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Abstract  
The use of multimedia for learning is still very limited, the 

involvement of technology in the world of education has become a 

necessity. Therefore, the purpose of this study is to test the 

effectiveness of interactive multimedia on the results of learning 

science material for class V energy sources at SDIT Cahaya 

Bangsa Semarang. The research design uses quasi-experimental 

with the form of a nonequivalent control group. Data collection 

techniques use tests and nontests. The sampling technique uses 

cluster sampling. Analysis of hypothesis tests using z tests, t-tests, 

and n-gains. The results of the interactive multimedia hypothesis 

test were more effective than the control class media with learning 

completion reaching 75% while the control was not, counting 

(2.115) > ttabel (2.018) and n-gain (0.63) > control (0.42).  The 

conclusions in the study show that interactive multimedia is 

effective in improving science learning outcomes of energy source 

materials.   
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Abstrak  
Pemanfaatan multimedia untuk pembelajaran masih sangat terbatas, 

pelibatan teknologi dalam dunia pendidikan sudah menjadi 

kebutuhan. Oleh sebab itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menguji keefektifan multimedia interaktif terhadap hasil belajar IPA 

materi sumber energi kelas V SDIT Cahaya Bangsa Semarang. 

Desain penelitian menggunakan quasi experimental dengan bentuk 

nonequivalent control group. Teknik pengumpulan data 

menggunakan tes dan nontes. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan cluster sampling. Analisis uji hipotesis menggunakan 

uji z, uji t, dan n-gain. Hasil dari uji hipotesis multimedia interaktif 

lebih efektif dari pada media kelas kontrol dengan ketuntasan belajar 

mencapai 75% sedangkan kontrol tidak, thitung (2,115) > ttabel 

(2,018) dan n-gain (0,63) > kontrol (0,42). Simpulan dalam 

penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif  efektif 

meningkatkan  hasil belajar IPA materi sumber energi.     
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PENDAHULUAN  

Pendidikan mempunyai peran yang 

sangat menentukan bagi perkembangan dan 

perwujudan diri individu, terutama bagi 

pembangunan bangsa dan negara. Tujuan 

pendidikan pada umumnya adalah 

menyediakan lingkungan yang 

memungkinkan peserta didik untuk 
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mengembangkan bakat dan kemampuan 

secara optimal sehingga dapat mewujudkan 

dirinya yang berfungsi sepenuhnya sesuai 

dengan kebutuhan pribadinya dan kebutuhan 

masyarakat.  

Salah satu tujuan dari pendidikan 

yaitu menyiapkan peserta didik 

menjadianggota masyarakat yang memiliki 

kemampuan akademik yang dapat 

menerapkan dan mengembangkan ilmu 

pengetahuan (Novalinda, 2017). Dalam 

kegiatan pembelajaran guru sebaiknya 

mampu memahami kemampuan dan 

kesiapan siswa dalam materi yang akan 

dipelajari, dan mampu mengetahui kondisi 

siswa itu sendiri. Usaha untuk mencapai 

suatu hasil belajar dari proses belajar 

mengajar seorang siswa dipengaruhi oleh 

faktor internal dan eksternal. Kemampuan 

siswa dalam memahami materi yang 

disampaikan sangat menentukan 

keberhasilan dalam penguasaan materi 

pelajaran. Penggunaan metode 

penyampaiannya dapat merefleksikan cara 

belajar siswa aktif yang di dalamnya 

melibatkan intelektual dan emosional 

(Nanang, 2017). 

Masalah pendidikan di Indonesia 

yang terjadi beberapa tahun terakhir masih 

menjadi topik hangat hingga saat ini. 

Pembelajaran yang sering digunakan guru 

masih teacher centered tidak student centered 

learning, akibatnya guru (IPA) cenderung 

lebih banyak mentransfer pengetahuan, 

kurang mengembangkan pembelajaran yang 

menuntut aktivitas siswa dalam belajar 

(Irwandi, Wulandari & Topano, 2018) 

Proses pembelajaran IPA pada 

Satuan Pendidikan diselenggarakan secara 

interaktif, isnpiratif, menyenangkan, 

menantang, memotivasi peserta didik untuk 

berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang 

yang cukup bagi prakarsa, kreatifitas, dan 

kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan 

perkembangan fisik serta psikologis peserta 

didik. IPA sebagai wahana untuk 

penumbuhan dan penguatan sikap, 

pengetahuan, dan keterampilansecara terus-

menerus pada diri peserta didik pada 

berbagai jenjang Pendidikan. Melalui 

pembelajaran IPA yang meliputi kerja 

ilmiah, makhluk hidup dan proses 

kehidupan, zat dan sifatnya, energi dan 

perubahannya, bumi dan alam semesta, serta 

keterkaitan antara sains, lingkungan, 

teknologi dan masyarakat (Kemendikbud, 

2017). 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

merupakan mata pelajaran yang 

dimaksudkan agar siswa mempunyai 

pengetahuan, gagasan dan konsep-konsep 

yang terorganisasi dengan alam sekitar, yang 

diperoleh dari pengalaman melalui 

serangkaian proses ilmiah, anatara lain 

penyelidikan, penyusunan dan penyajian 

gagasan-gagasan. Di dalam Ilmu 

Pengetahuan Alam, siswa dituntut 

memahami konsep-konsep Ilmu Pengetahuan 

Alam, melalui kegiatan-kegiatan dari 

mengamati sampai menarik kesimpulan, 

sehingga terbentu sikap kritis dan ilmiah. 

Keberhasilan pembelajaran sangat 

dipengaruhi oleh guru dalam merancang 

pembelajaran dan mengimplementasikan 

program pembelajaran dikelas. Teknologi 

pendidikan merupakan penggabungan antara 

teknologi pembelajaran, teknologi belajar, 

teknologi perkembangan, teknologi 

pengelolaan dan teknologi-teknologi lain 

untu keperluan pemecahan masalah-masalah 

pendidikan. Sedangkan teknologi 

pembelajaran dikatakan sebagai penerapan 

secara sistematik dan sistematis dan Teknik-

teknik yang dirumuskan dari berbagai teori 

untu keperluan pemecahan masalah-masalah 

pembelajaran.  
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Dalam pelaksanaan pembelajaran 

dikelas sarana atau media pembalajaran 

termasuk teknologi-teknologi pembelajaran 

yang sangat membantu guru dalam mencapai 

tujuan-tujuan pembelajaran. 

 Sejalan dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, dunia pendidikan 

khususnya guru merasakan imbas dari 

perubahan yang sangat cepat (Sartono, E. K. 

E., Sekarwangi, T., & Herwin, H, 2022). 

Hadirnya teknologi ternyata menghadirkan 

sejumlah masalah bagi guru yang hanya 

terbiasa menjadi sumber tunggal dalam 

proses belajar mengajar yang pada akhirnya 

selalu membatasi siswa dalam bertindak dan 

berpikir (Cholik, 2017). Perubahan yang 

disajikan pada era digital memberikan 

sebuah pergeseran dan peralihan yang cukup 

signifikan dari yang semula cetak menjadi 

berupa teks digital, audio, dan visual 

(Kruger, J.M.; Bodemer, 2022).  

Salah satu faktor yang mempengaruhi 

kemajuan bangsa adalah kualitas sumber 

daya manusia dalam menguasai pengetahuan 

dan teknologi di era revolusi industry 4.0. 

kualitas pendidikan di Indonesia semakin 

dituntut untuk meningkat agar dapat 

mengikuti perkembangan zaman yang 

berkembang dengan pesat. Media 

pembelajaran adalah salah satu komponen 

pembelajaran yang sangat penting sebagai 

jembatan dalam penyampaian materi. 

Pengguanaan media dalam pembelajaran 

dapat memberikan dampak positif dan 

manfaat yang luar biasa dalam memudahkan 

proses belajar siswa. Disamping itu, media 

pembelajaran merupakan dasar yang sangat 

diperlukan yang bersifat melengkapi dan 

merupakan bagian integral demi berhasilnya 

proses pembelajaran.berdasarkan penelitian 

yang dilakukan oleh Kurniawati & Nita 

(2018), media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif telah dinilai layak 

secara teoritis. Beberapa penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif mampu 

meningkatkan penggunaan konsep, prestasi 

belajar, dan kemampuan berpikir kritis. 

Berkaitan dengan hal tersebut maka 

pembelajaran menggunakan multimedia 

interaktif meruakan suatu pelajaran yang 

dirasa efektif dan tepat dalam rangka 

memahami suatu hal yang abstrak ke hal-hal 

yang konkret dan juga salah satu cara yang 

membuat proses pembelajaran sumber energi 

lebih menyenangkan. Multimedia itu dapat 

menyalurkan pesan (pengetahuan, sikap dan 

keterampilan) serta untuk merangsang 

perasaan, perhatian, pikiran dan kemauan 

belajar sehingga proses belajar terjadi, 

terarah, bertujuan dan terkendali. Surjono 

(2017) mengemukakan bahwa multimedia 

pembelajaran merupakan kombinasi grafik, 

gambar, teks, animasi, suara, video, simulasi 

secara terpadu dan sinergis dengan bantuan 

aplikasi computer tertentu untukmencapai 

tujuan pembelajaran.  

Kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang sangat pesat telah berdampak 

terhadap berbagai bidang kehidupan 

manusia, termasuk dalam dunia pendidikan 

(Zuhriyah, 2016). Dunia pendidikan lalu 

dintuntut beradaptasi dengan kemajuan 

teknologi. Perkembangan teknologi 

menuntut pembelajar menjadi kreator dan 

facilitator pada proses pembelajaran (Priana, 

2017).  

Kemajuan dan perkembangan 

teknologi saat ini mengubah pengelolaan 

pembelajaran dikelas yang dirasa dapat 

membantu guru mengajar dan peserta didik 

untuk belajar telah memberikan banyak 

tawaran dan pilihan bagi dunia pendidikan 

untuk menunjang proses pembelajaran 
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sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif 

dan efisien bagi siswa. Kehadiran teknologi 

informasi dan komunikasi dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembejaran 

yang bisa dijadikan sebagai alat bantu guru 

dalam menyampaikan materi kepada peserta 

didik maupun sebagai sumber belajar.  

Penggunaan media yang melibatkan 

teknologi menurut penulis dapat 

meningkatkan kemampuan siswa dalam 

memahami pembelajaran dibandingkan 

dengan pembelajaran yang hanya 

menggunakan media gambar kertas.  

Pembelajaran berbasis multimedia 

mempunyai banyak keunggulan 

dibandingkan dengan gambar kertas atau 

gambar di papan tulis. Pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif melibatkan hamper 

semua unsur-unsur indera. Penggunaan 

multimedia dapat mempermudah siswa 

dalam belajar, juga waktu yang digunakan 

lebih efektif dan efisien. Selain itu, 

pembelajaran dengan menggunakan 

multimedia akan sangat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Dengan motivasi 

yang meningkat, maka hasil belajarpun akan 

dapat diraih dengan optimal. Penggunaan 

multimedia dalam pembelajaran juga kan 

mengenalkan sedini mungkin pada siswa 

akan teknologi.  

Media merupakan salah satu faktor 

yang mendukung keberhasilan proses 

pembelajaran di sekolah karena fungsinya 

dapat membantu proses penyampaian 

informasi dari guru kepada siswa ataupun 

sebaliknya. Karakteristik paling penting pada 

media pembelajaran interaktif yaitu siswa 

tidak hanya memperhatikan penyajian atau 

objek, tetapi juga dipaksa untuk berinteraksi 

selama mengikuti pelajaran.  

Idealnya kehadiran media sangatlah 

penting dan mampu mengoptimalkan proses 

pembelajaran. Apalagi dengan berbagai 

capaian dan kemajuan teknologi tentu media 

secara ideal dapat membuat proses belajar 

menjadi hal yang tidak membosankan. Oleh 

sebab itu media dan pembelajaran kini 

menjadi satu kesatuan yang saling 

mendukung. Dalam hal ini untuk 

memaksimalkan penggunaan media dalam 

pembelajaran sebagai penyebab kecemasan 

guru dalam komunikasi tentunya harus 

memenuhi aspek dan unsur-unsur yang bisa 

membuat proses pembelajaran semakin 

efektif.  

Berdasarkan survei dari PISA 

(Programme for International Student 

Assesment) yang mengukur prestasi literasi 

membaca, matematika, dan sains siswa, 

Indonesia dari tahun ke tahun mengalami 

kemunduran khususnya dalam bidang sains. 

Data tahun 2019, Indonesia menduduki 

peringkat ke 71 dari jumlah 79 negara 

khusus dalam bidang sains dengan rata-rata 

skor 396. Berdasarkan hal tersebut, performa 

Indonesia terlihat menurun jika 

dibandingkan dengan laporan PISA 2015. 

Hasil penilaian PISA menjadi masukan yang 

berharga untuk mengevaluasi dan 

meningkatkan kualitas Pendidikan di 

Indonesia yang menekankan pentingnya 

kompetensi guna meningkatkan kualitas 

untuk menghadapi tantangan abad 21.  

Permasalahan yang terjadi tersebut 

merupakan hasil nyata dari proses 

pembelajaran yang masih belum berjalan 

dengan baik dan juga belum sesuai dengan 

apa yang diharapkan dari kurikulum saat ini. 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan 

yang ada, peneliti melakukan pra penelitian 

yaitu melakukan refleksi melalui data 

observasi dan wawancara yang dilakukan 

peneliti, sehingga ditemukan permasalahan 

mengenai proses pembelajaran di SDIT 

Cahaya Bangsa. Hal tersebut terbukti dengan 

ditemukannya beberapa masalah media yang 
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sederhana dan kurang mengikuti 

perkembangan teknologi dengan hanya 

terbatas pada gambar yang tersedia pada 

buku guru dan buku siswa serta benda 

konkret yang ada di sekitar sekolah. Padahal 

media pembelajaran sangat penting untuk 

menunjang proses belajar siwa agar hasil 

belajar dapat meningkat. Observasi tersebut 

menunjukkan bahwa kurangnya guru dalam 

pemanfaatan media ketika menyampaikan 

materi kepada siswa. Oleh karena itu 

pembelajar harus memanfaatkan media 

pembelajaran karena media pembelajaran 

berperan sebagai alat bantu mengajar yang 

turut mempengaruhi lingkungan belajar yang 

diciptakan oleh guru (Alwi, 2017).  

Teknologi menjadi salah satu 

alternatif yang dapat dimanfaatkan sebagai 

alat bantu belajar yang dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa baik dari sisi 

kebutuhan siswa, konteks dan konsep 

pembelajaran materi ajar (Muktiani, et al, 

2022). Pada zaman perkembangan teknologi 

memberikan dampak kepada semua aspek 

kehidupan terutama pendidikan. 

Perkembangan teknologi membawa 

perubahan didunia pendidikan yang 

membawa dampak positif. Dampak positif 

dalam dunia pendidikan yang terjadi tentu 

dalam sistem pendidikan menjadi lebih 

mudah, kreatif dan inovatif. Apabila dahulu 

materi pelajaran hanya dibuku dan media 

hanya gambar kertas, saat ini guru dapat 

memanfaatkan handphone atau perangkat 

komputer untuk menjalankan multimedia 

interaktif yang berisi materi, gambar, video, 

kuis, dan games menarik  yang dapat 

memotivasi belajar siswa sehingga dapat 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  

Salah satu teori pembelajaran dan 

pengajaran berbasis multimedia yang paling 

berpengaruh dalam teori kognitif 

pembelajaran multimedia (CTML) oleh 

Mayer (Meyer, 2020). Multimedia 

merupakan perpaduan antara berbagai media 

(format file) yang berupa teks, gambar, 

grafik, music, animasi, video, interaksi dan 

lain-lain yang telah dikemas menjadi file 

digital (komputerisasi), serta digunakan untu 

menyampaikan pesan kepada pengguna. 

Menurut Samodra et al., (2019) multimedia 

interaktif dapat dipahami sebagai kombinasi 

dari berbagai elemen media teks, grafik, 

fotografi, animasi, video dan audio yang 

disajikan dengan satu kesatuan yang sama 

dalam media pembelajaran. Itu juga 

dilengkapi dengan pengontrol pengguna 

praktis yang memungkinkan pengguna untuk 

memilih apa yang mereka inginkan dalam 

tampilan program.  

Sedangkan interaktif berkaitan 

dengan proses komunikasi dua arah atau 

lebih ari komponen-komponen komunikasi. 

Komponen komunikasi dalam multimedia 

interaktif adalah hubungan antara manusia 

sebagai user/pengguna dengan computer 

sebagai alat yang memberikan informasi. 

Menurut Tapilouw & Setiawan, (2018) 

multimedia interaktif memiliki beberapa 

keistimewaan yang tidak dimiliki media lain 

diantaranya yaitu: (a) interaktif dengan 

memberikan kemudahan umpan balik (b) 

kebebasan menentukan topik pembelajaran 

dan (c) kontrol yang sistematis dalam proses 

belajar. Hal ini juga diperkuat dengan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Topano et al., 

(2021) menyatakan bahwa multimedia 

interaktif sangat efektif digunakan sebagai 

bahan pembelajaran untuk meningkatkan 

hasil belajar kognitif siswa. Selain itu media 

ini dapat diaktegorikan valid oleh validator 

dan mendapatkan respon sangat baik dari 

siswa.  
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Teknologi multimedia telah 

menjanjikan potensi besar dalam merubah 

cara seseorang untuk belajar, untuk 

memperoleh informasi, menyesuaikan 

informasi dan sebagainya, multimedia juga 

menyediakan peluang bagi pendidik untuk 

mengembangakan teknik pembelajaran 

sehingga mengahasilkan hasil yang 

maksimal. Demikian juga bagi peserta didik, 

dengan multimedia diharapkan mereka akan 

lebih mudah untuk menentukan dengan apa 

dan bagaimana dapat menyerap informasi 

secara cepat dan efisien. Oleh karena itu, 

kehadiran multimedia dalam proses belajar 

menjadi sangat bermanfaat.  

Fasilitas-fasilitas yang ada di Sekolah 

tersebut sudah cukup memadai misalnya 

sudah adanya LCD di setiap ruang kelasnya, 

laboratorium IPA dan laboratorium 

komputer. Pada pembelajaran IPA selain 

dapat memanfaatkan LCD dan laboratorium 

IPA juga dapat memanfaatkan laboratorium 

komputer. Pemanfaatan laboratorium 

komputer dapat mendukung adanya proses 

pembelajaran yang berbasis komputer, 

sebagai bentuk variasi pembelajaran untuk 

meningkatkan semangat siswa dalam belajar. 

Misalnya dengan menggunakan media 

pembelajaran interaktif. Hal tersebut sesuai 

dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Apriyanti dkk (2017) yang menunjukkan 

bahwa penggunaan multimedia interaktif 

sangat efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa dalam fisika terutama dalam 

materi gerak lurus.  

Rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah (1) apakah pembelajaran IPA 

menggunakan multimedia interaktif lebih 

efektif daripada menggunakan media 

gambar? (2) apakah pembelajaran IPA 

menggunakan multimedia interaktif dapat 

meningkatkan hasil belajar?. Tujuan 

penelitian ini adalah (1) Untuk menguji 

keefektifan multimedia interaktif dengan 

media gambar. (2) Untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan multimedia interaktif.  

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan 

penelitian eksperimen semu dengan populasi 

penelitian siswa kelas 5 SDIT Cahaya 

Bangsa Semarang Tahun Pelajaran 

2022/2023. Desain penelitian yang 

digunakan yaitu nonequivalent control group 

design (Sugiyono, 2010). Populasi dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas 5 SDIT 

Cahaya Bangsa Semarang. Teknik 

pengambilan sampel menggunakan cluster 

sampling. Pada penelitian yang dilakukan 

Fatah, dkk (2016) dengan desain quasi 

eksperimental menggunakan bentuk 

nonequivalent control group design  dan 

pemilihan sampelnya tidak dilakukan 

sepenuhnya secara acak karena tidak 

memungkinkan untuk membuat kelas baru. 

Jadi, menggunakan kelas-kelas yang ada 

untuk digunakan. Peneliti setuju dengan 

pendapat dari penelitian yang telah dilakukan 

Fatah, dkk tersebut. Hasil penentuan sampel 

menunjukkan ada tiga kelas yang digunakan 

yaitu kelas 5A sebagai kelas eksperimen, 

kelas 5C sebagai kelas kontrol dan 5D 

sebagai kelas uji coba instrumen.  

Variabel dalam penelitian ini terdiri 

dari: (1) variabel bebas yaitu multimedia 

interaktif dan media gambar, (2) variabel 

terikat yaitu hasil belajar siswa kelas 5 pada 

pelajaran IPA. Teknik pengumpulan data 

menggunakan tes dan non tes yang berupa 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Intrumen soal tes sebelum digunakan terlebih 

dahuludilakukan analisis perangkat tes yaitu 

uji validitas, reliabilitas, taraf kesukaran, dan 

daya beda soal. Data hasil belajar dianalisis 

dengan uji z, uji t satu pihak kanan, dan N-
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gain. Hipotesis penelitian ini adalah uji  

keefektifan multimedia interaktif dengan 

media gambar.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Sesuai rumusan masalah Pada kelas 

ekperimen menggunakan multimedia 

interaktif dan kelas kontrol menggunakan 

media gambar. Pertemuan kelas ekperimen 

dan  kelas kontrol sama masing-masing 

dimulai dengan pretest lalu diakhiri dengan 

postest.  

Hasil Analisi Data Awal 

Analisis data untuk uji normalitas 

menggunakan uji Liliefors. Hasil perhitungan 

menggunakan uji  Liliefors  dengan taraf 

signifikansi 0,05 menunjukkan bahwa pada 

kelas ekperimen nilai Lhitung (0,11311) < Ltabel 

(0,193) maka H0 diterima yang berarti nilai 

pretest kelas ekperimen berdistribusi normal. 

Pada kelas kontrol diperoleh nilai Lhitung 

(0,1226) < Ltabel (0,185) maka H0 diterima 

yang berarti nilai pretest kelas kontrol 

berdistribusi normal. Dapat disimpulkan 

bahwa uji normalitas dan data wala 

menunjukkan nilai pretest  pada kelas 

ekperimen dan kontrol berdistribusi normal.  

Analisis data untuk uji homogenitas 

menggunakan uji barlett.  Hasil perhitungan 

menggunakan uji barlett dengan taraf 

signifikansi 0.05 menunjukkan bahwa pada 

kelas ekperimen dan kelas kontrol diperoleh 

nilai Xhitung < Xtabel maka H0 diterima yang 

artinya nilai pretest kelas eksperimen dan 

kelas kontrol memiliki varian yang sama 

(homogen).  

Berdasarkan analisis data awal dapat 

disimpulkan bahwa nilai pretest kedua kelas  

berdistrbusi normal, memiliki varian yang 

sama (homogen) dan dalam kondisi 

kemampuan awal siswa yang sama.  

Hasil Analisi Data Akhir 

Uji normalitas data akhir (posttest) 

kelas eksperimen dan kelas kontrol 

menggunakan uji Liliefors dengan signifikan 

0,05. Hasil uji normalitas posttest kelas 

eksperimen menunjukkan nilai Lhitung  

(0,1596) < Ltabel (0.193) sehingga nilai 

posttest kelas ekperimen berdistribusi 

normal. Hasil uji normalitas pottest  kelas 

kontrol menunjukkn nilai Lhitung  (0,1675) < 

Ltabel (0.185) sehingga posttest  kelas kontrol 

berdistribusi normal. Uji homogenitas data 

akhir postest  menggunakan uji F dengan 

signifikansi 0,05. Pada kelas eksperimen  

dan kelas kontrol diperoleh nilai Fhitung  

(1,1453) < Ftabel (2.0707) maka H0 diterima 

sehingga dapat data posttest  antara kelas 

ekperimen dan kelas kontrol adalah 

homogen.  

Analisis uji hipotesis yaitu uji 

keefektifan multimedia interaktif dengan 

media gambar menggunakan uji z, uji t pihak 

kanan dan n-gain, taraf signifikansi yang 

digunakan adalah 0,05. Hasil perhitungan uji 

ketuntasan belajar belajar multimedia 

interaktif dengan media gambar dapat dilihat 

pada Tabel 1. 

 

Tabel 1 Hasil uji ketuntasan Belajar Eksperimen dan Kontrol 

Kelas n 
Siswa 

Tuntas 
Zhitung Ztabel Kriteria 

Eksperimen 21 18 1,134 

0,1736 

H0 

ditolak 

Kontrol 23 14 
-

1,565 

H0 

diterima 
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Berdasarkan tabel 1 diperoleh nilai 

Zhitung = 1,134 dan Ztabel = 0,1736 pada kelas 

ekperimen maka H0 ditolak karena nilai 

Zhitung > Ztabel artinya kelas eksperimen 

proporsi siswa yang tuntas belajar 75%. 

Sedangkan kelas kontrol diperoleh nilai 

Zhitung = -1,565 dan Ztabel = 0,1736 maka H0  

diterima artinya kelas kontrol proporsi siswa 

yang tuntas belajar tidak mencapai 75%.  

Selanjutnya dilakukan uji perbedaan 

rata-rata penggunaan multimedia interaktif 

dengan media gambar menggunakan uji t 

pihak kanan, dapat dilihat pada Tabel 2.

 

Tabel 2 Hasil Perbedaan Rata-rata Eksperimen dengen Kontrol 

Kelas n 
Rata-

rata 
thitung ttabel Kriteria 

Eksperimen 21 81,548 
2,115 2,018 

H1 

diterima Kontrol 23 70,927 

 

Berdasarkan Tabel 2 diperoleh thitung 

(2,1150 >  ttabel (2,018) sehingga H0 ditolak 

yang artinya bahwa pembelajaran IPA 

menggunakan multimedia interaktif memiliki 

rata-rata lebih dari rata-rata pembelajaran 

IPA menggunakan media gambar terhadap 

hasil belajar siswa kelas V SDIT Cahaya 

Bangsa Semarang materi sumber energi.  

Setelah dilakukan uji perbedaan rata-

rata hasil belajar, maka selanjutnya 

menghitung peningkatan kemampuan siswa 

antara sebelum dan sesudah pemberian 

perlakuan pada kelas ekperimen dan kontrol 

menggunakan n-gain. Hasil perhitungan n-

gain dapat dilihat pada tabel 3. 

Tabel 3 Hasil Uji Peningkatan Rata-rata Ekperimen dengan Kontrol 

Kelas Pretest Posttest 
n-

gain 

Kriteria 

Eksperimen 49,714 81,547 0,63 Sedang 

Kontrol 49,184 70,923 0,43 Sedang 

  

Data peningkatan nilai rata-rata 

pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol 

disajikan dalam diagram garis sebagai 

berikut:

                                          

0

20

40

60

80

100

Pretest Postest

Eksperimen

Kontrol

 
Gambar 1 Diagram N-Gain Kelas eksperimen dan kelas kontrol 

 

Berdasarkan tabel 3 dan gambar 

diagram 1 rata-rata pretetst kelas ekperimen 

sebesar 49,714 dan rata-rata posttest 

meningkat menjadi 81,547. Hasil N-Gain 

sebesar 0,63 dengan kriteria sedang karena 

0,30 < 0,63 < 0,70. Rata-rata pretetst kelas 
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kontrol sebesar 49,184 dan rata-rata posttest 

meningkat menjadi 70,923. Hasil N-Gain 

kelas kontrol sebesar 0,42 dengan kriteria 

sedang karena 0,30 < 0,43 < 0,70. Jadi N-

Gain kelas yang menggunakan multimedia 

interaktif pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkat kelas kontrol walaupun pada 

kriteria yang sama yaitu sedang.    

Adanya peningkatan hasil belajar 

siswa berdasarkan skor N-Gain tersebut 

karena adanya beberapa faktor diantaranya 

keaktifan siswa. Menurut Al Farisi (2015) 

siswa yang aktif dalam pembelajran akan 

lebih antusias selama proses pembelajaran. 

Andanya antusiasme dari siswa tersebut akan 

menjadi dorongan untuk siswa dalam 

menemukan konsep yang dibutuhkan supaya 

dapat mempelajari materi lebih baik tanpa 

harus dijelaskan oleh guru. Siswa 

menemukan konsep melalui contoh dalam 

kehidupan sehari-hari yang ada pada media 

pembelajaran ineteraktif, dimana contoh 

yang dilakukan sering dilakukan dalam 

kegiatan sehari-hari sehingga akan lebih 

mudah untuk diingat. Keaktifan siswa 

dipengaruhi oleh kegiatan selama proses 

pembelajaran berlangsung. Proses 

pembelajaran menggunakan pembelajaran 

saintifik dengan kegiatan 5M yaitu 

mengamati, menanya, mengumpulkan data, 

mengasosiasi dan mengomunikasikan. 

Kegiatan pembelajaran yang digunakan 

tersebut juga mempengaruhi keaktifan siswa 

selama proses pembelajaran. Siswa menjadi 

lebih aktif dalam proses pembelajaran 

dengan memberikan kesempatan untuk 

terlibat aktif menggunakan proses mentalnya 

yang menghasilkan sebuah pengalaman, 

sehingga siswa dapar menemukan konsep 

atau informasi untuk dirinya sendiri (Widodo 

dkk, 2017).  

Di era globalisasi, banyak sekali 

teknologi multimedia yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran di sekolah. 

Perpustakaan yang lengkap dengan buku-

buku yang terbaru sebagai pusat sumber 

belajar masih sangat dibutuhkan oleh seluruh 

warga sekolah dalam proses pembelajaran. 

Demikian juga pemanfaatan media 

pembelajaran yang lainnya, yang saat ini 

sedang digalakkan, yaitu berbagai macam 

multimedia yang sangat cocok dengan 

kondisi dan situasi saat ini.  

Dalam pelaksanaan pembelajaran, 

peran guru menjadi kunci utama dalam 

mengelola pembelajaran untuk mewujudkan 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 

yaitu adanya perubahan perilaku dan 

kemampuan peserta didik setelah mengikuti 

pembelajaran. Pada saat ini peran guru masih 

mendominasi pembelajaran dikelas dan 

menjadi sumber utama informasi 

menyebabkan peran siswa pasif sebagai 

penerima informasi. Kondisi ini tentunya 

berdampak pada rendahnya kemampuan 

peserta didik dalam mengkontruksi 

pengetahuannya sendiri dikarenakan 

informasi yang diterima siswa hanya 

bersumber dari guru. Dalam pembelajaran 

seharusnya siswa lebih aktif dan kreatif 

dalam proses belajar. Bahwa proses belajar 

terjadi melalui perilaku aktif siswa, yaitu apa 

yang dilakukan, ditemukan, dan dipelajari 

sehingga menjadi suatu pengetahuan baru 

bagi siswa, dan bukan apa yang dilakukan 

oleh guru. Tingkat kemampuan berpikir 

tertinggi siswa adalah Ketika mereka 

melakukan infestigasi, mengumpulkan dan 

mensisntesis suatu informasi.  

Menurut penelitian yang dilakukan 

oleh Novia Prahasti Wulandari dan Wahono 

Widodo (2019) proses pembelajaran 

menggunakan media permainan dapat 

membantu siswa dan guru dalam 
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menyampaikan materi sehingga iswa akan 

lebih mudah menyerap materi tersebut. 

Penggunaan media pembelajaran dengan 

menampilkan gambar, video, animasi akan 

lebih menarik dibandingkan teks. Menurut 

(Antari et al. 2017) multimedia memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk melihat 

gambar tiga dimensi, foto, video bergerak 

atau animasi dan mendengarkan suara stereo, 

merekam suatu atau musik. Sistem 

multimedia sangat interaktif dan 

memungkinkan pemakai lebih mudah dalam 

mengoperasikan misalnya dengan 

penggunaan mouse atau kemampuan layer 

sentuh untuk menjalankan aplikasi yang 

dibutuhkannya.  

Media yang bersifat interaktif serta 

beriorientasi pemecahan masalah akan lebih 

membuat siswa tertarik untuk memperdalam 

materi yang sedang dipelajari. Belajar 

melalui stimulus gambar (visual) 

menghasilkan hasil belajar yang lebih baik 

dari pada dengan stimulus kata (verbal). 

Stimulus kata akan menghasilkan hasil yang 

lebih baik apabila pembelajaran melibatkan 

ingatan yang berurutan. Hal tersebut juga 

selaras dengan teori kode ganda, dimana 

belajar menggunakan indera ganda (visual 

dan auditori) akan lebih menguntungkan 

untuk siswa. Siswa akan belajar lebih banyak 

dibandingkan apabila materi hanya disajikan 

dengan stimulus visual atau hanya dengan 

stimulus auditori (Arsyad, 2016).  

Adanya perbedaan hasil belajar setiap 

siswa berdasarkan skor N-gain dikarenakan 

adanya beberapa faktor yaitu perbedaan gaya 

belajar siswa dan kemampuan siswa dalam 

memahami materi yang sedang dipelajari. 

Hal tersebut terlihat pada aktivitas siswa 

dimana selama proses pembelajaran ada 

siswa yang aktif bertanya, membuat catatan 

dan ada juga siswa yang hanya membaca 

materi sekilas karena ingin segera 

mengerjakan bagian tesnya saja sehingga 

harus sering mengulang karena belum paham 

betul dengan materinya. Faktor lainnya yang 

mempengaruhi yaitu ketika mengerjakan soal 

siswa kurang teliti saat membaca soal dan 

jawaban. Keberhasilan pembelajaran untuk 

mengingkatkan hasil belajar siswa juga 

bergantung pada isi pesan, cara penyampaian 

pesan dan karakteristik siswa. Perbedaan 

individual siswa juga mempengaruhi cara 

dan hasil belajar siswa, karena perbedaan 

individu tersebut maka guru perlu 

memperhatikannya selama proses 

pembelajaran (Chichinda, 2016).   

Penelitian ini sejalan dengan 

penelitian ini sejalan dengan penelitian dari 

(Kurniawati et al. 2019) yang menjelaskan 

bahwa penggunan multimedia dapat 

meningkatkan hasil belajar matermatika pada 

siswa kelas V SDN Pilangbango, dan 

merujuk juga merujuk penelitian dari (Ulfah 

2017) yang menjelaskan bahwa model 

pembelajaran Childen  Learning In Science.  

Hasil penelitian yang dilakukan oleh 

Y. Deliany et al (2019) bahwa hasil 

penelitian mengenai penerapan multimedia 

interaktif telah memberikan pengaruh yang 

signifikan serta efektif dalam pembelajaran. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh 

Mahbub (2016) pembelajaran yang dibantu 

dengan media animasi yang tepat dapat 

digunakan untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. Penelitian yang mendukung tentang 

penelitian ini adalah penelitian yang telah 

dilakukan oleh Nugraheni (2018) yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media 

animasi powerpoint dapat meningkatkan 

kemampuan siswa dalam mendeskripsikan 

proses pembentukan bayangan pada 

peristiwa pemantulan dan pembiasan.  

Penelitian yang dilakukan oleh 

Khairani et al., (2021) dengan judul 

penelitian “Analisis Kebutuhan Multimedia 
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Interaktif Perkuliahan E-Learning pada Mata 

Kuliah Landasan Kependidikan”. Dalam 

penelitiannya menyatakan 100% dosen dan 

mahasiswa sangat setuju jika tersedia media 

yang dapat memuat materi dan soal-soal 

secara interaktif. Oleh karena itu, melalui 

penelitian ini diharapkan dapat 

dikembangkan media pembelajaran interaktif 

untuk perkuliahan daring agar proses 

permbelajaran dapat terlaksana secara 

optimal, serta dapat melaksanakan proses 

pembelajaran sesuai dengan tujuan yang 

irencanakan. Persamaan penelitian 

sebelumnya dengan penelitian yang akan 

dilakukan yaitu keduanya sama-sama 

menggunakan model pengembangan 4D dan 

perbedaannya terletak pada mata kuliah yang 

digunakan dan tujuan penelitiannya.  

Penelitian yang pernah dilakukan 

oleh Anggraeni et al., (2021) dengan judul 

“Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Video untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Sekolah 

Dasar”. Penelitian itu menyatakan bahwa 

minat belajar siswa yang diajarkan melalui 

media berbasis multimedia interaktif lebih 

tinggi dibandingkan dengan sebelum 

menggunakan multimedia artinya adanya 

peningkatan minat belajar siswa sebelum dan 

sesudah perlakuan dengan media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif. 

Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 

multimedia interaktif dapat membantu siswa 

belajar lebih berhasil. Persamaan penelitian 

sebelumnya dengan penelitian yang akan 

dilakukan yaitu keduanya sama-sama 

menggunakan pendekatan penelitian R&D 

(Research and Development) dan 

mengembangkan media berbasis multimedia 

interaktif. Adapun perbedaannya pada materi 

pokok, sampel dan variable yang digunakan 

beserta model pengembangannya.  

Sedangkan penelitian yang dilakukan 

oleh (Muchtar et al., 2021) dengan judul 

“Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis I-Spring Presenter untuk 

Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis 

Siswa Sekolah Dasar”. Hasil penelitiannya 

menyatakan perhitungan koefisien validitas 

materi tergolong dalam tingkat validitas 

sedang dan validitas media tergolong dalam 

tingkat validitas tinggi. Berdasarkan Uji 

Paired Sample T-test di peroleh nilai Sig. (2- 

tailed). 0,000 < 0,05 maka terdapat pengaruh 

yang signifikan multimedia interaktif 

berbasis I-Spring presenter yang 

dikembangkan terhadap keterampilan 

berfikir kritis siswa. Persamaan penelitian 

sebelumnya dengan penelitian yang akan 

dilakukan yaitu keduanya sama-sama 

menggunakan pendekatan penelitian R&D 

(Research and Development) dan 

mengembangkan media berbasis multimedia 

interaktif. Adapun perbedaannya pada topik, 

tujuan penelitian, sampel dan variable yang 

digunakan beserta model pengembangannya.  

Dilihat dari beberapa penelitian 

sebelumnya, dapat diketahui betapa 

pentingnya penggunaan media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif bahkan 

dianjurkan untuk mengembangkan media 

tersebut terutama dengan keadaan seperti 

saat ini. Media berbasis multimedia interaktif 

sangat efektif dalam meningkatkan minat 

belajar dan keterampilan berfikir kritis yang 

tentunya akan membantu proses belajar 

mengajar sesuai dengan tujuan pembelajaran 

yang di inginkan. Akan tetapi, jika merujuk 

pada penelitian sebelumnya maka belum ada 

satupun penelitian yang membahas mengenai 

aktivitas belajar dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif. 

Untuk itu, penelitian ini perlu dilakukan agar 
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terciptanya proses pembelajaran yang lebih 

efektif dan efisien.  

Menurut Ahmad et al., (2021) bahwa 

penerapan multimedia interaktif di kelas 

merupakan suatu cara untuk memudahkan 

bagi dosen dalam menyampaikan materi 

yang dibawakan, sehingga mahasiswa akan 

lebih jauh memahami materi yang disajikan. 

Aktivitas mahasiswa kemudian akan 

meningkat, karena multimedia dapat menjadi 

daya tarik bagi indera yang dimilki 

mahasiswa. Hal ini disebabkan sifat dari 

multimedia yang menggabungan antara 

tampilan, suara, dan gerakan.  

Berdasarkan uraian yang telah 

dijelaskan, maka peneliti ingin 

mendeskripsikan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan multimedia dan mengetahui 

hasil belajar IPA saat menggunakan 

multimedia.  

 

SIMPULAN  

Simpulan dalam penelitian ini adalah 

(1) multimedia interaktif lebih efektif dari 

pada media gambar kelas kontrol, (2) 

multimedia interaktif dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar mengalami 

peningkatan dengan menggunakan 

multimedia interaktif efektif dibandingkan 

dengan media gambar. 
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