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Abstract 

 
Elementary school students' higher-order thinking skills (HOTS) remain a 
challenge, especially in science learning that includes abstract concepts such as 

light. This study aims to describe and determine the level of HOTS mastery of fifth-
grade students of SDN Mawar 7 after being taught using Interactive Learning 
Media (ILM). This study uses a qualitative approach with a case study design. The 

data in this study were obtained from three sources: interviews, non-participant 
observation, and learning documentation. The primary data were obtained from 

student activity arrangements and teacher responses in learning using ILM. The 
results of the study prove that ILM in learning includes animations, opening videos, 
simulations, and games. The results of this study prove that ILM is able to increase 

student motivation and attention, and facilitate students to be able to analyze the 
properties of light and grouping (C4) on objects, conduct evaluations at all stages 
of the experiment and put forward logical reasons for the experiment (C5) and 

create new experiments using simple objects and tools around them (C6). These 
findings demonstrate that there is effective support from ILM in active and 
contextual learning.  Interactive Learning Media (ILM) has had a positive impact, 

particularly in improving students' analytical, evaluative, and creative abilities. 
ILM is suitable for use in elementary school science and studies to enhance HOTS 

in science learning at school. 
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Abstrak 

 

Keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) siswa sekolah dasar masih menjadi tantangan, terutama pada 

pembelajaran IPAS yang memuat konsep abstrak seperti cahaya. Penelitian ini dimaksudkan untuk 

mendeskripsikan dan mengetahui tingkat penguasaan HOTS siswa Kelas V SDN Mawar 7 setelah diberikan 

pengajaran dengan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif (MPI). Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus. Adapun data dalam studi ini diperoleh dari tiga sumber, 

yaitu wawancara, observasi non-partisipan, dan dokumentasi pembelajaran. Data utama diperoleh dari tata 

kegiatan siswa dan respons guru dalam pembelajaran dengan menggunakan MPI. Hasil penelitian 

membuktikan bahwa MPI dalam pembelajaran mengandung animasi, video pembuka, simulasi, dan 

permainan. Hasil penelitian ini membuktikan bahwa MPI mampu meningkatkan motivasi dan perhatian 

siswa, serta mefasilitasi siswa untuk mampu melakukan analisis pada sifat cahaya dan pengelompokan (C4) 

pada benda, melakukan evaluasi pada semua tahap eksperimen serta mengemukakan alasan yang logis pada 

percobaan (C5) dan berkreasi percobaan baru dengan menggunakan barang dan alat yang sederhana yang 

ada di sekitarnya (C6). Penemuan ini membuktikan bahwa ada dukungan efektif dari MPI dalam 

pembelajaran yang aktif dan kontekstual. Media Pembelajaran Interaktif (MPI) telah berdampak positif 

terutama dalam meningkatkan kemampuan berfikir tingkat tinggi siswa. Media Pembelajaran Interaktif 

(MPI) layak untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS SD guna  meningkatkan HOTS dalam pembelajaran 

IPAS di sekolah. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, HOTS, Sekolah Dasar. 
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PENDAHULUAN 

Pada digitalisasi pendidikan saat ini ,  proses pembelajaran idealnya tidak hanya berfokus 

pada materi dan menghapal semata, tetapi harus mengembangkan keterampilan berfikir tingkat 

tinggi (higher-order thinking skills/HOTS) pada peserta didik. Pemikiran tingkat tinggi diperlukan 

agar siswa tidak hanya menjadi penerima pengetahuan, melainkan aktif dalam mengeksplorasi, 

mengevaluasi dan mencipta.  

Berdasarkan prinsip pedagogis modern dan kebijakan nasional, pembelajaran yang efektif 

hendaknya melibatkan siswa dalam aktivitas berpikir kritis, kreatif, reflektif, serta mampu 

melakukan analisis, sintesis dan evaluasi. Kebijakan pendidikan abad 21 yang berdasarkan 

Kemendikbud menekankan bahwa peserta didik perlu dibekali dengan keterampilan seperti berpikir 

kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, komunikasi, kreativitas dan inovasi.  

Kebijakan nasional pendidikan di Indonesia menegaskan bahwa pembelajaran harus berpusat 

pada peserta didik, sebagai contoh pedoman pengembangan media pembelajaran interaktif yang 

diterbitkan Kemendikbud menyebut bahwa media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan 

dapat membangun proses pembelajaran yang lebih aktif.  Dengan demikian, dalam kondisi ideal, 

penggunaan media pembelajaran interaktif (MPI) di sekolah dasar diharapkan tidak hanya 

mendukung motivasi dan keterlibatan siswa, tetapi juga secara sistematis menumbuh-kembangkan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi mereka. 

Sejalan dengan arah kebijakan tersebut kenyataanya di lapangan, kondisi pembelajaran di 

sekolah tempat penelitian dilakukan justru menunjukkan temuan guru telah menggunakan media 

pembelajaran interaktif (MPI) dalam kegiatan belajar mengajar, dan media tersebut dapat 

digunakan tanpa memerlukan koneksi internet. Hal ini membuat proses pembelajaran berlangsung 

lebih lancar, stabil, dan praktis karena guru dapat mengoperasikan media kapan saja tanpa 

bergantung pada jaringan. 

Jika ditinjau dari jurnal yang ada, penelitian mengenai kemampuan berpikir tingkat tinggi 

siswa sekolah dasar telah banyak dilakukan, namun sebagian besar masih berfokus pada penerapan 

media pembelajaran , peningkatan hasil belajar umum, motivasi, atau validasi produk media, 

sehingga belum menjelaskan bagaimana media tersebut secara spesifik membentuk keterampilan 

berpikir tingkat tinggi siswa. Misalnya, penelitian Legina & Sari. (2022) menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif efektif dalam melatih keterampilan berpikir kritis karena 

menghadirkan tampilan visual, latihan interaktif, dan umpan balik otomatis yang mendorong siswa 

menganalisis informasi secara mandiri. Penelitian lainnya dari Sari & Harjono. (2021) juga 

memperlihatkan bahwa media interaktif dapat meningkatkan minat belajar siswa kelas IV SD 

karena memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, variatif, dan tidak monoton. 

Selanjutnya, Gafelina (2025) menemukan bahwa media pembelajaran interaktif mampu membantu 

pemahaman konsep IPA dan meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. Dengan 

demikian, sebagian besar penelitian tersebut masih menitikberatkan pada aspek minat belajar, 

pemahaman konsep, atau keterlibatan siswa, sementara kajian yang secara spesifik mengarah pada 

pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) melalui media pembelajaran interaktif 

pada materi Ipas di sekolah dasar masih relatif terbatas. Inilah celah penelitian yang perlu 

dikembangkan. 
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Berdasarkan celah penelitian tersebut, studi ini memiliki kebaruan yang jelas. Secara 

metodologis, penelitian ini tidak hanya menilai hasil belajar atau respon siswa setelah menggunakan 

media pembelajaran interaktif, tetapi mengamati bagaimana proses interaksi siswa dengan media 

berkontribusi pada pembentukan kemampuan analisis, evaluasi, dan kreasi pada materi IPAS. 

Secara teoretis, penelitian ini memperluas pemahaman tentang fungsi media pembelajaran 

interaktif. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi konkret terhadap 

praktik pembelajaran berbasis HOTS di sekolah dasar 

Penelitian mengenai implementasi media pembelajaran interaktif terhadap keterampilan 

berpikir tingkat tinggi siswa pada materi IPAS menjadi penting untuk dilakukan saat ini. Penelitian 

ini memberi manfaat langsung bagi guru, karena menghadirkan model penerapan media interaktif 

yang benar-benar menstimulasi HOTS siswa, bermanfaat bagi sekolah, karena dapat menjadi 

rujukan pengembangan pembelajaran IPAS berbasis teknologi serta bermanfaat bagi peneliti dan 

pengembang media dalam meningkatkan kualitas rancangan media yang tidak hanya informatif 

tetapi juga bersifat kognitif konstruktif. Berdasarkan urgensi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan bagaimana implementasi media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran 

IPAS materi cahaya di sekolah dasar serta bagaimana media tersebut berkontribusi dalam 

membentuk keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mendeskripsikan implementasi media pembelajaran interaktif (MPI) dalam pembelajaran di sekolah 

dasar serta mengungkap bagaimana implementasi tersebut berkontribusi terhadap pengembangan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

1. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus . Desain ini 

dipilih karena penelitian berfokus pada satu kasus spesifik, yaitu implementasi Media 

Pembelajaran Interaktif (MPI) terhadap keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) siswa 

sekolah dasar pada pembelajaran IPA di kelas V SDN Mawar 7. 

Kesesuaian desain ini sejalan dengan pernyataan Yin. (2018) bahwa Studi kasus 

merupakan metode yang dipilih ketika penelitian ingin menjawab ‘bagaimana’ dan ‘mengapa’, 

ketika peneliti memiliki sedikit kendali atas peristiwa, dan ketika fokusnya adalah pada 

fenomena kontemporer dalam konteks kehidupan nyata. Penelitian ini memang berupaya 

menjawab bagaimana MPI direncanakan dan dilaksanakan oleh guru, serta mengapa media 

tersebut mampu menumbuhkan kemampuan analisis, evaluasi, dan kreativitas siswa dalam 

memahami konsep cahaya. 

Selain itu, studi kasus memungkinkan kajian fenomena secara mendalam dari berbagai 

sumber bukti. Hal ini diperkuat oleh Crowe et al. (2011) yang menyatakan bahwa Pendekatan 

studi kasus memungkinkan eksplorasi mendalam dan beragam terhadap isu-isu kompleks 

dalam latar kehidupan nyata. Dengan menggunakan wawancara, observasi, dan dokumentasi, 

penelitian ini dapat menggambarkan proses pembelajaran secara utuh mulai dari interaksi guru 

dan siswa, penggunaan media interaktif, hingga munculnya indikator HOTS saat siswa 

menganalisis sebab-akibat, memberi alasan logis, dan merancang percobaan. 
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Oleh karena itu, pendekatan kualitatif deskriptif dengan desain studi kasus  sangat tepat, 

karena fokus penelitian adalah fenomena nyata di kelas, bukan perlakuan eksperimen, data 

dikumpulkan dari berbagai sumber sebagai bentuk triangulasi, hasil penelitian berupa deskripsi 

mendalam mengenai proses, bukan angka statistic, konteks sekolah, karakter siswa, dan praktik 

guru merupakan bagian penting dari temua. 

2. Konteks dan Unit Analisis 

Penelitian dilaksanakan di SDN Mawar 7, Kota Banjarmasin, selama kurang lebih 1 

bulan, yaitu dari tanggal 22 September – 22 Oktober 2025. Pada kelas V mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Lokasi ini dipilih dengan pertimbangan sekolah tersebut 

memiliki guru yang menerapkan Media Pembelajaran Interaktif dalam proses pembelajaran. 

Adapanya pelaksanakan penggunaan media interaktif menjadi alasan utama pemilihan sekolah, 

karena sesuai dengan fokus penelitian yaitu mengkaji implementasi MPI dan dampaknya 

terhadap keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) siswa. 

Selain itu, SDN Mawar 7 memberikan akses bagi peneliti untuk melakukan observasi 

langsung, mengumpulkan dokumentasi, dan melakukan wawancara dengan guru dan siswa 

yang terlibat, sehingga fenomena dapat dikaji dalam konteks pembelajaran yang nyata. 

Partisipan penelitian terdiri atas: 

a. Guru kelas V yaitu Bapak Aprial Alkausar, S.Pd, sebagai informan utama yang 

memberikan data mengenai perencanaan pembelajaran, strategi penggunaan media 

interaktif, respons siswa, kendala, dan hasil yang tampak selama proses berlangsung. 

b. Dua siswa kelas V yaitu Zipana dan Adiba, yang mengikuti pembelajaran berbasis MPI 

sejak awal dan dapat menjelaskan pengalaman belajar, pemahaman konsep cahaya, serta 

kemampuan analitis, evaluatif, dan kreativitas yang mereka tampilkan. 

c. Seluruh siswa kelas V sebagai objek observasi yang mencerminkan proses implementasi 

MPI dan perilaku belajar terkait indikator HOTS selama kegiatan pembelajaran dan 

percobaan IPA berlangsung. 

3. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan tiga teknik pengumpulan data sebagai bentuk triangulasi, 

yaitu wawancara, observasi, dan dokumentasi.  

a. Wawancara terstruktur dengan membandingkan benda (bening dan tidak bening), memberi 

alasan logis, menjelaskan hasil pengamatan, serta ide percobaan yang mereka buat. Setiap 

sesi wawancara berlangsung sekitar 10 - 15 menit, direkam menggunakan  perekam suara, 

dan selanjutnya ditranskripsikan agar dapat dianalisis melalui teknik analisis tematik. 

b. Observasi non-partisipatif dilakukan dengan peneliti menjadi pengamat penuh. Fokus 

observasi meliputi penggunaan media interaktif dalam pembelajaran, interaksi guru dan 

siswa, respons siswa terhadap animasi/video, serta kemampuan analisis, evaluasi, dan 

kreativitas yang muncul selama percobaan IPA. Lembar observasi berisi indikator HOTS 

digunakan untuk mencatat temuan. 

c. Dokumentasi yang dikumpulkan meliputi lembar observasi implementasi MPI dan 

indikator HOTS, daftar pertanyaan wawancara guru dan siswa, transkrip hasil wawancara, 

foto kegiatan wawancara, serta rpp pembelajaran.  
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4. Teknik Analisis Data 

Data dianalisis menggunakan Analisis Tematik berdasarkan model Braun & Clarke. 

(2019) yang sesuai untuk penelitian kualitatif yang bertujuan menemukan pola dan tema dari 

berbagai sumber data. Proses analisis dilakukan melalui beberapa tahap:  

a. Familiarisasi Data 

Tahap pertama dilakukan dengan membaca seluruh transkrip wawancara, lembar 

observasi, catatan lapangan, dan dokumentasi secara berulang untuk memahami gambaran 

umum implementasi MPI dan indikator HOTS siswa. Pada tahap ini, peneliti 

mengidentifikasi pernyataan seperti kaca tembus cahaya atau bayangannya terlihat karena 

cahaya lurus, yang menunjukkan kemampuan analisis. 

b. Coding Awal 

Cording awal dilakukan dengan memberi label pada bagian-bagian data yang relevan, 

seperti kode membedakan sifat cahaya, memberi alasan logis, mengembangkan ide 

percobaan, atau respon terhadap media interaktif. Coding dilakukan secara sistematis di 

seluruh data. 

c. Mencari Tema (Theme Development) 

Kode-kode tersebut kemudian dikelompokkan menjadi tema besar yang menggambarkan 

pola keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa. Contoh hasil pengelompokan: tema satu 

MPI Mempermudah Pemahaman dan analisis konsep cahaya (C4) muncul dari kode 

membedakan objek, mengelompokkan benda, memahami sifat cahaya melalui 

video/animasi. Tema dua percobaan ipa mengembangkan emampuan Evaluasi (C5). 

Muncul dari kode siswa memberikan alasan, menyimpulkan hasil percobaan, menjelaskan 

perbedaan benda, menguji hipotesis sederhana. Tema tiga  media interaktif mendorong 

kreativitas dan inovasi (C6). Muncul dari kode membuat alat sederhana, mengganti bahan 

percobaan, mengusulkan ide baru. 

d. Review Tema 

Semua tema diperiksa ulang dan dibandingkan dengan data mentah untuk melihat apakah 

tema benar-benar mencerminkan fakta lapangan. Contoh validasi guru yaitu anak-anak 

mulai berani mencoba alat sendiri dan menyimpulkan hasilnya, sedangkan siswa saat siswa 

menyatakan kita coba pakai senter dan air, bayangannya berubah jadi bengkok. Dilihat dari 

observasi siswa menulis hasil percobaan dan menyampaikan alasan di depan kelas. Jika 

pernyataan guru, siswa, dan observasi menunjukkan pola yang sama, maka tema dianggap 

valid dan kuat. 

e. Penamaan dan Definisi Tema 

Setelah direview, tema-tema diberi nama, definisi, serta contoh bukti empiris yaitu media 

pembelajaran interaktif mempermudah analisis konsep cahaya (C4) Siswa lebih mudah 

membandingkan dan membedakan sifat cahaya melalui visualisasi animasi/video. 

Pernyataan siswa kaca tembus cahaya, sedangakn karton tidak,  observasi saat siswa 

menuliskan tabel perbandingan benda. Percobaan menstimulasi evaluasi dan penalaran 

logis (C5) Siswa mampu memberikan alasan, menyimpulkan hasil, dan memeriksa 

kembali percobaan. Siswa menjelaskan bayangannya jelas karena cahaya lurus , siswa 

mencoret hasil setelah melihat perubahan. MPI menumbuhkan kreativitas dan ide baru 

dalam percobaan (C6) Media membuat siswa berani merancang alat sederhana dan 



  
  

   
 

 

10706 

https://jicnusantara.com/index.php/jicn  

Vol : 2 No: 6, Desember 2025 – Januari 2026 

E-ISSN : 3046-4560 

 

memodifikasi percobaan siswa memakai gelas air, kertas berlubang, senter; siswa 

mengganti alat ketika tidak berhasil. 

f. Penyusunan Laporan Temuan 

Pada tahap akhir, peneliti menuliskan temuan dengan narasi tema, kutipan wawancara guru 

& siswa, uraian bukti observasi (ceklist indikator HOTS), dokumentasi foto / rpp. 

Kesimpulan penelitian dibangun berdasarkan data, bukan asumsi, sehingga hasil akhir 

dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Implementasi Program Media Pembelajaran Interaktif (MPI) 

a. Perencanaan 

Dari wawancara guru, diketahui bahwa sebelum dikembangkan menjadi MPI, materi 

pembelajaran diolah menjadi bentuk game melalui aplikasi Storyline. Materi disiapkan di 

Canva, lalu diunduh dan dimasukkan ke aplikasi Storyline untuk disesuaikan dengan 

template dan animasi yang tersedia melalui situs Kawananimasiku.id. Temuan ini selaras 

dengan hasil penelitian pada jurnal Jääskä et al. (2021) yang menegaskan bahwa 

penggunaan media digital interaktif berpengaruh signifikan terhadap keterlibatan belajar 

dan membantu mengurangi kejenuhan siswa dalam proses pembelajaran. Jurnal tersebut 

menunjukkan bahwa media yang memiliki elemen visual, animasi, dan game mampu 

meningkatkan partisipasi aktif, fokus, serta retensi pengetahuan siswa. Selain itu, 

penggunaan Storyline dalam pembuatan media pembelajaran juga sejalan dengan hasil 

penelitian Anggraini, T. S. (2022) dalam jurnal menyebutkan bahwa Storyline mampu 

menghasilkan media seperti game, simulasi, dan animasi yang membuat siswa lebih fokus 

dan aktif saat belajar. 

Guru juga menyampaikan bahwa aplikasi Storyline berbayar, namun tersedia versi 

gratis dari pelatihan PTKIP. Hal ini sejalan dengan jurnal Ardiaw et al. (2024) yang 

menjelaskan bahwa penggunaan Articulate Storyline dalam pengembangan media 

pembelajaran interaktif memang memerlukan akses lisensi khusus serta pelatihan 

pendukung bagi guru. 

b. Pelaksanaan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) 

Pelaksanaan MPI di SDN Mawar 7 dilakukan dengan dua metode utama, yaitu 

penggunaan perangkat LCD laptop serta penggunaan telepon genggam. Berdasarkan 

wawancara, guru menjelaskan bahwa media dapat dijalankan secara fleksibel sesuai 

kondisi ruang kelas. Hal ini sejalan dengan jurnal Rosalin et al. (2023) yang menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis website dapat diakses secara fleksibel 

melalui berbagai perangkat, sehingga memudahkan guru dalam menyesuaikan metode 

pembelajaran dengan sarana yang tersedia di kelas. 

Pada pelaksanaan di kelas, guru terlebih dahulu menampilkan materi berupa animasi 

dan gambar bergerak hasil dari aplikasi Storyline. Pada bagian media, guru menampilkan 

video pembuka agar siswa tertarik dengan materi, kemudian siswa diarahkan untuk 

memasuki bagian permainan (game). Di tahap ini siswa harus menjawab pertanyaan atau 
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memilih jawaban yang benar untuk melanjutkan ke tahap berikutnya. Hal ini selaras 

dengan penelitian Karimov et al. (2024) dalam studi mereka “Serious games in Science 

and Mathematics Education: a scoping umbrella review”, penggunaan serious games 

terbukti dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa serta memperbaiki hasil 

belajar kognitif dalam pendidikan sains dan matematika.  

Guru menyampaikan bahwa tampilan media yang berbentuk game membuat siswa 

lebih fokus, tidak cepat bosan, dan siswa mengikuti pembelajaran sampai selesai. Media 

dapat dijalankan tanpa jaringan internet sehingga seluruh siswa dapat menggunakannya. 

Selaras dengan penelitian Linayanti et al. (2024) penggunaan media interaktif berbasis 

aplikasi seperti Articulate Storyline terbukti sangat layak digunakan pada SD kelas IV, 

karena fitur animasi, navigasi, dan interaktivitasnya dapat menarik perhatian dan 

mempermudah siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

Setelah siswa mengamati dan menyelesaikan bagian game dalam media interaktif, 

guru melanjutkan pembelajaran dengan kegiatan praktikum menggunakan benda nyata 

yang mudah ditemukan. Beberapa alat seperti karton yang dibuat berlubang disiapkan oleh 

guru, sedangkan benda lainnya siswa yang membawa benda yang ada dirumah mereka 

seperti cermin, gelas berisi air, dan senter. Hal ini sejalan dengan penelitian Fitanti et al. 

(2025) yang menunjukkan bahwa media game digital interaktif yang dikombinasikan 

dengan aktivitas nyata terbukti efektif meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa 

dalam pembelajaran IPA.  

Pada praktikum tersebut, siswa mencoba membuktikan konsep yang ditampilkan 

pada media, seperti cahaya menembus benda bening, cahaya membentuk bayangan karena 

terhalang benda, dan cahaya merambat lurus. Selama kegiatan, guru membimbing, 

memberi contoh awal, dan mengarahkan siswa untuk mengamati dan menjelaskan 

hasilnya. Siswa terlihat antusias, bahkan mencoba menggunakan benda lain seperti 

kantong plastik putih dan jendela. Hal ini sejalan dengan jurnal N. A. M. Putri et al. (2024) 

yang menemukan bahwa penggunaan media interaktif meningkatkan motivasi, 

antusiasme, dan kreativitas siswa dalam proses pembelajaran, terutama ketika 

dikombinasikan dengan eksperimen langsung di kelas. 

Dengan demikian, pelaksanaan pembelajaran menggunakan MPI berlangsung dalam 

tiga langkah utama: 

1) Siswa melihat animasi atau video pembuka dalam media. 

2) Siswa menyelesaikan game interaktif untuk memahami konsep. 

3) Siswa melakukan percobaan nyata untuk membuktikan hasil dari media. 

Hal ini selaras dengan  Putu et al. (2023) Menurut kajian pengembangan multimedia 

interaktif, tahapan yang memadukan animasi/visual dan aktivitas nyata/percobaan sangat 

relevan untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa. 

c. Evaluasi Pelaksanaan MPI 

Evaluasi dilakukan guru tidak hanya melalui nilai akhir saat pengerjaan  game di 

media interaktif , tetapi juga melalui pengamatan terhadap penjelasan siswa, hasil 

percobaan, dan komunikasi selama pembelajaran. Guru memastikan siswa tidak hanya 
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bermain di media, tetapi memahami konsep dan mampu menjelaskan kembali. Hal ini 

selaras dengan pendapat  Silva et al. (2024) dalam artikel “Development of Serious Games 

for Science Assessment Using Educational Design Research”, evaluasi pembelajaran 

dengan game interaktif yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor terbukti 

valid dan efektif sebagai alat ukur pembelajaran sains di sekolah dasar.  Kutipan guru: 

“Perbedaannya, kalau di media mereka lebih melihat saja, sedangkan di benda sudah bisa 

merasakan dan melakukan.” 

2. Dampak MPI terhadap Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi (HOTS) 

Dampak penggunaan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) terhadap HOTS siswa 

dianalisis berdasarkan hasil observasi proses pembelajaran dan wawancara siswa serta guru. 

Data dari dua sumber tersebut menunjukkan bahwa indikator C4, C5, dan C6 muncul secara 

nyata selama kegiatan belajar. 

a. C4 – Menganalisis (Analyzing) 

Berdasarkan hasil observasi, siswa mampu membedakan sifat cahaya, contohnya 

ketika guru menampilkan animasi cahaya menembus benda bening pada MPI. Siswa 

menyebut contoh benda yang dapat ditembus cahaya seperti kaca jendela dan membedakan 

dengan benda padat yang tidak ditembus cahaya. 

Selain itu, hasil wawancara siswa juga mendukung temuan observasi tersebut. Siswa 

menyatakan: “Benda bening seperti kaca jendela.” (Hasil wawancara siswa – Zipana) 

Siswa juga mampu menghubungkan fenomena yang ditampilkan pada media dengan 

kejadian nyata sehari-hari. Hal ini terlihat ketika siswa menyebut bayangan muncul karena 

cahaya terhalang benda: “Cahaya membentuk bayangan karena terhalangi tubuh kita.” 

(Hasil wawancara siswa – Adiba) 

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil wawancara guru, yang menyebutkan bahwa 

siswa langsung mampu mengelompokkan benda berdasarkan sifat cahaya setelah melihat 

media dan melakukan praktik:  “Lewat media cahaya menembus benda bening, mereka 

sudah langsung bisa mengelompokkan lewat praktik.” (Hasil wawancara guru). Data 

observasi dan wawancara menunjukkan bahwa siswa mampu menganalisis informasi, 

membedakan sifat cahaya, serta mengaitkan antara tayangan MPI dan peristiwa nyata. Hal 

ini sejalan dengan penelitian Raudah et al. (2024) yang menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif mendorong siswa untuk memproses informasi secara aktif dan 

meningkatkan kemampuan analisis terhadap konsep yang disajikan. Serta selaras juga 

dengan penelitian Prayoga et al. (2025) penggunaan media interaktif berbasis animasi dan 

simulasi terbukti dapat meningkatkan kemampuan analisis siswa terhadap konsep IPA 

yang abstrak. Menurut Lameras et al. (2021) game interaktif dapat membantu siswa 

mengaitkan fenomena yang ditampilkan dengan pengalaman nyata, sehingga mendukung 

pengembangan kemampuan menganalisis. 

b. C5 – Mengevaluasi (Evaluating) 

Kemampuan mengevaluasi juga tampak dari hasil observasi, ketika siswa melakukan 

percobaan dan dibandingkan dengan tayangan pada media. Beberapa siswa menemukan 
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hasil yang tidak sama antara video dan percobaan nyata, lalu memberikan alasannya. 

Temuan ini didukung oleh hasil wawancara siswa, contoh: “Karena cahaya merambat lurus 

dan tidak dapat berbelok.” (Hasil wawancara siswa – Zipana) 

Ketika diminta memberikan alternatif pembuktian, siswa mampu menawarkan solusi 

lain: “Kalau mau membuktikan cahaya itu merambat lurus, membuka jendela saat ada 

cahaya.” (Hasil wawancara siswa – Adiba)  

Selain itu, siswa juga menilai mengapa hasil eksperimen bisa berbeda: “Mungkin 

karena tidak terlalu paham videonya.” (Hasil wawancara siswa) 

Pernyataan ini sesuai dengan hasil wawancara guru, yang juga mencatat perbedaan 

antara media dan praktik nyata: “Perbedaannya, kalau di media mereka hanya melihat saja, 

sedangkan di benda sudah bisa merasakan dan melakukan.” (Hasil wawancara guru). 

Berdasarkan observasi dan wawancara, siswa mampu menilai, membandingkan, dan 

memberikan alasan terhadap perbedaan hasil percobaan, sehingga indikator C5 

(Evaluating) tercapai. Temuan ini sejalan dengan penelitian terbaru mengenai media 

pembelajaran interaktif. Penelitian oleh Ramadhani & Asrul. (2024) menunjukkan bahwa 

penggunaan media interaktif berbasis Articulate Storyline dapat meningkatkan literasi 

sains siswa dan kemampuan mereka dalam mengevaluasi konsep IPA secara lebih 

mendalam. Selain itu, (Suryadi et al. (2025) menekankan bahwa media game pendidikan 

interaktif yang berbasis metakognitif memungkinkan siswa melakukan refleksi dan 

evaluasi terhadap strategi dan hasil belajar mereka 

c. C6 – Mencipta (Creating) 

Berdasarkan observasi, beberapa siswa tidak hanya meniru contoh dari guru, tetapi 

mengembangkan ide percobaan sendiri. Mereka menggunakan benda di sekitarnya untuk 

menunjukkan sifat cahaya, seperti menggunakan cermin, karton berlubang, gelas air, atau 

cahaya matahari dari jendela. 

Temuan observasi ini diperkuat oleh hasil wawancara siswa, yang menunjukkan 

munculnya ide baru: 

“Memantulkan cahaya menggunakan kaca yang ada di rumah.” 

“Pensil atau pulpen dengan gelas berisi air.” 

“Menggunakan senter serta karton berlubang sejajar.” 

Data tersebut juga sesuai dengan hasil wawancara guru, yang menyatakan: “Kemarin 

itu ada ide-ide barunya, contohnya ada yang mencoba ke jendela, ada yang mencoba ke 

kantong plastik warna putih dan bisa menembus.” 

Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa siswa mampu menciptakan 

variasi percobaan, memodifikasi alat, dan menemukan cara baru untuk membuktikan 

konsep. Ini merupakan indikator kuat bahwa C6 (Creating) tercapai. Hal ini selaras dengan 

Putri et al. (2021) penggunaan media interaktif berbasis game/animasi dengan aktivitas 

nyata mendorong siswa untuk berkreasi, memodifikasi alat, dan menemukan cara baru 

untuk membuktikan konsep, sehingga mendukung pencapaian HOTS C6. Menurut Fitanti 
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et al. (2025) game berbasis inkuiri dan simulasi yang dikombinasikan dengan praktik nyata 

meningkatkan kreativitas dan kemampuan mencipta siswa. 

3. Permasalahan dan Hambatan 

Berdasarkan wawancara guru dan observasi pembelajaran, ditemukan beberapa 

permasalahan dan hambatan dalam pelaksanaan Media Pembelajaran Interaktif (MPI), yaitu: 

a. Pembuatan media membutuhkan kemampuan teknis Guru memerlukan pelatihan berulang 

agar dapat menggunakan aplikasi Storyline dengan baik. Temuan ini sejalan dengan Mukti 

et al. (2023) yang menjelaskan bahwa pengembangan media berbasis game dan interaktif 

memerlukan kemampuan teknis serta pelatihan berulang hingga guru terbiasa 

mengoperasikan fitur-fiturnya. 

b. Aplikasi Storyline bersifat berbayar Jika tidak mendapatkan akses dari pelatihan, guru 

tidak dapat menggunakan aplikasi secara penuh. 

Hal ini sesuai dengan temuan Ayu et al. (2024)yang menyatakan bahwa penggunaan 

media interaktif sering terkendala lisensi software berbayar, sehingga guru membutuhkan 

dukungan akses melalui pelatihan atau institusi. 

4. Solusi 

Berdasarkan Permasalahan dan hambatan yang terjadi pada media interatif  telag 

ditemukan beberapa solusi, yaitu: 

a. Solusi untuk permasalahan pembuatan media membutuhkan kemampuan teknis. Untuk 

mengatasi hambatan dalam pembuatan media, yaitu dengan guru mengikuti pelatihan lebih 

dari satu kali agar benar-benar mampu mengoperasikan aplikasi Storyline untuk 

pembuatan media interaktif. Selain itu, guru terus berlatih membuat media sederhana 

terlebih dahulu, kemudian meningkatkan kualitas media setelah mulai memahami 

Langkah-langkahnya. Dengan cara ini, kemampuan guru dalam membuat MPI 

berkembang meskipun proses belajarnya tidak instan.  

Solusi ini sesuai dengan Komang et al. (2024) yang menyatakan bahwa pelatihan 

bertahap dan praktik langsung membuat guru lebih cepat memahami cara mengembangkan 

media interaktif berbasis game dan meningkatkan hasil belajar. 

b. Solusi untuk permasalahan aplikasi Storyline berbayar. Permasalahan aplikasi Storyline 

yang bersifat berbayar disiasati dengan memanfaatkan akses gratis yang diperoleh melalui 

pelatihan PTKIP. Selama mendapat hak akses tersebut, guru tetap dapat membuat dan 

menjalankan media pembelajaran tanpa mengeluarkan biaya tambahan. Ketika lisensi 

penuh tidak tersedia, guru memaksimalkan fitur pada versi pelatihan dan 

mengombinasikannya dengan bahan yang dapat dibuat melalui Canva maupun sumber 

animasi gratis dari Kawananimasiku.id. Dengan langkah-langkah tersebut, penerapan MPI 

tetap dapat dilaksanakan meskipun terdapat keterbatasan biaya aplikasi dan kemampuan 

teknis.  

Solusi ini didukung oleh Wulansari et al. (2025) yang menjelaskan bahwa integrasi 

aplikasi gratis dan sumber animasi open-access mampu menekan biaya pengembangan 

media digital tetapi tetap efektif meningkatkan interaktivitas pembelajaran. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, implemen media pembelajaran interaktif (MPI) di SDN Mawar 

7 mampu meningkatkan keterlibatan siswa, mempermudah pemahaman konsep cahaya, serta 

mendorong aktivitas belajar siswa. MPI yang memadukan animasi, video pembuka, dan game 

interaktif memungkinkan siswa menganalisis fenom-ena (C4), mengevaluasi hasil percobaan (C5), 

hingga menciptakan ide baru dalam eksperimen sederhana (C6). Siswa dapat membedakan sifat 

cahaya, memberikan alasan logis atas perbedaan antara tayangan media dan percobaan nyata, serta 

mengembangkan variasi percobaan yang lebih kreatif menggunakan benda di lingkungan sekitar. 

Implikasi dari temuan penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

interaktif memberikan. kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi (HOTS) siswa sekolah dasar. Integrasi media pembelajaran interaktif dengan aktivitas 

eksperimen nyata menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, kontekstual, dan mendorong 

siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses berpikir ilmiah. Dengan demikian, media 

pembelajaran interaktif tidak hanya efektif sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai sarana yang 

dapat memperkaya pengalaman belajar, meningkatkan motivasi, serta memperkuat kemampuan 

analitis, evaluatif, dan kreatif siswa. Temuan ini menegaskan bahwa pengembangan MPI layak 

diperluas dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar. 
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