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ABSTRAK

Kemampuan berpikir kritis penting untuk dikuasai pada abad 21, tetapi
proses  pembelajaran  belum  sepenuhnya  mengintegrasikan
pengembangan kemampuan berpikir kritis sehingga menyebabkan
kemampuan berpikir kritis siswa masih rendah. Salah satu yang menjadi
kendala adalah kurangnya variasi media pembelajaran, bersifat monoton,
dan kurang interaktif. Inovasi media digital multimedia interaktif dapat
dijadikan alternatif solusi untuk menunjang pengembangan berpikir
kritis. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan
multimedia interaktif Ayo Menganalisis Tumbuhan (Altum) untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi bagian tubuh
tumbuhan dan fotosintesis. Model pengembangan ADDIE mencakup
Analysis, Development, Design, Implementation, dan Evaluation
digunakan dalam penelitian ini. Instrumen penelitian meliputi lembar
angket validasi, lembar angket respons, dan butir soal berupa pretest-
posttest. Hasil perolehan skor validitas sebesar 90,5% dari ahli materi dan
88,61% dari ahli media tergolong sangat valid. Sementara itu, hasil
perolehan skor kepraktisan respons guru sebesar 81,15% dan siswa
85,97% tergolong sangat praktis. Berdasarkan hasil analisis data
diperoleh skor N-Gain 0,51 tergolong pada peningkatan sedang. Temuan
ini menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa meningkat
setelah menggunakan multimedia interaktif.

ABSTRACT

Critical thinking skills are important to master in the 21st century, but the
learning process has not fully integrated the development of critical think-
ing skills, causing students’ critical thinking skills to remain low. One of
the obstacles is the lack of variety of learning media, monotonous, and
less interactive. Interactive multimedia digital media innovation can be
used as an alternative solution to support the development of critical
thinking. The purpose of this research is to develop interactive multime-
dia Ayo Menganalisis Tumbuhan (Altum) to improve students’ critical
thinking skills on the material of plant body parts and photosynthesis. The
ADDIE development model, includes Analysis, Development, Design,
Implementation, and Evaluation used in this study. The research instru-
ments included a validation questionnaires, response questionnaires, and
pretest-posttest items. The results of validity score of 90,5% from mate-
rial experts and 88,61% from media experts were classified as very valid.
Moreover, the results of the teacher response practicality score of 81,15%
and students 85,97% were classified as very practical. Based on the re-
sults of data analysis, the N-Gain score of 0,51 was classified as a medium
enchancement. This finding shows that students’ critical thinking skills
increase after using interactive multimedia.

I. PENDAHULUAN

sebagai upaya pemenuhan kebutuhan hidup. Konsep pendidikan abad ke-21 yang dirumuskan dalam

P ENDIDIKAN telah memasuki abad ke-21 yang menuntut adanya perubahan dalam proses pendidikan
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Partnership for 21st Century Learning (P21) menekankan pentingnya siswa menguasai keterampilan media dan
teknologi informasi, pembelajaran dan inovasi, hingga pada keterampilan karier [1]. Hal tersebut menandakan
terjadinya pergeseran fokus pendidikan dari sekadar penguasaan konsep menjadi pembelajaran yang berpusat pada
siswa dan mengintegrasikan teknologi informasi dan komunikasi. Paradigma pembelajaran abad 21 menekankan
pengembangan empat kemampuan utama pada siswa meliputi kemampuan belajar dari berbagai sumber,
kemampuan dalam perumusan masalah, berpikir analitis, dan kolaborasi [2]. Siswa harus dibekali dengan
kemampuan-kemampuan yang relevan dan mampu menghadapi tantangan di era globalisasi yang semakin pesat,
seperti berpikir kritis, kreatif, inovatif, berkolaborasi, dan memiliki pemahaman teknologi. Untuk mencapai tujuan
ini, diperlukan rancangan proses pembelajaran pada upaya mendukung kemampuan-kemampuan untuk pemenuhan
kebutuhan pada abad ke- 21 sehingga dapat berkembang.

Pembelajaran di sekolah pada prosesnya harus membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis
yang merupakan salah satu komponen penting dari kompetensi abad ke-21. Pengembangan kemampuan berpikir
kritis telah lama diprioritaskan oleh para peneliti, pendidik, pengusaha, dan pembuat kebijakan publik di seluruh
dunia sebagai kebutuhan publik dalam masyarakat demokratis modern [3-4]. Pentingnya kemampuan berpikir kritis
untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan permasalahan sehari-hari dalam sebuah kehidupan dan juga
secara umum [5]; untuk meningkatkan kemampuan beradaptasi dan meningkatkan kecerdasan [6], dan untuk
prestasi akademik [7]. Melalui kemampuan berpikir kritis, siswa dapat memilah dan memverifikasi kebenaran
informasi sebelum mengolahnya lebih lanjut, serta siswa dapat menganalisis informasi secara mendalam,
mengidentifikasi masalah, dan mengambil keputusan dengan tepat di era modern [8-9]. Sejalan dengan hal tersebut,
maka pentingnya berpikir kritis dilatih kepada siswa dapat dikatakan sebagai upaya pemenuhan kebutuhan masa
kini ataupun masa depan yang bersifat dinamis. Pada masa sekarang, siswa akan menemukan berbagai
permasalahan dalam proses pembelajaran, serta untuk masa depan, siswa akan hidup di masyarakat dan akan
menemukan berbagai permasalahan kehidupan yang perlu diselesaikan. Oleh sebab itu, melalui kemampuan
berpikir, siswa akan dilatih dalam berpikir secara logis, teliti, dan cermat sehingga dapat membuat keputusan dari
berbagai sudut pandang [10].

Ilmu Pengetahuan Alam dalam kurikulum merdeka diintegrasikan bersamaan dengan Ilmu Pengetahuan Sosial
dalam mata pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial). Sebagai cabang ilmu sains, muatan IPA di dalam
mata pelajaran IPAS memerlukan kemampuan berpikir kritis, seperti untuk pengumpulan data, observasi, dan
analisis kritis untuk mencapai pemahaman yang komprehensif tentang fenomena alam dalam suatu pembelajaran
[11-12]. Dalam memahami setiap konsep IPA secara mendalam dan mengaplikasikannya pada lingkungan sekitar,
pemahaman dan pengaplikasian siswa tersebut dapat dibantu melalui kemampuan berpikir kritis [13]. Namun,
pembelajaran sains di sekolah dasar biasanya lebih berkonsentrasi pada hafalan daripada menerapkan pengetahuan
yang dimiliki siswa untuk menjelaskan fenomena alam, mengembangkan pertanyaan ilmiah untuk penyelidikan,
dan menarik kesimpulan dari data yang diamati [14]. Dengan demikian, pengintegrasian berpikir kritis dalam
pembelajaran IPA masih belum optimal sehingga kemampuan berpikir kritis siswa masih rendah dalam fokus
kajian sains.

Kemampuan berpikir kritis [PA siswa yang rendah mengindikasikan jika kemampuan berpikir tingkat tinggi
sains siswa masih lemah. Salah satu elemen dari kemampuan berpikir tingkat tinggi yang memerlukan dasar analisis
berpikir kritis di dalamnya adalah literasi sains. Dalam Programme for Internasional Student Assessment (PISA)
2022, didapatkan hasil skor rata-rata kemampuan sains siswa Indonesia yang hanya mencapai 383 yang tertinggal
102 poin dari rata-rata global. Tidak hanya skor yang terpaut jauh dengan skor rata-rata global, skor kemampuan
sains yang dihasilkan merupakan skor penurunan rata-rata dari skor kemampuan sains siswa Indonesia pada PISA
tahun 2018 dengan penurunan yang terjadi sebesar 13 poin melalui hasil ini, maka terbukti jika kemampuan sains
siswa masih lemah [15]. Beberapa penelitian terdahulu menganalisis kemampuan berpikir kritis sains sekolah dasar
mengemukakan hasil jika kemampuan berpikir kritis IPA siswa masih rendah pada jenjang sekolah dasar [16-17].
Hasil studi lapangan di SDN Kulur I mendukung temuan ini, yaitu hanya 1 dari 20 siswa yang memiliki nilai
tergolong baik. Secara keseluruhan, didapatkan pencapaian rata-rata nilai sebesar 40,63% yang tergolong rendah.
Faktor-faktor dalam proses pembelajaran berperan terhadap rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa. Hasil
wawancara dan observasi di SDN Kulur I didapatkan temuan mengenai salah satu penyebab kemampuan berpikir
kritis rendah, yaitu kurang bervariasi media pembelajaran, bersifat monoton, dan kurang interaktif, seperti media
cetak visual yang banyak digunakan untuk menjelaskan materi yang memerlukan visualisasi, dan penggunaan
sesekali media digital, seperti PowerPoint dan video pembelajaran yang bersifat hanya menyimak, menyebabkan
siswa kurang aktif terlibat dalam belajar, dan menurunkan motivasi belajar. Faktor lainnya adalah kompleksitas
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materi yang membuat siswa kesulitan untuk memahami pembelajaran tersebut, seperti bagian tubuh tumbuhan dan
fotosintesis. Hasil temuan ini relevan dengan penelitian terdahulu bahwa media konvensional seperti buku teks
sebagai satu-satunya informasi dan menyampaikan informasi, serta minimnya latihan dan aktivitas siswa dalam
pembelajaran dapat menyebabkan kemampuan berpikir kritis siswa rendah [17-19]. Hal tersebut memberikan
pemahaman lebih luas mengenai penggunaan media dan aktivitas siswa dalam menentukan tingkatan kemampuan
berpikir kritis siswa pada kategori rendah.

Sedemikian hal di atas, maka permasalahan rendahnya kemampuan berpikir kritis yang disebabkan oleh faktor
dalam proses pembelajaran perlu segera diatasi. Untuk mengatasi hal tersebut, diperlukan inovasi dalam proses
pembelajaran. Selaras dengan abad 21 yang merupakan era globalisasi yang mana ilmu pengetahuan, informasi,
dan teknologi berkembang dengan pesat, maka inovasi teknologi berupa media digital dapat menjadi alternatif
solusi dalam menunjang kegiatan pembelajaran sebagai media pendukung untuk mengembangkan kemampuan
berpikir kritis [18-19]. Media digital yang dapat diaplikasikan dan digunakan untuk tujuan pendidikan, salah
satunya adalah multimedia interaktif. Penelitian terdahulu melaporkan bahwa multimedia interaktif efektif
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada kategori tinggi, dan mampu mengaktifkan aktivitas belajar
[22]. Penelitian lainnya didapatkan hasil jika peningkatan pada kategori sedang terjadi pada kemampuan berpikir
kritis siswa setelah penggunaan multimedia interaktif [21-22].

Berdasarkan pemaparan dan hasil studi penelitian terdahulu menunjukkan jika multimedia interaktif mampu
menghasilkan efektivitas terhadap kemampuan berpikir kritis siswa terjadi peningkatan selama proses
pembelajaran. Melalui hal tersebut, maka penelitian ini memiliki fokus untuk mengembangkan media pembelajaran
multimedia interaktif berbasis digital dalam upaya pengembangan kemampuan berpikir kritis. Materi bagian tubuh
tumbuhan dan fotosintesis dipilih karena kompleksitas dari kedua materi tersebut memerlukan kemampuan berpikir
kritis untuk memahaminya. Nama Altum diambil dari kata ayo menganalisis tumbuhan. Hal tersebut untuk
mencerminkan ajakan dalam menganalisis dua topik utama yang berkaitan dengan tumbuhan. Multimedia interaktif
berbasis aplikasi Android merupakan produk media pembelajaran yang akan dikembangkan. Pengembangan
terhadap produk dilakukan dengan bantuan software Smart Apps Creator. Dikarenakan masih kurangnya
pengembangan multimedia interaktif pada upaya membantu peningkatan berpikir kritis siswa dalam cakupan
materi bagian tubuh tumbuhan dan fotosintesis di kurikulum merdeka, maka multimedia interaktif berbasis digital
dirancang untuk membantu mengembangkan kemampuan berpikir kritis pada cakupan tersebut. Penelitian ini
berbeda dengan penelitian sebelumnya dengan mengintegrasikan kuis kompetisi sebagai upaya untuk mendorong
keterlibatan aktif antar siswa dalam pengembangan kemampuan berpikir kritis. Kebaharuan inovasi dalam
pengembangan ini terletak pada adanya integrasi kuis kompetisi yang terhubung dengan platform Quizizz yang
pada pengembangan peneliti terdahulu belum mengintegrasikannya. Pengembangan ini memiliki tujuan untuk
membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis, meningkatkan antusiasme siswa untuk
belajar, memudahkan guru dalam penyampaian materi, serta bertujuan pada upaya peningkatan kualitas proses
pembelajaran di sekolah. Secara keseluruhan, studi ini memberikan kontribusi dalam bidang pendidikan, teknologi
pembelajaran, dan pengembangan berpikir kritis yang relevan dengan pendidikan abad 21 dan era globalisasi yang
perkembangannya selalu dinamis.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Metode ini digunakan dalam
mengembangkan dan memvalidasi produk dengan tujuan menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif
hingga efisien [25]. Model yang digunakan pada konteks penelitian dan pengembangan ini adalah model
pengembangan ADDIE dari Branch yang memberikan kerangka kerja sistematis untuk proses pengembangan
produk, terdiri dari lima tahapan secara berurutan antara lain analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi [26].
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Gambar 1. Tahapan Model Pengembangan Addie Branch (2009)

Tahapan penelitian dan pengembangan mengacu pada tahapan yang diuraikan pada model ADDIE. Berikut
adalah penjelasan setiap tahapan penelitian dan pengembangan.
1) Analisis

Analisis dilakukan untuk mengetahui dan mengidentifikasi mengenai kebutuhan dalam pengembangan
multimedia interaktif berikut dengan permasalahan yang muncul. Proses ini mencakup tiga aspek analisis utama.
Pertama, analisis kurikulum dilakukan untuk memastikan kesesuaian konten multimedia interaktif dengan
kurikulum yang berlaku di kelas dan sekolah tempat penelitian. Hal ini penting sebagai penentuan materi yang akan
dimasukkan dalam multimedia interaktif. Kedua, analisis kebutuhan yang bertujuan untuk memahami dan
menentukan kebutuhan spesifik multimedia interaktif dari pandangan guru dan siswa. Adapun untuk mendapatkan
informasi mengenai kebutuhan tersebut dilakukan melalui observasi, wawancara dan penyebaran angket sehingga
didapatkan suatu informasi yang dapat dijadikan acuan dalam mengembangkan multimedia interaktif yang sesuai
kebutuhan sekolah. Ketiga, analisis teknologi pendidikan dilakukan untuk menentukan kesiapan sekolah sebagai
tempat uji coba memiliki infrastruktur teknologi yang memadai agar multimedia interaktif yang dikembangkan
dapat secara tepat dalam menunjang pembelajaran.
2) Desain

Perancangan konsep dan menyusun kerangka multimedia interaktif yang akan dikembangkan tercakup dalam
tahapan desain. Perancangan terhadap isi media meliputi flowchart, storyboard, pengumpulan bahan pendukung,
dan penyusunan materi, serta perancangan terhadap penilaian media meliputi penyusunan instrumen penilaian
merupakan serangkaian rancangan yang digunakan untuk memastikan bahwa pengembangan dapat memiliki
panduan yang jelas dan komprehensif.
3) Pengembangan

Pembuatan media pembelajaran sebagai rangkaian awal tahapan pengembangan didasarkan pada kerangka yang
telah disiapkan sebelumnya sehingga didapatkan media yang utuh. Smart Apps Creator digunakan sebagai sofiware
pengembangan yang selanjutnya dikonversi menjadi aplikasi Android. Setelah produk dikembangkan, dilakukan
penilaian validitas produk oleh para ahli mencakup penilaian terhadap materi dan media yang terdapat pada
multimedia interaktif. Proses validasi dilaksanakan dengan tujuan utama, yaitu mengevaluasi kualitas produk yang
dikembangkan, dan memastikan validitas media pembelajaran yang dihasilkan. Apabila produk belum mencapai
validitas yang baik, maka akan terus dilakukan revisi terhadap media.
4) Implementasi

Multimedia interaktif yang telah diuji validasi ahli dan telah dilakukan revisi, serta dinyatakan layak digunakan,
maka tahap uji coba lapangan dapat dilaksanakan. Uji coba dilakukan secara terbatas kepada 24 siswa kelas IV
SDN Kulur I, dan sekaligus melaksanakan tes untuk mengetahui efektivitas penggunaan multimedia interaktif.
Peserta dipilih dengan teknik purposive sampling. Setelah tahap uji coba, angket respons disebarkan kepada guru
dan siswa untuk menilai kepraktisan multimedia interaktif. Uji coba lapangan dilaksanakan menggunakan metode
eksperimen [25]. One Group Pretest-Postest Design digunakan dalam penerapan uji coba lapangan dengan tujuan
untuk membandingkan signifikansi kemampuan berpikir kritis siswa sebelum dan sesudah penggunaan media
pembelajaran [27]. Melalui implementasi ini, peneliti dapat mengukur kepraktisan dan keefektifan multimedia
interaktif Altum. Proses ini menghasilkan penilaian secara komprehensif terhadap dampak media pembelajaran
pada kemampuan berpikir kritis, serta penilaian terhadap kemudahan penggunaan dan manfaat praktis dari
multimedia interaktif dalam konteks pembelajaran.
5) Evaluasi

Tahap evaluasi ditujukan berkaitan dengan evaluasi setiap tahapan pengembangan multimedia interaktif, serta
evaluasi terhadap keseluruhan hasil akhir multimedia meliputi evaluasi validitas dari hasil penilaian validator ahli;
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evaluasi kepraktisan dilakukan dengan menganalisis jawaban angket yang diisi oleh guru dan siswa; evaluasi
keefektifan dilaksanakan melalui analisis hasil tes dengan membandingkan skor sebelum dan sesudah penggunaan
multimedia interaktif. Hasil evaluasi validitas, kepraktisan, keefektifan saling berkaitan erat dalam menentukan
kualitas multimedia interaktif yang dikembangkan. Validitas memastikan bahwa konten dan desain multimedia
sesuai dengan tujuan pembelajaran; kepraktisan untuk memastikan bahwa multimedia dapat digunakan secara
praktis oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran; serta keefektifan untuk mengukur seberapa efektifnya
multimedia untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Oleh karena itu, evaluasi terhadap ketiga aspek
tersebut dapat memberikan gambaran secara menyeluruh tentang seberapa valid, praktis, dan efektif multimedia
interaktif dalam proses pembelajaran sehingga dapat menghasilkan produk pengembangan yang berkualitas sesuai
dengan tujuan pendidikan.

Instrumen dalam penelitian ini mencakup tiga alat pengumpulan data, yaitu lembar angket validasi, angket
respons, dan butir soal dalam tes. Penilaian kelayakan serta validitas media melalui angket validasi didapat dari
validasi ahli materi dan media. Kepraktisan media dinilai dari sudut pandang guru dan siswa menggunakan angket
respons. Keefektifan multimedia diukur melalui pretest dan posttest yang terdiri dari 6 soal berdasarkan indikator
berpikir kritis Facione, meliputi interpretasi, analisis, evaluasi, inferensi, penjelasan, dan regulasi diri [28]. Analisis
data melibatkan analisis data secara kualitatif dan kuantitatif. Komentar dan saran perbaikan yang didapatkan dari
angket dan dijabarkan secara deskriptif tergolong data kualitatif. Sementara itu, data kuantitatif meliputi skor
validitas media dari ahli, skor respons terkait kepraktisan media, serta skor keefektifan media terhadap kemampuan
berpikir kritis. Analisis statistik digunakan untuk mengukur perbedaan dan besarnya peningkatan sebelum dan
sesudah penggunaan media. Hasil validasi dan kepraktisan dianalisis menggunakan skala Likert untuk seluruh
aspek penilaian dapat dilihat dalam tabel 1.

TABELI
SKALA PENILAIAN VALIDITAS DAN KEPRAKTISAN MEDIA
Kriteria Skor

Sangat Baik 5

Baik 4

Cukup Baik 3

Kurang Baik 2

Sangat Kurang Baik 1

Sumber: Sugiyono (2023)
Rumus yang digunakan untuk menghitung hasil nilai persentase validitas media adalah sebagai berikut [29].

p=2% 100
I °

Keterangan:

P : Persentase validitas media (%)

¥X :Jumlah skor yang diperoleh dalam satu item
¥Xi : Jumlah skor maksimum dalam item

Hasil dari validasi ahli kemudian dianalisis dan disesuaikan dengan kriteria kategori capaian validasi media.
Adapun kriteria kategori dari validitas disajikan pada tabel 2 berikut ini.

TABELII
KATEGORI VALIDITAS MEDIA
Tingkat Pencapaian (%) Kategori
81-100 Sangat Valid
61-80 Valid
41-60 Cukup Valid
21-40 Kurang Valid
0-20 Tidak Valid

Sumber: Aulia dan Mintohari (2023)

Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung hasil nilai persentase kepraktisan media adalah sebagai berikut
[29].

p=2% 100
“ixi * °
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Keterangan:

P : Persentase kepraktisan media (%)

¥X :Jumlah skor yang diperoleh dalam satu item
¥Xi : Jumlah skor maksimum dalam item

Hasil dari respons guru dan siswa, kemudian dianalisis dan disesuaikan dengan kriteria kategori capaian
kepraktisan media. Adapun kriteria kategori dari kepraktisan disajikan pada tabel 3.

TABELIII
KATEGORI KEPRAKTISAN MEDIA
Tingkat Pencapaian (%) Kategori
81-100 Sangat Praktis
61-80 Praktis
41-60 Cukup Praktis
21-40 Kurang Praktis
0-20 Tidak Praktis

Sumber: Aulia dan Mintohari (2023)

Analisis keefektifan media bertujuan untuk mengevaluasi keefektifan multimedia interaktif terhadap kemampuan
berpikir kritis siswa. Data keefektifan akan dianalisis mencakup tiga tahapan uji meliputi uji normalitas; uji Paired
Sample T Test; serta uji N-Gain. Ketiga uji tersebut dipilih untuk membantu dalam menyimpulkan apakah media
pembelajaran yang dikembangkan benar-benar efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Uji
normalitas memastikan bahwa asumsi statistik terpenuhi sehingga analisis lebih lanjut dapat dilakukan dengan
lebih akurat dengan dasar pengambilan keputusan antara lain jika nilai signifikasi (p-value) > 0,05, maka data
terdistribusi normal; jika nilai signifikansi (p-value) < 0,05, maka data terdistribusi tidak normal [31]. Uji Paired
Sample T-test dilakukan untuk menguji perbedaan hasil rata-rata kemampuan berpikir kritis sebelum dan sesudah
perlakuan yang dapat dilihat melalui hasil prefest dan posttest dengan hipotesis Ho bahwa tidak terdapat perbedaan
yang signifikan kemampuan berpikir kritis siswa sebelum dan sesudah penggunaan multimedia interaktif Altum;
dan Ha bahwa terdapat perbedaan yang signifikan kemampuan berpikir kritis siswa sebelum dan sesudah
penggunaan multimedia interaktif Altum. Kriteria pengujian dengan menggunakan nilai signifikansi, antara jika
nilai signifikansi (2-tailed) > 0,05, maka Ho diterima dan Ha ditolak; jika nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05, maka
Ho ditolak dan Ha diterima [32]. Uji N-Gain atau analisis peningkatan kemampuan berpikir kritis digunakan untuk
mengetahui seberapa besar peningkatan nilai kemampuan berpikir kritis siswa berkaitan dengan nilai pretest dan
posttest. Uji normalitas dan uji t dilakukan dengan bantuan software SPSS 27. Adapun uji N-Gain dilakukan
dengan menggunakan rumus berikut ini [33].

Skoryost — Skotyre

9= SkoTmax — Skotyre
Keterangan:
g : N-Gain

Skotyost - Skor Posttest
Skotyye : Skor Pretest
Skoty,qy : Skor Maksimal

Interpretasi kategori tafsiran N-Gain yang didapatkan dari hasil perhitungan menggunakan rumus dapat dilihat

pada tabel 4 berikut.
TABEL IV
KATEGORI TAFSIRAN N-GAIN

Tingkat Pencapaian Kategori
g>0,7 Tinggi
03<g=<0,7 Sedang
£<0,3 Rendah

Sumber: Hake dalam Solikha dkk. (2020)
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ITI. HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses pengembangan multimedia interaktif Ayo Menganalisis Tumbuhan (Altum) sebagai media pembelajaran
untuk mata pelajaran IPAS dengan muatan IPA yang berfokus pada materi bagian tubuh tumbuhan dan fotosintesis
kelas IV sekolah dasar dilakukan melalui lima tahapan ADDIE melibatkan tahapan Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Secara rinci, tahapan pengembangan tersebut sebagai berikut.

1) Tahapan Analisis

Hasil pada tahapan analisis didapatkan dari hasil observasi, wawancara, dan penyebaran angket terhadap guru
dan siswa. Analisis kurikulum dilakukan untuk memastikan bahwa pengembangan multimedia interaktif sesuai
dengan tujuan pendidikan kurikulum yang berlaku. Berdasarkan hasil analisis bahwa SDN Kulur I sudah
menerapkan kurikulum merdeka untuk kelas I'V sehingga komponen analisis kurikulum meliputi analisis capaian
pembelajaran IPAS fase B, topik, materi, dan tujuan pembelajaran pada Bab 1, yaitu “Tumbuhan, Sumber
Kehidupan di Bumi”. Hal tersebut disesuaikan dengan buku pedoman Capaian Pembelajaran IPAS Fase B [11] dan
buku IPAS Guru dan Siswa Kelas IV SD [34].

Analisis kebutuhan didapatkan hasil bahwa dibutuhkan variasi media pembelajaran berbasis teknologi digital
yang dapat menumbuhkan semangat siswa ketika belajar dan dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
tetapi tidak terlalu monoton terpaku pada kegiatan menyimak, seperti video pembelajaran atau penjelasan materi
melalui PowerPoint. Oleh sebab itu, untuk menambah variasi media, maka multimedia interaktif menjadi alternatif
solusi karena memiliki kegiatan interaktivitas secara langsung oleh siswa tanpa berpusat pada kegiatan menyimak.
Hal tersebut diperkuat oleh penjelasan Surjono bahwa multimedia interaktif memberikan kesempatan pengguna
dapat secara aktif berinteraksi dengan media [35]. Mayer menyatakan bahwa meningkatnya kemampuan berpikir
siswa menjadi lebih baik karena adanya interaktivitas pada multimedia [36]. Berbeda dengan analisis kebutuhan,
analisis teknologi pendidikan dilakukan untuk melihat kesiapan tempat penelitian untuk menggunakan hasil
pengembangan multimedia interaktif dengan melihat infrastruktur atau fasilitas teknologi yang dapat mendukung
penelitian. Dikarenakan ketersediaan infrastruktur teknologi pendidikan di sekolah sangat mempengaruhi
keberhasilan dari penerapan media pembelajaran dalam suatu penelitian dan pengembangan yang berbasiskan
teknologi, khususnya teknologi digital.

2) Tahapan Desain

Tahapan desain mencakup kegiatan perancangan flowchart dan storyboard sebagai kerangka konsep utama
pengembangan media. Flowchart merupakan bagan alur proses kerja untuk merencanakan pengembangan media,
dan storyboard merupakan kerangka konsep lebih detail dari isi media secara keseluruhan untuk memberikan
visualisasi pengembangan media [37]. Selain itu, tahapan ini juga dilakukan penyusunan kebutuhan yang
diperlukan, seperti penyusunan materi, instrumen penelitian, dan bahan pendukung guna mempermudah proses
tahapan pengembangan, seperti gambar, suara tombol, musik, video pembelajaran yang relevan dengan materi
dengan memanfaatkan platform penyedia komponen bahan pendukung yang dibutuhkan antara lain Canva, Cap
Cut, Pixabay, dan Youtube.

3) Tahapan Pengembangan

Tahapan ketiga adalah tahapan pengembangan terdiri dari mengaplikasikan penyusunan atau pengembangan
multimedia interaktif dengan menyesuaikan pada perencanaan yang telah dilakukan dalam tahapan desain. Secara
umum, tampilan-tampilan multimedia interaktif disusun berdasarkan kriteria yang dipilih oleh responden sebagai
calon pengguna. Proses pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif Altum dilakukan menggunakan
bantuan software Smart Apps Creator versi 3.2. Hasil desain pengembangan akan dikonversi menjadi aplikasi
Android (*.apk). Berikut ini adalah deskripsi isi dari hasil pengembangan multimedia interaktif Ayo Menganalisis
Tumbuhan (Altum) mata pelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar.

AYE,
MENGCANALISES
UMBUETATN
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Gambar 2. Tampilan Intro Media

Tampilan intro media terdiri dari judul multimedia interaktif Ayo Menganalisis Tumbuhan (Altum) beserta
dengan gambar ajakan siswa-siswi sekolah dasar untuk menggunakan media sesuai pada gambar 2.

@ 0 @ PAPLTRAST] PEMBEUATARAN: o
IMATER IRERMATEN AR
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Gambar 3. Halaman Awal Gambar 4 Halaman Menu Utama

Gambar 3 menunjukkan halaman awal sebagai sambutan dari satu tanaman Kaktus untuk mengajak siswa untuk
memulai pembelajaran dengan menggunakan media. Pada halaman awal ini berisikan komponen tombol navigasi
“home” untuk menuju menu utama, tombol “i” untuk ke menu tentang aplikasi, tombol aktif/non-aktifkan musik
latar belakang media. Sama seperti tombol navigasi home, ketika pengguna menekan tombol button “Mulai
Belajar”, maka tampilan yang muncul adalah menu utama media seperti pada gambar 4 yang berisikan berbagai
menu, yaitu tentang aplikasi, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, permainan edukasi, kuis, dan diskusi

kasus.
=@ e @
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Gambar 5. Halaman Menu Tentang Aphkas1 Gambar 6. Halaman Menu Tujuan Pembelajaran

Halaman menu tentang aplikasi apabila diklik maka akan muncul tiga pilihan menu meliputi petunjuk
penggunaan, profil pengembang, dan sumber referensi (lihat gambar 5). Adapun ketika menu-menu tersebut diklik,
maka warna pada tombol menu akan berubah menjadi kuning menandakan bahwasanya halaman sedang
menampilkan menu yang dituju. Adapun gambar 6 merupakan halaman tujuan pembelajaran dari penggunaan
multimedia interaktif adalah halaman yang menunjukkan tujuan pembelajaran untuk materi bagian tubuh tumbuhan
dan fotosintesis.

Hzlaian
chunn

Daun herfungsi sehagai tempat tumbuhan
‘membuat mukanan {[otosintesis). Makanen
| o cibutunkan ngar Gmaman hisa tumbuh. |

Dan Mangga

o A A DL R VMU o N

Contoh

SmartAppsCraator

Gambar 7. Halaman Menu Materi Pembelajaran Gambar 8. Tampilan Pop Up Materi

Gambar 7 menunjukkan halaman materi pembelajaran yang menampilkan tiga menu utama yaitu bagian tubuh
tumbuhan, fotosintesis, dan video pembelajaran untuk materi tubuh tumbuhan dan fotosintesis. Materi
pembelajaran disajikan secara pop up sehingga ketika diklik ikon materi akan muncul pembahasan sub materi yang
dipilih seperti pada gambar 8 di atas.
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} bgar;fl;ar 9. Halaman Menu Permainan ];dukasi Gambar 10. Tampilan Umpan Balik Permainan

Halaman menampilkan aturan main beserta pilihan jenis permainan yang secara spesifik berdasarkan materi dan
masing-masing materi memiliki tiga jenis permainan yang sama (lihat gambar 9). Setiap permainan memiliki durasi
waktu 2 menit. Ketika berhasil atau gagal dalam permainan akan muncul pop up umpan balik, seperti contohnya
gambar 10 yang menampilkan umpan balik permainan yang berhasil. Permainan “Pick Many Game”
mengharuskan pengguna memilih jawaban dengan mengeklik setiap jawaban yang benar; “Drag and Drop Game”
mengharuskan pengguna untuk menyeret dan meletakkan jawaban yang sesuai dengan kolom bagian dari instruksi
permainan; “Type Quiz Game” mengharuskan pengguna mengetik satu kata jawaban benar sesuai dengan instruksi
permainan.

1. Terdapat 2 jenis kuis.
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Gambar 11. Halaman Menu Permainan Edukasi Gambar 12. Tampilan Umpan Balik Kuis

Halaman kuis yang ditunjukkan pada gambar 11 berisikan aturan kuis beserta dua jenis kuis, yaitu kuis kompetisi
secara daring pada platform Quizizz dengan menggunakan kode dan kuis non-kompetisi SAC secara luring pada
aplikasi. Kuis Quizizz dan kuis kompetisi memiliki soal yang serupa sebanyak 10 soal. Meskipun begitu, kuis pada
Quizizz dapat dimodifikasi kembali karena tampilan menu ini dapat berganti-ganti kode menyesuaikan dengan kuis
pilihan guru sehingga dapat dikatakan fleksibel. Setiap kuis memiliki umpan balik ketika menjawab benar dan
salah. Tampilan umpan balik pada kuis Quizizz mengikuti ketentuan dari platform, tetapi untuk kuis SAC terdapat
dua umpan balik yang muncul, yaitu ketika benar menjawab dan salah menjawab. Gambar 12 menunjukkan
tampilan umpan balik kuis ketika benar dalam menjawab.

DISKUSI
KASUS A

3 "2
\i

& Kembali '
SmartAppsCreator i =~

Gambar 13. Halaman Menu Diskusi Kasus

Gambar 13 menunjukkan halaman diskusi kasus disajikan dalam bentuk video berdurasi 2 menit 10 detik sebagai
bentuk refleksi setelah melaksanakan serangkaian pembelajaran pada aplikasi. Selain itu, pada akhir refeleksi
terdapat tugas yang perlu untuk siswa selesaikan.

Setelah selesai dikembangkan, maka dilakukan penilaian oleh ahli, baik pada cakupan materi, maupun cakupan
media sehingga diperoleh media yang valid dan layak ketika akan diujicobakan. Oleh karena itu, kualitas dan
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kelayakan produk dapat diketahui dari validasi oleh para ahli [38]. Uji validitas dilakukan berkaitan dengan validasi
materi dan media. Validasi materi terhadap cakupan materi dinilai oleh ahli materi, dan validasi media terhadap
cakupan media dinilai oleh ahli media. Validasi materi dilakukan penilaian oleh dua validator ahli. Data yang
didapatkan dari validasi ahli materi terdiri dari aspek penyusunan materi dan kebahasaan. Data yang didapatkan
dari validasi ahli materi terdiri dari aspek penyusunan materi, dan aspek kebahasaan. Aspek penyusunan materi
memiliki indikator penilaian sebanyak 10 butir pernyataan dan aspek pengoperasian media memiliki indikator
penilaian sebanyak 4 butir pernyataan. Tabel 5 berikut menyajikan rekapitulasi hasil dari proses validasi oleh ahli
materi.

TABEL V
REKAPITULASIHASIL VALIDASIMATERI
Validator
No. Aspek Penilaian Jumlah Butir __(ZX)  s5x; Persentase
I I
1. Penyusunan Materi 10 45 46 100 91%
2. Kebahasaan 4 18 18 40 90%
Rata-rata Persentase 90,5%
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan tabel di atas, validator ahli materi dengan acuan penilaian berdasarkan aspek penyusunan materi
diperoleh jumlah skor sebanyak 91 yang dihasilkan dari penilaian oleh dua validator ahli dengan skor maksimal
sebesar 100, maka hasil penilaian untuk aspek penyusunan materi mendapatkan persentase sebesar 91%. Adapun
aspek kebahasaan diperoleh jumlah skor sebanyak 36 dari skor maksimal sebanyak 40 sehingga dengan mengacu
pada rumus validitas, maka hasil penilaian untuk aspek kebahasaan adalah 90%. Berdasarkan hasil tersebut, maka
rata-rata persentase untuk validasi materi mendapatkan skor sebesar 90,5%. Hasil tersebut memperlihatkan jika
multimedia interaktif tergolong kategori “Sangat Valid” berdasarkan tabel kategori validitas media. Adapun
validator ahli materi memberikan revisi pada bahasa asing yang perlu disesuaikan dengan bahasa siswa. Clark dan
Mayer dalam prinsip koherensi menyarankan untuk menghindari menambahkan informasi yang tidak relevan atau
tidak diperlukan yang dapat mengganggu proses pembelajaran dan menambah beban kognitif siswa dalam
memahami materi mengingat kapasitas memori kerja sangat terbatas [39]. Sejalan dengan hal tersebut, maka dapat
dipahami bahwa penggunaan bahasa asing termasuk informasi yang tidak diperlukan sehingga diperlukan
pergantian bahasa yang dapat dimengerti dan sesuai preferensi siswa di sekolah untuk meminimalkan beban
kognitif yang tidak perlu, yaitu bahasa Indonesia.

“,~ ‘04 77:,'1'7;: — . — == ——— ﬂwﬂ/
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Gambar 14. Bahasa Sebelum Revisi si

Validasi selanjutnya adalah validasi ahli media. Sama seperti validasi materi, terdapat dua validator untuk
memvalidasi multimedia pada cakupan media. Data yang didapatkan dari validasi ahli media terdiri dari aspek
desain media, dan aspek pengoperasian media. Aspek desain media memiliki indikator penilaian sebanyak 9 butir
pernyataan dan aspek pengoperasian media memiliki indikator penilaian sebanyak 6 butir pernyataan. Tabel 6
menyajikan rekapitulasi hasil dari validasi ahli media.

TABEL VI
REKAPITULASIHASIL VALIDASI MEDIA

Validator

No. Aspek Penilaian Jumlah Butir _ (ZX)  sx; Persentase
I II

1. Desain Media 9 42 38 90 88,89%
2. Pengoperasian Media 6 29 24 60 88,33%
Rata-rata Persentase 88,61%

Kategori Sangat Valid
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Berdasarkan tabel 6, validator ahli media dengan acuan penilaian berdasarkan aspek desain media diperoleh
persentase sebesar 88,89%. Adapun aspek pengoperasian media diperoleh persentase sebesar 88,33%. Berdasarkan
hasil tersebut, maka rata-rata persentase untuk validasi media mendapatkan skor sebesar 88,61%. Hasil tersebut
memperlihatkan jika multimedia interaktif termasuk pada kategori “Sangat Valid” berdasarkan tabel kategori
validitas media. Adapun secara ringkas, terdapat perbaikan mayor yang diberikan oleh validator ahli yang berkaitan
dengan tampilan media pada penggunaan jenis font dan komposisi warna. Validator ahli menyatakan jika suatu
aplikasi sebaiknya menggunakan font yang menarik dan tidak menimbulkan kesan lelah atau pusing ketika dibaca.
Maka dilakukan pergantian dengan font sesuai dengan rekomendasi ahli, yaitu dari jenis font Times New Roman
menjadi font Comic Sans MS. Tidak jauh berbeda dengan jenis font, komposisi warna dalam suatu tampilan media
juga penting untuk diperhatikan guna pesan dapat tersalurkan dengan baik. Pewarnaan terhadap unsur-unsur
multimedia interaktif pada cakupan teks, gambar, latar belakang, dan simbol-simbol harus memperhatikan
keselarasan warna karena perhatian, perasaan, motivasi, dan kesediaan siswa dalam belajar menggunakan
multimedia interaktif dapat meningkat jika warna yang dipilih sesuai [40].
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Gambar 16. Font dan Tampilan Warna Sebelum Revisi Gambar 17. Font dan Tampilan Warna Sesudah Revisi

Hasil validasi dari ahli materi dan ahli media terhadap multimedia interaktif yang dikembangkan sejalan dengan
hasil penelitian oleh Haka mendapatkan hasil data kelayakan produk oleh ahli materi dengan persentase sebesar
83%, serta ahli media dengan persentase sebesar 87,10% yang menunjukkan kriteria sangat layak [41].

4) Tahapan Implementasi

Tahapan implementasi dilakukan setelah media dinyatakan valid dan telah dilakukan revisi atau perbaikan
berdasarkan penilaian validator pada cakupan materi dan media. Penggunaan multimedia interaktif Altum dalam
pembelajaran dilakukan uji coba secara terbatas di kelas IV-A SDN Kulur I berjumlah 24 siswa. Tahapan uji coba
ini dilaksanakan dengan teknis setiap siswa membawa smartphone-nya masing-masing, meskipun saat pelaksanaan
terdapat kegiatan secara berkelompok. Untuk mengetahui hasil kepraktisan, maka dalam tahapan ini dilakukan
penyebaran angket respons guru dan siswa.

Angket respons guru terdiri dari aspek materi, media, dan kebahasaan. Aspek materi memiliki indikator penilaian
sebanyak 6 butir pernyataan; aspek media memiliki indikator penilaian sebanyak 9 butir pernyataan; dan aspek
kebahasaan memiliki indikator penilaian sebanyak 5 butir pernyataan. Hasil rekapitulasi respons siswa terhadap
keempat aspek tersebut disajikan dalam tabel 7.

TABEL VII
REKAPITULASI HASIL RESPONS GURU

Praktisi

No.  Aspek Penilaian  Jumlah Butir 029N »'¢ Persentase
I

1. Materi 6 22 25 60 78,33%
2. Media 9 34 39 90 81,11%
3. Kebahasaan 5 21 21 50 84%
Rata-rata Persentase 81,15%

Kategori Sangat Praktis

Berdasarkan tabel di atas, hasil respons guru untuk menilai kepraktisan dengan acuan penilaian berdasarkan
aspek materi persentase sebesar 78,33%. Aspek media diperoleh persentase 81,11%. Adapun aspek kebahasaan
diperoleh persentase 84%. Berdasarkan hasil tersebut, maka rata-rata persentase untuk penilaian kepraktisan oleh
guru mendapatkan skor sebesar 81,15%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif masuk ke dalam
kategori “Sangat Praktis” menurut perspektif guru berdasarkan tabel kategori kepraktisan media.

Adapun angket respons siswa digunakan untuk mengevaluasi multimedia interaktif dari empat aspek utama,
yaitu desain media sebanyak 6 butir pernyataan; aspek pengoperasian media sebanyak 3 butir pernyataan; penyajian
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materi sebanyak 4 butir pernyataan, dan manfaat sebanyak 4 butir pernyataan. Hasil rekapitulasi respons siswa
terhadap keempat aspek tersebut disajikan dalam tabel 8.

TABEL VIII
REKAPITULASI HASIL RESPONS SISWA

No. Aspek Penilaian Jumlah Butir XX  XXi  Persentase

1. Desain Media 6 608 720 84,44%
2. Pengoperasian Media 3 313 360 86,94%
3. Penyajian Materi 4 415 480 86,46%
4. Manfaat 4 413 480 86,04%
Rata-rata Persentase 85,97%

Kategori Sangat Praktis

Berdasarkan tabel di atas, hasil respons siswa untuk menilai kepraktisan dengan acuan penilaian berdasarkan
aspek desain media diperoleh persentase sebesar 84,44%. Persentase sebesar 86,94% diperoleh dari penilaian pada
aspek pengoperasian media. Perolehan persentase sebesar 86,46% pada aspek penyajian materi. Adapun aspek
manfaat diperoleh persentase 86,04%. Berdasarkan hasil tersebut, maka rata-rata persentase untuk penilaian
kepraktisan oleh siswa mendapatkan skor sebesar 85,97%. Hasil tersebut memperlihatkan jika multimedia
interaktif masuk ke dalam kategori “Sangat Praktis” menurut perspektif siswa.

Hasil kepraktisan multimedia dari perspektif guru dan siswa relevan dengan penelitian Jaiz yang mendapatkan
hasil persentase praktikalitas guru sebesar 86,63% dan siswa sebesar 82% schingga dinyatakan sangat praktis.
Lebih lanjut penelitian tersebut menyatakan bahwa multimedia interaktif memuat beragam komponen media yang
mampu menarik perhatian siswa, jelas, dan mudah dipahami sehingga dapat dijadikan alternatif untuk menambah
variatif proses pembelajaran sekaligus menjadi lebih inovatif [42].

Hasil respons guru dan siswa menunjukkan bahwa multimedia interaktif dapat memberikan dampak baik bagi
guru dan siswa. Multimedia membantu guru untuk berinovasi dalam upaya pengembangan media pembelajaran
yang kreatif, dan siswa menjadi memiliki motivasi atau bersemangat untuk belajar dengan suasana yang
menyenangkan dalam memahami materi [43]. Selama proses uji coba berlangsung, terdapat kegiatan pembelajaran
dalam multimedia interaktif yang diminati oleh siswa untuk berpartisipasi aktif dan antusias mengikuti, yaitu kuis
kompetisi berbantuan platform Quizizz. Dalam kuis kompetisi yang dilakukan terbagi menjadi dua kategori kuis
meliputi kuis kompetisi individu dan kuis kompetisi kelompok (tim). Kuis kompetisi mendorong partisipasi aktif
siswa untuk memberikan kontribusi dalam proses pembelajaran menjadi menyenangkan dengan tampilan sistem
ranking akan membuat siswa termotivasi untuk menjadi yang terbaik [44].

Melalui penggunaan multimedia interaktif Altum, pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan
dalam mendukung siswa memahami materi pembelajaran menjadi lebih baik dan membantu guru dalam
menjelaskan materi dengan pengoperasian media yang dapat digunakan dengan mudah atau praktis dengan
berbagai elemen yang terdapat pada media, khususnya interaktivitas yang merupakan ciri utama multimedia yang
dikembangkan. Multimedia dapat menumbuhkan interaktivitas dengan pengguna, memberi pengguna fleksibilitas
untuk mengontrol multimedia sehingga dapat mendorong pembelajaran mandiri, meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi, dan membantu guru dalam menjelaskan konsep-konsep yang kompleks [45]. Selanjutnya,
dilakukan uji keefektifan penggunaan multimedia interaktif terhadap kemampuan berpikir kritis.

TABEL IX
REKAPITULASI HASIL PRETEST-POSTTEST SISWA
J;:;S Nilai Tertinggi  Nilai Terendah ~ Rata-rata
Pretest 60,87 21,74 36,23
Posttest 95,65 39,13 68,66

Data pada tabel 9 menunjukkan bahwa nilai 60,87 merupakan nilai tertinggi prefest dan nilai terendah pretest
sebesar 21,74, sementara nilai tertinggi pada posttest sebesar 95,65 dan nilai terendah posttest sebesar 39,13.
Adapun nilai 36,23 merupakan rata-rata nilai untuk prefest dan 68,66 adalah rata-rata nilai untuk posttest.
Perbandingan rata-rata nilai ini mengindikasikan adanya peningkatan nilai rata-rata sebesar 32,43 setelah
implementasi multimedia interaktif yang dihitung dari selisih antara rata-rata nilai posttest dengan pretest. Adapun
untuk membuktikan signifikansi perbedaan kemampuan berpikir kritis sebelum dan sesudah penggunaan
multimedia interaktif, dilakukan uji Paired Sample T Test. Sementara itu, besaran peningkatan kemampuan tersebut
diukur menggunakan uji N-Gain. Sebelum melaksanakan uji t, dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas. Hal
ini penting karena uji t hanya valid jika data memiliki distribusi normal.
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Uji normalitas digunakan untuk mengukur sejauh mana data berada dalam sebaran normal dan sebagai uji
prasyarat dalam pengujian uji Paired Sample T Test. Jumlah peserta tes sebanyak 24 menandakan jumlah kurang
dari 30 sehingga uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk. Berikut hasil uji normalitas dengan bantuan
software SPSS 27 pada tabel 10.

TABEL X
HASIL UJI NORMALITAS
Shapiro-Wilk
Test — -
Statictic  df  Sig.
Pretest 0,941 24 0,172
Posttest 0,959 24 0,422

Data tabel untuk hasil uji normalitas Shapiro-Wilk memperlihatkan nilai Sig. (p-value) sebesar 0,172 untuk
pretest, dan 0,422 untuk posttest. Kedua nilai ini melebihi nilai 0,05, maka disimpulkan jika data memiliki distribusi
normal sesuai kriteria pengambilan keputusan dalam uji normalitas. Normalitas distribusi data ini memenuhi
prasyarat untuk melakukan uji t. Hasil dari uji Paired Sample T Test yang dilakukan dengan bantuan sofiware SPSS
27 tersaji di dalam tabel 11.

TABEL XI
HASIL UJI PAIRED SAMPLE T TEST

Paired Differences

Std Std. 95% Confidence Interval ¢ ar Sig. (2-
Mean L Error of the Difference tailed)
Deviation
Mean Lower Upper
Pairl Pretest - Posttest -32,428 11,322 2,311 -37,208 -27,646 -14,031 23 <0,001

Hasil Paired Samples T Test pada tabel memperlihatkan hasil nilai Sig. (2-failed) sebesar 0.001. Nilai Sig. 0,001
lebih kecil atau kurang dari 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima, artinya kemampuan berpikir kritis sebelum dan
sesudah berbeda dengan signifikan. Temuan ini mendukung argumen bahwa pemanfaatan multimedia interaktif
yang terintegrasi sains mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis lebih baik dibandingkan dengan media
pembelajaran yang konvensional [41].

TABEL XII
HASIL UJI N-GAIN

Data Pretest Posttest

Rata-rata 36,23 68,66
N-Gain 0,51
Kategori Sedang

Data pada tabel hasil uji N-Gain menunjukkan gain sebesar 0,51. Nilai gain 0,51 terletak dalam interval 0,3 <g
< 0,7, sehingga berdasarkan kategori tafsiran N-Gain mengindikasikan peningkatan kemampuan berpikir kritis
pada tingkat sedang. Hasil ini menggambarkan efektivitas yang cukup dari multimedia interaktif dalam
mengembangkan berpikir kritis siswa. Temuan ini memperkuat studi sebelumnya yang menyatakan bahwa
kemampuan berpikir kritis dapat ditingkatkan melalui pemanfaatan multimedia interaktif berbasis Android dengan
peningkatan N-Gain pada kategori sedang sebesar 0,51 [23] dan 0,52 [24]. Hasil ini relevan dengan pendapat teori
kognitif pembelajaran multimedia Moreno dan Mayer bahwa pembelajaran yang lebih mendalam dapat terjadi
ketika informasi tidak hanya disajikan dengan teks saja, melainkan dalam bentuk teks, gambar, suara, dan animasi,
serta terdapat dua saluran pembelajaran yang digunakan untuk memproses informasi ke dalam memori kerja, yaitu
pendengaran dan visual [46]. Adapun hasil perhitungan N-Gain untuk setiap indikator kemampuan berpikir kritis
disajikan pada tabel 13.

TABEL XIII
HASIL UJI N-GAIN INDIKATOR BERPIKIR KRITIS

. o .. Rata-rata X .
Indikator Berpikir Kritis Protest Postiest N-Gain Kategori
Interpretasi 33,33 63,54 0,45 Sedang

Analisis 58,33 93,06 0,83 Tinggi
Evaluasi 25,00 52,08 0,36 Sedang
Inferensi 43,75 70,83 0,48 Sedang
Penjelasan 26,04 78,13 0,70 Tinggi
Regulasi Diri 36,46 60,42 0,38 Sedang
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Berdasarkan tabel 13 di atas, indikator analisis dan penjelasan merupakan indikator dengan N-Gain yang
mencapai kategori tinggi. Adapun interpretasi, evaluasi, inferensi, dan regulasi diri merupakan indikator dengan
N-Gain yang mencapai kategori sedang. Peningkatan tinggi pada indikator analisis dan indikator penjelasan dapat
terjadi dengan melihat fitur permainan edukasi yang melatih siswa untuk mengidentifikasi, mengorganisir, dan
memahami komponen utama dari suatu konsep sehingga siswa dapat secara aktif menghubungkan konsep, serta
multimedia melibatkan siswa untuk berdiskusi terhadap suatu kasus yang berkaitan dengan tumbuhan sehingga
dapat mendorong siswa untuk merumuskan penjelasan yang jelas dan koheren mengenai konsep-konsep yang
dipelajari. Sedangkan kemampuan yang memiliki peningkatan sedang dapat dipicu oleh multimedia interaktif
belum sepenuhnya memberikan fitur yang mendalam dalam memfasilitasi kemampuan-kemampuan tersebut.
Dikarenakan menurut Facione bahwa interpretasi memerlukan pemahaman yang mendalam untuk menyusun
makna dari informasi yang diberikan; evaluasi memerlukan kemampuan untuk menilai kualitas atau validitas
informasi secara kritis dengan pernyataan alasan yang logis; inferensi melibatkan penarikan kesimpulan dari data
yang diberikan dengan pemikiran yang lebih tinggi; regulasi diri yang berfokus pada kontrol dan kesadaran diri
terhadap proses berpikir dan pembelajaran memerlukan latihan dan praktik berkelanjutan [28]. Walaupun
demikian, baik peningkatan tinggi maupun sedang telah menandakan bahwa multimedia interaktif dapat membantu
siswa dalam mengembangkan kemampuan mengategorikan makna, menganalisis hubungan, mengevaluasi
kebenaran dengan menyampaikan alasan yang berkaitan, membuat kesimpulan yang logis, memberikan penjelasan
atas penalaran mengenai peristiwa tertentu, dan memonitor diri sesuai dengan konsep yang diberikan. Sejalan
dengan penelitian terdahulu bahwa penggunaan multimedia dapat mengakomodasi siswa dalam memahami suatu
konsep abstrak, mengembangkan kemampuan berpikir kritis, dan siswa dapat menafsirkan informasi, serta menarik
kesimpulan menjadi suatu konsep yang dapat dipertanggungjawabkan dalam suatu proses pembelajaran [47].

5) Tahapan Evaluasi

Tahapan evaluasi adalah tahapan akhir dalam pengembangan. Evaluasi dilakukan terhadap setiap tahapan
pengembangan, dan mengevaluasi hasil dari pengembangan multimedia interaktif secara keseluruhan. Tingkat
validitas media pada kategori sangat valid menunjukkan bahwa multimedia interaktif layak untuk digunakan dalam
tujuan pendidikan [24], [41]. Tingkat kepraktisan media pada kategori sangat praktis yang mampu memberikan
kemudahan dan dinilai dapat membantu dalam proses pembelajaran, baik untuk siswa maupun guru [42]. Adapun
keefektifan dalam kategori peningkatan sedang sehingga dapat dioptimalkan kembali hingga mencapai tinggi,
tetapi dengan tingkat efektivitas “sedang” tersebut sudah menunjukkan hasil bahwasanya multimedia interaktif
mampu untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa [23], [24]. Hasil dari evaluasi ini menunjukkan
bahwa tujuan pengembangan dan penelitian yang telah ditentukan telah dicapai mencakup penilaian aspek valid,
praktis, serta efektif.

IV. KESIMPULAN

Hasil penelitian dan pengembangan multimedia interaktif Ayo Menganalisis Tumbuhan (Altum) menunjukkan
bahwa pengembangan melibatkan proses analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil
validasi menunjukkan multimedia valid dan layak digunakan berdasarkan penilaian dan pernyataan validator materi
dan media. Hasil tanggapan dari guru dan siswa didapatkan kesimpulan jika media praktis digunakan. Adapun
untuk hasil keefektifan ditemukan bahwa secara signifikan kemampuan berpikir kritis siswa sebelum dan sesudah
penggunaan media berbeda. Kemampuan berpikir kritis dapat dikembangkan melalui pemanfaatan multimedia
sesuai dengan hasil gain pada kategori sedang. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat ditingkatkan pada
penelitian lanjutan. Saran untuk penelitian selanjutnya berupa perluasan cakupan materi dalam pengembangan
multimedia interaktif, menambahkan fitur yang diintegrasikan dengan metode atau model pembelajaran dalam
menunjang pengembangan berpikir kritis secara lebih mendalam sehingga dapat menghasilkan peningkatan
kemampuan pada kategori tinggi.
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