai sebuah proses yang tidak hanya memberikan ilmu pengetahuan tetapi
juga membentuk karakter, pendidikan menjadi pondasi utama bagi terciptanya individu
yang mampu berkontribusi bagi kemajuan bangsa. Pendidikan adalah sarana atau jembatan
untuk manusia agar dapat mengembangkan potensi diri melalui proses pembelajaran yang
didapat. Sebagaimana yang kita ketahui, tertuang di dalam UUD 1945 pasal 31 Ayat 1
yang menyebutkan bahwa: “setiap warga Negara berhak mendapatkan pendidikan”. Jadi,
sudah jelas bahwa pendidikan itu merupakan hak setiap individu untuk mendapatkannya.
Dengan adanya pendidikan diharapkan dapat melahirkan generasi penerus bangsa dengan
pribadi yang cerdas dan berkualitas yang artinya generasi yang mampu memanfaatkan
kemajuan yang ada dengan sebaik mungkin (Purwanto 2021). Pembelajaran adalah suatu
susunan yang komponen-komponennya saling berkaitan atau berhubungan. Pembelajaran
sebagai suatu susunan terdiri atas unsur-unsur yaitu tujuan pembelajaran,kegiatan belajar,
materi, yang termasuk penggunaan metode pembelajaran, alat, dan sumber belajar, serta
evaluasi (Setyosari, Punaji dan Sihkabuden, 2005:2). Miarso dalam (Zuliani, Rean, and
Rizkiyanah 2023) mengemukakan bahwa pembelajaran adalah suatu usaha yang disengaja,
bertujuan, dan terkendali agar orang lain belajar atau terjadi perubahan yang relatif
menetap pada diri orang lain. Proses pembelajaran pada hakikatnya adalah proses
komunikasi. Pembelajaran IImu Pengetahuan Alam (IPA) adalah salah satu pembelajaran
yang sangat penting bagi peserta didik karena pembelajaran IPA berkaitan dengan
lingkungan kehidupan sehari-hari peserta didik (Permana and Nourmavita 2017).
Pembelajaran IPA pada hakikatnya merupakan cara mencari tahu tentang alam.
Pembelajaran IPA harus dimulai dengan memberikan peserta didik kesempatan lebih untuk
memecahkan masalah-masalah nyata yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari,
sehingga peserta didik dapat memperoleh pengetahuan dan menguasai konsep
pembelajaran IPA dengan lebih mendalam. Trianto dalam (Kleruk, Muriati, and
Jamaluddin 2021) menyatakan bahwa pembelajaran IPA menekankan pada pengalaman
langsung untuk mengembangkan kompetensi agar peserta didik mampu memahami alam
sekitar melalui proses “mencari tahu” dan “berbuat”, sehingga akan membantu peserta
didik untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam. Pembelajaran yang demikian
dapatmenumbuhkan sikap peserta didik dalam merumuskan masalah dan menarik
kesimpulan, sehingga peserta didik mampu berpikir kritis melalui pembelajaran IPA
(Permana and Nourmavita, 2017).

2. Perumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:

a) Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif berbasis Problem Based
Learning dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik ?
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b) Bagaimana kelayakann dan efektifitas multimedia interaktif berbasis Problem Based
Learning dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik ?

c) Bagaimana respon kepraktisan multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik ?

3. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk:

a) Untuk mengetahui pengembangan multimedia interaktif berbasis Problem Based
Learning dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik

b) Untuk mengetahui kelayakan dan efektivitas multimedia interaktif berbasis Problem
Based Learning dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.

c) Untuk mengetahui respon kepraktisan multimedia interaktif berbasis Problem Based
Learning dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik?

4. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah untuk memberikan gambaran tentang pengembangan media
pembelajaran multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning pada mata pelajaran
IPA di UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moi.

1. METODE PENELITIAN

Tempat dan Waktu

Penelitian ini dilakukan di UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moi yang beralamat di
Kecamatan Lolofitu Moi, Kabupaten Nias Barat, Provinsi Sumatera Utara.

Rancangan Penelitian atau Model

Penelitian ini adalah jenis penelitian pengembangan atau research and development
(R&D). Metode penelitian dan pengembangan adalah pendekatan sistematis yang
digunakan untuk menciptakan, menguji, dan menerapkan produk atau proses baru dalam
berbagai bidang, seperti pendidikan, teknologi, kesehatan dan lainnya. Pada penelitian ini
dihasilkan produk media pembelajaran multimedia interaktif berbasis Problem Based
Learning pada mata pelajaran IPA. Menurut (Winaryati et al., 2021) model ini
dikembangkan dengan menggunakan pengembangan Thiagarajan desain 4-D (define,
design, develop, and disseminate). Model pengembangan 4-D terdiri dari 4 tahap utama
yaitu: Define (pendefenisian), pada tahap Define (pendefenisian) menetapkan dan
mendefenisikan tujuan, bahan ajar, dan syarat-syarat pengajaran. Aktivitasnya meliputi:
analisis awal-akhir, analisis peserta didik, analisis tugas, analisis konsep, dan menentukan
instruksi tujuan. Pada tahap design (perancangan) meliputi konstruksi tes Kkriteria,
pemilihan media, pemilihan format, panduan, format manajemen sumber daya, format
manajemen sumber daya, format penguasaan pembelajaran, dan rancangan produk awal.
Tahap develop (pengembangan) meliputi penilaian ahli dan uji coba pengembangan. Dan
tahap terakhir yaitu tahap disseminate (penyebaran). Tahap disseminate (penyebaran)
merupakan tahap penggunaan perangkat yang telah dikembangkan pada skala khusus.
Bahan dan Peralatan

Penelitian ini dilakukan di kelas VII dengan jumlah peserta didik sebanyak 25 orang yang
merupakan kelas heterogen terdiri dari 10 orang laki-laki dan 15 orang di UPTD SMP
Negeri 2 Lolofitu Moi. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar validasi,
angket, wawancara, observasi.

Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian ini meliputi beberapa langkah penting: Pertama, identifikasi masalah
untuk menentukan fokus penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran
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multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning pada mata pelajaran IPA. Kedua,
pengumpulan data dengan cara mengumpulkan informasi tentang hasil belajar peserta
didik sebelum digunakan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis Problem
Based Learning dan mengumpulkan informasi tentang hasil belajar peserta didik setelah
digunakan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning.
Ketiga, analisis data untuk mengevaluasi kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas media
pembelajaran multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning. Keempat,
interpretasi hasil untuk menarik kesimpulan tentang kelayakan, kepraktisan dan
efektivitas media pembelajaran multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning.
Terakhir, penyusunan laporan untuk mendokumentasikan temuan dan memberikan
rekomendasi berdasarkan hasil penelitian..

1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian yang menghasilkan produk akhir berupa multimedia interaktif merupakan
jenispenelitian pengembangan atau disebut dengan Research and Development (R&D).
Penelitian pengembangan merupakan penelitian yang dilakukan denganmengadakan
percobaan dan penyempurnaan terhadap suatu sistem. Pengembangan multimedia
interaktif berbasis Problem Based Learning dalam penelitian ini mengadopsi model
pengembangan 4-D. Model pengembangan 4-D merupakan model pengembangan yang
terdiri dari beberapa tahap yaitu Define, Design, Development, danDessiminate.Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui tahapan pengembangan, validitas, uji respon peserta didik
dan keefektifan terhadap multimedia interaktif berbasisProblem Based Learning.Tahap
Define (Pendefinisian) dilakukan untuk mendapatkan gambaran permasalahan yang
dihadapi dalam pembelajaran IPA, kondisi peserta didik, metode yang digunakan pendidik
dalam mengajar serta media yang digunakan untuk membantu proses Kkegiatan
pembelajaran. Hasil observasi, selama ini guru IPA belum pernah menggunakan media
pembelajaran multimedia interaktif maupun media elektronik yang lain saat proses
pembelajaran. Media pembelajaran multimedia interaktif ini adalah suatu alat atau
perangkat yang dirancang untuk mendukung proses pembelajaran dengan menggunakan
kombinasi berbagai elemen media (seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi) yang
memungkinkan interaksi langsung antara pengguna (peserta didik) dengan media tersebut.
Peserta didik kurang semangat dan tertarik dalam kegiatan pembelajaran.Hal ini bisa
disebabkan karena materi yang disampaikan tidak menarik, metode pengajaran yang
kurang variatif atau monoton. Akibatnya, peserta didik cenderung pasif dan tidak terlibat
secara optimal dalam kegiatan pembelajaran. Dari hasil analisis permasalahan yang ada
dalam proses pembelajaran IPA di kelas V11-2, peneliti mengembangkan sebuah media ajar
berupa multimedia interaktif.

Tahap Design (Perancangan) merupakan tahap dimana peneliti merancang multimedia
interaktif yang akan dikembangkan. Pada tahap perancangan terdapat beberapa langkah
yang dilakukan untuk membuat multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning
serta menyusun desain produk dengan menggunakan aplikasi Canva. Pada tahap Develop
(Pengembangan) kegiatan yang dilakukan adalah dengan memproduksi produk dan media
ajar yang akan digunakan dalam program pembelajaran. Peneliti memverifikasi produk
yang telah dirancang sebelumnya kepada validator (validator materi, validator bahasa dan
validator desain) untuk mengetahui apakah produk yang didesain telah layak atau tidak
layak untuk disebarkan.Pada tahap implementasi, peneliti menerapkan produk yang telah
dikembangkan yaitu media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis Problem
Based Learning kepada peserta didik kelas VII-2 UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moi
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dengan materi klasifikasi makhluk hidup. Peneliti melaksanakan proses pembelajaran
terhadap peserta didik dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis Problem Based
Learning yang telah dikembangkan, membimbing peserta didik, dan melihat respon peserta
didik setelah menggunakan multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning, serta
mengamati setiap kendala yang dialami oleh peserta didik.Pada tahap evaluasi diperoleh
saran serta perbaikan dari validator ahli materi yaitu foto/gambar dan video yang
digunakan dalam materi diambil di kehidupan sehari-hari dan pada instrmen lembar
validasi ditambah pendekatan Problem Based Learning serta diharapkan tanda/petunjuk
penggunaan pada multimedia ada tanda sebelum selanjutnya sehingga berjalan dengan
baik. Selanjutnya saran serta perbaikan dari validator ahli bahasa yaitu pada slide pertama,
nama jangan terpotong, harus sejajar. Kemudian saran serta perbaikan dari validator ahli
media/desain yaitu memperbaiki video narator bersamaan sehingga tidak dapat didengar
dengan jelas (video tidak berjalan otomatis). Pada hasil uji coba produk pada uji coba
perseorangan, uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan memperoleh tingkat
pencapaian90,6% dengan kriteria sangat praktis. Dapat disimpulkan bahwa produk yang
dibuat oleh peneliti layak untuk digunakan.Dari hasil perolehan efektivitas produk
multimedia interaktif dilakukan dengan memberikan soal tes kepada peserta didik didik
memperoleh hasil penilaian dengan persentase ketuntasan sebesar 84% dengan kriteria
sangat efektif.

Pengembangan multimedia interaktif dengan materi klasifikasi makhluk hidup di kelas
VII-2 UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moi menggunakan model Problem Based Learning
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Produk multimedia interaktif dapat
menampilkan fenomena atau kasus nyata yang membuat rasa ingin tahu peserta didik dan
membantu mereka merumuskan pertanyaan atau masalah. Penggunaan multimedia
interaktif berbasis Probllem Based Learning sangat efektif jika dirancang untuk
menghadirkan fenomena otentik yang berkaitan langsung dengan kehidupan sehari-hari
peserta didik atau isu-isu kontekstual yang relevan. Fenomena ini bisa berupa peristiwa
alam, masalah sosial, eksperimen ilmiah, atau ilustrasi situasi tertentu dalam kehidupan
nyata. Dengan menampilkan adegan visual yang menarik dan menggugah, multimedia
interaktif mampu membangkitkan rasa ingin tahu peserta didik secara alami. Kelayakan
multimedia interaktif berbasis Problem Based Leraning pada mata pelajaran IPA di UPTD
SMP Negeri 2 Lolofitu Moi dengan materi klasifikasi makhluk hidup sudah teruji sangat
valid dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran dengan rata-rata skor validasi
ahli materi pertama mencapai 94% kriteria sangat valid, validasi ahli materi kedua
mendapatkan 98% kriteria sangat valid, validasi ahli bahasa mencapai 100% kriteria sangat
valid, dan validasi ahli desain mendapatkan nilai 98% kriteria sangat valid. Kepraktisan
multimedia interaktif berbasis Problem Based Leraning untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik kelas VII-2di UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moi dengan materi klasifikasi
makhluk hidup memperoleh kriteria sangat praktis dari ketiga uji coba yang dilakukan
dengan hasil angket respon peserta didik pada uji coba perseorangan 86,1%, uji coba
kelompok kecil mencapai 83,3%, dan pada uji coba lapangan mencapai 90,6%. Hasil
perolehan efektivitas produk multimedia interaktif dilakukan dengan memberikan soal tes
kepada peserta didik sebagai hasil evaluasi setelah mengikuti proses pembelajaran.
Pemberian soal tes yang berupa pilihan essay dilakukan dengan tujuan untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik dengan materi yang telah dipelajari dan untuk
meningkatkan efektivitas dari produk yang dikembangkan. Hasil yang diperoleh oleh
peserta didik dari soal evaluasi dapat menentukan kualitas dan keefektifan produk
pengembangan multimedia interaktif berbasis Problem Based Leraning. Hasil analisis
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efektivitas produk oleh peserta didik di kelas VII-2 UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moi
dengan materi klasifikasi makhluk hidup menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik
memperoleh hasil penilaian dengan persentase ketuntasan sebesar 84% dengan kriteria
sangat efektif. Artinya pengembangan multimedia interaktif berbasis Problem Based
Leraning pada mata pelajaran IPA di UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moidengan materi
klasifikasi makhluk hidup ini dinyatakan efektif untuk digunakan dalam proses
pembelajaran

V. KESIMPULAN

Kesimpulan penelitian ini adalah:

a) Kelayakan multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning pada mata
pelajaran IPA kelas VII-2 di UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moi dengan materi
klasifikasi makhluk hidup sudah teruji sangat valid dan layak untuk digunakan dalam
proses pembelajaran dengan rata-rata skor validasi ahli materi pertama mencapai
94,6% dengan kriteria sangat valid, validasi ahli materi kedua mendapatkan nilai
98,3% dengan kriteria sangat valid, validasi ahli bahasa mencapai 100% dengan
Kriteria sangat valid, dan validasi ahli desain mendapatkan nilai 97,8 % dengan Kriteria
valid.

b) Kepraktisan multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning pada mata
pelajaran IPA kelas VII-2 di UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moi dengan materi
klasifikasi makhluk hidup memperoleh kriteria sangat praktis dari ketiga uji coba yang
dilakukan dengan hasil angket respon peserta didik pada uji coba perseorangan 86,1%
Kriteria praktis, uji coba kelompok kecil mencapai 83,3% kriteria praktis, dan pada uji
coba lapangan mencapai 90,6% kriteria sangat praktis.

c) Pengembangan multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning pada mata
pelajaran IPA kelas VII-2 di UPTD SMP Negeri 2 Lolofitu Moi dengan materi
Klasifikasi makhluk hidup yang telah dikembangkan telah memenuhi nilai efektif.
Nilai keefektifan produk multimedia interaktif diperoleh dari hasil evaluasi belajar
peserta didik yang dilakukan setelah mengikuti proses pembelajaran. Pemerolehan
jumlah peserta didik yang tuntas mencapai nilai rata-rata 84% kriteria sangat efektif
dengan KKM 70. Dari hasil ketuntasan tersebut, produk multimedia interaktif yang
dikembangkan dinyatakan efektif
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