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MOTTO DAN PERSEMBAHAN
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kesanggupannya.”
( Al Bagarah 286 )

“Di balik pengembangan media ini, ada malam-malam
tanpa tidur, ada ragu yang dilawan, dan ada semangat yang
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memperbaiki cara belajar, selalu ada harapan untuk

masa depan yang lebih cerah."

“Satu langkah kecil hari ini lebih baik daripada seribu

rencana besar yang tak pernah dilakukan.”
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RINGKASAN

Nur Laili Pengembangan Multimedia Interaktif bermuatan E-Puzzle
Berbasis Kearifan Lokal Kota Trenggalek pada Materi Indonesiaku Kaya
Budaya Kelas IV SDN 2 Ngrambingan, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri,
2025.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, E-Puzzle, Kearifan Lokal.

Pengembangan Multimedia Interaktif ini dilatarbelakangi oleh
permasalahan bahwa peserta didik kelas 1V SDN 2 Ngrambingan masih
mengalami kesulitan dalam materi Indonesiaku Kaya Budaya. Proses
pembelajaran masih berfokus pada buku teks dan kurangnya media
pembelajaran yang digunakan, sehingga peserta didik mudah bosan. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui Validitas, Kepraktisan, Keefektifan dari
Multimedia interaktif bermuatan E-Puzzle.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D) yang menggunakan model desain
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi ahli media dan
materi,angket respon peserta didik dan penelian guru Subjek penelitian ini
adalah peserta didik kelas IV SDN 2 Ngrambingan yang berjumlah 28 peserta
didik. Penelitian ini menggabungkan analisis data deskriptif kuantitatif dan
kualitatif untuk mendapatkan pemahaman komprehensif.

Dari penelitian ini menghasilkan data sebagai berikut: (1) Dari uji
validitas ahli media memperoleh skor 88% dan ahli materi memperoleh skor
95%, kedua presentase tersebut tergolong dalam kriteria “Sangat Valid” (2)
Berdasarkan uji kepraktisan angket guru memperoleh skor sebesar 94%.
Sedangkan hasil angket respon 8 peserta didik kelas IV memperoleh skor 97%.
Kedua presentase tersebut tergolong dalam kriteria "Sangat Praktis". (3)
Sedangkan dari hasil uji efektifitas terhadap 20 peserta didik menunjukkan
ketuntasan klasikal sebesar 95% dengan demikian dinyatakan "Sangat
Efektif”.

Simpulan dari hasil penelitian ini bahwa Pengembangan Multimedia
Interaktif bermuatan E-Puzzle Berbasis Kearifan Lokal Kota Trenggalek pada
Materi Indonesiaku Kaya Budaya Kelas 1V SDN 2 Ngrambingan memenubhi
kriteria sangat valid, praktis, dan efektif digunakan.
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pendidikan, khususnya dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPS di sekolah
dasar.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah sebuah sarana yang sangat penting dalam
mengembangkan potensi dasar yang dimiliki oleh peserta didik untuk
kemajuan suatu bangsa. Hal ini seperti yang tertuang dalam UU Nomor 20
Tahun 2003 mengenai dasar, fungsi, dan tujuan sistem pendidikan nasional;
prinsip penyelenggaraan pendidikan; hak dan kewajiban warga negara, orang
tua, masyarakat, dan pemerintah; peserta didik; jalur, jenjang, dan jenis
pendidikan; bahasa pengantar; dan wajib belajar. Melalui pendidikan, individu
dapat mengasah dan mengoptimalkan berbagai kemampuan dan bakat yang
mereka miliki. Proses pendidikan memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk memperluas pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman mereka
tentang dunia di sekitar. Selain itu, pendidikan juga membantu dalam
membentuk karakter, sikap, dan nilai-nilai yang positif pada individu, yang
pada akhirnya berkontribusi pada kemajuan sosial, ekonomi, dan budaya suatu
bangsa. Dengan adanya pendidikan yang berkualitas, masyarakat akan
memiliki sumber daya manusia yang kompeten dan berdaya saing tinggi
(Muttagie 2023).

Pendidikan wajib di Indonesia dilaksanakan dalam tiga jenjang yaitu
sekolah dasar, sekolah menengah pertama dan sekolah menengah atas . Ketiga
jenjang pendidikan ini saling berkaitan dan menjadi fondasi yang penting
dalam mempersiapkan peserta didik Sekolah dasar memiliki peran kunci
sebagai landasan untuk mengembangkan kemampuan akademik, keterampilan,
dan karakter peserta didik sebelum mereka melangkah ke jenjang sekolah
menengah pertama. Di Sekolah Dasar, peserta didik belajar membaca, menulis,
dan berhitung serta memperoleh dasar- dasar ilmu pengetahuan dan
keterampilan sosial yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari (Nisa et al.,
2020). Dalam proses pendidikan terdapat elemen penting yang mendasari

keberhasilan proses pendidikan yaitu, proses pembelajaran. Proses
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pembelajaran adalah suatu langkah/urutan pelaksanaan yang di dalamnya
terdapat kegiatan interaksi antara guru-peserta didik dan komunikasi timbal
balik yang berlangsung dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan belajar,
merupakan dua komponen yang tidak bisa dipisahkan. Dalam proses
pembelajaran media pembelajaran menjadi kunci pokok yang akan membantu
peserta didik dan mempermudah keefektifan proses pembelajaran. Media
Pembelajaran adalah setiap benda yang dapat digunakan sebagai alat untuk
mengajar dapat digunakan untuk menyampaikan informasi dari pembelajar
kepada orang yang akan menerimanya, atau sebaliknya. Benda, peristiwa,
orang, atau kombinasi dari semuanya dapat digunakan sebagai media
pembelajaran (Doddy et al,. 2023).

Media pembelajaran tidak hanya perlu difokuskan pada satu atau dua
mata pelajaran, tetapi seharusnya mencakup keseluruhan mata pelajaran di
sekolah dasar. Hal ini karena di sekolah dasar, peserta didik masih termasuk
anak-anak yang senang bermain. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran yang beragam dan menarik dapat membantu meningkatkan minat
belajar mereka secara menyeluruh. Misalnya, penggunaan permainan edukatif
yang melibatkan matematika, sains, bahasa, Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) dan
lainnya dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan
menyenangkan bagi peserta didik. Salah satu mata pelajaran yang diterapkan di
sekolah dasar adalah mata Pelajaran llmu Pengetahuan Sosial (IPS) (Khasanah
et al,. 2024). Tujuan utama pembelajaran IPS adalah untuk mengembangkan
potensi peserta didik agar peka terhadap masalah sosial yang terjadi di
masyarakat, memiliki sikap mental positif terhadap perbaikan segala
ketimpangan yang terjadi dan terampil mengatasi setiap masalah yang terjadi
sehari-hari baik yang menimpa dirinya sendiri (Dewi, et al,. 2024).

Melinda, et al,. (2021) Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) tidak hanya
berkaitan dengan interaksi antar individu, tetapi juga meliputi pemahaman
tentang lingkungan budaya dan keanekaragaman di Indonesia. IPS mempelajari
aspek-aspek sosial, ekonomi, dan politik yang terjadi dalam masyarakat, serta
menekankan pentingnya memahami nilai-nilai budaya yang beragam di

Indonesia. Selain itu, IPS juga memperkenalkan konsep-konsep geografi dan



sejarah yang membantu peserta didik memahami letak, wilayah, dan
keanekaragaman alam serta budaya di Indonesia yang materi ini disampaikan
pada pembelajaran IPS kelas 1V.

Namun terdapat beragam permasalahan yang mengakibatkan proses
pembelajaran IPS di sekolah dasar menjadi kurang efektif adalah satunya
adalah kejenuhan peserta didik dimana berdasarkan penelitian yang dilakukan
oleh Permana and Sintia (2021) yang mengungkapkan bahwa didalam proses
pembelajaran IPS peserta didik mengalami kesulitan konsentrasi dan kejenuhan
yang berakibat tidak terimanya materi secara optimal.

Hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 4 Mei 2024, menunjukkan
bahwa masih kurangnya penggunaan media pembelajaran yang variatif dan
interaktif, sehingga proses belajar mengajar terkesan monoton dan kurang
menarik bagi peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru,
diketahui bahwa selama proses pembelajaran guru hanya menggunakan buku
teks sebagai sumber utama. Hal ini berdampak pada kurangnya variasi media
pembelajaran yang digunakan di kelas. Akibatnya, nilai siswa pada mata
pelajaran IPS cenderung rendah, dengan sebagian besar siswa memperoleh
nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Selain observasi dan
wawancara, angket juga disebarkan kepada peserta didik untuk mendapatkan
gambaran lebih lengkap tentang kebutuhan mereka dalam proses pembelajaran.
Hasil angket menunjukkan (85%) bahwa mayoritas peserta didik kelas IV SDN
2 Ngrambingan lebih menyukai penggunaan media pembelajaran . Hal ini
mengindikasikan bahwa peserta didik merasa lebih tertarik dan termotivasi
untuk belajar ketika disajikan dengan materi pembelajaran yang disajikan
secara visual dan interaktif.

Lebih lanjut, dari hasil angket yang telah dibagikan oleh peserta didik
mengungkapkan bahwa (90%) peserta didik Kelas IV SDN 2 Ngrambingan
menyatakan guru belum optimal dalam menggunakan media pembelajaran
dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan hasil observasi masih
kurangnya penggunaan media pembelajaran yang variatif dan interaktif. Selain
itu, 95% peserta didik kelas IV SDN 2 Ngrambingan menyatakan bahwa

mereka akan lebih senang jika pembelajaran dilakukan menggunakan media



4

pembelajaran. Hal ini menunjukkan adanya keinginan yang kuat dari peserta
didik untuk mendapatkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif.

Mayoritas peserta didik kelas IV SDN 2 Ngrambingan
menyatakan (90%) menunjukkan ketertarikan terhadap media
pembelajaran yang menampilkan visual dan interaktif yang menarik. Hal ini
menunjukkan bahwa peserta didik saat ini sudah terbiasa dengan teknologi dan
cenderung lebih tertarik pada materi pembelajaran yang disajikan dengan
cara yang modern dan inovatif. Berdasarkan hasil observasi dan angket ini,
dapat disimpulkan bahwa terdapat beberapa permasalahan dalam proses
pembelajaran di SDN 2 Ngrambingan. Pertama, guru belum memanfaatkan
media pembelajaran secara optimal. Kedua, peserta didik menunjukkan
ketertarikan terhadap media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan
berbasis teknologi. Ketiga rendahnya hasil belajar siswa. Untuk mengatasi
permasalahan tersebut, perlu dilakukan upaya untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran di SDN 2 Ngrambingan. Salh satu cara yang dapat
dilakukan adalah dengan mengintregrasikan media pembelajaran ke dalam
proses pembelajara. Media pembelajaran dapat berupa berbagai bentuk, seperti
gambar, audio, video, hingga aplikasi digital yang interaktif. Salah satu bentuk
media yang semakin banyak digunakan dalam proses pembelajaran adalah
multimedia interaktif. Multimedia interaktif menggabungkan unsur teks,
gambar, suara, animasi, dan video yang dapat diakses serta dikendalikan secara
langsung oleh pengguna, sehingga memungkinkan terjadinya interaksi antara
peserta didik dan materi pembelajaran. Penggunaan multimedia interaktif yang
menyertakan elemen suara dan tampilan visual dalam proses pembelajaran
dapat membantu meningkatkan minat belajar karena mampu menarik perhatian
mereka terhadap materi yang disampaikan (Eka Putri & Sahari, 2017).
Penggunaan media pembelajaran yang tepat, seperti multimedia interaktif,
memiliki potensi besar untuk membantu peserta didik memahami materi
pelajaran dengan lebih mudah, meningkatkan minat belajar, serta memperkuat
pemahaman konsep secara lebih mendalam. Interaktivitas dalam media ini
mendorong peserta didik untuk lebih aktif, tidak hanya sebagai penerima

informasi, tetapi juga sebagai subjek yang terlibat langsung dalam proses



belajar.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran
yang mampu memberikan pandangan baru terhadap pembelajaran IPS,
khususnya dengan memanfaatkan perkembangan teknologi informasi yang
pesat pada masa kini. Salah satu media yang dapat digunakan adalah
multimedia interaktif bermuatan e-puzzle, yang dirancang untuk
menggabungkan unsur interaktivitas dan permainan edukatif dalam
penyampaian materi. Pemilihan E-Puzzle sebagai media didasarkan pada
kemampuannya dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui
aktivitas belajar yang menyenangkan dan bermakna. E-puzzle mendorong
peserta didik untuk berpikir kritis, memecahkan masalah, dan mengingat
informasi secara visual maupun kontekstual. Menurut Nurlaeli et al. (2023)
menyatakan bahwa e-puzzle merupakan permainan digital yang melatih
kemampuan kognitif melalui penyusunan potongan gambar, angka, atau huruf
menjadi bentuk utuh. Media ini efektif membantu siswa dalam meningkatkan
keterampilan berpikir kritis dan konsentrasi, sehingga dapat menunjang proses
pembelajaran secara lebih interaktif dan menyenangkan. Selain itu, media ini
juga fleksibel dan mudah diakses, sehingga dapat digunakan baik secara
individu maupun kelompok. Melalui pendekatan ini, peserta didik tidak hanya
memahami materi secara kognitif, tetapi juga terlibat secara aktif melalui
penyusunan potongan puzzle digital yang berisi informasi penting terkait
materi pelajaran. Dalam konteks materi "Indonesiaku Kaya Budaya", e-puzzle
dapat memuat konten yang mencerminkan kearifan lokal Kota Trenggalek,
seperti kesenian daerah, makanan khas, adat istiadat, dan lain sebagainya.
Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya menjadi lebih menarik dan
menyenangkan, tetapi juga memperkuat pemahaman peserta didik terhadap
budaya lokal serta menumbuhkan rasa cinta tanah air.

Oleh karena itu, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul: “Pengembangan Multimedia Interaktif Bermuatan E-Puzzle Berbasis
Kearifan Lokal Kota Trenggalek pada Materi ‘Indonesiaku Kaya Budaya’
Kelas IV SDN 2 Ngrambingan.”



B. Batasan Masalah

Karena keterbatasan beberapa hal peneliti membatasi masalah yang akan di

teliti, yaitu:

1. Media pembelajaran ini dikembangkan dalam mata pelajaran IPS, Materi
pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini materi Indonesiaku
Kaya Budaya.

2. Media pembelajaran yang dikembangkan dan digunakan adalah
Multimedia Interaktif bermuatan E-Puzzle.

3. Pembuatan Multimedia Interaktif bermuatan E-Puzzle dilakukan untuk
diterapkan pada materi IPS mengenai materi Indonesiaku Kaya Budaya.

4. Subjek penelitian peserta didik kelas 1V

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan masalah didalam penelitian

ini adalah :

1. Bagaimana Validitas Multimedia interaktif bermuatan e-puzzle berbasis
kearifan lokal kota Trenggalek pada materi Indonesiaku kaya budaya pada
mata pelajaran IPS untuk peserta didik kelas 1V?

2. Bagaimana kepraktisan Multimedia interaktif bermuatan e-puzzle berbasis
kearifan lokal kota Trenggalek pada materi Indonesiaku kaya budaya pada
mata pelajaran IPS untuk peserta didik kelas IV ?

3. Bagaimana keefektifan Multimedia interaktif bermuatan e-puzzle berbasis
kearifan lokal kota Trenggalek pada materi Indonesiaku kaya budaya pada

mata pelajaran IPS untuk peserta didik kelas 1V ?

D. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan dari rumusan masalah diatas maka tujuan dalam penelitian ini

adalah :

1. Untuk menguji Validitas Multimedia interaktif bermuatan e-puzzle berbasis
kearifan lokal kota Trenggalek pada materi Indonesiaku kaya budaya pada
mata pelajaran IPS untuk peserta didik kelas IV.



2. Untuk menguji  kepraktisan Multimedia interaktif bermuatan e-puzzle
berbasis kearifan lokal kota Trenggalek pada materi Indonesiaku kaya

budaya pada mata pelajaran IPS untuk peserta didik kelas IV.

3. Untuk menguji keefektifan Multimedia interaktif bermuatan e-puzzle berbasis
kearifan lokal kota Trenggalek pada materi Indonesiaku kaya budaya pada
mata pelajaran IPS untuk peserta didik kelas IV.

E. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini dapat dikategorikan dalam dua jenis, yakni secara

teoritis dan secara praktis.

1. Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi yang
berkaitan dengan pengembangan Multimedia interaktif bermuatan e-puzzle
berbasis kearifan lokal kota Trenggalek pada mata pelajaran IPS.

2. Secara praktis

a. Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
pemahaman dan wawasan terhadap media yang menarik dan diharapkan
dapat dijadikan referensi media dalam kegiatan belajar mengajar.

b. Bagi peneliti, melalui penelitian ini diharapkan dapat menambah
pengetahuan dan wawasan tentang pengembangan suatu media
pembelajaran.

c. Bagi peserta didik, mengenalkan multimedia interaktif dalam kegiataan

pembelajaran guna untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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