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MOTTO:

“Barang siapa menempuh jalan untuk mencari ilmu, Allah akan

mudahkan baginya jalan menuju surga.”

(HR. Muslim)

Persembahan:

“Skripsi ini, saya dedikasikan kepada kedua orang tua tercinta, Ayahanda dan
Ibunda. Ketulusan dari hati atas do’a yang tak pernah putus, semangat dan
dukungan yang tak ternilai. Serta untuk orang-orang terdekatku yang tersayang,

dan untuk almamater biru kebanggaanku.”



RINGKASAN

Luluk Ifa Amrulloh, Pengembangan Multimedia Interaktif Rakusa Keragaman
Suku Bangsa untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas 3 Sekolah
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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurang antusias peserta didik kelas 3 SD
di Wonosalam terhadap pembelajaran serta cenderung tidak memperhatikan
penjelasan dari guru. Proses pembelajaran hanya dilakukan dengan metode
ceramah tanya jawab, dan pengerjaan soal serta kurangnya inovatisi penggunaan
media ajar untuk menunjang pembelajaran Pendidikan Pancasila. Hal ini
menyebabkan nilai hasil belajar peserta didik kurang dari ketercapaian KKTP. Oleh
karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatn
peserta didik dalam proses belajar.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif Rakusa
pada materi keragaman suku bangsa mata pelajaran Pendidikan Pancasila berbasis
Articulate Storyline 3, mengetahui tingkat kelayakan (valid), kepraktisan dan
efektifitas media yang dikembangkan. Pada penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap
Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Teknik pengumpulan data yang
digunakan meliputi observasi, wawancara, angket dan tes hasil belajar. Subjek
penelitian ini terdiri atas ahli materi, ahli media, ahli instrumen soal, guru kelas 3,
dan peserta didik kelas 3 SDN Wonosalam 1 dan SDN Wonosalam 1V. Analisis
data untuk mengukur kevalidan produk digunakan rumus Formula Aiken’s
(V>0,50), untuk mengukur kepraktikan produk dihitung presentase kepraktisan
dengan skala Guttman, sedangkan keevektifan produk diukur dengan
menggunakan Uji T-Test dan Uji Wilcoxon.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif Rakusa
memenuhi kriteria kevalidan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan ahli
instrumen soal dengan hasil nilai rata-rata 0,92. Hasil uji kepraktisan menunjukkan
bahwa multimedia interaktif Rakusa memperoleh respon sangat baik dari guru
dengan hasil presentase 95% dan respon peserta didik dengan presentase rata-rata
95% sehingga dinyatakan praktis untuk digunakan. Selain itu hasil implementasi
media menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta didik yang
ditunjukkan oleh rata-rata nilai pretest dan posttest. Pada uji coba terbatas nilai rata-
rata peserta didik kelas 3 SDN Wonosalam 4 adalah 56,57 meningkat menjadi 71,93
pada posttest, sedangkan pada uji coba luas nilai rata-rata pretest peserta didik kelas
3 SDN Wonosalam 1 adalah 67,39 meningkat menjadi 80,65. Hal ini menunjukkan
bahwa multimedia interaktif memberikan dampak atau perubahan yang nyata pada
hasil belajar peserta didik. Maka multimedia interaktif dapat dinyatakan efektif
dalam meningkatkan nilai belajar peserta didik. Dengan demikian multimedia
interaktif Rakusa dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila materi keragaman suku bangsa bagi peserta
didik kelas 3 Sekolah Dasar.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan kunci untuk menumbuhkan dan mengembangkan
kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara. Berdasarkan Pancasila
sesuai tujuan pendidikan nasional, yaitu untuk berkembangnya potensi peserta
didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan
menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Pendidikan
merupakan satu unsur keharusan dan terpenting pada kehidupan manusia di
mana menjadi wadah proses perkembangan kepribadian selama hidupnya
menurut Masita, dkk (Huda et al., 2017). Pendidikan merupakan hak
perseorangan, serta suatu upaya yang dilakukan untuk memperoleh kehidupan
yang baik dan layak.

Dalam Undang- Undang Dasar Republik Indonesia Tahun 1945 pasal 31
Ayat 1 berbunyi “Setiap warga negara berhak menerima pendidikan”. Dimulai
dengan bagaimana seorang memecahkan suatu permasalahan dengan
menggunakan kemampuan yang dimiliki guna keberlangsungan hidupnya dan
memiliki usaha atau keinginan yang bertenaga untuk terus menerus belajar.
Dapat ditekankan bahwa pengertian pendidikan adalah usaha yang dilakukan
secara sadar, yakni melakukan kegiatan kependidikan dengan perencanaan yang
matang, sistematis dan terarah, untuk membangun masa depan peserta didik,
serta tujuan yang ingin dicapai dengan melalui proses pendidikan adalah
menjadi dewasa atau mandiri. Hal ini sesuai dengan pengertian dan tujuan
kurikulum. Pengertian kurikulum menurut Sudjana (dalam Lismina, 2017:2),
adalah program dan pengalaman belajar untuk mencapai hasil belajar yang
diharapkan, yang dirumuskan melalui pengetahuan dan kegiatan yang tersusun
secara sistematis, diberikan kepada peserta didik di bawah tanggung jawab
sekolah untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan pribadi dan

kompetensi sosial peserta didik.
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Kurikulum yang berlaku saat ini adalah kurikulum terbaru yaitu
kurikulum merdeka. Berdasarkan Permendikbud Nomor 12 Tahun 2024
menetapkan Kurikulum Merdeka sebagai kerangka dasar dan struktur
kurikulum untuk satuan pendidikan di Indonesia. Kurikulum Merdeka
sebelumnya disebut sebagai prototype yaitu penyempurnaan dari Kurikulum
2013. Kurkulum Merdeka memiliki beberapa kharakteristik utama yaitu
pembelajaran berbasis proyek, fokus pada materi-materi esensial serta
fleksibilitas guru untuk melakukan pembelajaran yang sesuai dengan
kemampuan peserta didik serta penyesuaian konteks dan muatan local.

Pembelajaran adalah suatu proses interaksi antara peserta didik dengan
pendidik atau guru sebagai sumber dalam lingkup belajar (Putri, 2017:4). Proses
hubungan antara guru dan peserta didik, terjadi karena adanya hubungan timbal
balik atau respon yang berasal dari peserta didik kepada guru, maupun guru
kepada peserta didik. Hal ini bisa berakibat pada kegiatan pembelajaran yang
menyenangkan bagi peserta didik dan akhirnya peserta didik merasa senang
serta nyaman mengikuti pembelajaran dari awal sampai akhir.

Pada jenjang Sekolah Dasar, pembelajaran yang diajarkan dianggap
sebagai pondasi yang sangat penting untuk membekali peserta didik melangkah
pada jenjang selanjutnya. Pada jenjang Sekolah Dasar yang diajarkan terdapat
berbagai mata pelajaran, yaitu terdapat 8 muatan antara lain; Bahasa Indonesia,
Matematika, Pendidikan Pancasila, Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), Ilmu
Pengetahuan Alam (IPA), Pendidikan Agama, Pendidikan Jasmani Olahraga
dan Kesehatan (PJOK) serta Bahasa Daerah. Setiap mata pelajaran yang
diberikan di jejang sekolah dasar mengarah pada pembentukan karakter dan
pondasi akademik peserta didik yang kokoh. Salah satu mata pembelajaran yang
mampu meningkatkan nilai peserta didik sesuai dengan nilai-nilai Pancasila
adalah mata pelajaran Pendidikan Pancasila.

Pendidikan Pancasila ialah mata pelajaran pada pendidikan formal untuk
membina sikap dan moral peserta didik agar memiliki karakter dan kepribadian
yang positif sesuai dengan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari
(Lubis, 2020:28). Pendidikan Pancasila bertujuan untuk membekali generasi

muda selaku penerus cita-cita bangsa dengan kesadaran tinggi memiliki jiwa
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bela negara serta kemampuan berpikir secara komprehensif integral dalam
rangka mewujudkan ketahanan nasional yang tangguh (Damri dan Putra,
2020:24). Oleh sebab itu, maka perlu dilakukan wawancara dan observasi untuk
mengetahui apakah tujuan dari pembelajaran Pendidikan Pancasila sesuai
dengan pembelajaran Pendidikan Pancasila saat ini.

Hasil penemuan observasi yang telah dilakukan pada 5 sekolah dasar di
Desa Wonosalam, ditemukan masalah bahwa peserta didik kurang antusias
terhadap pembelajaran serta cenderung tidak memperhatikan penjelasan dari
guru. Kemudian diperkuat dengan wawancara yang telah dilakukan pada
tanggal 26 Oktober 2025 dengan wali kelas 3 Sekolah Dasar di Desa
Wonosalam, ditemukan masalah yaitu pembelajaran yang dilakukan hanya
menggunakan metode ceramah dan tanya jawab serta pengerjaan soal. Selain
itu, pembelajaran yang dilakukan hanya merujuk pada penggunaan buku tema
sebagai referensi dan media yang digunakan masih kurang inovatif untuk
menunjang pembelajaran Pendidikan Pancasila. Pada proses pembelajaran yang
berlangsung belum diterapkan penggunaan media penunjang pembelajaran
berbasis teknologi.

Berdasarkan need assessment diperoleh hasil bahwa guru hanya pernah
menggunakan media pembelajaran sekali yakni video saja pada materi
pembelajaran lain. Masalah lain yaitu peserta didik cenderung hanya mengikuti
apa yang diperintah oleh guru karena takut sehingga menyebabkan nilai peserta
didik kurang dari kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) yang ada,
serta 46,6% peserta didik merasa bahwa pelajaran Pendidikan Pancasila sulit
dipahami terutama pada materi keragaman suku bangsa karena banyak
keragaman suku dan budaya dari berbagai wilayah sedangkan kurangnya
tampilan atau gamabaran yang yang dapat membantu anak memahami dan
mengingatnya. Dari 23 peserta didik, 14 peserta didik diantaranya kurang
tertarik terhadap pembelajaran dan kurang memahami apa yang dijelaskan.
Dibuktikan dengan hasil nilai ulangan harian peserta didik, 60% diantaranya
masih dibawah kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) yang berlaku

saat ini.
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Pentingnya peserta didik belajar materi keragaman suku budaya di
lingkungan sekitar adalah untuk memberikan wawasan lebih luas tentang
keragaman yang ada di negara Indonesia serta membantu peserta didik
memahami pentingnya toleransi terhadap perbedaan dan menumbuhkan rasa
cinta terhadap kekayaan yang ada di Indonesia. Dari permasalahan yang
ditemukan, salah satu solusi untuk mengatasinya adalah dengan
mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan inovatif yang mampu
mengundang rasa penasaran, fokus dan ketertarikan peserta didik dalam belajar.
Media yang menarik dan membantu peserta didik untuk mempermudah
memahami materi yang diajarkan, serta menjadikan kelas lebih kondusif dan
suasana yang lebih menyenangkan. Pengertian media pembelajaran menurut
Sanaky (dalam Milawati dkk, 2022) media pembelajaran adalah sebuah alat
yang berfungsi dan dapat digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran.
Dari berbagai media yang ada saat ini, perlu adanya penyesuaian kebutuhan
peserta didik dengan teknologi yang sudah berkembang. Seperti penggunaan
komputer dan layar proyeksi dalam penyampaian pembelajaran, hal ini biasa
disebut dengan media interaktif.

Media interaktif merupakan suatu media pendidikan berbasis komputer
yang dapat dikontrol oleh pengguna, salah satu macamnya adalah multimedia.
Multimedia merupakan alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis
dan interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan gambar
video. Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan
menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi)
dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan
navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi (Wardhana, 2019:6).

Salah satu multimedia interaktif yang menarik dan membantu peserta
didik untuk mempermudah memahami materi yang diajarkan adalah
Multimedia Interaktif Rakusa. Pada Multimedia Interaktif Rakusa berisikan
materi pembelajaran tentang keragaman suku bangsa di lingkungan sekitar
sesuai dengan buku tema peserta didik kelas 3 SD semester | yakni Pendidikan
Pancasila Bab 3 Berbeda Itu Indah. Selain berisi materi, Multimedia Interaktif

Rakusa ini dilengkapi dengan gambar-gambar, video, permainan serta soal
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evaluasi yang dapat dikerjakan oleh setiap peserta didik, terdapat juga rekaman
suara yang berisi penjelasan materi dan dilengkapi tombol-tombol untuk
mengoperasikan setiap slide yang ada pada tampilan Multimedia Interaktif
Rakusa. Multimedia Interaktif Rakusa adalah multimedia berbasis Articulate
Storyline.

Articulate Storyline merupakan jenis bahan ajar audio visual yang
memberikan fungsi sebagai alat untuk membuat konten pembelajaran yang
interaktif dengan fitur dan tampilannya yang mirip dengan Microsoft Power
Point yang dibentuk dari gabungan teks, gambar, grafik, suara, animasi, dan
video. (Saski & Sudarwanto, 2021). Kelebihan bahan ajar audio visual
diantaranya yaitu dapat menyajikan materi pembelajaran yang dapat
mengantikan guru berbicara ke dalam kelas, dan dapat menyajikan objek secara
detail (Fitria, 2014).

Multimedia Interaktif Rakusa berbasis Articulate Storyline pada materi
keragaman suku bangsa diharapkan dapat membantu guru dalam menerangkan
materi yang ada dengan lebih menyenangkan dan lebih menarik. Berdasarkan
permasalahan dan solusi tersebut, maka dilakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Multimedia Interaktif Rakusa pada Materi Keragaman Suku

Bangsa pada Peserta Didik Kelas 3 Sekolah Dasar”.

B. Batasan Masalah
Batasan masalah mengingat keterbatasan pengetahuan dan kemampuan
penulis yaitu sebagai berikut.

1. Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik kelas 3 Sekolah Dasar di
Desa Wonosalam Jombang.

2. Materi dibatasi pada pembelajaran Bab 111 Berbeda itu Indah mata pelajaran
Pendidikan Pancasila. Capaian Pembelajaran (CP) Pendidikan Pancasila
mencakup elemen Bhineka Tunggal Ika. Tujuan Pembelajaran (TP) adalah
melalui Multimedia Interaktif Rakusa dan teks bacaan peserta didik dapat
menyebutkan keragaman suku bangsa yang ada di Indonesia dengan benar.
Tujuan Pembelajaran (TP) terdiri dari 3.1 Menjelaskan keragaman suku
bangsa; 3.2 Menyebutkan keragaman suku bangsa di Indonesia; 3.3

Mengidentifikasi sikap terhadap keberagaman keragaman suku bangsa.
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3. Mediaajar yang dikembangkan yaitu multimedia interaktif Rakusa berbasis
Articulate Storyline.
4. Hanya mengukur tingkat kevalidan, keefektifan dan kepraktisan multimedia
interaktif Rakusa.
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah tersebut, maka dapat dirumuskan yaitu,
bagaimana mengembangan multimedia interaktif Rakusa pada materi
Keragaman Suku Bangsa dan bagaimana tingkat kevalidan, kepraktisan dan
keefektifan multimedia interaktif Rakusa terhadap hasil belajar Peserta Didik

Kelas 3 Sekolah Dasar?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut maka tujuan penelitian ini
adalah untuk mengetahui pengembangan multimedia interaktif Rakusa pada
materi Keragaman Suku Bangsa dan untuk mengetahui tingkat kevalidan,
kepraktisan dan keefektifan multimedia interaktif Rakusa terhadap hasil belajar
Peserta Didik Kelas 3 Sekolah Dasar.

E. Manfaat Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan memperhatikan kepentingan beberapa
pihak yang dijadikan sebagai acuan terhadap pengembangan yang dilakukan.

Pentingnya penelitian ini lebih jelasnya diuraikan sebagai berikut.

1. Bagi peneliti, dapat menambah wawasan tentang pengembangan
multimedia interaktif Rakusa berbasis Articulate Storyline di kelas 3
Sekolah Dasar di Desa Wonosalam Jombang.

2. Bagi sekolah, diharapkan dapat meningkatkan kesadaran dan kepedulian
terhadap perkembangan belajar dan keterampilan membaca peserta didik.

3. Bagiguru, multimedia interaktif Rakusa ini dapat menjadi alternatif sumber
belajar untuk diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas
3 Sekolah Dasar di Desa Wonosalam.

4. Bagi peserta didik, dapat meningkatkan dan memotivasi mereka dalam
belajar, dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang digunakan secara

mandiri dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.
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5. Bagi orang tua, multimedia interaktif Rakusa dapat menjadikan sarana

orang tua dalam menjelaskan materi pada anak saat dirumah.
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