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MOTTO 

 

 َ َْ ٱللََّّ َٓ يذَْوُزُو ۹۱ ٱٌَّذِي ةِ  ٓ ٌْثََٰ ٌِى ٱلَْْ وُ۟ ثٍ لِّْ ًِ وَٱٌنَّهَارِ يَءَايََٰ فِ ٱٌَّيْ تِ وَٱلْْرَْضِ وَٱخْتٍََِٰ ىََٰ ََّٰ ٍْكِ ٱٌسَّ َّْ فِى خَ إِ

نهََ  طِلًا سُثْحََٰ ذاَ تََٰ ا خٍََمْثَ هََٰ َِ تِ وَٱلْْرَْضِ رَتَّناَ  ىََٰ ََّٰ ٍْكِ ٱٌسَّ َْ فىِ خَ ُْ وَيَتفََ ىَّزُو ا وَلعُىُداا وَعٍََىَٰ جُنىُتهِِ اّ لِيََٰ

۹۱۱  فَمِناَ عَذاَبَ ٱٌنَّارِ  

Artinya: “Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan pergantian malam dan 

siang, terdapat tanda-tanda (Kebesaran Allah) bagi orang-orang yang berakal, yaitu 

orang-orang yang mengingat Allah dalam keadaan berdiri, duduk dan terbaring serta 

memikirkan penciptaan langit dan bumi(seraya berkata) “Ya Tuhan kami, tidaklah 

engkau ciptakan senua ini dengan sia-sia, Maha suci engkau, lindungilah kami dari siksa 

api neraka. (Qs.Ali Imran ayat 190-191)1 

  

                                                           
1
 AL-QUR’AN HAFALAN MUDAH Terjemahan& Tajwid berwarna (Bandung: Cordoba, 2019), 

hlm. 75. 
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ABSTRAK 

Munadhifah. 2020. Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Konsep Perpindahan 

Kalor untuk Peningkatan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas V Madrasah 

Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: Agus Mukti Wibowo. 

 

Keterampilan berpikir kritis merupakan keterampilan siswa abad XXI dalam 

menjawab pertanyaan mengapa dan bagaimana dengan menggunakan prinsip dan 

konsep, sehingga dapat diterima secara logis. Dalam praktiknya siswa kurang aktif 

dalam menjawab pertanyaan serta kesulitan menguraikan jawaban soal latihan yang 

diberikan oleh guru, sehingga keterampilan berpikir kritis siswa belum tercapai secara 

maksimal, khususnya pada materi konsep perpindahan kalor. Konsep perpindahan kalor 

merupakan salah satu materi IPA kelas V tingkat SD/MI yang bersifat abstrak, sehingga 

membutuhkan alat bantu pembelajaran berupa multimedia interaktif untuk 

mempermudah proses pembelajaran. Multimedia interaktif merupakan inovasi media 

pembelajaran yang dikembangkan pada konsep perpindahan kalor sesuai indikator 

keterampilan berpikir kritis, sehingga mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa. Selain itu, tampilan multimedia interaktif yang di desain menggunakan animasi, 

sehingga mampu menarik perhatian siswa untuk fokus dalam pembelajaran.                                      

Jenis penelitian yang akan adalah Research and Development (RnD). Model 

penelitian dan pengembangan ini mengacu pada model pengembangan Lee and Owens. 

Subjek uji coba dalam penelitian dan pengembangan ini adalah siswa kelas V yang 

terdiri atas 15 siswa pada kelas kontrol dan 15 siswa pada kelas eksperimen. Teknik 

pengumpulan data dilakukan dengan wawancara, observasi, tes tulis, dan angket. Data 

yang diperoleh akan dianalisis secara deskriptif dan analisis uji t.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) produk multimedia interaktif ini sangat 

layak untuk digunakan. Dibuktikan dengan hasil penilaian uji ahli konten mencapai 

tingkat kelayakan dengan skor mean 4,7, ahli konstruk 4,71 dan praktisi pembelajaran 

4,8. Hasil penilaian tersebut diperoleh karena materi dan media yang digunakan sesuai 

dengan kurikulum dan karakteristik siswa; (2) tingkat kemenarikan multimedia 

interaktif pada uji lapangan diperoleh 89%, karena multimedia interaktif tersebut 

menarik, tampilan dan materinya disesuaikan dengan karakteristik siswa; (3) 

peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa terlihat dari hasil post-test kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, nilai rata-rata kelas eksperimen yaitu 87, sedangkan nilai 

rata-rata kelas kontrol adalah 67. Hasil uji t hitung = 7,8019 > t tabel = 2,048. H0 ditolak 

dan Ha diterima. Selain itu, materi pada multimedia interaktif sesuai dengan indikator 

keterampilan berpikir kritis, sehingga mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa, khususnya pada konsep perpindahan kalor.  

 

Kata Kunci : Pengembangan, multimedia interaktif, peningkatan keterampilan berpikir 

kritis. 



 

xix 
 

ABSTRACT 

Munadhifah. 2020. Development of Interactive Multimedia on the Concept of Heat 

Transfer to Improve Critical Thinking Skills of Class V Students of Islamic 

Elementary School Ma'arif Kedungboto. Thesis, Department of Islamic 

Elementary School Teacher Education, Faculty of Education and Teacher 

Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University of Malang. Advisor: 

Agus Mukti Wibowo.  

Critical thinking skills are the skills of XXI century students in answering the 

why and how questions by using principles and concepts so that they can be logically 

accepted. In practice, students are less active in answering questions and have difficulty 

deciphering answers to practice questions given by the teacher, so that students' critical 

thinking skills have not been maximally achieved, especially in the material of the 

concept of heat transfer. The concept of heat transfer is an abstract science material for 

class V SD / MI, so it requires learning aids in the form of interactive multimedia to 

simplify the learning process. Interactive multimedia is an innovation in learning media 

developed on the concept of heat transfer according to indicators of critical thinking 

skills, so as to improve students' critical thinking skills. In addition, interactive 

multimedia displays that are designed based on animation can attract students' attention 

to focus on learning. 

The type of research that will be is Research and Development (RnD). This 

research and development model refers to Lee and Owens' development model. The 

trial subjects in this research and development were students in class V which consisted 

of 15 students in the control class and 15 students in the experimental class. The data 

collection technique was done by interview, observation, written test, and questionnaire. 

The data obtained will be analyzed descriptively and t-test analysis. 

The results of this study indicate that: (1) this interactive multimedia product is 

very feasible to use. Evidenced by the results of the assessment of the content expert test 

reaching the feasibility level with a mean score of 4.7, constructors reaching 4.71, and 

learning practitioners reaching 4.8. The results of the assessment were obtained because 

the materials and media used were in accordance with the curriculum and student 

characteristics; (2) the level of attractiveness of interactive multimedia in the field test 

was obtained 89% because interactive multimedia was interesting, its appearance and 

material were adjusted to the characteristics of students; (3) the improvement of 

students' critical thinking skills can be seen from the post-test results of the 

experimental class and the control class, the average value of the experimental class is 

87, while the average value of the control class is 67.The results of the t-test = 7.8019> t 

table = 2,048. H0 is rejected and Ha is accepted. Moreover, the material on interactive 

multimedia is in accordance with the indicators pf critical thinking dkills, in order to it 

can improve student’s critical thinking skills,especially in the concept of heat transfer. 

 

Keywords: Development, interactive multimedia, improvement of critical thinking 

skill. 
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حخنصساني  

يٓازاث انخفكٛس  طٕٚسيفٕٓو َقم انحسازة نخ فٙانًخؼددة انخفاػهٛت  . حطٕٚس انٕسائظ0202فت. اظيُ

 انبحث اندايؼٙ،. انًدزست الإبخدائٛت يؼازف كدٔغبٕحٕانخايس فٙ  فصمنطلاب ان ُقد٘ان

ا يانك ٔانخؼهٛى خايؼت يٕلاَانخسبٛت ػهٕو قسى إػداد انًؼهًٍٛ بانًدزست الإبخدائٛت، كهٛت 

  .أغٕس يٕكخٙ ٔٚبأا :شسفانً إبساْٛى الإسلايٛت انحكٕيٛت يالاَح.

 

يٓازة انخفكٛس انُقد٘ ْٙ يٓازة انطلاب فٙ قسٌ انحاد٘ ٔانؼشسٍٚ فٙ الإخابت ػٍ أسئهت 

نًاذا ٔكٛف باسخخداو انًبادئ ٔانًفاْى حخٗ ًٚكٍ قبٕنٓا يُطقٛا. ٔفٙ انخطبٛق طلاب نى حُشظ 

ت ٔحدد انصؼٕبت فٙ ٔصف الإخابت يٍ الأساحٛر، حخٗ نى ٚخى ححقٛق يٓازة انخفكٛس إخابخٓا ػٍ الأسئه

انُقد٘ فٙ يٕاد يفٕٓو اَخقال انحسازة خاصت. يفٕٓو اَخقال انحسازة يٍ يٕاد انؼهٕو انطبٛؼٛت فٙ 

انفصم انخايس فٙ انًدزست الإبخدائٛت ٚخصف يؼُٕٚا، نرنك فٕٓ ٚحخاج إنٗ ٔسائم انخؼهًٛٛت فٙ شكم 

ٕسائظ انًخؼددة انخفاػهٛت ػهٗ أساس انسسٕو نهخسٓٛم فٙ انخؼهٛى. انانًخؼددة انخفاػهٛت  ٕسائظان

ٔفقا نًؤشساث يٓازة انخفكٛس يفٕٓو اَخقال انحسازة ْٙ ٔسٛهت انخؼهًٛٛت انخٙ ٚخطٕز فٙ  انًخحسكت

أساس ٕسائظ انًخؼددة انخفاػهٛت ػهٗ انُقد٘، يًا ٚساػد انطلاب ػهٗ حطٕزْا. ٔكاٌ صٕزة ان

 ٚسخسػٙ انطلاب فٙ انخؼهى. انسسٕو انًخحسكت

. ٚشٛس ًَٕذج انبحث ٔانخطٕٚس ْرا إنٗ (DnR)َٕع انبحث انر٘ سٛكٌٕ انبحث ٔانخطٕٚس 

ٔانخطٕٚس فٙ ْرا انبحث  كاَج يٕضٕػاث انخدسبت.  Lee and Owensًَٕذج انخطٕٚس انخاص 

طانباً فٙ انفصم  51ضبظ ٔ ان فصمطانباً فٙ  51طلاب فٙ انصف انخايس انر٘ حأنف يٍ ان

حهم انًقابهت ٔانًلاحظت ٔالاخخباز انكخابٙ ٔالاسخبٛاٌ. سٛ تطسٚق ْٙخًغ انبٛاَاث  طسٚقتانخدسٚبٙ. 

 .ث انبٛاَاث انخٙ حى انحصٕل ػهٛٓا ٔصفٛاً ٔححهٛم اخخباز

. سٓم الاسخخداو نهغاٚت تانٕسائظ انًخؼددة انخفاػهٛ َخٛدت (5: )فَٓٙخائح ْرِ اندزاست  أيا

 ،7.4 دزختانًحخٕٖ انٕصٕل إنٗ يسخٕٖ انددٖٔ بًخٕسظ  حخٗٚخضح يٍ َخائح حقٛٛى اخخباز 

ُشئٍٛ ٔٔصٕل ًُ ٕسائظ ٔان انًٕاد لأٌ حصهّ. 7.4 إنٗ ٚصم انًخؼهًٍٛ ٔانًًازسٍٛ 7.45 إنٗ ان

هٕسائظ انًخؼددة نداذبٛت ان زحبت (0؛ )بلاانًسخخديت كاَج يخٕافقت يغ انًُٓح ٔخصائص انط

٪، لأٌ انٕسائظ انًخؼددة انخفاػهٛت كاَج يثٛسة نلاْخًاو، يظٓسْا  48ػهٛت فٙ الاخخباز انًٛداَٙ انخفا

يٓازاث انخفكٛس انُقد٘ ندٖ انطلاب يٍ َخائح الاخخباز انلاحق  حطٕز (3)هطلاب؛ نٔفقاً  ْأيٕاد

 يخٕسظ غٔٚبه ،44 انخدسٚبٙ انفصم قًٛتانضابطت، حٛث ٚبهغ يخٕسظ  فصمنهفصم انخدسٚبٙ ٔان

ٔغٛس  .ِ أٔقبٕل  2ِ زفض. 0274= ث خدٔل <4.4258= ث اخخباز َٔخائح ،74 انضبظ انفصم قًٛت

ذنك، حخٕفق انًٕاد فٙ انٕسائظ انًخؼددة انخفاػهٛت بًؤشسة يٓازة انخفكٛس انُقد٘ حٛث ٚساػد انطلاب 

 ػهٗ ححسُٛٓا خاصت فٙ يفٕٓو اَخقال انحسازة

 

انسسٕو انًخحسكت، ححسٍٛ  أساس خفاػهٛت ػهٗانًخؼددة انٕسائظ انخطٕٚس، ان اٌىٍّات اٌّفتاحية:

  .يٓازاث انخفكٛس انُقد٘
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. LATAR BELAKANG MASALAH 

Hakikat Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan rumpun ilmu 

pengetahuan yang memiliki karakteristik mempelajari fenomena alam yang 

faktual, baik berupa realitas atau peristiwa serta kausalitas.2 Carin dan Sund 

berpendapat bahwa Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah kumpulan data hasil 

observasi dan eksperimen serta tersusun secara sistematis dan teratur, sebagai 

sumber pengetahuan.3 IPA merupakan kesimpulan berupa fakta, konsep, teori, 

lambang maupun prinsip yang diperoleh dari hasil pengamatan manusia 

terhadap alam semesta dengan menggunakan prosedur yang benar, sehingga 

menghasilkan data valid.4 Berdasarkan pengertian di atas, Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) merupakan rumpun ilmu pengetahuan sistematis, berkaitan dengan 

fenomena alam faktual yang diperoleh dari data hasil observasi dan eksperimen 

berupa fakta, konsep, teori, lambang, serta hukum.  

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)  bermanfaat untuk dipelajari, karena 

berkaitan dalam kehidupan sehari-hari. Misalnya tentang konsep perpindahan 

                                                           
2
 Asih Widi Wisudawati dan Eka Sulistyowati,  METODOLOGI PEMBELAJARAN IPA, 

(Jakarta: Bumi Aksara, 2014), hlm. 22.  
3
 Ibid., hlm. 24. 

4
 Nana Djumhana, Pembelajaran IPA MI, (Jakarta: Departemen Pendidikan Agama, 2009), hlm. 

3. 
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kalor pada tingkat SD/MI Tema 6 Kelas V. Konsep perpindahan kalor penting 

untuk dipelajari agar siswa mengetahui argumen mengapa suatu fenomena yang 

berkaitan dengan  perpindahan kalor dalam kehidupan sehari-hari dapat terjadi, 

sehingga dapat  mengembangkan cara berpikir saintifik khususnya dalam 

berpikir kritis. Pada kenyataannya, ketika proses pembelajaran di lapangan 

kurang menumbuhkan keterampilan berpikir kritis siswa, khususnya mata 

pelajaran IPA. Oleh karena itu, untuk mempelajari IPA yang berkaitan dengan 

konsep perpindahan kalor diperlukan media pembelajaran yang sesuai dengan 

tingkat perkembangan dan tuntutan keterampilan abad XXI yang harus dimiliki 

oleh siswa, agar konsep dapat tersampaikan dengan baik dan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran dan tepat sasaran. 

Jean Piaget mengemukakan pendapatnya bahwa tahap perkembangan 

kognitif terdiri dari empat tahapan. Empat tahapan tersebut meliputi: tahapan 

yang pertama yaitu tahapan sensori-motor, untuk anak dengan rentang usia 0 

hingga berusia 2 tahun; Tahap kedua yaitu  pra-operasional, pada tahapan ini 

anak berusia 2 hingga 7 tahun; Tahap ketiga yaitu  tahap operasional konkret 

untuk anak usia 7 hingga 11 tahun; tahapan yang terakhir yaitu tahap  

operasional formal yaitu untuk anak dengan usia 12 tahun. Pada tahap 

operasional konkret, siswa mulai mampu berpikir logis mengenai benda-benda 

dan peristiwa-peristiwa yang konkret serta mengklasifikasikan benda kedalam 
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bentuk yang berbeda.5 Berdasarkan hasil-hasil eksperimen dan observasi pada 

tahap operasional konkret, Jean Piaget menyimpulkan bahwa karakteristik tahap 

operasional konkret adalah anak dapat memahami aspek kuantitatif materi, 

paham dalam mengkombinasikan dan mengklasifikasikan golongan suatu benda, 

serta mampu melibatkan pengetahuan tentang cara mempertahankan dan 

memisahkan gabungan dimensi-dimensi benda yang disertai dengan 

berkurangnya egosentrisme anak.6 Tahapan tersebut dimiliki oleh siswa yang 

berada di tingkat SD/MI. 

Pernyataan tersebut diperkuat oleh Nana Djumhana bahwa, siswa SD/MI 

kelas V tergolong dalam kelas tinggi yang memiliki karakteristik bertanggung 

jawab pribadi, serta sudah menunjukkan sikap kritis dan rasional.7 Misalnya, 

ketika anak dihadapkan pada suatu permasalahan, belum mampu menyelesaikan 

tanpa adanya bahan yang konkret. Hal tersebut terjadi dikarenakan belum dapat 

diterima secara rasional olehnya. Seperti halnya pada konsep perpindahan kalor, 

sebelumnya siswa belum mengetahui konsep perpindahan kalor, sehingga 

membutuhkan media pembelajaran berupa multimedia interaktif yang berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari. 

Multimedia interaktif merupakan suatu multimedia yang di desain untuk 

menyampaikan sebuah informasi dan terdapat keleluasaan pengguna dalam 

                                                           
5
 Santrock, 1998, sebagaimana dikutip oleh Baharuddin dan Esa Nur Wahyuni, Teori Belajar 

dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2015), hlm. 174.  
6 

Muhibbin Syah, Telaah Singkat Perkembangan Peserta Didik, (Jakarta: Rajawali Pers, 2014), 

hlm. 127. 
7
 Nana Djumhana, op.cit., hlm. 30.  
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mengontrol pengaplikasian multimedia tersebut.8 Salah satu jenis multimedia 

interaktif adalah berbasis animasi, yang bermanfaat bagi guru dalam  

menyampaikan tujuan pembelajaran kepada siswa. Pembelajaran dengan 

menggunakan multimedia interaktif berbasis animasi sesuai dengan kebutuhan 

guru abad XXI yang berada pada era revolusi industri 4.0.  Standar guru abad 

XXI yaitu mampu memanfaatkan berbagai inovasi teknologi. Indonesia berada 

di era digitalisasi dan masa pandemi yang mengaharuskan siswa melakukan 

pembelajaran jarak jauh dengan memanfaatkan kecanggihan teknologi yang ada. 

Multimedia interaktif juga dapat digunakan untuk memenuhi 

keterampilan yang harus dimiliki oleh siswa abad XXI yaitu berpikir kritis. 

Menurut John Dewey berpikir kritis adalah sebuah proses aktif, dimana 

seseorang berpikir secara mendalam, mengajukan berbagai pertanyaan serta 

menemukan informasi secara relevan dari pada menunggu informasi secara 

pasif.9 Siswa yang mampu berpikir kritis, ketika menerima informasi, informasi 

tersebut akan di hubungkan dengan kehidupan sehari-hari, serta aktif dalam 

melakukan suatu pemecahan masalah, hingga menemukan sebuah solusi yang 

logis dan dapat dibuktikan kebenarannya. Menteri pendidikan dan kebudayaan 

Indonesia yang ke-XXIX yaitu Nadiem Karim, menyatakan bahwa tambahan 

kurikulum pendidikan adalah konsep critical thinking. Hal tersebut bermanfaat 

bagi siswa, dikarenakan siswa akan melihat dua sisi yang berbeda dari semua 

                                                           
8
 Munir, MULTIMEDIA Konsep & Aplikasi dalam Pendidikan, (Bandung: Alfabeta, 2012), hlm. 

138. 
9
 Yoki Ariyana, dkk., Buku Pegangan Pembelajaran Berorientasi Pada keterampilan Berpikir 

Tingkat Tinggi, (Jakarta: Direktorat Jendral Guru dan Tenaga Kependidikan Kemendikbud, 2018), hlm. 

12. 
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masalah yang ada. Sehingga, segala informasi yang di terima akan di filter 

terlebih dahulu dan tidak akan dipercaya, jika tanpa adanya kejelasan. 

Pernyataan tersebut diperkuat oleh Ayu Kartika Dewi, Staff khusus 

kepresidenan yang menyatakan bahwa Indonesia  akan memasuki bonus 

demografi. Oleh karena itu, calon generasi penerus bangsa harus memiliki 

keterampilan abad XXI yaitu keterampilan berpikir kritis, sehingga sumber daya 

manusia tetap unggul. 

Nurhayati telah melakukan penelitian terdahulu pada tahun 2017, bahwa 

keterampilan berpikir kritis siswa pada materi respirasi manusia dapat 

meningkat dengan menggunakan multimedia interaktif.  Hal tersebut terbukti 

dengan adanya perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, 

yaitu nilai N-gain kelas kontrol 0,49 dan kelas eksperimen adalah 0,71.10 

Penelitian tersebut diperkuat oleh Tiara Ayu Rahma Illahi, dkk., pada tahun 

2018, bahwa keterampilan berpikir kritis siswa pada materi jenis-jenis pekerjaan 

dapat meningkat dengan menggunakan multimedia interaktif. Hasil penelitian 

tersebut menghasilkan nilai thitung  >  ttabel yaitu 2,435 > 2,0424.11 

Pembelajaran IPA kelas V di MI Ma’arif Kedungboto, sudah 

mengaplikasikan media pembelajaran berbasis teknologi berupa power point dan 

video pembelajaran dari youtube, akan tetapi kurang mampu menumbuhkan 

                                                           
10

 Nurhayati, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Animasi Flash Untuk 

Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Pada Sistem Respirasi Manusia”, Skripsi, Fakultas 

Keguruan Ilmu pendidikan Universitas lampung, 2017, hlm. 136. 
11

 Tiara Ayu Rahma Illahi dkk., Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Pembelajaran Materi 

Jenis-jenis Pekerjaan Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis. Jurnal Kajian Pendidikan dan 

Hasil Penelitian, Pascasarjana Universitas Negeri Surabaya. No.3 September 2018. 
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keterampilan berpikir kritis siswa. Hal tersebut disebabkan oleh guru lebih 

terfokus pada pembelajaran selesai sesuai dengan waktu yang direncanakan. 

Selain itu desain media pembelajaran kurang menarik sehingga suasana kelas  

menjadi salah satu faktor siswa kurang aktif untuk berpikir kritis akan informasi 

yang ia terima, serta kurangnya pengembangan konsep pemecahan masalah yang 

berkaitan dengan aplikasi kehidupan sehari-hari. Hasil wawancara pra penelitian 

dengan Ibu Endang Ari Wahyuni, S.Pd, selaku guru mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam kelas V di MI Ma’arif Kedungboto mangatakan, 

Media pembelajaran berbasis teknologi memang efektif dan efisien, dikarenakan 

dapat menarik perhatian siswa dan tepat untuk dimanfaatkan dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. Ketika siswa dalam pembelajaran diberikan media yang 

tepat, pembelajaran menjadi kondusif. Harapannya, keterampilan abad XXI 

yaitu keterampilan berpikir kritis siswa dapat meningkat jika mengaplikasikan 

multimedia interaktif, khususnya pada konsep perpindahan kalor. 

 

Berdasarkan uraian di atas peneliti  berinovasi melakukan Pengembangan 

Multimedia Interaktif Pada Konsep Perpindahan Kalor Untuk Peningkatan 

Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas V Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 

Kedungboto. 

 

B. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalahnya sebagai 

berikut: 
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1. Bagaimana spesifikasi produk multimedia interaktif pada konsep 

perpindahan kalor untuk peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa 

kelas V Madrasah Ibitidaiyah Ma’arif Kedungboto? 

2. Bagaimana tingkat kemenarikan multimedia interaktif pada konsep 

perpindahan kalor untuk peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa 

kelas V Madrasah Ibitidaiyah Ma’arif Kedungboto? 

3. Bagaimana pengaruh pengembangan multimedia interaktif pada konsep 

perpindahan kalor untuk peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa 

kelas V Madrasah Ibitidaiyah Ma’arif Kedungboto? 

 

C. TUJUAN PENGEMBANGAN 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari pengembangan 

multimedia interaktif pada konsep perpindahan kalor untuk peningkatan 

keterampilan berpikir kritis siswa kelas V Madrasah Ibitidaiyah Ma’arif 

Kedungboto sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan spesifikasi produk multimedia interaktif pada konsep 

perpindahan kalor untuk peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa 

kelas V Madrasah Ibitidaiyah Ma’arif Kedungboto. 

2. Mengetahui tingkat kemenarikan multimedia interaktif pada konsep 

perpindahan kalor untuk peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa 

kelas V Madrasah Ibitidaiyah Ma’arif Kedungboto. 
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3. Menjelaskan pengaruh pengembangan multimedia interaktif pada konsep 

perpindahan kalor untuk peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa 

kelas V Madrasah Ibitidaiyah Ma’arif Kedungboto 

 

D. MANFAAT PENGEMBANGAN 

Adapun manfaat dalam pengembangan multimedia interaktif berbasis 

animasi diantaranya yaitu: 

1. Manfaat Secara Teoritis 

Manfaat secara teoritis bagi peneliti yakni dapat menambah 

wawasan, pengetahuan, serta pengalaman dalam mengembangkan 

multimedia interaktif pada konsep perpindahan kalor untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. Selain itu, dapat digunakan sebagai bahan 

perbandingan referensi penelitian selanjutnya dalam memenuhi 

perkembangan zaman dalam bidang pendidikan. 

2. Manfaat Secara Praktis 

Secara praktis hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat serta 

kontribusi pemikiran terhadap berbagai pihak diantaranya: 

a. Bagi siswa 

1) Mendapatkan pengetahuan yang bermakna serta meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis. 

2) Pengetahuan diterima dengan mudah serta aktif dalam kegiatan 

belajar mengajar. 
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b. Bagi guru 

1) Membantu guru menjadi seorang guru yang professional. 

2) Mengembangkan kemampuan guru dalam melaksanakan kegiatan 

belajar mengajar sesuai perkembangan zaman era revolusi industri 

4.0. 

3) Memudahkan guru dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

c. Bagi sekolah 

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai inovasi dalam 

mengembangkan proses pembelajaran di sekolah guna meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa khususnya pada konsep perpindahan 

kalor. 

 

E. ASUMSI PENGEMBANGAN 

Beberapa asumsi yang mendasari pengembangan multimedia interaktif 

pada konsep perpindahan kalor diantaranya sebagai berikut: 

1. Sudah tersedia media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi berbasis 

ICT (Information Communication Technology), akan tetapi kurang menarik 

perhatian siswa, serta kurang mampu dalam menumbuhkan keterampilan 

berpikir kritis siswa, khususnya siswa kelas V. 

2. Pengembangan multimedia interaktif diharapkan dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. 
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3. Multimedia interaktif dikemas menarik dalam menyajikan konsep 

perpindahan kalor. 

 

F. RUANG LINGKUP PENGEMBANGAN 

Ruang lingkup penelitian ini adalah pengembangan multimedia interaktif 

pada konsep perpindahan kalor untuk peningkatan keterampilan berpikir kritis 

siswa kelas V Madrasah Ibitidaiyah Ma’arif Kedungboto. Multimedia interaktif 

ini dikembangkan oleh peneliti guna meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa dalam pembelajaran. Agar penelitian dapat terarah maka peneliti 

memberikan batas permasalahan yang akan dikaji oleh peneliti, sebagai berikut: 

1. Multimedia interaktif membahas tentang konsep perpindahan kalor terbatas 

pada kompetensi dasar 3.6, yaitu menerapkan konsep perpindahan kalor 

dalam kehidupan sehari-hari.   

2. Media pembelajaran ini digunakan oleh guru ketika pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa. 

3. Indikator keterampilan berpikir kritis meliputi: memberikan penjelasan 

sederhana, serta membuat penjelasan lebih lanjut. 

 

G. SPESIFIKASI PRODUK 

Produk yang dihasilkan berupa multimedia pembelajaran berbasis 

animasi, secara rinci spesifikasinya sebagai berikut: 
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1. Ruang lingkup pada konsep perpindahan kalor siswa kelas V di MI Ma’arif 

Kedungboto. 

2. Multimedia interaktif disertai desain animasi menarik dan sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa. 

a. Multimedia interaktif ini memerlukan HP android atau laptop disertai 

proyektor dalam proses kegiatan belajar mengajar berlangsung. 

b. Multimedia interaktif berupa aplikasi. 

c. Font yang digunakan adalah Baar Metanoia. 

 

H. ORIGINALITAS PENELITIAN 

Originalitas penelitian menyajikan persamaan serta perbedaan antara 

peneliti dengan peneliti-peneliti terdahulu, sehingga tidak terjadi pengulangan 

pada pembahasan yang sama. Hal tersebut akan mudah dipahami apabila peneliti 

memaparkan dalam bentuk uraian. Adapun penelitian terdahulu terkait 

pengembangan multimedia interaktif untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis sebagai berikut: 

1. Pengembangan yang dilakukan oleh Kharisma Pratama Putri (2017) yang 

berjudul Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Pembelajaran IPA Materi 

Perubahan Kenampakan Bumi dan Langit Kelas IV SDN Klepu 04. 

Permasalahan yang menjadi latar belakang penelitian tersebut adalah hasil 

belajar siswa tergolong rendah. Kelas IV terdiri atas 22 siswa, 11 siswa sudah 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), dan 11 siswa belum 
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mencapai KKM. Adapun hasil penelitian pengembangan yang dilakukan 

sebagai berikut; berdasarkan hasil uji validasi menunjukkan bahwa 

pengembangan multimedia interaktif sangat layak untuk digunakan, efektif, 

serta mampu meningkatkan hasil belajar siswa.12 

2. Pengembangan yang dilakukan oleh Berlina Wulandari dkk., (2019) di dalam 

jurnalnya yang berjudul Media Pembelajaran Interaktif IPA Untuk Sekolah 

Dasar Berbasis Multimedia. Permasalahan yang di bahas oleh peneliti adalah 

belum diterapkan multimedia pembelajaran interaktif di SDN Karadenan, 

masih menggunakan metode konvensional. Pengembangan dilakukan agar 

proses pembelajaran interaktif, efisien, serta menumbuhkan motivasi belajar. 

Hasil penelitian setelah dilakukan pengembangan multimedia interaktif pada 

materi pembelajaran cahaya membantu guru menyampaikan materi dengan 

menarik. Selain itu siswa dapat mengerti serta memahami materi IPA 

khususnya materi cahaya dengan mudah.13 

3. Pengembangan yang dilakukan oleh Nofa Putri Amanda (2019) yang berjudul 

Pengembangan Pembelajaran Media Interaktif Dalam Pengenalan 

Komunikasi Dasar Bahasa Inggris Berbasis Macromedia Flash Kelas V 

SD/MI. Latar belakang adanya penelitian ini adalah media pembelajaran 

terbatas pada buku paket, yang didalamnya memuat tulisan serta gambar yang 

kurang menarik perhatian siswa, sehingga cenderung membosankan bagi 

                                                           
12

 Kharisma Pratama Putri, “Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Pembelajaran IPA 

Materi Perubahan Kenampakan Bumi dan Langit Kelas IV SDN Klepu 04”, Skripsi, Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Semarang, 2017, hlm. 217. 
13

 Berlina Wulandari dkk., Media Pembelajaran Interaktif IPA Untuk Sekolah Dasar Berbasis 

Multimedia. Jurnal Teknik Informatika, Universitas Ibn Khaldun Bogor. No.1 Mei 2019. 
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siswa. Selain itu guru mengajar hanya menggunakan metode ceramah. 

Adapun hasil penelitian pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini 

adalah pengembangan produk pembelajaran media interaktif layak digunakan 

dalam pengenalan komunikasi dasar bahasa inggris, sehingga dapat menarik 

perhatian siswa dalam kegiatan belajar mengajar.14 

4. Pengembangan yang dilakukan oleh Syifaul Hamdi pada tahun 2018, yang 

berjudul Pengembangan Media Dengan Menggunakan Aplikasi Autoplay 

Untuk Pembelajaran IPA Pada Materi Cahaya Di Kelas IV. Pengembangan 

tersebut digunakan untuk menciptakan suasana kelas yang menyenangkan 

dan tidak membosankan serta mampu memahami konsep cahaya dengan 

benar. Hasil penelitian tersebut yaitu dengan mengaplikasikan hasil 

pengembangan produk peneliti, siswa mampu memahami konsep dengan 

benar serta pembelajaran lebih menyenangkan.
15

 

 
Tabel 1.1 Originalitas Penelitian 

No 

Nama Peneliti, Judul, 

Bentuk 

(skripsi/tesis/jurnal), 

Penerbit, dan tahun. 

Persamaan Perbedaan 
Orisinalitas 

Penelitian 

1 

Kharisma Pratama 

Putri, Pengembangan 

Multimedia Interaktif 

Pada Pembelajaran 

IPA Materi Perubahan 

Kenampakan Bumi 

dan Langit Kelas IV 

SDN Klepu 04, 

a. Pengemban

gan 

multimedia 

interaktif 

b. Pada 

pembelajar

an IPA 

c. Pengemban

a. Materi 

Perubahan 

Kenampakan 

Bumi dan 

Langit, 

sedangkan 

peneliti pada 

konsep 

Kharisma Pratama 

Putri menemukan 

bahwa 

pengembangan 

multimedia 

interaktif pada 

pembelajaran IPA 

materi perubahan 

                                                           
14

 Nofa Putri Amanda, “Pengembangan Pembelajaran Media Interaktif Dalam Pengenalan 

Komunikasi Dasar Bahasa Inggris Berbasis Macromedia Flash Kelas V SD/MI”, Skripsi, Fakultas 

Tarbiya h dan Keguruan UIN Raden Intan lampung, 2019, hlm. 98. 
15

 Syifaul Hamdi, “ Pengembangan Media Dengan Menggunakan Aplikasi Autoplay Untuk 

Pembelajaran IPA PAda Materi Cahaya Di Kelas IV”, Skripsi, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN 

Malang, 2018, hlm.85. 
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No 

Nama Peneliti, Judul, 

Bentuk 

(skripsi/tesis/jurnal), 

Penerbit, dan tahun. 

Persamaan Perbedaan 
Orisinalitas 

Penelitian 

Skripsi, Universitas 

Negeri Semarang, dan 

2017. 

 

gan pada 

tingkat 

SD/MI. 

perpindahan 

kalor 

b. Siswa kelas 

IV, 

sedangkan 

peneliti pada 

siswa kelas V 

c. Untuk 

meningkatka

n hasil 

belajar, 

sedangkan 

peneliti untuk 

meningkatka

n 

keterampilan 

berpikir kritis 

siswa. 

kenampakan bumi 

dinyatakan layak 

serta efektif dan 

mampu 

meningkatkan 

hasil 

pembelajaran 

siswa. 

2 

Berlina Wulandari 

dkk., Media 

Pembelajaran 

Interaktif IPA Untuk 

Sekolah Dasar 

Berbasis Multimedia, 

Jurnal, Universitas Ibn 

Khaldun Bogor, dan 

2019. 

 

a. Media 

pembelajar

an interaktif 

b. Pada mata 

pelajaran 

IPA. 

a. Pada materi 

cahaya, 

sedangkan 

peneliti pada 

konsep 

perpindahan 

kalor 

b. Tujuan untuk 

meningkatka

n kualitas 

guru agar 

penyampaian 

materi dapat 

menarik 

perhatian 

siswa, serta 

menumbuhka

n motivasi 

belajar siswa. 

Sedangkan 

peneliti 

melakukan 

pengembanga

n untuk 

meningkatka

n 

keterampilan 

berpikir kritis 

siswa. 

Berlina Wulandari 

menemukan 

bahwa Media 

pembelajaran 

interaktif berbasis 

multimedia, siswa 

dapat mengerti 

serta memahami 

materi IPA 

khususnya materi 

cahaya dengan 

mudah. Selain itu 

dengan adanya 

pengembangan 

tersebut dapat 

membantu guru 

menyajikan 

materi dengan 

menarik.  

3 Nofa Putri Amanda, a. Media a. Tujuan Nofa Putri 

Lanjutan Tabel 1.1 Originalitas Penelitian 
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No 

Nama Peneliti, Judul, 

Bentuk 

(skripsi/tesis/jurnal), 

Penerbit, dan tahun. 

Persamaan Perbedaan 
Orisinalitas 

Penelitian 

Pengembangan 

Pembelajaran Media 

Interaktif Dalam 

Pengenalan 

Komunikasi Dasar 

Bahasa Inggris 

Berbasis Macromedia 

Flash Kelas V SD/MI, 

Skripsi, Universitas 

Islam Negeri Raden 

Intan Lampung, 2019. 

 

pembelaja

ran 

dengan 

memanfaa

tkan 

teknologi 

b. Siswa 

kelas V 

tingkat 

SD/MI. 

penelitinmen

gembangkan 

produk 

sebagai 

pengenalan 

komunikasi 

dasar bahasa 

inggris, 

sedangkan 

peneliti 

mengembang

kan produk 

untuk 

meningkatka

n 

keterampilan 

berpikir kritis 

siswa 

b. Pada mata 

pelajaran 

bahasa 

inggris, 

sedangkan 

peneliti 

mengembang

kan pada 

mata 

pelajaran 

IPA. 

Amanda, 

melakukan 

pengembangan 

pembelajaran 

media interaktif 

dalam pengenalan 

komunikasi dasar 

bahasa inggris 

berbasis 

macromedia 

flash. Penelitian 

tersebut 

membuktikan 

bahwa media 

tersebut valid dan 

layak digunakan 

untuk siswa kelas 

V. selain itu 

media tersebut 

juga mampu 

menarik perhatian 

siswa. 

4 

Syifaul Hamdi, 

Pengembangan 

Media Dengan 

Menggunakan 

Aplikasi Autoplay 

Untuk Pembelajaran 

IPA PAda Materi 

Cahaya Di Kelas IV, 

Skripsi, Universitas 

Islam Negeri 

Malang, 2018. 

a. Pengemban

gan media 

pembelajar

an dengan 

memanfaat

kan 

kecanggiha

n teknologi 

b. Pada 

pembelajar

an IPA 

a. Peneliti 

sebelumnya 

melakukan 

pengembanga

n pada materi 

cahaya, 

sedangkan 

peneliti 

mengembang

kan produk 

pada konsep 

perpindahan 

kalor. 

b. Objek 

peneliti 

terdahulu 

yaitu siswa 

kelas IV, 

sedangkan 

Syaiful Hamdi 

menemukan 

bahwa 

pengembangan 

dengan 

menggunakan 

aplikasi autoplay 

dapat 

memudahkan 

pemahaman siswa 

serta menarik 

perhatian siswa 

kelas IV untuk 

belajar IPA materi 

cahaya. 

Lanjutan Tabel 1.1 Originalitas Penelitian 
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No 

Nama Peneliti, Judul, 

Bentuk 

(skripsi/tesis/jurnal), 

Penerbit, dan tahun. 

Persamaan Perbedaan 
Orisinalitas 

Penelitian 

peneliti objek 

penelitiannya 

pada siswa 

kelas V. 

c. Tujuan 

pengembanga

n yang 

digunakan 

oleh peneliti 

terdahulu 

adalah untuk 

meningkatka

n 

pemahaman 

konsep, 

sedangkan 

peneliti 

adalah untuk 

meningkatka

n 

keterampilan 

berpikir 

kritis.  

 

I. DEFINISI OPERASIONAL 

Definisi operasional merupakan definisi yang di dasarkan atas sifat-sifat-

sifat hal yang diamati. Adapun definisi operasional dalam penelitian ini 

meliputi: 

1. Pengembangan, merupakan proses atau cara yang digunakan untuk 

memberikan inovasi dari produk yang sudah ada. 

2. Multimedia interaktif, salah satu jenis media yang memanfaatkan teknologi 

berbentuk teks, gambar, audio, serta animasi yang digunakan untuk 

Lanjutan Tabel 1.1 Originalitas Penelitian 



17 
 

 
 

menyampaikan suatu informasi dan pengguna memiliki keleluasaan untuk 

mengontrol. 

3. Konsep, merupakan ide atau gagasan dalam bentuk abstrak yang berasal dari 

peristiwa konkret. 

4. Perpindahan kalor adalah perpindahan panas benda dari suhu yang lebih 

tinggi ke suhu yang lebih rendah. Perpindahan kalor dapat terjadi secara 

konduksi, konveksi, dan radiasi. 

5. Keterampilan berpikir kritis adalah keterampilan memberikan penjelasan 

sederhana dan membuat penjelasan lebih lanjut yang dilakukan oleh siswa 

ketika kegiatan belajar mengajar berlangsung, sehingga pembelajarannya 

bermakna. 

 

J. SISTEMATIKA PEMBAHASAN 

Sistematika pembahasan dalam skripsi pengembangan ini akan diuraikan 

menjadi enam bab yang masing-masing memiliki sub materi tersendiri, 

diantaranya: 

Bab I : Pendahuluan. Untuk memberikan arahan kepada pembaca 

tentang apa yang diteliti, untuk apa, serta mengapa penelitian ini 

dilakukan. 

Bab II : Kajian pustaka. Tentang landasan teoritis maupun praktis serta 

kerangka berpikir pengembangan produk yang akan dilakukan. 
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Bab III : Metode penelitian. Hal tersebut membahas tentang metode 

yang akan dilakukan dalam penelitian ini, meliputi; jenis 

penelitian, model pengembangan, prosedur pengembangan, serta 

uji coba. 

BAB IV : Hasil penelitian dan pengembangan. Terdiri atas paparan hasil 

wawancara dan observasi, kajian angket hasil validasi ahli dan 

praktisi pembelajaran, angket kemenarikan, dan hasil 

keterampilan berpikir kritis siswa terhadap produk 

pengembangan multimedia interaktif. 

BAB V           : Pembahasan, berisi kajian penjabaran dari bab IV. 

BAB VI          : Penutup, berisi kesimpulan dan saran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. LANDASAN TEORI 

1. Hakikat Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

a. Pengertian ilmu pengetahuan alam 

Ilmu pengetahuan alam menurut Conant merupakan rangkaian 

konsep dan skema konseptual yang saling keterkaitan, sebagai hasil 

eksperimen, serta bermanfaat untuk diamati dan dieksperimentasikan 

lebih lanjut.16 Ilmu pengetahuan alam adalah pengetahuan yang diperoleh 

dan dikembangkan berdasarkan eksperimen, serta dapat dikembangkan 

untuk percobaan lebih lanjut berdasarkan teori yang ada 17 Pengertian lain 

tentang ilmu pengetahuan alam adalah suatu metode mengamati alam 

secara analisis, lengkap, cermat untuk membentuk perspektif baru 

tentang objek yang di amati dengan cara menghubungkan antara 

fenomena yang satu dengan fenomena yang lain.18 Pada hakikatnya ilmu 

pengetahuan alam terdiri atas empat unsur utama, diantaranya: 

1) Sikap, berkaitan dengan sikap ilmiah. Sikap ilmiah meliputi: rasa 

ingin tahu, peduli, waspada, kepercayaan, percaya diri, kritis, 

                                                           
16

  Farida Nur Kumala, Pembelajaran IPA SD, (Malang: PT Edieede Infografika, 2016), hlm. 4. 
17

  Asih Widi Wisudawati dan Eka Sulistyowati,  op.cit., hlm. 4. 
18

  Nana Djumhana, op.cit., hlm. 13. 
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fleksibel, menghargai pendapat orang lain, adil, jujur, hati-hati, dan 

bersedia revisi apabila diperlukan suatu perubahan.
19

 

2) Proses. Proses pemecahan masalah IPA melalui metode ilmiah 

dengan menerapakan sikap-sikap ilmiah. Metode ilmiah meliputi: 

observasi, pertanyaan, hipotesis, melakukan eksperimen, dan 

menarik sebuah kesimpulan. 

3) Produk, produk IPA berupa fakta, teori, konsep, lambang, serta 

hukum yang diakui kebenarannya. 

4) Aplikasi, merupakan penerapan metode ilmiah dan konsep IPA 

dalam kehidupan sehari-hari. 

b. Tujuan pembelajaran ilmu pengetahuan alam 

Adapun tujuan pembelajaran ilmu pengetahuan alam meliputi:  

1) Keyakinan akan adanya sang pencipta berdasarkan keteraturan dan 

keberadaan segala hal yang terdapat di alam semesta. 

2) Pembelajaran bermakna pada konsep IPA yang dapat di aplikasikan 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3) Mengembangkan keterampilan proses dalam pemecahan suatu 

masalah yang berkaitan dengan fenomena yang ada pada kehidupan 

sehari-hari. 

4) Meningkatkan kesadaran untuk menjaga dan melestarikan 

lingkungan sekitar. 

                                                           
19

 Hunaepi, Kajian Literatur Tentang Pentingnya Sikap Ilmiah. Prosiding Seminar Nasional 

Pusat Kajian Pendidikan Sains dan Matematika, IKIP Mataram. Maret 2016. 
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c. Teori pembelajaran ilmu pengetahuan alam SD 

1) Teori konstruktivisme 

Teori ini dikemukakan oleh Vgotsky. Pembelajaran IPA yang 

berdasar konstruktivisme tidak memposisikan guru sebagai pusat 

perhatian yang berbicara di depan kelas, melainkan siswa yang lebih 

aktif ketika kegiatan belajar mengajar berlangsung. Pembelajaran 

IPA di sekolah memberikan akses kepada siswa untuk 

mengkonstruksi konsep-konsep IPA yang sudah di temukan dalam 

kehidupan sehari-hari serta konsep-konsep yang sudah disepakati 

oleh ilmuan IPA.20 Teori pembelajaran ini sesuai jika digunakan 

dalam mengimplementasikan pendidikan zaman sekarang, 

dikarenakan siswa yang harus dominan aktif dalam pembelajaran. 

Pendidikan pada zaman sekarang menuntut guru memiliki mulut 

kecil, mata besar, telinga besar, serta tangan terbuka. Teori ini tepat 

dikembangkan dalam pembelajaran IPA, sebab pembelajaran akan 

lebih bermakna dan sesuai dengan karakteristik IPA yang berkaitan 

dengan lingkungan sekitar siswa. 

2) Teori kognitif 

Teori kognitif perkembangan anak dikemukakan oleh Jean 

Piaget. Karakteristik perkembangan siswa tingkat SD/MI 

dikelompokkan menjadi beberapa kategori, disesuaikan dengan 

                                                           
20

 Asih Widi Astuti, op.cit., hlm 9. 
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tingkat perkembangan kognitif yang dimilikinya. Usia siswa sekolah 

dasar berkisar antara 7 hingga 12 tahun. Siswa yang berusia 7 tahun, 

termasuk dalam tahapan pra-operasional. Ciri-ciri pada tahapan ini 

anak mulai mempresentasikan apa yang ia ketahui dalam bentuk 

kata-kata dan gambar. Anak berada pada masa intuitif, anak gemar 

meniru, mampu menerima khayalan, tidak terikat realitas, sehingga 

ia sering bercerita dengan benda sekitarnya dan sering berbicara 

sendiri. 

Siswa berusia 8-11 tahun, termasuk dalam tahapan 

operasional konkret. Pada tahapan ini, Piaget melakukan eksperimen 

yang terkenal yakni eksperimen pengkonversian bilangan. Anak 

diberikan dua barisan benda yang sama jumlahnya, apabila salah 

satunya di perpanjang atau di perpendek, anak tersebut menyadari 

jika jumlah setiap barisan tetap sama meskipun tampak berbeda 

panjangnya. Pemikiran mereka berdasar pada pengalaman konkret 

yang tidak terpusat pada egosentrisme. Oleh karena itu, yang 

menjadi catatan guru ketika mengajarkan IPA kepada siswa 

membutuhkan hal konkret untuk membantu pengembangan 

intelektualnya.
21

 Siswa yang berusia 12 tahun, termasuk kategori 

tahapan operasional formal. pada tahapan ini anak sudah mampu 

untuk berpikir abstrak, tanpa adanya hal konkret. 

                                                           
21

 William Crain, TEORI PERKEMBANGAN Konsep dan Aplikasi, (Yogyakarta: Pustaka 

Penerbit, 2007), hlm.185. 
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3) Teori behaviorisme 

Teori yang dikembangkan oleh Ivan Pavlov tentang stimulus-

respons (S-R). Teori ini diawali oleh percobaan Ivan Pavlov dengan 

menggunakan anjing. Ketika anjing lapar, lalu diletakkan daging di 

dekat mulutnya, maka anjing tersebut akan mengeluarkan air liur. 

Berbeda halnya ketika anjing diberikan bel, ia tidak mengeluarkan 

air liur. Menurut eksperimen yang dilakukan oleh Ivan Pavlov, jika 

bel dan daging diletakkan secara berpasangan serta dilakukan secara 

berulang, maka bel tersebut akan memiliki kekuatan yang sama 

halnya ketika anjing melihat daging. Oleh karena itu, air liur akan 

dikeluarkan oleh anjing ketika mendengar bunyi bel.22 

Guru yang menganut teori ini berpendapat, bahwa tingkah 

laku siswa merupakan reaksi terhadap lingkungan dan tingkah laku. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa respon tingkah laku yang berupa 

tujuan pembelajaran berasal dari stimulus yang diberikan oleh guru. 

Respon siswa akan mengalami perubahan dalam waktu tertentu. 

Apabila siswa diberi penguatan, maka respon akan semakin baik dan 

kuat. Namun, jika respon tersebut tidak diberikan penguatan maka 

respon tersebut akan hilang. 
23

 

 

 

                                                           
22

 Baharuddin dan Esa Nur Wahyuni, Teori Belajar dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Ar Ruzz 

Media, 2015), hlm. 84.   
23

 Farida Nur Kumala, op.cit., hlm. 15-16. 
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2. Multimedia Interaktif 

a. Pengertian multimedia interaktif  

Multimedia interaktif pada proses pembelajaran merupakan suatu 

program dengan bantuan perangkat komputer atau sejenisnya, dimana 

pengguna secara aktif berinteraksi dengan program. Salah satu jenis 

multimedia interaktif adalah berbasis animasi. Animasi merupakan 

kumpulan objek gambar yang berubah beraturan yang seolah-olah hidup. 

Objek gambar tersebut dapat berupa tulisan, bentuk gambar, benda, 

video, serta efek suatu warna. Menurut Reiber, bagian terpenting dalam 

multimedia interaktif adalah animasi, dikarenakan animasi mempunyai 

daya tarik utama berupa estetika yang mampu menjadi pusat perhatian 

orang yang melihatnya. 

Adapun manfaat animasi diantaranya yaitu menunjukkan objek 

dengan ide, belajar yang sulit menjadi lebih mudah, suasana kelas 

menegangkan menjadi lebih menyenangkan, menjelaskan konsep yang 

abstrak menjadi konkret serta menunjukkan dengan jelas suatu langkah 

yang prosedural. Jenis animasi dibedakan menjadi dua yaitu animasi dua 

dimensi dan animasi tiga dimensi. Animasi dua dimensi merupakan 

objek animasi yang memiliki ukuran panjang dan lebar. Misalnya seperti 

kartun. Sedangkan, animasi tiga dimensi merupakan animasi yang 

memiliki panjang, lebar, dan tinggi, sehingga mendekati kenyataan. 

 



25 
 

 
 

b. Prinsip pengembangan multimedia interaktif dalam pembelajaran 

Adapun prinsip pengembangan multimedia sebagai berikut: 

1) Layar monitor merupakan tayangan yang bergerak secara dinamis 

dengan berubah secara perlahan. 

2) Layar tidak boleh terlalu padat, dimulai dengan konten yang paling 

sederhana hingga mencapai kompleksitas. 

3) Memilih jenis huruf normal, menggunakan huruf kapital dan huruf 

kecil. Hindari menggunakan huruf kapital secara keseluruhan. 

4) Menggunakan tujuh sampai sepuluh kata perbaris. 

5) Meletakkan baris kalimat pada sebelah kiri, namun lebih baik baris 

kalimat di sebelah kanan tidak lurus agar lebih mudah membacanya. 

6) Memilih karakter huruf tertentu untuk judul dan kata kunci, misalnya 

cetak tebal, garis miring, atau garis bawah; 

7) Konsisten dengan gaya dan format yang dipilih.
24

 

3. Tinjauan Konsep Perpindahan Kalor 

Konsep perpindahan kalor yaitu berpindahnya panas dari benda yang 

bersuhu tinggi ke suhu rendah.  Klasifikasi konsep perpindahan kalor terdiri 

atas tiga macam yaitu: konduksi, konveksi, dan radiasi. Perpindahan kalor 

secara konduksi merupakan perpindahan kalor pada zat padat tanpa 

memindahkan zat perantaranya. Perumpamaan perpindahan panas secara 

konduksi yaitu siswa yang memindahkan buku secara estafet. Siswa 
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  Azhar Arsyad, Media Pengajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 1997), hlm. 96. 
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merupakan zat perantara, sedangkan buku merupakan kalor. Berpindahnya 

buku, tanpa perpindahan siswa sama halnya dengan konsep perpindahan 

kalor secara konduksi. 

Salah satu contoh perpindahan kalor secara konduksi dalam 

kehidupan sehari-hari yaitu ketika siswa membantu ibunya membuat 

minuman kopi panas untuk ayahnya. Kopi dicampur gula di dalam gelas, 

lalu dituangkan air panas, kemudian di aduk menggunakan sendok. Ujung 

sendok juga terasa panas, hal tersebut termasuk dalam peristiwa konduksi. 

Selain itu cara kerja perpindahan kalor secara konduksi dapat diaplikasikan 

pada setrika listrik.  

Konsep perpindahan kalor secara konveksi merupakan perpindahan 

kalor pada zat cair atau gas disertai dengan perpindahan zat perantaranya. 

Proses perpindahan kalor konveksi dapat terjadi ketika zat  yang menerima 

kalor mengalami pemuaian sehingga menjadi lebih ringan untuk bergerak ke 

atas. Sedangkan zat yang ada di atas menggantikan posisi zat yang menerima 

kalor, sehingga terjadi aliran. Perpindahan kalor secara konveksi dapat 

diumpamakan dengan kegiatan siswa memindahkan setumpuk buku dari satu 

tempat ke tempat lain. Peenggunaan cerobong asap pada pabrik, 

pemanfaatan ventilasi untuk sirkulasi udara, serta terjadinya angin laut dan 

angin darat merupakan salah satu contoh proses perpindahan kalor secara 

konveksi.25 
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  Kemendikbud, Tematik Terpadu Kurikulum 2013, (Jakarta: Kemendikbud, 2017), hlm. 81. 
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Perpindahan kalor secara radiasi merupakan perpindahan kalor yang 

tidak memerlukan zat perantara. Adapun contoh perpindahan kalor secara 

radiasi dalam kehidupan sehari-hari yaitu panas matahari yang sampai ke 

bumi. Panas matahari tidak dapat menghantarkan panas secara konduksi, 

karena udara yang terdapat dalam atmosfer termasuk dalam konduktor 

buruk. Panas matahari tidak dapat menghantarkan panas secara konveksi, 

dikarenakan antara bumi dan matahari terdapat ruang hampa yang tidak 

dapat menghantarkan kalor. 

4. Keterampilan Berpikir Kritis 

a. Pengertian keterampilan berpikir kritis 

Keterampilan berpikir kritis merupakan salah satu keterampilan 

yang wajib dimiliki oleh siswa abad XXI sesuai tingkat perkembangan 

zaman era revolusi industri 4.0. keterampilan berpikir kritis pada abad 

XXI digunakan oleh siswa menjawab pertanyaan tentang bagaimana dan 

mengapa dengan menggunakan prinsip-prinsip dan konsep. Berpikir 

kritis merupakan suatu proses disiplin intelektual yang aktif dan terampil 

dalam mengkoseptualisasikan, menerapkan, menganalisis, mensintesis 

data dan mengevaluasi data berdasarkan hasil pengamatan, pengalaman, 

refleksi, penalaran atau komunikasi sebagai panduan kepercayaan serta 

tindakan.26 Menurut Ennis, keterampilan berpikir kritis merupakan 

pemikiran yang masuk akal dan reflektif yang digunakan dalam 
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 Andreas Schleicher, Four-Dimensional Educational The competencies Learnes Need To 

Succeed, (United States of America: Center for Curriculum Redesign, 2015), hlm. 75. 
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mengambil sebuah keputusan yang dapat dipercaya dan dilakukan.27 

Beyer berpendapat bahwa definisi sederhana berpikir kritis adalah 

membuat penilaian yang masuk akal.28 

Seseorang yang mampu berpikir kritis, secara otomatis orang 

tersebut akan mampu berpikir rasional dan logis dalam memecahkan 

suatu permasalahan. Selain itu, berpikir kritis dapat meningkatkan 

kemampuan seseorang untuk berpikir kreatif. Seseorang yang mampu 

berpikir kritis dapat memanfaatkan informasi yang diperoleh, disertai 

mencari informasi yang relevan, sehingga dapat memodifikasi ide 

menjadi yang terbaik.29 Dalam Ilmu pengetahuan alam, pemikiran kritis 

dapat berupa revisi teori atau keyakinan yang sudah ada dengan 

menggunakan bukti baru yang dapat melibatkan perubahan konseptual. 

b. Indikator keterampilan berpikir kritis 

Menurut Ennis indikator keterampilan berpikir kritis terdiri atas 

lima tahap kemampuan, diantaranya yaitu; 
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 Al Jupri, dkk., Pengembangan Kemampuan Berpikir Kritis, Kreativitas, Komunikasi, dan 

Kolaborasi dalam pembelajaran abad 21: Inovasi Pembelajaran Abad 21. Prosiding Seminar Nasional 

pendidikan Dasar, Pascasarjana Universitas Pendidikan Indonesia, Vol. 1 Desember 2016. 
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 Siti Zubaidah, Berpikir Kritis: Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi yang Dapat 

Dikembangkan Melalui Pembelajaran Sains. Jurnal Jurusan Biologi FMIPA, Universitas Negeri Malang, 

Januari 2010. 
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 Ratna Hidayah, dkk., Critical Thinking skill: Konsep dan Indikator Penilaian. Jurnal Taman 
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Tabel 2.1 Indikator Keterampilan Berpikir Kritis
30

 

No 
Indikator Keterampilan Berpikir 

Kritis 

Sub Indikator Keterampilan 

Berpikir Kritis 

1 Memberikan penjelasan sederhana 

a. Memfokuskan pertanyaan 

b. Menganalisis argumen 

c. Bertanya dan menjawab 

pertanyaan klarifikasi dan 

menantang 

2 Membangun keterampilan dasar 

a. Mempertimbangkan 

kredibilitas suatu sumber, 

kriteria 

b. Mengobservasi dan 

mempertimbangkan hasil 

observasi 

3 Menyimpulkan (menginferensi) 

a. Membuat deduksi dan 

mempertimbangkan hasil 

deduksi 

b. Menginduksi dan 

mempertimbangkan hasil 

induksi 

c. Membuat dan 

mempertimbangkan keputusan 

yang bernilai 

4 Membuat penjelasan lebih lanjut 

a. Mendefinisikan istilah, dan 

mempertimbangkan definisi 

b. Mengidentifikasi asumsi 

5 Strategi dan taktik 
a. Memutuskan suatu tindakan 

b. Berinteraksi dengan orang lain 

   

Pada penelitian ini, peneliti melakukan pembatasan produk 

pengembangan pada indikator memberikan penjelasan sederhana dan 

membuat penjelasan lebih lanjut. Hal tersebut dilakukan oleh peneliti 

disesuaikan dengan kebutuhan lapangan. 
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Kompleks dalam Buku IPA Pegangan Siswa Kurikulum 2013 dan Implementasinya Dalam Pembelajaran. 

Procedings Biology Education Conference. Vol. 13, 2016. 



30 
 

 
 

B. KERANGKA BERPIKIR 

Kerangka berpikir digunakan untuk mempermudah peneliti dalam 

melakukan penelitian pengembangan, agar penelitian tepat sasaran serta tujuan 

penelitian tercapai secara terstruktur dan sistematis. Adapun kerangka berpikir 

penelitian pengembangan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

C.  

D.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Konsep Perpindahan Kalor 

Untuk Peningkatan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas V 

Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto 

Kondisi awal lapangan: 

1. Guru sudah menggunakan media 

pembelajaran bentuk power point. 
2. Siswa kurang berpikir kritis dalam proses 

pembelajaran berlangsung. 
 

Kondisi ideal saat pembelajaran berlangsung: 

1. Pembuatan media pembelajaran sesuai 

perkembangan peserta didik dan 

dimodifikasi lebih menarik. 
2. Siswa memiliki keterampilan berpikir 

kritis. 

Analisis kebutuhan yang diperoleh berdasarkan 

kondisi di lapangan 

Merancang desain multimedia interaktif berbasis 

animasi  

Implementasi multimedia interaktif kepada siswa 

kelas V Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto 

Pengembangan multimedia interaktif kemudian 

melakukan validasi materi/konten, validasi 

konstruk/media dan validasi ahli praktisi 

pembelajaran. 

Multimedia Interaktif mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. JENIS PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu Research and Development (RnD). 

Penelitian Research and Development (RnD) merupakan sebuah metode ilmiah 

yang digunakan untuk meneliti, merancang, memproduksi serta menguji 

validitas produk yang telah dihasilkan.31 Dalam penelitian ini peneliti 

menghasilkan sebuah produk baru berdasarkan pada produk yang sudah ada, 

berorientasi pada pengembangan produk dalam bidang pendidikan. 

Pengembangan produk ini berupa multimedia interaktif berbasis animasi yang 

bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V di MI 

Ma’arif Kedungboto. 

 

B. MODEL PENGEMBANGAN 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model 

pengembangan Lee and Owens (2004). Alasan pemilihan model ini dikarenakan 

model tersebut dikhususkan untuk mengembangkan multimedia. Model 

pengembangan Lee and Owens urutannya tersusun secara sistematis dan setiap 

urutan langkahnya jelas, sehingga dapat mempermudah peneliti dalam 
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mengembangkan produk berupa multimedia interaktif yang bertujuan untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa di MI Ma’arif Kedungboto.  

Model pengembangan Lee and Owens terdiri dari lima tahapan yaitu; (1) 

penilaian/analisis (analisis kebutuhan dan analisis awal akhir); (2) Desain; (3) 

Pengembangan; (4) Implementasi; (5) Evaluasi.
32

 Berikut ini gambaran tahap-

tahap pengembangan yang dilakukan oleh peneliti: 

Multimedia Instructional Design Process 

 

 

 

Gambar 3.1 Prosedur pengembangan Lee and Owens 

Sumber : Lee and Owens (2004:xxviii) 

 

Adapun prosedur  pengembangan yang dilakukan oleh peneliti sebagai 

berikut: 
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1. Tahap pertama adalah tahap analisis, yang dibagi menjadi dua bagian yaitu 

analisis kebutuhan dan analisis awal akhir. Analisis kebutuhan diperoleh 

melalui wawancara secara langsung kepada pihak sekolah yang bersangkutan 

dan observasi siswa ketika pembelajaran berlangsung.  

2. Tahap yang kedua adalah tahap desain. Pada tahap desain terdiri atas 

serangkaian kegiatan diantaranya yaitu membuat jadwal pengembangan, 

merancang spesifikasi media yang akan dikembangkan, merancang konten 

konsep yang akan dikembangkan dan mengontrol proses pengembangan dari 

berbagai permasalahan yang diprediksi maupun tidak diprediksi. Selain itu 

peneliti dalam mengembangkan juga menyiapkan perangkat uji validitas dan 

angket kemenarikan produk. 

3. Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan. Pengembangan produk disesuaikan 

dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. 

4. Tahap keempat, yaitu implementasi. Pada tahapan ini dilakukannya validasi 

ahli materi/konten, validasi ahli konstruk/media, dan validasi praktisi 

pembelajaran sebelum di implementasikan kepada audiens.  

5. Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi. Evaluasi tersebut meliputi evaluasi 

berorientasi pada kelayakan produk yang dikembangkan berdasarkan analisis 

data yang sudah di dapatkan. 

 

C. PROSEDUR PENGEMBANGAN 

Adapun prosedur pengembangan pada penelitian ini meliputi: 
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1. Tahap penilaian/analisis. Tahap ini dibedakan menjadi dua tahap, meliputi: 

a. Analisis kebutuhan, fokus pada kebutuhan saat ini yaitu pengembangan 

multimedia interaktif pada konsep perpindahan kalor untuk peningkatan 

keterampilan berpikir kritis siswa kelas V Madrasah Ibitidaiyah Ma’arif 

Kedungboto. 

2. Analisis awal-akhir. Meliputi: 

1) Analisis audiens dapat dilakukan melalui identifikasi karakteristik 

pembelajaran, latar belakang, keterampilan, serta sikap siswa kelas V 

di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto. 

2) Analisis teknologi, dilakukan untuk menganalisis fasilitas teknologi 

yang tersedia, dan kendala ketika digunakan.  

3) Analisis situasi. Analisis keadaan lapangan, sehingga perlakuan yang 

diberikan sesuai dengan pertimbangan dan tepat sasaran.  

4) Analisis tugas mencakup tugas apa saja yang harus dikuasai oleh 

siswa terhadap materi pembelajaran. peneliti mengkaji tentang 

indikator dan tujuan pembelajaran, sehingga pada tahapan ini materi 

pembelajaran yang terdapat pada media pembelajaran ditentukan. 

5)  Analisis kejadian penting  merupakan kemampuan apa yang harus 

ditargetkan dalam intervensi media. 

6) Analisis tujuan, berdasarkan data yang sudah terkumpulkan, maka 

dianalisis apa yang menjadi isi yang sesuai dengan kompetensi dasar 

yang akan dicapai . 
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7) Analisis permasalahan, mengidentifikasi permasalahan berdasarkan 

analisis data yang sudah dikumpulkan, untuk menentukan media apa 

yang dibutuhkan oleh siswa.  

8) Analisis media, menganalisis media yang digunakan agar tepat 

sasaran. Hal tersebut digunakan untuk menentukan bentuk dan isi dari 

media tersebut.  

9) Menganalisis data yang sudah ada, sebagai referensi dalam pemecahan 

masalah yang ditemui.  

10)  Analisis biaya, menganalisis biaya agar sesuai dengan anggaran yang 

direncanakan dengan hasil yang memuaskan.  

3. Tahap desain, adapun langkah-langkah pada tahap desain diantaranya: 

a. Menspesifikasikan produk yang dikembangkan. Meliputi tema yang 

disesuaikan dengan perkembangan peserta didik, berkaitan dengan animasi 

kartun anak-anak. Gaya penulisan, tata bahasa, teks, audio, serta warna 

yang menarik disesuaikan dengan tingkatan siswa SD/MI. 

b. Konten menu yang terdapat pada multimedia interaktif berbasis animasi. 

c. Mengontrol permasalahan yang terjadi selama proses pengembangan 

produk. 

4. Tahap pengembangan. Pada tahap pengembangan terdapat langkah-langkah 

sebagai berikut: 
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a. Mengembangkan produk sesuai kreativitas pengembang dengan 

memperhatikan karakteristik siswa kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 

Kedungboto. 

b. Konten materi yang terdapat pada produk pengembangan disesuaikan 

dengan kebutuhan dan mengarah pada keterampilan berpikir kritis. 

5. Tahap implementasi. Pada tahap ini multimedia interaktif berbasis animasi 

dilakukan uji kelayakan oleh ahli materi/konten, ahli media/konstruk dan 

praktisi pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Nienke Nieveen 

bahwa syarat utama suatu produk dikatakan layak untuk digunakan, terdiri 

atas tiga kriteria yaitu validitas, kepraktisan, dan efektivitas.33 Berikut 

penjelasan tahapan validasi beserta kriteria validator:  

a. Langkah pertama, penyusunan angket validasi. Indikator angket validasi 

diperoleh dari sumber yang valid. Indikator angket validasi produk yang 

dikembangkan berupa multimedia interaktif berbasis animasi bersumber 

dari instrumen penilaian multimedia pembelajaran yang dikembangkan 

oleh Sriadhi. 

b. Langkah kedua, penetapan kriteria validator dipaparkan pada tabel berikut: 

Tabel 3.1 Kriteria Validator
34

 

Validator Kriteria 

Ahli konten/materi 

1) Dosen yang ahli dan berkompeten pada materi IPA 

khususnya tingkat SD/MI 

2) Pendidikan terakhir minimal S2 

3) Memiliki pengalaman mengajar minimal 5 tahun 
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Ahli konstruk/media 

1) Dosen yang ahli di bidang media pembelajaran tingkat 

SD/MI 

2) Pendidikan terakhir minimal S2 

3) Memiliki pengalaman mengajar minimal 5 tahun 

Praktisi 

pembelajaran 

1) Guru tematik kelas V di  MI Ma’arif  Kedung Boto 

2) Memiliki latar belakang pendidikan minimal S1 

3) Memiliki pengalaman mengajar minimal 5 tahun 

 

c. Peneliti memberikan surat ketersediaan menjadi ahli validator dan praktisi 

pembelajaran kepada validator yang sudah memenuhi kriteria validator. 

d. Pengisian angket validasi oleh kedua ahli validator dan praktisi 

pembelajaran. 

e. Revisi produk, sesuai saran dan kritik validator.  

f. Ketika hasil revisi sudah teruji kelayakannya, maka multimedia interaktif 

untuk peningkatan keterampilan berpikir kritis dapat di implementasikan 

pada  siswa kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedung Boto. 

6. Tahap evaluasi. Pada tahap ini dilakukan evaluasi berdasarkan data yang 

diperoleh dari tahap pertama hingga tahap keempat, hal tersebut dilakukan 

untuk mengetahui apakah pengembangan yang dilakukan sesuai dengan 

tujuan ataukah tidak. Adapun beberapa level pada tahap evaluasi meliputi:  

a. Level 1, yaitu respon siswa terhadap produk pengembangan. 

b. Level 2, adalah konten konsep perpindahan kalor yang terdapat pada 

produk pengembangan tepat sasaran atau tidak. 

c. Level 3, pengaplikasian multimedia interaktif. 

d. Level 4, merupakan evaluasi tahap akhir berorientasi pada tercapainya 

tujuan adanya pengembangan produk berupa multimedia interaktif 

Lanjutan Tabel 3.1 Kriteria Validator 



38 
 

 
 

berbasis animasi untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa 

kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto. 

 

D. UJI COBA 

Sebuah produk dikatakan layak untuk digunakan, terlebih dahulu 

dilakukan uji coba produk. Diantaranya sebagai berikut: 

1. Desain Uji Coba 

Dalam penelitian ini menggunakan desain True experimental 

Pretest-posttest Control Group Desain. Pada desain ini terdapat dua yaitu 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Data uji lapangan diperoleh 

dari hasil pretest dan posttest dari kelas eksperimen dan kelas kontrol, untuk 

mengetahui peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa pada kelompok 

kontrol dan kelompok eksperimen dengan menggunakan produk yang 

dikembangkan oleh pengembang. Kelompok eksperimen merupakan 

kelompok yang diberikan perlakuan dengan menggunakan produk yang 

dikembangkan oleh peneliti berupa multimedia interakatif, sedangkan 

kelompok kontrol sebaliknya. Berikut terkait desain True experimental 

Pretest-posttest Control Group Desain: 

 

 

 

Keterangan : 

O₁ X O₂ 

O₃  O₄ 



39 
 

 
 

O₁ : Pre-test kelas eksperimen 

X : Treatment 

O₂ : Post-test kelas eksperimen 

O₃ : Pre-test kelas kontrol 

O₄ : Post-test Kelas kontrol 

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

multimedia interaktif  pada konsep perpindahan kalor terhadap tingkat 

keterampilan berpikir kritis siswa pada sampel yang telah ditentukan. Untuk 

mengetahui variabel tersebut peneliti menggunakan desain eksperimen 

tersebut, dikarenakan peneliti dapat mengontrol variabel yang 

mempengaruhi tahapan eksperimen, dengan demikian tingkat validitas 

internal menjadi tinggi. 

2. Subyek Uji Coba 

Kegiatan penelitian  ini dilakukan pada pembelajaran IPA kelas V A 

dan Kelas V B di MI Ma’arif Kedungboto, Kecamatan Porong, Kabupaten 

Sidoarjo. Jumlah siswa masing-masing kelas V A dan V B adalah 15 siswa. 

Jika kedua kelas tersebut homogen, maka pengembang akan mengambil 

sampel kelas VA sebagai kelas eksperimen dan kelas VB sebagai kelas 

kontrol.  

3. Jenis Data 

Data yang dikumpulkan pada penelitian pengembangan produk ini 

diantaranya sebagai berikut: 
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a. Jenis data kualitatif, meliputi; 

1) Hasil wawancara yang digunakan untuk memperoleh data jenuh tentang 

kegiatan belajar mengajar, bahan ajar, media pembelajaran yang 

digunakan, serta kendala selama kegiatan belajar mengajar berlangsung. 

2) Hasil observasi, hal tersebut digunakan sebagai bahan pemilihan jenis 

produk yang tepat, serta untuk mengetahui tingkat kemampuan berpikir 

kritis siswa.  

3) Saran, kritik serta tanggapan perbaikan berdasarkan hasil penilaian para 

ahli konten/materi, ahli konstruk/media, dan praktisi pembelajaran 

melalui wawancara dan konsultasi tentang pengembangan multimedia 

intraktif berbasis animasi pada konsep perpindahan kalor untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V. 

2. Jenis data kuantitatif, meliputi; 

a. Penilaian terkait respon siswa terhadap kemenarikan multimedia berbasis 

interaktif. 

b. Hasil pretest dan posttest siswa setelah menggunakan produk hasil 

pengembangan. Hasil pretest digunakan untuk mengetahui kemampuan 

awal siswa, sedangkan posttest digunakan untuk mengetahui kemampuan 

siswa setelah diberikan perlakuan. Soal pretest dan posttest berbeda, 

dengan tingkat kesulitan yang sama. 
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4. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data hasil 

penelitian pengembangan sebagai berikut: 

a. Wawancara, dilakukan kepada guru kelas V Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 

Kedungboto yang bertujuan untuk mengetahui bagaimana proses kegiatan 

pembelajaran, bagaimana penguasaan keterampilan berpikir kritis yang 

dimiliki oleh siswa, bahan ajar, metode, media pembelajaran yang 

digunakan, serta kendala pada kegiatan belajar mengajar. Wawancara juga 

dilakukan kepada siswa kelas V untuk mengetahui kegiatan pembelajaran 

yang diharapkan oleh siswa, supaya antusias pada proses pembelajaran. 

Selain siswa, wawancara juga dilakukan kepada kepala sekolah, untuk 

mengetahui proses pembelajaran yang sudah diterapkan oleh sekolah 

secara umum baik terkait hal media, maupun tuntutan keterampilan abad 

XXI disertai dengan kemajuan teknologi yang pesat.  

b. Observasi, dilakukan saat proses pembelajaran berlangsung untuk 

mengetahui kondisi lapangan. Ketika melakukan observasi, peneliti 

sebagai non partisipan dan hanya sebagai pengamat. Hasil observasi 

tersebut dapat digunakan sebagai sumber pengembangan produk yang 

sesuai dengan keadaan di lapangan serta mengetahui respon siswa secara 

langsung terhadap produk yang telah dikembangkan oleh peneliti. 

c. Soal tes, merupakan soal yang digunakan untuk mengukur peningkatan 

keterampilan berpikir kritis siswa pada konsep perpindahan kalor. 
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Sebelum soal tes tersebut digunakan dalam sebuah penelitian, terlebih 

dahulu harus diketahui tingkat kevalidannya. Hal tersebut dilakukan agar 

data yang kita peroleh teruji kebenarannya, serta data yang baik dapat 

diperoleh jika instrumen penelitiannya baik pula. 

d. Angket.  

1) Angket yang diberikan kepada ahli validasi dan praktisi pembelajaran  

digunakan untuk revisi produk hingga mencapai tingkat interpretasi 

layak untuk digunakan. Pengaplikasiannya menggunakan skala likert 

yang terdiri dari lima kategori beserta skornya masing-masing, yaitu: 

sangat baik dengan skor 5, baik dengan skor 4, kurang baik dengan skor 

3, tidak baik dengan skor 2 dan sangat tidak baik dengan skor 1. 

Terdapat kolom catatan serta lembar kritik dan saran yang dapat 

digunakan oleh ahli validasi untuk merevisi produk pengembangan. 

Ketika penilaian angket sudah mencapai tingkat kelayakan, dan ahli 

validator serta praktisi pembelajaran memberikan persetujuan untuk 

pengaplikasian, maka produk tersebut siap untuk diaplikasikan sesuai 

sasaran. 

2) Angket respon siswa, untuk mengetahui tingkat kemenarikan produk 

bagi siswa. Pengaplikasian angket ini menggunakan skala guttman yang 

terdiri atas dua kategori, yaitu: Ya dan Tidak. Pada angket respon siswa 

juga terdapat kolom komentar, yang digunakan siswa untuk 

memberikan komentar terkait produk pengembangan. Siswa dapat 
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mencentang kolom ya atau tidak sebagai jawaban dari pernyataan pada 

angket. Bahasa yang digunakan pada angket singkat, dan jelas supaya 

mudah dipahami oleh siswa tingkat SD/MI. 

5. Teknik Analisis Data 

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

a. Analisis isi pembelajaran 

Langkah pertama yang dilakukan adalah menganalisis media 

pembelajaran yang akan dikembangkan, dengan mempertimbangkan 

kelebihan serta kekurangannya. Kemudian, merumuskan tujuan 

pembelajaran sesuai dengan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar 

(KD). Hasil dari analisis tersebut, dijadikan acuan dalam pengembangan 

multimedia interaktif pada konsep perpindahan kalor untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V Madrasah 

Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto. 

b. Analisis deskriptif 

Analisis deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan produk 

pengembangan melalui pengolahan data yang berjenis kualitatif. Hasil 

analisis tersebut digunakan untuk mengukur tingkat kelayakan dan 

kemenarikan produk hasil pengembangan yang berupa multimedia 

interaktif. Data yang diperoleh berupa penilaian angket terbuka berisi 
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kritik dan saran serta tanggapan untuk perbaikan dilakukan tehnik 

analisis deskriptif. Sedangkan data berbentuk angka yang diperoleh dari 

ahli validasi dan siswa akan dianalisis dengan menggunakan analisis 

statistik.  

a. Rumus analisis statistik angket ahli validasi, sebagai berikut: 

    
   

 
 

Keterangan: 

      : mean skor 

    : Jumlah total jawaban skor  

 N    : banyak data 

Adapun tabel interpretasi kelayakan validasi produk 

pengembangan  sebagai berikut: 

 

       Tabel 3.2 Kualifikasi Interpretasi Kelayakan Produk Pengembangan 

No Interval Mean Skor Interpretasi 

1 1,00 - 2,49 Tidak layak 

2 2,50 – 3,32 Kurang layak 

3 3,33 – 4,16 Layak  

4 4,17 – 5,00 Sangat layak 
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b. Rumus analisis statistik angket respon siswa, sebagai berikut:35 

  
  

  
       

Keterangan: 

P   : Persentase  

 f  : Jumlah total jawaban skor  

 y : Jumlah skor jawaban tertinggi 

Adapun kriteria kemenarikan pada gambar tabel berikut: 

     Tabel 3.3 Kualifikasi Kemenarikan Media Pembelajaran 

Persentase (%) Keterangan  

85 ≤ skor ≤ 100 Sangat menarik 

65 ≤  skor ≤ 84 Menarik 

45 ≤ skor ≤ 64 Cukup menarik  

0 ≤  skor ≤ 44 Kurang menarik 

 

2) Analisis data hasil tes 

Pada uji coba lapangan, data diperoleh melalui angket serta hasil 

tes. Data uji coba lapangan yang diperoleh melalui skor pretest dan 

posttest digunakan untuk mengetahui perbandingan hasil belajar kelompok 

uji coba lapangan yang diberikan perlakuan dan tidak. Tingkat perbedaan 

                                                           
35

 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran, sebagaimana dikutip oleh Heni Vidia Sari 

dan Hary Suswanto, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Untuk Mengukur Hasil Belajar 

Siswa Pada Mata Pelajaran Komputer Jaringan Dasar Program Keahlian Teknik Komputer Dan 

Jaringan. Jurnal Pendidikan. Universitas Negeri Malang. No. 7 Juli 2017. 
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tersebut dapat dibandingkan dengan menggunakan rumus Independen t test 

sample dengan nilai taraf signifikan 0,05, sebagai berikut:
36

 

t = 
   

√
(    )  

  (    )  
  

       
(
 

  
 
 

  
)

 

Keterangan : 

t : nilai t hitung 

  : rata-rata nilai kelas eksperimen  

  : rata-rata nilai kelas kontrol  

   : banyaknya data kelas eksperimen 

   : banyaknya data kelas kontrol 

  
  : variansi kelas eksperimen 

  
  : variansi kelas kontrol 

 

                                                           
36

 A. Muhajir Nasir, Statistik Pendidikan, (Yogyakarta: Media akademi, 2016), hlm. 125. 



 
 

47 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Wawancara Dan Observasi 

Sebelum melakukan pengembangan multimedia interaktif pada konsep 

perpindahan kalor untuk peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V 

Madrasah Ibtidaiyah, terlebih dahulu peneliti melakukan wawancara kepada 

kepala sekolah, guru, dan siswa disertai dengan observasi untuk mengetahui 

keadaan di lapangan. Kegiatan wawancara dan observasi tersebut dilakukan oleh 

peneliti untuk mengetahui kebutuhan produk pengembangan yang sesuai dengan 

kondisi di lapangan. Wawancara yang pertama dilakukan kepada kepala sekolah 

yaitu Bapak Ahmad Haris Syafi’, S.Ag. Berikut pemaparan hasil wawancara 

kepada Bapak Ahmad Haris Syafi’, S.Ag selaku kepala sekolah: 

 “ ketika peneliti bertanya terkait kebutuhan sekolah dalam hal pembelajaran, 

kebutuhan yang sangat mendesak adalah media pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi. Sesuai tuntutan keterampilan abad XXI bahwa guru 

yang professional harus mampu memanfaatkan perkembangan teknologi, 

namun realitanya, pemanfaatan media pembelajaran tersebut belum 

terselesaikan dengan baik. Sehingga saran saya untuk melakukan 

pengembangan terkait dengan media pembelajaran bisa berupa multimedia 

interaktif ataupun yang lain, disesuaikan dengan karakteristik siswa Madrasah 

Ibtidaiyah.  Jika boleh saya memberi saran, untuk hasil pengembangan 

produknya dapat di aplikasikan pada siswa kelas V, karena berdasarkan 

informasi dari beberapa guru, menjaga suasana kelas kondusif di kelas V 

cukup sulit, sehingga hal tersebut merupakan tantangan bagi peneliti mampu 

mengembangkan produk pada kelas tersebut.”  
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Setelah melakukan wawancara kepada kepala sekolah, peneliti 

melakukan wawancara kepada guru kelas V yaitu Ibu Endang Ari Wahyuni, 

S.Pd. Berikut paparan data hasil wawancara: 

“ketika peneliti bertanya terkait kebutuhan media pembelajaran yang 

sesuai dengan siswa kelas V Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto 

adalah multimedia interaktif. Dalam tanda kutip pengembangan 

disesuaikan dengan tingkat perkembangan siswa, bahasa mudah dipahami, 

disajikan dengan gambar yang menarik misalnya menggunakan gambar 

kartun. Selain itu dengan adanya multimedia interaktif sangat praktis untuk 

digunakan. Dapat digunakan secara online maupun offline pembelajaran di 

dalam kelas. Sehingga saran saya terkait produk pengembangan berupa 

multimedia interaktif untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis. 

karena kemampuan siswa dalam memberikan penjelasan secara sederhana 

maupun secara uraian masih belum mampu mencapai indikator dari 

keterampilan berpikir kritis. Terkait materinya saya sarankan konsep 

perpindahan kalor.” 

 

Pernyataan tersebut dibuktikan oleh peneliti ketika melakukan observasi di 

dalam kelas. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran, 

hal tersebut dapat diketahui ketika siswa diberikan pertanyaan, siswa mengalami 

kesulitan dalam memberikan penjelasan sederhana dan membuat penjelasan 

lebih lanjut. Di sela-sela melakukan observasi, peneliti melakukan wawancara 

kepada salah satu siswa secara random. Berikut pemaparan data hasil wawancara 

kepada siswa atas nama Bilqisthi: 

“Pembelajaran membosankan, gambar yang dibuat bu guru kurang 

menarik, bahasanya terkadang sulit dimengerti sehingga 

membingungkan.” 
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  Dari beberapa pernyataan di atas, peneliti melakukan pengembangan 

multimedia interaktif pada konsep perpindahan kalor untuk peningkatan 

keterampilan berpikir kritis siswa kelas V Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 

Kedungboto. 

B. Deskripsi Multimedia Interaktif  

Pengembangan multimedia interaktif merupakan media pembelajaran 

berupa aplikasi yang digunakan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa kelas V Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto pada konsep 

perpindahan kalor. Multimedia interaktif berbasis animasi disajikan dengan 

desain yang menarik. Multimedia interaktif berbasis animasi terdiri atas tiga 

aspek utama, diantaranya: bagian pendahuluan, isi dan penutup. Berikut ini 

pemaparan deskripsi produk yang dikembangkan oleh pengembang. 

1. Bagian pendahuluan 

 

 

 

 

      Gambar 4.1 Tampilan Awal 

Gambar diatas merupakan tampilan awal pada multimedia interktif. 

Ketika siswa sudah siap melakukan pembelajaran, klik tombol belajar untuk 

memulai pembelajaran. Pada tampilan awal terdapat menu mute backsound, 
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menu tersebut digunakan untuk mengantisipasi siswa yang memiliki gaya 

belajar dengan suasana hening. 

 

 

 

 

    

     Gambar 4.2 Tampilan Menu 

Tampilan menu disajikan untuk mempermudah siswa mencari pokok 

bahasan yang terdapat pada multimedia interaktif pada konsep perpindahan 

kalor. 

2. Bagian isi 

Adapun materi yang terdapat pada konsep perpindahan kalor meliputi 

empat hal yaitu pengertian perpindahan kalor, perpindahan kalor secara 

konduksi, konveksi, serta radiasi. Berikut tampilan slide menu materi pada 

konsep perpindahan kalor: 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Pengertian Perpindahan Kalor 
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Gambar diatas merupakan tampilan tentang pengertian perpindahan 

kalor, untuk contoh pengaplikasian konsep perpindahan kalor terdapat pada 

slide berikutnya.  

 

 

 

 

   Gambar 4.4 Perpindahan kalor secara konduksi 

Tampilan diatas menjelaskan tentang perpindahan kalor secara 

konduksi, yang terdapat beberapa menu diantaranya: pengertian, 

perumpamaan, pengaplikasian, contoh beserta pengetahuan yang berkaitan 

dengan perpindahan kalor secara konduksi. 

 

 

 

 

Gambar 4.5 perpindahan kalor secara konveksi 

   Tampian perpindahan kalor secara konveksi muncul setelah mempelajari 

perpindahan kalor secara konduksi. Pada tampilan ini juga terdapat beberapa 

menu yang berkaitan dengan perpindahan kalor secara konveksi. 
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Gambar 4.6 perpindahan kalor secara radiasi. 

Tampilan materi yang terakhir yaitu perpindahan kalor secara radiasi. 

Pada tampilan ini membahas tentang pengertian, contoh, beserta pengetahuan 

yang berkaitan dengan perpindahan kalor secara radiasi dalam kehidupan sehari-

hari. 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Quiz 

Tampilan ini berisikan beberapa soal evaluasi yang digunakan siswa 

untuk mengasah kemampuan berpikir kritis setelah melakukan pembelajaran. 

siswa diperkenankan untuk membuka kado hadiah tanpa harus berurutan, ketika 

selesai membuka kado yang berisikan soal dan dan menyelesaikannya, dapat 

menekan tombol finish untuk mengetahui skornya. 
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3. Bagian penutup 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Tampilan Profil Pengembang 

  Tampilan ini disajikan untuk mengetahui identitas pengembang. 

 

 

 

 

 Gambar 4.9 Tampilan penutup 

Tampilan pada gambar diatas merupakan tampilan penutup yang 

menunjukkan identitas pengembangan produk, serta memuat dua tombol 

yaitu tombol exit dan tombol help. 

C. Penyajian Data Validasi 

Validasi hasil pengembangan produk diperoleh dari dua ahli dan 

praktisi pembelajaran, yaitu ahli konten/materi, ahli konstruk/media, dan praktisi 

pembelajaran. Berikut pemaparan hasil validasi pengembangan produk tersebut: 
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1. Hasil Validasi Ahli Konten/Materi 

Penilaian uji validitas konten/materi dilakukan oleh Dosen 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah yang ahli di bidangnya yaitu Bapak 

Ahmad Abtokhi, M.Pd. Hasil validasi konten/materi berupa data kuantitatif 

dan kualitatif yang dapat dilihat pada tabel 4.1 dan 4.2. 

a. Validasi konten/materi 

Pemaparan data kuantitatif yang diperoleh dari hasil validasi ahli 

konten/materi disajikan pada tabel berikut:  

 
 Tabel 4.1 Hasil Penilaian Konten/Materi Multimedia Interaktif  

No Aspek Penilaian Skor 
Skor 

Max 
Xt Interpretasi  

1 Kesesuaian tujuan dengan kurikulum 5 5 5 Sangat layak 

2 Kesesuaian materi dengan tujuan 5 5 5 Sangat layak 

3 Kemutakhiran materi 4 5 4 Sangat layak 

4 Pendeskripsian konsep atau teori 4 5 4 Sangat layak 

5 Urutan/sintaks penyajian materi 5 5 5 Sangat layak 

6 
Kesesuaian cakupan materi dengan 

tujuan pembelajaran 
5 5 5 Sangat layak 

7 
Kesesuaian kedalaman materi dengan 

tujuan pembelajaran 
4 5 4 Sangat layak 

8 
Kemudahan memahami istilah dan 

formulasi 
5 5 5 Sangat layak 

9 
Kesesuaian contoh atau ilustrasi 

dengan materi 
4 5 4 Sangat layak 

10 
Kesesuaian durasi waktu dengan materi 

sajian 
5 5 5 Sangat layak 

11 
Penggunaan ejaan dan tata bahasa 

penyajian 
5 5 5 Sangat layak 

12 Petunjuk latihan/ujian 5 5 5 Sangat layak 

13 
Kesesuaian cakupan soal dengan tujuan 

pembelajaran 
5 5 5 Sangat layak 

14 
Kesesuaian domain soal dengan tujuan 

pembelajaran 
5 5 5 Sangat layak 

15 
Distribusi butir soal berdasarkan 

domain soal 
5 5 5 Sangat layak 

16 
Kesesuaian tingkat kesukaran soal 

dengan tujuan pembelajaran 
5 5 5 Sangat layak 

17 
Distribusi butir soal berdasarkan 

tingkat kesukaran 
5 5 5 Sangat layak 

18 Kesesuaian soal ujian dengan waktu 5 5 5 Sangat layak 
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disediakan 

19 Balikan (ulasan) hasil latihan atau ujian 4 5 4 Sangat layak 

Jumlah 90 95 4,71 Sangat layak 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat dianalisis bahwa: 

    
   

 
 

=  
  

  
 

= 4,71 

Skor rata-rata tingkat pencapaian multimedia interaktif berbasis 

animasi diperoleh skor 4,71.  Skor tersebut dikonversikan dengan tabel 

konversi skala, skor tersebut tergolong pada interpretasi sangat layak. 

Akan tetapi, terdapat beberapa slide multimedia interaktif yang harus 

diperbaiki supaya sempurna. 

b. Revisi Produk 

Tabel 4.2 Revisi Produk Ahli Konten/Materi 

 

No Poin Yang Direvisi Sebelum Revisi Sesudah Direvisi 

1 

Pada slide kalor 

tidak sama dengan 

suhu, untuk 

pengertian kalor 

diganti dengan kalor 

atau panas adalah 

salah satu jenis 

energy  

 

Lanjutan tabel 4.1 Hasil Penilaian Konten/Materi Multimedia Interaktif  
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2 

Pada slide contoh 

konveksi, gambar 

asapnya belum ada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 

Perhatikan nomor 

urutan pada contoh 

perpindahan kalor 

secara konduksi, 

terdapat nomor urut 

yang sama 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

4 

Pada slide biografi 

pengembang, 

fotonya kurang 

cling. 

 

 

 

 

  

5 

Terkait Quiz, 

pilihan itemnya 

lebih baik dibuat 3 

item pilihan agar 

lebih oke. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Hasil Validasi Ahli Konstruk/Media 

Validasi ahli konstruk atau media yang dikembangkan, dilakukan oleh 

dosen PGMI yaitu Ibu Maryam Faizah, M.PdI. Berikut pemaparan hasil 

validasi konstruk/media pada tabel berikut: 

 

Lanjutan tabel 4.2 Revisi Produk Ahli Konten/Materi 
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a. Data Kuantitatif 

Salah satu hasil validasi konstruk/Media terkait produk 

pegembangan yaitu berupa data kuantitatif berikut: 

 

                     Tabel 4.3 Hasil Penilaian konstruk Multimedia Interaktif  

No Aspek Penilaian Skor 
Skor 

Max 
Xt Interpretasi  

1 
Deskripsi tentang produk 

multimedia 
5 5 5 Sangat layak 

2 
Panduan penggunaan software 

multimedia 
5 5 5 Sangat layak 

3 Fasilitas bantuan 4 5 4 Sangat layak 

4 
Kemudahan instalasi dan 

konfigurasi 
5 5 5 Sangat layak 

5 
Ketepatan penggunaan simbol 

navigasi media 
4 5 4 Sangat layak 

6 
Kemudahan penggunaan tombol 

navigasi (usebility) 
5 5 5 Sangat layak 

7 
Akurasi penelusuran dan tautan 

(hyperlink) materi 
5 5 5 Sangat layak 

8 Kualitas interface 5 5 5 Sangat layak 

9 
Konsistensi kualitas operasional 

program 
4 5 4 Sangat layak 

10 
Reliabilitas operasional program 

dari bebas error 
5 5 5 Sangat layak 

11 
Dukungan sistem operasi 

(software) diperlukan 
4 5 4 Sangat layak 

12 
Dukungan hardware yang 

diperlukan 
4 5 4 Sangat layak 

13 
Interaktivitas stimulus-responsif 

pengguna (user) dengan sistem 
4 5 4 Sangat layak 

14 Tata letak display (screen) media 5 5 5 Sangat layak 

15 Fasilitas menu dalam media 5 5 5 Sangat layak 

16 
Akselerasi huruf, angka, dan 

simbol 
5 5 5 Sangat layak 

17 
Kualitas visual (resolusi) grafik 

atau gambar 
5 5 5 Sangat layak 

18 Komposisi warna dan resolusi 5 5 5 Sangat layak 

19 
Kesesuaian warna teks dengan 

background 
5 5 5 Sangat layak 

20 
Akselerasi teks, visual, audio dan 

animasi 
5 5 5 Sangat layak 

21 Kualitas audio narator 4 5 4 Sangat layak 

22 Penggunaan bahasa dalam narasi 5 5 5 Sangat layak 

23 Kualitas narasi dari bebas noise 5 5 5 Sangat layak 

24 Sifat komunikatif dari narasi 5 5 5 Sangat layak 
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25 
Kesesuaian backsound dengan 

materi 
5 5 5 Sangat layak 

26 Pengaturan backsound 5 5 5 Sangat layak 

27 
Penggunaan resolusi 

animasi(pixel) 
5 5 5 Sangat layak 

28 
Kesesuaian objek/animasi dengan 

materi 
5 5 5 Sangat layak 

29 
Visualisasi objek atas 

konsep/abstrak materi 
5 5 5 Sangat layak 

Jumlah 138 145 4,7 Sangat layak 

 

  Berdasarkan tabel 4.3 diperoleh nilai mean 4,7. Skor tesebut diperoleh 

dari perhitungan rumus berikut: 

    
   

 
 

     =  
   

  
 

     =  4,7 

Skor mean 4,7 termasuk pada interpretasi sangat layak, sehingga 

multimedia interaktif yang dikembangkan dapat dilanjutkan ke tahap 

berikutnya, yaitu pengaplikasian. 

b. Revisi Produk 

Tabel 4.4 Revisi Produk Ahli Konstruk/Media 

No Poin Yang Direvisi Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1 Perlu ditambahkan menu 

mute, untuk 

mengantisipasi gaya 

belajar siswa yang tidak 

bisa berisik 

  

Lanjutan Tabel 4.3 Hasil Penilaian konstruk Multimedia Interaktif  
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2 Buatlah buku petunjuk 

penggunaan untuk 

memudahkan siswa 

dalam mengaplikasikan 

multimedia interaktif 

berbasis animasi. 

Belum ada 

 
3 Perlu ditambahkan 

tombol “Bantuan/Help” 

yang bisa 

menghubungkan 

pengguna dengan 

pengembang, jika 

mengalami kesulitan. 

Dapat dikoneksikan 

pada email atau kontak 

yang lain. 

  

4 Lebih baik 

menggunakan font yang 

tidak terlalu tebal, tapi 

menarik untuk anak-

anak. Contoh font yang 

dapat digunakan adalah 

font Baar Metanoia (font 

yang digunakan pada 

buku siswa K-13). Hal 

ini untuk menghindari 

efek sesak dalam 

tampilan aplikasi. 

  

 

3. Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran 

Produk pengembangan multimedia interaktif berbasis animasi juga di 

validasi oleh Endang Ari Wahyuni, S.Pd selaku guru kelas V Madrasah 

Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto. Pemaparan hasi validasi ditunjukkan  

melalui metode kuisioner dengan instrumen angket pada tabel 4.5 berikut: 

 
            Tabel 4.5 Hasil Penilaian Praktisi Pembelajaran Multimedia Interaktif  

No Aspek Penilaian Skor 
Skor 

Max 
Xt Interpretasi  

1 
Deskripsi tentang produk 

multimedia jelas 
5 5 5 Sangat layak 

2 
Panduan penggunaan multimedia 

mudah untuk dipahami 
5 5 5 Sangat layak 

Lanjutan Tabel 4.4 Revisi Produk Ahli Konstruk/Media 
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3 Rumusan tujuan jelas 5 5 5 Sangat layak 

4 
Panduan untuk meminta bantuan 

tersedia dengan baik 
5 5 5 Sangat layak 

5 
Materi sesuai dengan topik 

bahasan 
5 5 5 Sangat layak 

6 
Materi mendukung tercapainya 

tujuan pembelajaran 
5 5 5 Sangat layak 

7 
Materi sesuai dengan kemampuan 

berpikir peserta didik 
5 5 5 Sangat layak 

8 
Materi sesuai dengan IPTEK saat 

ini 
5 5 5 Sangat layak 

9 
Materi menjelaskan konsep sesuai 

tujuan pembelajaran 
5 5 5 Sangat layak 

10 
Penyajian materi disusun secara 

berurutan 
5 5 5 Sangat layak 

11 
Luas cakupan materi sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 
5 5 5 Sangat layak 

12 
Pemberian contoh atau ilustrasi 

mudah dimengerti 
5 5 5 Sangat layak 

13 
Ejaan dan tata bahasa mudah 

dimengerti 
4 5 4 Sangat layak 

14 
Media menyediakan petunjuk 

pengerjaan latihan 
5 5 5 Sangat layak 

15 
Soal latihan mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran 
5 5 5 Sangat layak 

16 
Media pembelajaran mudah 

digunakan 
5 5 5 Sangat layak 

17 
Tombol perintah memiliki tautan 

yang akurat 
5 5 5 Sangat layak 

18 
Huruf, angka, dan simbol pada 

media ditulis dengan jelas 
4 5 4 Sangat layak 

19 Gambar visual pada media 4 5 4 Sangat layak 

20 Kualitas audio 5 5 5 Sangat layak 

21 Kualitas animasi 4 5 4 Sangat layak 

22 Pewarnaan pada isi media 5 5 5 Sangat layak 

Jumlah 106 110 4,8 Sangat layak 

 

  Skor mean pada tabel 4.5 diperoleh dari rumus berikut: 

    
   

 
 

=  
   

   
 

= 4,8 

Lanjutan Tabel 4.5 Hasil Penilaian Praktisi Pembelajaran Multimedia Interaktif  
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Berdasarkan perhitungan diatas, diperoleh skor mean 4,8. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa produk yang telah dikembangkan termasuk dalam 

interpretasi sangat layak dan valid untuk digunakan. 

D. Kemenarikan Multimedia Interaktif Berbasis Animasi 

Persentase data yang diperoleh dari hasil uji coba multimedia interaktif 

berbasis animasi kepada 15 siswa kelas V A Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 

Kedungboto disajikan dalam tabel 4.6 berikut: 

 

      Tabel 4.6 Kemenarikan Produk Menurut Siswa 

No Pernyataan   
Skor 

Maksimal 
P Keterangan 

1 
Multimedia interaktif berbasis animasi 

menjadikan saya semangat untuk belajar 
15 15 100% 

Sangat 

menarik 

2 

Saya mudah memahami pelajaran dengan 

menggunakan multimedia interaktif berbasis 

animasi 

14 15 93% 
Sangat 

menarik 

3 

Saya tidak mengobrol bersama teman ketika 

pembelajaran menggunakan multimedia 

interaktif berbasis animasi 

11 15 73% Menarik 

4 Bahasanya mudah untuk dipahami 14 15 93% 
Sangat 

menarik 

5 Ukuran tulisannya jelas 14 15 93% 
Sangat 

menarik 

6 
Soal latihan yang terdapat di multimedia 

interaktif berbasis animasi sangat sulit 
12 15 80% Menarik  

Jumlah 80 90 89% 
Sangat 

menarik 

 

 Berdasarkan hasil persentase kemenarikan produk diatas mencapai 89%, 

hal tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif sangat menarik perhatian 

siswa ketika pembelajaran, sesuai dengan tabel 3.3 kualifikasi kemenarikan 

media pembelajaran.  
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E. Hasil Keterampilan Berpikir Kritis Siswa 

1. Hasil Keterampilan Berpikir Kritis Kelas Eksperimen 

Berikut penyajian hasil perolehan nilai dari pelaksanaan pre-test dan 

post-test siswa kelas V A Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto pada uji 

coba lapangan pada tabel  4.7: 

Tabel 4.7 Hasil Keterampilan Berpikir Kritis Kelas Eksperimen 

No Nama Siswa 
Nilai 

Pre-test Post-test 

1 M.D.M.I 40 82 

2 ZD 48 88 

3 M.Z 54 78 

4 D.A.N 36 84 

5 M.A.A 48 90 

6 B.R.W 44 72 

7 A.D.T.D 39 92 

8 A.A 70 90 

9 H.D 68 92 

10 M.F 42 96 

11 A.Z.F 53 88 

12 I.N.S 44 90 

13 M.A.A.R 62 86 

14 B.A 78 92 

15 A.R 44 90 

Rata-rata 51 87 

 

2. Hasil Keterampilan Berpikir Kritis Kelas Kontrol 

Hasil perolehan nilai pre-test dan post-test siswa kelas V B 

Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto pada uji coba lapangan disajikan 

pada tabel 4.8 berikut: 

 

Tabel 4.8 Hasil Keterampilan Berpikir Kritis Kelas Kontrol 

No Nama Siswa 
Nilai 

Pre-test Post-test 

1 D.V 60 80 

2 S.F 44 70 
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3 M.Y.A.A 44 66 

4 M.P.S 48 64 

5 R.A.K 58 65 

6 N.F.B 60 74 

7 A.N 48 64 

8 M.R.Z.Z 58 74 

9 M.P.S 48 68 

10 S.W 58 62 

11 M.F 38 70 

12 F.H 48 69 

13 Q.I.Z 48 56 

14 N.R.I 68 72 

15 N.T.S.N 36 48 

Rata-rata 51 67 

 

Langkah selanjutnya yaitu melakukan analisis uji t dua sampel 

berdasarkan data yang diperoleh dari nilai post-test kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Uji hipotesis dilakukan melalui perhitungan uji beda dengan 

taraf signifikan 0,05. Selain itu, perhitungan uji-t tersebut juga digunakan 

untuk membuktikan multimedia interaktif yang dikembangkan berpengaruh 

terhadap tingkat pertumbuhan kemampuan berpikir kritis siswa pada konsep 

perpindahan kalor. Berikut langkah-langkah menggunakan rumus uji-t: 

Langkah pertama,  membuat Ha dan H0 

Ha  :  Terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar antara siswa 

yang menggunakan produk dengan kelas yang tidak menggunakan produk 

berupa multimedia interaktif. 

H0 : Tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar antara 

siswa yang menggunakan produk dengan kelas yang tidak menggunakan 

produk berupa multimedia interaktif. 

Lanjutan Tabel 4.8 Hasil Keterampilan Berpikir Kritis Kelas Kontrol 
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Hipotesis Statistik 

Ha : µ1  ≠ µ2 

H0 : µ1  = µ2 

Langkah kedua, menghitung nilai thitung 

Menghitung nilai rata-rata tiap variabel 

   
   
 
   

  
   

    

  
      

   
   
 
   

  
   

    

  
     

Membuat tabel perhitungan: 

Tabel 4.9 Perhitungan Uji-t Sampel Independent 

 

Nilai kelas Eksperimen Nilai Kelas Kontrol 

Nomor 

Responden 
      (   )  

Nomor 

Responden 
      (   )  

1 82 -5 25 1 80 13 169 

2 88 1 1 2 70 3 9 

3 78 -9 81 3 66 -1 1 

4 84 -3 9 4 64 -3 9 

5 90 3 9 5 65 -2 4 

6 72 -15 225 6 74 7 49 

7 92 5 25 7 64 -3 9 

8 90 3 9 8 74 7 49 

9 92 5 25 9 68 1 1 

10 96 9 81 10 62 -5 25 

11 88 1 1 11 70 3 9 

12 90 3 9 12 69 2 4 

13 86 -1 1 13 56 -11 121 

14 92 5 25 14 72 5 25 

15 90 3 9 15 48 -19 361 

 1310  535  1002  845 
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Menghitung nilai variansi tiap variabel 

   
    

 (    )
  

   

    
    

   

    
    

   

  
         

   
    

 (    )
  

   

    
    

   

    
    

   

  
         

Menghitung nilai t hitung dengan rumus: 

thitung = 
   

√
(    )  

  (    )  
  

       
(
 

  
 
 

  
)

 

       = 
     

√
(    )       (    )       

       
(
 

  
 
 

  
)

 

        = 
  

√
                

  
(
 

  
)

 

        = 
  

√
         

  
(
 

  
)

 

        = 7,8019 

Langkah ketiga,  Menentukan nilai ttabel 

Nilai taraf signifikan = 0,05 

Nilai derajat kebebasan sebagai berikut: 

dk = (     ) – 2 =   (15+15) - 2 = 28 
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jadi nilai ttabel  = 2,048 

Langkah keempat, membandingkan t hitung dengan t tabel untuk mengetahui 

hipotesis Ha diterima atau ditolak 

Perbandingan t hitung dan t tabel adalah t hitung ˃ t tabel, 7,8019 > 2,048. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa Ha diterima dan H0 di tolak. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10  Penentuan Daerah Penolakan Uji Dua Pihak 

Langkah kelima, mengambil keputusan 

Terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar antara siswa yang 

menggunakan produk dengan kelas yang tidak menggunakan produk berupa 

multimedia interaktif. 

  

-2,048  2,048 7,8019 

Daerah  

penerimaan 

H0 

Daerah penolakan 

H0 

Daerah penolakan 

H0 

Batas daerah penerimaan H0 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Pembahasan Hasil Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Konsep 

Perpindahan Kalor 

Pengembangan multimedia interaktif pada konsep perpindahan kalor 

merupakan produk akhir dari pengembangan yang dilakukan oleh peneliti untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V di Madrasah Ibtidaiyah 

Ma’arif Kedungboto. Materi yang dikembangkan pada multimedia interaktif 

adalah kompetensi dasar 3.6 yaitu menerapkan konsep perpindahan kalor dalam 

kehidupan sehari-hari pada kompetensi inti tiga, ranah kognitif. Pernyataan 

tersebut sesuai dengan pendapat Trilling dan Fadel bahwa menciptakan aktivitas 

belajar, terutama yang berkaitan dengan ranah kognitif sebagaimana Taksonomi 

Bloom, untuk belajar di abad ke-XXI seharusnya lebih mengedepankan pada 

kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah.
37

 Peneliti mengembangkan 

multimedia interaktif berbasis animasi menggunakan model pengembangan lee 

and owens. Berikut pemaparan data hasil pengembangan produk multimedia 

interaktif berbasis animasi pada konsep perpindahan kalor: 

1. Tahap analisis, terdiri atas analisis kebutuhan dan analisis awal akhir. 

Analisis kebutuhan bertujuan untuk mengidentifikasi kesenjangan, 

menetapkan tujuan pengembangan beserta prioritas kebutuhan. Kesenjangan 

                                                           
37

  Leli Halimah, Keterampilan Mengajar Sebagai Inspirasi untuk Menjadi Guru yang Excellent 

di Abad ke-20 (Bandung: PT Refika Aditama, 2017), hal. 351. 
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yang terdapat pada kegiatan pembelajaran adalah keterbatasan media 

pembelajaran ranah kognitif berbasis abad XXI. Pernyataan tersebut 

diperoleh dari hasil wawancara kepada Kepala MI Ma’arif Kedungboto. 

Berdasarkan informasi yang diberikan, kelemahan guru kelas terdapat pada 

media pembelajaran ranah kognitif. Pembuatan media dengan memanfaatkan 

perkembangan teknologi sangat jarang diaplikasikan dalam pembelajaran.
38

 

Sehingga, ketika peneliti hendak minta izin penelitian disarankan untuk 

mengembangkan media pembelajaran dengan memanfaatkan perkembangan 

teknologi. Selain itu, secara tidak langsung dapat memotivasi guru untuk 

memanfaatkan perkembangan teknologi dalam membuat media pembelajaran. 

Pernyataan tersebut sesuai dengan Rosdiana, guru abad XXI dituntut untuk 

mampu mengembangkan keterampilan dalam membuat media pembelajaran 

berbasis ICT (Information and Communication of Technologi) yang akan 

digunakan dalam pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai.
39

  

Keleluasaan pemilihan materi sesuai dengan kompetensi dasar yang 

dikembangkan diberikan kepada peneliti, namun disarankan di kelas V. Hal 

tersebut dikarenakan, diantara semua kelas yang ada, banyak keluhan bahwa 

mengkondisikan kelas cukup sulit, sehingga tantangan bagi peneliti untuk 

memberikan media pembelajaran yang tepat supaya tujuan pembelajaran 

dapat tercapai. Upaya untuk mewujudkan tujuan pembelajaran harus 

                                                           
38

  Wawancara dengan Achmad Haris Syafi’i, Kepala MI Ma’arif Kedung Boto, tanggal 19 

November 2019. 
39

  Rosdiana, Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis ICT Dan Pengaruhnya Terhadap 

Tingkat Kelulusan Ujian Nasional Siswa Pada Sekolah Menengah Di Kota Palopo (Studi Kasus Di 5 

Sekolah Menengah Di Kota Palopo). Al-Khwarizmi. IAIN Palopo. Vol.4 Maret 2016. 
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ditunjang oleh media yang sesuai dengan materi, strategi yang digunakan, dan 

karakteristik siswa.
40

 

Guru kelas V MI Ma’arif Kedungboto menjelaskan bahwa siswa kelas 

V akan dapat terkondisikan dengan baik jika terlibat langsung dalam proses 

pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan hasil observasi yang dilakukan 

peneliti di kelas V, guru menggunakan media pembelajaran berupa power 

point  dengan metode ceramah. Siswa kurang terkondisikan dengan baik, 

tampilan yang terdapat pada power point kurang menarik, gambar yang 

terdapat pada power point kualitasnya kurang bagus, serta bahasa yang 

digunakan kurang jelas untuk dipahami, sehingga tujuan pembelajaran pada 

Kompetensi Inti III belum tercapai. Hal tersebut sesuai dengan hasil observasi 

di dalam kelas, ketika guru memberikan pertanyaan dasar maupun pertanyaan 

lanjutan di akhir penjelasan materi kepada siswa, tidak ada siswa yang 

menjawab. Ketika guru menanyakan terkait pemahaman materi yang sudah 

dijelaskan, siswa dengan kompak menjawab belum.  

Tindakan lanjut yang dilakukan oleh guru adalah memberikan 

rangkuman yang ditulis di papan tulis, dilanjutkan dengan praktikum yang 

terdapat di lembar kerja siswa. Ketika melakukan kegiatan praktikum siswa 

lebih semangat daripada mendengarkan penjelasan materi sebelumnya. 

Sehingga, guru kelas V juga menyarankan supaya melakukan pengembangan 

                                                           
40

 Bagja Waluya, Teknik Pemilihan Media Pembelajaran 

(http://file.upi.edu/Direktori/FPIPS/JUR._PEND._GEOGRAFI/197210242001121-BAGJA_WALUYA/ 

MEDIA_PEMBEL.GEOGRAFI/Teknik_pemilihan_Media_Pembelajaran.pdf, diakses 23 November 2020 

jam 12.05 wib) 

http://file.upi.edu/Direktori/FPIPS/JUR._PEND._GEOGRAFI/197210242001121-BAGJA_WALUYA/
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media pembelajaran berbasis teknologi yang tepat pada kompetensi inti III, 

dikarenakan kompetensi inti IV sudah terdapat kegiatan praktikum pada buku 

lembar kerja siswa yang diberikan oleh sekolah kepada siswa. 

Sesuai dengan kondisi di lapangan, peneliti melakukan pengembangan 

multimedia interaktif pada konsep perpindahan kalor untuk peningkatan 

keterampilan berpikir kritis siswa. Pemilihan materi pengembangan sesuai 

dengan saran guru kelas, yaitu materi yang belum dipelajari. Penggunaan 

media pembelajaran yang dirancang sesuai dengan kebutuhan, tingkat 

ketidaksesuaian dengan tujuan pembelajaran berada pada skala kecil jika 

dibandingkan dengan jenis media pembelajaran yang siap pakai.
41

 Pemilihan 

peningkatan keterampilan berpikir kritis dikarenakan rendahnya tingkat 

pemahaman secara mendalam (tujuan keterampilan berpikir kritis) terkait 

materi pembelajaran yang dipelajari pada ranah kognitif. Pernyataan tersebut 

berdasarkan hasil observasi ketika guru memberikan pertanyaan dasar 

maupun lanjutan terkait ranah kognitif, siswa cenderung diam, dan guru yang 

memberikan penjelasannya. Selain itu, terlihat dari jawaban siswa ketika 

memberikan uraian penjelasan dan penerapan contoh penjelasan guru pada 

soal latihan belum tercapai sesuai dengan indikator pencapaian kompetensi 

yang sesuai dengan keterampilan berpikir kritis. 

Analisis yang selanjutnya yaitu analisis awal dan akhir. Analisis awal 

akhir merupakan analisis keseluruhan data sebelum dilakukan pengembangan 

                                                           
41

  Ibid. 
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produk. Hasil pengembangan produk diharapkan tepat sesuai sasaran, 

sehingga tujuan pengembangan dapat tercapai. Pembelajaran saat ini berbeda 

dengan pembelajaran sebelumnya, dikarenakan masa pandemi covid-19, dan  

pembelajaran dilakukan secara daring, serta setiap tiga hari sekali 

pengumpulan tugas yang telah diberikan oleh bapak/ibu guru dengan 

memperhatikan protokol kesehatan. Penggunaan multimedia interaktif 

berbasis animasi sangat tepat digunakan dalam pembelajaran online masa 

pandemi covid-19 maupun offline di dalam kelas. 

Produk dikembangkan sesuai tingkat perkembangan siswa dan mudah 

untuk digunakan. Produk yang dikembangkan oleh peneliti, berbentuk 

aplikasi yang dapat diaplikasikan menggunakan handphone, laptop, dan 

computer. Salah satu kriteria pemilihan media pembelajaran harus sesuai 

dengan keadaan latar atau lingkungan, sehingga fungsi media dalam kegiatan 

pembelajaran terlaksana dengan baik.42 Terkait dengan jaringan internet pada 

pembelajaran daring, siswa tidak mengalami kesulitan, fasilitas paket data 

telah disediakan oleh sekolah dan pemerintah selama pembelajaran masa 

pandemi berlangsung.  

Materi yang terdapat pada produk pengembangan yaitu konsep 

perpindahan kalor, dimana kalor memiliki sifat yang abstrak. Selain itu, kalor 

merupakan salah satu jenis energi yang tidak dapat diciptakan atau 

dimusnahkan. Sehingga, membutuhkan media pengantar bagi materi tersebut 

                                                           
42

 Zainul Abidin, Penerapan Pemilihan Media Pembelajaran. Edcontech. Universitas Negeri 

Malang. Vol. 1 April 2016. 
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sebagai penjelas, supaya dapat tersampaikan dengan baik. Multimedia 

interaktif pada konsep perpindahan kalor untuk peningkatan keterampilan 

berpikir kritis siswa kelas V di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto 

merupakan inovasi media pembelajaran yang dikembangkan. Pemilihan 

tersebut berdasarkan beberapa kriteria diantaranya kesesuaian dengan tujuan, 

materi, fasilitas, gaya belajar, dan karakteristik siswa. 

2. Tahap desain. 

 Langkah yang dilakukan oleh peneliti adalah membuat storyboard  

terkait menu, materi sesuai dengan kompetensi dasar yang dikembangkan, 

backsound, serta tampilan background disesuaikan dengan materi dan 

karakteristik siswa. Hal tersebut sesuai dengan prinsip desain pengembangan 

media pembelajaran diantaranya: pembatasan materi untuk menjaga 

kefokusan dalam mencapai tujuan pembelajaran, penetapan target audiens, 

fitur-fitur yang akan ditampilkan, serta memberikan manfaat khusus bagi 

pengguna. 
43

  

Pada tahap desain peneliti menyiapkan segala sesuatu yang diperlukan 

dalam proses pengembangan hingga proses pengaplikasian. Peneliti 

menyusun indikator berdasarkan Kompetensi inti dan kompetensi dasar 

disesuaikan dengan indikator keterampilan berpikir kritis. Selanjutnya 

peneliti menyiapkan materi yang terdapat pada multimedia interaktif dengan 

teliti dan cermat, supaya tidak terjadi kesalahan. Penyajian materi disesuaikan 

                                                           
43

 Wandah Wibawanto, Desain dan Pemograman Multimedia Pembelajaran Interaktif  (Penerbit 

Cerdas Ulet Kreatif: Jember, 2017), hal. 11. 
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dengan indikator keterampilan berpikir kritis memberikan penjelasan 

sederhana dan membuat penjelasan lebih lanjut. Pembatasan indikator 

tersebut sesuai dengan analisis kebutuhan kondisi di lapangan. Multimedia 

interaktif tersebut dilengkapi dengan quiz. Quiz tersebut di desain dengan 

tampilan yang menarik berupa kado berhadiah, jika di klik akan muncul soal 

latihan. Soal latihan disesuaikan dengan indikator keterampilan berpikir 

kritis, sehingga ketika siswa sudah menyelesaikan tugasnya siswa dapat 

mengetahui kemampuannya secara mandiri dengan klik tombol finish.  

Selain itu tampilan animasi berupa kartun yang terdapat pada 

multimedia tersebut disesuaikan dengan kondisi lapangan. Tampilan animasi 

kartun guru wanita, menunjukkan bahwa realita di sekolah guru kelas V 

adalah seorang wanita yaitu bu Endang Ari Wahyuni S.Pd. Selain itu, animasi 

kartun siswa dipilih seorang laki-laki dikarenakan ketua kelas V adalah 

seorang siswa laki-laki. Kondisi animasi kartun ruang kelas tanpa adanya 

siswa di dalamnya, memiliki makna bahwa dunia ini berada pada masa 

pandemi covid-19, dimana pembelajaran dilakukan secara daring. Materi 

yang terdapat pada produk adalah konsep perpindahan kalor, sehingga 

tampilan background yang terdapat pada multimedia interaktif berbasis 

animasi berkaitan dengan perpindahan kalor, bentuk perpindahan kalor, atau 

gambar yang menunjukkan adanya perpindahan kalor. Ketika terdapat materi 

macam-macam cara perpindahan kalor, animasi kartun menggambarkan 

suasana yang menjadi salah satu contoh perpindahan kalor. Hal tersebut 
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menjadi salah satu keunggulan adanya multimedia interkatif yaitu 

menjangkau objek yang terlalu besar, menjadi lebih kecil.
44

 

Selain itu, peneliti juga menyiapkan angket validasi yang akan 

diberikan validator, praktisi pembelajaran beserta angket kemenarikan kepada 

siswa. Persiapan daftar pertanyaan wawancara terkait produk pengembangan 

beserta lembar observasi selama pengaplikasian media pembelajaran 

berlangsung juga dilakukan oleh peneliti. Indikator pernyataan pada angket 

tentu harus valid, sehingga penilaian terkait media tersebut valid. Indikator 

angket terkait multimedia interaktif berbasis animasi bersumber dari Sriadhi. 

Sriadhi adalah seorang pengembang instrumen penilaian multimedia 

pembelajaran yang sudah teruji tingkat validitas dan reliabilitasnya, sehingga 

representatif digunakan dalam pengukuran kevalidan media.
45

 

Pre-test beserta post-test yang digunakan sebagai tolok ukur 

kemampuan berpikir kritis siswa pada konsep perpindahan kalor disusun 

berdasarkan indikator keterampilan berpikir kritis memberikan penjelasan 

sederhana, dan membuat penjelasan lebih lanjut. Soal pre-test dan post-test 

terdiri atas 15 soal pilihan ganda dan 5 soal uraian. Soal pre-test dan post-test 

memiliki tingkat kesulitan yang sama. Penyusunan soal pe-test dan post-test 

disesuaikan dengan karakteristik siswa dan tujuan pembelajaran yang hendak 

dicapai yaitu peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa. Pernyataan 

tersebut sesuai dengan pendapat Wardani,dkk yang menyatakan bahwa 
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kalimat yang digunakan pada soal sesuai dengan tingkat perkembangan 

peserta tes.
46

 Selain itu, ketika melakukan wawancara pra penelitian praktisi 

pembelajaran memberikan saran, supaya soal latihan yang akan diberikan 

siswa disesuaikan dengan buku yang digunakan oleh sekolah serta buku PR 

tematik.  Sehingga, penyusunan soal berdasarkan rekomendasi praktisi 

pembelajaran, dilanjutkan Uji kevalidan soal pre-test dan post-test melalui 

ahli validator konten/materi beserta kritik dan saran dosen pembimbing. Soal 

pre-test dan post test yang sudah valid, layak untuk digunakan sebagai tolok 

ukur kemampuan berpikir kritis siswa.  

3. Tahap pengembangan.  

Peneliti mengembangkan hasil storyboard yang telah dibuat untuk 

dijadikan produk. Materi yang terdapat pada konsep perpindahan kalor 

mengarah pada keterampilan berpikir kritis, sehingga tidak hanya menjawab 

pertanyaan apa, namun dapat menjawab pertanyaan mengapa, dan bagaimana. 

Tahap pengembangan dimulai dengan download gambar-gambar animasi 

yang memiliki kualitas gambar yang bagus, tidak pecah, menarik, memiliki 

warna yang kontras, tidak terlalu mencolok, sesuai dengan tema dan 

karakteristik siswa tingkat SD/MI. Pentingnya desain dalam media 

pembelajaran yang baik, komposisi, letak, dan tata warna serta unsur 

kesenirupaan menjadi salah satu faktor penyebab tercapainya tujuan 
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pembelajaran atau tidak.
47

 Gambar yang telah di download tidak secara 

langsung digunakan, akan tetapi di edit melalui aplikasi corel draw. 

Pengeditan tersebut bertujuan supaya gambar yang terdapat pada tampilan 

multimedia interaktif disesuaikan dengan storyboard yang di desain oleh 

peneliti sesuai dengan perkembangan siswa SD/MI. 

Tahapan selanjutnya yaitu pembuatan multimedia interaktif berbasis 

animasi menggunakan aplikasi unity. Terkait konten serta tampilan media 

yang terdapat pada multimedia interaktif disesuaikan dengan storyboard yang 

telah dirancang sebelumnya, setelah itu format penyimpanan berupa Apk. 

Format aplikasi disesuaikan dengan kondisi di lapangan, siswa kelas V secara 

keseluruhan memiliki handphone android, sehingga ketika format berupa apk 

dapat di download selanjutnya di aplikasikan sesuai tombol perintah yang 

sudah di tunjukkan pada menu yang terdapat pada multimedia interaktif. 

4. Tahap implementasi.  

Sebelum mengimplementasikan produk terlebih dahulu dilakukan uji 

validitas produk. Uji Validitas merupakan pengujian ketepatan suatu 

instrumen dalam pengukuran.
48

 Sebelum instrumen digunakan untuk 

pengujian suatu produk maka perlu dilakukan uji validitas, sehingga 

instrumen yang telah dibuat, layak untuk digunakan dan terpercaya mengukur 
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apa yang hendak di ukur.
49

 Berdasarkan tahapan pada model pengembangan 

yang digunakan oleh peneliti, terlebih dahulu media pembelajaran harus 

dilakukan validasi sebelum di implementasikan. 

a. Pembahasan Hasil validasi Ahli Konten/materi 

Validasi yang dilakukan oleh ahli konten/materi digunakan untuk 

mengetahui tingkat kevalidan materi pada produk yang telah 

dikembangkan. Peneliti melakukan uji validasi terkait materi konsep 

perpindahan kalor yang terdapat pada multimedia interaktif berbasis 

animasi kepada H. Ahmad Abtokhi, M.Pd. Pemilihan ahli konten/materi 

oleh peneliti berdasarkan kriteria validator pada tabel 3.1. Berdasarkan 

hasil perhitungan angket untuk validator, interpretasi kelayakan 

multimedia interaktif berbasis animasi yang telah dikembangkan termasuk 

pada kualifikasi sangat layak dengan skor rata-rata 4,71 serta dapat 

dilanjutkan ke tahap selanjutnya yaitu pengaplikasian produk. Hal tersebut 

sesuai dengan pendapat Sriadhi menyatakan bahwa validasi konten 

multimedia yang layak untuk digunakan adalah media yang hasil penilaian 

validator mencapai kriteria layak atau sangat layak digunakan.
50

  

Menurut validator, materi yang terdapat pada media pembelajaran 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang tersusun pada kurikulum 2013 

edisi revisi dan sesuai karakteristik siswa SD/MI kelas V. Pernyataan 

tersebut sesuai dengan pendapat Azhar Arsyad, bahwa media 
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pembelajaran harus sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai yang dapat 

digambarkan pada bentuk tugas yang harus diselesaikan oleh siswa.
51

 

Penyajian materi tentang konsep perpindahan kalor yang terdapat 

pada produk pengembangan berupa multimedia interaktif berbasis animasi 

disesuaikan dengan KI, KD, Indikator dan tujuan pembelajaran serta, 

melibatkan kejadian fakta yang berkaitan dalam kehidupan sehari-hari. 

Materi tersebut disajikan dengan memperhatikan kompetensi dasar yang 

diatur oleh pemerintah, dan memuat keterampilan abad XXI (keterampilan 

berpikir kritis) di dalamnya. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Hidayah, 

dkk bahwa penggunaan media pembelajaran harus menyesuaikan materi 

dengan KI dan KD, serta tujuan pembelajaran karena akan berdampak 

pada pelaksanaan dan evaluasi pembelajaran.
52

 pernyataan diperkuat oleh 

wati yang mengatakan bahwa media pembelajaran harus mengandung 

informasi yang akurat atau dapat dipercaya untuk menghindari 

kesalahpahaman siswa dalam menerjemahkan informasi.
53

  

Selain itu, salah satu faktor kevalidan konten/materi adalah 

penggunaan ejaan dan tata bahasa penyajian materi disesuaikan dengan 

tingkat perkembangan peserta didik. Hal tersebut sesuai dengan manfaat 

multimedia interaktif yaitu menyampaikan pesan atau informasi dalam 
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kegiatan mengajar untuk tercapainya tujuan pembelajaran.
54

 Faktor lain 

yang menjadikan multimedia interaktif valid dari segi konten/materi 

adalah evaluasi yang terdapat pada multimedia interaktif berbasis animasi 

disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai serta tingkat 

perkembangan siswa. Romiszowki berpendapat bahwa salah satu unsur 

multimedia berkualitas dari aspek materi adalah tingkat kesulitan soal 

disesuaikan dengan pengguna.
55

 Pada produk yang dikembangkan terdapat 

balikan hasil evaluasi atau latihan, hal tersebut digunakan untuk 

mengetahui sejauh mana kemampuan siswa setelah mengaplikasikan 

produk pengembangan. Salah satu prinsip kevalidan evaluasi adalah 

konsekuensial, artinya memberikan dampak balik (washback) yang positif 

bagi siswa. Misalnya, mendapatkan nilai yang bagus dengan menggunakan 

produk yang dikembangkan atau sebaliknya.
56

 

b. Pembahasan hasil validasi  ahli Konstruk/media 

Berdasarkan hasil validasi ahli konstruk/media diperoleh skor 

rata-rata 4,7. Skor rata-rata tersebut masuk dalam interpretasi sangat layak, 

sehingga media pembelajaran tersebut telah layak untuk diaplikasikan 

sesuai dengan sasaran. Ahli konstruk/media produk yang telah 

dikembangkan adalah Maryam Faizah M,PdI. Salah satu dosen Pendidikan 

Guru Madrasah Ibtidaiyah yang ahli di bidang media pembelajaran. 
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Menurut ahli konstruk/media, produk multimedia interaktif ini dinyatakan 

valid dan layak untuk di aplikasikan dikarenakan multimedia interaktif ini 

mudah untuk di aplikasikan dan juga sudah memenuhi karakteristik siswa 

tingkat SD/MI. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan beberapa aspek 

diantaranya:  

(1) Multimedia interaktif berbasis animasi ini juga dilengkapi 

dengan buku panduan, sehingga memudahkan guru/siswa untuk 

mengaplikasikan multimedia interaktif. (2) Terkait tampilan gambar 

animasi sudah sesuai dengan karakter siswa tingkat SD/MI yang menyukai 

hal-hal yang berkaitan dengan kartun. Selain itu, kartun yang terdapat pada 

multimedia interaktif berbasis animasi mendukung suasana pembelajaran, 

diantaranya guru, siswa, dan bangku sekolah yang kosong. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa pembelajaran di masa pandemi dilakukan secara 

daring. Pada pembelajaran, animasi yang terdapat pada multimedia 

interaktif bermanfaat untuk menjelaskan konsep yang abstrak menjadi 

konkret, memperindah tampilan, serta mempermudah penggambaran dari 

suatu materi pembelajaran.
57

 

 (3) Tulisan yang terdapat pada multimedia interaktif disesuaikan 

dengan jenis tulisan yang terdapat pada buku tematik kurikulum 2013 

yaitu Baar Metanoia. Huruf baar metanoia merupakan salah satu jenis 

huruf sans serif. Huruf baar metanoia merupakan salah satu jenis huruf 
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sans serif. Tidak melelahkan mata pembaca merupakan keunggulan jenis 

huruf tersebut, sehingga aman digunakan sebgai bodytext karena memiliki 

tingkat kekontrasan sedang.
58

 Selain itu ukuran judul dibuat lebih besar, 

hal tersebut digunakan untuk menarik perhatian siswa serta membedakan 

dengan teks yang lain. 

 (4) Terdapat tombol mute backsound, hal tersebut diberikan 

untuk mengantisipasi siswa yang memiliki gaya belajar menyukai 

ketenangan, dan tidak menyukai kebisingan. Hamzah menyatakan bahwa 

terdapat tiga tipe gaya belajar diantaranya gaya belajar visual, audiotorial, 

dan kinestetik.
59

 Menurut Bobbi De Porter dan Mike Hernacki, salah satu 

ciri gaya belajar auditorial adalah Lebih mudah memahami pembelajaran 

jika disertai musik. Lain halnya dengan siswa gaya belajar visual yang 

lebih menyukai ketenangan. Siswa dengan gaya belajar kinestetik, yaitu 

berorientasi pada fisik dan banyak bergerak. (5) Terdapat tombol help 

pada slide terakhir, tombol tersebut berfungsi untuk mempermudah 

siswa/guru ketika terdapat pertanyaan terkait dengan multimedia interaktif. 

Selain itu munculnya pertanyaan siswa terkait pembelajaran, secara tidak 

langsung membuktikan siswa memiliki keterampilan berpikir kritis sub 

indikator memfokuskan pertanyaan.
60
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Secara keseluruhan multimedia interaktif sudah memenuhi 

kriteria kelayakan dan valid dari segi kinerja program yang secara mudah 

dapat di aplikasikan, baik menggunakan computer dan handphone. Namun 

lebih mudah untuk diaplikasikan menggunakan handphone daripada 

computer, dikarenakan jika digunakan di computer atau laptop harus 

memiliki emulator terlebih dahulu. Pemilihan media pembelajaran yang 

tepat memudahkan siswa mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

ditentukan.
61

 Selain itu, terkait sistematika, estetika, kualitas audio mampu 

menghidupkan suasana proses pembelajaran, serta animasi yang terdapat 

pada multimedia interaktif menurut validator ahli konstruk/media sangat 

layak dan valid untuk dilanjutkan ke tahap pengaplikasian sesuai sasaran 

yang tepat.  

c. Pembahasan hasil validasi praktisi pembelajaran 

Pemaparan hasil validasi praktisi pembelajaran terhadap 

multimedia interaktif dinyatakan valid dan layak untuk digunakan pada 

pembelajaran dengan mencapai skor rata-rata 4,8 kualifikasi sangat layak 

untuk di aplikasikan. Menurut praktisi pembelajaran, multimedia interaktif 

sudah memenuhi kriteria kevalidan. Pernyataan tersebut di dukung oleh 

beberapa aspek diantaranya yaitu: terkait materi tentang konsep 

perpindahan kalor yang terdapat pada produk pengembangan sudah sesuai 

dengan KI, KD, dan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. Selain itu, 
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keterampilan berpikir kritis yang hendak dicapai berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari, hal tersebut sangat bermanfaat bagi siswa ketika 

menyelesaikan suatu permasalahan yang lain. Misalnya: ketika 

menyelesaikan suatu permasalahan, siswa akan mempertimbangkan dari 

beberapa aspek, dan berpikir secara logis bukan egosentris. Permendikbud 

No.103 tahun 2015 salah satunya memuat tentang: guru harus memotivasi 

siswa untuk memahami interkoneksi antar konsep, baik dalam mata 

pelajaran dan antar mata pelajaran serta diaplikasikan dalam dunia nyata 

seesuai dengan karakter pendidikan abad 21(keterampilan berpikir 

kritis).
62

 

Aspek berikutnya yaitu berkaitan dengan tampilan secara 

keseluruhan, tampilan yang disajikan pada multimedia interaktif dapat 

menarik perhatian siswa. Terdapat alur yang menarik untuk berimajinasi, 

siswa ketika hendak memulai pembelajaran ditanyakan terkait kesiapan 

untuk belajar, lalu diberikan suatu gambaran seperti pembelajaran di dalam 

kelas (offline) yang saat ini digantikan oleh pembelajaran daring. 

Kemudian, siswa diberikan gambaran pembelajaran outdoor yang 

berkaitan dengan konsep perpindahan kalor. Akhir pembelajaran diberikan 

quiz yang dikemas dalam bentuk hadiah dan ketika kotak hadiah telah 

dibuka secara keseluruhan, siswa akan mengetahui skor dari jawaban soal 

quiz tersebut melalui tombol finish. Ketika pembelajaran di desain dengan 
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menarik, pembelajaran akan menyenangkan, dan ketika pembelajaran 

menyenangkan tujuan pembelajaran akan tercapai secara maksimal.
63

 

   Setelah melakukan uji kevalidan produk, peneliti mengimplementasikan 

produk kepada siswa kelas V Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedung Boto. 

Sebelum produk di implementasikan dalam skala yang besar, terlebih dahulu 

dilakukan uji coba produk dalam skala kecil, dengan tujuan memberi kritik 

dan saran tentang produk yang dibuat. Selanjutnya, dilakukan 

pengimplementasian produk hasil pengembangan dengan jumlah siswa dalam 

skala besar. Pengimplementasian produk dilakukan sesuai dengan saran guru 

kelas V yaitu dilakukan di dalam kelas, karena pembelajaran aktif di sekolah 

walaupun waktunya dibatasi. 

5. Evaluasi.  

Berdasarkan data yang diperoleh dari tahap pertama hingga tahap 

empat, dengan menggunakan produk pengembangan berupa multimedia 

interaktif mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V 

Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto. Hal tersebut sesuai dengan hasil 

soal pre-test dan post-test kelas kontrol dan kelas eksperimen yang 

menunjukkan bahwa hasil post-test kelas eksperimen lebih tinggi daripada 

hasil post-test kelas kontrol. 
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B. Pembahasan Hasil Kemenarikan Multimedia Interaktif  

Kemenarikan multimedia interaktif dapat dilihat dari hasil wawancara, 

observasi, serta angket respon siswa yang diberikan setelah pengaplikasian 

produk tersebut. Berdasarkan penilaian angket uji lapangan diperoleh persentase 

89%, berada pada kualifikasi sangat menarik. Berikut pemaparan data yang 

menjelaskan bahwa multimedia interaktif menarik: 

 (1) Multimedia interaktif menumbuhkan semangat siswa untuk belajar.  

Hal tersebut dapat dilihat dari antusiasme seluruh siswa ketika pengaplikasian 

produk pengembangan. Siswa yang semangat dalam menggunakan multimedia 

interaktif menunjukkan bahwa produk tersebut menyenangkan. Hal tersebut 

sesuai dengan hasil wawancara kepada beberapa siswa kelas eksperimen yang 

dilakukan secara random menjelaskan bahwa multimedia interaktif bagus dan 

menyenangkan, dikarenakan disertai dengan audio, gambar animasi menarik, 

dan interaktifitas. Kemp dan Dayton mengidentifikasi manfaat adanya media 

pembelajaran salah satunya yaitu proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan 

menarik, serta membangkitkan rasa keingintahuan siswa terhadap informasi 

yang dijelaskan.
64

 Pendapat tersebut sesuai dengan Osman & Lee menyatakan 

bahwa pengembangan multimedia yang tepat dan baik akan memberikan 

pengaruh positif bagi guru dan siswa. Pengaruh tersebut dapat berupa proses 
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pembelajaran lebih menarik, efektif dan efisien, lebih interaktif, dan 

menumbuhkan motivasi semangat belajar siswa yang baik.
65

 

(2) Berdasarkan hasil angket respon siswa, produk pengembangan 

multimedia interaktif membuat siswa mudah memahami materi dalam 

pembelajaran. Edgar Dale berpendapat bahwa sebuah media pembelajaran 

dibuat desain yang baik, dengan melibatkan grafis, audio, gambar animasi dan 

interaktifitas akan meningkatkan efektifitas penyerapan materi hingga 80-90%.
66

 

Pernyataan tersebut sesuai dengan  teori belajar behaviorisme Ivan Pavlov, 

bahwa belajar merupakan interaksi stimulus respon. Artinya rangsangan yang 

ditangkap alat indera ketika proses belajar menimbulkan reaksi yang muncul 

ketika belajar.
67

 Stimulus yang diberikan berupa multimedia interaktif berbasis 

animasi, sedangkan respon yang dimaksud yaitu untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. 

(3) Pengembangan multimedia interaktif dikembangkan sesuai dengan 

karakteristik dan kebutuhan siswa. Jenis media tersebut adalah media by 

desaign. Kelebihan jenis media tersebut yaitu ketidaksesuaian antara media 

dengan kebutuhan dan tujuan yang diharapkan berada pada kemungkinan kecil, 

jika dibandingkan dengan media yang sudah siap pakai.
68

 

 (5) Multimedia interaktif yang dikembangkan mampu memperjelas 

informasi konsep perpindahan kalor yang bersifat abstrak. Multimedia interaktif 
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berbasis animasi dilengkapi dengan gambar animasi, audio, serta peta konsep 

yang bertujuan untuk mempermudah siswa dalam memahami secara mendalam 

terkait materi konsep perpindahan kalor. Pernyataan tersebut sesuai dengan 

manfaat praktis media pembelajaran yaitu penggunaan gambar, skema, grafik 

dan model mampu mengkonkretkan konsep-konsep yang bersifat abstrak.
69

 Hal 

tersebut sesuai dengan tingkat perkembangan pengguna multimedia interaktif 

berbasis animasi yang berada pada tahap operasional konkret, bahwa pemikiran 

mereka berdasar pada pengalaman konkret, tidak terpusat pada egosentrisme. 

(6) Ukuran tulisannya jelas, sehingga memudahkan siswa dalam 

membaca tulisan yang terdapat pada multimedia interaktif.
70

 Pernyataan tersebut 

sesuai dengan hakikat media pembelajaran yaitu pengantar informasi yang 

digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
71

 Jika informasi dapat 

tersampaikan dengan baik dan jelas, tujuan pembelajaran akan tercapai, begitu 

pula sebaliknya. 

(7) Soal latihan yang terdapat pada multimedia interaktif berbasis 

animasi tidak sulit untuk dikerjakan, sesuai dengan tujuan pembelajaran serta 

karakteristik siswa. Meskipun tidak sulit untuk dikerjakan, bukan berarti soal 

yang terdapat pada multimedia interaktif termasuk pada kualifikasi Lower Order 

Thinking Skills (LOTS). Hakikatnya soal berbasis Higher Order Thinking Skills 

(HOTS) tidak harus sulit, akan tetapi kriteria soal berbasis HOTS menggunakan 

stimulus dan konteks yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Hal tersebut 

                                                           
69

 Ali Muhson, loc.cit. 
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bermanfaat untuk menambah wawasan dan pesan moral yang bersifat edukatif 

bagi siswa.
72

 Kemendikbud menjelaskan bahwa penyusunan soal yang HOTS 

disertai adanya informasi berupa stimulus baik berupa gambar, teks, tabel, serta 

informasi tentang kehidupan nyata. Dengan adanya stimulus tersebut siswa 

diminta untuk mentransfer pengetahuan dari berbagai konteks untuk dilakukan 

pengkajian ide dan informasi dengan kritis
73

 Penilaian berbasis HOTS 

mengarahkan siswa untuk mampu berpikir kritis, berdasarkan jawaban yang 

diberikan oleh siswa dalam menyelesaikan soal, maka dapat diketahui tingkat 

kemampuan berpikir kritis siswa. 

(8) Multimedia interaktif, dapat menunjang pembelajaran masa 

pandemi, dapat digunakan pada pembelajaran di dalam kelas maupun secara 

daring. Azhar Arsyad menjelaskan bahwa salah satu kriteria pemilihan media 

adalah media yang dapat digunakan di mana pun, dan kapan pun dengan 

peralatan yang tersedia di sekitarnya, serta mudah dipindahkan dan dibawa 

kemana-mana.
74

 

(9) Materi yang disajikan pada multimedia interaktif memberikan kesan 

mendalam dan jangka panjang. Pernyataan tersebut sesuai dengan hasil post-test 

kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan nilai post-test kelas kontrol. 

Hal tersebut sesuai dengan argumen yang diberikan oleh guru, ketika 
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(Jakarta: Pusat Penilaian Pendidikan, 2019), hlm. 6. 
73

  Diah Ayu Putri Utami dan Naniek Sulistya Wardani, loc.cit. 
74

  Azhar Arsyad, op.cit., hal. 73. 
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memberikan pertanyaan dasar dan pertanyaan lanjutan yang diberikan oleh guru 

secara sekilas, siswa mampu menjawab pertanyaan dengan benar. 

(10) Materi yang terdapat pada multimedia interaktif sesuai dengan KI, 

KD, indikator dan tujuan pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan kriteria 

penting dalam pemilihan media pembelajaran bahwa isi informasi pengetahuan 

yang terkandung di dalamnya akurat dan baru.
75

 Selain itu multimedia interaktif 

dilengkapi dengan buku petunjuk penggunaan, sehingga memudahkan siswa 

dalam menggunakan multimedia interaktif berbasis animasi. 

 

C. Pengaruh Pengembangan Mutimedia Interaktif Pada Konsep Perpindahan 

Kalor untuk Peningkatan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas V 

Berikut pemaparan data yang menjelaskan bahwa multimedia interaktif 

pada konsep perpindahan kalor mampu meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis siswa kelas V MI Ma’arif Kedungboto adalah: 

(1) Materi yang terdapat pada multimedia interaktif dikembangkan 

sesuai dengan indikator keterampilan berpikir kritis yaitu memberikan 

penjelasan sederhana, dan membuat penjelasan lebih lanjut.  Indikator 

keterampilan berpikir kritis disesuaikan dengan indikator kompetensi dasar 3.6 

yang ditetapkan oleh pemerintah. Sehingga, memudahkan siswa dalam 

menjawab soal evaluasi yang terdapat pada multimedia interaktif dan 
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tercapainya tujuan pembelajaran. Materi konsep perpindahan kalor yang terdapat 

pada multimedia interaktif berbasis animasi dijelaskan secara sistematis, 

dilengkapi dengan contoh dalam kehidupan sehari-hari , sehingga dapat diterima 

secara logis. Pernyataan tersebut sesuai dengan prinsip Relevance pada 

pemilihan media bahwa kesesuaian antara materi yang diajarkan dengan tujuan 

yang hendak dicapai, sehingga mudah untuk dipahami.
76

 Sesuai dengan landasan 

filosofis pemanfaatan media dalam pembelajaran, bahwa tujuan pembelajaran 

akan tercapai,  jika terdapat ketepatan materi pembelajaran yang teruji secara 

obyektif, empiris, serta relevan .
77

 

(2) Materi yang terdapat pada multimedia interaktif sesuai dengan 

taraf berpikir siswa, sehingga memudahkan siswa dalam memahami makna yang 

terdapat pada multimedia interaktif dan tercapainya tujuan pembelajaran yaitu 

peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa. Pernyataan tersebut sesuai 

dengan prinsip pemilihan media, yaitu kemampuan penggunanya. Tingginya 

kegunaan media, tidak akan memberikan manfaat bagi pengguna yang tidak 

mampu dalam menggunakannya.
78

  

(3) Memberikan pengalaman menyeluruh dalam pembelajaran, 

sehingga mudah diterima secara logis oleh siswa. Siswa tidak hanya memahami 

konsep secara abstrak terkait konsep perpindahan kalor, namun dapat memahami 
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secara konkret berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Hal tersebut sesuai 

dengan teori belajar Ausubel dan Novak terkait belajar bermakna, yaitu proses 

mengaitkan informasi baru pada konsep-konsep relevan yang terdapat dalam 

struktur kognitif (meliputi fakta, konsep dan generalisasi), sehingga 

pembelajaran akan di ingat dalam jangka panjang.
79

 Hal tersebut sesuai dengan 

tujuan keterampilan berpikir kritis menurut ellien jhonson yaitu pemahaman 

secara mendalam.
80

 

(4) Hasil analisis uji t dengan taraf signifikansi 0,05 menunjukkan 

bahwa t hitung > t tabel yaitu 7,8019 > 2,048. Berdasarkan hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa Ha diterima dan H0 ditolak, sehingga dapat membuktikan 

bahwa terdapat perbedaan tingkat keterampilan berpikir kritis pada konsep 

perpindahan kalor antara siswa yang menggunakan multimedia interaktif dan 

tidak.  

Peningkatan keterampilan berpikir kritis juga dapat dilihat dari 

perhitungan persentase indikator berpikir kritis  siswa sebelum menggunakan 

multimedia interaktif berbasis animasi dan sesudahnya. Pada indikator memberi 

penjelasan sederhana, kemampuan berpikir kritis siswa sebelum menggunakan 

multimedia interaktif yaitu 60%, sesudahnya yaitu 92%. Memberikan penjelasan 

sederhana dapat dikatakan meningkat jika siswa mampu untuk memfokuskan 

pertanyaan dan menganalisis argumen dengan baik. Hal tersebut sesuai dengan 
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sub indikator keterampilan berpikir kritis menurut Ennis.
81

 Menurut guru kelas 

V, keterampilan memberikan penjelasan sederhana dapat meningkat karena 

terdapat media pembelajaran yang tepat, yang didalamnya terdapat 

pengidentifikasian materi, beserta argumen yang mendukung sehingga dapat 

diterima secara logis. Sehingga, ketika siswa diberikan soal yang berbeda 

dengan tingkat kesulitan yang sama, siswa dapat menjawab dengan benar. Hal 

tersebut terjadi karena ketercapaian tujuan berpikir kritis dalam pembelajaran 

yaitu pemahaman secara mendalam. 

Pada indikator membuat penjelasan lebih lanjut kemampuan berpikir 

kritis siswa sebelum menggunakan multimedia interaktif  yaitu 52%, sesudahnya 

yaitu 91%. Membuat penjelasan lebih lanjut meningkat jika siswa mampu 

mendefinisikan istilah dan mempertimbangkan definisi serta mengidentifikasi 

asumsi dengan baik.
82

 Menurut guru kelas V keterampilan berpikir kritis pada 

indikator membuat penjelasan lebih lanjut dapat berkembang dengan baik, 

dikarenakan siswa mampu mendefinisikan istilah pada konsep perpindahan kalor 

serta mampu menunjukkan contoh dan bukan contoh disertai penalaran implisit. 

Adapun keunggulan multimedia interaktif sehingga mampu 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V Madrasah Ibtidaiyah 

Ma’arif Kedungboto diantaranya sebagai berikut: pengembangan multimedia 

interaktif disesuaikan dengan kompetensi dasar, indikator, serta tujuan 

pembelajaran yaitu peningkatan keterampilan berpikir kritis. Sehingga, ketika 
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multimedia interaktif dikembangkan sesuai dengan kebutuhan, maka tujuan dari 

adanya pengembangan dapat tercapai. Senada dengan jenis media tersebut yaitu 

media by desaign, kelebihan media by desaign kemungkinan besar tujuan 

pembelajaran tercapai sesuai dengan harapan, dibandingkan dengan media yang 

siap pakai.
83

 Sehingga, keterampilan berpikir kritis siswa pada konsep 

perpindahan kalor dapat ditingkatkan dengan menggunakan multimedia 

interaktif yang dirancang khusus bersadarkan indikator keterampilan berpikir 

kritis. 

Multimedia interaktif bermanfaat untuk menjelaskan konsep yang 

memiliki sifat abstrak. Dengan menggunakan multimedia interaktif, 

mempermudah untuk menjelaskan konsep perpindahan kalor, karena pada 

dasarnya kalor merupakan salah satu jenis energi, sehingga memiliki hukum 

kekekalan energi, yaitu tidak dapat diciptakan atau dimusnahkan. Adanya 

multimedia interaktif memudahkan siswa untuk memahami konsep perpindahan 

kalor, karena penyajian materi berkaitan dengan kehidupan sehari-hari di 

dukung dengan argument yang logis.  

Bahasa yang digunakan disesuaikan dengan tingkatan anak SD/MI 

supaya mudah dipahami. Media pembelajaran berupa multimedia interaktif 

merupakan sebuah media pengantar informasi, supaya tujuan pemberian 

informasi dapat tersampaikan dengan benar, maka bahasa yang diberikan dapat 

dimengerti oleh orang yang menerima informasi. Sama halnya dengan 
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multimedia interaktif, bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis, penyajian materi menggunakan bahasa yang mudah dimengerti oleh 

siswa. Sehingga siswa mampu memahami serta pembelajaran bermakna. Hal 

tersebut sesuai dengan manfaat media pembelajaran yaitu mengatasi kesulitan 

pada proses pembelajaran.
84

 

Multimedia interaktif dapat menggambarkan objek yang terlalu bahaya 

di dalam lingkungan belajar sehingga dapat diterima secara logis. Materi yang 

terdapat pada produk pengembangan adalah konsep perpindahan kalor berkaitan 

dalam kehidupan sehari-hari, sehingga ketika menunjukkan objek secara nyata 

akan terdapat beberapa peristiwa yang membahayakan jika tidak dalam 

pengawasan orang dewasa. Objek yang terlalu bahaya atau sukar untuk ditemui 

dapat dimunculkan pada lingkungan belajar siswa dengan menggunakan 

multimedia interaktif.
85

 Misalnya; salah satu contoh konsep perpindahan kalor 

secara konduksi adalah gagang panci turut panas ketika merebus air, meskipun 

gagang panci tersebut tidak bersentuhan secara langsung dengan api kompor. 

Dengan demikian, adanya multimedia interaktif membantu siswa untuk 

mengetahui contoh perpindahan kalor secara konduksi disertai argumen yang 

mendukung terkait alasan mengapa peristiwa tersebut dapat terjadi berdasarkan 

konsep perpindahan kalor secara konduksi, tanpa harus membawa kompor, 

panci, dan air.  
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Tampilan multimedia interaktif yang berbasis animasi kartun, sehingga 

mampu menarik perhatian siswa untuk fokus dalam pembelajaran dan memiliki 

rasa keingin tahuan yang tinggi. Hal tersebut sesuai dengan keunggulan  

penggunaan pada animasi yaitu membuat suatu multimedia lebih menarik dan 

mendapatkan perhatian yang lebih sehingga meningkatkan minat audiens dalam 

belajar.
86

 Selain itu, Konten atau materi yang terdapat pada multimedia interaktif 

berkaitan dengan hal-hal yang sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari, 

sehingga mampu menelaah materi dengan logis dan pembelajaran menjadi 

bermakna. 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan proses pengembangan dan pembahasan berupa multimedia 

interaktif pada konsep perpindahan kalor, maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Produk multimedia interaktif yang dikembangkan menggunakan model 

pengembangan lee and owens, sudah memenuhi komponen media 

pembelajaran yang baik. Produk ini telah lulus uji validasi dari ahli 

konten/materi, ahli konstruk/media, dan praktisi pembelajaran. Ahli 

konten/materi diperoleh hasil rata-rata 4,7, ahli konstruk/media 4,71 dan 

praktisi pembelajaran 4,8. Dengan demikian, hasil validasi dari kedua ahli 

dan praktisi pembelajaran menunjukkan pada interpretasi sangat layak di 

implementasikan untuk mengetahui tingkat kemenarikan dan tingkat 

keterampilan berpikir kritis siswa.  

2. Tingkat kemenarikan produk yang dikembangkan melalui angket, diperoleh 

hasil persentase 89% dengan kualifikasi sangat menarik. Selain itu, tingkat 

kemenarikan produk juga diperoleh berdasarkan data hasil observasi dan 

wawancara yang dilakukan oleh peneliti. Multimedia interaktif dikatakan 

menarik karena materi disajikan sesuai tujuan pembelajaran serta 

karakteristik siswa. Selain itu tampilan di desain mulai 
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warna, jenis huruf, ukuran huruf, bahasa yang digunakan, serta gambar 

animasi kartun yang disesuaikan dengan karakteristik siswa sehingga 

pembelajaran menjadi menyenangkan dan menjadi pusat perhatian siswa. 

3. Terdapat pengaruh signifikan dari multimedia interaktif pada konsep 

perpindahan kalor dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa 

kelas V Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Kedungboto. Pernyataan tersebut 

diperoleh berdasarkan perhitungan uji-t hasil uji coba lapangan kelas 

eksperimen dan kelas kontrol yang dihitung secara manual menunjukkan hasil 

t hitung > t tabel yaitu  7,8019 > 2,048. Hal ini dikarenakan materi 

pembelajaran pada multimedia interaktif disajikan sesuai KI, KD, indikator 

dan tujuan pembelajaran yang mudah dipahami. Selain itu, materi yang 

disajikan berkaitan dengan kehidupan sehari-hari serta dapat menumbuhkan 

keterampilan berpikir kritis siswa dalam memberikan penjelasan secara 

sederhana maupun lebih lanjut terkait materi konsep perpindahan kalor yang 

berkaitan dalam kehidupan sehari-hari. 

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka diberikan saran 

sebagai berikut: 

1. Multimedia interaktif yang sudah dikembangkan terbukti dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis pada konsep perpindahan kalor, sehingga produk 

dapat dikembangkan pada keterampilan abad XXI yang lain. 
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2. Bagi peneliti selanjutnya dapat mengembangkan multimedia interaktif dengan 

menggunakan indikator keterampilan berpikir kritis menurut ennis secara 

keseluruhan, KD dan kelas yang berbeda serta dapat menjangkau sasaran 

yang lebih luas. 

3. Bagi guru, media ini dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa pada konsep perpindahan kalor karena sudah lulus uji 

validasi. Namun, guru juga dapat memodifikasi media yang lain secara lebih 

kreatif sehingga dapat memotivasi siswa untuk semangat belajar. 
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