
 

GeoScienceEd 5(3) (2024) 
 

Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi, dan Geofisika 
 

http://jpfis.unram.ac.id/index.php/GeoScienceEdu/index  
   

___________ 
Email: dwiyantiulfa21@gmail.com  
    

Copyright © 2024, Author et al.  
This open access article is distributed under a (CC-BY License 

Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis PBL untuk 
Meningkatkan KPM Fisika Siswa 

 

Ulfa Dwiyanti1*, Muh. Makhrus2, Muhammad Taufik3, Jannatin ‘Ardhuha4 
1,2,3,4 Universitas Mataram, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Pendidikan Fisika, Mataram, Indonesia. 
 
DOI: https://doi.org/10.29303/geoscienceed.v5i3.358 

 
Article Info 
Received: 16 July 2024 
Revised: 30 July 2024 
Accepted: 02 August 2024 
 
 
Correspondence: 

Phone: - 

 

Abstract: Riset pengembangan ini dilakukan guna menghasilkan produk berupa 
multimedia interaktif berbasis PBL dan perangkat pembelajaran untuk meningkatkan KPM 
siswa yang layak, praktis, dan efektif pada materi teori kinetik gas. Jenis riset ini termasuk 
ke dalam Research and Development (R&D) dengan model yang dipakai yaitu 4D dengan 
tahapannya yakni Define, Design, Develop, dan Disseminate. Produk multimedia interaktif 
berbasis PBL dihasilkan dalam bentuk media pembelajaran berupa aplikasi android dan 
web. Produk lain yang dihasilkan perangkat pembelajaran meliputi silabus, RPP, LKPD, 
dan instrumen tes Kemampuan Pemecahan Masalah (KPM). Metode pengumpulan data 
yang digunakan berupa lembar validasi, lembar pengamatan keterlaksanaan pembelajaran, 
angket tanggapan siswa, dan instrumen tes KPM. Kelayakan produk diukur oleh validator 
ahli dan praktisi,  kemudian dilakukan pengkajian dengan skala Linker. Kepraktisan 
pembelajaran diukur dari lembar pengamatan yang dinilai guru dan angket tanggapan 
siswa terhadap kegiatan pembelajaran. Keefektifan diukur dari hasil peningkatan skor tes 
awal dan tes akhir pada uji coba skala terbatas yang dianalisis melalui uji N-gain. Produk 
hasil riset pengembangan ini memperoleh rata-rata persentase validasi sebesar 87,50%, 
dengan kriteria sangat valid dan rata-rata reliabilitas lebih dari 75%, sehingga produk 
tersebut layak digunakan. Praktikalitas produk memperoleh persentase sebesar 87,50% 
yang dinilai oleh guru dan 81,20% yang dinilai oleh siswa, keduanya memenuhi kriteria 
sangat praktis. Hasil yang diperoleh dari uji N-gain untuk KPM siswa sebesar 0,66 dengan 
kriteria sedang yang menyatakan cukup efektif. Kesimpulannya bahwa produk yang 
dihasilkan layak, sangat praktis, dan cukup efektif untuk meningkatkan KPM fisika siswa.   
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Introduction  
Abad 21 merupakan masa perkembangan 

pengetahuan dan globalisasi yang menuntut 
kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa (Makhrus et 
al., 2019). Abad 21 menekankan siswa perlu memiliki 
keterampilan tertentu diantaranya, yaitu: (1) 
keterampilan kehidupan dan pekerjaan, (2) 
keterampilan mengkaji dan berinovasi, dan (3) 
keterampilan media informasi dan teknologi (Trilling & 

Fadel, 2009; Arsanti et al., 2021). Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan (2017) telah 
mensosialisasikan mengenai kecakapan abad 21 yang 
wajib dimiliki siswa, meliputi kompetensi berpikir 
kritis dan pemecahan masalah, komunikasi, berpikir 
kreatif dan inovasi, serta kerjasama. Kecakapan abad 21 
yang akrab disebut dengan istilah 4C adalah 
keterampilan yang diharapkan dalam Kurikulum 2013 
(Makhrus et al., 2018). Jadi, pembelajaran abad 21 
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diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar 
yang mengintegrasikan situasi nyata, menantang siswa 
guna meningkatkan pola pikir pada level yang lebih 
tinggi, dan memberikan kesempatan untuk 
berkolaborasi dalam memecahkan masalah, terutama 
pada pembelajaran ilmu pengetahuan alam (sains).  

Sains adalah salah satu bagian dari ilmu 
pengetahuan yang mempelajari multidisiplin semesta 
guna menguasai pengetahuan, meliputi kebenaran, 
teori, hukum, dan cara memperoleh sikap ilmiah 
(Kusumawadi et al., 2020). Fisika adalah bagian disiplin 
ilmu sains yang memerlukan kemampuan berpikir 
tingkat tinggi (Mudhofir et al., 2022). Sebagai bagian 
dari bidang ilmu yang fundamental, fisika mempunyai 
peran signifikan dalam mengembangkan pemahaman 
manusia terhadap kemajuan sains dan teknologi di 
dunia. Menurut Gunawan et al. (2019), tujuan 
pembelajaran fisika salah satunya yakni untuk 
mengetahui sebab perkembangan sains dan teknologi 
yang begitu pesat. Lebih lanjut, Zuhdi et al. (2022) 
mengungkapkan bahwa pembelajaran fisika bertujuan 
untuk memperoleh penguasaan konseptual yang benar 
sehingga dapat digunakan untuk menyelesaian 
permasalahan dalam aktivitas sehari-hari. KPM adalah 
inti dari maksud pembelajaran fisika yang sangat 
dibutuhkan oleh siswa untuk menyelesaikan masalah 
yang berkaitan dengan bidang kajian atau kehidupan 
nyata (Widiawati et al., 2022). 

KPM adalah bagian dari kompetensi abad 21 
yang wajib dimiliki oleh siswa. KPM merupakan 
kecakapan yang ada pada diri seseorang untuk 
memecahkan suatu permasalahan dan dapat 
diterapkan dalam aktivitas sehari-hari (Juliarti et al., 
2022). Menurut Ramadayanty et al. (2021), pengajaran 
fisika di kelas saat ini mengutamakan pemahaman 
konseptual dan mengabaikan KPM fisika siswa 
sehingga KPM siswa masih berkategori rendah. 
Pernyataan tersebut sejalan dengan hasil studi 
pendahuluan di SMAN 3 Mataram pada tanggal 24-27 
Juli 2023. Studi pendahuluan dilakukan dalam bentuk 
pengamatan kegiatan pembelajaran fisika di kelas, 
wawancara dengan beberapa guru fisika, dan 
penyebaran angket untuk mengetahui karakteristik dan 
kebutuhan siswa.  

Hasil observasi menunjukkan bahwa 
pembelajaran dominan dengan metode diskusi, tanya 
jawab, dan ceramah. Guru telah menggunakan bantuan 
media dalam kegiatan pembelajaran berupa PowerPoint 
yang kemudian ditayangkan pada LCD di depan kelas, 
tetapi penggunaan media ini memiliki keterbatasan 
yaitu tidak dapat diakses secara langsung oleh siswa. 
Hal ini membuat pengajaran masih bersifat 
perpindahan pengetahuan dari guru ke siswa dan 
kurangnya interaksi antar siswa. Sebagian besar siswa 

antusias terlibat dalam pembelajaran dengan aktif 
menjawab pertanyaan yang diberikan guru, namun hal 
tersebut belum menunjukkan KPM yang terlihat dari 
tanggapan siswa yang belum sesuai dengan harapan.  

Adapun hasil wawancara dengan guru kelas XI 
MIPA SMAN 3 Mataram dikatakan model 
pembelajaran yang digunakan cenderung model 
discovery learning dan pada materi-materi tertentu guru 
kesulitan menjelaskan terkait konsep-konsep abstrak 
yang terdapat di pelajaran fisika. Hasil angket yang 
disebarkan menunjukkan dari 40 responden yang 
menjawab, terdapat 65% siswa mengalami kesulitan 
dalam pembelajaran fisika pada materi kalor dan 
termodinamika. Sebanyak 62,5% siswa beranggapan 
bahwa kendala yang dialaminya dikarenakan kesulitan 
dalam memvisualisasikan konsep fisika. Selain itu, 
terdapat 72,5% siswa yang menghadapi tantangan 
dalam pembelajaran fisika yang berhubungan dengan 
KPM. Model discovery learning lebih menekankan pada 
penemuan-penemuan yang jika diintegrasikan dengan 
media pembelajaran kurang sesuai dengan harapan 
mampu meningkatkan KPM siswa. Maka dibutuhkan 
suatu model yang dapat meningkatkan KPM fisika 
siswa, yakni Problem-Based Learning (PBL). 

PBL adalah model pembelajaran yang sangat 
tepat diterapkan dalam pembelajaran yang bertujuan 
untuk menyelesaikan permasalahan fisika karena 
mengutamakan pada pemberian pengalaman 
kontekstual kepada siswa (Aripin et al., 2021). 
Widiawati et al. (2022) menyebutkan bahwa model ini 
pada prinsipnya menerapkan pembelajaran yang 
berpusat pada siswa karena terlibat langsung dalam 
proses pencarian jawaban atas masalah yang diberikan 
oleh guru. Penerapan model PBL akan sulit jika hanya 
berupa penyajian masalah dengan harapan siswa akan 
menggambarkan masalah tersebut dan kemudian 
menemukan solusinya. Guru membutuhkan media 
pembelajaran sebagai perantara penyampaian masalah 
dan membantu siswa memvisualisasikan konsep yang 
terkait dengan masalah tersebut (Dwiyanti et al., 2023). 
Multimedia interaktif dapat menjadi solusi media 
pembelajaran yang dapat dipakai dalam kegiatan 
pembelajaran fisika. 

Multimedia interaktif merupakan gabungan 
antara teks, foto, diagram (grafik), video, suara, 
ilustrasi, animasi, dan simulasi yang terintegrasi 
dengan perangkat komputer atau perangkat sejenisnya 
sehingga user dapat berinteraksi secara langsung 
dengan program tersebut (Surjono, 2017). Daryanto 
(2016) menyatakan bahwa multimedia interaktif 
memiliki pengendali yang dapat dikendalikan oleh user 
dengan demikian user bisa memilih apa yang 
diinginkannya untuk langkah berikutnya. Karakteristik 
interaktif ini dapat membantu siswa berpartisipasi aktif 
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dalam aktivitas pembelajaran dengan berinteraksi 
dengan program. Selain itu, pengintegrasian 
multimedia interaktif dengan model PBL dapat 
meningkatkan interaksi antara siswa dan guru untuk 
memecahkan masalah dalam pembelajaran fisika. 
 

Method  
Riset pengembangan merupakan jenis riset 

yang dipilih untuk digunakan dalam riset ini. Riset 
pengembangan adalah riset yang bertujuan untuk 
menciptakan suatu produk tertentu dan melakukan 
pengujian kinerja dari produk tersebut (Sugiyono, 
2017). Helaluddin et al. (2020) menyatakan bahwa riset 
pengembangan adalah suatu metode riset untuk 
mengembangkan atau menciptakan suatu produk yang 
memiliki nilai kebaruan melalui serangkaian tahapan 
mulai dari analisisa kebutuhan sampai dengan 
pengujian produk. Model riset pengembangan ini 
menggunakan model 4D yang diprakarsai oleh 
Thiagarajan, Semmel, dan Semmel pada tahun 1974. 
Model ini mencangkup empat tahap utama, yaitu tahap 
pendefinisian (define), perancangan (design), 
pengembangan (develop), dan penyebaran (disemminate).  

Riset ini dilaksanakan di SMAN 3 Mataram 
pada kelas XI MIPA PC yang berjumlah 30 siswa. 
Subjek yang dipakai adalah validator ahli, validator 
praktisi, dan siswa kelas XI MIPA PC. Validator ahli 
terdiri dari 3 orang dosen ahli materi dan media, 
sedangkan validator praktisi adalah 3 orang guru fisika 
SMAN 3 Mataram. Objek riset yang digunakan adalah 
produk berupa multimedia interaktif berbasis PBL 
yang digunakan sebagai media pembelajaran fisika dan 
perangkat pembelajaran sebagai pedoman dalam 
melaksanakan kegiatan pembelajaran.  

Instrumen yang dipakai untuk analisis 
kelayakan adalah lembar validasi ahli dan validasi 
praktisi terhadap produk multimedia interaktif 
berbasis PBL dan perangkat pembelajaran yang telah 
disusun. Pada analisis kepraktisan, instrumen yang 
dipakai adalah lembar pengamatan keterlaksanaan 
proses pembelajaran oleh guru dan lembar angket 
tanggapan siswa. Terakhir, instrumen untuk analisis 
keefektifan yang dipakai adalah lembar tes KPM siswa. 

Teknik pengujian data yang dilakukan dalam 
riset ini berupa analisis kelayakan, kepraktisan, dan 
keefektifan produk. Produk yang dianalisis meliputi 
multimedia interaktif berbasis PBL dan perangkat 

pembelajaran seperti silabus, RPP, LKPD, dan 
instrumen tes KPM. Analisis kelayakan produk dari 
hasil validasi untuk mencari persentase menggunakan 
skala Linker kemudian dikonversi berdasarkan kriteria 
validitas seperti pada Tabel 1 berikut.  

 
 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Validitas 

Rentang Nilai Persentase Kriteria 

0-20 Sangat tidak valid 
21-40 Kurang valid 
41-60 Cukup valid 
61-80 Valid 
81-100 Sangat valid 

Verawati et al. (2022) 

 

Selain validasi, analisis reliabilitas juga 
dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk. 
Kriteria reliabilitas yang digunakan mengacu pada 
Makhrus et al. (2020) bahwa hasil validitas dapat 
dikatakan reliabel jika nilai reliabilitasnya melebihi 
atau mencapai 75%. Suatu produk dikatakan layak 
apabila hasil validitasnya memperoleh kriteria “valid” 
atau “sangat valid” dan reliabel (Atika et al., 2022). 

Data yang diperoleh dari analisis kepraktisan 
dicari persentasenya kemudian dikonversi berdasarkan 
kriteria kepraktisan seperti pada Tabel 2 berikut. 

 
Tabel 2. Kriteria Kepraktisan 

Rentang Nilai Persentase Tingkat Kepraktisan 

0-20 Sangat tidak praktis 
21-40 Kurang praktis 
41-60 Cukup praktis 
61-80 Praktis 
81-100 Sangat Praktis 

Nurjannah et al. (2021) 

 

Suatu produk dikatakan praktis apabila hasil 
analisis lembar pengamatan oleh guru dan angket 
tanggapan siswa terhadap penggunaan produk 
memenuhi tingkat kriteria kepraktisan yaitu “praktis” 
atau “sangat praktis” atau rentang nilai kepraktisan 
yang diperoleh lebih dari atau sama dengan 61% 
(Ansumarwaty et al., 2023).  

Analisis efektivitas dilakukan dengan memakai 
uji N-gain. Nilai N-gain yang diperoleh kemudian 
dilihat sesuai kriteria seperti pada Tabel 3 dan 
dikonversikan ke dalam bentuk persentase untuk 
melihat interpretasi efektivitas produk seperti pada 
Tabel 4 berikut. 

 

Tabel 3. Kriteria perolehan N-gain 

Interval Kriteria 

0,70 ≤ g ≤ 1,00 Tinggi 
0,30 ≤ g < 0,70 Sedang 
0,00 ≤ g < 0,30 Rendah 

Stefani & Haryudo (2023) 
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Tabel 4. Tafsiran keefektifan N-gain 

Persentase Kriteria Tafsiran 

< 40 Tidak efektif 
40 – 55 Kurang efektif 
56 – 75 Cukup efektif 

> 75 Efektif 

Solikha (2020) 

 

Result and Discussion 
Hasil riset ini berupa pengembangan produk 

dengan memakai model 4D dengan tahapan yaitu 
define, design, develop, dan disseminate. Riset 
pengembangan ini baru sampai pada tahap develop. 
Adapun rincian hasil dan tahap pengembangan produk 
yang dijelaskan antara lain: 

1. Define 
Tahap define adalah bagian awal dari riset 

pengembangan yang berfokus untuk memperoleh 
informasi awal terkait permasalahan yang dihadapi 
dalam kegiatan pembelajaran, model dan metode 
pembelajaran yang dipakai guru, serta karakteristik 
dan kebutuhan siswa dan guru terkait pengembangan 
multimedia interaktif berbasis PBL. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa 
belum memiliki buku pegangan kegiatan pembelajaran 
dan guru menggunakan media pembelajaran PPT 
dalam menyampaikan materi pembelajarannya. Model 
pembelajaran yang digunakan guru mengarah pada 
model direct instruction, sedangkan metode 
pembelajaran yang diterapkan yaitu diskusi dan tanya 
jawab guru kepada siswa. Hasil wawancara guru 
menyatakan perlu mengembangkan multimedia 
interaktif berbasis PBL untuk memvisualisasikan 
materi fisika yang abstrak agar mudah dipahami siswa. 
Hasil angket menunjukkan bahwa media pembelajaran 
yang biasa dimanfaatkan di sekolah adalah media 
cetak, sedangkan multimedia interaktif jarang 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran fisika. Metode 
pembelajaran yang dominan digunakan di kelas yaitu 
77,5% siswa menjawab dengan metode ceramah dan 
45% siswa menjawab dengan metode diskusi. Oleh 
karena itu, pengembangan multimedia interaktif 
berbasis PBL diperlukan oleh guru dan siswa.  
2. Design 

Desain produk pengembangan yang dihasilkan 
berupa draft. Draft tersebut meliputi flowchart (diagram 
alir), desain multimedia interaktif, silabus, RPP, dan 
LKPD. Diagram alir digunakan untuk membantu 
membuat desain multimedia interaktif berbasis PBL. 
Diagram alir ini memberikan gambaran tentang alur 
program yang dibuat dan keterkaitannya satu sama 
lain. Diagram alir multimedia interaktif berbasis PBL 
dapat dilihat pada Gambar 1 di bawah ini. 
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Gambar 1. Flowchart 

 
3. Develop 

Tahap ini bertujuan menghasilkan produk 
pengembangan dengan menganalisis hasil validasi dan 

melakukan uji coba skala terbatas. Analisis validasi 
dilakukan untuk mendapatkan penilaian dari dosen 
ahli media dan materi serta dari guru fisika sebagai 
praktisi. Uji validasi ini dilakukan terhadap produk 
yang dihasilkan berupa perangkat pembelajaran yaitu 
silabus, RPP, LKPD, instrumen tes KPM, dan media 
pembelajaran yaitu multimedia interaktif berbasis PBL 
pada materi teori kinetik gas. 

Selanjutnya uji coba skala terbatas dilakukan di 
SMAN 3 Mataram pada kelas XI MIPA PC yang terdiri 
dari 30 siswa. Uji coba skala terbatas dilakukan untuk 
mengetahui keefektifan penggunaan multimedia 
interaktif berbasis PBL pada kegiatan pembelajaran 
untuk meningkatkan KPM yang dilihat dari hasil tes 
awal dan tes akhir. Hasil analisis kelayakan berupa 
analisis validitas dan reliabilitas produk masing-
masing ditunjukkan pada Tabel 5 dan Tabel 6 berikut 
ini.  
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Tabel 5. Hasil validitas produk 

Produk Total Validasi Kriteria 

Multimedia Interaktif  87,50 Sangat valid 
Silabus 88,80 Sangat valid 

RPP 88,30 Sangat valid 
LKPD 85,00 Sangat valid 

Instrumen Tes KPM 87,90 Sangat valid 
Rata-rata 87,50 Sangat valid 

 

Tabel 6. Hasil reliabilitas produk 

Produk 
Total Percentage 

Agreement 
Kriteria 

Multimedia Interaktif  92,00 Reliabel 
Silabus 94,30 Reliabel 

RPP 92,40 Reliabel 
LKPD 94,85 Reliabel 

Instrumen Tes KPM 92,35 Reliabel 
Rata-rata 93,20 Reliabel 

 
Analisis kepraktisan produk multimedia 

interaktif berbasis PBL dan perangkat pembelajaran 
dilakukan dengan menggunakan lembar pengamatan 
keterlaksanaan kegiatan pembelajaran di kelas yang 
diberikan kepada guru mata pelajaran fisika sebagai 
observer dan angket tanggapan siswa mengenai 
keterlaksanaan kegiatan pembelajaran di kelas XI 
MIPA PC di SMAN 3 Mataram. Adapun penggunaan 
multimedia interaktif berbasis PBL dalam kegiatan 
pembelajaran di kelas dapat dilihat seperti pada 
Gambar 2 berikut.  

 

 
Gambar 2. Kegiatan siswa menggunakan aplikasi 

multimedia interaktif berbasis PBL 

 
Berdasarkan kegiatan pembelajaran yang telah 

dilaksanakan, diperoleh nilai presentase rata-rata dari 
lembar pengamatan keterlaksanaan pembelajaran dan 
angket tanggapan siswa masing-masing sebesar 87,50% 
dan 81,20% dengan kriteria sangat praktis. Uji coba 
skala terbatas diterapkan pada 30 siswa kelas XI MIPA 
PC di SMAN 3 Mataram. Nilai minimal dan maksimal 
yang diperoleh pada saat tes awal KPM masing-masing 
sebesar 10 dan 50. Sedangkan pada saat posttest 
diperoleh nilai minimum dan maksimum yaitu 54 dan 

92. Nilai tes awal dan tes akhir siswa dapat dilihat pada 
Gambar 2 berikut. 

 
Gambar 3 Perolehan nilai tes awal dan tes akhir siswa 

 
Hasil perhitungan uji N-gain peningkatan 

KPM 30 orang siswa kelas XI MIPA PC pada materi 
teori kinetik gas dapat dilihat pada Tabel 7. Tabel 7 
menunjukkan nilai rata-rata peningkatan KPM siswa 
kelas XI MIPA PC yaitu 0,66 yang termasuk dalam 
kriteria sedang. Nilai N-gain tersebut dikonversikan ke 
dalam bentuk persentase sebesar 66%. Persentase N-
gain tersebut berdasarkan kriteria interpretasi 
keefektifan menurut Solikha (2020) yang memenuhi 
kriteria cukup keefektifan dalam kegiatan 
pembelajaran. 

 
Tabel 7. Hasil perhitungan uji N-gain KPM 

    N-
gain 

Kriteria 

29,00 76,20 47,20 71,00 0,66 Sedang  

 
Multimedia interaktif berbasis PBL 

dikembangkan pada materi teori kinetik gas yang 
terdiri dari beberapa komponen seperti menu login, 
menu utama, menu informasi, menu background sound, 
dan menu logout. Menu utama terdiri dari 
pendahuluan, studi 1, studi 2, game, evaluasi, 
glosarium, dan daftar pustaka. Penerapan PBL terdapat 
pada studi 1 dan studi 2. Perangkat pembelajaran 
disusun berdasarkan kurikulum 2013 pada materi 
pokok terkait Teori Kinetik Gas (TKG) yang terdapat 
pada Kompetensi Dasar (KD) 3.6 (Menjelaskan teori 
kinetik gas dan ciri-ciri gas dalam ruang tertutup) dan 
KD 4.6 (Menyajikan hasil kerja terkait teori kinetik gas 
dan makna fisisnya). Analisis kelayakan produk yang 
dikembangkan dibagi menjadi dua aspek utama, yaitu 
validitas dan reliabilitas. Seperti yang dapat dilihat 
pada Tabel 5, seluruh produk yang dikembangkan, 
meliputi multimedia interaktif berbasis PBL, silabus, 
RPP, LKPD, dan instrumen tes KPM memperoleh skor 
validitas sangat tinggi. Total skor validasi seluruh 
produk berkisar antara 85,00 sampai dengan 88,75 yang 
termasuk dalam kriteria “Sangat Valid”. LKPD 
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memperoleh skor validasi terkecil karena terdapat 
kekurangan dari segi penggunaan bahasa yang mudah 
dipahami dan tampilannya masih sederhana, namun 
dari aspek lainnya sudah baik sehingga kriteria 
penilaiannya sangat valid.  

Hasil validasi ini mengindikasikan bahwa 
media dan materi multimedia interaktif berbasis PBL, 
desain pembelajaran perangkat pembelajaran, kualitas 
produk secara keseluruhan sudah baik dan memenuhi 
standar pengujian. Nilai validitas yang tinggi 
menunjukkan bahwa produk tersebut dirancang 
dengan baik dan sesuai untuk tujuan pembelajaran 
fisika, sehingga secara praktis dan efektif dapat 
mendukung capaian pembelajaran berupa peningkatan 
KPM. Hal ini sejalan dengan riset Yunita et al. (2023) 
yang menyatakan bahwa multimedia interaktif, RPP, 
dan instrumen asesmen berbasis Android yang 
dikembangkan sudah valid dan sangat praktis untuk 
meningkatkan pembelajaran fisika di sekolah 
menengah. Reliabilitas dalam riset ini adalah 
penentuan hasil validasi antar validator yang dianalisis 
menggunakan persentase kesesuaian (Atika et al., 2022).  

Hasil validasi multimedia interaktif berbasis 
PBL kemudian dianalisis untuk mengetahui 
reliabilitasnya. Berdasarkan Tabel 6, seluruh produk 
juga menunjukkan reliabilitas yang tinggi, dengan total 
skor persentase kesesuaian berkisar antara 92,00% 
hingga 94,85% yang tergolong “Reliabel”. Reliabilitas 
produk ini menunjukkan konsistensi dan keterkaitan 
dalam berbagai konteks atau aplikasi. Skor reliabilitas 
yang tinggi menyiratkan bahwa produk ini secara 
konsisten dapat menghasilkan hasil yang akurat dan 
andal ketika digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 
Skor validitas dan reliabilitas yang tinggi secara 
kolektif menegaskan bahwa produk yang 
dikembangkan sangat valid dan dapat dinyatakan 
layak untuk diujicobakan dalam kegiatan pembelajaran 
di kelas. Hal ini diperkuat oleh riset sebelumnya yang 
menyoroti pentingnya kedua metrik ini dalam 
pengembangan produk pendidikan. Zuhdi et al. (2022) 
menyebutkan bahwa perangkat pembelajaran layak 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran dapat dilihat 
dari hasil validitas dan reliabilitas.  

Multimedia interaktif berbasis PBL 
menunjukkan kepraktisan yang sangat tinggi dalam 
kegiatan pembelajaran fisika, berdasarkan data 
pengamatan keterlaksanaan pembelajaran oleh guru 
fisika dan tanggapan siswa. Dari segi pengamatan 
guru, hampir semua aspek memperoleh penilaian 
“sangat praktis” dengan skor rata-rata 87,50%. 
Kegiatan seperti guru menyapa, memberikan motivasi, 
memandu diskusi, dan menggunakan multimedia 
interaktif memperoleh skor kepraktisan yang tinggi, 
yang menunjukkan bahwa kegiatan pemebelajaran 

fisika menggunakan multimedia interaktif berbasis PBL 
ini mudah dilaksanakan dan diterima dengan baik oleh 
siswa. 

Penilaian dari siswa, mayoritas setuju bahwa 
penggunaan multimedia interaktif PBL membantu 
mereka lebih aktif dan meningkatkan KPM, dengan 
skor rata-rata 81,20% dalam kriteria “sangat praktis”. 
Mereka juga menilai bahwa materi mudah diakses dan 
menarik serta navigasi media berfungsi dengan baik. 
Desain tampilan multimedia dinilai menarik dengan 
skor praktis, menunjukkan bahwa estetika dan 
antarmuka pengguna juga diperhatikan dalam 
pengembangan media. Riset pengembangan ini sejalan 
dengan Oksaviona et al. (2023), multimedia interaktif 
gelombang berbasis PBL yang dikembangkan dengan 
menggunakan model ADDIE dinyatakan layak dan 
praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran 
fisika.  

Efektivitas multimedia interaktif berbasis PBL 
pada materi teori kinetik gas dapat dilihat setelah 
kegiatan pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran ini. Peningkatan KPM siswa diperoleh 
dari hasil uji N-gain. Seperti yang ditunjukkan pada 
Tabel 7, skor N-gain yang diperoleh sebesar 0,66. Skor 
tersebut diubah dalam bentuk persentase menjadi 66%, 
kemudian berdasarkan persentase tersebut 
diinterpretasikan berdasarkan kriteria efektivitas pada 
Tabel 4 memenuhi kriteria cukup efektif dalam 
meningkatkan KPM siswa pada teori kinetik gas. Hal 
ini sejalan dengan riset Hamdani et al. (2022) yang 
menyatakan bahwa pengembangan multimedia 
interaktif berbasis android memperoleh N-gain dengan 
kriteria sedang sebesar 0,53 yang berarti cukup efektif 
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. 
 

Conclusion  

Berdasarkan hasil riset pengembangan dan 
pembahasan, disimpulkan bahwa media pembelajaran 
fisika berupa multimedia interaktif berbasis PBL pada 
materi teori kinetik gas, serta perangkat pembelajaran 
seperti silabus, RPP, LKS, dan instrumen tes 
kemampuan pemecahan masalah layak digunakan 
untuk meningkatkan KPM siswa. Kelayakan ini 
berdasarkan hasil penilaian dari validator ahli dan 
praktisi yang dinyatakan dengan kriteria sangat valid 
dan reliabel.  

Multimedia interaktif berbasis PBL pada materi 

teori kinetik gas dapat dikatakan praktis untuk 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk 
meningkatkan KPM siswa. Kepraktisan ini dilihat 
berdasarkan hasil lembar keterlaksanaan kegiatan 
pembelajaran yang dinilai oleh guru fisika dan lembar 
tanggapan siswa memperoleh kriteria sangat praktis 
pada kegiatan pembelajaran di kelas dengan 
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menggunakan multimedia interaktif berbasis PBL. 
Pengembangan multimedia interaktif berbasis PBL 
pada materi teori kinetik gas cukup efektif dalam 
meningkatkan KPM siswa. Keefektifan ini dilihat 
berdasarkan hasil nilai N-gain yang diperoleh dengan 
kriteria sedang.  
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