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ABSTRACT: This research aims to develop multimedia learning based on problem based
learning on force and movement material for fourth grade elementary school students. The
method used in this research is the research and development or R&D method. Meanwhile, the
research model used refers to the ADDIE research model. The ADDIE model has five stages,
namely, Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. This research was
conducted at SDN Mojoroto 4, Kediri city with a total of 26 students as test subjects. The
research instruments used in this research were observation guidelines, expert validation
sheets, teacher response questionnaires and test questions. Based on the results of the data
analysis that has been carried out, the level of validity, practicality and effectiveness of the
product can be determined. The average product validity test results obtained a score of 87.5%
with very valid criteria, the product practicality test results based on teacher responses
obtained a score of 94% with very practical criteria, while the product effectiveness test results
showed that the learning multimedia developed was effectively used to improve results. Student
learning on force and motion material shows a student classical score of 84. Based on the
results of the research and development that has been carried out, it can be concluded that the
product developed is suitable for use in science learning in elementary schools.

Keywords: Multimedia, PBL, Style and Movement

ABSTRAK Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran
berbasis problem based learning pada materi gaya dan gerak untuk siswa kelas IV SD. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan atau R&D.
Sedangkan model penelitian yang digunakan mengacu pada model penelitian ADDIE. Model
ADDIE memiliki lima tahapan yaitu, Analis, Desain, Development, Implementation, and
Evaluation. Penelitian ini dilakukan di SDN Mojoroto 4 kota Kediri dengan jumlah subjek coba

115



Kurikula: Jurnal Pendidikan .Volume 8 No 2 Tahun 2024

sebanyak 26 orang siswa. Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa
pedoman observasi, lembar validasi ahli, angket respon guru dan soal tes. Berdasarkan hasil
analisis data yang telah dilakukan dapat diketahui tingkat kevalidan, kepraktisan dan keefektifan
produk. Hasil rata-rata uji kevalidan produk memperoleh skor 87,5% dengan kriteria sangat
valid, hasil uji kepraktisan produk berdasarkan respon guru memperoleh skor 94% dengan
kriteria sangat praktis, sedangkan hasil uji keefektifan produk menunjukkan bahwa multimedia
pembelajaran yang dikembangkan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa
pada materi gaya dan gerak ditunjukkan skor klasikal siswa 84. Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan
layak untuk digunakan dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar.

Kata Kunci: Multimedia, PBL, Gaya dan Gerak

A. PENDAHULUAN

Seiring dengan adanya perkembangan jaman pelaksanaan pendidikan saat ini telah
mengalami perubahan bila dibandingkan dengan pendidikan masa lalu. Pendidikan saat
ini dituntut untuk dapat memberikan bekal kepada siswa agar dapat melek terhadap
adanya perkembangan teknologi (Dwiningsih, K., dkk., 2018). Di mana pada saat ini
teknologi tidak dapat terlepas dari kehidupan siswa dalam kesehariannya (Budiharto
dkk, 2019). Pada era revolusi industri 4.0 ditandai dengan adanya peningkatan
konektivitas, interaksi serta perkembangan sistem digital yang sangat bervariasi dan
berpengaruh pada berbagai faktor termasuk dalam sektor pendidikan. Melihat hal
tersebut sistem pendidikan saat ini telah menetapkan bahwa pemahaman terkait
teknologi modern menjadi salah satu tujuan dalam penyelenggaran pendidikan.

Sebagai upaya untuk mencapai tujuan pendidikan yang berkaitan dengan
pemahaman tentang teknologi modern pelaksanaan pendidikan harus mengintegrasikan
teknologi dalam pembelajaran. hal tersebut menjadi salah satu cara untuk mengenalkan
siswa tentang teknologi dan menuntuk guru untuk dapat memanfaatkan teknologi dalam
menunjang keefektifan dari pembelajaran. Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan
dan Kebudayaan Nomor 22 Tahun 2016 pemenfaatan teknologi dapat digunakan untuk
menunjang pelaksanaan pembelajan dan meningkatkan kualitas pembelajaran yang
dilakukan. Penerapan teknologi dalam pembelajaran dapat dilakukan dengan
memanfaatkan teknologi sebagai sumber belajar maupun teknologi sebagai media
pembelajaran (Akbar & Noviani, 2019). Teknologi sebagai sumber belajar dapat berupa
pemanfaatan internet untuk memperoleh informasi terkait materi yang dipelajari siswa
sedangkan teknologi sebagai media pembelajaran dapat diwujudkan dengan mengemas
materi pembelajaran dalam bentuk multimedia. Pemanfaatan teknologi dalam bentuk
suumber belajar maupun media pembelajaran dapat memudahkan siswa dalam
memahami materi secara optimal (Huda, 2020).

Teknologi dalam pembelajaran juga mampu memvasilitasi siswa untuk dapat
belajar secara mandiri karena apa yang dipelajari siswa dapat diperoleh malaui
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penggunaan teknologi. Meskipun demikian untuk melatih siswa dapat belajar secara
mandiri dibutuhkan strategi yang sesuai agar kemandiri dalam belajar pada diri siswa
dapat terbentuk. Seorang guru tidak hanya harus memberikan sarana pada siswa untuk
dapat belajar secara mandiiri namun juga harus membentuk sikap mandiri yang
dilakukan melalu strategi yang tepat. Oleh karena itu guru harus mampu untuk
mendorong dan memvasilitasi siswa untuk belajar mendapatkan segala pengetahuan
secara mandiri dan memecahkan masalah dengan ide yang dimilikinya (Haryanti &
Febriyanto, 2017). Salah satu strategi yang dapat digunakan untuk mendorong siswa
dan melatih kemampuan siswa dalam memecahkan permasalahan adalah dengan
menggunakan pembelajaran berbasis masalah. Melalui pembelajaran berbasis masalah
siswa akan memiliki keterampilan untuk menemukan permasalahan dalam kehidupan
nyata dan dapat menentukan alternatif untuk memecahkan permasalahan yang telah
ditemukan (Nuralifah & Hidayah, 2021).

Keterampilan dalam memanfaatkan teknologi sebagai upaya mengembangkan
kemandirian belajar pada siswa dan kemampuan dalam memecahkan masalah menjadi
dua hal yang penting untuk diajarkan sejak usia dini khususnya untuk anak usia di
sekolah dasar (Adnyana, 2012). Terdapat berbagai sarana untuk mengajarkan
kompetensi tersebut salah satunya mengintegrasikannya dalam setiap mata Pelajaran
yang diajarkan di sekolah dasar. Salah satu materi yang sangat berkaitan dengan
kihidupan siswa adalah materi gaya dan gerak. Materi gaya dan gerak mangajarkan
pada siswa untuk memahami konsep gaya dan gerak dalam kehidupan sehari-hari.
Dalam materi ini guru dapat mengintegrasikan teknologi dan menerapkan strategi
pemecahan masalah untuk mengembangkan kemampuan siswa dalam mengenal
teknologi dan melatih kemandirian siswa dalam belajar melalui strategi pemecahan
masalah.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SDN Mojoroto 4 dapat diketahui
pembelajaran yang dilakukan masih belum mengajarkan siswa untuk dapat
memecahkan masalah yang berkaitan dengan kehidupan nyata, khususnya dalam materi
gaya dan gerak. Pembelajaran yang dilakukan masih berorientasi pada pemahaman
konsep dengan menggunakan metode ceramah, tanya jawab serta penugasan. Belum
adanya pembelajaran yang melatih siswa untuk mengembangkan kemandirian dalam
belajar. Selain itu penggunaan teknologi sebagai media maupun sumber belajar masih
belum dilakukan media pembelajaran yang digunakan masih menggunakan media
gambar sebagai sarana penyampaian materi. Dampak dari pembelajaran yang dilakukan
oleh guru adalah siswa menjadi kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran, siswa
belum memiliki sikap kemandirian dalam pembelajaran dan kemampuan siswa dalam
memamahami materi menjadi kurang. Hal tersebut dilihat dari 26 orang siswa hanya 10
orang siswa yang memperoleh nilai di atas KKM yang ditentukan yaitu 75. Selain
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melakukan observasi juga dilakukan kegiatan wawancara dengan guru kelas IV di SDN
Mojoroto 1V, berdasarkan hasil wawancara ditemukan informasi bahwa siswa lebih
tertarik belajar dengan menggunakan media yang memanfaatkan teknologi.
Pembelajaran berbasis teknologi menjadi hal yang baru bagi siswa di SDN Mojoroto 4
dan pembelajaran berbasis teknologi dapat memberikan gambaran yang nyata bagi
siswa sehingga siswa menjadi lebih tertarik dalam mengikuti pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan dan analisis kebutuhan yang diperoleh melalui
kegiatan observasi dan wawancara tersebut tentunya dapat disimpulkan bahwa terdapat
permasalahan yang harus segera diselesaikan. Salah satu cara yang dapat dilakukan
untuk mengatasi permasalah yang telah ditemukan pada studi pendahuluan adalah
dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi dan mengintegrasikan
pembelajaran berbasis permasalahan nyata untuk melatih kemandirian belajar siswa.
salah satu media pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi adalah multimedia
pembelajaran. Multimedia pembelajaran merupakan gabungan dari berbagai jenis
seperti gambar, teks, audio, animasi, dan simulasi yang dirancang sebagai suatu
kesatuan yang utuh dan digunakan untuk mengemas suatu materi dengan tujuan
memudahkan siswa untuk belajar (Firdian, F., & Maulana, 1. T. (2018). Multimedia
dalam pembelajaran dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman konsep dan
menambah daya tarik siswa dalam pembelajaaran (Septiana, 2018).

Selain menggunakan multimedia sebagai sarana untuk memudahkan siswa belajar
juga dibutuhkan strategi pembelajaran yang mellatih siswa untuk dapat
mengembangkan kemandirian dalam belajar. Salah satu strategi yang dapat digunakan
untuk memandirikan siswa dalam belajar adalah strategi pembelajaran Problem Based
Learning (PBL). Problem Based Learning (PBL) merupakan suatu suatu strategi dalam
pembelajaran yang memvasilitasi siswa untuk dapat belajar memecahkan masalah yang
sesauai dengan kehidupan nyata. PBL tidak hanya berfokus untuk memecahkan
masalah saja, tetapi juga dapat menggali pengetahuan secara mandiri sesuai dengan
konteks permasalahan dari berbagai sumber (Sartika, 2018). Melalui kegiatan
pemecahan masalah siswa dapat menggali pengetahuan melalui kegiatan yang
bermakna secara mandiri sesuai dengan konteks permasalahan yang akan dipecahkan
(Jundu et al., 2018). Selain itu siswa juga dapat berlatih untuk menyampaikan ide-ide
yang dimiliki berdasarkan permasalahan dalam kehidupan nyata (Fitriyah & Ghofur,
2021).

Perpaduan antara multimedia pembelajaran dengan strategi pembelajaran PBL
akan menjadi salah satu alternatif untuk mengatasi permasalah yang diuraikan di atas
secara efektif. Oleh karana itu penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
multimedia pembelajaran berbasis problem based leraning pada materi gaya dan gerak
untuk siswa siswa kelas IV SD yang layak untuk digunakan. Tingkat kelayakan dari

118



Kurikula: Jurnal Pendidikan .Volume 8 No 2 Tahun 2024

produk yang dikembangkan akan dilihat dari kevalidan produk, kepraktisan dan
keefektifan produk. Manfaat penelitian ini adalah untuk mengenalkan siswa dengan
teknologi melalui kegiatan pembelajaran, melatih siswa untuk dapat belajar secara
mandiri dan meningkatkan hasil belar siswa khususnya pada materi gaya dan gerak pada
siswa kelas IV di SDN Mojoroto 4.

B. METODEPENELITIAN
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini

adalah penelitian dan pengembangan RnD. Metode research and Development
merupakan metode peneltian yang melakukan penelitian untuk menganalisis suatu
permasalahan dan mengembangkan suatu produk serta menguji kelayakan produk
sebagai alternatif memecahan masalah dari hasil analisis kebutuhan yang dilakukan
(Sugiono, 2015). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan
pengembangan adalah model pengenngembangan ADDIE yang diapatasi dari pendapat
Branch (2009). Model pengembangan ADIIE terdiri dari lima tahap, yaitu 1) Analysis,
2) Design, 3) Development, 4) Implementation dan 5) Evaluation (Sugihartini &
Yudiana, 2018). Penelitian dan pengembangan ini akan dilakukan sesuai dengan
tahapan model pengembangan ADIIE vyaitu diawali dengan melakukan analisis
kebutuhan, membuat desain produk vyang akan dikembangkan, melakukan
pengembangan produk awal dan melakukan validasi kepada ahli, dilanjutkan dengan
melakukan uji coba untuk melihat kepraktisan serta keefektifan prosuk serta diakhiri
dengan melakukan kegiatan evalauasi produk. Penelitian ini akan dilakukan di SDN
Mojoroto 4 Kota Kediri dengan subjek coba seluruh siswa kelas IV yang berjumlah 26
orang siswa. subjek coba tersebut akan dikelompokkan menjadi dua kelompok yaitu
kelompok uji coba terbatas sebanyak 8 orang siswa yang dipilih secara acak. Sedangkan
18 orang siswa lainnya akan digunakan sebagai subjek coba pada uji coba skala luas.

Instrument yang akan digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian dan
pengembangan ini adalah instrument berupa pedoman observasi, lembar validasi ahli,
angket respon guru dan tes hasil belajar siswa. Adapun sebaran data, jenis instrument
yang digunakan dan responden yang akan digunakan dalam penelitian ini secara jelas
dapat dilihat pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Data, Jenis Instrument dan Responden dalam Penelitian

No Jenis Data Instrumen Penelitian Responden

1 Need assesment Pedoman observasi Guru dan siswa

2 Kevalidan Lembar validasi ahli Ahli media pembelajaran
Ahli materi IPA SD

3 Kepraktisan Angket Kepratisan Guru

4 Keefektifan Tes Hasil Belajar Siswa

Berdasarkan Tabel 1 tentang data, instrument, dan responden dalam penelitian dan
pengembangan ini dapat diuraikan jenis data, instrument pengumpulan data dan
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responden dalam penelitian dan pengembangan yang dilakukan. Adapun data yang
pertama adalah data tentang analysis kebutuhan untuk mengumpulkan data tentang
analisis kebutuhan digunakan pedoman observasi. Data berikutnya berkaitan dengan
kevalidan produk instrument yang digunakan adalah lembar validasi ahli dengan
responden ahli media pembelajaran dan ahli materi IPA SD. Data berikutnya adalah
data kepraktisan produk yang diperoleh melalui instrument angket kepraktisan dengan
responden guru dan data keefektifan produk diperoleh melalui tes hasil belajar dengan
responden siswa.

Data hasil penelitian dan pengembangan yang diperoleh kemudian akan dianalis
untuk menentukan tingkat kelayakan produk yang dikembangkan. Adapun data yang
akan dianalisis untuk menentukan kelayakan produk berkaitan dengan data kevalidan
produk, kepraktisan produ dan keefektifan produk. Data kevalidan produk akan
dianalsis dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

) Skor yang diperoleh
Kevalidan (%) = — - X 100%
Skor Penilaian Maksimal
Sumber: (Zahroh & Yuliani, 2021)

Data hasil analis data kevalidan selanjutnya akan dikonfersikan pada tabel 2 tentang
kriteria kevalidan produk untuk menentukan tingkat kevalidan dari produk yang telah

dikembangkan.

Tabel 2. Kriteria Kevalidan Produk
Kriteria Kevalidan Produk (%) Kriteria

0-20 Sangat Tidak Layak
21-40 Tidak Layak

41-60 Cukup Layak
61-80 Layak
81-100 Sangat Layak

Sumber: (Cholifah & Novita, 2022)

Berdasarkan Tabel 2. Tentang kriteria kevalidan produk, produk dinyatakan valid
apabila diperoleh persentase hasil penelitian sebesar 261% (valid) artinya produk yang
dikembangkan dapat digunakan untuk uji coba lapangan. Sedangkan data terkait
kepraktisan produk akan dianalis dengan menggunakan rumus sebagai berikut.

. Skor yang diperoleh
Kepraktisan (%) = — - X 100%
Skor Penilaian Maksimal

Data hasil analis data kepraktisan selanjutnya akan dikonfersikan pada tabel 3 tentang
kriteria kepraktisan produk untuk menentukan tingkat kepraktisan dari produk yang
telah dikembangkan.
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Tabel 3. Kriteria Kepraktisan Produk

Kriteria Kepraktisan Produk (%) Kriteria
0-20 Sangat Tidak Layak
21-40 Tidak Layak
41-60 Cukup Layak
61-80 Layak
81-100 Sangat Layak

Sumber: (Cholifah & Novita, 2022)

Data selanjutnya yang akan dianalis adalah data tentang keefektifan produk. Produk
dalam penelitian dan pengembangan ini dinyatakan efektif jika nilai rata-rata siswa
secara klasikan lebih tinggi dari KKM yang telah ditetapkan oleh SDN Mojoroto 4 yaitu
75.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1) Tahan Analis

Tahap analis data merupakan tapan melakukan studi pendahuluan yang
bertujuan untuk menemukan permasalahan yang terjadi dilapangan. Pada tahap analisis
dilakukan kegiatan observasi pembelajaran dan melakukan kegiatan wawancara dengan
guru kelas IV SDN Mojoroto 4. Berdasarkan kegiatan observasi ditemukan
permasalahan dalam pembelajaran yaitu guru menggunakan metode yang belum
mengajarkan siswa untuk melatin kemandirian dalam belajar. Metode pembelajaran
yang digunakan guru masih didominasi kegiatan ceramah, melakukan tanya jawab dan
pemberian tugas. Selain itu guru masih belum menggunakan media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik siswa sehingga pembelajaran menjadi kurang menarik
perhatian siswa. kegiatan pembelajaran yang dilakukan guru berdampak pada hasil
belajar siswa yang masih belum optimal pada materi gaya dan gerak. Selain melakukan
observasi peneliti juga melakukan kegiatan wawancara dengan guru kelas IV SDN
Mojoroto 4 Kota Kediri. berdasarkan hasil wawancara diperoleh informasi bahwa siswa
kelas IV lebih senang jika belajar dengan menggunakan teknologi baik sebagai media
belajar maupun sumber belajar. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan kajian
penelitian terdapulu yang telah dilakukan ditemukan permasalahan yang harus segera
diselesaiakan serta alternatif pemecahan masalah yang dapat dilakukan. Alternatif yang
digunakan dalam menyelesaiak permasalahan hasil studi pendahuluan adalah dengan
mengembangkan multimedia pembelajaran berbasis Problem Based Learning pada
materi gaya dan gerak untuk siswa kelas IV SD.

2) Tahap Desain

Pada tahap desain dalam penelitian dan pengembangan ini akan dilakukan
perancangan awal produk/ desain produk awal berupa multimedia pembelajaran
berbasis Problem Based Learning pada materi gaya dan gerak. Kegiatan yang dilakukan
pada tahap desain adalah melakukan analis KD dan menentukan indikator yang sesuai
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dengan kurikulum selanjutnya menjabarkan materi sesuai dengan indikator dan
merancang pembelajaran sesuai dengan model pembelajaran PBL. Adapun KD yang
digunakan dalam peneltian ini adalah KD 3.4 menghubungkan gaya dan gerak pada
peristiwa di lingkungan sekitar. Selanjutnya mulai membuat prototipe produk yang akan
dikembangkan dengan menata layout, pemilihan gambar dan beground. Kegiatan
selanjutnya adalah merancang materi yang akan diajarkan dengan menggunakan model
PBL dan menentukan instrument yang akan digunakan untuk menguji tingkat kevalidan,
kepraktisan dan keefektifan dari produk yang akan dikembangkan. Produk multimedia
pembelajaran berbasis Problem Based Learnig akan dikembangkan dengan
menggunakan berbagai jenis aplikasi seperti powerpoint, i-spring, dan apk.Builder yang
akan digunakan untuk mengkonvert berbagai jenis media pembelajaran seperti vidio,
audio, gambar dan animasi menjadi bentuk multimedia pembelajaran.
3) Tahap Pengembangan

Pada tahap pengembangan akan dilakukan pengembangan produk berdasarkan
desain pengembangan awal yang telah dilakukan. Pada tahap ini produk multimedia
pembelajaran berbasis Problem Based Learnig telah dikembangkan secara utuh. Produk
yang telah jadi kemudian akan di uji tingkat kevalidannya. Tingkat kevalidan produk
diketahui berdasarkan hasil penilaian dari ahli (validator). Adapun validator yang akan
melakukan penilaian terhadap produk yang dikembangkan adalah ahli media
pembelajaran dan ahli materi pembelajaran IPA SD. Adapun hasil validasi yang
dilakukan kepada ahli media pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 1 berikut.

92%
90%
88%
86%
84%
82%
80% — BN 82%
78%

88%

SISTEMATIKA  ESTETIKA DESAIN KINERJA
MEDIA MULTIMEDIA

Gambar 1. Persentase Kevalidan Produk berdasarkan Penilaian Ahli Media

Berdasarkan gambar 1 tentang hasil uji kevalidan produk diperoleh data hasil
validasi ahli media pembelajaran memperoleh kriteria valid dengan skor rata-rata
86,5%. Selain memperoleh penilaian terkait kevalidan produk dari ahli media
pembelajaran juga diperoleh masukan dan saran perbaikan yang akan digunakan sebagai
acuan dalam memperbaiki kualitas produk agar dapat digunakan untuk uji selanjutnya.
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Adapun masukan dan saran berdasarkan hasil validasi ahli media pembelajaran dapat
dilihat pada Gambar 2 dan Gambar 3 Berikut.

= - GERAK
Perpindahan ¥
A
Menunjukkan adanya perubahan posisi X ‘-_‘_#.
sebuah benda. . .
2 Jika sebuah benda kembali ke posisi semula, Gerak nyata Gerak semu
maka benda tersebut dikatakan tidak > o
e iian peindah ketika benda benar-benar bergerak. benda diam namun seolah bergerak.
Gambar 2. Saran Perbaikan 1 Gambar 3. Saran Perbaikan 2

Gambar 2 merupakan salah satu bagian dari multimedia pembelajaran yang
harus diperbaiki yaitu tentang adanya space kosong dalam multimedia pembelajaran.
saran perbaikan yang harus dilakukan adalah menambahkan bentuk permasalalahan dan
contoh konsep gaya dalam kehidupan sehari-hari. Sedangkan gambar 3 disarankan
untuk mengganti contoh gambar semu karena contoh ilustrasi gambar kurang jelas dan
kurang menarik. Saran berdasarkan hasil uji validasi ahli media pembelajaran akan
digunakan untuk memperbaiki kualitas multimedia pembelajaran yang dikembangkan
agar lebih menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Menurut Wulandari et al.,
(2019) penyajian multimedia pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan
karakteristik siswa akan membantu siswa untuk lebih mudah dalam memahami materi
yang disajikan.

Selain melakukan uji kevalidan produk pada ahli media pembelajaran tingkat
kevalidan produk juga dilihat berdasarkan hasil uji validasi yang dilakukan pada ahli
materi pembelajaran IPA SD. Uji kevalidan produk pada ahli materi IPA SD dilakukan
untuk mengetahui tingkat kelayakan materi yang ada dalam multimedia pembelajaran
berbasis Problem Based Learning yang telah dikembangkan. Adapun hasil uji kevalidan
produk berdasarkan penilaian ahli materi IPA SD dapat dilihat pada Gambar 5 berikut.
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Gambar 4. Persentase Kevalidan Produk berdasarkan Penilaian ahli Materi
Pembelajaran IPA SD

Gambar 4 menunjukkan hasil validasi ahli materi pembelajaran IPA SD
diperoleh data hasil validasi ahli materi pembelajaran IPA SD memperoleh kriteria
sangat valid dengan skor rata-rata 88,5%. Selain memperoleh penilaian terkait kevalidan
produk dari ahli materi pembelajaran IPA SD juga diperoleh masukan dan saran
perbaikan yang akan digunakan sebagai acuan dalam memperbaiki kualitas dari ateri
yang ada dalam multimedia pembelajaran yang dikembangkan. Masukan dan saran
perbaikan berdasarkan hasil validasi ahli materi pembelajaran IPA SD dapat dilihat
pada Gambar 5 dan Gambar 6 Berikut.

Ketika dua orang memberi gaya yang sama
besar dengan arah yang berlawanan

Mengapa saat _
5 Gaya gesek adalah gaya yang ditimbulkan
MIEHPYEser mejal e o hamet i
enda.
terdengar suara?
T

Karna ada :' 1 \‘ Sfatis = 82y gesek yang terjadi saat benda
/

K \_/ belum bergerak sama sekali.
gaya gese

"/\* " k yang terjadi setelah bend
:.\2 /\ R oo "
Gambar 5. Masukan ahli materi 1 Gambar 6. Masukan ahli materi 2

Gambar 5 merupakan salah satu bagian dari multimedia pembelajaran berbasis
Problem Based Learning yang harus diperbaiki. Perbaikan disarankan pada pemberian
penjelasan yang lebih lengkap terkait materi gaya agar lebih mudah dipahami siswa.
Selain itu juga saran diberikan pada Gambar 6 yaitu berkaitan dengan konsep gaya
gesek sebaiknya diberikan ilustrasi secara nyata agar peran multimedia pembelajaran
mampu memberikan pengalaman yang konkrit pada siswa yang menggunak. Menurut
Sweller, J. (2021) melalui pengalaman yang nyata akan memudahkan terjadinya
pembelajaran yang bermakna bagi siswa. multimedia pembelajaran dapat memberikan
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gambaran yang nyata bagi siswa dengan menampilkan ilustrasi dalam bentuk gambar
maupun vidio yang dikemas secara menarik (Mutlu-Bayraktar, D., Cosgun, V., & Altan,
T., 2019).
4. Tahap Implementation dan Evaluasi

Produk multimedia pembelajaran berbasis Problem Based Learning yang telah
diuji kevalidan produk dan dinyatakan valid oleh ahli serta dilakukan perbaikan
berdasarkan masukan saran dari validator selanjutnya produk akan digunakan dalam uiji
coba lapangan. Uji coba lapangan dilakukan pada tahap implementation. Uji coba
dilakukan sebanyak dua kali yaitu uji coba terbatas dan uji coba dalam skala luas. Uji
coba terbatas dilakukan untuk melihat tingkat kepraktisan awal dari produk yang
dikembangkan. Data kepraktisan produk berdasarkan uji coba terbatas diperoleh
berdasarkan penilaian dari pengguna produk. Adapun pengguna dari produk yang
dikembangkan adalah guru mata Pelajaran IPA kelas IV. Hasil uji coba kepraktisan
produk yang dikembangkan dapat dilihat pada Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Hasil uji kepraktisan produk pada uji coba terbatas

No Aspek Indikator Penilaian
1 2 3 4 5

1 Efektif Multimedia memudahkan menjelaskan materi
Penilaian dapat digunakan dengan mudah
2 Interaktif Tombol navigasi dapat digunakan dengan baik
Gambar/vidio memudahkan memahami materi
Materi mudah untuk dibaca siswa v
Hasil penilaian autentik v
3 Efisien Media dapat digunakan dimana saja
Media mudah digunakan
4 Kreatif Memudahkan guru dalam pembelajaran v
Dapat mengaktifkan siswa dalam pembelajaran v
Skor Perolehan 32 15
Skor Total (%) 94%

< < <<

< <

Berdasarkan hasil uji data kepraktisan produk yang telah dipaparkan pada Tabel
4 di atas dapat diketahui skor perolehan data kepraktisan produk yaitu 94% dengan
kriteria sangat praktis. Data tersebut menunjukkan bahwa produk multimedia
pembelajaran yang dikembangkan telah teruji dapat digunakan dengan mudah oleh guru
dalam kegiatan pembelajaran pada materi gaya dan gerak untuk siswa kelas IV SD.
Kemudahan dalam menggunakan produk hasil pengembangan akan menentukan tingkat
efektifitas dari produk pengembangan yang telah dibuat. Penelitian yang dilakukan oleh
Novitasari, D. (2016). Menunjukkan bahwa tingkat kepraktisan produk yang tinggi akan
memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran dan berdampak kepada hasil
belajar yang lebih optimal.

Data selanjutnya dalam penelitian dan pengembangan ini berkaitan dengan data
keefektifan dari produk yang dikembangkan. Data keefektifan produk diperoleh
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berdasarkan hasil uji coba skala luas yang dilakukan pada 18 orang siswa. Instrument
yang digunakan dalam uji coba skala luas untuk memperoleh data keefektifan produk
adalah tes hasil belajar yang diberikan setelah melakukan pembelajaran dengan
menggunakan multimedia pembelajaran berbasis Problem Based Learning. Adapun
hasil uji keefektifan produk dapat dilihat pada Tabel 5 berikut.

Tabel 5. Nilai Hasil Belajar Siswa

No Nama Siswa Hasil Belajar Kriteria

1 An 85 Tuntas

2 AZ 88 Tuntas

3 Brn 70 Belum Tuntas
4 Cnk 79 Tuntas

5 Cnd 88 Tuntas

6 Dh 86 Tuntas

7 Dw 86 Tuntas

8 Ern 82 Tuntas

9 Gbr 88 Tuntas

10 Hri 90 Tuntas

11 Ind 80 Tuntas

12 Krn 80 Tuntas

13 Kim 84 Tuntas

14 Lnd 74 Belum Tuntas
15 Lin 85 Tuntas

16 Mar 88 Tuntas

17 Nkh 90 Tuntas

18 Zdn 92 Tuntas

Skor Rata-rata 84 Tuntas

Berdasarkan Tabel 5 diperoleh informasi tentang data keefektifan dari produk
yang dikembangkan. Data keefektifan produk dilihat berdasarkan skor rata-rata hasil
belajar siswa secara klasikal. Skor rata-rata hasil belajar siswa setelah diajarkan dengan
menggunakan multimedia pembelajaran berbasis Problem Based Learning adalah 84%
dengan jumlah siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM 2 orang siswa dan 16
orang siswa lainnya tuntas KKM. Adapun KKM yang telah ditentukan adalah 75.
Meskipun masih terdapat siswa yang belum tuntas secara KKM namun secara klasikal
88% siswa telah tuntas secara KKM. Adapun norma pengujian produk hasil penelitian
dan pengembangan dalam penelitian ini dikatakan efektif jika nilai rata-rata secara
klasikal lebih tinggi dari pada KKM yang telah ditentukan. Data hasil uji keefektifan
produk dalam peneltian dan pengembangan ini dapat dinyatakan praktis dengan dasar
nilai rata-rata siswa memperoleh skor 84 sehingga nilai tersebut lebih tinggi dari pada
KKM vyang telah ditentukan yaitu 75. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Deliany, H., & Nurhayati. (2019) yang menyatakan tingkat kevalidan
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dan kepraktisan suatu produk multimedia pembelajaran yang dikembangkan sangat
berpengaruh pada tingkat keefektifan dari produk tersebut.

D. PENUTUP

Berdasarkan hasil analisis data yang dilakukan dari hasil penelitian dan
pengembangan produk berupa multimedia pembelajaran berbasis Problem Based
Learning pada materi gaya dan gerak dapat disimpulkan bahwa produk dapat
dinyatakan sangat valid, sangat praktis dan efektif digunakan dalam pembelajaran.
Produk dinyatakan sangat valid dilihat dari skor rata-rata hasil validasi ahli media
pembelajaran dan ahli materi pembelajaran IPA SD dengan skor 87,5. Sedangkan
berdasarkan hasil uji kepraktisan produk berdasarkan penilaian pengguna yaitu guru
kelas IV SD diperoleh skor penilaian 94% dengan kriteria sangat praktis. Data
selanjutnya berdasarkan hasi uji coba luas terkait keefektifan produk dapat dinyatakan
produk yang dikembangkan dapat dinyatakan efektif dengan skor nilai akhir siswa 84%.
Meskipun produk hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan dapat
dinyatak sangat valid, sangat praktis dan efektif digunakan dalam pembelajaran masih
terdapat beberapa kekurangan dalam penelitian ini, sehingga terdapat saran dalam
penelitian selanjutnya. Adapun saran untuk peneliti selanjutnya adalah menambah
jumlah subjek coba dan multimedia yang dikembangkan disesuaikan dengan
pembelajaran berdiferensiasi dalam kurikulum operasional yang akan diberlakukan
kepada seluruh sekolah di Indonesia.
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