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MOTTO

“Maka, sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya beserta kesulitan

ada kemudahan”.
(Q.S Al-Insyirah:5-6)

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya. Dia
mendapat (pahala) dari kebajikan yang dikerjakannya dan dia mendapat (siksa) dari
(kejahatan) yang diperbuatnya”.

(Q.S Al-Bagarah:286)

“Bila esok nanti kau sudah lebih baik, jangan lupa masa-masa sulitmu. Ceritakan Kembali

pada dunia, cara merubah peluh jadi senyuman”.
(Andmesh Kamaleng)

“Hari ini mungkin adalah hasil dari doa dan peluh kemarin. Dan bila esok aku menjadi lebih
baik, kisah ini akan tetap kuingat untuk kubagikan sebagai bukti bahwa usaha tak pernah

mengkhianati hasil”

(Penulis)



PERSEMBAHAN

Alhamdulillahi Rabbil Aalamin, sujud serta syukur kepada Allah SWT. Terimakasih atas

karunia-Mu yang telah memberikan kemudahan dan kelancaran sehingga skripsi ini dapat

terselesaikan dengan baik. Tiada lembar paling indah dalam laporan skripsi ini kecuali lembar

persembahan. Skripsi ini saya persembahkan sebagai tanda bukti ucapan terima kasih untuk:

1.

Kedua orang tua tersayang, Bapak Juwadi dan Ibu Terima kasih penulis ucapkan atas segala
pengorbanan dan ketulusan yang diberikan. Meskipun Bapak dan Ibu tidak sempat
merasakan pendidikan di bangku perkuliahan, namun selalu senantiasa memberikan yang
terbaik. Tak kenal lelah mendoakan, mengusahakan, memberikan dukungan baik secara
moral maupun finansial, serta memprioritaskan pendidikan dan kebahagiaan anak-anaknya.
Perjalanan hidup sebagai satu keluarga utuh memang tidak mudah, tetapi segala hal yang
telah dilalui memberikan penulis pelajaran yang sangat berharga tentang arti menjadi
seorang perempuan yang kuat, bertanggung jawab, selalu berjuang dan mandiri. Semoga
dengan adanya skripsi ini dapat membuat Bapak dan Ibu lebih bangga karena telah berhasil
menjadikan anak perempuan pertama ini menyandang gelar Sarjana Pendidikan seperti
yang diharapkan. Besar harapan penulis semoga Bapak dan Ibu sehat selalu, panjang umur,
dan bisa menyaksikan keberhasilan lainnya yang akan penulis raih di masa yang akan
datang.

Dosen pembimbing, Kharisma Eka Putri, S.Pd., M.Pd., dan Dr. Alfi Laila,S.Pd.I.,M.Pd.
Terima kasih telah meluangkan waktu untuk memberikan bimbingan, motivasi, kritik, dan
arahan yang sangat berharga dalam menyelesaikan skripsi ini.

Teman-teman seperjuangan, saudara-saudaraku yang tidak dapat disebutkan satu persatu,
terima kasih sudah memberikan doa serta dukungan yang terbaik.

Terakhir tidak lupa, kepada diri saya sendiri. terima kasih "Lusi Andriani" sudah memilih
untuk bertahan, mau berjuang untuk tetap ada hingga saat ini serta menjadi perempuan yang
kuat dan ikhlas atas segala perjalanan hidup yang mengecewakan dan menyakitkan itu
dengan adanya skripsi ini telah berhasil membuktikan bahwa kamu bisa menyandang gelar
SPD tepat waktu dan menjadi tekad maupun acuan untuk terus melakukan hal lebih
membanggakan lainnya. Bagaimanapun kehidupan selanjutnya, hargai dirimu, rayakan
dirimu, berbahagialah atas segala proses yang berhasil dilalui untuk masa depan yang lebih

baik dan cerah.

vi



RINGKASAN

Lusi Andriani : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android Pada Materi
Keragaman Budaya di Indonesia Untuk Peserta Didik Kelas IV SD Negeri 1 Bajulan,
Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri 2025.

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia Interaktif, Keragaman Budaya di
Indonesia.

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi dengan wawancara guru
kelas IV serta hasil angket dari guru dan siswa kelas IV, bahwa dalam proses
pembelajaran yang terjadi di ruang kelas terdapat permasalahan dalam hal penggunaan
media pembelajaran. Dalam pembelajaran guru cenderung hanya menggunakan buku
paket sebagai sarana dalam mengajar. Dampak dari masalah tersebut adalah sebagian
besar siswa kurang memahami isi materi pembelajaran terutama pada materi
keragaman budaya di Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas,
kepraktisan, dan keefektifan dari pengembangkan Multimedia Interaktif Berbasis
Android pada materi keragaman budaya di Indonesia untuk peserta didik kelas IV di
SDN 1 Bajulan.

Peneliti ini menggunakan metode Research And Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah observasi,
wawancara guru, angket respon guru, angket respon siswa, angket validator materi dan
validator media, serta menggunakan Post-test dengan subjek penelitian siswa kelas IV
SD Negeri 1 Bajulan. Tujuan yang dicapai dalam penelitian ini adalah untuk
mengetahui validitas, kepraktisan, keefektifan produk pengembangan Multimedia
Interaktif Berbasis Android.

Produk yang dikembangkan yaitu Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Android Untuk peserta didik Kelas IV SD Negeri 1 Bajulan. Media
pembelajaran ini sudah divalidasi oleh validator ahli materi dan ahli media, hasilnya
sudah memenuhi kriteria validitas. Berdasarkan validasi ahli materi memperoleh skor
96%, sedangkan validasi ahli media memperoleh skor 91%. Sehingga dari dua validasi
ahli materi dan validasi ahli media termasuk dalam kriteria "Sangat Valid". Hasil uji
kepraktisan dari angket respon guru memperoleh skor 94%, angket respon siswa uji
coba terbatas memperoleh skor 91,66%, sehingga masuk dalam kriteria "Sangat
Praktis" dan dapat dinyatakan bahwa Multimedia Interaktif Berbasis Android praktis
untuk digunakan dalam proses pembelajaran serta praktis untuk diterapkan tanpa
perbaikan. Hasil uji keefektifan nilai post-fest siswa dengan ketuntasan belajar klasikal
diperoleh 94,44% dari keseluruhan siswa mencapai nilai di atas KKM dengan 17 siswa
berhasil memperoleh nilai tuntas. Ini menunjukkan bahwa media "Sangat Efektif dalam
meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa terhadap materi keragaman budaya
di Indonesia.

Simpulan dari hasil penelitian ini bahwa Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Android Pada Materi Keragaman Budaya Di Indonesia Untuk Peserta Didik
Kelas IV SD Negeri 1 Bajulan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk
digunakan.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

IPAS merupakan salah satu mata pelajaran yang termasuk dalam Kurikulum
Merdeka. Ini adalah mata pelajaran baru yang menggabungkan ilmu pengetahuan
alam dan ilmu sosial, dan hanya ditawarkan di sekolah dasar. Kedua bidang, ilmu
pengetahuan alam dan ilmu sosial, digabungkan di sekolah dasar sesuai dengan
Keputusan Kepala BKSAP Nomor 033/H/KR/2022 tentang hasil belajar mata
pelajaran IPAS, seiring dengan perkembangan isu-isu kemanusiaan yang terus
berkembang seiring waktu. Masalah yang dihadapi saat ini tidak sama dengan yang
ada sepuluh tahun atau bahkan seratus tahun yang lalu. Ilmu pengetahuan dan
teknologi terus berkembang untuk menghadapi tantangan baru. Akibatnya, pola
pendidikan [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) harus diubah agar generasi
mendatang dapat menghadapi dan mengatasi tantangan yang menanti mereka di
masa depan (Masrifa et al., 2023)

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah bidang ilmu yang
mempelajari fenomena hidup dan tak hidup di alam semesta, serta kehidupan
manusia sebagai individu dan entitas sosial yang berinteraksi dengan
lingkungannya. Secara umum, ilmu pengetahuan ditandai sebagai organisasi logis
dan sistematis dari berbagai jenis informasi yang mempertimbangkan hubungan
sebab-akibat (Kamus Besar Bahasa Indonesia, 2016) dalam (Masrifa et al., 2023)

IPAS adalah mata pelajaran yang berfokus pada ilmu pengetahuan, teknologi,
dan studi sosial, dengan subtopik seperti alam dan lingkungan, geografi, sejarah,
pemerintahan, dan budaya sosial. Mata pelajaran ini bertujuan untuk mengajarkan
pengetahuan dan kesadaran tentang lingkungan, kehidupan sosial, dan teknologi
dalam kehidupan sehari-hari, serta untuk mengembangkan kemampuan berpikir
kritis dan kreatif (Dewi et al., 2023)

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 22 Tahun 2006
sebagaimana dikutip dalam Trianto (2010) dan Farda dkk. (2024) mengenai standar
konten, ruang lingkup materi sains sekolah dasar/MI meliputi: (1) Makhluk hidup

dan proses kehidupan, yang mencakup manusia, hewan, tumbuhan, serta interaksi



mereka dengan lingkungan dan kesehatan. (2) Benda, bahan, sifat, dan aplikasinya,
termasuk zat padat, cair, dan gas. (3) Energi dan transformasinya: gaya, suara,
panas, magnetisme, listrik, cahaya, dan mesin sederhana. (4) Bumi dan alam
semesta, yang mencakup tanah, sistem tata surya, dan entitas langit lainnya. Empat
jenis bahan ajar sains untuk sekolah dasar/MI disajikan secara spiral, artinya setiap
bahan ajar disajikan di semua tingkatan kelas tetapi dengan tingkat detail yang
berbeda-beda. Cakupan materi semakin luas seiring dengan peningkatan tingkatan
kelas. Sementara itu, E. Mulyasa (2006) dalam Farda dkk. (2024) mendefinisikan
pembelajaran ilmu sosial sebagai: (1) Manusia, tempat, dan lingkungan. (2) Waktu,
keberlanjutan, dan perubahan. (3) Sistem sosial-budaya. (4) Aktivitas ekonomi dan
kesejahteraan. Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara yang dilakukan
pada tanggal 6 Mei 2024, ditemukan beberapa permasalahan yang terjadi dalam
proses pembelajaran di SD Negeri 1 Bajulan.

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara yang dilakukan pada tanggal
6 Mei 2024, ditemukan beberapa permasalahan yang terjadi dalam proses
pembelajaran di SD Negeri 1 Bajulan. Pada kegiatan wawancara, guru menyatakan
bahwa setelah diterapkannya Kurikulum Merdeka ada salah satu mata pelajaran
yang nilainya masih kurang atau di bawah rata-rata, yaitu pada mata Pelajaran
IPAS. Kemudian dari hasil wawancara yang dilakukan kepada guru dan pengisian
angket oleh siswa kelas 4 SD Negeri 1 Bajulan hanya ada 2 kelas yang menerapkan
Kurikulum Merdeka, yaitu kelas 1 dan kelas 4 yang dimana kurikulum ini
diterapkan mulai dari tahun 2022 hingga saat ini. Kemudian untuk sumber belajar
di sekolah tersebut masih menggunakan buku sebagai sumber belajar yang paling
banyak digunakan, sedangkan saat ini banyak sekali sumber belajar yang dapat
digunakan untuk menunjang pemahaman siswa, mulai dari teknologi. Penggunaan
teknologi pada sekolah tersebut juga sangat minim, seharusnya penggunaan buku
saja tidak dipermasalahkan dalam belajar siswa selagi siswa mampu dan paham
akan materi yang disampaikan, akan tetapi penggunaan teknologi akan lebih
memaksimalkan hasil belajar siswa.

Kemudian hasil dari keseluruhan angket yang telah di isi siswa kelas 4 yang
mana sebesar 100% dari 22 siswa menyatakan belum pernah menggunakan media
pembelajaran pada mata pelajaran lain namun hanya berupa media berbentuk benda
konkret yang disediakan oleh sekolah. Sedangkan untuk mata pelajaran pada materi

keragaman budaya di Indonesia belum pernah menggunakan media dalam



menunjang proses pembelajaran berlangsung. Kemudian 100% dari 22 siswa
menyatakan belum pernah menggunakan media pembelajaran interaktif yang
berbasis Android.

Integrasi teknologi dalam Kurikulum Merdeka merupakan langkah
strategis dalam menciptakan pendidikan yang relevan, inklusif, dan adaptif di era
digital. Konsep Merdeka Belajar memberdayakan siswa untuk mengambil peran
aktif dalam proses pembelajaran, sementara teknologi memberikan sarana dan
dukungan untuk mewujudkan pendekatan tersebut dengan lebih efektif (Liriwati,
2023).

Kemajuan terbaru dalam ilmu pengetahuan dan teknologi telah memberikan
dampak yang signifikan terhadap sistem pendidikan. Dampak ini terlihat jelas
dalam berbagai inisiatif untuk mengubah sistem pendidikan dan pembelajaran.
Pembelajaran multimedia merupakan salah satu bentuk reformasi pendidikan yang
memanfaatkan kemajuan teknologi. Pembelajaran multimedia memiliki potensi
untuk membuat proses mengajar dan belajar menjadi lebih menarik (Madona et al.,
2023).

Di era digital saat ini, Kurikulum Merdeka memberikan akses kepada siswa
terhadap berbagai informasi dan materi yang tersedia secara online melalui situs
web atau aplikasi. Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
(Kemendikbudristek) menyadari kebutuhan saat ini untuk memanfaatkan teknologi
guna memperluas jangkauan dan distribusi kebijakan, serta mengoptimalkan
implementasi Kurikulum Merdeka melalui proses pembelajaran yang dibedakan
(Nita dan Amar, 2022). Sebagai hasilnya, dapat disimpulkan bahwa hampir semua
informasi dan materi dalam Kurikulum Merdeka saat ini tersedia secara online, baik
melalui situs web maupun aplikasi.

Pada era saat ini siswa sekolah dasar sudah banyak yang telah memiliki atau
diberikan Handphone oleh orang tua, hal tersebut dilatarbelakangi dari munculnya
Pandemi Covid-19 yang telah terjadi pada tanggal 02 Maret 2020 yang
mengakibatkan pembelajaran dilakukan secara daring dengan menggunakan
Handphone. Hal inilah yang membuat siswa diberi kepercayaan oleh orang tua
untuk mengoprasikan Handphone sebagai sarana atau alat untuk belajar di rumah
masing-masing secara mandiri, sehingga pembelajaran mendadak berganti yang
pada awalnya menggunakan kurikulum 2013, setelah adanya pandemi sekolah

diberi 3 opsi yaitu menggunakan Kurikulum 2013, Kurikulum Darurat yaitu



kurikulum 2013 yang telah disederhanakan, kemudian yang ketiga Kurikulum
Prototype. Namun hal ini tidak berlangsung lama, seiring berjalannya waktu
kurikulum di ubah menjadi Kurikulum Merdeka yang di gunakan saat ini dan
merupakan kurikulum yang sederhana untuk menyesuaikan kebutuhan siswa.

Mukin dari segi media pembelajaran sangat berpengaruh untuk mata pelajaran
yang memiliki nilai kurang seperti pada mata pelajaran IPAS tersebut. Karena
media pembelajaran merupakan alat atau sarana sebagai penunjang dari segi
pemahaman siswa saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Pada mata Pelajaran
IPAS memuat banyak sekali materi mulai dari IPS dan IPA yang digabung menjadi
satu. Keragaman budaya merupakan salah satu materi yang cocok diterapkan
sebagai bahan penerapan materi menggunakan media karena pada materi tersebut
belum adanya media yang cukup mendukung sebagai sarana pembelajaran untuk
menunjang pembelajaran yang maksimal untuk siswa. Kemudian pada hasil
wawancara guru menyatakan belum pernah menggunakan multimedia interaktif
yang berbasis Android. Guru juga belum pernah melakukan pembelajaran dengan
siswa menggunakan Handphone secara individu dan mengakses langsung ke
sumber internet secara bersama-sama.

Untuk menyikapi permasalahan yang tertera di atas, perlu dikembangkan
multimedia interaktif berbasis android yang bisa menarik daya tarik siswa untuk
lebih semangat belajar. Multimedia interaktif memiliki kelebihan dalam proses
pembelajaran menurut Swara (2020) dalam Afifah et al., (2023) Secara khusus: (1)
Sistem pembelajaran yang lebih dinamis dan inovatif. (2) Untuk mencapai
terobosan dalam pembelajaran, pendidik harus terus-menerus berinovasi dan
kreatif. (3) Menggabungkan video atau visual animasi, musik, audio, gambar, dan
teks untuk membentuk kesatuan yang saling mendukung dan melengkapi, yang
mencapai tujuan pembelajaran. (4) Motivasi siswa yang meningkat mengarah pada
pencapaian tujuan pembelajaran yang diinginkan. (5) Materi dapat divisualisasikan
secara efektif, yang sebelumnya sulit dijelaskan menggunakan metode ceramah
tradisional atau alat bantu pengajaran konvensional. (6) Mengembangkan
kemampuan anak-anak untuk memperoleh pengetahuan secara mandiri.

Maka dalam penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia
interaktif berbasis android ini sebagai upaya untuk meningkatkan kemampuan
siswa dalam menyerap materi pembelajaran pada materi keragaman budaya di

Indonesia.



Penelitian terdahulu yang telah dilakukan oleh Norma pada tahun 2022 tentang
Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android Materi Sistem Peredaran
Darah Terintegrasi Keislaman. Multimedia interaktif dinyatakan valid berdasarkan
penilaian ahli materi, media dan tafsir. Adapun penilaian dari ahli materi
mendapatkan persentase rata-rata sebesar 97,80% dengan kriteria “sangat valid”.
Penilaian dari ahli media mendapat persentase rata-rata sebesar 93,74% dengan
kriteria “sangat valid”. Penilaian dari ahli tafsir mendapat persentase rata-rata
sebesar 94,44% dan masuk kriteria sangat valid”. Multimedia interaktif dinyatakan
efektif dilihat dari besarnya pengaruh produk terhadap peningkatan hasil belajar
siswa melalui uji effect size sebesar 2,61 dengan kriteria besar. Multimedia
interaktif dinyatakan praktis berdasarkan angket kepraktisan pengguna guru dan
siswa. Hasil angket kepraktisan produk pengguna guru dalam uji lapangan
memperoleh rata-rata persentase sebesar 81,81% dengan kriteria “sangat praktis”.
Hasil angket kepraktisan produk pengguna siswa dalam uji lapangan memperoleh
rata-rata persentase sebesar 86% dengan kriteria sangat praktis”.

Penelitian yang akan dikembangkan oleh peneliti ini hadir dengan
menggunakan media powerpoint interaktif yang didalamnya mempunyai
penjelasan materi yang detail seperti berupa animasi, kemudian video serta gambar
yang berwarna dan menarik siswa. Kemudian ada soal kuis pada powerpoint
tersebut. Setelah desain powerpoint tersebut selesai akan di ekstrak ke dalam bentuk
android menggunakan ispring Suite 11.

Penelitian ini lebih fokus dalam pengembangan multimedia interaktif berbasis
android untuk menambah motivasi dalam belajar siswa dan semangat belajar serta
dapat melaksanakan literasi budaya di Indonesia. Oleh karena itu, peneliti
mengambil sebuah judul penelitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia
Interaktif Berbasis Android pada Materi Keragaman Budaya untuk Peserta

Didik Kelas IV SD Negeri 1 Bajulan™.

. BATASAN MASALAH

Berdasarkan identifikasi masalah agar penelitian ini dapat terarah dan
mendalam serta tidak terlalu luas jangkauannya maka dalam penelitian ini dibatasi.
1. Media pembelajaran ini dikembangkan dalam mata pelajaran IPAS pada materi

keragaman budaya di Indonesia fokus pada materi mendeskripsikan macam



macam dan contoh dari keragaman budaya di Indonesia terkhusus pada pulau

Jawa.

2. Media yang dikembangkan berupa Multimedia Interaktif Berbasis Android.

3. Pembuatan Multimedia Interaktif Berbasis Android dilakukan untuk diterapkan

pada materi IPAS mengenai materi keragaman budaya di Indonesia.

4. Penelitian ini dilakukan di kelas IV semester 2 tahun ajaran 2025 di SD Negeri

1 Bajulan.

C. RUMUSAN MASALAH

Berikut beberapa rumusan masalah mengenai multimedia interaktif berbasis

Android sebagai media pembelajaran yang mendukung proses belajar untuk peserta

didik kelas IV SD Negeri 1 Bajulan, di antaranya:

1.

Bagaimana validitas dari multimedia interaktif berbasis android pada
materi keragaman budaya di Indonesia pada peserta didik kelas IV SD
Negeri 1 Bajulan?
Bagaimana kepraktisan dari multimedia interaktif berbasis android pada
materi keragaman budaya di Indonesia pada peserta didik kelas IV SD
Negeri 1 Bajulan?
Bagaimana keefektifan dari multimedia interaktif berbasis android pada
materi keragaman budaya di Indonesia pada peserta didik kelas IV SD
Negeri 1 Bajulan?

D. TUJUAN PENELITIAN

Berikut beberapa tujuan penelitian mengenai multimedia interaktif berbasis android

sebagai media pembelajaran yang mendukung proses belajar untuk peserta didik

kelas IV SD Negeri 1 Bajulan, di antaranya:

1.

Menguji validitas dari multimedia interaktif berbasis android pada materi
keragaman budaya di Indonesia pada peserta didik kelas IV SD Negeri 1
Bajulan.

Menguji kepraktisan dari multimedia interaktif berbasis android pada
materi keragaman budaya di Indonesia pada peserta didik kelas IV SD
Negeri 1 Bajulan.



3. Menguji keefektifan dari multimedia interaktif berbasis android pada materi
keragaman budaya di Indonesia pada peserta didik kelas IV SD Negeri 1

Bajulan.

E. MANFAAT PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan manfaat baik teoritis maupun praktis

sebagai berikut:
1. Teoritis

Penelitian ini dirancang untuk memberikan wawasan tentang peran
media pembelajaran, khususnya dalam menggambarkan kemampuan dalam
proses pembelajaran. Penelitian ini juga bertujuan untuk secara signifikan
mempengaruhi motivasi belajar siswa dan peran guru dalam pemilihan media
pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan yang ada, khususnya dalam topik

mata pelajaran IPAS.
2. Praktis

a. Bagi Guru
Diperkirakan bahwa penelitian ini akan meningkatkan pengetahuan
guru tentang cara menggunakan multimedia interaktif berbasis Android dan
penggunaan media dalam proses pembelajaran, sehingga memotivasi siswa
untuk belajar dan membuat proses pembelajaran menjadi lebih beragam.
b. Bagi Sekolah
Sebagai faktor yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan bahan
pembelajaran untuk proses pembelajaran, serta untuk mengembangkan
pengetahuan dan sebagai acuan dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran IPAS. Bahan ini dapat
digunakan untuk mengevaluasi kualitas pembelajaran dan pendidikan di

sekolah saat ini dan di masa depan.
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