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ABSTRACT

Interactive multimedia provides a very important role in the learning process because using
interactive multimedia can motivate students to learn so that ultimately learning objectives can be
achieved as desired and can help students in facing educational challenges in the era of industrial
globalization 4.0. This research was conducted with a descriptive method with a quantitative
approach. The purpose of this research is to analyze the effectiveness of interactive multimedia to
improve learning outcomes, scientific literacy, and critical thinking skills of students in facing the
challenges of education in the era of industrial globalization 4.0. The sample in this study was 5 (five)
national journals that used interactive multimedia at the junior and senior high school level. The
results of this study are: 1) interactive multimedia is most effectively used to improve student learning
outcomes at the junior high school level; 2) interactive multimedia is most effectively used to improve
students' critical thinking skills at the high school level, and 3) interactive multimedia is more
effectively used at the junior secondary level and not at the senior secondary level in facing
educational challenges in the era of industrial globalization 4.0
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu proses pembelajaran yang dapat merubah pengetahuan, sikap, dan
keterampilan peserta didik™. Dunia pendidikan terus mengalami perkembangan sejalan dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin canggih dan kompleks. Perkembangan
ilmu pengatahuan dan teknologi dipengaruhi oleh perkembangan revolusi industri yang dimulai dari 1)
revolusi industri 1.0 yang ditandai dengan diproduksinya produk secara massal; 2) revolusi industri
2.0, ditandai dengan adanya listrik sehingga berdampak pada murahnya harga produksi; 3) revolusi
industri 3.0, ditandai dengan pengolahan data menggunakan komputer (komputerisasi); 4) revolusi
industri 4.0, ditandai dengan rakayasa intelegensia dan internet of things (kemampuan mentransfer
data dengan menggunakan jaringan tanpa harus ada interaksi antar manusia ataupun manusia dengan
komputer) sebagai awal mula pergerakan dan konektivitas manusia dan mesin, contohnya penggunaan
internet!®. Pada revolusi industri 4.0 ini terjadi perubahan yang sangat besar. Buktinya adalah dengan
besarnya pengaruh ilmu pengetahuan dan teknologi di berbagai bidang serta perkembangan teknologi
yang begitu pesat. Sebagai contoh dalam melakukan transaksi apapun dan dimanapun sekarang sudah
menggunakan teknologi, contohnya transaksi online, berbelanja online dan lain sebagainya yang serba
online yang dapat mempermudah manusai dalam bertransaksi. Belajar pun bisa dengan memanfaatkan
teknologi, contohnya adalah belajar online dengan memanfaatkan internet yang bisa digunakan
dimanapun dan kapanpun asalkan bisa menggunaknannya dan ada jaringan internet. Hanya yang
mempunyai ilmu pengetahuan dan yang menguasi teknologi yang bisa melakukannya.

Begitu pentingnya peranan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam memajukan suatu bangsa
dan negara, maka diperlukan sumber daya manusia yang dapat menguasai ilmu pengetahuan dan
teknologi tersebut. Agar tujuan tersebut dapat tercapai maka diperlukan suatu pembelajaran yang dapat
menyesuaikan diri dengan perkembangan zaman, salah satunya adalah pembelajaran IPA atau ilmu
pengetahuan alam dan pembelajaran fisika. Pembelajaran merupakan aktivitas yang dilakukan oleh
pendidik dan peserta didik dalam suatu lingkungan belajar, dimana dalam prosesnya membutuhkan
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komponen-komponen pembelajaran yang terdiri atas tujuan pembelajaran yang akan dicapai, materi
pembelajaran, pendidik, peserta didik, metode yang digunakan dalam proses pembelajaran, media
pembelajaran, lingkungan, dan evaluasi®®.

Salah satu upaya yang dilakukan oleh pemerintah untuk memajukan pendidikan adalah dengan
merubah kurilukum dari KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan) menjadi kurikulum 2013 yang
dapat memberikan dampak yang positif pada pembelajaran IPA vyaitu yang awal mulanya
pembelajaran IPA menjadi pembelajaran IPA Terpadu. Pembelajaran IPA Terpadu tersebut diajarkan
kepada peserta didik pada tingkat SMP/MTs sederajat. Sedangkan untuk peserta didik pada tingkat
SMA/MA sedejarajat diajarkan dengan pembelajaran fisika. Pembelajaran IPA Terpadu merupakan
pembelajaran yang mengkaji tentang fenomena alam dari berbagai disiplin ilmu, yaitu fisika, kimia,
dan biologi. Contohnya adalah dalam mempelajari tentang udara, udara adalah salah satu fenomena
alam yang dapat dikaji dari aspek kimia, fisika, dan biologi, dari aspek kimia yang dikaji atau dibahas
tentang kandungan kimia pada udara, dari aspek fisika yang dipelajari adalah sifat-sifat fisika udara,
dan dari aspek biologi dibahas tentang kegunaan udara untuk bernafas bagi makhluk hidup, baik
manusia, hewan, maupun tumbuhan®. Pembelajaran IPA juga dapat dikaji dari berbagai aspek,
diantaranya adalah aspek sikap ilmiah, produk, proses dan aplikasi, serta keterampilan IPA, yaitu
keterampilan berfikir logis, kreatif, kemampuan menyelesaikan suatu permasalahan®®. Berbagai
keterampilan tersebut dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan keterampilan berfikir
kritisnya yang dapat membantu peserta didik dalam menghadapi tantangan pendidikan di era
globalisasi saat ini.

Kemampuan literasi juga sangat penting untuk meningkatkan keberhasilan peserta didik dalam
proses pembelajarant”). Literasi sains yang baik sangat diperlukan oleh peserta didik dalam meng
hadapi berbagai permasalah dalam kehidupan karena berhubungan erat dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi™. Literasi sains merupakan kemampuan dalam menggunakan pengetahuan
sains, melakukan identifikasi terhadap berbagai pertanyaan, kemudian menyimpulkannya berdasarkan
bukti-bukti yang ada, yang bertujuan untuk dapat memahami serta mengambil keputusan yang
berhubungan dengan alam serta perubahannya melalui aktivitas yang dilakukan oleh manusia®.

Upaya lainnya yang dilakukan pemerintah adalah membantu sekolah dalam melengkapi sarana
dan prasarana yang dibutuhkan oleh sekolah dalam menunjang proses pembelajaran, diantaranya
adalah memberikan dana BOS (Bantuan Operasional Sekolah), melengkapi fasilitas yang dibutuhkan
di laboratorium, perangkat komputer, dan juga mengadakan lomba kebersihan di sekolah sehingga
sekolah berlomba-lomba untuk membersihkan sekolahnya yang pada akhirnya sekolah akan bersih
dan peserta didik akan nyaman belajar di sekolah yang bersih. Pemerintah juga telah berupaya dalam
meningkatkan mutu pendidikan yaitu dengan meningkatkan mutu pendidik dan meningkatkan
kesejahteraan pendidik™™. Salah satunya adalah dengan memberikan sertifikasi kepada pendidik yang
berkualitas dan memenuhi kriteria untuk mendapatkan sertifikasi, memberikan berbagai pelatihan
kepada pendidik, dan lain sebagainya dalam rangka meningkatkan kompetensi pendidik. Dengan
meningkatnya mutu dan kesejahteraan pendidik, pendidik dapat mengajar dengan rajin, semangat dan
berkualitas sehingga berdampak positif pada peningkatan kemampuan peserta didik. Pendidik yang
bersemangat dalam mengajar juga menjadi salah satu faktor peserta didik untuk senang dalam belajar
dengan pendidik tersebut. Peserta didik bisa dikatan berhasil dalam mengajar jika peserta didik senang
dan tidak bosan belajar dengan pendidik tersebut. Bahkan peserta didik menunggu untuk belajar
kembali dengan pendidik tersebut.

Namun kenyataan di lapangan berdasarkan observasi yang telah dilakukan oleh peneliti dari
beberapa jurnal nasional yang diteliti, hasilnya adalah pertama, kurangnya penggunaan atau
pemanfaatan media dalam proses pembelajaran; kedua, pendidik masih memiliki peran yang dominan
dalam proses pembelajaran sehingga kurangnya keterlibatan aktif peserta didik; ketiga, pendidik masih
menggunakan metode konvensional dalam mengajar; keempat, belum maksimalnya penggunaan
media dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik kurang tertarik untuk belajar yang
menyebabkan peserta didik sulit dalam memahami materi pembelajarant™*41*3] Serta kurangnya
pemanfaatan teknologi dalam proses belajar dan mengajar yang dilakukan oleh pendidik yang di
Indonesia™®.

Maka dari itu, pembelajaran hendaknya diajarkan dengan memanfaatkan teknologi yang
disesuaikan dengan perkembangan saat ini sehingga pembelajaran menjadi inovatif, interaktif,
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menyenangkan, dan dapat meningkatkan kemandirian peserta didik dalam belajar yang disesuaikan
dengan bakat dan minat peserta didik™!. Untuk itu diperlukan sumber belajar atau alat bantu dalm
proses pembelajaran yang dapat membantu peserta didik agar tertarik dan termotivasi untuk belajar,
yaitu salah satuya adalah dengan menggunakan multimedia interaktif. Multimedia merupakan
gabungan dari kata “multi” dan “media”. Multi berarti banyak. Media (bahasa latin) merupakan bentuk
jamak dari kata “medium” yang berarti pengantar atau perantara®. Pengertian multimedia menurut
KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia) adalah berbagai jenis sarana atau alat komunikasi yang
menyediakan informasi dengan menggunakan audio, grafik, teks, dan animasi. Pengertian interaktif
menurut KBBI adalah dapat memberikan umpan balik atau aktif. Interaktif dapat diartikan juga
dengan hubungan timbal balik antara komputer dengan pengguna, maksudnya adalah data yang
dimasukan ke dalam komputer dapat direspon oleh komputer sehingga dapat terjadinya interaksi
antara komputer dengan pengguna™”. Jadi, multimedia interaktif merupakan gabungan dari berbagai
macam media, yaitu audio, teks, grafik, gambar dan animasi yang berisi pesan, informasi, dan isi
pembelajaran serta dilengkapi dengan alat yang dapat mengontrol apa yang akan dilakukan
selanjutnya™™?], Dengan menggunakan multimedia interaktif yang dibuat semenarik mungkin dapat
membantu meningkatkan minat peserta didik dalam belajar. Peserta didik menjadi tidak bosan belajar.
Dengan menggunakan multimedia interaktif dapat membantu peserta didik untuk mengulang
kembali pembelajaran yang tidak dimengerti kapanpun dan dimanapun. Banyak sekali manfaat
pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif, diantaranya adalah 1) multimedia
digunakan sebagai alat alat bantu dalam menjelaskan materi pembelajaran di kelas; 2) dapat membantu
peserta didik untuk belajar secara mandiri; 3) konsep yang abstrak menjadi konkret, contohnya dalam
mempelajari tentang angin dan macam-macam angin, angin berhembus dan macam-macam angin
tidak bisa dijelaskan tanpa melihat ke luar ruangan atau ke tempat yang ada anginnya, dengan bantuan
multimedia interaktif dapat membantu pendidik dalam menampilkan angin dan berbagai macam angin
sehingga peserta didik bisa melihat angin dan macam-macam angin melalui multimedia dan peserta
didik menjadi paham materi tentang angin tanpa harus melihatnya langsung; 4) objek yang berbahaya
atau sulit di dapat bisa ditampilkan melalui multimedia tanpa harus membawa objek tersebut ke kelas,
contohnya binantang buas, kutub selatan, gunung meletus; 5) bisa menampilkan objek yang terlalu
bersar atau terlalu kecil, contoh objek yang terlalu kecil yang tidak dapat dilihat oleh panca indra
adalah amoeba dan contoh objek yang terlalu besar yang tidak bisa dibawa ke dalam kelas adalah
pesawat, kapal selam; 6) menampilkan gerakan yang terlalu cepat, yaitu dengan gerakan lambat (slow
motion), contohnya gerakan suatu ledakan, lintasan peluru, ataupun gerakan yang terlalu lambat,
contohnya pertumbuhan kecambah; 7) meningkatkan motivasi peserta didik dalam belajar; 8) dapat
memberikan respon atau umpan balik kepada peserta didik; 8) bagi pendidik, multimedia dapat
dijadikan sebagai pedoman untuk mencapai tujuan pembelajaran, pembelajaran menjadi lebih teratur,
materi pembelajaran dapat disampaikan dengan mudah oleh pendidik, serta pembelajaran menjadi
lebih kualitas®I*e12%l “Namun dalam pengembangan ataupun pembuatan multimedia interaktif ada
kekurangannya, salah satunya adalah membutuhkan waktu yang lama dalam pembuatannya'®”.
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh sejumlah peneliti sebelumnya yaitu pertama,
penelitian yang dilakukan oleh Susanto, Dewi, dan Irsadi pada tahun 2013 yaitu multimedia interaktif
yang dikembangkannya dapat membuat peserta didik termotivasi dalam proses pembelajarant®;
kedua, penelitian tentang multimedia interaktif oleh Wiyono, Setiawan, dan Paulus pada tahun 2012
menyimpulkan bahwa pembelajaran dengan multimedia interaktif lebih efektif dibandingkan dengan
pembelajaran tanpa multimedia interaktif atau konvensional dalam meningkatkan penguasaan konsep
peserta didik??:; ketiga, Gunawan, Harjono, dan Imran pada tahun 2016 telah melakukan penelitian
dengan kesimpulan bahwa multimedia interaktif dapat meningkatkan penguasaa konsep peserta didik
dibangdingkan dengan peserta didik yang tidak menggunakan multimedia interaktif dalam
pembelajaran’®®!; keempat, penelitian oleh Sutarno pada tahun 2011 hasilnya adalah mahasiswa yang
menggunakan multimedia interaktif online lebih tinggi secara signifikan dibandingkan dengan
mahasiswa yang belajar secara konvensional®!: kelima, Husein, Herayanti, dan Gunawan pada tahun
2015 melakukan penelitian tentang penggunaan multimedia interaktif, terbukti bahwa penggunaan
multimedia interaktif memberikan pengaruh terhadap kemampuan berfikir kritis peserta didik pada
jenjang pendidikan SMA®: keenam, Arisman dan Permanasari juga melakukan penelitian yang
hasilnya adalah pembelajaran kooperatif dengan tipe STAD (Student Team Achievement Division)
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dengan metode praktikum dan demonstrasi multimedia interaktif dapat meningkatkan kemampuan
literasi sains peserta didik pada jenjang pendidikan SMPM2.,

Berhasil atau tidaknya hasil dari pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif juga
tergantung dari desain multimedia yang dibuat atau dikembangkan. Terdapat beberapa teori yang
dapat dijadikan sebagai patokan atau dasar dalam mendesain multimedia interaktif, yaitu 1) teori dual
channel adalah teori yang menjelaskan bagaimana caranya agar informasi yang bersifat verbal dan
gambar dapat diproses dengan cara yang berbeda menjadi sebuah pengetahuan; 2) teori limited
capacity, yaitu teori yang menjelaskan terbatasnya jumlah informasi yang dapat diproses pada tiap
jalur; 3) teori active learning (pembelajaran aktif), yaitu teori yang menyatakan bahwa suatu proses
pembelajaran akan bermakna jika peserta didik melakukan proses pengetahuan secara aktifl?*I(%],
Sangat diperlukan desain multimedia interaktif yang menarik dan berkualitas agar dapat menarik
minat peserta didik dalam belajar dan mengulang-ngulangnya kembali smapai peserta didik paham
dengan yang dipelajarinya.

Maka dari itu, diperlukan analisis efektifitas multimedia interaktif yang ditinjau dari jenjang
pendidikan SMP/MTs dan SMA/MA sederajat untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik, ke
mampuan literasi sains peserta didik, dan keterampilan berfikir kritis peserta didik yang dapat
membantu peserta didik dalam menghadapi tantangan pendidikan di era globalisasi industri 4.0. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat membantu peneliti di bidang pendidikan untuk menambah referensi
penelitiannya ataupun untuk sebagai pertimbangan bagi pendidik terutama dalam mengajar materi
fisika dan IPA dalam memilih multimedia interaktif yang efektif digunakan dalam proses pem
belajaran.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian deskriptif dengan
menggunakan pendekatan kuantitatif. Teknik pengumpulan data yaitu observasi pada beberapa jurnal
nasional dengan menentukan komponen-komponen yang akan diteliti berdasarkan kelompok unit
analisis. Instrumen penelitian yaitu lembar observasi dengan pengkodean. Variabel-variabel yang akan
diberi kode data berdasarkan jenjang pendidikan, variabel bebas, dan variabel terikat. Sampel data
dalam penelitian ini adalah diambil dari 5 (lima) jurnal nasional yang menggunakan multimedia
interaktif yang membahas tentang pendidikan IPA ataupun fisika pada jenjang pendidikan SMP/MTs
sederajat dan MA/SMA sederajat yang dirincikan pada Tabel 1[2°1H1121201(23]

Tabel 1. Deskripsi Hasil Penelitian dari 5 (Lima) Jurnal Nasional
Jenjang Pendidikan

No. . Variabel Bebas Variabel Terikat
Subjek

1. SMP Multimedia Interaktif Hasil Belajar

2. SMP Multimedia Pembelajaran Interaktif Hasil Belajar

3. SMP Pembelajaran Kooperatif Tipe Meningkatan Literasi Sains

STAD dengan Metode Demonstrasi
Multimedia Interaktif
4. SMA Multimedia Interaktif Meggunakan Hasil Belajar
Moodle
5. SMA Multimedia Interaktif Meningkatkan Keterampilan

Berfikir Kritis

Dari Tabel 1 dapat dilihat bahwa pada jenjang SMP/MTs sederajat, jurnal nasional yang
dianalisis ada 3 (tiga) dan 2 (dua) jurnal nasional pada jenjang SMA/MA sederajat. Dilihat dari
variabel bebas secara umum peneliti dari keenam jurnal menggunakan multimedia interaktif. VVariabel
terikat dari keenam jurnal adalah untuk meningkatkan hasil belajar dari 3 (tiga) jurnal nasional,
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meningkatkan litarasi sains 1 (satu) jurnal nasional, dan meningkatkan keterampilan berfikir kritis dari
1 (satu) jurnal nasional. Jadi, ada 5 (lima) jurnal nasional yang akan diteliti.

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif, yaitu menghitung N-
Gain dari hasil pretest dan postest peserta didik. Nilai gain dihitung dengan persamaan berikut?":

{3} _ Spmr - Sprer
Si"l'..ﬂ.'l:' - Sprer (1)

Dimana, <g > adalah nilai gain, Syr.. merupakan nilai pre-test, Sp,: merupakan nilai post-test, Spmax
adalah nilai maksimal. Kriteria ukuran nilai gain dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Nilai Gain

Skor N-Gain Kriteria N-Gain

0,70 < N-Gain Tinggi
0.30 <N-Gain<0.70 Sedang
N-Gain < 0.30 Rendah

Dari Tabel 2. Dijelaskan bahwa skor gain besar dari 0,7 berada pada kriteria tinggi, skor N-gain yang
berada diantara 0,3 dan 0,7 dengan kriteria sedang, dan skor gain kecil atau kurang dari 0,3 dengan
kriteria rendah.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Penelitian
Nilai gain yang diperoleh berdasarkan hasil perhitungan dari 6 (enam) jurnal yang telah
dianalisis dijelaskan sebagai berikut:
a. Jenjang pendidikan SMP/MTs sederajat
Hasil analisis nilai gain pada jenjang pendidikan SMP/MTs sederajat berdasarkan variabel
bebas dan variabel terikatnya dari 3 (tiga) jurnal yang diteliti dan rata-rata nilai gain dari ketiganya
dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Nilai Gain pada Jenjang Pendidikan SMP/MTs Sederajat

[\[o} Variabel Bebas Variabel Terikat Nilai Gain
1. Multimedia Pembelajaran Interaktif Hasil Belajar 0,68
2. Pembelajaran Kooperatif Tipe STAD dengan Meningkatan 0.39
Metode Demonstrasi Multimedia Interaktif Literasi Sains '
3. Multimedia Interaktif Hasil Belajar 0,48
Rata-rata 0,52

Dari analisis Tabel 3 dijelaskan bahwa efektifitas multimedia pembelajaran interaktif terhadap
hasil belajar peserta didik dengan nilai gain 0,68 dengan kriteria sedang, pembelajaran kooperatif
tipe STAD (Student Team Achievement Division) dengan metode demonstrasi multimedia interaktif
dalam meningkatkan literasi sains peserta didik dengan nilai gain 0,39 dengan kriteria sedang, dan
multimedia interaktif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan nilai gain 0,48 dengan
kriteria sedang. Secara keseluruhan efektifitas multimedia interakif dilihat dari nilai rata-rata pada
jenjang SMP/MTs sederajat yaitu 0,52 dengan kriteria sedang. Jadi, dapat disimpulkan bahwa
multimedia interaktif efektif digunakan dalam pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar dan
untuk meningkatkan literasi sains peserta didik pada jenjang pendidikan SMP/MTSs sederajat.

b. Dilihat dari Jenjang Pendidikan SMA
Hasil analisis nilai gain pada jenjang pendidikan SMA/MA sederajat yang dikelompokkan
berdasarkan variabel bebas dan variabel terikat dari 2 (dua) jurnal nasional yang diteliti, nilai gain
dari masing-masingnya, serta rata-rata nilai gain dari ketiganya dapat dilihat pada Tabel 4.
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Tabel 4. Hasil Nilai Gain pada Jenjang Pendidikan SMA/MA Sederajat

No. Variabel Bebas Variabel Terikat Nilai Gain
Multimedia Interaktif . .
1. Menggunakan Maodle Hasil Belajar 0,23
Meningkatkan Keterampilan
Berfikir Kritis

Rata-rata 0,45

2. Multimedia Interaktif 0,66

Berdasarkan hasil analisis Tabel 4 dijelaskan rincian dari 2 (dua) jurnal yang dianalisis pada
jenjang SMA/MA sederajat, yaitu multimedia interaktif menggunakan moodle untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik memiliki nilai gain 0,23 yang berada pada kriteria rendah, dan
multimedia interaktif untuk meningkatkan keterampilan berfikir kritis peserta didik memiliki nilai
gain 0,66 juga dengan kriteria sedang. Nilai rata-rata gain pada jenjang SMA/MA sederajat adalah
0,45 dengan kriteria sedang. Jadi secara keseluruhan multimedia interaktif efektif digunakan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik dan untuk meningkatkan keterampilan berfikir kritis
peserta didik.

c. Perbandingan efektifitas multimedia interaktif pada jenjang SMP/MTs sederajat dan SMA/MA
sederajat
Berdasarkan analisis efektifitas multimedia interaktif pada jenjang SMP/MTs sederajat dan
SMA/MA sederajat dalam menghadapi tantangan pendidikan di era globalisasi industri 4.0 untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik, meningkatkan literasi sains peserta didik, dan
meningkatkan keterampilan berfikir kritis peserta didik dapat dilihat pada Gambar 1.

0,54
0,52
0,52

0,5
0,48

0,46 0,45

0,44

0,42

0,4
SMP SMA

Gambar 1. Hasil analisis nilai gain
pada jenjang SMP dan SMA

Hasil analisis nilai gain pada Gambar 1 yang diperoleh dari nilai rata-rata nilai gain untuk jenjang
pendidikan SMP/MTs sederajat dari data pada Tabel 3 dan rata-rata nilai gain SMA/MA sederajat
yang diperoleh dari Tabel 4 dapat dilihat bahwa nilai gain terendah pada jenjang pendidikan
SMP/MTs sederajat dan tertinggi pada jenjang pendidikan SMA/MA sederajat. Jadi, kesimpulan
nya adalah multimedia interaktif lebih efektif digunakan atau diterapkan pada jenjang pendidikan
SMP/MTs sederajat daripada jenjang SMA/MA sederajat.

2. Pembahasan

Bersadarkan hasil analisis efektifitas multimedia interaktif pada jenjang SMP/MTSs sederajat dan
SMA/MA sederajat untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik, meningkatkan literasi sains
peserta didik, dan meningkatkan keterampilan berfikir kritis peserta didik dalam menghadapi
tantangan pendidikan di era globalisasi industri 4.0 akan dibahas sebagai berikut: pertama, pada
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jenjang pendidikan SMP/MTs sederajat, hasil analisis menunjukkan bahwa efektifitas penggunaan
multimedia interaktif dari tiga (3) jurnal nasioal yang diteliti, yaitu multimedia pembelajaran interaktif
paling efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik; kedua, pada jenjang
SMA/MA sederajat, hasil analisis yang diperoleh adalah efektifitas penggunaan multimedia interaktif
dari dua (2) jurnal nasioal yang diteliti, yaitu multimedia interaktif lebih efektif digunakan untuk
meningkatkan keterampilan berfikir kritis peserta didik daripada untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik dengan menggunakan multimedia interaktif menggunakan moodlel; ketiga, untuk
perbandingan penggunaan multimedia interaktif pada jenjang SMP/MTs sederajat dan SMA/MA
sederajat dapat dijelaskan bahwa multimedia interaktif lebih efektif digunakan pada jenjang
pendidikan SMP/MTs sederajat dibandingkan pada jenjang pendidikan SMA/MA sederajat.

Hasil pembahasan tentang multimedia interaktif tersebut sejalan dengan penelitian oleh
Retnosari, Susilo, dan Suwono pada tahun 2016, pembelajaran dengan bantuan multimedia interaktif
memberikan pengaruh terhadap keterampilan berfikir kritis peserta didik®, dan penelitian oleh
Sutarno dan Mukhidin menyimpulkan bahwa pembelajaran dengan multimedia interaktif dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik?. Nurseto dalam jurnalnya menjelaskan bahwa kualitas
proses pembelajaran dapat meningkat dengan menggunakan media dalam pembelajaran™®..

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat diambil kesimpulan bahwa 1) ditinjau dari
jenjang pendidikan SMP/MTs sederajat, multimedia interaktif lebih efektif digunakan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik; 2) ditinjau dari jenjang pendidikan SMA/MA sederajat,
multimedia interaktif lebih efektif digunakan untuk meningkatkan keterampilan berfikir kritis peserta
didik; dan 3) penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran efektif dalam membantu
peserta didik untuk meningkatkan hasil belajar dan meningkatkan keterampilan berfikir kritis peserta
didik. Hasil belajar yang meningkat dan kemampuan berfikir kritis yang semakin meningkat tersebut
nantinya sangat diperlukan oleh peserta didik dalam menghadapi tantangan di era globalisasi revolusi
4.0.
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