PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF KUIS SPIN
PADA MATERI KERAGAMAN SUKU BANGSA DAN
BUDAYA KELAS IV SDN TIRON 1

SKRIPSI

Diajukan untuk Memenuhi Sebagian Syarat guna
Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.)
Pada Program Studi PGSD

OLEH:

ZULFA AMANDA TIRTANING VIRDAUSI
NPM: 22.1.40.60.150

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN (FKIP)
UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI
2026



LEMBAR PERSETUJUAN

Skripsi oleh:
ZULFA AMANDA TIRTANING VIRDAUSI
NPM: 2214060150

Judul:

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF KUIS SPIN
PADA MATERI KERAGAMAN SUKU BANGSA DAN
BUDAYA KELAS IV SDN TIRON 1

Telah disetujui untuk diajukan Kepada Panitia Ujian/Sidang Skripsi Prodi PGSD
FKIP UN PGRI Kediri

Tanggal: 22 Juni 2026

Pembimbing I Pembimbing I1
Dr. Kukuh Andri Aka, S. Pd., M.Pd. Bagus Amirul Mukmin, S.Pd., M.Pd.

NIDN. 0713118901 NIDN. 0710059001



LEMBAR PENGESAHAN

Skripsi oleh:
ZULFA AMANDA TIRTANING VIRDAUSI
NPM: 2214060150

Judul:
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF KUIS SPIN

PADA MATERI KERAGAMAN SUKU BANGSA DAN
BUDAYA KELAS IV SDN TIRON 1

Telah dipertahankan di depan Panitia Ujian/Sidang Skripsi
Prodi PGSD FKIP UN PGRI Kediri
Pada tanggal: 14 Juli 2026

Dan Dinyatakan telah Memenuhi Persyaratan

Panitia Penguji:
1. Ketua : Dr. Kukuh Andri Aka, S.Pd.,M.Pd. I/
2. Pengujil : Kharisma Eka Putri, S.Pd., M.Pd

3. Pengujill : Bagus Amirul Mukmin, S.Pd.,M.Pd

Mengetahui,

0024086901

iii



MOTTO

Allah memang tidak menjanjikan hidupmu akan selalu mudah, tapi dua kali

Allah berjandi bahwa : “ Fa inna ma’al — ‘isri Yusra, Inna ma’al — ‘usrvi Yusra”

“Setiap kesulitan pasti ada kemudahan”

(QS.Al-Insyirah 94:5-6)

"Dilahirkan oleh pengorbanan ibu dan dibesarkan oleh kerja keras ayah, aku
memilih untuk tidak menyia-nyiakan hidup ini."

(Penulis)

“Hasil yang kita panen berasal dari benih yang kita tanam”

“Sesuatu yang kita peroleh hari ini, adalah hasil dari perjuangan kita dahulu”

(Penulis)

A, Y] Qe
“ Tiada kemenangan tanpa pertolongan dari Allah Swt”

(KH. Suharbillah)
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ABSTRAK

Zulfa Amanda Tirtaning Virdausi. Pengembangan Media Pembelajaran
Multimedia Interaktif Kuis Spin pada Materi Keberagaman Suku Bangsa dan
Budaya untuk Siswa Kelas IV SDN Tiron 1, Skripsi, PGSD, FKIP Universitas
Nusantara PGRI Kediri, 2026.

Kata kunci: media pembelajaran, multimedia interaktif, kuis spin, keberagaman
suku bangsa dan budaya, DDDE.

Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan permasalahan yang ditemukan pada siswa
kelas IV SDN Tiron 1, yaitu masih rendahnya pemahaman siswa terhadap materi
keberagaman suku bangsa dan budaya pada mata pelajaran IPAS. Hasil observasi
dan wawancara menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih menggunakan
media yang terbatas. Guru lebih sering menggunakan metode ceramah serta
memanfaatkan buku pedoman guru sebagai sumber belajar utama. Kondisi tersebut
membuat pembelajaran kurang menarik bagi siswa sehingga mereka mudah merasa
bosan dan kurang terlibat secara aktif selama kegiatan belajar berlangsung.
Dampaknya terlihat pada hasil belajar siswa yang masih tergolong rendah. Dari
total 23 siswa, hanya 10 siswa (43, 47%) yang berhasil mencapai KKTP dengan
nilai > 75, sedangkan 13 siswa lainnya (65%) belum mencapai ketuntasan belajar
yang telah ditetap kan.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran multimedia
interaktif kuis spin pada materi keberagaman suku bangsa dan budaya yang
memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Media yang
dikembangkan diharapkan layak digunakan sebagai sarana pembelajaran IPAS bagi
siswa kelas IV SDN Tiron 1 serta mampu mendukung terciptanya proses
pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan DDDE yang terdiri atas empat tahap, yaitu Decide, Design,
Develop, dan Evaluate. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN
Tiron 1. Pengumpulan data dilakukan menggunakan lembar validasi ahli media dan
ahli materi, angket respons guru dan siswa, serta tes hasil belajar berupa posttest.
Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif
kuantitatif guna mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media
pembelajaran multimedia interaktif yang telah dikembangkan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa persentase kevalidan dari ahli materi sebesar
96% dan ahli media 94%, kemudian memperoleh rata-rata persentase kevalidan
sebesar 95% yang termasuk dalam kategori sangat valid. Pada Persentase
kepraktisan, hasil angket respons siswa pada uji coba terbatas mencapai persentase
sebesar 97,5%, sedangkan hasil respons siswa pada uji coba luas 99,3% serta hasil
angket respon guru pada uji coba luas mendapatkan persentase sebesar 92%.
Kemudian dihitung rata-rata antara persentase respons guru dan siswa pada uji coba
luas memperoleh nilai 95,65% dengan kategori sangat praktis. Selain itu, hasil
pengukuran keefektifan menunjukkan bahwa ketuntasan belajar klasikal mencapai
87,5% pada uji coba terbatas dan meningkat menjadi 100% pada uji coba luas dan
dinyatakan efektif untuk digunakan pada saat pembelajaran.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pada jenjang sekolah dasar, pembelajaran IPAS merupakan bidang
studi yang mengintegrasikan dua cabang ilmu, yakni llmu Pengetahuan Alam
(IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), yang disampaikan secara
terintegrasi. Pembelajaran IPAS di arahkan guna mengasah kemampuan siswa
melakukan penyelidikan, memperkuat pemahaman diri dan lingkungan,
sekaligus menumbuhkan semangat ingin tahu terhadap berbagai peristiwa dan
keragaman yang ada di sekeliling mereka. Menurut Makkih dkk ( 2020) Mata
pelajaran IPAS yang disusun sebagai satu kesatuan terpadu diharapkan mampu
mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis, logis, sistematis.
Dalam pembelajaran IPAS kelas IV semester 11 dengan topik keragaman suku
bangsa dan budaya, siswa mempelajari tentang kekayaan budaya yang dimiliki
Indonesia. Keragaman tersebut mencakup berbagai aspek seperti perbedaan
suku bangsa, makanan khas daerah, lagu daerah, pakaian tradisional, bentuk
rumah adat, serta kesenian lokal. Selain itu, siswa juga dikenalkan pada konsep
kearifan lokal, yakni nilai-nilai mulia yang dihormati serta dijadikan pedoman
dalam kehidupan bermasyarakat berbagai wilayah.

Keberagaman suku bangsa dan budaya memberikan pemahaman bahwa
Indonesia memiliki kekayaan luar biasa dalam bentuk keberagaman etnis dan
budaya. Keberagaman ini mencangkup perbedaan suku, adat istiadat, seni, dan
tradisi yang tersebar di berbagai wilayah nusantara. Keberadaan ribuan pulau
di Indonesia turut menyumbang pada kekayaan budaya tersebut, menjadikan
masyarakat Indonesia sangat majemuk. Setiap suku memiliki ciri khas budaya
dan tradisi yang unik, yang dapat dijumpai dalam kehidupan sehari-hari
maupun perayaan-perayaan adat. Kelebihan dari materi ini adalah dapat
menumbuhkan rasa bangga terhadap identitas bangsa, memperkuat sikap
saling menghormati antar kelompok, serta menanamkan semangat persatuan
dalam keberagaman (Chayani dkk., 2020).

Berdasarkan Hasil observasi di SDN Tiron 1, Terdapat kesenjangan

yaitu kurangnya pengetahuan siswa akan keragaman suku bangsa dan budaya.



Di lihat dari banyak nya siswa yang jenuh dan tidak antusias pada saat
pembelajaran tersebut karena dirasa sangat sulit untuk dipahami. Dikarenakan
minimnya media pembelajaran yang bervariasi dan guru hanya menggunakan
buku ajar saat pembelajaran. Guru menerapkan metode ceramah yang
mengakibatkan proses pembelajaran merujuk pada aktivitas guru saja.
Akibatnya, siswa menjadi kurang aktif saat pembelajaran, pembelajaran
menjadi monoton dan kurang bermakna.

Hasil wawancara dengan guru kelas IV mengungkapkan bahwa terdapat
kendala dalam penyediaan media pembelajaran yang inovatif dan menarik.
Keterbatasan waktu dalam menyiapkan media pembelajaran. Kondisi tersebut
mengakibatkan siswa kurang tertarik terhadap proses pembelajaran sehingga
mudah merasa bosan dan kesulitan memahami materi keberagaman suku
bangsa dan budaya. Hal ini didukung oleh hasil belajar siswa semester 2 tahun
2026 yang menunjukkan bahwa 65% siswa memperoleh nilai di bawah KKTP,
yaitu 75. Rendahnya hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran yang kurang inovatif dan kurang interaktif belum mampu
membantu siswa memahami materi secara optimal. Oleh karena itu, diperlukan
solusi yang cocok berupa pengembangan media pembelajaran yang lebih
menarik, kreatif dan inovatif sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Salah satu media pembelajaran yang kreatif dan inofatif yaitu
multimedia interaktif, Multimedia interaktif adalah perpaduan berbagai elemen
media seperti teks, gambar, grafik, animasi, suara, dan video yang disajikan
secara interaktif. Penyajian ini mampu menciptakan pengalaman belajar yang
menyerupai situasi nyata di lingkungan siswa, sehingga pembelajaran menjadi
hidup dan bermakna (Cris & Dwigi, 2020). Multimedia interaktif juga
merupakan jenis multimedia yang disertai dengan perangkat kendali,
memungkinkan pengguna untuk menentukan sendiri pilihan atau arah proses
(Neha dkk., 2023). Namun dengan multimedia interaktif saja belum cukup
untuk menumbuhkan semangat siswa dalam mengikuti pembelajaran karena
dirasa kurang bervariasi oleh karena itu dibutuhkan pengembangan multimedia
interaktif kuis spin yang lebih adaptif, kaya akan konten bermakna, serta

mampu menyesuaikan dengan gaya belajar yang beragam.



Kuis Spin merupakan sebuah permainan interaktif yang berisi berbagai
pertanyaan, disusun dalam bentuk roda berputar yang menarik untuk
digunakan dalam proses belajar. Bentuk penyajian ini dirancang agar membuat
siswa terlibat secara aktif dan merasa tertantang dalam menjawab pertanyaan,
sehingga membuat proses belajar lebih menyenangkan (Nawangwulan dkk.,
2022). Kuis spin dimodifikasi menjadi sebuah media pembelajaran guna
membantu proses terasa lebih menatik dan mudah dipahami. Jika biasanya
segmen roda diisi dengan angka, dalam konteks pembelajaran segmen tersebut
juga dapat diganti beragam gambar yang selaras dengan materi yang dipelajari.
Permainan ini terdiri atas sebuah jarum penunjuk dan angka yang berada di
dalam lingkaran, kemudian dipakai sebagai sarana permainan interaktif.

Multimedia interaktif kuis spin di pilih karena memiliki berbagai
kelebihan, salah satunya yaitu dapat membuat pembelajaran yang lebih kreatif
dan melibatkan interaksi aktif antara siswa dengan materi. Selain itu,
multimedia interaktif kuis spin Mampu menyatukan elemen-elemen seperti
teks, gambar, suara, musik, animasi, maupun video menjadi satu kesatuan yang
terintegrasi, sehingga mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang
optimal, serta mampu memvisualisasikan konsep-konsep yang susah di
mengerti apabila sekedar dijelaskan menggunakan ucapan atau menggunakan
alat bantu tradisional (Cris & Dwiqi, 2020). Kuis spin memiliki keunggulan
dalam menciptakan lingkungan belajar yang tidak monoton dan
menyenangkan. Dengan konsep belajar sambil bermain, media ini dapat
menarik perhatian siswa sehingga mereka lebih tertarik untuk mengikuti
kegiatan evaluasi. Hal ini berkontribusi pada kualitas belajar yang lebih baik
secara keseluruhan. Selain itu, kelebihan utama dari kuis spin adalah
kemampuannya untuk menuntu partisipasi aktif dari siswa serta memberikan
umpan balik secara langsung, yang sangat membantu dalam menciptakan
proses pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif (Betty dkk., 2022)

Penelitian sebelumnya menyatakan bahwa multimedia interaktif adalah
salah satu sarana pendukung yang mampu membuat kondisi pembelajaran
lebih bervariasi dan menarik. Di samping itu, penggunaan media ini juga

mampu mempererat hubungan serta menaikkan komunikasi guru dan siswa



selama pembelajaran berlangsung (Syaflin 2022). Selain itu Nawangwulan
dkk., (2022) menyatakan bahwa media pembelajaran spin game adalah media
berbasis permainan yang menyajikan kumpulan pertanyaan dalam bentuk roda
putar. Media ini dikembangkan untuk meningkatkan antusiasme, minat, dan
motivasi belajar peserta didik.

Meskipun  penelitian terdahulu  menunjukkan bahwa media
pembelajaran multimedia interaktif efektif meningkatkan hasil belajar siswa,
sebagian besar masih berfokus pada penggunaan media fisik, PowerPoint, atau
aplikasi tertentu yang belum mengintegrasikan materi, video pembelajaran,
dan kuis interaktif dalam satu platform pembelajaran yang utuh. Akibatnya,
siswa masih menerima pengalaman belajar yang terpisah antara penyampaian
materi dan evaluasi pembelajaran.

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti mengembangkan media
pembelajaran multimedia interaktif kuis spin pada materi keberagaman suku
bangsa dan budaya. Media ini tidak hanya terletak pada penyajian materi dalam
bentuk multimedia, tetapi juga pada integrasi berbagai komponen
pembelajaran, seperti materi yang disajikan secara interaktif, video
pembelajaran, serta kuis berbasis permainan kuis spin interaktif yang di
rancang dalam satu platfrom pembelajaran yang utuh.

Berdasarkan hasil dari analisis kebutuhan studi terhadap penelitian
sebelumnya, serta triangulasi data menunjukkan bahwa ditemukan perbedaan
dalam proses pembelajaran yang berlangsung saat ini dengan hasil belajar yang
diinginkan. Siswa masih mengalami kendala dalam memahami keberagaman
suku bangsa, seperti rumah adat, pakaian tradisional, dan unsur budaya
lainnya. Kesulitan ini diperparah dengan penggunaan media pembelajaran
yang belum sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa. Dalam situasi
ini, multimedia interaktif dinilai memiliki potensi untuk mengatasi tantangan
tersebut melalui pendekatan yang lebih menarik dan inovatif. Dengan
demikian, pengembangan multimedia interaktif kuis spin diharapkan mampu
menjadi salah satu solusi dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar

siswa.



Dari latar belakang permasalah tersebut, judul proposal penelitian ini

adalah pengembangan multimedia interaktif kuis spin pada materi

keberagaman suku bangsa dan budaya kelas IV ( A') SDN Tiron 01.
B. Batas Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi Batasan masalah

pada penelitian ini adalah, sebagai berikut :

1. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas IV di SDN Tiron 1 Kabupaten

Kediri.

Penelitian ini memfokuskan pada pengembangan multimedia interaktif
Kuis Spin yang ditinjau dari aspek kevalidan, kepraktisan dan keefektifan
materi Keberagaman Suku Bangsa dan Budaya SDN Tiron 1.

Penelitian ini membahas mengenai media pembelajaran multimedia
interaktif Kuis Spin pada materi Keberagaman Suku Bangsa dan Budaya
siswa kelas IV SDN Tiron 1.

C. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana kevalidan media pembelajaran multimedia interaktif kuis spin
pada materi kergaman suku bangsa dan budaya kelas IV SDN Tiron 01 ?
Bagaimana kepraktisan media pembelajaran multimedia interaktif kuis
spin pada materi kergaman suku bangsa dan budaya kelas IV SDN Tiron
017

Bagaimana keefektifan media pembelajaran multimedia interaktif kuis
spin pada materi kergaman suku bangsa dan budaya kelas IV SDN Tiron
01°?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, penelitian ini bertujuan

untuk menganalisis dan mendeskripsikan:

1.

Kevalidan pengembangan multimedia interaktif kuis spin pada kelas 1V
SDN Tiron 01.
Kepraktisan pengembangan multimedia interaktif kuis spin pada kelas IV
SDN Tiron 01.
Keefektifan pengembangan multimedia interaktif kuis spin pada kelas IV
SDN Tiron 01.



E. Manfaat Penelitian
1. Manfaat teoritis
Penelitian ini berkontribusi dalam memperkaya perkembangan ilmu
pengetahuan, terutama pada inovasi media pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi., melalui pemanfaatan multimedia interaktif kuis
spin. Penelitian ini berpotensi menambah daya Tarik dan antusias siswa
pada materi keragaman suku bangsa dan budaya, khususnya terkait
pengembangan media pembelajaran yang efektif dalam membantu siswa
memahami materi yang memiliki tingkat kompleksitas dan keberagaman
yang tinggi. Penelitian ini juga diharapkan untuk berfungsi sebagai
landasan atau referensi untuk studi yang lebih lanjut. yang berkaitan
dengan penggunaan media pembelajaran interaktif sebagai sarana
peningkatan hasil belajar. Studi ini juga memperkuat teori pembelajaran
yang menekankan betapa pentingnya menggunakan media visual,
interaktif, dan kontekstual. Teori-teori ini sesuai dengan sifat
perkembangan kognitif siswa di sekolah dasar.
2. Manfaat praktis
a. Bagi Peneliti
Peneliti mendapatkan pengalaman langsung dalam
mengembangkan dan mengimplementasikan multimedia interaktif kuis
spin. Peneliti dapat meningkatkan keterampilan dalam menyusun media
yang sesuai dengan kebutuhan siswa, serta belajar mengevaluasi
efektivitasnya dalam konteks pembelajaran IPS. Selain itu, penelitian
ini menjadi pijakan untuk riset lanjutan terkait pengembangan media
pembelajaran interaktif.
b. Bagi Sekolah
Sekolah memperoleh alternatif media pembelajaran inovatif yang
dipergunakan dalam mendukung proses pembelajaran di kelas.
Kehadiran multimedia interaktif kuis spin ini mendukung penciptaan

suasana belajar menjadi menyenangkan dan produktif.



c. Bagi Guru
Guru mendapatkan media bantu mengajar yang menarik, interaktif,
dan mudah digunakan, khususnya dalam menyampaikan materi tentang
keragaman suku bangsa dan budaya. Dengan adanya kuis spin ini, guru
dapat meningkatkan partisipasi siswa secara aktif dalam pembelajaran
serta mengurangi dominasi metode ceramah yang monoton. Selain itu,
media ini memudahkan guru untuk melakukan evaluasi pembelajaran
langsung melalui fitur interaktifnya.
d. Bagi Siswa
Siswa memperoleh keterampilan belajar yang lebih menyenangkan
dan bermakna melalui media kuis spin yang interaktif. Media ini
membuat siswa lebih mudah memahami materi yang berkaitan dengan
keberagaman budaya karena disajikan secara visual dan komunikatif.
Selain meningkatkan pemahaman konsep, penggunaan Kkuis juga
memacu semangat belajar, melatih konsentrasi, dan memperkuat daya

ingat melalui proses belajar sambil bermain.
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