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	Abstract 
This study aims to develop interactive multimedia based on PBL for elementary school students to strengthen 4C skills, especially students' collaboration skills. In addition, it produces references for teaching media for teachers in learning activities. The research method used is (R&D). The development procedure uses the Sugiyono development model with 9 stages. The subjects of the trial were students of grade 5A phase C of elementary school. The trial was conducted in large and small groups. Data collection instruments used questionnaires, observations and interviews. Data analysis used qualitative and quantitative analysis. The average results of media expert validation were 73.34% with a valid category, material experts 87.97% with a very valid category, language experts 92.98% with a very valid category, and content experts 100% with a very valid category. The results of the practicality test through student responses were 97.65% with a very practical category and teacher responses 97.5% with a very practical category. These results indicate that interactive multimedia is included in the very valid and very practical categories. The results of the interactive multimedia effectiveness test on students' collaboration skills. By using the wilcoxon-test, a significance value of 0.005 <0.05 was obtained, thus accepting the hypothesis Ha and rejecting Ho. This means that interactive science problem solvers effectively improve students' collaboration skills. So it is concluded that interactive science problem solvers meet the criteria of being valid, practical, and effective in improving students' collaboration skills.
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	Abstrak 
Penelitian ini bertujuan mengembangkan Multimedia interaktif Berbasis PBL bagi siswa SD untuk menguatkan keterampilan 4C terutama keterampilan kolaborasi siswa. Selain itu menghasilkan referensi media ajar bagi guru dalam kegiatan pembelajaran. Metode penelitian yang digunakan adalah (R&D). Prosedur pengembangan menggunakan model pengembangan Sugiyono dengan 9 tahapan. Subjek uji coba yaitu peserta didik kelas 5A fase C SD. Uji coba dilakukan dalam kelompok besar dan kecil. Instrumen pengumpulan data menggunakan lembar angket, observasi dan wawancara. Analisis data menggunakan analisis kualitatif dan kuantitatif. Hasil rata-rata validasi ahli media 73,34% dengan kategori valid, ahli materi 87,97% dengan kategori sangat valid, ahli bahasa 92,98% dengan kategori sangat valid, dan ahli konten 100% dengan kategori sangat valid. Hasil uji kepraktisan melalui respon siswa 97,8% dengan kategori sangat praktis dan respon guru 97,5% dengan kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan multimedia interaktif termasuk kategori sangat valid dan sangat praktis. Hasil uji keefektifan multimedia interaktif terhadap keterampilan kolaborasi siswa. Dengan menggunakan uji Wilcoxon Signed diperoleh nilai signifikansi 0,005 < 0,05 maka menerima hipotesis Ha dan menolak Ho. Artinya interactive science problem solver efektif meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa. Sehingga disimpulkan interactive science problem solver memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa.
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Pendahuluan 
Perkembangan teknologi pada abad 21 sudah berkembang sehingga dapat dimanfaatkan di bidang pendidikan yang menunjang proses pembelajaran baik sebagai alat informasi maupun sebagai alat pembelajaran yang dapat digunakan siswa dan memerlukan keterampilan guru dalam mengimplementasikan (Manongga, 2021; Mulyani, 2021; Marisa, 2021). Guru sudah seharusnya dapat memanfaatkan perkembangan teknologi melalui penggunaan media dalam proses pembelajaran sebagai pemandu informasi tentang materi pembelajaran dan menciptakan suasana belajar yang aktif, kreatif, interaktif, modern, serta mendorong peserta didik agar mampu memahami, mengkomunikasikan serta mengaplikasikan ilmu pengetahuan yang diperolehnya. (Adiyanti et al., 2022; Putri et al., 2018). 

Media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat guru gunakan saat ini sangat beragam, salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan guru yaitu multimedia interaktif (Wulandari et al., 2022). Multimedia interaktif merupakan media yang memadukan teks, gambar, grafik, audio, animasi, dan video yang dikemas menjadi suatu file digital sehingga pengguna memiliki kebebasan untuk mengontrol media tersebut dan dapat digunakan untuk menyampaikan informasi kepada publik. (Wulandari et al., 2022; Ridwan et al., 2023). Multimedia interaktif dikembangkan sesuai tuntutan pembelajaran di abad 21.  

Pembelajaran di abad 21 menuntun siswa untuk memiliki keterampilan abad 21 yang terdiri dari keterampilan berpikir kritis (critical thingking), kreatif (creative), kolaborasi (collaboration) dan komunikasi (commmunication) yang lebih dikenal dengan keterampilan 4C (Suharyat et al., 2022; Rosnaeni, 2021). Salah satu pembelajaran yang meningkatkan keterampilan tersebut yaitu pembelajaran IPAS (’Adiilah & Haryanti, 2023). IPAS merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari tentang interaksi benda mati dan makhluk hidup di alam semesta serta bagaimana mereka sebagai individu bersosialisasi dan berinteraksi dengan lingkungannya (Nurfadillah, 2024; Susilowati, 2023). Sehingga keterampilan berkolaborasi juga sangat dibutuhkan untuk dimiliki siswa dalam proses pembelajaran IPAS.

Keterampilan kolaborasi adalah keterampilan untuk bekerja sama secara efektif dan menghargai pada tim yang beragam serta melatih kelancaran pengambilan keputusan yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas dan mencapai kesepakatan bersama. (Fitriana et al., 2023; Nur et al., 2023).  Keterampilan kolaborasi dapat ditingkatkan  dengan menggunakan model pembelajaran yang sesuai. Salah satu model pembelajaran yang memberi kesempatan kepada siswa untuk dapat meningkatkan keterampilan kolaborasi adalah model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Rahmawati et al., 2023). Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran yang berpusat pada siswa dan menempatkan siswa pada masalah nyata yang berada di sekitar mereka yang memungkinkan siswa berpikir kritis dalam memecahkan masalah dan menemukan konsep baru (Wulan 2020; Ardianti et al.,2021; Sari, 2019).  

Penerapan model pembelajaran Problem Based Learning dapat disertai dengan penggunaan aplikasi Articulate Storyline.  Articulate Storyline adalah perangkat lunak yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif yang menarik dan mudah digunakan pemula. Serupa dengan powerpoint, tetapi Articulate Storyline memiliki kelebihan yaitu pemula lebih mudah untuk berkreasi membuat media pembelajaran yang interaktif. Software ini dapat menggabungkan teks, grafik, gambar, animasi, suara, dan video. Selain itu, Articulate Storyline dapat menghasilkan publikasi berbasis web (html5) dalam bentuk file aplikasi yang dapat dipasang di berbagai alat elektronik, seperti tablet, smartphone, dan computer (Sapitri & Alwen 2020; Saski & Tri 2021; Amiroh (dalam Muzdalifah, 2022). 

Berdasarkan latar belakang yang ada, peneliti mencoba melakukan observasi awal di kelas VA SD Inpres Perumnas. Dari hasil observasi dan wawancara oleh wali kelas dan siswa diperoleh permasalahan bahwa guru belum optimal dalam menerapkan pembelajaran yang inovatif dan kreatif, guru masih menggunakan media berupa video dan gambar. Salah satu mata pelajaran yang menggunakan media tersebut yaitu mata pelajaran IPAS. Kemudian saat proses pembelajaran berlangsung terdapat siswa yang kurang fokus dan pada saat pembagian kelompok guru mengalami kesulitan karena siswa yang memilih-milih teman pada saat pembagian kelompok.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka peneliti mencoba mengembangkan multimedia interaktif berbasis PBL (Interactive Science Problem Solver) untuk menguatkan keterampilan kolaborasi siswa sekolah dasar. Interactive science problem solver merupakan media pembelajaran berbasis teknologi yang menggabungkan konsep Problem Based Learning dengan multimedia interaktif yang dikembangkan menggunakan software Articulate Storyline mencakup teks, gambar, suara, animasi, dan video sehingga menjadi menarik dengan menyajikan materi sistem pencernaan pada manusia. Melalui adanya multimedia interaktif interactive science problem solver dalam kegiatan pembelajaran dapat menciptakan pengalaman belajar yang kebih efektif, menarik, dan relevan dengan dunia nyata. Sehingga mendukung pengembangan keterampilan siswa dan pemecahan masalah pada siswa.
Metode Penelitian 
Penelitian ini adalah jenis penelitian R&D dengan model Sugiyono. 10 langkah dalam penelitian pengembangan menurut Sugiyono (dalam Suardana 2019) yaitu (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi produk, dan (10) produk masal. Namun, karena keterbatasan waktu, biaya, dan tenaga maka penelitian ini hanya sampai pada tahap ke sembilan yaitu revisi produk. Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah pembuatan multimedia interaktif berbasis PBL berbantuan Articulate Storyline pada mata pelajaran IPAS materi sistem pencernaan pada manusia untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa. Berikut langkah penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti: 
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Gambar 1. Bagan Desain R&D Model Sugiyono


Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan siswa kelas VA SD Inpres Perumnas. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini berupa observasi, wawancara, menggunakan instrumen validasi, instrumen kepraktisan, dan angket keterampilan kolaborasi. Pengumpulan data dilakukan untuk mengumpulkan seluruh data dan informasi. Observasi dan wawancara digunakan untuk memperoleh data pada tahap potensi dan masalah, instrumen validasi dan kepraktisan digunakan untuk mengumpulkan data penilaian validasi dan kepraktisan oleh pengguna multimedia interaktif, dan angket keterampilan kolaborasi digunakan untuk mengukur keefektivitasan multimedia interaktif dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa. 


Alat yang digunakan dalam penelitian ini yaitu instrumen penilaian validasi, kepraktisan, dan angket keterampilan kolaborasi yang dinyatakan valid. Data yang diperoleh melalui instrumen penelitian akan dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kuantitatif menggunakan rumus skala likert 4 untuk mengukur kevalidan dan kepraktisan produk berdasarkan kategori, berikut adalah rumus dan kriteria penilaian skor kevalidan dan kepraktisan produk berdasarkan kriteria presentase penilaian menurut Riduwan (dalam Megantoro & Sukarmin, 2021): 
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Tabel 1. Presentase Penilaian Skor Kevalidan Produk

	No
	Tingkat Penilaian
	Kriteria Valid

	1
	81 – 100%
	Sangat Valid (tidak perlu revisi) 

	2
	61 – 80% 
	Valid (tidak perlu revisi) 

	3
	41 – 60% 
	Kurang Valid (revisi) 

	4
	21 – 40% 
	Tidak Valid (revisi) 

	5
	0 – 20% 
	Sangat Tidak Valid (revisi) 


Tabel 2. Presentase Penilaian Skor Kepraktisan Produk

	No
	Tingkat Penilaian
	Kriteria Praktis

	1
	81 – 100% 
	Sangat Praktis (tidak perlu revisi)

	2
	61 – 80% 
	Praktis (tidak perlu revisi) 

	3
	41 – 60%
	Kurang Praktis (revisi) 

	4
	21 – 40% 
	Tidak Praktis (revisi) 

	5
	0 – 20% 
	Sangat Tidak Praktis (revisi)


Uji prasyarat untuk analisis dalam peneltian ini menggunakan uji normalitas, yang bertujuan untuk mengetahui normal atau tidaknya distribusi sebaran data. Perhitungan yang digunakan dalam uji normalitas menggunakan uji Liliefors (Kolmogorov-Smirnov) dengan menggunakan program IBM SPSS Statistics 25.

Penelitian ini menggunakan Uji T sebagai tahap pengujian hipotesis untuk menguji  dan mengetahui perbedaan signifikan antara dua kelompok menurut Arikunto dalam (Rahmawati, 2022), jika nilai signifikansi yang diperoleh ≥ α (0,05) maka menerima hipotesis  nol (Ho) dari multimedia interaktif interactive science problem solver  tidak efektif dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa dan menolak hipotesis alternatif (Ha) dari multimedia interaktif interactive science problem solver efektif dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa. Sebaliknya , jika nilai signifikansi < α (0.05) maka menolak (Ho) dari multimedia interaktif interactive science problem solver  tidak efektif dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa dan menerima (Ha) multimedia interaktif interactive science problem solver efektif dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan Paired Sample Test dengan perhitungan yang dibantu dengan program IBM SPSS Statistics versi 25.
Hasil Penelitian dan Pembahasan 
1. Hasil 

Pengembangan multimedia interaktif Interactive Science Problem Solver menggunakan model pengembangan Sugiyono. Berikut adalah 9 tahapan yang dilakukan oleh peneliti: 


Tahap pertama yaitu potensi dan masalah. Pada tahap ini peneliti melakukan observasi dan wawancara guru & siswa kelas VA SD Inpres Perumnas untuk mengetahui permasalahan dalam kegiatan pembelajaran. Adapun permasalahan yang diperoleh yaitu guru belum optimal dalam menerapkan pembelajaran yang inovatif dan kreatif, guru masih menggunakan media berupa video dan gambar. Salah satu mata pelajaran yang menggunakan media tersebut yaitu mata pelajaran IPAS. Kemudian saat proses pembelajaran berlangsung terdapat siswa yang kurang fokus dan pada saat pembagian kelompok guru mengalami kesulitan karena siswa yang memilih-milih teman pada saat pembagian kelompok.


Tahap kedua yaitu pengumpulan data. Pada tahap ini peneliti menentukan materi setelah melakukan observasi dan wawancara. Materi yang dipilih yaitu sistem pencernaan pada manusia, topik B mengapa kita perlu makan dan minum. Dengan capaian pembelajaran peserta didik memahami sistem pencernaan manusia yang dikaitkan melalui makan dan minum. Adapun tujuan pembelajaran yaitu 1) Melalui kegiatan mengamati video pembelajaran dan diskusi, peserta didik dapat menunjukkan sikap bergotong royong dan bernalar kritis (A4); 2) Melalui kegiatan mengamati video pembelajaran peserta didik dapat menganalisis organ-organ pencernaan beserta fungsinya dengan benar (C4); 3) Melalui kegiatan mengamati video pembelajaran peserta didik dapat menganalisis peran makanan dan minuman dalam tubuh manusia dengan benar (C4); dan 4) Setelah kegiatan diskusi, peserta didik dapat bekerja sama atau berkolaborasi  menyelesaikan LKPD dan melakukan presentasi pada materi sistem pencernaan pada manusia dengan baik (P4).


Tahap ketiga yaitu desain produk. Langkah pertama yang dilakukan peneliti yaitu merancang latar belakang, ikon, animasi, video yang berisi materi sistem pecernaan pada manusia, dan kuis di aplikasi canva. Kemudian peneliti memasukkan desain yang sudah dirancang dan menambahkan audio pada Articulate Storyline. Produk yang dihasilkan melalui Articulate Stroyline sesuai dengan sintaks PBL. Berikut tampilan multimedia interaktif interactive sciene problem solver: 
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Gambar 2. Desain Produk (Halaman Judul) Interactive Science Problem Solver
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Gambar 3. Desain Produk (Halaman Utama) Interactive Science Problem Solver

Tahap keempat validasi desain. Sebelum melakukan pengujian produk pada kelompok kecil, produk harus berkategori valid atau sangat valid. Untuk memperoleh kategori tersebut peneliti melakukan validasi ahli materi oleh 2 orang validator yaitu bapak pahriadi, S.Pd., M.Pd selaku dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Tadulako dan Ibu Tri Umiyati, S.Pd., selaku guru SD Inpres Perumnas Kota Palu. Validasi ahli media yaitu bapak Sisriawan Lapasere, S.Pd., M.Pd., selaku dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Tadulako. Validasi ahli bahasa yaitu bapak Muhammad Fasli, S.Pd., M.Pd., selaku dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Tadulako. Validasi ahli konten yaitu ibu Endah Puspitasari, S.Pd., M.Pd. Berikut hasil validasi desain interactive science problem solver dari para ahli: 

Tabel 3. Hasil Validasi

	No
	Aspek yang dinilai
	Presentase (%)
	Kategori

	1
	Ahli Media
	73,34%
	Valid

	2
	Ahli Materi
	87,97%
	Sangat Valid

	3
	Ahli Bahasa
	92,98%
	Sangat Valid

	4
	Ahli Konten
	100%
	Sangat Valid

	Rata-rata
	88,6%
	Sangat Valid



Berdasarkan tabel tersebut kategori kevalidan produk multimedia interaktif memenuhi kategori sangat valid dengan nilai sebesar 88,6%.

Tahap Kelima revisi desain multimedia interaktif interacive science problem solver. Peneliti melakukan revisi terkait apa yang sudah disarankan oleh validator ahli. Adapun saran dari validator yaitu: 

1. Saran dari ahli materi yaitu menambahkan materi bagian-bagian gigi dan lidah.
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Gambar 4. Materi Mulut Sebelum Revisi 
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Gambar 5. Setelah Revisi Materi Mulut Bertambah Bagian Gigi dan Lidah
2. Saran dari ahli media 

1) Mengubah tombol silahkan masuk dan menambah gambar organ pencernaan pada halaman judul. 
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Gambar 6. Tampilan Halaman Judul Sebelum Revisi
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Gambar 7. Tampilan Halaman Judul Setelah Revisi

2) Mengubah tulisan pada tombol tujuan pembelajaran, langkah 1, langkah 2, langkah 3, langkah 4, langkah 5 dan kuis. Serta  Menambahkan gambar organ pencernaan.  
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Gambar 8. Halaman Utama Sebelum Revisi
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Gambar 9. Halaman Utama Setelah Revisi
3. Saran dari ahli bahasa yaitu memperbaiki memperbaiki tata kalimat.  
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Gambar 10. Tata Kalimat Sebelum Revisi 
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Gambar 11. Tata Kalimat Sesudah Revisi

Tahap keenam uji coba produk. Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba pada kelompok kecil yang terdiri dari 6 orang siswa kelas VA SD Inpres Perumnas dan guru kelas VA SD Inpres Perumnas, uji coba ini dilakukan untuk mengetahui apakah produk yang dihasilkan praktis atau tidak praktis untuk digunakan. Adapun hasil uji coba dari siswa dan guru SD Inpres Perumnas yaitu sebagai berikut: 
Tabel 4. Hasil Kepraktisan Pengguna

	No
	Pengguna
	Presentase (%)
	kategori

	1
	Siswa
	97,8%
	Sangat praktis

	2
	Guru
	97,5%
	Sangat praktis

	Rata-rata
	97,65%
	Sangat praktis


Berdasarkan tabel tersebut diperoleh bahwa kategori kepraktisan produk multimedia interaktif interactive science problem solver memenuhi kategori sangat praktis dengan memperoleh nilai 97,6%. 


Tahap ketujuh revisi produk. Setelah melakukan uji coba produk ke kelompok kecil (siswa) dan guru, peneliti melakukan revisi berdasarkan komentar dari siswa dan guru. Komentar dari siswa yaitu aplikasinya sangat bagus, menarik dan mudah dipahami, sedangkan komentar dari guru media yang digunakan sangat bagus dan cocok digunakan disekolah. Berdasarkan komentar tersebut maka multimedia interaktif yang dikembangkan tidak perlu adanya revisi dan siap di uji coba ke kelompok besar. 


Tahap kedelapan uji coba pemakaian. Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba skala besar dilakukan di kelas VA SD Inpres Perumnas, dengan subjek uji berjumlah 22 siswa yang terdiri dari 11 laki-laki dan 11 perempuan. Pada tahap uji coba pemakaian, peneliti menerapkan penggunaan multimedia interaktif interactive science problem solver dalam perlakuan pengajaran setelah melakukan pre-test pada siswa kelas VA. Setelah menerapkan multimedia interaktif interactive science problem solver, peneliti melakukan post-test pada siswa untuk mengetahui efektivitas penggunaan multimedia interaktif tersebut dalam menguatkan keterampilan kolaborasi siswa. Peneliti kemudian melakukan uji normalitas untuk mengetahui normal atau tidaknya distribusi sebaran data pada data pre-test dan post-test. Dari hasil perhitungan uji normalitas diperoleh data nilai post-test pada angket kolaborasi terdistribusi secara normal dengan angka lebih besar dari 0,05 yaitu 0,096 dan nilai dari data pre-test 0,047 yang berarti kurang dari 0,05, sehingga menunjukkan bahwa data post-test berdistribusi dengan normal dan data pre-test tidak berdistribusi normal. Karena data tidak berdistribusi dengan normal maka dilakukan Uji t (non parametrik) dengan menggunakan uji  Wilcoxon.

Pada Uji Wilcoxon diperoleh perbedaan yang signifikan dari hasil pre-test dan pos-test untuk mengetahui keterampilan kolaborasi siswa sebelum dan sesudah perlakuan yang dapat dilihat pada tabel 5 berikut.
Tabel.5 Uji Wilcoxon
	Uji Statistika

	
	Postest-Pretest

	Z
	-2,828b

	Asymp. Sig. (2-ekor)
	0,005

	a. Berdasarkan peringkat negatif

b. Tes Peringkat yang ditandatangani Wilcoxon


Tahap kesembilan revisi produk. Pada tahap ini peneliti dapat mengetahui keunggulan dan kelemahan multimedia interaktif Interactive Science Problem Solver setelah dilakukan uji coba pemakaian. Keunggulan menggunakan multimedia interaktif interactive science problem solver adalah multimedia ini dapat digunakan di mana saja dan bahasa dalam interactive science problem solver mudah dipahami. Interactive science problem solver berisikan audio, gambar, animasi dan video dirancang sesuai tema yang sudah ditentukan menjadikan multimedia ini lebih menarik untuk digunakan siswa yang cenderung suka belajar sambil bermain. Hal ini menjadikan siswa merasa senang sehingga materi yang disampaikan mudah dipahami dan berpengaruh pada tercapainya tujuan pembelajaran. Penggunaan multimedia interaktif interactive science problem solver dapat dijadikan referensi oleh guru untuk menciptakan media pembelajaran yang inovatif. Adapun kelemahan dari penggunaan multimedia interaktif interactive science problem solver yaitu pada saat digunakan di laptop, audio yang ada pada multimedia tersebut tidak terdengar dengan jelas. Alternatif solusi agar audio pada multimedia interaktif  interactive science problem solver dapat terdengar dengan jelas yaitu dengan memanfaatkan pengeras suara pada saat penggunaannya.
2. Pembahasan 
Penelitian ini dimaksudkan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis PBL bagi siswa SD dalam meningkatkan belajar siswa, menguatkan keterampilan 4C terutama keterampilan kolaborasi siswa dan menjadi referensi media ajar guru dalam kegiatan pembelajaran. Multimedia interaktif yang dikembangkan diberi nama interactive science problem solver yang berisi materi sistem pencernaan pada manusia dengan topik mengapa kita perlu makan dan minum, fase C kelas V SD. Produk ini dikembangkan menggunakan model Sugiyono yang terdiri dari 9 tahapan. Hasil analisis data menyatakan bahwa hasil validasi memperoleh rata-rata 88,6% dengan kategori sangat valid. Hasil kepraktisan memperoleh rata-rata nilai 97,6% dengan kategori sangat valid. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Dwi Septiani & Okmarisa, 2023)  jika penilaian  kevalidan dan kepraktisan mencapai nilai 81-100% memenuhi kriteria sangat valid dan sangat praktis. Penelitian ini juga membuktikan bahwa multimedia interaktif interactive science problem solver efektif dalam menguatkan keterampilan kolaborasi siswa berdasarkan hasil uji Wilcoxon dengan nilai Asymp.sig (2-tailed) sebesar 0,005 < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan dalam rata-rata keterampilan kolaborasi siswa sebelum dan setelah penggunaan multimedia interaktif interactive Science problem solver pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Hal ini sesuai dengan pendapat Azis & Hartini, (2024) yang menyatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan keterampilan kolaborasi dalam diri siswa. 
Interactive Science Problem Solver merupakan media pembelajaran berbasis teknologi yang menggabungkan konsep problem based learning dengan multimedia interaktif yang dikembangkan menggunakan software articulate storyline mencakup teks, gambar, suara, animasi, dan video sehingga menjadi menarik dengan menyajikan materi sistem pencernaan pada manusia. Melalui adanya multimedia interaktif Interactive Science Problem Solver dalam kegiatan pembelajaran dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif, menarik, dan relevan dengan dunia nyata. Sehingga mendukung pengembangan keterampilan siswa dan pemecahan masalah pada siswa. 
Kelebihan Interactive Science Problem Solver yaitu: (1) Mudah digunakan untuk menunjang proses pembelajaran, (2) Memiliki tampilan yang menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, (3) Dapat digunakan kapan saja dan dimana saja, (4) Berisi materi, video, animasi, audio, dan kuis yang dapat menarik minat siswa untuk belajar, (5) Melatih siswa untuk lebih mandiri dalam mendapatkan pengetahuan, dan (5) Memudahkan siswa dalam belajar secara berkelompok. 
Kekurangan Interactive Science Problem Solver yaitu: (1) Membutuhkan jaringan untuk menginstal aplikasi dan mengakses link di laptop, (2) Tidak dapat digunakan pada seluruh materi dalam pembelajaran IPAS, (3) Hanya dapat digunakan pada model pembelajaran (PBL) dan materi sistem pencernaan pada manusia, dan (4) Membutuhkan laptop atau smartphone ketika mengakses interactive science problem solver. 
Multimedia interaktif Interactive Science Problem Solver memiliki keterbatasan dalam penggunaannya karena pada penelitian ini hanya dilakukan pada materi sistem pencernaan pada manusia belum mengkaji materi lain pada pembelajaran IPAS. Multimedia interaktif ini juga hanya dapat digunakan pada model pembelajaran PBL sehingga disarankan peneliti selanjutnya untuk melakukan penelitian yang membahas mengenai materi dan menggunakan model pembelajaran lainnya.  
Penelitian ini mendukung penelitian sebelumnya. Pada penelitian yang dilakukan oleh Lufiasari et al., (2023) menyatakan bahwa penggunaan model pembelajaran PBL dapat meningkatkan keaktifan keterampilan kolaborasi siswa dalam pembelajaran. Nur’aini et al.,(2023) menyatakan penerapan model pembelajaran problem based learning (PBL) dapat meningkatkan kemampuan kolaboratif dan hasil belajar peserta didik. Penelitian yang dilakukan oleh Viola, F. O & Waldi, A (2023) menyatakan bahwa media interaktif yang dikembangkan dengan Articulate Storyline 3 berbasis Problem Based Learning (PBL) telah valid dan praktis untuk digunakan di Sekolah Dasar. Pada penelitian ini mengkaji tentang multimedia interaktif berbasis PBL (Interactive Science Problem Solver) untuk menguatkan keterampilan kolaborasi siswa sekolah dasar dan memperoleh hasil bahwa multimedia ini sangat valid dan sangat praktis untuk digunakan serta efektif untuk menguatkan keterampilan kolaborasi siswa. 
Kesimpulan 

Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah multimedia interaktif Interactive Science Problem Solver berupa aplikasi yang dapat diakses di gadget ataupun komputer dengan tampilan sesuai sintaks model Problem Based Learning dan berisi materi sistem pencernaan. Kriteria kelayakan produk Multimedia interaktif dinyatakan valid, efektif dan praktis dibuktikan dengan rata-rata hasil validasi ahli materi dan media yang berada dalam kriteria sangat baik. Multimedia interaktif Interactive Science Problem Solver juga memenuhi kriteria praktis dibuktikan dengan kemudahan pengguna dalam menggunakan multimedia interaktif Interactive Science Problem Solver. Multimedia interaktif Interactive Science Problem Solver dinyatakan efektif dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa, setelah dilakukan Uji Wilcoxon signed ranks dengan nilai Asymp.sig (2-tailed) sebesar 0,005 < 0.05 yang berarti terdapat perbedaan keterampilan kolaborasi siswa sebelum dan setelah penggunaan multimedia interaktif Interactive Science Problem Solver pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Dengan demikian, Multimedia interaktif Interactive Science Problem Solver dapat digunakan dalam menunjang proses pembelajaran karena dapat meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman siswa pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung. 
Saran 

Penelitian ini memiliki keterbatasan dalam penggunaannya karena pada penelitian ini hanya dilakukan pada materi sistem pencernaan pada manusia dan belum mengkaji materi lain pada pembelajaran IPAS. Multimedia interaktif ini juga hanya dapat digunakan pada model pembelajaran PBL sehingga disarankan peneliti selanjutnya untuk melakukan penelitian yang membahas mengenai materi dan menggunakan model pembelajaran lainnya.
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