PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

KEMAS PADA MATERI KEGIATAN EKONOMI

MASYARAKAT DI JAWA TIMUR KELAS 5 SDN
MOJOROTO 2 KEDIRI

by Turnitin Arise

Submission date: 02-Jul-2026 07:43PM (UTC-0700)
Submission ID: 2992451081

File name: 2214060090_RATIH_WAHYUNI.docx (6.33M)
Word count: 15524

Character count: 111032



ﬂﬂi

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Pendidikan merupakan sesuatu vang dapat memunculkan sumber daya
manusia yang unggul, élah satu fakior vang memengaruhi kemajuan bangsa
adalah kualitas sumber daya manusia dalam meguasai pengetahuan. Melalm
pendidikan, peserta  didik  memperoleh  infromasi,  keterampilan,  dan
pengetahuan yang mercka butuhkan di masa depan. Pendidikan dasar memiliki
peran  yang sangat penting dalam  membentuk  fondasi - pengetahuan,
keterampilan, dan sikap peserta didik. Selain itu, ndidikan dasar juga berperan
penting dalam membentuk karakier, nilai moral, seria kemampuan sosial peseria
didik sebagai bekal dalam kehidupan bermasyarakat, sehingga ndidikan tidak
hanya berfungsi sebagai transfer pengetahuan, tetapi juga sebagai sarana
pembentukan manusia vang berkualitas dan berdaya saing (Zahro., 2024). Oleh
karena itu, proses pembelajaran pada jenjang pendidikan dasar lu dirancang
secara optimal agar tujuan pendidikan dapat tercapai secara maksimal.
ada jenjang pendidikan sekolah dasar. proses pembelajaran fidak hanya
menckankan pada penguassan  konsep, tetapi juga pada  pengembangan
kemampuan _berpikir kritis, kreatif, dan kontekstual sesuai dengan kehidupan
sehari-hari. elah satu mata pelajaran yang memiliki peran strategis dalam hal
ini adalah IPAS, yang rupakan integrasi antara ilmu pengetahuan alam dan
ilmu pengetahuan sosial. 1PAS bertujuan untuk memberikan pemahaman secara
holistik kepada peserta didik mengenai keterkaitan antara fenomena alam dan
kehidupan sosial di linglngan sekitarnya, sehingga siswa mampu berpikir kritis
serfa memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari (Purnawati et al.,
2025). Untuk mencapai fujuan tersebut, diperlukan proses mhelujamn yang
mampu menghadirkan pengalaman belajar yang menarik, bermakna, dan sesuai

dengan perkembangan peserta didik.
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@iﬁng dengan perkembangan zaman vang sangal pesal, pendidikan di
Indonesia semakin dituntut mengikuti perkembangan zaman melalui proses
pembelajaran. ﬁadia pembelajaran adalah salah satu komponen pembelajaran
yang sangat penting sebagai jembatan dalam penyampaian materi (Shabrina et
al., 2025). Media pembelajaran dapai membantu menyampaikan informasi
secara lebih menarik, interakiif, dan mudah dipahami oleh siswa. Penggunaan
media dalam pembelajaran dapat memberikan dampak positif dan manfaat yang
sangat luar biasa dalam memudahkan proses belajar peserta didik. Media

embelajaran interaktif adalah multimedia yang dibuat dengan tampilan yang
memenuhi fungsi penyampaian informasi secara interakiif kepada penggunanya
(Puspitasari et al., 2024). Salah Qu bentuk media pembelajaran yang dinila
elektil dalwm mendukung proses pembelajaran Qﬂlﬂh multimedia interaktif.

Multimedia interaktif merupakan kombinasi berbagai unsur seperti teks,
gambar, audio, video, dan animasi yang dikemas secara menarik serta
memungkinkan adanva r&mksi antara pengguna dan media. Penggunaan
multimedia interaktif dalam pembelajaran dapat f:ningkarkﬂn keterlibatan
siswa secara aktif, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Hal ini faiza
bahwa pembelajaran berbasis multimedia Eput membantu siswa dalam
memahami materi secara lebih efektif melalui integrasi berbagai representasi
informasi (Olvah et al., 2024). Tidak hanya membantu peserta didik memahami
materi, multimedia interaktif juga memberikan berbagai keunggulan yang
mendukung peningkatan kualitas pembelajaran.

Keuntungan dari multimedia mteraktif terkait penyvampaian  dan
penerimaan informasi, yaitu bersifal lebih komunikatil karena informasinya
menggunakan gambar, teks, video, audio dan animasi menarik sehingga lebih
mudah dipahami oleh pengguna dibandingkan dengan informasi yang dibuat
dengan cara lain (Andriani, 2024). glzu’n itu, multimedia interakiif juga mampu
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan karena menyajikan materi
secara lebih menarik dan mudah dipahami. Pembelajaran yang memanfaatkan
multimedia interaktif cmhﬂﬁkan kesempatan kepada siswa untuk belajar

secara aktil’ dan mandiri, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif




(Ali et al., 2025). Meskipun memiliki berbagal keunggulan, pemanfaatan
multimedia interaktif dalam pembelajaran ?wkﬂlah dasar masih menghadapi
berbagai kendala sehingga belum sepenuhnya diterapkan secara optimal.
Mamun, pada kenyataannva i&plemmtasi penggunaan multimedia
pembelajaran di beberapa sekolah dasar masih belum optimal. Berdasarkan hasil
observasi vang dilakukan di SDN Mojoroto 2 Kediri, diketahui balwwa dalam
proses pembelajaran khususnya pada materi kegiatan elkonomi masyarakat kelas
5, guru masth cenderung menvampaikan materi melalui buku paket dari sekolah
tanpa didukung oleh multimedia yang interaktif, Kondisi mi menyebabkan
peserta didik kurang tertanik dalam mengikuti pembelajaran, pada saat guru
membacakan dan menjelaskan materi peserta didik cendemng ramai sehingga
kurang Tokus dalam memahami matert yang menyebabkan hasil belajar kurang
optimal. Untuk memperkuat data observasi, telah dilakukan angkel need
assessment kepada 28 peserta didik%as 5. Hasil wawancara dengan guru kelas
5, ibu Rika Fitriani 5. Pd menunjukkan sebanvak 75% (21 peserta didik) belum
memenuhi nilai KKTP pada materi kegiatan ekonomi masyarakat, hanya
sebanyak 25% (7 peserta didik) memenuhi nilai KKTP. Hal tersebut
menunjukkan bahwa masih terdapat permasalahan dalam proses pembelajaran
vang perlu segera diatasi agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.
Kurangnya penggunaan multimedia pembelajaran yang interaktif
berdampak pada rendahnya hasil belajar peserta didik khususnya pada maten
kegiatan ekonomi masyarakat. Guru tidak menggunakan multimedia interaktif.
Padahal, multimedia interaktif  vyang dirancang secars menarik  dapat
membasilitasi peserta didik dalam menguasai mateni. Di sckolah tersedia fasilitas
vang mendukung pemanfaatan multimedia interakiif seperti proyektor LCD,
Wil1 sekolah, dan pengeras suara. keterbatasan wakiu dan sumber daya menjadi
kendala padahal sekolah sudah memiliki fasilitas vang memadai untuk
mendukung pengintegrasian multimedia interaktif, Berdasarkan permasalahan-
permasalahan tersebut, maka salah satu solusi vang bisa diambil adalah dengan
melakukan pengembangan multimedia interaktif’ guna meningkatkan  hasil

belajar peserta didik. Pengembangan multimedia interaktif’ tersebut perlu




ﬁancang sesual dengan karakteristik materi dan kebutuhan peserta didik agar
dapat memberikan manfaal yang maksimal dalam pembelajaran.

Penelitian ini memiliki unsur kebaruan dibandingkan dengan penelitian
sebelumnya. Kebaruan tersebut terletak pada pengembangan multimedia
interaktif KEMAS tidak hanva menyvajikan materi dalam bentuk teks saja, tetapi
juga dirancang lebih menarik melalui desain visual yang interaktif serta
dilengkapi lagu pembuka pembelajaran, materi berupa teks disertai gambar,
video pembelajaran dan kuis pembelajaran vang bisa diakses melalui slide
presentasi dalam satu media menjadikan multimedia interaktif’ in1 lebih
komprehensit’ dibandingkan multimedia pada penelitian sebelumnya vang
umumnya hanya dipunakan sebagal media penyampai materi, Dengan demikian,
multimedia  interaktl KEMAS yang  dikembangkan  dibarapkan  mampu
meningkatkan  hasil  belajar peserta didik melalui pembelajaran yang
menyenangkan. Kebaruan tersebut sekaligus menjadi dasar penting bagi penelin
untuk mengembangkan produk vang relevan dengan kebutuhan pembelajaran di
SDN Mojoroto 2 Kediri.

Dari penjabaran diatas, tampak jelas dibutuhkan implementasi

enggunaan multimedia interaktif yang bertujuan untuk menunjang efektivitas
dalam proses pembelajaran dan hasil belajar peserta didik kelas 5 SDN Mojoroto
2 Kediri khususnya pada materi kegiatan ekonomi masyarakat. Judul penellitian
vang akan dilakukan yaitu “Pengembangan Multimedia Interaktif KEMAS
ﬂa Materi Kegiatan Ekonomi Masyarakat di Jawa Timur Kelas 5 SDN
Maojoroto 2 Kediri”

B. Batasan Masalah
Batasan penelitian digunakan untuk memperjelas arah dan fokus kajian
permasalahan, ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada beberapa hal berikut:
1. Penelitian ini membahas tentang pengembangan multimedia interaktif guna
membantu ningkatkan hasil belajar pada materi kegiatan ekonomi

masyaralat.




2. Penclitian ini dilaksanakan di SDN Mojoroto 2 Kedinl khususnya pescrta
didik kelas 5 pada materi kegiatan ckonomi masyarakat,

3. Penelitian ini ditinjau dari aspek kevalidan, kepraktisan, keefektifan dari
multimedia interaktif KEMAS pada materi kegiatan ekonomi masvarakat

yang dikembanghan.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan paparan latar belakang diatas, dapat diromuskan
permasalahan sebagai berikui:
|. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif KEMAS pada materi Kegiatan
Ekonomi Masvarakat di Jawa Timurgclaﬁ 5 SDN Mojoroto 2 Kedin?
2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif KEMAS materi Kegiatan
Ekonomi Masyarakat di Jawa Timur Kelas 5 SDN Mojoroto 2 Kedin?
3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif KEMAS a materi Kepiatan
Ekonomi Masyarakat di Jawa Timur Kelas 5 SDN Mojoroto 2 Kediri?

. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini untuk:
. Mengelahui kevalidan multimedia interaktilf KEMAS pada materi Kegiatan
Ekonomi Masvarakat di Jawa Timurgelas 5 SDN Mojoroto 2 Kediri?
. Mengetahui kepraktisan multimedia interaktif KEMAS da materi Kegiatan
Ekonomi Masvarakat di Jawa Timur Kelas 5 SDN Mojoroto 2 Kediri?
3. Mengetahui keefektifan multimedia interaktif KEMAS a materi Kegiatan
Ekonomi Masvarakat di Jawa Timur Kelas 5 SDN Mojoroto 2 Kediri?

| )

@Mnnfaat Penclitian
Manfaat penelitian terdiri atas manfaat teoritis dan manfaat praktis (bagi
guru, peserta didik, sekolah, dan peneliti) sebagai berikut.
. Sccara Teoritis
Diharapkan penelitian ini dapat menjadi sumber referensi ilmiah untuk
peneliti lain, khususnya yang berfokus pada materi kegiatan ckonomi

masyarakal di Jawa Timur Secara umum penelitian ini memberikan




tambahan pengetabuan peserta didik pada materi kegiatan  ckonomi
masyarakat di Jawa Timur,
2. Secara Praktis

1. Bagi Guru
Multimedia interaktif KEMAS dapat menjadi media bantu dalam
menyampaikan materi yang kompleks secara %ih menarik, visual, dan
mudah dipahami peserta didik. Guru juga dapat menggunakan multimedia
interaktif sebagai sumber belajar tambahan yang mendukung
pembelajaran aktif dan menyenangkan, serta sebagai inspirasi untuk
mengembangkan media lainnya.

2. Bagi Peserta Didik
Melalul penggunaan multimedia interakiil KEMAS, peserta didik dapat
belajar densan cara vang lebih menarik, interakiil, dan sesuai denpan
dunia digital mereka. Siswa akan lebih mudah memahami materi kegiatan
ekkonomi masyarakat di Jawa Timur melalui animasi, suara, gambar, dan
video, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

3. Bagi Sekolah
Pemanfaatan multimedia interaktif KEMAS @pm menjadi solusi inovatif
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS di sekolah. Sebagai
referensi penyediaan sarana belajar.

4. Bagi penehit
Memberikan  wawasan  pengetahuan  dan  mengembangkan  media
pembelajaran  untuk membantu proses  pembelajaran serta schagai
pengalaman  dalam menghadapi suatu permasalahan yang ada dalam

bidang pendidikan.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Pembelajaran
a. Pengeriian Pembelajaran

Pembelajaran merupakan suatu proses Pertukaran informasi antara
pendidik dengan peserta didilk. Eﬁnisi pembelajaran juga dapat diartikan
sebagai suatu proses oleh gur untuk membantu peserta didik agar dapat
belajar dengan baik. Pembelajaran tdak _hanya berfokus pada
penyampaian maten, tetapi juga pada proses @gﬂimanﬂ peserta didik
memperoleh pengetahuan, keterampilan, serta sikap melalui pengalaman
belajar yang bermakna Pembelajaran menjadi bagian penting dalam
pendidikan karens mencntukan kualitas hasil belajar peserta didik,

Menurut Faizah et al., (2024), pembelajaran adalah proses interaksi
antara pendidik dan peserta didik yang dirancang secara sistematis untuk
mencapai tujuan belajar melalui pemanfaatan berbagai sumber dan
lingkungan belajar. Pernyataan ini menegaskan bahwa pembelajaran
bukan hanya sekadar penyampaian materi, tetapi juga melibatkan proses
interaksi aktif yang terencana. Selain 1tu, Lubis et al..(2024) menvatakan
bahwa pembelajaran merupakan upaya tuk membantu peserta didik
dalam mengolah informasi dan membangun pengetahuan melalui
pengal amanEajar. Pembelajaran vang efektif terjadi ketika peserta didik
aktif dalam proses belajar, bukan hanya sebagai penerima informasi, tetapi
juga sebapal subjek vang membangun pemahamannva sendiri. Lebih
lanjut, Zikrulloh et al., (2025} dalam teori kognilivisme menjelaskan
bahwa pembelajaran f:rupakan proses mental vang melibatkan aktivitas
berpikir, memahami, dan mengingat informasi. Proses 11 terjadi melalui

interaksi antara individu dengan lingkungan serta pengalaman yang

dimiliki, sehingga pembelajaran bersifat aktif dan konstruktif.




Berdasarkan  berbagai ‘ndapat para  ahli terscbut,  dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran merupakan suatu proscs interaksi yang
ferencana dan sistematis antara pendidik dan peserta didik, yang bertujuan
untuk mengembangkan ngetahuan, keterampilan, serta sikap melalui
pengalaman belajar yang bermakna. Pembelajaran vang efekiif adalah
pembelajaran vang mampu melibatkan peserta didik secara akiif,
konteksmal, dan sesuai dengan perkembangan zaman.

. Jenis-jenis Pembelajaran

Jenis-jenis pembelajaran sebagai berikut.

ljﬁljnbelajaran Konvensional merupakan pembelajaran yang berpusat

pada pury (leacher centered), di mana guru menjadi sumber utama

informasi sedangkan peserta didik lebih banvak menerima mater

melalui metode  ceramuh. Menurut Rabhmania et al. (2023),

mhelajaran vang masih didominasi oleh metode ceramah

menvebabkan keterlibatan peserfa didik dalam proses pembelajaran

menjadi kurang optimal. ﬁihatny&, peserta didik cenderung pasif,
mudah merasa bosan., dan kurang memiliki kesempatan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis maupun keterampilan
memecahkan masalah.

2) Pembelajaran Blended (Blended Learning) Blended leaming adalah
kombinasi antara pembelajaran konvensional dan pembelajaran daring,
yang memanfaatkan kelebihan dari kedua metode tersebut.
Pembelajaran  Kooperatif  (Cooperative  Learning)  merupakan
pembelajaran yang mgclﬁnipukkun peserta didik ke dalam
kelompok-kelompok kecil wvang heterogen uniuk bekerja sama
mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Rahmania et al. (2023),
pembelajaran kooperatif Emberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk saling membantu, bertukar ide, serta mengembangkan
kemampuan komunikasi dan kerja sama.

4} Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem-Based Learning) Problem

Based Learning (PBL) merupakan pembelajaran yang menggunakan




masalah nyata scbagai titik awal dalam proscs belajar. Menurut
Rahmania ¢t al. (2023), model i mendorong peserta didik untuk
melakukan penyelidikan, mencari informasi, menganalisis penyehab
masalah, kemudian menentukan solusi vang tepat berdasarkan hasil
diskusi dan kajian vang dilakukan.

5) Pembelajaran Berbasis Provek (Projeci-Based Learning) merupakan
pembelajaran yang menekankan penyelesalan suatu proyek sebagai
bagian dari proses belajar. Menumt FKahmania et al. (2023),
pembelajaran berbasis proyek memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk merancang, melaksanakan, hingga mempresentasikan hasil
proyek secara mandird maupun kelompok.

apal disimpulkan bahwa terdapat berbagai jenis pembelajaran ini

memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-masing. Pilihan metode

pembelajaran vang tepat sering kali tereantung pada konteks, tujuan, serta

karakteristik siswa dan guru. Kombinasi beberapa metode juga sering
digunakan untuk mencapai hasil belajar yvang optimal.

¢. Pembelajaran IPAS

Hal mendasar da Kurikulum Merdeka salah satunya adalah

penggabungan mata pelajaran IPA dan IPS menjadi mata pelajaran_Ilmu

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) (Rahmawati et al., 2023). Tujuan

penggabungan ini adalah agar dapat mengelola lingkungan alam dan sosial

dalam satu kesatuan, Pembelajaran IPAS sebagai mata pelajaran yang baru
pada kurikulum mendeka memiliki peran dalam mewujudkan Profil Pelajar

Pancasila. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu

pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di

alam semesta serta inferaksinya, dan mengetahui kehidupan manusia

sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial wvang berinteraksi
dengan lingkungannya.
Pada pembelajaran IPAS, peserta didik diharapkan mampu

mengembangkan rasa inai:n tahu untuk mengetahui fenomena yang ada di

sekitar hidup mereka. Tujuan IPAS pada kurikulum merdeka adalah




mengembangkan  minat, rasa ingin  lahu, peran akiifl dan  dapat
mengembangkan pengetahuan dan keterampilan (Agustin et al., 2025,
enurut pendapat Susanto (dalam Purwaningrom, Imron, dan Basori,
2022), bahwa di tingkat selcolah dasar terdapat satu mata pelajaran yaitu
[lmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang menjelaskan mengenai konsep dasar
disiplin ilmu sosial yang mampu membentuk siswa menjadi manusia yang
baik dan kritis,
alam Kurikulum Merdeka, Capaian Pembelajaran (CP) untuk
elemen pemahaman pada mata pelajaran 1PAS fase C kelas 5 sekolah dasar
berfokus a kompetensi memanfaatkan pengetahuan vang dimiliki,
Pembelajuran IPAS perlu memberikan peserta didik kesempatan untuk
melakukan ecksplorasi dan investigasi serla mengembangkan pemahaman
terkait lingkungan disckitamya. Pada Tase ini, peserta didik diharapkan
memahami kegiatan ekonomi masyarakat dan ekonomi kreatif di
lingkungan sekitar. Capaian pembelajaran 1 bertujuan agar peserta didik
fidak hanyva memahami pengertian kegiatan ekonomi saja, tetapi juga
mengaitkan kegiatan ekonomi masyarakat dengan aktivitas di lingkungan
sekitar mereka khususnya di wilayah Jawa Timur.
Tahel 2.1 CP & TP TPAS Fase C

Elemen Pemahaman [PAS

Capaian Pembelajaran Peserta  didik mampu memahami Kegiatan

ekonomi masyarakat dan ekonomi kreatif di

lingkungan sekitar,

Tujuan Pembelajaran 1. Peserta didik mampu menyebutkan
pengertian kegiatan ekonomi masyaralkat

2. Peserta didik mampu menentukan jenis
dan pelaku ekonomi masyarakat

3. Peserta didik mampu mengidentifikasi
ciri khas kegiatan ekonomi masyarakat di
Jawa Timur

4. Peserta didik mampu menganalisis
macam-macam kegiatan ckonomi kreatif

36
Dapat disimpulkan babrwa gnggahungan mata pelajaran IPA dan
IPS menjadi lmu Pengetahuan Alam dan Sosial {IPAS) dalam Kurikulum
Merdeka bertujuan untulk mengintegrasikan pemahaman peserta didik
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terhadap lingkungan alam dan sosial sccara holistik. Secara khusus, pada
fase C kelas 5 SD), capaian pembelajaran IPAS menckankan pemahaman
fentang kegiatan ekonomi masyarakat, termasuk ekonomi kreatif, yang
relevan dengan konteks lokal seperti di wilayah Jawa Timur. Hal im
mendukung tercapainyva Profil Pelajar Pancasila yang mandiri, bernalar

kritis, dan berwawasan lingkungan.

2. Kegiatan Ekonomi Masvarat
a. Pengertian %gia‘caﬂ Ekonomi Masyarakat

Kegiatan ekonomi masyarakat adalah segala bentuk akfivitas yang
dilakukan oleh manusia uniuk memenuhi kebutuhan hidupnya, baik secara
individu maupun kelompok melalui kesiatan produksi, disiribusi, dan
konsumsi, Menurut Sukimo (2021, kematan ckonomi merupakan sepaly
aktivitas manusia vang bertujuan untuk memperoleh barang dan jasa
dalam rangka memenuhi kebutuhan hidupnya. Materi ini menjadi bagian
penting

Dalam pembelajaran IPAS karena berkaitan langsung dengan
kehidupan sehari-hari siswa dan lingkungan sosialnya. Menurut
Kemendikbudristek  (2022), materi  kegiatan  ckonomi  masyarakat
bertujuan membekali siswa agar memahami peran masyarakat dalam
sistem gkonomi, mengenali jenis pekerjaan di lingkungan sekitar, dan
menyadari pentingnya  kegiatan ekonomi lokal dan nasional dalam
kehidupan bangsa, Maka, kegiatan ckonomi tidak hanya schatas proses
jual beli, tetapl juga menvangkut sistem sosial dan budaya yang
memengarihi pola konsumsi dan produksi masyarakat.

b. Jenis-jenis Kegiatan dan Pelaku Ekonomi

Secara umum, kegiatan ekononu masyvarakat terbagi menjadi tiga
Jenis utama yvang dijabarkan sebagai berikut:
1} Produksi adalah kegiatan menghasilkan barang atau jasa. Contoh:

petani menanam padi, nelayan menangkap ikan, pengrajin membuat

gerabah. Pelaku dalam kegiatan produksi disebut produsen.




2) Distribusi adalah kegiatan menyalurkan barang atau jasa dari produsen
ke konsumen. Contoh: pedagang menjual hasil pertaman ke pasar, sopir
truk mengangkut barang ke toko. Pelaku dalam kegiatan distribusi
disebut distributor.

3) Konsumsi adalah kegiatan menggunakan atau menghabiskan barang
dan jasa untuk memenuhi kebutuhan. Contoh: siswa membeli alat tulis,
ibu rumah tangga membeli beras. Pelaku dalam kegiatan konsumsi
disebut konsumen.

Ketiga kegiatan i saling terkait dan membentuk suatu rantm
kegiatan ekonomi yang terjadh secara berulang dan berkelanjutan. Oleh
karena ilu, jenis kegiatan dan pelaku ekonomi memiliki peranan yang
saling melenskapi dalam mencipiakan kescimbangan dan pertumbuhan
ckonomi masvarakal.

. Ciri khas Kegiatan Ekonomi Masvarakat Jawa Timur

Menurut Sulistyono (2021), kegiatan ekonomi di Jawa Timur
mencerminkan pola agraris-maritim, di mana sebagian besar penduduk
menggantungkan hidup dari lahan pertanian dan hasil laut. Sedangkan
Susyanti dan Pardiman (2022) menyebutkan bahwa Jawa Timur memiliki
sentra industri kecil dan menengah yang berkembang pesat, terutama di
bidang kerajinan, makanan olahan, dan batik.” Dalam konteks lokal seperti
di Jawa Timur, kegiatan ekonomi masyarakat sangat beragam dan
dipengaruhi oleh kondisi geografis serta budava daerah setempat.
Beberapa cird khas kegiatan ekonomi di daerah ini antara lain:

1) Pertanian dan Perkebunan: daerah seperti Kediri, Blitar, dan Jember
dikenal sebagai sentra penghasil padi, tebu, kopi, dan tembakau.

2) Perikanan: daerah pesisir seperti Banyuwangi dan Lamongan banyak
masyarakat yang bekerja sebagai nelayan.

3) Peternakan: masyarakat di wilayah dataran tinggi seperti Malang dan

Tulungagung banyak mengembangkan peternakan sapi perah.




4) Industri Kecil dan Kerajinan: seperti batik di Madura, kerajinan
anyaman bambu di Trenggalek, serta makanan khas scperti keripik
tempe dan sambal pecel.

Dengan demikian, kegiatan ekonomi masyarakat Jawa Timur tidak
hanya beragam, tetapi juga memperlihatkan adaptasi dan kekuatan lokal
vang khas dalam mendukung pembangunan daerah.

d. Ekonomi Kreatif

Ekonomi kreatif adalah kegiatan ekonomi vang mengandalkan ide,

kreativitas, dan inovasi dan  seseorang atau  kelompok untuk

menghasilkan produk atau jasa untuk meningkatkan pertumbuhan

ckonomi. Berikut adalah contoh ekonomi kreatif vang sering ditemui di

lingkungan sekitar:

1} Kuliner Inovalil: Warung  yang menvajikan menu  tradisional
dengan sentuhan modern, camilan unik, atan makanan kemasan
dengan branding menarik.

2} Kerajinan Tangan {Kriya): Pembuatan pot bunga dari sabut kelapa,
kerajinan tangan dari plastik bekas, furnitur unik, dan kerajinan
anyaman

3) Fashion dan Aksesori: Desainer independen. usaha sablon kaos
kustom, pakaian daur ulang, dan produksi hijab dengan desain
khas.,

4) Fotografi dan Videografi: Jasa foto produk untuk UMEKM,
fotografer pernikahan, atau pembuat konten video untuk media
sosial,

5) Produk Digital dan Kreatif: Pembuatan desain grafis (logo/brosur),
konten kreator di YouTube/TikTok, dan dropshipper atau affiliate
marketing.

) Jasa Perbaikan Teknologi: Lavanan servis komputer, laptop. dan

handphone.

3. Media Pembelajaran




a. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting
dalam proses pembelajaran vang berfungsi sebagai perantara dalam
menyampaikan pesan atau informasi dari pendidik kepada peserta didik.
Keberadaan media pembelajaran fidak hanya sebagai alat bantu mengajar,
fetapl juga sebagai sarana untuk menciptakan proses pembelajaran yang
lebih efekiif, efisien, dan bermakna. Media pembelajaran mampu
membantu guru dalam menyampaikan materi yang abstrak menjadi lebih
konkret sehingga mudah dipahami oleh siswa, khususnya pada jenjang
sekolah dasar yang masih berada pada tahap berpikir operasional konkret.

Menurut Rahmawati dan Suryadi (2024), media pembelajaran
adalah sepala sesuain yvang dapatl digunakan untuk menyalurkan pesan,
merangsang pikiran, perasasn, perhatian, dan kemavan peserta didik
sehingga dapat mendorong terjadinya ses belajar. Pendapat in
menegaskan bahwa media pembelajaran Tidak hanya berfungsi sebagai alat
penvampai informasi, tetapi juga sebagai stimulus vang mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Sejalan dengan itu, Tafonao (2018) menyatakan bahwa media
pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk menyampaikan
materi secara lebih efektuf dan efisien, sehingga dapat memngkatkan
pemahaman dan hasil belajar siswa. Media yang digunakan secara tepat
akan membantu siswa dalam menerima, mengolah, dan mengingat
informasi dengan lebih baik.

Lebih lanjut, dalam konteks perkembangan teknologi saat ini,
media pembelajaran tidak lagi terbatas pada alat konvensional, tetapi telah
berkembang menjadi media berbasis digital yang lebih interaktif. Hal ini
memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri, aktif, dan fleksibel
sesual dengan kebutuhan dan gaya belajar masing-masing.

Berdasarkan berbagai pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah segala bentuk sarana, alat, atau teknologi yang

digunakan untuk membantu proses penyampaian materi pembelajaran agar




lebih  menarik, interaktif, dan  mudah  dipahami, serla  mampu
meningkatkan kualitas interaksi antara guru dan siswa dalam proscs

pembelajaran.

. Manfaat Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran
memberikan berbagai manfaat yang signifikan, baik bagi guru maupun
peserta didik. Media pembelajaran tidak hanva berfungsi untuk
memperjelas penyampalan materi, tetapi juga mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan,

Menurut Fitriva et al (2024) media pembelajaran berbasis
teknologi dapal meningkatkan minatl dan motivast belajar siswa karena
penyajian matert menjadi lebih menarik, interakif, dan tdak monoton. Hal
ini penting terutama bagi siswa sekolah dasar vang cenderung mudah
bosan apabila pembelajaran hanya menggunakan metode ceramah. Selain
itu, Wahyuningtivas et al  (2024) menvyatakan bahwa pengounaan media
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena materi
disajikan secara lebih jelas dan mudah dipahami. Media membantu siswa
dalam menghubungkan konsep abstrak dengan situasi nyvata schingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna,

Secara lebih rinci, mantaat media pembelajaran dapat dijelaskan
sebhagal berikut:

1) Meningkatkan perhatian dan motivasi belajar siswa Media yang
menarik dapal memusatkan perhatian siswa schingga mercka lebih
fokus dalam mengikuti pembelajaran.

21 Mempermudah pemahaman materi Materi vang sulit atau abstrak dapat
disajikan secara lebih konkret melalui media pembelajaran.

3) Meningkatkan keaktifan dan partisipasi siswa

4) Media interaktif memungkinkan siswa terlibat langsung dalam proses

pembelajaran.




5) Menyediakan  pengalaman  belajar - wvang  lebih bermakna
Pembelajaran menjadi lebih kontekstual karena siswa dapat melihat
keterkaitan materi dengan kehidupan nyata.

6) Mengatasi keterbatasan ruang dan wakiu Media dapat menampilkan
objek atau peristiwa yang sulit dihadirkan secara langsung di dalam
kelas.

7) Mendukung berbagai gaya belajar siswa Media dapat mengakomodasi
gava belajar visual, auditori, maupun kinestetik.

Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran sangat penting
dalam menciptakan pembelajaran yang efektif, inovatif, dan berpusat pada
peserta didik.

.. Jenis-jenis Media Pembelajaran

hedia pembelajaran memiliki berbagai jenis yang dapat digunakan
sesual dengan karakteristik materi, tujuan pembelajaran, serta kebutuhan
peseria didik. Pemilihan media vang tepat akan sangat memengaruhi
keberhasilan proses pembelajaran. Menurut Puspitasari et al. (2024),
media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa jenis sebagai
berikut:

1) Media Visual
Media visual merupakan media yang hanya mengandalkan indera
penglihatan, seperti gambar, foto, diagram, gratik, dan poster. Media im
sangat efekifl digunakan untuk membantu siswa memahami konsep
vang bersifal visual.

2) Media Audio
Media auwdio mempakan media vang mengandalkan indera
pendengaran, seperti rekaman suara, radio, dan podcast. Media ini
cocok  digunakan unfuk melatih  kemampuan mendengar dan
memahami informasi secara verbal.

3} Media Audiovisual
Media audiovisual merupakan gabungan antara media visual dan audio,

seperti video pembelajaran dan film edukasi. Media im lehih menarik




karcna melibatkan dua indera sckaligus, schingga meningkatkan
pemahaman siswa,

4] Multimedia, yaitu media yang memadukan elemen visual dan audio
dalam format digital, serta memungkinkan terjadinya interaksi antara
pengeuna dan media tersebut.

sgjalan dengan itm, Dewi et al, (2024) menvatakan bahwa
nultimedia interaktif merupakan salah satu media pembelajaran yang
paling efektif digunakan saat ini karena mampu menginiegrasikan
berbagai unsur media sekaligus, seperti teks, gambar, audio, video, dan
animasi. Selain itu, multimedia interaktif juga memungkinkan siswa untuk
berinteraksi secara langsung schingera meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman siswa,

Dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar, penginunaan media
berbasis multimedia interaktif sangat relevan karena sesuai dengan
karakteristik siswa yang menyukai pembelajaran yvang menarik, visual,
dan interakuf Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran harus
mempertimbangkan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, karakteristik
siswa, serta perkembangan teknologi agar pembelajaran dapat berjalan

secara optimal.

4. Multimedia Interaktif
a. Pengertian Multimedia Interaktif

Menurut  Firdaus et al., (2023) dalam bidang pendidikan,
multimedia interaktil membantu dalam menjelaskan konsep-konsep yang
sulit dipahami melalui teks atau gambar statis saja. Penggunaan simulasi,
video interaktif, dan animasi vang interaktif dapat membaniu peserta didik
memahami materi  dengan lebih  baik. Konfen interaktif juga
memungkinkan adanya umpan balik langsung vang memberikan informasi
mengenal kemajuan belajar.

Multimedia interaktif adalah media yang menggabungkan berbagai

clemen seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi dengan




memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara pengguna dan konten,
Dalam kontcks pendidikan, multimedia  interaktilf dirancang  untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran melalui pengalaman
belajar yang menyenangkan dan bermakna {Lestari & Sulistyvowati, 2022,

Multimedia interaktif dilengkapi dengan alat kontrol yang dapat
bekerja sesuai dengan desain vang ada, sehingga pengguna dapat
meneniukan tindakan secara mandiri  sesuai  dengan  kebutuhan
pembelajaran (Khairunnisa, 2022). Pada multimedia interaktif dapat
memperbesar benda yang kecil atau memperkecil benda dengan ukuran
yang terlalu besar yang tidak mungkin dihadirkan di sekolah pada saat
pembelajaran.

Berdasarkan  pendapat diatas,  dapat  disimpulkan  bahwa
multimedia — interaktiif  merupakan media - pembelgjaran yang
menggabungkan berbagai elemen vang memungkinkan terjadinya
interaksi langsung antara siswa dengan materi. Dalam konteks
pembelajaran materi kegiatan ekonomi masyarakat, multimedia interaktif
dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa melalui
tampilan vang menank dan kontrol vang bisa disesuaikan dengan
kebutuhan belajar masing-masing. Selain itu, media ini juga mampu
menyajikan  objek-objek ekonomi yang tidak mungkin dihadirkan
langsung di kelas, sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman belajar
yang lebih nyata, menyenangkan, dan bermakna.

. Macam-macam Aplikasi Multimedia Interaktf

Macam-macam aplikasi multimedia interaktl’ untuk membuat
media pembelajaran sangat beragam. Menurut Fesmini et al, 2022
biasanya aplikasi multimedia interakiif dirancang untuk menampilkan
hasil tertentu dan memberikan umpan balik dengan cepat, tergantung pada
bentuk penghubung vang diakses oleh penggzuna multimedia interaktif
tersebut. Berikut macam-macam aplikasi multimudia interaktif;

1) Canve




Platform Canva merupakan salah satu aplikasi desain grafis
digital yang banyak dimanfaatkan dalam dunia pendidikan schagai
media penyampaian materi ajar vang lebih kreatif dan komunikatif,
Canve juga menvediakan fitur uniuk membuat slide presentasi yang
interakiif dan menarik. Menurui Nurhayati (2023), Cosva sangat
membaniu guru dalam merancang konten pembelajaran vang estefis,
profesional, dan mudah diakses secara daring. Canva juga menvediakan
berbagai template edukatif vang dapat dikustomisasi sesual dengan
materi.

2} Powtoon
Platform Powroon merupakan salah satu media pembelajaran

berbasis video animasi vang interaktif’ dan dinilai sangat efektif dalam
mendukung proses belajar siswa sekolah dasar karena menggabunghkan
elemen visual, audio, dan narasi animatit. Powgoon adalah platform
vang memungkinkan pembuatan video animasi dengan tampilan
menarik, penuh wama, dan dinamis Deliviana (2022). Plaiform ini
sering digunakan dalam pendidikan karena kemampuannya
menyampaikan konsep secara visual dan naratif vang mudah dipahami
oleh siswa sekolah dasar.

3} Kahoot!
Salah satu bentuk media interaktif yang berkembang pesat dan

banyak digunakan di lingkungan pendidikan adalah Kahoot!, sebuah
platform kuis berbasis digital vang menggabungkan unsur permainan
dengan proses pembelajaran. Menurut Wang & Tahir (20200, Kahoot!
membantu siswa 5D untuk lebih fokus dan aktif mengikuti pelajaran
karena [lur-flumya yang menyenangkan dan tidak membosankan,
Anak-anak lebih mudah memahami materi karena disajikan dalam
bentuk kuis pilihan ganda bergambar, yang sangal mendukung gaya
belajar visual-auditori mereka.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahlwa aplikasi

multimedia interakiif seperti Canva, Powtoon, dan Kahoot! memiliki
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peran penting dalam mendukung proses pembelajaran yang lebih
inovatil’ dan efckul, Ketiga aplikasi terscbul menawarkan keunggulan
masing-masing, mulai dari penyajian materi yang estetis dan
komunikatif, visualisasi konsep melalui animasi yang menarik, hingga
peningkatan partisipasi siswa melalui aktivitas kuis interalcif.

Secara kessluruhan, pemanfaatan multimedia interaktif mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, meningkatkan
moiivasi serta keterlibatan siswa, dan mempermudah pemahaman
materi, khususnya pada jenjang sekolah dasar, Oleh karena itu, guru
perlu memiliki kemampuan dalam memilih dan mengintegrasikan
aplikasi multimedia interakiil sccara tepal agar wjuan pembelajaran

dapatl tercapal secars oplimal,

c. Kelebihan dan Kekurangan Multimedia Interaktif

Berbagai kelebihan yang dimiliki multimedia interaktif sangat
memungkinkan siswa untuk terlibat aktif dalam kegiatan belajar mengajar
di dalam kelas, menarik perhatian dan minat siswa untuk belajar, serta
mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Multimedia interaktif dalam
dunia pendidikan memiliki peran penting dalam menunjang etektivitas
pembelajaran. Menurut Putra & Wulandan (2020}, multimedia interaktif
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan membuat siswa
tidak cepat bosan, karena mercka dapat langsung berinteraksi dengan
materi yang disampaikan. Hal ini menunjukkan bahwa unsur interaktivitas
memberikan stimmlasi aktif bagi siswa, sekaligus meningkatkan motivasi
belajar. Selaras dengan itu, Damayanti dan Prasetyo (2019) menyatakan
bahwa multimedia interaktif mampu menvesuaikan berbagai gaya belajar
siswa, baik visual, auditori, maupun kinestetik, sehingga lebih inklusif dan
adaptif terhadap kebutuhan peserta didik.

MNamun, di samping kelebihannya, multimedia interaktif juga

memiliki keterbatasan. Seperti yang diungkapkan oleh Fadilah & Cahyono
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(2021), kelemahan wlama  dari multimedia  interaktf terletak  pada
ketergantungan terhadap infrastruktur teknologl vang memadai, yang
belum tentu tersedia secara merata di semua sekolah. Dari kelemahan
tersebut peneliti menyesnaikan multimedia tersebut cocok dikembanglan
pada sekolah yang infrasrukiumya sudah memadai untuk diberikan media
pembelajaran multimedia interaktif.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpullkan balhwa multimedia
interaktif memiliki potensi besar dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik melalui penyajian materi vang menarik, interaktif, dan sesuai dengan
beragam gaya belajar siswa. Keunggulan ini menjadikan multimedia
interakiilf  sebagai  alal  bantu  pembelajaran yang  efekil  dalam
menumbubkan minat belajar serta meningkatkan keterlibatan aknf siswa
di kelas, Namun demikian, pemanfaatan multimedia interakif juga
mengchadapi tantangan, terutama terkait ketersediaan infrastrukiur
teknologi. Oleh karena itu, optimalisasi pengeunaan multimedia interaktif

dalam pembelajaran memerlukan dukungan sarana yang memadai.

Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan salah satu indikator yang digunakan untuk
mengetahui tingkat keberhasilan peserta didik setelah mengikuti proses
pembelajaran. Hasil belajar menggambarkan perubahan kemampuan yang
dimiliki peserta didik sebagai akibat dan pengalaman belajar yvang diperoleh
melalui interakst  dengan  guru, lingkungan  belajar, maupun media
pembelajaran. Perubahan tersebut tidak hanya berupa peningkatan
pengetahuan, tetapi juga mencakup perkembangan sikap dan keterampilan
vang diperoleh selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan demikian,
hasil belajar menjadi tolok ukur ketercapaian fujuan pembelajaran sekaligus
dasar bagi guru dalam melakukan evaluasi terhadap efektivitas proses

pembelajaran.




Menurut Wilis et al.. (2024), hasil belajar merupakan perubahan yang
terjadi dalam berbagai bentuk, termasui perubahan pengetahuan. Penilaian
hasil belajar dilakulan untuk mengetahui sejauh mana tujuan pembelajaran
telah tercapai, khususnya pada aspek kognitif yang berkaitan dengan
penguasaan konsep dan pemahaman materi. Hasil belajar memnijuk pada
pencapain, perubahan perilaku, atau peningkatan pengetahuan yang terjadi
sebagal hasil darl suatu proses pembelajaran. Rendahnya hasil belajar
menunjukkan bahwa strategi, model, maupun media pembelajaran vang
digunakan belum mampu memftasilitasi peserta didik secara optimal
sehingga diperlukan novasi pembelajaran yang dapat meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam proses belajar,

Selam itw, Syahbani et al, (2024} menjelaskan bahwa hasil belajar
aclalah kemampuan yang diperoleh anak sctelah melalol kegiatan belajar,
Hasil belajar menjadi gambaran mengenai kualitas proses pembelajaran
sekaligus kualitas kompetensi vang berbasil dicapai peserta didile
Berdasarkan beberapa pendapat tersebui, dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar adalah perubahan kemampuan s.en:a didik setelah mengikuti
proses pembelajaran yang meliputi aspek pengetahuan, sikap, dan
keterampilan scbagai indikator ketercapaian tujuan pembelajaran. Dalam
penclitian ni, hasil belajar difokuskan pada ranah kogmitif, yaitu
kemampuan peserta didik dalam memahami matert Kegiatan Ekonom
Masyarakat di Jawa Timur pada mata pelajaran [PAS.

b. Ranah Hasil Belajar

Hasil belajar mencakup tiga ranah ulama yvang dikembangkan dalam
proses pembelajaran, yaitu ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Ketiga
ranah tersebut saling berkaitan dalam membentuk kompetensi peserta didik
secara utuh.
I} Ranah Kognitif

Fanah kognitif berkaitan dengan kemampuan intelekiual peserta didik

dalam  memahami, mengingat, mencrapkan,  menganalisis,

mengevaluas,, dan menciptakan suatu konsep. Pada Kunkulum
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Merdeka, ransh kognitif menjadi fokus utama  dalam  mengukur
ketercapatan tujuan pembelgjaran melalui asesmen formatil maupun
sumatif. Penilaian kognitif dilakukan untuk mengetabui tingkat
penguasaan materi oleh peserta didik setelah mengilmti proses
pembelajaran.

Ranah Afektif

Ranah afektif berkaitan dengan perubahan sikap, minat, moftivasi,
tanggung jawab, disiplin, serta nilai-nilai yvang dimiliki peserta didik
setelah mengikuti pembelajaran. Perkembangan aspek afektif’ sangat
penting karena berpengaruh terhadap semangat belajar dan keterlibatan
peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung,

Ranah Psikomotorik

Ranah psikomotorik merupakan  kemampuan peserta didik dalam
melakukan suatu keterampilan atau tindakan berdasarkan pengetahuan
yvang telah dipelajari. Pada mata pelajaran [PAS, keterampilan tersebut
dapat berupa kemampuan mengamati, menvajikan hasil pengamatan,
melakukan  eksperimen  sederhana, maupun  menyelesaikan

permasalahan yvang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.

c. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Keberhasilan  peserta  didik  dalam  mencapai  hasil belajar
dipengaruln oleh berbagai faktor. Secara umum, faktor tersebut
dibedakan menjadi Edur internal dan faktor eksternal.

1) Fakitor Internal

Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam diri pescrta
didik, meliputi kemampuan intelektual, motivasi belajar, minat belajar,
kesiapan belajar, kondisi, kesehatan, perhatian dan konsentrasi belajar.
Peserta didik vang memiliki motivasi dan minat belajar tinggi cenderung
memperoleh hasil belajar vang lebih baik dibandingkan peserta didik
yvang kurang termotivasi.

2} Faktor Fksternal
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Faktor cksternal merupakan faktor yang berasal dari luar diri pescrta
didik, meliputi kompetensi guru, metode  pembelajaran,  media
pembelajaran, lingkungan sekolah, dukungan keluarga, sarana dan
prasarana pembelajaran. Salah satu faktor eksternal yang berpengaruh
besar terhadap hasil belajar adalah penggunaan media pembelajaran.
Media yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik mampu meningkatkan perhatian, motivasi, dan pemahaman
sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar.

Berdasarkan uralan mengenai pengertian hasil belajar, ranah hasil
belajar, dan faktor-faktor yang memengaruhi hasil belajar, dapat
disimpulkan hahwa hasil belajar merupakan perubahan kemampuan
yvang dimiliki peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran
sebagal wujud Lercapainys twjuan pembelajaran. Oleh karena i,
pengeunaan multimedia interaltif vang dirancang sesuwai dengan
karakteristik peserta didik dan materi pembelajaran diharapkan mampu
menciptakan  pembelajaran vang  lebih  efekiif sehingea dapat

meningkatkan hasil belajar peserta didik.




C. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu
Tinjauan terhadap penelitian-penelitian vang relevan diperlukan untuk
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memberikan gambaran mengenal penggunanaan multimedia interaktif’ dalam

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Adapun beberapa penelitian yang

diangrap relevan disajikan berikut ini:

Tabel 2.2 Kajian Hasil Penelitian Terdahulu

M, Perulis Judul Relevansi Perbedaan
l. | MiMade | Pengembangan Hasil uji coba | Penelitian olch
Sistha Media PEIOrANZAn M1 Made Sistha
Cahyani Pembelajaran memperoleh Calyani
(2022) Interaktit Berbasis | persentase sebesar | menggunakan
Kontekstual  pada | 92,50% dengan | aplikasi
Materi  Jenis-Jenis | kualifikasi sangal baik | articulote
Usaha dan Kegiatan | dan u)i coba kelompok | stoduline 3
Ekonomi kecil memperoleh | untuk
persentase 05.36% | meningkatkan
dengan kualitikasi | pemahaman
sanzal baik. | siswa
Berdasarkan sedangkan
persentase  hasil  uji | pada penelitian
kelavakan produk | ini
Pengembangan Media | menggunakan
Pembelajaran Canva sebagai
Interaktil Berbasis | media  slide
Kontekstual pada | presentasi
Maten Jenis-Jenis | untuk
Usaha dan Kegiatan | meningkatkan
Ekonoemi hasil belajar.
dikaterogikan  sangat
hail:.

[ 2. | Rama Pengmbangan Berdasarkan penelitian | Perbedaan
Donna, Multimedia yang telah dilakukan | terletak  pada
Asep Interaktit Berbasis | dapat dismpulkan | materi tematik
Sukenda Fowtoon pada | bahwa Multimedia | kelas 5
Egok, Pembelajajaran Interaktif berbasis | sedangkan
[2021) Tematik di Sekolah | Powtoon pada | penelitian  ini

Dasar Pembelajaran Tematik | fokus  pada
Kelas 5 dinyatakan | IPAS  maten
valid oleh ahli media | kegiatan
dan  ashlin maten | Ekonomi
dengan perolehan skor | Masvarakat
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Kegiatan Ekonomi
untuk Siswa Kelas
4 Bekolah Dasar

BE_ 5%,
menunjukkan  babwa
mizdia layak digunakan

schesar

' No. | Penulis Judul Relevansi Perbedaan
0,78 termasuk dalam
katezor cukup tinggi
| 3. | Liandari & | Pengembangan Pengembangan Perbedaan
Desyandri, | Multimedia Multimedia Interaktif | terletak pada
(2022) Interaktif  Kahoot | Kahoot telah di uji | materi tematik
Pada Pembelajaran | kelayakan  oleh  tiga | tempadu kelas 5
Tematik  Terpadu | kategori  yaitn ahli | sedanghkan
Bagi Peserta Didik | materi, ahli | penelitian  ini
Kelas 5 5D kebahasaan, dan ahli | fokos pada
media memperoleh | IPAS  maten
persentase kesclurohan | kegiatan
R7.3% dengan kategori | Ekonomi
. sangat valid. Masyarakat
4, | Femanda | Pengembangan Dari sepn kevalidan, | Produk berupa
& Media Visual | media ini media ini | visual  novel
suprayitno | Nowvel Berbasis | dinilai “sangat valid™ | Canva, bukan
[(2025) Canva pada Materi | dengan skor rata-rata | multimedia

interakif yang
terinbegrasi
canva-

pow toan-
kahoot
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D. Kerangka Berpikir

4 N

Permasalahan

Pembelajaran di kelas 3 SDN Mojoroto 2 masih di dominasi
ivampaian materi tanpa mengounakan media pembelajaran dan
erdampak pada rendahnya hasil belajar peserta didik, khususnya

F

pada materi kegiatan ckonomi masyarakat

I
/- Kajian Teori ‘\*

L. Primasacya Murita, dan Bagus Amirul. (2023). Buku multimedia

bagi calon pendidik
. Satrianawatl, (2008), Media dan sumber belajan Sleman; CV
Budi Utama
3 Kemendikbud 6202 1) Buku tematik kelas 5
4. Hamid etall,. . Media pembelajaran: yayasan kita menulis

N A
e N

Model Pengembangan

Enelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development
dengan model pengembangan ADDIE yang mencakup lima tahapan
vaitu: Analysis, Design, Development, Implemeniation, Evalulion

X o

i Solusi g /’_ Hasil penelitian \

Mengembangkan multimedia PENGEMBANGAN MULTIMEDLA
interaktif pada materi kegiatan INTERAKTIF KEMAS PADA MATERI
ckonomi masyarakat di Jawa Timur KEGIATAN EKONOMI

untuk memngkatkan hasil belajar ) l\ MASYARAKAT DI JAWATIMUR j
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METODE PENELITIAN

A. MODEL PENGEMBANGAN

Penelitian.ini  menggunakan.pendekatan.Research and Development
(R&D) dengan tujuan utama mengembangkan sebuah media pembelajaran.
Pendekatan ini dipilih karena sejalan dengan arah penelitian, vaitu menciptakan
media pembelajaran yvang valid, menarik, serta efektfl dalam membantu peserta
didik kelas 5 sckolah dasar memahami mater.

Model. pengembangan vang diterapkan .adalah model ADDIE, yang
mencakup lima tahapan inti: Analysis, Design, Development, Implementation,

dan Evaluation. Model ini dipilih karena memiliki alur yang sistematis dan
Meksibel, schingga memungkinkan proses pengembangan media dilakukan

secara terstruktur dan bertahap,

Gambar 3. 1 Tahapan Model ADDIE
Berikut ini adalah penjabaran pengembangan model ADDIE { Analysis,

Design, Development, Implementation, Evaluation) menurut Robbert Maribe
Branch 2015:
1. Analysis { Analisis):
Pada tahap analisis dalam model ADDIE merupakan tahap awal yang
bertujuan untuk mengidentifikasi dan memahami secara mendalalam
kesenjangan kinerja vang terjadi, yaitu perbedaan antara kondisi aktual

dengan kondisi yang diharapkan,
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2. Design (Desain)

Tahap desain dalam model ADDIE merupakan fase yvang bertujuan untuk
merancang  secara  sistematis  spesifikasi  pembelajaran  yang  akan
dikembangkan, dengan menitikberatkan pada kesesuaian antara tujuan,
strategi, dan evaluasi pembelajaran.

3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan (development) dalam model ADDIE mempakan fase
vang bertujuan untuk menghasilkan sekaligus memvalidasi media
pembelajaran yang telah dirancang pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini,
penelitt merealisasikan rancangan menjadi produk nyata.

4. Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi (fmplementation) dalam model ADDIE merupakan
Fasme yang berlyjuan untuk mencrapkan produk pembelajaran yang telah
dikembangkan ke dalam situasi pembelajaran vang sesungguhnya. Pada tahap
ini, peneliti mempersiapkan lingkungan belajar serta memastikan kesiapan
siswa dalam mengeunakan media pembelajaran vang telah dibuat.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dalam model ADDIE merupakan fase vang bertujuan untuk
menilai kualitas produk pembelajaran serta proses pelaksanaannya, baik
sehelum maupun sesudah tahap implementasi. Evaluasi i bertujuan untuk
mengetahui tingkat keberhasilan media pembelajaran dalam mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan, sekaligus mengidentifikasi kelebihan
dan kekurangan produk. kebuluhan peserta didik, kondisi pembelajaran &

kelas, serta analisis kurikulum dan maten kegiatan ckonomi masyarakat

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan merupakan (shapan-tshapan vang lersusun
secara sistematis dan dijalankan oleh pengembang pada proses pengembangan
dalam menciptakan suatu produk. Dalam .penelitian ini, produk vang
dikembangkan adalah multimedia interaktif KEMAS vang digunakan dalam

pembelajaran IPAS, khususnya. pada. materi. kegiatan ekonomi masyarakat.
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Penelitian ini menggunakan model pengembangan Research and Developmeni
(R&D) dengan pendekatan ADDIE, Menurut Hamzah (2019), pendekatan, ini,

terdiri. dari .lima tahapan utama, vaitu analisis, perancangan, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi.

1. Tahap Analysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan fondasi utama dalam pengembangan media
pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti melakukan analisi terhadap tingkat
pemahaman awal mengenai kegiatan ekonomi masyvarakat. Kedua, peneliii
akan mengkaji kurikulum dan modul ajar yang berlaku untuk materi kegiatan
gkonomi masyarakat, memastikan pengembangan media dilakukan
berdasarkan pada capaian dan tjuan pembelajaran vang telah ditetapkan.
Ketiga, analisis kebutuhan guru akan dilakukan untuk memahami tantangan
vang dihadapi dalam menyampaikan materi ini secara efektif di kelas.
Keempatl, peneliti menganalisis kendala dan potensi sumber daya yang
tersedia, termasuk ketersedinan perangkat keras seperti LCD dan proyekior,
serta lingkungan belajar di sckolah, Hasil dari tahap analisis ini akan menjadi
dasar kuat untuk pengembangan multimedia interaktif yang relevan dan
sesual kebutuhan

2. Tahap Design (Desain)

Tahap kedua, vaitu desain digunakan oleh peneliti untuk merancang
multimedia interakiif vang relevan dengan materi pembelajaran, capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran, Tampilan multimedia interaktif
dibuat semenarik mungkin agar dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik. dan konten video animasi vang disajikan telah disesuaikan dengan
malen kegiatan chonomi masyarakal mata pelajaran [PAS kelas 5 sekolah
tlasar,

3. Tahap Development (Pengembangan)

Pada tabap pengembangan dalam model pengembangan ADDIE

merupakan proses mewujudkan hasil rancangan pada tahap desain menjadi

produk nyata. Setelah multimedia interaktif KEMAS selesal dikembanglan,
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dilakukan validasi ahli matent olch dosen pengampu matakuliah yang
mengajar pada materi yang berkaitan dengan mata pelajaran IPAS dan
validasi ahli media oleh dosen vang mengampu matakuliah berkaitan dengan
multimudia untuk menilai kelayakanmya.

4. Tahap fmplementation (lmplementasi)

setelah tahap .pengembangan .produk selesai dilaksanakan, langkah
berikutnya adalah tahap implementasi atau penerapan. Tahap implementasi
merupakan langkah lanjutan setelah multimedia interaktif divalidasi atau
dinyatakan layak oleh para ahli, yaitu ahli maten dan ahli media. Pada tahap
ini, multimedia interaktif vang telah dikembangkan mulai di implementasikan
pada pembelajaran di kelas, Tujuan wiama dari tahap implementasi adalah
untuk menguji sejauh mang multimedia interak i £ yvang dikembanekan dapat
diterapkan secarn efckufl di kelas, serla mengamati respon peserta didik
terhadap penggunaannya.

. Iahap Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap ini, evaluasi dilakukan guna mengetahui apakah produk
vang dikembangkan sudah memenuhi kriteria kelayakan atau masih
memerlukan revisi. Evaluasi ini juga mencakup penerimaan saran, masukan,
maupun komentar dari para validator berdasarkan data yang diperolch
melalui instrumen penilaian yang telah diisi.

Evaluasi dalam model pengembangan ADDIE dilakukan secara
menyeluruh pada setiap tahap untuk memastikan kualitas dan keberhasilan
media pembelajaran. Pada tahap analisis, evaluasi bertujuan memastikan
bahwa permasalahan  pembelajaran,  kebutuhan  peserta didik,  dan
karakteristik peserta didik telah diidentifikasi dengan tepat. Jika terdapat
informasi yvang kurang atan tidak sesuai, maka dilakukan revisi terhadap hasil
analisis. Selanjutnya. pada tahap desain. evaluasi dilakukan untuk menilai
kelavakan rancangan awal media, mencakup alur isi, tampilan, pemilihan
media, dan metode penvampaian. Validasi dari ahli atau rekan sgjawat dapat
membantu mengidentifikasi kelemahan yang perlu diperbaiki sebelum tahap

pengembangan. Saat memasuki tahap pengembangan, media yang telah




dibuat dicvaluasi melalui uji validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk
menilai kualitas is1, tampilan, dan keterpahaman. Masukan dan para ahlh
digunakan sebagai dasar dalam melakukan revisi agar multimedia interaktif
menjadi lebih efektif. Pada tahap implementasi, media diuji coba secara
terbatas kepada peserta didik melalui kelompok kecil dan uji coba secara luas
kepada peserta didik melalui kelompok besar. Evaluasi dilakukan dengan
mengamati respon peserta didik, efekiivitas penggunaan multimedia
interaktif, serta masukan dari guru untuk melakukan perbaikan lanjutan.
Terakhir, pada tahap evaluasi, penilaian difokuskan pada dampak multimedia
interaktit’ terhadap hasil belajar peserta didik. Data yang dikumpulkan
menjadi dasar untuk menilai keberhasilan muoltimedia interakiil secara
keseluruhan dan memberikan rekomendasi untuk pengeunaan lebih lanjue di

musa depan.

. Desain Pengembangan

Penelitian ini berfokus pada pembuatan multimedia interakiif yang
divisualisasikan dalam slide presentasi disertai video pembelajaran dan kuis
vang bisa diakses dalam satu media. Media pengembangan vang dihasilkan
berupa slide presentasi interaktif pada materi kegiatan ekonomi masyarakat.
Multimedia interaktif' ini menyajikan materi tentang kegiatan eckonomi
masyarakat untuk peserta didik kelas 5, dengan tampilan visual yang menarik
serta disertai cuplikan video pendek guna menjaga minat dan perhatian peseria
didik selama proses belajar. Tujuan dari pengembangan multimedia interaktif ini
adalah untuk meningkatkan hasil belajar, serta materi yang disampaikan dapat
lebih mudah dipahami. Selain itu, melalui multimedia interakiif KEMAS
diharapkan peserta didik dapat memahami dan mengingat kembali materi

tentang kegiatan ekonomi masyarakat dengan lebih efekiif,




Gambar 3. 2 Draf media yang akan dikembangkan
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D, Tempat dan Waktu Perancangan

Tempat yang di pilih untuk penelitian adalah SDN Mojoroto 2 yang
terletak di Jalan Mojoroto gang 2 No. 6, Kecamatan Mojoroto, Pemilihan
sckolah inm dikarenakan memang diperlukan multimedia interaktif’  untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik, Selain itu, SDN Mojoroto 2 memang
masih minim terhadap penggunaan multimedia interaktif' dan juga guru yang
nvaman diajak berdiskusi untuk merealisasikan tujuan pembelajaran. Dukungan
dari pihak sckolah, terutama guru kelas 5 vang bersikap terbuka dan kooperatif
sclama proses pengambilan data, menjadi salah satu faktor pendukung yang
memperkuat alasan pemilihan lokasi ini. Dengan demikian, SDN Mojoroto 2
dinilai tepat sebagai tempat penelitian dalam rangka mengembangkan
multimedia interaktif KEMAS pada pembelajan IPAS untuk peserta didik kelas
3. Waktu perancangan pada peneliltian ini berlangsung mulai bulan Januan
hingga Juli 2026, mencakup seluruh tahapan kegiatan pada penelitian. Berikut

ni adalah waktu perancangan multimedia interakiilf KEMAS

Tabel 3.1 Waktu Perancangan

Mo, | keterangan Bulan

Januari | Fchruari | Maret | April | Maei Juni Tuli
1. | Analisis M1
kebutuhan
Rancangan M3
prixduk
KEMAS
3. | Pembuatan M2
produk
KEMAS
4. | Validasiahli M3
5. | Implementa M4
s IKEMAS
6. | Lapoman M1
Penelitian
A Evaluasi
produk
KEMAS

=

Keterangan :
M1 = Minggu pertama
W2 = Mingou kedua




i o

M3 = Minggu ketiga
M4 = Minggu kecmpat

E. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk memperoleh
informasi  yang dibutuhkan dalam suatu penelitian. Instrumen terseut disusun
untuk mengetahui permasalahan dan kebutuhan pembelajaran serta mengukur
tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan multimedia interaktf yang
dikembangkan. Instrumen penclitian berfungsi scbhagal sarana bagi peneliti
untuk memperoleh data wvang nantinva dijadikan acuan dalam menarik
kesimpulan, Sugiyono {2019). Penelitian inl menggunakan beberapa instrumen
utama vang dikembangkan untuk mengukur kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan multimedia interaktif.

Tabel 3.2 Instrumen Penelitian

Data Instrumen Risponden
Kevalidan Angket validasi ahli materi Ahli materi
Angket validasi ahli media Ahli media
Kepraktlisan Angkel respon gun Churu
; Angket respon siswa Siswa
K eefektifan Soal Prerest dan Postiest Siswa
1. Angket

Untuk mendapatkan data vang dibutuhkan, penelitian ini
mengandalkan angket sebagai alat utama dalam menilai kevalidan
multimedia interaktif KEMAS vane dikembangkan. Angket ini di berikan
kepada wvalidator ahli materi dan wvalidator ahli media dengan tujuan
memperoleh penilaian yang komprehensit dari berbagai aspek.

a. Angket untuk Validasi Ahli Materi
Tabel 3.3 Angket Validasi Ahli Materi

Mo Aspek Indikator

Kesesuaian  Materi - Materi sesuai dengan CP dan TP kelas 5 SD

Materi mencakup pokok  bahasan  kegiatan
ekonomi  masyarakat  secara menyelunuh  dan
relevan
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M Aspek Indikator

2. Ketepatan Konsep  Tidak  terdapat  kekeliruan  konsep  dalam
penyvampaian materl [lmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS)

Penvajian teks, gambar, dan animasi sesuai dengan
kaidah ilmiah dan kemampuan berpikir pesera

didik SD
3. Keterkaitan dengan  Materi dalam bahan ajar mendukung pencapaian
Tujuan tujuan  pembelajaran  sesuai materi  kegiatan

ekonomi masyarakat

| Pembelajaran.
Sumber modifikasi: ( Nurmadani, 2024)

b. Angket untuk Validasi Ahli Media
Tabel 3.4 Angket Validasi Ahli Media

MNo. Aspek Penilaian Indikator

2. | Audio Backsound vang digunakan dalam video
pembelajaran mendukung suasana pembelajaran
dan tidak mengpangen konsentrasi peserta didik
1. | Format media Tampilan multimedia interaktif KEMAS disusun
secara sistematis dan mudah dipahami,
Pemilihan jenis hurut {fondd, ukuran, dan warna
teks vang mudah dibaca oleh peserta didik kelas
550
Tata letak {layvout) gambar, teks, dan tombal
_navigasi terlihat mpi dan konsisten
Tombol navigasi berfungsi dengan baik

3. | Animasi Gerakan animasi halus dan tidak terdalu cepat
atau lambat

4, | Video Durasi video sesuai dengan wakiu pembelajaran
Video memiliki kualitas jernih

5. | Kuis Penyajian pilihan jawaban interakeif dan mudah

diakses oleh siswa

Sistem kuis responsif dan memberikan
pengalaman inlerakul vang baik
Sumber modifikasi: (Nurmadani, 2024)

¢. Angket Respon Guru dan Angket Respon Siswa
Untuk mendapatkan data yang dibutuhkan, penelitian i
mengandalkan angket schagai alal wtama dalam memlal kepraktisan
multimedia interak il KEMAS vang dikembangkan. Angket ini discharkan

kepada guru dan siswa.
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Tabel 3.5 Angket Respon Guru

Na Aspek Indikator
1 Aspek Materi Materi sesuai dengan CP dan TP kelas 3 SD
Materi kegiatan ekonomi masyarakat disampaikan
secara tepat
Materi disajikan menggunakan bahasa vang mudah
dipahami
Gambar  pada  materi  membantu  peserta  didik
memahami isi materi
2 Aspek Desain, warna, dan animasi dalam multimedia interaktif
Multimedia menarik perhatian peserta didik
Interaktif Tombol navigasi mudah dipahami
Audio dan video dalam multimedia interaktif memiliki
resolusi haik
3 Pengounaan Multimedia interalctif mudah digunakan dalam proses

pembelajaran

Durasi video sesual dengan waktu pembelajaran vang
tersedia

Multimedia interaktif dapat meningkatkan hasil belajar
peseria didik

Sumber modifikasi: (Permata & Hapsari, 2021)

d. Angket Respon Siswa

Tabel 3.6 Angket Respon Siswa

No Aspek Indikator
| Aspek Materi | Materi dalam bahan ajar mudah dipahami
Saya merasa terhantu dengan gambar pada materi yang
diberikan
Saya mudah memahami bahasa yang digunakan dalam
penyampaian materi
Maten dijelaskan secara urut sesual tujuan pembelajaran
2 | Aspek Bentuk tampilan gambar dan animasi menarik dan mudah
Multimedia dikenali
Interakiil Penjelasan dalam video membaniu saya memahami
materi
Kuis  dalam multimedia  interaktif  membantu
meningkatkan pemahaman materi
3 Penggunaan Saya merasa senang belajar dengan audio, video, dan

ks
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Multimedia interakil membuat saya lebib semangza
belajar IPAS

Saya mengerti isi darl video tentang  kegiatan ekonomi
masyarakat

Sumber modifikasi: (Permate & Hapsari, 2024)
c. Kisi-kisi Soal Pretest Posttest
Untuk mendapatkan data yang dibutuhkan, penelitian 1
mengandalkan soal Prefest Posrest sebagai alat utama dalam menilas
keelektilan multimedia interaktif KEMAS vang dikembangkan, Soal Prerest
Pastest dibagikan kepada J..,TIEI didik.
Tabel 3.7 Kisi-Kkisi Soal Pretest Posttest

Mo Tujuan Pembelajaran Ranah | Bentuk soal Jumlah
kognitif soal

l. | Peserta didik mampu menyebutkan C2 Piliban 2
pengertian kegiatan ckonomi Ganda
masyarakat

2. Peserta  didik mampu  menentukan C2 Pilihan 3
jenis dan pelaku ehonomi masyarkal Ganda

1. | Peserta didik mampu mengidentifikasi C3 Pilihan 2
ciri khas  kegiatan  ekonomi CGianda
masyarakat Jawa Timur

4, Peserta didik mampu menganlisis C4 Pilithan 3
macam-macam  kegiatan  ckonomi Ganda
kreatif

E. Teknik Pengumpulan Data
Peneliti menerapkan beberapa teknik untuk mengumpulkan data sebagai
berikut:

a. Wawancara
Pengumpulan data dilakukan melalui teknik wawancara dengan guru
kelas 5 di 5DN Mojoroto 2 Kedir. Sugivono (2018) menjelaskan bahwa
wawancara merupakan metode pengumpulan data dengan cara mengajukan
pertanyaan secara langsung kepada responden untuk memperoleh data yang
lebih detail dan mendalam. Wawancara ini berfujuan untuk mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran, khususnya terkait materi kesiatan ekonomi
masyarakat di Jawa Timur, serta mengungkap kendala yang dialami peserta

didik dalam memahami materi tersebut. i samping itu, wawancara juga
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dimanfaatkan untuk memperoleh informasi umum mengenai situasi kelas,

dan scjauh mana pihak sckolah mendukung penerapan multimedia interaktif,

b. Observasi

Observasi dilaksanakan secara langsung selama kegiatan belajar
mengajar di kelas 5 SDN Mojoroto 2 Kedirl, khsususnya ketika guru
menyvampaikan materi tentang kegiatan ekonomi masyarakat. Tujuan dar
kegiatan pengamatan ini adalah untuk mengamati pemahaman siswa terhadap
materi. Observasi merupakan metode pengumpulan data dengan mengamat
perilaku atau akiivitas dalam konteks sehenarnya, yvang bermanfaal untuk
mendapatkan data deskriptil yang sesuai dengan situasi actual di lingkungan
penclitian (Macmunah at al, 2021). Melalui observasi ini, peneliti dapat
mengidentifikasi permasalahan wang muncul di kelas selama proses
pembelajaran. Hasil darl observasi ini menjadi dasar penting dalam
merancang pengembangan media vang sesuai dengan kebuiuhan peserta

didik di kelas.

PT EKNIK ANALISIS DATA
Teknik analisis data pada penelitian ini dilakukan secara kuantitatif dan
kualitatif sesuai dengan jenis data vang diperoleh. Analisis kuantitatif di gunakan
untuk mengolah data dari hasil angket dan hasil belajar peserta didik. sedangkan
analisis kualitatif digunakan untuk mengolah hasil penilaian dan saran dari ahli
materi dan media.
1. Tahapan-tahapan Amalisis Data

a. Kevalidan g
Data kevalidan diperoleh dan lembar validasi ahli materi dan ahli

media. Hasil validasi dinilai menggunakan skala likert. Skala Likert
memungkinkan peneliti mengukur variable-variabel yang tidak dapat
divkur secara langsung, seperti sikap, motivasi, atau kepuasan. Dengan
demikian, skala ini memberikan hasil kuantitatif dari data kualitatif seperti

opini atau persepsi.
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Dalam skala likert, ahli media dan ahh maten diminta memberikan
Juwaban dengan memberikan tanda centang (V) pada setiap indikator
pertanyaan sesuai dengan penilaian mereka terhadap produk yang
dikembangkan. Selanjuinya hasil jawaban akan di analisis menggunakan
langkah-langkah berikut.

I} Menjumlahkan total skor yang diperoleh dan lembar validasi g‘lli

materi dan ahli media menggunakan kriteria penilaian berikut.

Tabel 3.8 Kriteria Penilaian Penilaian Kevalidan

Kriteria Penilaian Skors
@ngat setuju 5
| Setuju 1
| Cukup Setuju 3
| Tidak setuju 2
i .Snngu.l: tickak sl.ium . 1

Sumber : Purwanti & Putri, (2021)

2) Menghitung presentase nilai dari hasil validasi menngunakan rumus

berikut.

v=""°%100%
TSR

Sumber : Purwanti & Putri, (2021)
Keterangan:

V: Persentase Kevalidan
Tse: total skor empiris dari hasil penilian validator
Tsh: total skor maksimal yang diharapkan
3) Mengubah skor validasi menjadi bentuk kuantifatif dengan mengacu
pada pedoman penilaian skala likert wvang telah ditentukan. Hasil
akhir dinvatakan dalam bentuk persentase dan dikelompokkan ke

dalam kriteria kelayakan sebagai berikut.
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Tabel 3.9 Kriteria Kevalidan

Skor Kriteria
ﬁ{;—lﬁfﬁﬁ Sangat Valid
1 a-B0% Valid
41%a-60% Cukup Valid
21 %a-40% Kurang Yalid
0%-20% “Tidak Valid

4) Menentukan hasil kevalidan media dan materi berlandaskan pada
kriteria kevalidan produk
b. Kepraktisan

Data kepraktisan media dilakukan untuk mengetabui tingkat
kepraktisan penggunaan multimedia interakiif dalam proses
pembelajaran. Data keprakiisan diperoleh dari angket respon pengguna,
valtu guru dan peserta didik. Data vang diperoleh dari angket respon
kemudian dianalisis dengan menghitung persentase skor vang
diperaleh dibandingkan dengan skor maksimal wyang diharapkan.

Persentase kepraktisan dibitung menggunakan rumus sebagai berikut:

v="" v 100%
TSh

Keterangan:

W: Persentase Kepraktisan

Tse: total skor empiris dari hasil penilian reponden

Tsh: total skor maksimal yang diharapkan

Hasil persentase tersebut kemudian diinterpretasikan berdasarkan
kriteria tingkat kepraktisan untuk mengetahui apakah multinedia
interaktif yang dikembangkan memenuhi kriteria kepraktisan sehagai
berikut.
Tabel 310 Kriteria Keprakiisan

Skor
g U= 1005 [ Sangal Praktis
617807 ; Praktis

Kriteria
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41 Y- B00G Cukup Praktis
2140t Kurang raktis
o-200% Tidak Praktis

¢. Keefektifan

Data keektifan diperoleh melali hasil evalasi kemampuan

peserta didik  setelah menggunakan multimedia  interaktif. Tes

diberikan kepada peserta didik sebagai alat ukur untuk mengetahui

sgjauh mana tingkat efektivitas multimedia interaktif KEMAS saat

tahap uji coba lapangan dilakukan Data untuk menilai efektivitas

berasal dari hasil prefest dan posifese. Adapun rumus yvang digunakan

adalah sebagai berikut

1} Kelulusan di presentase secara klasikal dengan menggunakan rumus

sebagal berikut.

Eﬁlﬂh siswa yang Lulus KKTP
KEBK =

x 100%

Jumilah Seluruh Siswa

2) Pencapaian skor diubah menjadi bentuk kualitatif, dengan mengacu

kategori efektifitas sebagai berikut.

Tabel 3.11 Kriteria Keefektifan

Persentase Keelektifan (%) Katezori
o - 20% Tidak efeknf
21% - 40%; Kurang efelktif
41 % - 60%a Cukup cfektit
61% - B0 Efektif

Sumber; Sofnidar & Yuliana (2018)

Selain menganalisis efektivitas muoltimedia interaktif KEMAS

berdasarkan hasil predesi positess, penelitian ini juga mengeunakan uji

M-Gain untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar siswa

setelah mengikuti pembelajaran dengan menggzunakan media tersebut.
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Penggunaan uji N-Gain dipilih karena mampu menunjukkan besarnya
peningkatan  hasil  belajar sccara lebih objektif dengan
mempertimbanglean skor awal vang dimiliki oleh peserta didik. Dengan
demikian, peningkatan hasil belajar dapat divkur secara lebih
proporsional. Perhitungan N-Gain dilakukan dengan membandingkan
nilai preiest dan positest vang diperoleh peserta didik. Rumus vang
digunakan untuk menghitung nilai N-Gain adalah sebagai berilut.

Skor Post Test—Skar Pre Test
Skor Maksimal—5kor Pre Test

Normal Gain =

Keterangan:
Posttest: nilai setelah pembelajaran
Pretest: nilai sebelum pembelajaran
Skor maksimal: nilai maksimum yang dapat dicapai
Nilai N-Gain  yang diperolech kemudian diinterpretasikan

berdasarkan kriteria lir;fkal peningkatan hasil belajar sebagai berikut.

Tabel 3.12 Kriteria Skor N-Gain
Nilai N-Gain Kriteria
=07 Tinggi
0.3<g=07 Sedang
g=03 Rendah
g=<0 Gagal

iSumber: Hake dalam Wahab et al, 2021)

Berdasarkan  nilai N-Gain  terscbut, dapat diketahui  tingkat
peningkatan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan multimedia

interakiif vang dikembanghkan.

2. Norma Pengujian
a. Multimedia interaktif KEMAS dinvatakan valid apabila memenuhi kriteria

kelayakan berdasarkan hasil validasi dari ahli materi dan ahli media, dengan
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persentase skor antara 71% hingga 85%, yang termasuk dalam kategon layak
hingga sangat layak digunakan, Penilaian dilakukan menggunakan instrumen
skala Likert 1-3 vang mencakup aspek kesesuaian isi materi kegiatan ekonomi
masyarakat dengan capaian pembelajaran, ketepatan informasi, serta kualitas
tampilan visual dan desain interakiif media.

b. Multimedia interaktif KEMAS dinvatakan prakitis apabila hasil tanggapan dan
guru dan siswa terhadap penggunaan media menunjukkan persentase minimal
61%, yang tergolong dalam katsgori prakiis. Pemlaian ini mencakup aspek
materi, aspek multimedia interaktif, dan aspek penggunaan.

c. Multimedia mteraktif KEMAS dinyatakan efektit’ apabila hasil belajar siswa
menunjukkan pemenuhan kriteria ketuntasan secara klasikal, memperoleh nilai &
dtas atay suma dengan KEKTP 75 setelah menperjakan soal pretest dan posteess. Jika
rala-rata nilai siswa meningkatl seeara signifikan mencapal KETP wersebut, maka

multimedia interaktif diangeap efekiif digunakan dalam pembelajaran.

;. Metode, Uji Coba, dan Validasi Produk
1. Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan dan menguji kelayakan sebuah
media pembelajaran, yaitu multimedia  interaktif  KEMAS, Media ini
dikembangkan secara sistematis agar dapat digunakan dalam pembelajaran
IPAS, khususnya pada materi kegiatan ckonomi masyarakat di Jawa Timur
untuk peserta didik kelas 5 SD. Model pengembangan yang digunakan
mengacu pada tahapan ADDIE, yang mencakup lima tahap utama, yailu
analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Setiap
tahap dilaksanakan secara bertahap dan terstrukiur untuk memastikan bahwa
media yang dihasilkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

Metode R&D dipilih karena memungkinkan pengembangan media
pembelajaran vang interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan budaya serta
potensi lokal, sehingga tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga relevan

dalam menyampaikan maten IPAS. Dengan pendekatan ini, madia KEMAS
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diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa lerhadap kegiatan

ckonomi serta memperkuat literasi sosial dan kognitif siswa secara optimal.
@U}i Coba

a. Desain Uji Coba

Llji coba dilakukan setelah multimedia interaktif KEMAS selesai
divalidasi oleh para ahli. Terdapat dua tahap dalam pelaksanaan 1 coba,
waitu uji coba terbatas dan uji coba luas. Uji coba terbatas dilaksanakan
dengan melibatkan sejumlah kecil peserta didik kelas 5 untuk melihat
apakah media dapat digunakan sebagaimana mestinya. Hasil dar tahap im
dianalisis untuk mengetahui kendala awal dalam penggunaan media dan
dilakukan revisi jika diperlukan.

Setelah media dinyatakan layak dan mendapal saran perbaikan dar
ahli, dilanjutkan dengan uji coba secara luas vang melibatkan seluruh
peseria didik kelas 5 SDN Mojoroto 2 Kedir. Tujuan dari uji coba luas
adalah menilai efektivitas multimedia KEMAS dalam  konteks
pembelajaran  sesungzuhnya  serta  melihat  dampaknya  terhadap
pemahaman materi dan keaktifan siswa dalam proses belajar.

b. Subjek Uji Coba

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas 5 SDN Mojoroto 2
Kedin yang berjumlah 28 siswa. Pemilihan subjek didasarkan pada
pertimbangan praktis dan kondisi kelas. Partisipasi siswa juga memberikan
data penting tlerkail respons lerhadap media, minat belajar, serta
elektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
kegiatan ckonomi masyarakat di Jawa Timur. Pemahaman siswa terhadap
materi pembelajaran selama uji coba menjadi salah satu indikator awal
keberhasilan media vang dikembangkan.

3. Validasi Produk
Walidasi produk dilakukan untuk memastikan bahwa multimedia
interakfif KEMAS vang dikembangkan benar-henar sesuai digunakan dalam
pembelajaran IPAS di sckolah dasar. Validasi dilakukan oleh dua pihak yang

kompeten di bidangnya, vaitu ahli materi dan ahli media dan kalangan dosen
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Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar (PGSD), Universitas
Nusantara PGRI Kedin, Validasi olch ahli materi bertujuan untuk menilai
aspek kesesuaian materi, ketepatan konsep, dan keterkaitan dengan tujuan
pembelajaran

Sementara ifu, validasi oleh ahli media difokuskan pada aspek fotmat
media, audio, animasi, video, dan Kuis. Saran dan masukan dari kedua
validator  digunakan  untuk  menyempumakan media  sebelum
diimplementasikan pada pembelajaran di kelas. Dengan demikian, produk
akhir yang dihasilkan memenuhi syarat valid secara is1 dan layak digunakan

secara praktis dalam pembelajaran IPAS di tingkat sekolah dasar.




E\BIV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Data Produk Hasil Pengembangan
1. Analysis ( Analisis)

Tahap analisis dalam penelitian ini dilakukan melalu observasi,
wawancara, dan penvebaran angket kebutuhan di kelas 5 SDN Mojoroto 2
Kediri. Kegiatan ini bertujuan untuk memperoleh gambaran awal mengenai
kondisi pembelajaran pada materi kegiatan ekonomi masyarakat. Analisis
vang dilakukan meliputi analisis kinerja {performance analysis) dan analisis
kebutuhan (need gesessment) sebagai berikut.

a. Analisis Kinerja (performance analysis)

Berdasurkan hasil observasi pembelajaran IPAS di kelas 5 SDN
Mojoroto 2 Kediri, ditemukan beberapa permasalahan dalam proses
pembelajaran. Pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung, puru jarang
sekali menggunakan media pembelajaran vang menarik. Pembelajaran juga
masih berpusat pada guru sehingga peserta didik cenderung pasif dan
kurang terlibat secara aktif dalam kegiatan belajar. Selain itw, penggunaan
multimedia interaktif dalam pembelajaran IPAS masih sangat terbatas. Guru
hanya menggunakan buku paket dan penjelasan lisan saat menyampaikan
materi kegiatan ekonomi masyarakat. Sebagian peserta didik terlihat kurang
fokus saat guru menjelaskan materi dan cenderung ramai pada saat proses
pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Rika Fitriani, 8.Pd., selaku
ouru wali kelas 5 diperoleh informasi bahwa selama proses pembelajaran,
ouru  belum menggunakan media pembelajaran  vang mendukung
penyampaian materi sehingga pembelajaran cenderung berlangsung secara
konvensional, penyvampaian materi hanya melalui buku paket dari sekolah
vang dibacakan oleh gum. Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik
kurang tertarik mengikuti pembelajaran, kurang fokus terhadap materi yang

thsampaikan, dan lebih sermg ramai sendin saal kegiatan belajar
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berlangsung. Akibainya, pemahaman peserta didik terhadap malteri kegiatan
ckonomi masyarakal masih rendah vang berdampak pada rendahnya hasil
belajar peserta didik.

Pemilihan mata pelajaran IPAS sebagai fokus penelitian ﬁlasarkan
pada hasil observasi dan wawancara vang dilakukan di kelas V SDN
Maojoroto 2 Kediri. Berdasarkan hasil observasi, proses pembelajaran IPAS
pada materi kegiatan ekonomi masyarakat masih berlangsung secara
konvensional, vaitu guru menvampaikan materi dengan membacakan isi
buku paket tanpa didukung oleh penggunaan media pembelajaran yang
menarik dan interaktif. Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik
cenderung pasif selama pembelajaran berlangsung. Schagian besar siswa
hanva mendengarkan penjelasan gure tanpa terlibal akif dalam kegialan
pembelajaran, Selain itu, sussana kelas sering kali menjadi kurang kondusid
karena beberapa peserta didik berbicara dengan teman sebangku, kurang
memperhatikan penjelasan gurn, dan menunjukkan ketertarikan vyang
rendah terhadap materi vang disampaikan.

Hasil wawancara dengan guru kelas 5 juga menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran pada materi kegiatan ekonomi masyarakat
masih sangat terbatas. Guru lebih sering mengandalkan buku paket sehagai
sumber belajar utama karena keterbatasan media yang tersedia. Padahal,
maten kegiatan ekonomi masvarakat memuat berbagal konsep vang akan
lebih mudah dipahami apabila disajikan melalui gambar, video, animasi,
maupun contoh-contoh kontekstual vang dekat dengan kehidupan schari-
han peserta didik. Kurangnya variasi media pembelajaran mengakibatkan
siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi secara optimal serta
menurunkan motivasi belajar mereka.

Kondisi pembelajaran tersebut berdampak pada rendahnya hasil
belajar peserta didik. Kurangnya minat dan perhatian siswa selama
pembelajaran menyebabkan pemahaman terhadap materi kegiatan ekononmi
masyarakat belum maksimal, sehingga masih terdapat peserta didik yang

memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketercapalan Tujuan Pembelajaran
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(KKTP). Olch karena itu, diperlukan suatu movasi pembelajaran berupa
pengembangan Multimedia Interaktif KEMAS yang mampu menyajikan
materi secara lebih menarik, interaktif, dan kontekstual. Melaloi
pengpunaan multimedia interakiif yvang memadukan teks. gambar, audio,
video, serta kuis digital, diharapkan peserta didik dapat lebih aktif
mengikuti pembelajaran, meningkatkan motivasi belajar, serta memperoleh
hasil belajar vang lebih baik pada materi kegiatan ekonomi masyarakat,

b. Analisis Kebutuhan (Need Assesment)

Hasil analisis kebutuhan yang dilakukan melalun penyebaran angket
kepada peserta didik kelas 5 SDN Mojoroto 2 Kediri menunjukkan bahwa
sebagian besar peserta didik membutuhkan media pembelajaran vang lebih
menarik, interakiil, dan mudah dipahami. Sebagian besar siswa menvatakan
lebih menyukal pembelajaran yang memadukan gambar, video, animasi,
suara, dan kuis edukatif dibandingkan pembelajaran vang hanya
mengounakan buku paket.

Selain itu, peserta didik mengungkapkan bahwa penggunaan
multimedia interaktif dapat membantu mereka memahami materi kegiatan
gkonomi masyarakat dengan lebih mudah karena informasi disajikan secara
visual dan kontekstual. Siswa juga menunjukkan ketertarikan terhadap
pembelajaran yang dilengkapi kuis interaktif karena dianggap lebih
menvenangkan. Data tersebut menunjukkan bahwa siswa membutuhkan
media pembelajaran yang mampu meningkatkan  hasil belajar belajar,
keterlibatan aktif, serta pemahaman konsep secara lebih efekuf,

Berdasarkan hasil analisis kinerja dan analisis kebutuhan, dapat
disimpulkan bahwa terdapat kesenjangan antara kondisi pembelajaran yang
berlangsung dengan kebutuhan belajar peserta didik. Pembelajaran yang
masih didominasi pembelajaran konvensional dan minim penggunaan
multimedia interaktif menyebabkan siswa kurang aktif serta mengalamui
kesulitan dalam memahami materi kegiatan ekonomi masvarakat secara

optimal.
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Oleh karena itu, diperlukan pengembangan multimedia interaktf yang
inovatil dan sesuai dengan karakieristik peserta didik sckolah dasar. Media
vang dikembanglan dalam penelitian im adalah Multimedia Interaktif
EEMAS (Kegiatan Ekonomi Masyarakat) pada materi kegiatan ekonomi
masyarakat uniuk siswa kelas 5 SDN Mojoroio 2 Kedirl. Multimedia
interakiif ini dirancang untuk menyajikan materl secara menarik melalui
perpaduan teks, gambar, audio, video, animasi, kuis interaktif, sehingga

diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Design (Desain)

Pada tahap desain dalam  peneliian ini berupa  rancangan
Multimedia  Interakul KEMAS  wyang  dikembangkan  scbugai media
pembelajaran untuk membantu peserta didik memahami materi kegiatan
ekonomi masyarakat secara lebih mudab dan menarik. Rancangan
multimedia ini tidak hanva berfungsi sebagai sarana penvampaian
informasi, tetapi juga dirancang untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
Langkah-langkah vang dilakukan pada tahap desain meliputi penentuan
Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) vang sesuai
dengan materi  kegiatan ekonomi  masyarakat. Berikut Capaian
Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) IPAS Fase C Kelas 3.

Tabel 4.1 CP dan TP IPAS Fase C

Elemen Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran

Pemazhaman Peserta didik mampu memahami| 1.Peserta  didik  mampu

IPAS kegiatan ekonomi  masyarakat| menyebutkan  pengertian
dan  ekonomi kreatif ~ di| kegiatan ekonomi
lingkungan sekitar, masyaralkat

2. Peserta didik  mampu
menentukan  jenis  dan
pelaku ekonomi
masyarakat

3. Peserta didik  mampu
mengidentifikasi ciri khas
kegiatan ekonomi
masyarakat di Jawa Timur
4. Peserta didik  mampu
menganalisis  macam-
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macam kegiatan ekonomi
kreatif

Selanjutnya dilakukan penyusunan materi secara sistematis yang
mencakup pengertian kegiatan ekonomi masyarakal, jenis-jenis kesialan
ekonomi, pelaku ekonomi, ciri khas kegiatan ekonomi masyarakat di Jawa
Timur, serta macam-macam kegiatan ekonomi kreatif,

Selain itu, pada tahap desain ditentukan penggunaan berbagai
glemen multimedia sebagai berikut:

a. Padaslide 1 terdapat pembukaan berupa judul materi

b. Pada shde 2 ferdapat petunjuk pengrunaan multimedia interakiif
berupa fungsi tombaol navigasi

. Pada shide 3 terdapat menu berupa petunjuk penggunaan, CP & TP,
lagu pembuka, materi pembelajaran, video pembelajaran, kuis KEMAS,
dan profil pengembang yang bisa diakses secara interakiif

d. Pada slide 4 terdapat CP & TP IPAS Fase C berupa teks

2. Pada slide 5 terdapat lagu pembuka berupa video dan andio berisi lagu
tentang kepgiatan ekonomi masvarakat

t. Pada slide 6 terdapat apersepsi berupa gambar ilsutrasi urutan kegiatan
gkonomi masyarakat dan pertanyaan terkait gambar

g. Pada slide 7 terdapat teks vang mengarah pada permasalahan
berkaitan dengan materi kepgiatan ckonomi masyamkat yang hisa di
uraikan olch peserta didik

h. Pada slide 8-14 terdapat materi urut dengan tujuan pembelajaran
berupa teks dan gambar ilsutrasi

i. Pada slide 15 terdapat video pembelajaran berupa video penjelasan
materi

J- Pada slide 16 terdapat kuis yang bisa diakses melalul tautan maupun

pemindaian barcode




k. Pada shide 17 terdapat profil pengembang berisi identitas pengembang
disertai foto dir
l. Pada slide 18 terdapat halamn penutup berisi ucapan terimaksih dan

kata-kata tetap semangat belajar

3. Development (Pengembangan)
a. Deskripsi Produk

Produk yang dihasilkan dalam penehitian im berupa Multimedia
Interaktif KEMAS yang dikembangkan untuk meningkatkan hasil belajar
IPAS pada materi kegiatan ckonomi masyarakat kelas 5 SDN Mojoroiw 2
Kedir, Multimedia interakiif ini dirancang menggunakan aplikasi Canva
dengan memadukan berbagsai unsur multimedia, seperti teks, gambar, awdio,
animasi, tombol navigasi interakiif, dan video pembelajaran menggunakan
powioon, serta evaluasi berbasis kuis menggunakan aplikasi kahoot
Pengembangan multimedia ini bertujuan untuk menciptakan pembelajaran
vang lebih menarik, interaktif, dan mampu meningkatkan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran.

Tampilan awal multimedia interaktif KEMAS diawali dengan
halaman pembuka yang memuat judul materi kegiatan ekonomi masyarakat,
Halaman imi dirancang menggunakan ilustrasi yvang sesual dengan mater
schingga mampu menarik perhatian peserta didik sejak awal pembelajaran.
Seelah halaman pembuka, peserta didik diarabkan menuju halaman
petunjuk penggunaan yang berisi informasi mengenai fungsi setiap tombol
navigasi dalam multimedia. Petunjuk tersebut berfujuan membantu
pengguna memahami cara mengoperasikan multimedia sehingga dapat
digunakan secara mandiri maupun dengan pendampingan guru,

Pada halaman berikutnyva terdapat menu utama vang menjadi pusat
navigasi seluruh isi multimedia. Menu utama ini terdiri atas beberapa
pilihan, yaitu petunjuk penggunaan, capaian pembelajaran dan tujuan

pembelajaran (CP dan TP), lagu pembuka, maten pembelajaran, video
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pembelajaran, kuis KEMAS, serta profil pengembang. Scluruh menu
dirancang menggunakan tombol interakiif schingga peserta didik dapat
mengakses setiap bagian multimedia dengan mudah sesuai kebutban
pembelajaran.

Multimedia interakiif KEMAS juga dilengkapi dengan halaman
capalan pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang disajikan dalam bentuk
teles. Halaman ini berfungsi untuk memberikan gambaran kepada peserta
didik mengenai kompetensi vyang hams dicapal setelah mengikuti
pembelajaran, Selanjutnya, multimedia menyajikan lagu pembuka berupa
video dan audio yang berisi lagu tentang kegiatan ekonomi masyarakat,
Lagu tersebut digunakan untuk membangun motivasi belajar peserta didik
sekalipus menciplakan suasana pembelajaran vang lebih menyvenangkan
sebelum memasuki materi inti.

Sebelum mempelajari materi, peserta didik diberikan kegiatan
apersepsi vang disajikan melalui gambar ilustrasi mengenai urutan kegiatan
ekonomi masyvarakat. Pada halaman ini juga terdapat beberapa pertanyaan
pemantik yang bertujuan menggali pengetahuan awal peserta didik dan
menghubungkannya dengan materi vang akan dipelajari. Setelah kegiatan
apersepsi, peserta didik diarahkan pada suatu permasalahan kontekstual
yang berkaitan dengan kegiatan ekonomi masyarakat. Permasalahan
tersebut disajikan dalam bentuk teks dan dirancang untuk melath
kemampuan berpikir kritis peserta didik dalam mengidentifikasi serta
menguraikan solusi berdasarkan pemahaman yang dimiliki.

Materi pembelajaran  disajikan pada beberapa halaman  yang
tersusun secara sistematis sesual dengan tujuan pembelajaran. Materi
memuat konsep-konsep kegiatan ekonomi masyarakat yang dilenglkapi
dengan gambar ilustranif untuk membantu peserta didik memahami materi
secara lebih konkret. Penyajian materi dilakukan secara bertahap sehingga
memudahkan peserta didik dalam mengikuti alur pembelajaran. Selain
materi dalam bentuk teks dan gambar, multimedia imi juga dilengkapi

dengan video pembelajaran yang berisi penjelasan materi kegiatan ekonomi




54

masyarakat, Kchadiran  video pembelajaran bertujuan  memperkuat
pemahaman peserta didik melalui penyajian audio visual yang lebih
menarik dan mudah dipahami.

Sebagai  sarana  evaluasi, multimedia interakiif KEMAS
menvediakan kuis yang dapat diakses melalui tautan maupun pemindaian
barcode. Kuis tersebut dirancang untuk mengukur tingkat pemahaman
peserta didik terhadap materi vang telah dipelajari. Penggunaan kuis
berbasis digital memberikan pengalaman belajar yvang lebih interaktif dan
menyvenangkan karena peserta didik dapat langsung berpariisipasi dalam
kegiatan evaluasi.

Pada bapian akhir multimedia terdapat halaman profil pengembang
yange memual identitas pengembang beserta foto din, Halaman ini bertujuan
memberikan informasi mengenal pihak yang mengembangkan produk
multimedia interaktif KEMAS. Selanjutnya, multimedia ditutup dengan
halaman penutup yvang berisi ucapan terima kasih dan pesan motivasi uniuk
tetap semangat belajar. Halaman penutup tersebut menjadi akhir dari
rangkaian pembelajaran dalam multimedia interaktif KEMAS.

Secara keseluruhan, Multimedia Interaktif KEMAS terdiri atas |8
slide yang saling terhubung melalui tombol navigasi interaktif, Produk ini
dirancang untuk membantu peserta didik memahami maten kegiatan
ekonomi masyarakat secara lebih mudah, menarik, dan menyenangkan
melalui perpaduan berbagai unsur multimedia vang mendukung terciptanya
pembelajaran aktif, interaktf, dan bermakna.

b. Produk

Produk vang dihasilkan dalam penelitian ini berupa Multimedia
Interaktif KEMAS pada materi kegiatan ekonomi masyarakat kelas 5 SDN
Maojoroto 2 Kediri. Multimedia interaktif ini dikembangkan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik secara lebih menarik, interaktif,
dan menyvenangkan. Produk memadukan berbagai unsur multimedia seperti

teks, gambar, audio. video, animasi, tombol navigasi interaktif, scrta
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cvaluasi berbasis digital. Adapun deskripsi sctiap tampilan multimedia
interaktilf KEMAS adalah scbagai berikut,
Tabel 4.2 Produk multimedia interaktif KEMAS

Gambar

Keterangan

Spas Fae € Ml §

Kegiatan Ekongrm

Masyarakat

Pada slide ke-1 terdapat halaman
pembuka  yang menampilkan  judul
multimedia interaktif, vaitu Multimedia
Interaktil’ KEMAS.  Halaman  ini
dirancang dengan lampilan visual yvang
menarik  menggunakan ilustrasi vang
berkaitan dengan kegiatan ekonomi
masyarakat schingga mampu menarik
perhatian  peserta didik  sebelum
memasuki materi pemnbelajaran.
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Slide ke-2 berisi petunjuk penggunaan
multimedia interaktif. Pada halaman ini
dijelaskan fungsi setiap tombol navigasi
yvang digunakan  dalam  mulimedia,
seperti tombol  beranda,  tombol
kembali, tombaol berikutnya, dan tombol
menuju menu utama.  Petunjuk i
bertujuan  memudahkan  pengguna
dalam mengoperasikan multimedia.
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Shide ke-3 merupakan halaman menu
utama  vang  dapat  diakses  secara
mmteraktif. Pada halaman ol tersedia
beberapa  menu,  yaitw  petunjuk
penggunaan, capaian pembelajaran dan
wjuan pembelajaran (CP & TP), lagu
pembuka, materi pembelajaran, video
pembelajaran, kuis KEMAS, dan profil
pengembang. Setisp menu dilengkapi
dengan tombol  navigasi  vang
menghubunghan pengguna ke halaman
vang dipilih.
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Gambar Keterangan

Slide 3 menu utama

Slide ke-4 FILEmLET Capaian
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mengikuti pembelajaran.
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Slide 4 CP & TP

Shide ke-5 bersi lagu pembuka berupa
video dan audio yang berkaitan dengan
kegiatan ckonomi masyammkal, Lagu ini
digunakan untuk membangun motivasi
belajar  peserta  didik  sekaligus
menciptakan  sussana  pembelajaran
vang lebih menvenangkan dan menark.

.66

i
2 8 - ﬂ?.‘éi

Slide 5 lagu pembuka

Slide ke-6 berisi kegiatan apersepsi
vang disgjikan melalui gambar ilustrasi
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Slide  ke-7  menyajikan snatu
permasalahan vang herkaitan dengan
kegigtan  ckonomi masvarakat dalam
kehidupan  sehari-hari.  Permasalahan
sebut disajikan dalam benmuk reks dan
Irancang unik merangsang
kemampuan berpikir kritis peserta didik
dalam mengidentifikasi dan
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Gambar

Keterangan

menguraitkan  solusi berdasarkan
pemahaman awal yvang dimiliki.

Slide 7 permasalahan

CHERC

Slide ke-7 hingga ke-12 berisi materi
pembelajaran yang  disusun  secara
sistematis  sesual dengan  tujuan
pembelajaran. Maten disajikan
menggunakan  kombinasi ks dan
gambar  ilustralil  yang  menark,
Penyajian  materi  vang  lerstrukiue
membantu peserta didik mempelajari
miteri SECars bertahap dan
berkesinambungan.

Slide 8 maten TP pertama
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Slide ke-9 berisi maten dari TP kedua
vaitu  jenis  dan  pelaku  ekonomi
masyarakat

Slide @ materi TP kedua

Shide ke-10 bensi materi dari TP keliga
wau it khas  kegiatan  ekonomi
masyatakal Tawa Timur
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Gambar

Keterangan

Slide 10 materi TP ketiga

Slide ke-11 berisi materi dari TP ketiga
vaitu ciri khas  kegiatan  ekonomi
masyarakat Tawa Timur

Slide 11 materi TP ketiga

Shide ke-12 bensi materi dari TP ketiga
wvaitu  cirl khas  kegiatan ckonomi
masyatakal Tavwa Timur

Slide 12 materi TP ketiga

Slide ke-14 berisi materi dani TP
keempat yaitu macam-macam kegiatan
ckonomi kreatif

Slide 13 materi TP keempat

Slide ke-15 memuat video pembelajaran
vang berisi penjelasan mengenai mialeri
kegiatan ekonomi masyarakal. Video ini
berfungsi sebagal  penguatan  maleri
yang telah dipelajari sebelumnya dan

membantu peserta didik  memahami




59

Gambar Keterangan

konsep melalui penyajian andio visual
vang lebih konkret.

pembelajaran

Slide ke-16 berisi evaluasi
pembelajaran berupa  Kuis KEMAS
vang terhubung dengan platform digital.
Peserta didik dapat mengakses kuis
melalui  tautan  maspun  dengan
memindai barcode yang tersedia pada
halaman tersebut. Kuis ini digunakan
untuk mengukur tingkat pemahaman
peserta didik terhadap maten vang telah
dipelajari.

Slide 15 kuis
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multimedia  vang  memual  identitas
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Gambar Keterangan

Slide 17halaman penutup

. Hasil Validasi
1} Validasi Ahl Materi

Validasi materi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan isi
materi. Proses validasi ini melibatkan dosen vang memiliki keahlian di
bidang materi IPAS, khususnya pada materi kegiatan ekonomi masyarakat
pada jenjang sekolah dasar. Validator ahli matert dalam penelitian ini adalah
Bapak Muhamad Basori, M.Pd., selaku dosen ahli materi pada tanggal 20
Mei 2026, Peneliti memilih beliau sebagai validator karena memiliki
kompetensi dan pengalaman dalam bidang Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS]), sehingga dinilai mampu memberikan penilaian terhadap
kesesuaian isi materi vang dikembanokan dalam multimedia interakif

Pada tahap validasi, validator diberikan perangkat pembelajaran
berupa modul ajar, bahan ajar, lembar kerja peserta didik. soal evaluasi, dan
instrumen penilaian beserta lembar validasi ahli materi vang telah disiapkan
oleh peneliti. Validator diminta untuk memberikan penilaian dengan cara
memberi tanda checklist (v) pada kolom penilaian sesuai dengan kriteria
vang tersedia. Selain memberikan skor penilaian, validator juga diminta
memberikan komentar, masukan, dan saran sebagai bahan perbaikan
terhadap maten yang terdapat pada perangkat pembelajaran

Aspek yang dinilai dalam wvalidasi materi meliputi kesesuailan
maleri, ketepatan konsep, keterkaitan dengan tujuan pembelajaran. Tujuan
dilaksanakannya validasi ahli matert yaitu uniuk mengetabui apakah maten
kegiatan  ckonomi masyarakal yang  disgjikan elah sesual denpan
kebutuhan pembelajaran dan lavak digunakan dalam proses pembelajaran
IPAS di kelas 3 SDN Mojoroto 2 Kediri. Berikut adalah hasil angket validasi
ahli materi.

Tabel 4.3 Hasil Angket Validasi Materi
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Jumlah Skor 24
Skor Maksimal 25
Presentasi Skor D6%a

Berdasarkan tabel 4.3 Hasil Angket Validasi Materi diperoleh
persentasi skor sebesar 96% penilaian dan validator ahli materi yvang
termasuk dalam kategori “sangat valid” menunjukkan bahwa materi
pembelajaran  sesual  dengan  capaian  pembelajaran  dan  tujuan
pembelajaran, Penyajian materi, penggunaan bahasa, dan isi maten
sesuai untuk peserta didik pada jenjang sekolah dasar. Komentar dan
saran dari validator ahli materi dapat dijadikan sebagai bahan evaluasi
untuk peneliti dalam penyempurnaan materi pembelajaran agar lebih
optimal. Diapat dilihat pada lampiran 8 halaman 91

2) Hasil Validasi Ahli Media

YWalidasi ahli media dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan
mltimedia interaktif dari format media, audio, animasi, video, dan kuis,
Kegiatan validasi media dilakukan oleh dosen yvang memiliki kompetensi di
bidang teknologi dan pengembangzan media pembelajaran. Validator ahli
media pada penelitian ini adalah Bapak Guruh Sukma Hanggara, S.Pd.
M.Pd., selaku dosen validator ahli media pada tanggal 20 Mei 2026. Peneliti
memilih beliau sebagai wvalidator karena memiliki pengalaman  dan
kompetensi dalam bidang pengembangan media pembelajaran berbasis
digital serta evaluasi kualitas media pembelajaran.

Pada proses wvalidasi, wvalidator diberitkan produk multimedia
interaktif beseria lembar wvalidasi ahli media vang telah disusun oleh
peneliti. Validator diminta untuk memberikan penilaian dengan memberi
tanda checklist (¥) pada kolom penilaian yang tersedia sesuai dengan
kriteria vang telah ditentukan. Selain memberikan penilaian, validator juga
diminta memberikan komentar, kritik, dan saran terhadap multimedia
interaktif’  yang dikembangkan agar media  dapat  diperbaiki  dan

disempurnakan sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Berikut




adalah hasil angket validasi ahli media,
Tabel 4.4 Hasil Angket Validasi Media

Jumlah Skor 41
Skor Maksimal 50
Presentasi Skor 82%

Berdasarkan tabel 4.4 Hasil Angket Validasi Materi diperolch
persentasi skor schesar 82% penilaian dari validator ahli media yang
termasuk dalam kategori “sangat valid” menunjukkan bahwa media
vang dikembangakan layak digunakan dalam proses pembelajaran,
Komentar dan saran dari validator ahli media dapat dijadikan sebagai
bahan evaluasi uniuk penelii  dalam  penvempurnaan  materd
pembelajaran agar lebih optimal. Dapat dilihat pada lampiran 7

halaman 87

B. Data Hasil Uji Coba

Uji coba dilakukan dengan dua tahap yaitu uji coba terbatas dan uji
coba luas. Berikut data hasil uji coba terbatas dan uji coba luas pada peserta
didik kelas 5 SDN Maojoroto 2 Kedir.
1. Uji Coba Terbatas
. Data Uji Coba Terbatas

LIji coba terbatas meliputi kelompok kecil vang berjumlah 8 peserta
didik kelas 5 SDN Maojoroto 2 Kediri vang di pilih secara acak pada tanggal
25 Mei 2026, Pada uji coba terbatas, peneliti membagikan soal pretest
sebelum menggunakan multimedia interakiif dan scal posiest setelah
menggunakan multimedia  interaktif untuk  mengukur keefektifan
penggunaan multimedia interakfif’ kemudian membagikan angket respon
untuk peserta didik untuk mengukur kepraktisan penggunaan multimedia

interaktil’ . Berikut hasil puda uji coba terbatas,

DIAGRAM AMGKET RESPON SISWA LI COBA TERBATAS
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Tabel 4.5 Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Terbatas

Jumlah 360
Skor Maksimal 400
Persentase Q0

Berdasarkan tabel 4.5 hasil angket respon siswa pada uji coba
terbatas mendapatkan persentase sebesar 90% termasuk dalam kategori
“sangat praktis”.

Kemudian angket respon guru untuk mengetahui tingkat kepraktisan
penggunaan multimedia interaktif dari aspek materi, aspek multimedia
interaktit, dan aspek penggunaan dalam membantu proses pembelajaran
IPAS di kelas 5 sekolah dasar. Pelaksanaan uji kepraktisan multimedia
interakfif dilakukan pada tanggal 26 Mei 2026 kepada guru kelas 5 yaitu [bu
Rika Fitriani, 5. Pd. Pada lembar angket respon, guru memberikan penilaian
dengan memberi tanda checkiist (V) pada sctiap aspek vang dinilai sesuai
dengan kondisi multimedia interaktif yang digunakan. Berikut merupakan

hasil anghket respon guru terhadap multimedia interakiif yang telah

dikembanglkan.
Tabel 4.6 Angket Respon Guru
Jumlah 46
Shkor Maksimal S0
Persentase 92%

Berdasarkan tabel 4.5 hasil angket respon siswa pada uji coba

terbatas mendapatkan persentase schesar 92% termasuk dalam kategori
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“sangal prakiis”,

Data keclekulfan multimedia interaki FEEMAS diukur melalui hasil
soal prefest dan posifest vang dinyatakan tuntas apabila mencapai nilai
siswa di atas Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KK TP) sebesar
75, Berikut hasil prefest dan postfest pada uji coba terbatas.

Tabel 4.7 Hasil Pretest dan Posticst Uji Coba Terbatas

MNo. | Nama N_Iq]" Pretest | Keterangan | Postiest | Keterangan
1. | ALD 50 Tidak Tuntas a0 Tunias
2| bRS 75 40 Tidak Tuntas 100} Tuntas
3. | ACA 75 Bl Tidak Tuntas a0 Tuntas
4. | FTR 75 70 Tidak Tuntas R Tuntas
5 | NMZ 75 a0 Tidak Tuntas a0 Tuntas
6. | KNY 75 i Tidak Tuntas ] Tuntas
7. | RHN 75 1] Tidak Tuntas a0 Tuntas
8. | DFA 75 il Tidak Tuntas 1 () Tuntas

Kemudian di hitung menggunakan rumus sebagal berikut.

Jumlah siswa yvang Lulus KKTP

KBK * 100%,

Il

Jumilah Seluruh Siswa

KBK = % x 100% = 100%

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa multimedia
interaktif KEMAS pada materi kegiatan ekonomi masvarakat dikatakan
efekiif pada uji coba terbatas.

b. Up Coba Luas

LIji coba luss dilaksankan pada peserta didik kelas 5 SDN Mojoroto
2 Kediri yang berjumlah 20 peserta didik,. Kegiatan uji coba luas
idilaksankan pada tanggal 26 Mei 2026 untuk mengetahu kepraktisan dan
keefektifan penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran
secara lebih menyeluruh. Berikut merupakan hasil dari pelaksanaan uji coba
luas.

MAGRAM ANGKET RESPON U COBA LUAS
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Tabel 4.8 Hasil Angket Respon Uji Coba Luoas
Jumlah Qo0
Skor Maksimal L1000
Persentase | | LS

Berdasarkan tabel 4.6 hasil angket respon siswa pada uji
coba luas mendapatkan persentase sebesar 90% termasuk dalam
kategori “sangat praktis”.

Data keefektifan multimedia interaktif KEMAS diukur
melalui hasil soal pretest dan posttesi yang dinyatakan tuntas apabila
mencapai nilai siswa  di atas Kriteria  Ketercapaian  Tujuan
Pembelajaran (KK TP) sehesar 75. Berikut hasil pretest dan posttest
pada uji coba luas.

Tabel 4.9 Nilai Hasil Uji Coba Luas

Mo | Mama | KK'TP | Pretest | Keterangan | Posttest | Keterangan
1, RSM % S0 Tidak Tuntas 100 Tuntas
2. | ARM 75 40 Tidak Tuntas el Tunlas
3. BGS i 4 Tidak Tuntas Qi) Tuntas
4. M A 75 il Tidak Tuntas Qi Tuntas
5. FED 75 S0 Tidak Tuntas 100 Tuntas
f. FIR TE: 40 Tidak Tuntas B Tumntas
7. | C¥N 75 60 Tidak Tuntas o0 Tuntas
8. YO 75 £t Tidak Tuntas o Tuntas
9. | EMA 75 40 Tidak Tuntas l] Tuntas
10. | HNF 75 60 | Tidak Tuntas | 50 Tuntas
1l. | NDA 75 20 Tidak Tuntas P} Tuntas
12. | R50Q) 75 0 Tidak Tuntas 100 Tumtas
13. | FTD 75 a0 Tuntas 100 Tuntas
14. | ALF 75 S0 Tidak Tuntas 0 Tuntas
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No | Nama | KKTP | Pretest | Keterangan | Postiest | Keterangan
15. | KRN 75 Al Tidak ?unjas_ &0 Tuntas
la. | PTR 75 40 Tidak Tuntas a0 Tuntas
17. | FEH 75 S0 Tidak Tuntas 104 Tuntas
18. | 5YF 75 T0 Tidak Tuntas Q) Tuntas
19. | ZRA 75 (il Tidak Tuntas bl Tuntas
20. | MNSA 75 S0 Tidak Tuntas o0 Tuntas

Kemudian di hitung menggunakan rumus schagai berikut

Jumlah siswa vang Lulus KKTP
KBK = x 100%
Jumilah Seluruh Siswa

KBK = %x 100% = 100%

Diengan demikian dapat disimpulkan bahwa multimedia interakiif KEMAS
pada materi kegiatan ekonomi masyarakat dikatakan efektif pada uji coba luas.
Data wvang diperoleh tersebut kemudian dianalisis menggunakan
perhitungan N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik
setelah menggunakan multimedia interaktif yang dikembangkan. Perhitungan

N-Gain dilakukan menggunakan rumus:

Skor Post Test—Skor Pre Test
Skor Maksimal—Skor Pre Test

Normeal Gain =

Kriteria interpretasi N-Gain yang digunakan dalam penelitian ini disajikan pada

tabel berikut,

Tabel 4.10 Kriteria Skor EG ain
| Nilai N-Gain Kriteria
| g=07 Tingai
i—l}3 Eg_*jl}? Sedang
| z=03 Rendah
! g=10 Cragal
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{Sumber: Hake dalam Wahab et al., 2021)
Hasil perhitungan Eﬁaﬂ'n pada uji coba terbatas yang melibatkan 8 peserta
didik dan diuji coba Iuas melibatkan 20 peserta didik disajikan pada tabel

berikut.
Tabel 4.11 Hasil Perhitungan N-Gain Uji Coba Terbatas
No.  Nama Pretest | Posttest -(iain Kategori
1. |ALD 50 | 90 0.8 ?‘nggi
2. DRS 40 100 1 ingai
3.  ACA G0 Q0 0.75 Tinggi
4. FTR T0 a0 0.33 Sedung
5. | NMZ 0 o0 L8 Tingai
i S0 .. 2 | §ot Sedang
7.  RHN il 0o 0.75 Tinggi
g  DFA T0 10 1 Tinggi
Rata-rata 55 90 0.76 Tinggi

Berdasarkan tabel 4.10 diketahui bah a rata-rata nilai pretesr peserta didik
sebesar 55, sedangkan rata-rata nilai posifest meningkat menjadi 90. Hasil
perhitungan menunjukkan bahwa rata-rata N-Gain vang diperoleh sebesar 0,76
dan termasuk dalam kategori tinggi.

Tabel 4.12 Hasil Perhitungan N-Gain Uji Coba Luas

| No. MNama Pretest | Postiest MN-Gain Kategori
|1 &M 50 101 1 Tinggi
| 2. ABRM 40 B0 0.a7 Sedang
| 3. BGS 40 a0 (.83 Tinggzi

4 MTA aill of (.75 Titigei

5 FRD A0 10HD | Tinggi

f. FIR 40 20 o7 Sedang
7. ] CYN_ | 60 %0 075 | Tinwei
| = TYO () Q) 0.75 Tinggi

9. EMA 40 &0 0.67 Sedang
10, HNF 60 o0 0.75 Tinggi

11. M4 20 o i1 &8 Tinggi
| 12. RS0 70 101D | Tinggi
| 13, FTO &1 1010 1 Tingei
[ 14, ALF | A0 af 0.5 Tinggi
| 15, KEN Gl ®0 0.5 Sedang
| 14, PTR 40 o0 (L53 Tinggi
T ERH 50 [ 100 T ingai
| 18, 3YF 70 a0 .67 Sedang
|19, LRA il 20 0.5 Sedang
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No. Nama Pretest | Posttest N-Gain Katevori
20, MSA | 30 Qi 0.8 Tinggi
Rata-rata 52,5 a0 0.79 Tinggi

Berdasarkan tabel 4.10, diketahui bahwa rata-rata nilai prefest peserta didik
sebesar 52,5 sedangkan rata-rata nilai positest meningkat menjadi 90. Hasil
perhitungan menunjukkan bahwa rata-rata N-Gain vang diperoleh sebesar 0.79
dan termasuk dalam kategori tinggi. Berdasarkan hasil uji coba terbatas dan uji
coba luas, diperoleh rata-rata N-Gain sebesar (.78 dengan kateri tinggi. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan efektif
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi kegiatan ckonomi
masyarakal kelas 5 SDN Mojoroto 2 Kedir. Keefektifan multimedia interakuf

juga di dukung olch hasil ketuntasan belajar peserta didik.

C. Analisis Data

1. Evaluasi Kevalidan

Data kevalidan diperoleh dari hasil angket validasi vang telah di isi oleh
validator ahli media dan validator ahli materi terhadap multimedia interaktif
vang dikembangkan,
a. Validasi Ahl Media

Validasi ahli media dilakukan oleh Bapak Guruh Sukma Hanggara,

5 Pd, M Pd., pada tangeal 20 Mei 2026, Berikut merupakan hasil validasi
media yang telah di up kevalidan.

_.|' etk shor Ceefnd vafidast
Presentase =

x 100%

Total skor
Presentase = %x 100% = 82%

Berdasarkan hasil penialian dar validator ahli media, multimedia
interaktilf pada maten kegiatan ckonomi masyarakat memperoleh persentase
sebesar 2% dengan kategori sangat valid. Hal tersebut menunjukkan
bahwa ultimedia interaktif vang dikembangkan layak digunakan dalam
proses pembelajaran. Berdasarkan gambar 4.1, validator ahli media juga

memberikan saran perbaikan kepada peneliti. Saran yvang diberikan vaitu
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perbaikan fvperlink pada tombol navigasi.
b. Validast Ahli Materi

Yalidasi materi dilakukan oleh ahli materi yaitu Bapak Muhamad
Basori, M.Pd pada tanggal 20 Mei 2026. Berikut merupakan hasil validasi

ahli materi.

Jumta skor total validasi

FPresentase = x 100%

Total skor

Presentase === x 100% = 96%
Pada wvalidasi materi kegiatan ekonomi masyarakat mendapat
skor 9%6% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan gambar 4.2
validator ahli materi memberikan komentar bahwa bisa digunakan untuk

pembelajaran.

Mengacu pada kntena kevalidan produk, persentase tersebut berada
pada rentang 81 %-100% sehingga termasuk dalam kategori sangat
valid. Dengan demikian, multimedia interakiif KEMAS dinvatakan

layak digunakan dalam proses pembelajaran.

2. Evaluasi Kepraktisan
Data kepraktisan multimedia interakif KEMAS diperoleh dari
angket respon guru dan peserta didik di kelas 5 SDN Mojototo 2 Kediri.
a. Respon Gum
Data respon guru ali kelas 5 SDN Maojototo 2 Kediri terhadap
multimedia interaktif KEMAS dilakukan pada tanggal 26 Mei 2026 oleh
Ihu Rika Fitriani, S.Pd., Berikut adalah hasil data yang diperoleh.
1. Hasil Angket Respon Guru

shor yang diperoleh
£ x 100%
Total skor

Presentase =22
Presentase == x 100% = 92%

Dari hasil angket respon guru, maka dapat disimpulkan bahwa

multimedia  interakiif KEMAS pada materi kegiatan  ckonomi

masyarakatl dikatakan sangal praktis dan dapat digunakan dalam proses

pembelajaran.
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b. Respon Peserta Didik
Data respon peserta didik  wrhadap multimedia  interakuf
KEMAS dilakukan pada tanggal 25 Mei 2026 dan 26 Mei 2026 di kelas
5 SDN Mojoroto 2 Kediri. Berikut hasil data yang diperoleh.
1. Hasil Angket Peserta Didik Uji Coba 'iﬁmtas

Jumia skor yang diperoleh

Presenrase = x 100%

Total skor

J sl = ﬂ 0F = o
Presentase e 100055 = Q0%

2. Hasil Angket Peserta Didik Uji Coba 5

Jumlah skor yang diperaleh
Totol skor

. ., 9oo T
Presentose —mwx 100 = 90

x 100%

Presentase =

Dran hasil respon gwru, maka dapat disimpulkan bahwa multimedia
interakiif KEMAS pada maten1 kegiatan ekonomi masyarakat dikatakan

sangat praktis dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

3. Evaluasi Keefektifan

Data keefektitan multimedia interaktit KEMAS diukur melalui hasil
soal prefest dan positese yang dinyatakan tuntas apabila mencapai nilai
siswa di atas Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KETP) schesar
75, Berikut hasil prefest dan postrest pada uji coba luas. Kemudian di hitung

menggunakan rumus sebagai berikut,

Jurnlah siswa yang Lulus KKTP
KBK= x 1009
Jumiah Seluruh Siswa

KBK = ﬁ x 100% = 100%
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Dengan  demikian dapat  disimpulkan  bahwa multimedia
interaktif KEMAS pada materi kegiatan ckonomi masyarakat dikatakan
efekiif pada uji coba luas.

D. Revisi Produk

1. Saran Ahli Materi

Yalidasi ahli materi dilakukan untuk mengetahwi tingkat kevalidan
materi kegiatan ekonomi masyarakat pada Multimedia Interaktit KEMAS
vang dikembangkan. Validasi ini dilakukan oleh Bapak Muhamad Basori,
WP, pada tanggal 18 Med 2026, Validator ahli materi memberikan
komentar dan saran untuk penyempurnaan materi. Saran tersebul melipui
seklor pariwisaty perlu ditambahkan terkait kegiatan ckonomi masyarakat,
Berikut komentar dan saran dari validator ahli materi.

Gambar 4.1 komentar dan saran

Berdasarkan komentar dan saran yang diberikan oleh ahli materi,
peneliti melakukan perbaikan atau revisi sebagi berikut :

Tabel 4.13 hasil saran dari valdator ahli materi

Mo | Komentar/Saran Sebelum Revisi Setelah Revisi
1. | Sektor pari“:isatﬂ
perlu
ditambahkan

terkait  kegiatan

ekonomi
masyarakat

2. Saran Ahli Media
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Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahu kelayakan
multimedia interaktif” dari aspek tampilan, audio, animasi, kuis, Validasi
media dilakukan oleh Bapak Guruh Hanggara 5.Pd, M.Pd. pada tanggal 20)
Mei 2026, Penilaian ini mencangkup aspek format media, audio, animasi,
video, dan kuis. Validator ahli media memberikan komentar dan saran untuk
penvempurnaan media. saran tersebut meliputi perbaikan hyperlink pada
tombol navigasi dan bisa digunakan setelah perbaikan hyperlink. Berikut
komentar dan saran dari validator ahli media.

Ciambar 4.2 komentar dan samn

Berdasarkan komentar dan saran yang diberikan oleh ahli media,
peneliti melakukan perbaikan atau revisi sebagi berikut :

Tabel 4.14 hasil saran dari valdator ahli media

No | Komentar/Saran Sebelum Revisi Setelah Revisi

1. | Perbaikan  pada
hyperlink tombol & B -] & o

E. Kajian Produk Akhir
Kajian produk akhir dilakukan berdasarkan tiga aspek utama, yaitu
kevalidan, kepraktisan, dan keefektitan multimedia interaktif KEMAS yang
telah dikembangkan. Ketiga aspek tersebut digunakan untuk mengetahui
tingkat kelayakan produk sebelum diterapkan dalam pembelajaran. Produk
vang dikembangkan berupa multimedia interakif KEMAS berupa web

canva vang dibuat mengpunakan aplikasi canva sebagai media slide
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presentasi inleraktil, powtoon schagai video pembelajaran, dan kahoot
schagai  media  evaluasi,  Pengembangan  multimedia  interakul  ini
mengeunakan model ADDIE yang terdiri atas tahap Analysis, Design,
Development, lmplementation, dan Evaluation. Berikut hasil analisis dari
ketiga aspek kevalidan, kepraktisan, keefektifan.

1. Analisis Kevalidan

Kevalidan merupakan aspek vang digunakan untuk mengetahui
tingkat kelayakan produk berdasarkan penilaian para ahli sebelum media
digunakan dalam proses pembelajaran. Validasi dilakukan oleh ahli yang
memiliki kompelensi sesuai dengan bidangnya untuk menilai kesesuaian isi
mualeri, lampilan media, kebahasaan, serta aspek teknis lainnva, Uji validitas
bertujuan untuk memastikan bahwa  media  pembelajaran yang
dikembangkan telah memenuhi standar kualitas sehingga layvak digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, Fitria et al. {2024) menjelaskan
bahwa wvalidasi media dilakukan uniuk mengetahui kesesuaian produk
dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik.

Validasi materi dilakukan oleh ahli materi vang memiliki
kompetensi pada bidang IPAS sekolah dasar, Penilaian mencakup aspek
kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran, ketepatan konsep.
sistematika penyajian, penggunaan bahasa, dan kebermanfaatan maten,
Hasil validasi ahli materi menunjukkan persentase scbesar 96% yang
termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil wersebut menunjukkan bahwa
materi kegiatan ckonomi masyarakat di Jawa Timur yang disajikan dalam
multimedia interaktif KEMAS telah sesuai dengan tujuan pembelajaran dan
mudah dipahami oleh peserta didik.

Selanjutnya. validasi media dilakukan oleh ahli media wvang
memiliki kompetensi dalam bidang teknologi dan pengembangan media
pembelajaran. Aspek yang dinilai meliputi tampilan media, desain visual,
navigasi, interaktivitas, kualitas video pembelajaran, serta kemudahan

penggunaan media, Hasil validasi ahli media memperoleh persentase
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schesar 82% yang termasuk dalam kategor sangat valid. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa multimedia interaktif KEMAS memiliki kualitas
desain dan fitur yvang baik sehingga layvak digunakan dalam pembelajaran.
Persentase tersebui menunjukkan bahwa multimedia interaktif
EEMAS memenuhi kriteria sangat valid dan layak digunakan sebagai media
pembelajaran IPAS pada materi kegiatan skonomi masvarakat di Jawa
Timur. Temuan 1ni sejalan dengan penelitian Fitria et al. (2024) vang
menyvatakan bahwa media interaktif dengan persentase validitas tinggi
menunjukkan bahwa produk telah memenuhi standar kualitas 151 dan desain

pembelajaran.

2. Analisis Kepraktisan

Kepraktisun  menunjukkan  tngkat  kemudahan pengpunasn
multimedia interaktif oleh guru mauwpun peserta didik dalam proses
pembelajaran. Menurut Pratiwi et al. (2023, uji praktikalitas dilakukan
untuk mengetalmi kemudahan pengeunaan, efisiensi, daya tarik, seria
kebermanfaatan multimedia interaktif dari sudut pandang pengguna.
Multimedia vang memperoleh respon positif dari pengguna menunjukkan
bahwa media tersebut mudah digunakan dan mampu mendukung kegiatan
pembelajaran secara optimal.

Kepraktisan multimedia interaktit KEMAS diukur melaln angket
respon guru dan angket respon siswa selelah penggunaan media dalam
pembelajaran. Berdasarkan hasil angket respon guru, multimedia interaktif
KEMAS memperolch persentase sebesar 92% dengan kategori sangal
praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan dalam
pembelajaran, membantu guru menvampaikan materi, serta meningkatkan
efekiivitas proses belajar mengajar.

Selanjutnya. hasil angket respon siswa pada tahap uji coba terbatas
memperoleh persentase sebesar 90% dengan kategori sangat praktis. Siswa
menilai bahwa multimedia interaktif KEMAS memiliki tampilan menarik,

mudah dioperasikan, serta membaniu mereka memahami maten kegiatan
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ckonomi masyarakal dengan lebih baik, Pada tahap uji coba luas, hasil
angkel respon siswa memperolch persentase schesar 90% yang  juga
termasuk kategori sangat prakiis. llasil tersebut menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa memberikan respon positif terhadap penggunaan
multimedia interaktif KEMAS, Adanyva kombinasi teks, gambar, video
Powtoon, dan kuis Kahoot membuat pembelajaran menjadi lebih menarik
dan tidak membosankan.

Berdasarkan hasil analisis angket respon guru dan siswa, multimedia
interaktif KEMAS dapat dikategorikan sebagal media yang sangat praktis,
Temuan i sejalan dengan penelitian Donna et al. (2021) yang menyatakan
bahwa multimedia interak il vang memperoleh respon positif dart pengpuna
menunjukkan tingkat kemudahan pengrunasn yang tngel sehingea dapat

mendukung pembelajaran secara praktis.

3. Analisis Keefektifan

Keefektifan multimedia interaktif KEMAS ditentukan berdasarkan
hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media dalam pembelajaran.
Media pembelajaran dikatakan efektf apabila mampu meningkatkan hasil
belajar serta membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan. Selain itu, Faizah et al. (2024) menjelaskan hahwa
efektivitas media dapat diketahu melalu tingkat ketuntasan belajar peserta
didik setelah penggunaan media pembelajaran.

Pada tahap wji coba terbatas, hasil analisis menunjukkan bahwa
multimedia interaktif KEMAS memperoleh persentase ketuntasan belajar
sebesar 100% dengan katepori sangat efektif. Iasil tersebut menunjukkan
bahwa seluruh peserta didik mampu mencapai kriteria ketuntasan
pembelajaran  setelah menggunakan multimedia interaktif KEMAS,
Selanjutnya, pada tahap uji coba luas, multimedia interaktif KEMAS juga
memperoleh persentase ketuntasan belajar sebesar 100% dengan kategori
sangat efektif. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia

interaktit KEMAS mampu membantu siswa memahami materi kegiatan
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ckonomi masyarakat di Jawa Timur secara oplimal.

Keberhasilan tersebut didukung oleh  integrasi berbagai  unsur
multimedia berupa teks, gambar, animasi, video pembelajaran Powioon,
serta evaluasi interakiif menggunakan Kahoot yang mampu meningkatkan
perhatian dan keterlibatan peseria didik selama proses pembelajaran
berlangsung. Penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan hasil
belajar dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil uji coba terbatas dan wji coba luas, dapat
disimpulkan bahwa multimedia interaktif KEMAS memenuhi knteria
sangat efektif karena mampu mencapai ketuntasan belajar sebesar 1004,
Diengan demikian, multimedia interakiilf KEMAS lavak digunakan sebagal
media pembelajuran IPAS untuk membaniy meningkatkan pemahaman

siswa lerhadap materi keoiatan ckonomi masyarakat di Jawa Timur,
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gﬁuﬂ v

PENUTUP
A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa multimedia interakiif KEMAS pada materi kegiatan
ekonomi masyarakat di Jawa Timur untuk siswa kelas 5 SDN Mojoroto 2 Kediri
telah memenuhi kriteria kelavakan sebagai media pembelajaran. Multimedia
interaktif KEMAS dikembangkan menggunakan model ADDIE yang melipun
tahap Analvsis, Design, Development, Implemeniation, dan Evaluation. Produk
pengembangan multimedia interak il KEMAS mampu mengatasi permasalahan
rendahnya hasil belajar peserta didik melalui pembelajaran mengounakan
multimedia interakii T KEMAS,

Hasil uji kevalidan menunjukkan bahwa multimedia interakiif KEMAS
memperoleh persentase sebesar 96% dari ahli materi dengan kategori sangat
valid dan memperoleh persentase sebesar 82% dari ahli media dengan kategori
sangat valid, menunjukkan bahwa multimedia interaktif KEMAS telah
memenuhi aspek kelayakan materi, kebahasaan. tampilan, navigasi, dan desain
pembelajaran sehingga layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa multimedia interaktif KEMAS
memperoleh persentase sebesar 92% berdasarkan angket respon guru dengan
kategori sangal praktis. Selain itu, hasil angket respon siswa pada uji coba
lerbatas memperoleh persentase sebesar 90%, sedangkan pada uji coba luas
memperoleh persentase sebesar 90% vang keduanya termasuk dalam kategori
sangat praktis. lasil tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaltif
KEMAS mudah digunakan oleh guru maupun siswa, memiliki tampilan yang
menarik, serta mampu meningkatkan maotivasi dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran.

Hasil uji keefektifan menunjukkan bahwa multimedia interaktif KEMAS
memperoleh persentase ketuntasan belajar sebesar 100% pada uji coba terbatas

maupun uji coba luas dengan kategori sangat efektif. Hasil terscbut
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menunjukkan bahwa penggunaan multimedia ineraktilf KEMAS mampu
membantu siswa memahami materi kegiatan ckonomi masyarakat di Jawa
Timur sehingga seluruh siswa dapat mencapai ketuntasan belajar sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Berdasarkan hasil uji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan, dapat
disimpulkan bahwa multimedia interaktif KEMAS vang dikembangkan telah
memenuhi kriteria kualitas produk pengembangan dan lavak digunakan sebagai
media pembelajaran IPAS pada materi kegiatan ekonomi masyarakat di Jawa
Timur untuk siswa kelas 5 sekolah dasar,

Saran

Berdasurkan hasil penelitian dan pensembangan vang ielah dilakukan,
lerdapal beberapa saran vang dapal diberikan sebagan berikut.
1. Bagi Guru

Guru disarankan untuk memanfaatkan multimedia interaktif KEMAS
sebagai salah satu alternatif media pembelajaran pada mata pelajaran [PAS,
khususnya materi kegiatan ekonomi masyarakat di Jawa Timur. Pengzunaan
multimedia interaktif KEMAS dapat membantu guru menyajikan materi secara
lebih menarik, meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, serta
menciptakan suasana belajar yang aktif’ dan menyenangkan.

2. Bagi Peserta [hdik

Peserta Didik diharapkan dapat memanfaatkan multimedia interaktif
KEMAS secara optimal sebagai sarana belajar mandini maupun pendukung
kegiatan pembelajaran di kelas. Melalui penggunaan multimedia interakuf
KEMAS, peserta didik dapat lebih mudah memahami materi, meningkatkan
motivasi belajar, serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis dalam
memahami berbagai kegiatan ekonomi masyarakat di lingkungan sekitar.

3. Bagi Sekolah

Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan multimedia interaktif
KEMAS dalam kegiatan pembelajaran dengan menvediakan sarana dan
prasarana yang memadai, seperti perangkat komputer, LCD provektor, akses

internet, dan fasilitas teknologi lainnya. Dukungan tersebut diperlukan agar
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penggunaan  multimedia  interaktilf  dapat  berjalan  secara optimal  dan

memberikan manfaal vang maksimal bagi proses pembelajaran.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti  selanjutnya  diharapkan dapat mengembangkan multimedia
interaktif KEMAS pada materi IPAS lainnya atau mengintegrasikan fitur-fitur
yvang lebih inovatif, seperti permainan edukatif, simulasi interaktif, maupun
teknologi berbasis kecerdasan buatan. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat
dilakukan dengan melibatkan subjek vang lebih luas sehingga diperoleh hasil
yvang lebih komprehensit mengenai efektivitas multimedia interaktit’ dalam
meningkatkan hasil belajar siswa sckolah dasar.
5. Bapi Pengembang Media

Pengembang media pembelajaran diharapkan dapat menjadikan multimedia
interakiif KEMAS sebagai  referensi dalam mengembangkan media
pembelajaran vang inovatif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik abad ke-
21. Pengembangan media yang mengintegrasikan berbagai unsur multimedia
seperti teks. gambar, video, animasi, dan evaluasi interaktif dapat menjadi

solusi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar.
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