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RINGKASAN

Irene lilay: Pengembangan multimedia keberagaman budava untuk siswa kelaslV
SDN Mojgoroto 2 koeta kedin .

Kata Kunci; Multimedia Pembelajaran, Keberagaman Budaya, SekolahDasar.

Penelitian im dilaksanakan berdasarkan hnm@bscnasi yang menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang digunakan pada materi keberagaman budaya di
kelas IV SDN Mojoroto 2 masih tergolong sederhana dan kurang beragam, schingga
gum mampu mendorong partisipasi aktif peserta didik secara optimal serta
berdampak pada rendahnya pemahaman siswa terhadap materi vang dipelajari,
Untuk mengatasi pen@@jalahan tersebut, dikembangkan multimedia pembelajaran
keberagaman budava yang dirancang secara interaktif, menarik, dan disesuaikan
dengan kigfgkteristik peserta didik di jenjang sckolah dasar, Mclalu rn:ng::mhangﬂn
tersebut. p@@litian ini bertujuan untuk menganalisis tingkat validitas, menguyi
efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar siswa, serta mengevaluasi tingkat
EBraktisan muliimedia pembelajaran keberagaman budaya yang diterapkan pada
si:ﬂwaclaa IV SDN Muojoroto 2 Kota Kedin.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D)
dengan mengadopsi model ADDIE vang mencakup lima tahapan, vaitu Analysis,
Design, Development. Implementation. dan Evaluation. M@ tersebut dipilih
karena memiliki alur pengembangan yang lerstrukiur dan sistematis, schingga
mampu menghasilkan pmdul: yang sesual dengan kebutuhan sertiamkicnstik
peserta didik. Penelitian ini melibatkan sam orang guru dan | 7 siswa kelas IV 5DN
g@vioroto 2 Kota Kedini schagai subjek penelitian. Diata dikumpulkan melalui teknik
observasi, wawancara, validasi oleh ahli, penyebaran angket kepada gum dan siswa,
serta tes ha@ppelajar. Selanjuinya, produk multimedia yang telah dikembangkan
diuji dalam dua tahap, yaitu uji coba kelompok kecil dengan melibatkan 10 siswa
dan uji gha kelompok besar yang melibatkan 17 siswa, Kedua tahap pengujian
terschut dilakukan untuk mengevaluasi tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas
multmedia pembelajaran yang dikembangkan.

Hag) penelitian menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran keberagaman
budaya yang dikembangkan memiliki tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Hal ini
dibuktikan melalui hasil validasi olch ahli media dan ahli materi yang masing-
masiﬂ memperoleh persentase sebesar 90%% dan 98%, sehingga menghasilkan rata-
rata tingkat validitas sebesar ™% dengan Kategori sangat valid. Dari aspek
kepraktisan, multimedia pembelajaran juga memperoleh penilaian sangat praktis
berdasarkan angket respons pengguna, dengan persentase sebesar 88% dan gury,
91% pada uji col kelompok kecil, dan 89% pada uji coba kelompok besar. Selain
tw. multimedia yang dikembangkan terbukti efekuf dalam meningkatkan hasil
Eaiar peserta didik, vang terlihat dari meningkatnya ketuntasan belajar dan 60%
pada uji coba kelonfffy kecil menjadi 100% pada uji coba kelompok hesar, serta
adanya peningkatan rata-rata nilai siswa antara pelaksanaan pre-test dan post-test.




BABI

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Proses pembelajaran di sckolah dasar memiliki peran penting dalam
mendukung perkembangan pengetahuan sekaligus pembentukan karakter peserta
didik, terutama dalam menanamkan pemahaman mengenai keberagaman budaya.
Melalui penerapan pendidikan yang mﬁnnlkm: keberagaman sejak usia dini,
siswa diharapkan mampu mengenali. menghargai. dan menghormati berbagai
perbedaan budava vang ada di Iimgkungan sckitarnya. Dalam kondisi pembelajaran
yang ideal, mateni tenla %kcburﬂgalmm budaya Indoncsia perlu disampaikan sccura
interaktif dan menarik agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Salah satu
upava vang dapat dilakukan vamk mewujudkan hal tersebut adalah dengan
memanfaatkan pendekatan berbasis proyvek maupuwcdia pembelajaran digital
yang bersifat interaktif. Meourut Arsyad (2020), penggunaan media interaktif
dalam pembelajaran keberagaman budaya mampu meningkatkan keterlibatan
peserta didik selama proses belajar sera menumbuhkan sikap toleransi, saling
menghargai, dan menghormati perbedaan budaya.

Dalam kondisi vang ideal, pembelajaran mengenai keberagaman budaya bagi
siswa kelas 1V di 5D Mojoroto 2 dilaksanakan melalui pendekatan vang
kontekstual, interaktif, dan memanfaatkan teknologi sebagai pendukung proses

jar. Menurut Ningsih dan Rivanto (2020), penerapan multimedia interaktif
dalam pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap
materi sekaligus mendukung pembentukan kter, terutama dalam pendidikan
multikultural, Materi keberagaman budava disajikan melfalui multimedia yang
mengintegrasikan unsur visual, sudio, dan animasi schingga konsep budaya dan
berbagai ducrah di Indoncsia dapat dipahami dengan lebih mudah, Proses
pembelajaran juga dirancang secara Lolaboratif dan menyenangkan dengan
melibatkan siswa dalam berbagai aktivitas, sepert simulasi. permaiman eduliaif,
dan proyck cksplorasi budava. Dalam pelaksanaannya. gumu berperan sebagai
fasilitator yang membimbing peserta didik untuk berdiskusi, berfukar gagasan,
mengemukakan pendapat, serta menghargal keberagaman budava vang ada,
Dengan pendekatan tersebut, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan tentang

keberagaman budaya, tetapt juga mengembangkan sikap toleransi, cmpati, saling
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menghormati, serta rasa bangga terhadap kekayaan budaya Indonesia.

Berdasarkan hasil observasi di SDN Mojoroto 2, diketahui bahwa peseria
didik kelas I'V memiliki minat dan motivasi belajar yang tinggi ketika pembelajaran
memanfaatkan media \wﬂl dan interaktif, terutama pada materi keberagaman
budava. Namun, proses pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dan
penggunaan buku teks, schingga siswa cenderung kurang akiif, mudah kehilangan
fokus, sgria kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. Selain ite, sebagian
peserta didik mengalami kesulitan memahami konsep keberagaman budava yang
bersifat abstrak apabila materi tidak didukung oleh media visual atau pengalaman
belajar yang konkret. Hasil observasi juga menunjukkan bahwa fasilitas muhimedia
vang tersedia di sekolah belum dimantaatkan secara optimal sebagai pendukung
pembelajaran, Gura menyampaikan perlunya media pembelajaran vang lebih
menarik, interaktf, dag poudah dipahami agar penyampaian maten menjadi lebih
elektill Sementar itu, hasil wawaneara dengan siswa menunjukkan bahwa mercka
lebih tertarik belajar melalui media yang memadukan gambar, x‘&u, animasi, dan
permainan edukatil yang berkailan dengan budaya dacrah. Oleh karcna iy,
pengembangan multimedia pembelajaran keberagaman budaya dipandang penting
sebagai solusi untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, mempérkuat
pemahaman siswa terhadap materi, serta menumbuhkan sikap menghargai dan
bangga terhadap keberagaman budaya Indonesia melalui proses pembelajaran yang
lehih Hﬁalif_ infteraktif, dan menyvenangkan.

Berdasarkan hasil wawancaru dengan guru kelas 1V di SDN Mojorolo 2,
diketahui bahwa pembelajaran nwi:lat:hcrugarrmn budiays masth menghadam
berbagai kendala, terutama karcna pengpunaan media pembelajaran  berbusis
multimedia yang masih terbatas. Guru menyampaikan bahwa metode pembelajaran
yvang selama ini diterapkan, seperti ceramah dan penggunaan buku teks, belum
mampu memarik perhatian peserta didik secara optimal serta kurang efeknif dalam
menyajikan kchcragunﬁl budaya Indonesia secara visual dan interaktif. Kondisi
tersebut menyebabkan pemahaman siswa terhadap materi masih belum mendalam
dan kumngﬁcmhurikan pengalaman belajar yang bermakna. Oleh karena it
diperlukun media pembelajaran berbasis multimedia yvang mampu menyajikan
materi secara Jebih menank, mteraknf, dan  konteksiual  schingga  dapat
meningkatkan pemahaman sera  keterlibatan peserta didik dalam  proses

pembelajaran. Guru menekankan pentingnya perrangkat Pembelajaran Terlibat
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dalam pemikiran inovatif dan inventif, siswa menyusun ekspresi alternatif dapat
lebih mudah memahami serta mengapresiasi perbedaan budaya. la juga
menambahkan bahwa schagian besar siswa saat inl lebih responsif terhadap
tampilan visual seperti video, animasi. dan audio interaktit dibandingkan dengan
teks semata. Dengan pendekatan berbasis multimedia, diharapkan proses perangkat
pembelajaran Meningkatkan kelertarikan sckaligus memperjelasn pembelajaran
sesuai yailu  karakteristik  siswa  zaman sekanng  yang  cenderung  dalam
pembelajaran, kKhususnya melalui media digntal, dinidas mampu aktil, visual, dan
m:mhutulﬂkg stimulasi belajar yang menvenangkan Inovasi pembelajaran ini
dibkarapkan tidak hanya mampu meningkatkan minat belajar peserta didily, tetapi
juga mengembangkan literasi budaya, memperluas pemahaman terhadap
keberagaman budava Indonesia, serta menumbuhkan sikap toleransi dan saling
menghargai perbedaan.

Berdasarkan hasil analisis dokumen nilai 17 peserta didik k:laxa’ SDN
Maojoroto 2 pada materi keberagaman budaya. diperoleh informasi bahwa nilai rata-
rata kclas sehesar 65, sedanghan schagian besar pescria didik yang belum mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) memperoleh nilai rata-rata 60, Dan
Keseluruhan siswa, sebanyak 10 dari 17 peserta didik memperoleh nilai di bawah
KKM vang telah ditetapkan sekolah, yaitu 70. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
sebagian besar peserta didik belum menguasai materi keberagaman budaya secara
optimal, tenutama dalam mema hﬁi makna keheragaman budava serta pentingnya
pencrapen xikub toleransi  dalam  kehidupan  schari-hari.  Kondisi  imi
mengindikasikan bahwa proses pembelajaran yang masth didominasi oleh metode
konvensional belum mampu membantu peserta didik memahami konsep-konsep
yang bersifat abstrak secama efektif. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
pembelajaran melalui pengemb: media berbasis multimedia vang interakaif,
kontekstual, dan menarik agar peserta didik lebih mudah memahami materi,
meningkatkan hasil belajar, serta menumbuhkan sikap toleransi dan penghargaan
terhadap keberagaman budava sebagai bagian dari pendidikan karakter dan
kehidupan bermasyarakat.

Schagai upaya mengatasi rendahnya hasil belajar dan minal peserta_didik
dalam  mempelajari materi keberagsman  budaya,  pengembangan  media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif menjadi salah satu solusi yang tepat

untuk diterapkan di SDN Mojoroto 2. Menumut Arsyad (2020), multimedia
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if mampu menciptakan suasama pembelajaran yang lebih menarik,
bermakna, dan efektif melalu perpaduan unsur teks, gambar, audio, video, serta
animasi yang dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi,
Sejalan dengan pendapat tersebut, Munir (2019) menyatakan bahwa pemanfaatan
multimedia dalam pembelajaran tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi
juga membaniu peserta didik mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
memahami konsep secara lebih konkeet, Melalui penyajizn materi keberagaman
budava Indonesia dalam bentuk video, pambear pglgian adat, tarian daerah, rumah
adat. serta permainan edukatif vang interaktif, peserta didik dapat lebih mudah
memahami materi sekaligus menumbuhkan sikap menghargai dan melestarikan

eragaman budaya. Dengan demikian, penggunaan multimedia pembelajaran
diharapkan dapat m:niwmkm hasil belajar. memperkuat literasi budayva, seria
menciptakan proses pembelajaran  yang lebih inovatif, relevan dengan
perkembangan teknologi, dan sesua dengan kamkienstik peserta didik di cra
digital.

Kelebihan Penggunaan multimedig dalam pembelajaran mater keberagamin
budava memiliki berbagai keunggulan, terutama dalam meningkatkan kggerlibatan,
motivasi, dan pemahaman peserta didik. Menurut Arsyad (2020}, multimedia
interaktif mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarnk dan
bermakna melalui perpaduan unsur teks, gambar, audio, video, dan animasi
schingga dapat meningkatkan pemahan% serta penguasaan materi, Pendapat
terscbul scjalan dengan Munir (2019) yang menyatakan babwa pcrnm%m
mul imediz dalam pembelajaran tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetam
juga membantu peserta didik mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi
dan memahami konsgp secara lebih konkret. Dalam pembelajaran keberagaman
budava, multimedia memberikan pengalaman belajar vang lebih nyata melalui
penyajian video tarian daerah, gambar pakaian adat. rumah adat, serta permainan
edukatif yang interaktif, Selain itu, Fitnyani etal. (2020) menjelaskan bahwa media
pembelajaran  interaktif dapat menum%w sikap toleransi, menghargai
perbedaan budaya, serta meningkatkan partisipasi aktilf peserta didik dalam
pembelajaran multikultural. Dengan demikian, penggunaan mullimedia tidak hanya
mempermudah peserta didik dalam memahami maten, tetapn jupa menumbuhkan
rasza bangea, kepedulian, dan penghargaan terhadap keberagaman budaya

Indonesia.




Meskipun penggunaan multimedia dalam pembelajaran keberagaman budaya
memiliki banvak kelebihan, masih ditemukan sejumlah kekurangan vang harus
menjadi  perhatian, salah  satunya yaitu  keterbatasan  infrastruktur  dan
ketersambungan teknologi di sekolah, seperti vang terjadi di SDN Mojoroto 2, di
mana fasilitas multimedia belum dimanfaatkan secara optimal. Menurut Ningsih &
Riyanto (2020}, kendala teknis seperti ketersediaan perangkal, jaringan inlernel,
scria keterampilan guru dalam mengoperasikan media digial dapatl menghambat
efektivitas  pembelajaran  berbasis multimedia.  Penggunaan multimedia  harus
dipadukan dengan strategi pembelajaran yvang tepat agar peserta didik terlibat secara
oktif dan tidak hanya menjadi penonton. Menwut Munir (2019), efekiiviias
multimedia bergantung pada kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran,
ketersediaan sarana, kompetensi gury, serta strategi pembelajaran vang diterapkan,
B. Batasan Masalah

Pembatasan masalah dalam penchitian ini bertujuan untuk memperjelas ruang
lingkup penclitian schingga pembahasan lebih wrarah dan sesuail dengan lujuan
yang lelah ditetapkan. Adapun batasan penclitian meliputi:

. peneliian difokuskan pada pengembangan multimedia pembelajaran
sebagai media untuk meningkatkan pemahaman peéserta didik adap
materi keberagaman budaya Indonesia pada mata pelajaran IPS kelas 1V
sekolah dasar;

2. suhjek penelitian dibatasi pada peserta didik kelas IV SDN Maojoroto 2 Kota
Kediri; dan

3. penclitian hanys mengkaji ngkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan
multimedia pembelajaran yang dikembangkan.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang penelitian, maka rumusan masalah dalam
peneli&am pengembangan multimedia pembelajaran keberagaman budava bagi
siswa kelas IV SDN Mojoroto 2 Kota Kediri dimmmuskan sebagai berikut:
|. bagaimana tingkat validitas multimedia pembelajaran keberagaman budaya

vang dikembangkan untuk siswa kelas 1V SDN Mojoroto 2;

[

: hH.EH.]ITHﬂII.I.l lingkilt k::pmkliﬁun multimedia ru:mh::lujumn h:h::rugamun
budaya vang tefah dikembangkan bag siswa kelas 1V SDN Mojoroio 2; dan
3. bazaimana tingkat keefektifan multimedia pembelajaran keberagaman budaya

dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN Mojoroto 2.
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D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah vang 1elah ditefapkan, mja penelitian dan
pengembangan multimedia pembelajaran keberagaman budaya ini adalah:

|. untuk mengetahm tingkat validitas multimedia pembelajaran keberagaman

daya yang dikembangkan bagi siswa kelas I'V SDN Majoroto 2;

2. untuk mengetahui tingkat kepraktisan multimedia pembelajaran keberagaman
budaya yang digunakan pada siswa kelas IV SDN Mojoroto 2; dan

3. untuk m::ngcla%ingﬂml keefektifan multimedia pembelajaran keberagaman
budava dalam menmingkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa kelas [V
SDN Maojoroto 2.

E. Manfaat Penilitian

Manfaat yang diharapkan dari pelaksanaan penelitian ini meliputi beberapa

pihak, yaitu:

I. bagi penelit, penelitian ini memberikan pengalaman dalam mengembangkan,
merancang, menguji.  dan mengevalussi multimedia  pembelajaran
keberagaman  budaya  schaga  allematils media  pombelajuran berbasis
gmlﬂg’: vang mendukung pendidikan multicultural;

2. bagi guni, multimedia pembelajaran interaktf dapat menjagdi_salah satu
altematif media yang membantu meningkatkan variasi metode pembelajaran
sehingga proses belajar mengajar menjadi lebih efektif. menarik, dan
memudahkan penvampaian materi keberagaman budayva vang bersifat abstrak
agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik; serta

3. wi kepala sckolah, pencrapan mulomedia interakil dibarapkan dapat
mendukung  peninghkatan kualitas pembelajaran dan mutu pendidikan di
sckolah melalui pemanfaatan teknologi yang menyajikan materi keberagaman
budaya secara lebih menarik dengan memadukan unsur visual, audio, dan

animasi.
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LANDASAN TEORI

dia Pembelajaran
1. Media Pemhelajaran
Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelgjaran memiliki persn vang  sangat  penting  dalum
menunjang proses belajar menggjar agar berlangsung secara efeknf dan efisien
Menurut Sadiman dkk. (2019), media pembelajaran meérupakan berbagai alat atau
sarana yang digunakan untuk menvampaikan informns'ﬁcku]igm merangsang
perhatian, pemikiran, dan motivasi belajar peserta didik. Berbagai bentuk media.
seperti gambar, audio, video, maupun perpaduannva, dapat dimanfaatkan untuk
membaniu nihwwmnulmmi maleri dengan carn yang lebih menarik  dan
menyerangkan. Selain berfungsi schagai alat bantu belajaran, media juga
menjadi  jembatan  yang  menghubungkan  konsep-konsep  abstrak  dengan
pengalaman nyata peserta didik, khususnya pada jenjang sckolah dasar. Sejalan
dengan itu, Heinich et al. (2020} menyatakan bahwa media pembelajaran ndak
hanya mendukung penyampaian mater, tetapi juga mampu menciplakan suasana
belajar yang aktif, interakuf, dan menyenangkan sesuai de karakieristik gava
belajar peserta didik, baik visual, auditor, maupun kinestetik. Oleh karena itu, gum
perlu memilih dan memanfaatkan media pembelajaran yang sesumi dengan
karakieristik, kebutuhan, dan tahap perkembangan berpikir peserta didik agar dapat
memngkatkan partisipasi, motivasi, dan pemahaman mercka terhadap maten
pembelajaran,

Berdasarkan pendapat para ahli. media pembelajaran dapat diartikan
sebagai sarana yang d'&makan untuik mendukung proses belajar mengajar dengan
menyajikan informasi secara lebih menarik, jelas, dan mudah dipahami oleh peserta
didik. Keberadaan media pembelajaran berperan penting dalam meningkatkan
&?ktivim:" penyampaian materi, terutama melalui penyajian visual dan interaktif
yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Pemantaatan
media yang tepat juga memungkinkan guru menciptakan suasana pembelajaran
yang aktif, dinggis. dan menyenangkan, schingga dapat mendorong partisipasi
peserta didik  serta membanin mereka memahami dan menguasal  maten

B




pembelajaran secara lebih optimal.
b, Prinsip mengzunakan media

Penggunaan media pembelajaran perlu dilokukan secara terencana dan tidak
dapat diterapkan secara sembarangan. Pemilihan media harus mempertimbangkan
prinsip-prinsip vang tepat agar mampu mendukung tercapainya mjuan pembelajaran
sccara efektil dan efisien. Menurut Arsyvad (2021), lerdapat beberapa prinsip y:m;a::lu
diperhatikan dalam memilih dan memuniaatkan media pembelajaran schingga media
yang digunakan sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakienistik pesenta didik, maten
yang diajarkan, serta kondisi dan fasilitas yang tersedia.yaitu:

1.Media harus selaras dengan sasaran pembelajaran: Media yang digunakan
harus dirancang dan dipilih berdasarkan kemampuan vang ditargetkan dalam
proses belajar, Dengan kesesuaian hal tersebut, media akan berperan krusial
dalam mendukung proses pencapaian hasil belajar siswa.

2. Media harus relevin dengan maten ajar, Pemilihan media hamus memperkuat
dan mendukung isi materi yang disampaikan. Jika media tidak relevan
peseriadidik mungkin kesulitan dalam mengerti isi pelujaran serla dapat
menyebabkan miskonseps.

3.Media harus disesuaikan dengan ciri khas siswa. DBerdasarkan pendapat
Heinich dan rekan(2020). pemilihan media sebaiknya mempertimbangkan
usia, minat, gaya belajar, dan latar belakang siswa. Hal ini bertujuan agar
media mampu ménarik perhatian serta meningkatkan motivasi belajar siswa.

4 Media harus efektil dan efisien Media yang digunakan hendaknya mampu
menyampaikan mformasi dengan cara yang soderhama, jelas, dan hemat
sumber daya. Media yang rumit atau tidak cfisicn dapat membebani proses
pembelajaran dan menurunkan efektivitasnya.

5.Media perlu disesuaikan dengan keterampilan guru dalam menjalankannya:
Tenaga pendidik s2bagai penzguna media wajib memahami serta memiliki
keahlian dalam keterampilan dalam mengoperasikan media pembelajaran
vang digunakan. Menurut Munir (2019), keberhasilan pemanfaatan media
dalam proses pembelajaran sangat berganmung pada kompetensi gurn dalam
menggunakan teknologl secara efektif serta sgjalan dengan sasamn pembelajaran
yang ingin dicapai. Unwk itusamna pembelajaran yang dirancang pertin
mempertimbangkan kemampuan feknis guru agar dapatdiimplementasikan secara
optimal di kelas.




Penerapan prinsip-prinsip tersebut akan mengoptimalkan fungsi ﬁedia pembelajaran
dalam menvampaikan materi secara menark, efekiif, dan bermakna. Media pembelajaran
tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga merupakan bagian penting dari strategi
pembelajaran yang mendukung tercapainya tujuan pembawan. Dengan pemantaatan
media vang tepat, proses belajar mengajar dapat berlangsung lebih in tif, meningkatkan
keterlibatan pescrta didik, serta membaniu mercka memahami maleri sceara lebib oplimal.

. Manlaat Media Pembelajaran

Setiap jenis media pembelajaran memiliki manfaat dalam mendukung
efektivitas proses belajar mengajar, Menurut Rivai ( 1992) vang dikutip oleh Arsyad
(2017), penggunaan media pembelajaran memberikan berbagai manfast yang dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran. Adapun manfaat media pembelajaran dalam

rm:nun_iung proses h::l:tjar jm_'rq,_:r{isjr antara luim sehagan berikut:
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. Penggunaan media pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik sehingga mampu meningkatkan minat dan motivasi peserta
didik dalam mengikuti pembelajaran,

2. Media pembelajaran membantu peserta didik memahami maten dengan
lebih mudah sechingga mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara

optimal.
Pemanfaatan media memungkinkan guru menerapkan metode pembelajaran

Lad

vang lebih bervariasi, tidak hanya melalui penjelasan secara lisan, schingga
proses pembelajaran menjadi lebih efektif, mengurangi kejenuhan peserta

didik, serta meringankan beban guru dalam mengajar.
1
4. Media pembelajaran mendorong peserta didik untuk berpartisipasi secara

aktilf melalui berbagai aktivitas pembelajaran, seperti  mengamali,
mempraktikkan, melakukan simulasi, dan kegistan lain vang mendukung
pengalaman belajar sccara langsung.
Sementara itu, menurut Dayton { 1985:3-4) sebagaimana dikutip oleh Arsyad
{2011 7:25), manfaat media dalam kegiatan belajar mengajar adalah:”
. penyajian materi ajar menjadi lebih sistematis dan proses belajar menjadi
lebih atraktit

2. kemiatan belajar mengajar berlangsung secara lebih dua arah  dan

konmunikanif
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3. durasi kegiatan belajar dapat lebih efisien dan mutu proses pembelajaran bisa
mengalami peningkatan

4. keluwessan dalam hal wakiu duan lokas: belsjar.

5. menumbuhkan pandangan vang lebih baik dari siswa terhadap isi pelajaran
dan proses belajar mengajar

6. puru berperan secara lebih konstruktif' dan beban mengajarnya menjadi
berkurang.

Berdasarkan pendapat Rivai dan Dayton vang dikutip dalam Arsyad (2017),
&t disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki peran vang sangat penting
dalamgningkmkan kualitas proses belajar mengajar. Media pembelajaran tidak
hanya mampu menarik perhatian dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
tetapi juga membantu memperjelas penyampaian materi sehingga lebth mudah

ipahami. Selain i, penggunaan media memungkinkan penerapan metode
pembelajaran yang lebih bervariasi, interaktif, dan berpusat pada peseria didik
schingga mendorong  keterdibgian  aktif mercka selama proses pembelajaran,
Pemanfaatan media juga dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi
pembelajaran, mempercepal pencapaian twjuan belajar, memberikan Deksibilitas
dalam pelaksanaan pembelajaran, serta E-mbamu puru menjalankan perannya
sebagai fasilitmor secara lebih optimal, Dengan demikian, media pembelaggaran
memberikan kontribusi vang signifikan terhadap peningkatan kualitas hasil belajar
peserta didik.
d. Fungsi Media Pembelajaran
Media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam menciﬁakan
proses belajar mengajar yang efektf, cfisien, dan menarik, terutama dalam
menyampaikan materi yang bersifat kompleks, seperti keberagaman budaya. Oleh
karena itu, guru tdak hanya dituntul memiliki kemampuan dalam mengoperasikan
media pmnbclajardn,éwpi juga harus memahami prinsip-prinsip scria stratcgi
penggunaannya agar mjuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Menurut
Sumiharsono, media pembelajaran memiliki beberapa fungsi utama dalam

mendukung keberhasilan proses pembelajaran, vaitu sebagai berikuot:

I, Schagai surana pembelajaran yang cfai!' dan efisicn, media pembelajaran
berperan dalam menciptakan suasana belajar vang menank, menyenangkan,

dan bermakna sehingga membantu peserta didik memahami serta mengingat
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materi dengan lebih mudah.
2. Schagai bagian intcgral dari proses pembelajaran, media tidak hanya

berfungsi schagai pelengkap, tetapi menjudi komponen penting yang
mendukung pelaksanaan pembelajaran seeara menyeluruh. Pada maten
kthcragsﬁuin budaya, media dapat menyajikan unsur visual dan audio yang
konkret sehingga peserta didik lebih mudah memahami berbagai bentuk
budaya yang dipelajari.

3. Sebagai pendukung pencapaian kompetensi pembelajaran, pemilihan media
harus discsuaikan dengan tujuan, kompetensi dasar, seria  indikator
pembelajaran agar proses belajar mengajar berlaingsung secara sistiemans,
lujuan pembelajaran tercapai, dan hasil belajar dapat dievaluasi secara

objektif,

4. Sebagai Alat untuk Mempercepat Pemahaman Media visual seperti gambar,
video, hingga animasi bisa mempermudah peserta didik dalam mengeru
konsep yang sulil atau lidak nyata atag belum dikenal, seperti budayadan
berbagai daerah di Indonesia,
Sementara itu, menurut Kustiawan (20169), fungsi media pembelajaran secara
garis besar diklasifikasikan ke dalam dua jenis berikut:
b. Fungsi Umum
Meadia pembelajaran berfungzsi sebagai sarana untuk menvampaikan materi dari gun kepada
peserta didik sehingga proses penyvampaian informasi menjadi lebih efektif, efisien, dan
mudah dipahami, serta mendukung tercapainya tjuan pembelajaran.
b. Fungsi Khusus
. Media pembelajaran mendorong terciptanya proses belajar yang interaktif dengan
meningkatkan partisipasi aktif serta komunikasi dua arah antara guru dan peserta didik.

bt

Media membantu ra didik memahami dan meneuasai materi pembelajaran dengan
lebih mudah melalui penyajian ima'mnsi yang lebih jelas dan menarik.

3. Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta

didik sehingga mereka lebih antusias dan terlibat selama proses pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan uraian terscbut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki

peran yang Hﬂﬂﬁ penting dalam menunjang proges pembelajaran agar berlangsung seeam

efektif, efisien. menarik, dan bérmakna. Media pembelajaran tidak hanva berfungsi sebagai

alat bantu, tetapi juga sebagai komponen utama yang membantu guru menyampaikan materi,
12




terutama materi vang bersifat kompleks seperti keberagaman budaya, sehingga lebih mudah
dipahami oleh pesenta didik. Selain itu, media pembelajaran berkontribusi dalam mﬁpen:epat
pemahaman siswa, mendukung pencapaian kompetensi pembelajaran, serta mendorong
ferciptanya proses belajar yang aktif, interaktif, dan partisipatit. Dengan demikian, media
pembelajaran berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi yang mampu meningkatkan
molivagi, pemahaman, serta keterlibatan peserta didik  sclama  proses pembelajaran
berangsung.

e, Jenis-jenis Media pembelajaran
Berbagai jenis media pembelajaran dapat dimanfaatkan untuk mendukung proses

belajar mengajae baik melalui pembelajaran tatap muka di kelas maupun dengan memanfaatkan
media digital, Dalam pembelajaran materi kehmgarn%nﬁya bagi siswa kelas IV sekolah
dasar, pemilihan media yang \epat sangal penting agar materi dapat disampaikan secara lebih
konkret. menarik, dan mudah dipahami oleh peserta didik. Menurut Damayanti (2019:14),
terdapat beberapa jenis media pembelajaran vang dapat digunakan untuk menunjang efektivitas
kﬂgintaépembelajmm, yaitu sehagai berikut:
1. Media Visual
merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang menyampaikan informasi melalui
unsur-unsur yang dapat ditangkap olch indera penghhatan. Media imi menyajikan matern
dalam bentuk gargbar, ilustrasi, foto, peta, diagram, maupun sketsa schingpa informasi dapat
dipahami dengan lebth mudah oleh pesena didik. Dalam pembelajaran keberagaman budaya,
media visual sangat efektif digunakan untuk memperkenalkan berbagai unsur budava
Indonesia, seperti pakaian adat, rumah adat, tarian tradisional, makanan khas, dan simbol-
simbol budaya lamnya. Menurut Kustandi dan Sutjipto, pengembangan media visual perlu
memperhatikan aspek desain, seperti pemilihanévama, tata letak, komposisi, garis, dan
kescimbangan, agar informasi yang disampaikan lebih menank, jelas, dan mudah dipahami
oleh peseria didik.
2. Media Audiovisual
merupakan media pembelajaran yvang menggabungkan unsur visual dan audio schingga
peserta didik dapat menerima informasi melalui indera penglihatan dan pendengaran secara
bersamaan. Contoh media audiovisual meliputi video pembelajaran vang menampilkan tarian
diverah, musik tradisional, upacar adat, maupun berbagai hudaya dari berbagai wilayvah di
Indﬂncs'ﬁ Penggunaan media audiovisual sangat efektif dalam pembelajaran keberagaman
budaya kﬁu mampu memberikan pengalaman belajar yang lebith nyata, menarik, dan
interaktil. Melalui media ini, peserta didik tidak hanya melibat, letapi juga mendengar secara
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langsung berbagai unsur budava, sehingga pemahaman mereka terhadap materi menjadi lebih
mendalam dan bermakna.

3. Media Berbasis Komputer
Media ini mengandalkan perangkat komputer dan internet sebagai sarana

wama penvampaian informasi, Dalam Media Digital/Internet memungkinkan peserta didik
mengakses dan mengeksplorasi materi keberagaman budaya melalu berbagai sumber belajar,
seperti  situs__pdukasi, video dokumenter, maupun aplikasi pembelajamn  interaktif.
Pemantaatan media digital memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar secara
mandiri sckalipus mendorong keterlibatan ;Jluii'ﬁium mencari dan mengolah informasi
budaya dari sumber-sumber yang tepercaya. Dengan demukian, media digital dapat
memperluas wawasan peserta didik serta meningkatkan pemahaman mereka 1erhadap
keberagaman budava Indonesia.
4. Media Edutain
Media edutainment menggabungkan unsur edukasi dan hiburan. sehingga kegiatan
belajar menjadi menyenangkan dan tidak membosankan, Contoh media
cdutainment dalam pembelajaran budaya antara lain adalah permainan kuis

ya, teka-teki interaktif, cerita makyat digital, dan animasi ceritanusantara.
Media ini sesuai dengan karakier anak sckolah dasar yang cenderung akuf,
menyukai aktivitas bermain, serta tertarik pada media yang interaktif dan
menghibur,
5. Multimgdia
Multimedia merupakan media pembelajaran yang memadukan berbagai unsur, seperti teks,
gambar, audio, video. dan amimasi, dalam satu sistem yang saling terintegrasi, Salah satu
contohnya adalah multimedia berbasis PowerPoint yang memuat materi keberagaman budaya
seria dilengkapi dengan tombaol navigasi, amimasi, dan kuis interaktif. Penggunaan multimedia
ini mampu meningkatkan partisipasi aktif peserta didik, menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik dan interaktif, serta memberikan pengalaman belajar yang lebib bermakna
schingga membantu siswa memahami materi dengan lebih baik

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran terdiri atas

berbagal jenis yang masing-masing memiliki karakteristik dan keunggulan tersendiri. Cleh
karena itw, pemilihan media perlu disesuaikan dengan karakieristik pesera didik, tujuan
pembelajaran, serta materi yang akan disampaikgp, Dalam pembelajaran keberagaman budaya
di sekolah dasar, multimedia interaktif menjadi salah satu media yang efektif karena mampu

menyajikan materi secara visual, menarik, kontekstual, dan interakiif schingga memudahkan
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peserta didik memahami konsep vang bersifat kompleks serta meningkatkan,

2. Muliimedia

a. Pengertian Multimedia
Multimedia pembelajaran merupakan salah satue bentuk media pembelajaran modem

yvang mengintegrasikan berbagai unsur, seperti teks, gambar, audio. animasi, dan video, ke
dalam satu kesatuan yang saling mendukung. Penggunaan multimedia bertyan menciptakan
proses pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan efektif sehingga peserta didik tidak
hanva memperoleh informasi melalui membaca atau mendengarkan, tetapi juga dapat melihat,
berinteraksi, dan terlibat sccarn aktif dalam kegiatan belajar, Menunst Mayer (20199,
multimedia pembelajaran adalah pemvajian informasi yang mengombinasikan kata-kata dan
&ml:mr unuk membaniu proses belajar. Perpaduan kedua unsur tersebut mampu
meningkatkan pemahaman serta daya ingat peserta didik terhadap materi yang dipelajari.

Pendag tersebut diperkuat oleh Sadiman dkk. (2020} vang menvatakan bahwa
multimedia merupakan media pembelajaran vang menggabungkan berbagai unsur, ﬁa‘ﬂ
gambar, grafik, video, audio, dan teks, dalam satu penyajian vang terstrukiur sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif. Dalam pembelajaran keberagaman budaya,
multimedia sangat tepat digunakan karena mampu menyajikan berbagai unsur budaya secara
lebih nyata melalui video budaya dacrah, animasi tarian tradisional, lagu dacrah, seria namsi
mengenai legenda atau cerita makyat. Penyajian tersebut membantu peserta didik memahami
sckaligus menghargai keberagaman budaya Indonesia den lebth mudah. Selain itu,
multimedia memungkinkan materi dipelajari secara berulang sesuai dengan kebutuhan dan
kecepatan belajar masing-masing peserta didik. Oleh karena itu. penggunaan multimedia tidak
hanva meningkatkan pemahaman terhadap materi, tetapi juga menumbuhkan sikap toleransi,
rosa bangga terhadap budaya bangsa, serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam
proses pembelajaran,

Berdasarkan pendapat para ahli. dapat disimpulkan hahwa multimedia merupakan
media pembelajaran modem yang mengintegrasikan berbagai unsur, seperti teks, gambar,
audio, animasi, dan video, ke dalam umuﬂcnyajian yang menank dan sistematis, Penggunaan
multimedia dalam proses pembelajaran mampu menciplakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif, efektif. efisien. dan menyenangkan bagi peserta didik. Dalam pembelajaran
keberagaman budaya, multimedia memiliki keunggulan karena dapat menyajikan berbagai
unsur budaya secara lehih konkret melalun video, animasi, lagu daerah, maupun cerita rakyvar,
Sclain memudahkan peserta didik memahami materi sesuai dengan kecepatan belajar masing-

masing, multimedia juga berperan dalam menumbuhkan sikap toleransi, rasa bangga terhadap
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budaya Indonesia, serta meningkatkan partisipasi aktif peserta didik. Dengan demikian,
pemanfaatan multimedia yang tepat dapat memperkuat pemahaman peserta didik mengenai

keberagaman budaya sebagai bagian penting dari identitas bangsa.

b. Karakteristik Multimedia
Sebagai bagian penting dari sistem informasi, penggunaan multimedia
sebaiknya mempertimbangkan unsur lain seperti sasaran, isi materi, dan metode,
agar Multimedia yang dirancang mampu memudahkan pengguna, bukan malah
menyulitkan mereka bukan justru merepotkan user menurut fauziah (2016)
Karakterisik multimedia adalah:
1) Terdiri atas gabungan berbagai jenis media, seperti clemen suara dan gambar
visual.
2y Interaktif, artinya mampu merespons dan menvesuaikan dengan tanggapan
pengguna.
3) Memihki sifat kemandinan, yaitu menyajikan informasi lengkap dan mudah
dipahami sehingga pengguna dapat mengaksesnya secara mandin
4) Berfungsi mempercepat dan memperkuat tanggapan pengguna secara
optimal.

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, dapat disanikan bahwa multimedia
mempunyai ciri khas w@erentu vang membuaimya efeknl dalam mendukung proses
pembelajaran dan penyampaian informasi. Multimedia harus dirancang dengan
mempertimbangkan kesesualan antara  tujuan, materi, dan strategl  agar
pengeunaannya benar-benar membaniu, bukan menyulitkan, Karakieristik wiama
multimedia adalah memiliki unsur konvergensi media seperti audio dan visual,
bersifat interaktit dengan memberi ruang respon dari pengguna, bersifat mandin
schingga dapat dipunakan tanpa pendamping, serta mampu memperkual respon
penpguna secara cepal dan berulang. Karakieristik-karakieristik ini menjadikan
multimedia sebagai alat vang powerful dalam proses belajar vang mandin, menarik,
dan efekuf.

c. Prinsip Multimedia
Mayer (Dalam Hardianto 2021) Mengemukakan prinsip-prinsip Multimedia

Y aitu:

1} Prinsip multimedia menyatakan bahwa peserta didik akan lebih efektif

menyerap materi jika disampaikan melalu perpaduan teks dan gambar.
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daripada hanyva menggunakan teks semata,

2} Dalam prinsip kedekatan ruang, siswa akan lebih cepat memahami maten
Jika teks dan gambar dilclnpal]w siling berdekatan pada tampilan layar
yang sama, bukan dipisah pada halaman atau layar berbeda.

3) Prinsip kedekatan waktu menunjukkan bahwa siswa belajar lebih optimal
ketika teks dan gambar disampaikan sceara bersamaan, bukan sccara
terpisah, karena pemisahan hiﬁaﬁnggang&m konscnirasi mercka.

4) Prinsip modalitas menyarankan bahwa pesena didik akan lebih memahami
materi jika penjelasan disampaikan melalui narasi dan animasi, daripada
hanya menggunakan teks yang muncul di layar secara bersamaan.

5) Prinsip redundansi menyatakan bahwa penvajian materi melalui koembinasi
feks, narasi, dan animasi akan meningkatkan pemahaman sisua

6} Prinsip perbedaan individu menekankan bahwa siswa akan belajar lebih
optimal ketika multimedia disesuaikan dengan karakicristik dan kebutuhan
mercka sccara personal.

Berdasarkan penjaburan schelumnya, dapat disimpulkan bahwa berbagai
prinsip multimedia menurut Maver menekankan pentingnya penyajian maten
secara efektifl untuk mendukung proses belajar. Siswa akan memperoleh
pemahaman yang lebih baik disampaikan melalui kombinasi kata dan gambar
(prinsip multimedia), disusun dengan tata letak vang berdekatan (prinsip
keterdekatan ruang), dan ditampilkan secara bersamaan (prinsip keterdekatan
wukiu). Selain ilu, penggunaan animasi dengan narasi (prinsip modaliws),
penyajian dengan variasi media (prinsip redudensi), serta desain yang menank dan
sesuai karakieristik individu ( prinsip perbedaan individu) akan Meningkatkan daya
serap dan keterlibatan peserta didik dalam kegiatan belajar.

d. Kelebihan dan Kekurangan Multimedia dalam Pembelajaran
Salah sam keunggulan penerapan nultimedia interaktif dalam proses belajar

mengajar meliputi:

1) éeningkmkan minai dan motivasi belajar. Penggunaan multimedia interaktif
dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik, inovatil, dan
m:nyeaugkan schingga mampu meningkatkan minat serta motivasi peserta
didik. Oleh karena i, guru perlu terus berinovasi dalam mengembangkan
media dan strategi pembelajaran vang Kreatif,
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2) Eﬂnpemmdnh pemahaman materi. Multimedia interaktif mengintegrasikan
berbagai unsur, seperti teks, gambar, audio, video, animasi, dan musik,
schingga materi dapat disapikan secara lebih jelas, menank, dan mudah
dipahami oleh peserta didik.

3) Mendorong pembelajaran yang interaktif, Melalui fwr seperti Kuis, simulasi,
dan animasi, peserta didik tidak hanya menerima informasi, tetapi juga

terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.

4) &eugukumuﬂ:wi berbagai pava belajar. Multimedia dapat memenuhi
kebutuhan peserta didik dengan gaya belajar visual, auditori, maupun
kinestetik, sehingga pembelajaran menjadi lebih efekiif bagi setiap mdividu,

3) Memberikan ﬂ:ksibilitﬁdalmn belajar. Materi pembelajaran dapat diakses
dan dipelajari kembali kapan saja sesua dengan kebutuhan dan kecepatan
belajar masing=masing peseria didik.

6) Menyajikan Representasi Realistik Dalam konteks budaya, multimedia dapat
menumpilkan Nama nama Provinsimakanan khas masing-masing dacrah
dan tarian, lagu, pakaian adat, dan tradisi secara lebih nyata dan otentik.

Kekurangan penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran
antara lain sebagai berikut:

1) Memerlukan sarana dan prasarana yang memadal. Pemanfaatan multimedia
interaktit membutuhkan dukungan perangkat, seperti komputar, provekion,
speaker, serta akses internet, yvang belum tentu tersedia seeara lengkap di
sctiap sckolah,

2) Bergantung pada teknologi. Pelaksansan pembelajaran berbasis multimedia sangat
dipengaruhi oleh kondisi perangkat dan jaringan. Apabila terjadi kendala teknis. seperti
pemadaman listrik, kerusakan perangkat, atau gangguan koneksi internet, maka proses
pembelajaran dapat rerhambat.

3) Memerlukan Keterampilan Guna perlu memiliki kemampuan dalam membuat atau
mengoperasikan media multimedia, dan tidak semua guru terbiasa dengan teknologi.

4) Potensi Gangguan  Konsentrasi Jika  tdak  dirancang  dengan baik, pengpunaan
multimedia yang terlalu banyak animasi atan cfek dapat mengganggu fokus siswa
terhacap materi utama.

3) Waku dan Biava Pengembangan Tingsi Pembuatan multimedia yvang berkualitas

membutuhkan waktu, tenaga, dan biaya lebih besar dibandingkan media cetak biasa.
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6) Berkurangnva interaksi sosial secara langsung. Penggunaan multimedia vang
terlalu dominan dalam proses pembelajaran berpotensi mengurangi inferaksi
tatap muka antara guru dan peserta didik maupun antarpeserta didik, sehingga
komunikasi dan kerja sama selama pembelajaran menjadi kurang optimal.

Berdssarkan uraian  terscbut, dapat disimpulkan wa multimedia
pembelajaran memiliki berbagai keunggulan, antara lain mampu meningkatkan minat
can Wivasi belajar, mempermudah pemahaman materi, mengakomodasi berbagai
gaya belajar peserta didik, serta menyajikan materi secara lebih menarik, interakiif,
dan realistis, Meskipun demikian, penggunaan multimedia juga memiliki beberapa
keterbatasan, seperti kebutuhan akan sarana teknologi yang memadai, kemampuan
guru dalam mengoperasikan media yang belum merata, biaya pengembangan vang
relatif tinggi, serta potensi mengurangi konsentrasi peserta didik apabila tidak
dimanfaatkan sccara tepat. Oleh karena itu, penggunaannya perlu dilakukan secara
bijak, tepat, dan proporsional agar manfaat yang diperoleh dapat maksimal serta tidak

menghambat proses pembelajaran.
€. Karakteristik Multimedia

Multimedia in!caktif memiliki karaktenistik yang membedakannya dan media
pembelajaran Lunnya karena mampu mengintegrasikan berbapai unsur, sepert teks,
bar, audio. animasi, dan video, dalam satu Kesatuan yang saling mendukung.
Karakteristik tersebut menjadikan multimedia i media pembelajaran yang
efektif untuk menyajikan materi vang kompleks agar lebih mudah dipahami oleh
peserta didik. Selain itu. multimedia interaktif sangat relevan diterapkan dalam
pembelajaran abad ke-21 karena mampu mendukung proses pembelajaran yang aknf,
kreatif, kolaboratif, dan berpusat pada peserta didik, Menurut Arsyad (2020),
multimedia pembelajaran memiliki beberapa karakieristik uwtama, vailu schagai

benlkut;

. Mengintegrasikan berbagai unsur media. Multimedia menggabungkan teks,

pambar, audio, video, grafik, dan animasi dalam satu kesafuan vang saling
melengkapi sehingga penyampaian materi pembelajaran menjadi lebih

menarik dan mudah dipahami.

2. Menyajikan pembelajaran secara interaktif. Multimedia memungkinkan
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peserta didik berinteraksi langsung dengan materi melalai fitar seperti tombol
navigasi, kuis, simulasi, dan berbagai aktivitas interaknf lainnya sehingga

pembelajaran menjadi lebih partisipatif,

3. Meningkatkan perhatian dan motivasi belajar. Perpaduan wama, gambar,
suara, dan animasi yang menank mampu menumbuhkan minat serta motivasi

peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.

4. Mudah diakses dan bersifat fleksibel. Multimedia dapat digunakan pada

berbagai perangkat, sepenti komputer, laptop, tablet, maupun proyektor,
schingpa mendukung pelaksanaan pembelajaran dalam berbagai kondisi dan
lingkungan belajar,

3, Mengakomodasi berbagai gaya 1::&@1‘r Multimedia mampu memenuhi
kebutuhan peserta didik dengan gaya belajar visual, auditori. maupun
kinestetik karcna maten disajikan melalui berbagai bentuk media yang dapat

memudahkan proses belajar.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia

memiliki karakteristik yang membecﬁannya dari media pembelajaran lainnya, yaitu
kemumpuannya mengintegrasikan berbagai unsur, seperti ks, gambar, audio,
ammasi, dan video, dalam satu penyajian yang terpadu. Karakteristik im menjadikan
multimedia sehagai media pembelajaran vang efektf, menarik, dan relevan untuk
mendukung pembelajaran abad ke-21 yang berorientasi pada keaktifan, kreativitas,
dan kolaborasi peserta didik. Selain itu, multimedia mampu menyajikan maten secara
interaktif, meningkatkan perhatian dan motivasi belajar, mudah digunakan pada
berbagai perangkat, serta mengakomodasi beragam gaya belajar peserta didik. Oleh
karena ituw, multimedia menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang
strategis dalam meningkatkan kualitas proses belajar mengajar di cra digital.
A Multimedia Keberagaman Budaya

Mullinaia keberagaman budaya merpakan media pembelajaran berbasis
multimedia vang dirancang untuk membantu peserta didik mengenal, memahami, dan
menghargai keberagaman budaya Indonesia. Materl yang disajikan meliputi berbagai
unsur budaya, seperti pakaian adat. ramah adat. tarian tradisional, lagu daerah, bahasa
daerah, serta tradisi dan upacara adat, vang dikemas melalui perpaduan teks, gambar,
audio, video, dan animasi secara interaktif, Penvajian tersebut menjadikan matar
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lebih menarik, mudah dipnham't, bermakna, khususnya bagi peserma didik sekolah
dasar. Menurut uanﬁami (2020), penggunaan multimedia dalam pembelajaran
keberagaman budaya mampu menciptakan proses belajar yang lebih kontekstual dan
konkret karena peserta didik tidak hanya memperoleh informasi melalui bacaan atan
penjelasan, tetapi juga dapat melihat seria heri%ﬂksi dengan berbagai representasi
visual dan audio mengenai budaya Ingonesia. Pendekalan ini sangal sesuai dengan
karakieristik perkembangan kognitil’ siswa sckolah dasar yang masih berada pada
tahap operasional konkret schingga lebih mudah memahami konsep melalui
pengalaman visual dan interakuf.

Contoh implementasi multimedia dalam pembelajaran keberagaman budaya

antara lain:

a. Video dokumenter vang menampilkan kegiatan adat di berbagai daerah.

b. Animasi interaktif tentang cerita rakyat atau legenda dari nusantara.

c. Peta interakiil budava Indonesia, vang dapat diklik untuk menampilkan

informasi khas dari selisp provinsi

d. Permainan edukatif (edugame) yang menguji pengetahuan siswa tentang
simbolbudaya daerah.
e. Aplikasi pembelajaran yang menyajikan kuis budaya, cerita diginl, dan
lagu- lagu dacrah dalam bentuk multimedia.
Multimedia keberagaman budaya adalah media pembelajaran i:mcmkli.i'ang
menyajikan ragam budaya Indonesia sccara visual dan audio. schingga lebih
menarik dan dipahami oleh siswa sekolah dasar Penggunaannya membuat
proses belajar lebih konkret dan sesuai dengan perkembangan kognitif siswa,
Bentuknya meliputi video. animasi, peta interaktif, permainan edukatif, dan aplikasi
pembelajaran yang efektif dalam menubuhkan pemakaman serta apresiasi terthadap
(o)} bangsa Indonesia
4. Pembhelajaran IPS di Sekolah Dasar
Pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial (IPS) di sekolah dasar merupakan
proses pendidikan vang bertyjuan membekali peserta didik dengan pengetabuan,
sikap. dan keterampilan sosial yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat
Menurut Suryawati dan Osman (2020), pembelajaran IPS tidak hanya berfokus pada
penguasaan fakia-fakta sosial, etapi juga mengembangkan kemampuan berpikir
kritizs, empati, sera kepadulian terhadap lingkungan social dan budaya. Melalui
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pendekatan yang kontekstal dan berkaitan dengan pengalaman sehari-hari,
pembelajaran IPS membantu peserta didik memahami berbagal fenomena sosial
secarn lebih menyeluruh serta mendorong mercka untuk menganalisis berbagai
permasalahan sosial, seperti keadilan., kemiskinan, dan peran individu dalam
Eldumn bermasyarakat. Dengan demikian, pembelajaran IPS di sekolah dasar
berperan penting dalum membentuk peserta didik vang tdak hanya memiliki
kompetensi akadermk, tetapi juga memibki kepekaan sosial, sikap peduli, dan
karakler yang baik.

Dalam konteks Sckolah Dasar, pembelajaran IPS diarahkan agar siswa
mampu mengenali din dan lingkungannya, memahami keragaman sosial dan
budava, serta menghargai perbedaan, Putra dan Rahmawati (2021) menekankan
bahwa IPS sebaiknya diajarkan melalui pendekatan tematik terpadu. sehingga siswa
lebih mudah memahami konsep-konsep sosial dalam kaitannya dengan kehidupan
myvala, Melalm pembelajarn yvang interaknl dan berbasis proviek, peseria didik
meningkatkan keterampilan kolaborasy, berpikir reflektif, dan berperan akiif dalam
masyarakat keeil di sekilamya, seperti keluarga, sekolah, dan lingkungan lempat
tinggal. Terutama dalam pembelajaran mengenai keberagaman budaya, IPS
berperan penting dalam menanamkan nilai toleransi dan kebhinekaan. Menurut
MNingsih dan Susanti (2022). pembelajaran IPS yang mengangkat fema
keberagaman budaya dapat memperkuat identitas nasional siswa sejak dini. Ketika
siswa diperkenalkan dengan keberagaman adat, bahasa, kesenian, dan tradisi vang
ada di Indonesia, mercka akan lebih mampu menghargai perbedaan dan menjunjung
tingg milar persatuan dapat menumbuhkan kelermpilan berpikir knitis dan kerja
sama siswa dan kreatif, scperti mengpunakan multimedia interaktf, agar siswa
lebih tertarik dan termotivasi mempelajari keberagaman budaya vang ada di
neger'ga,

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran limu
Pengetahuan Sosial (IPS) di sekolah dasar memiliki peran yang sangat penting
dalam membentuk karakter, wawasan sosial, serta sikap peserta didik sejak usia
dimi. Melalui pendekatan vang kontekstual dan tmulik-whda}araﬂ IPS nidak
hanya bertujuan meningkatkan penguasaan pengetahuan, letapi juga menanamkan
nilm-nilai toleransi, cmpati, dan penghargaan terhadap keberagaman budaya
Indonesia. Materi IP5S vang memuatl Keberagaman budava berkoninbusi dalam

memperkuat identitas nasional sekaligus menumbuhkan semangat persatuan dalam
i
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keberagaman, Oleh karena itu, diperlukan penerapan strategi pembelajaran yang
inovatif dan interaktif, sepert pemanfaatan multimedia berbasis budaya, agar dapat
meningkatkan minat belajar, memperdalam pemahaman peserta didik, serla
megumbuhkan apresiasi terhadap kekayaan budaya Indonesia.

5. Keberagaman Budaya

a. Pengertian Budaya
Keberagaman budaya di Indoncsia merupakan salah satu asct bangsa yang

memiliki nilai penting dan perlu dipelihara serta dilestarikan. Keberagaman tﬁchut
tercermin dari berbagai perbedaan vang ada dalam kehidupan masyarakat, seperti
suku bangsa, adat istiadat, bahasa dacrah, pakaian adat, tarian tradisional, makanan
khas, sera berbagai wradisi yvang berkembang di setiap wilayah, Setiap daerah
memiliki karakieristik budaya yang khas schingga menjadi identitas masyarakat
setempat dan memperkaya kebudayaan nasional. Kondisi ini menunjukkan bahwa
Indonesia merupakan negara yang memiliki masyarakat multikultural dengan
kekayaan budaya vang sangal beragam. Oleh karena i, peserta didik perlu
memahami, menghargni, dan melestarikan keberagaman budaya scbagai upaya
memperkuat persatuan dan kesatuan bangsa. Selain itu, pemahaman terhadap
keberagaman budayva juga berperan dalam menumbuhkan sikap toleransi, saling
menghormati, seria mempererat hgbungan sosial dalam kehidupan bermasyarakat.
Secara umum, budaya merupakan hasil dan pemikimn, perasaan, dan
tindakan manusia vang berkembang serta menjadi bagian dari  kehidupan
varakat. Budaya terbentuk melalui proses yang berlangsung dalam waktu lama
dan diwanskan dari satu gemerasi ke generasi berikutnya. Budaya tidak hanya
cakup kebiasaan atau tradisi, tetapi juga meliputi nilai, norma, serta pola pikir
yang menjadi pedoman masyvarakat dalam menjalankan kehidupan schari-hari.
Keberadaan nilai-nilai budayva berperan dalam membentuk karakier individu
maupun kelompok serta menjadi bagian dan identitas suatu bangsa. leh karena i,
budaya mcrupakan kekavaan yvang perlu dijaga dan dilestarikan agar tidak
mengalami kepunahan akibat perubahan zaman dan pengaruh budaya luar. Setiap
masvarakat perlu memiliki rasa bangga, menghargai, dan menjagza keberagaman
budaya yang dimiliki karena budaya tidak hanya menjadi warisan leluhur, vetapi
juga menjadi dasar dalam menciptakan kehidupan sosial yang harmonis,
berkarakter, dan menjunjung tinggi sikap toleransi.

Menurut Suyanto (2020), keberagaman budaya merupakan salah satu
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kekayaan bangsa yang perlu dijaga dan dilestarikan karena memiliki peran penting
dalam memperkuat persatuan melalui penerapan sikap toleranst dan saling
menghargai antaranggota masyarakat. Dalam kehidupan masyarakat Indonesia yang
bersifat multikultural, keberagaman budaya menjadi kekuatan yang membenkan
wama serta memperkaya kehidupan sosial. Sikap menghormati. menerima, dan
memahami perbedasn budaya dapat mcnc'&a’k&n hubungan sosial vang harmonis
dan kchidupan masyarakat yang damai. Keanckaragaman suku bangsa, bahasa
daerah, adat istiadal, dan budaya vang dimiliki Indonesia menjadi aset berharga
dalam memperkuat identitas nasional serta mencerminkan nilai persatuan dalam
semboyan Bhinneka Tunggal lka.

Gambar Tabel 1.1: Keberagaman Budaya Nama — nama Suku dan Pakaian Adat dil.
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huonsai

Dalam pembelajaran llmu Pengetshuan Sosial (IPS) kelas 1V %lﬂah
Drasur, capaian pembelajaran dan Wwjuan pembelajarn menjadi pedoman penting
dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. Capaian pembelajaran berfungsi

sebagai dasar dalam mengembangkan kompetensi pesena didik yang mencakup
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aspek pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Melalui capaian IHWL peseria didik
diharapkan mampu mengenali serta memahami keberagaman budava Indonesia,
seperti suku bangsa, rumah adat, pakaian adat, dan kesenian dacrah sebagai bagian
dari kekayaan budaya nasional. Sementara u, tujuan pembelajaran dirancang
secara lebih terarah untuk memberikan gambaran mengenai kompetensi yang hars
dicapai dalam sctiap kegialan pembelajaran. Tujuan lersebul juga menjadi acuean
bagi guru dalam menentukan metode, media, dan strateg pembelajaran yang sesuai
dengan karakieristik pl‘ﬁﬁl&did“’. sckolah dasar. Dengan adanya capaian dan tujuan
pembelajaran vang jelas, proses pembelajaran IPS dapat berlangsung secara lebih
efelaif, menank, dan mampu meningkatkan pemahaman serta keterlibatan aktif

peserta didik
Tabel 1.2 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran
Elemen Capaian Femhbelajaran Pemhbelajaran

Pemahaman Peserta didik dlapan I. Pesema didik mampu  menjelaskan  makna

keberagaman [ mengidentififgsi serta keberagaman budaya di Indonegsia secara tepat,

budaya menmahami  berbagal  bentuk 2, Peserta didik mampu m@eidentifikasi berbagai

Indonesia. keberagaman  bodaya  di hentuk  keberagaman budava di  Indonesia,
Indonesia, termasuk  suku meliputi suku bangsa, rumah adat. pakaian adat.
bangsa, rumah adat, pakaian tanian dagrah, alat musik tradisional, makanan
adar, tari  iradisional, ala khas deerah, dan senjata tradisional.

musik  tradisional, makanan 3. Pesema didik mampu menpelaskan manfaat

khas daerah, dam szenjam keberagaman  hiddava  bagi  kehidupan
tradisional. bermasyarakat dffionesia.

4, TPesena didik mampo  menunjukkan  sikap

menghargai.  dan menghormati  perbedaan

budaya dalam kehidupan schari-hari,

Berdasarkan urman tersebut, dapat dipahami bahwa keberagaman budaya di
Indonesia merupakan kekayaan nasional vang mencerminkan identitas, karakter,
dan nilai-nilai kehidupan masyarakat di berbagai wilayah. Keanckaragaman ini
tampak pada perbedaan suku bangsa rumah adat, pakaian adat, bahasa daerah,
tarian tradisional, makanan khas, upacara adat, serta berbagai tradisi yang
diwariskan secara turun-temurun. Sebagai negara vang majemuk, Indonesia
memiliki warisan budaya yang sangat beragam dan menjadi kekuatan dalam
membangun persatuan, Keberagaman budaya tidak scharusnya dipandang sebagai
sumber perbedaan yang memecah belah, melainkan sebagai modal uniuk
menumbuhkan sikap toleransi, saling menghormati, menghargai perbedaan, serta
menciplakan kehidupan vang rukun dan harmonis. Oleh karena i, pemahaman

tentang keberagaman budaya perlu ditanamkan sejak dini kepada peserta didik agar
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mereka memiliki rasa cinta tanah air, menghargai perbedaan, serta berperan aktif

dalam menjaga persatuan dan kesatuan bangsa Indonssia.

b. Manfaat Keberagaman Budaya

Menurut Nugroho (2022), keberagaman budaya di Indonesia memberikan

manfaal yang sangal besar bag kehidupan masyarakat, baik dalam aspek sosial,

ckonomi, maupun pendidikan. Keanckaragaman ind bukan hanya simbol keindahan,

tetapi juga sumber kekuatan dan potensi pembangunan bangsa

1) Meningkatkan Rasa Toleransi dan Persaman, Keberagaman budaya

mendorong masvarakat untuk saling mengenal, menghargai, dan hidup
berdampingan dengan damai. Dengan memahami bahwa setiap kelompok
memiliki adat, tradisi, dan cara hidup vang berbeda, akan tumbuh sikap
saling menghormati dan menghargai perbedaan.

2) Memperkaya Kreativitas Scni don Bodaya, Keanckamgaman budaya

menghasilkan berbagai bentuk seni, mulai dari tanan, musik, batik, ukiran,
hingga pertunjukan tradisional. Kreativitas ini bisa dikembangkan lebih
lanjut menjadi karva seni modemn yang tetap mempertahankan unsur

tradisional.

3y Memperkuat Identitas Nasiomal. keberagaman budayva merupakan identitas

4)

3)

bangsa Indonesia yang dikenal dunia sebagai negara yang kava akan budaya.
Dengan bangga menunjukkan dan melestankan budava, maka msa cinla
tanah air akan tumbuh lebih kuat. Selain iy, keberagaman budava juga
menjadi simbol persatuan bangsa yang membedakan Indonesia dengan
negara lain. Berbagai suku, bahasa daerah, rumah adat, pakaian adat, dan
kesenian twadisional menjadi buku kekayaan budaya yang dimiliki
Indonesia, Oleh karena itu, masyarakat perlu menjaga dan melestarikan
budaya daerah agar identitas nasional tetap terjaga serta dapat diwariskan

kepada generasi barikumya,

Mendorong Perkembangan Pariwisata Budava, Wisatawan domestik dan
mancanegara sangat tertarik dengan keunikan budava lokal. Keberagaman
budaya menjadi daya tarik utama bagi sektor pariwisata, yvang berdampak

langsung pada peningkatan pendapatan masyarakat dan daerah.

Menjadi Samber Pembelajaran Nilai dan Kearifan Lokal, Budaya lokal
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mengandung ai—nilai kehidupan yang luhur seperti gotong royong.

musvawarah, sopan santun, dan cinta lingkungan, Ini penting untuk

dijadikan pelajaran karakter bagi generasi muda,

6) Menguatkan Ekonomi Kreatif Berbasis Budaya. Budaya lokal dapat
dikembangkan menjadi produk ekonomi kreatif seperti kerajinan tangan,
kuliner khas, dan karyva seni vang bernilai jual tinggi.

Berdasarkan uraian diatas dupat disimpulkan bahwa Kerapaman budaya
bukan hanya kekayaan yang harus dijaga, lelapi juga sumber kekuatan bangsa la
mempererat persatuan, memperkaya kreativitas, mendukung sektor pariwisata, dan
memperkuat identitas nasional. Oleh karena itu, sebagai warga negara yang baik,
kita wajib melestarikan dan menghargai keragaman budaya sebagai bagian dan
kehidupan berbangsa dan bernegara.

c. Sikap Terhadap Keberagaman

Menurut Wolandan (20200, masyamkat yvang memabikn keberagaman budayva
memerlukan sikap positil’ dari setiap individu agar perbedasn yang ada dapat
menjadi kekustan  dalam kehidupan  bersama, Keberagaman  budaya  tiduk
seharusava dipandang sebagai penvebab terjadinya konflik, tetapi sebagai modal
untuk menciptakan kehidupan sosial yvang harmonis, damai, dan saling mendukung.
Sikap positif terhadap kebemagaman dapat diwujudkan melalui penghormatan
terhadap perbedaan. keterbukaan untuk mengenal dan mempelajari budaya lain.
menghindari segala bentuk diskriminasi, sertn menumbubkan rasa empati dan sikap
inklusif dalam berinteraksi dengan sesama.

l. Menghargn Perbedaan Budaya, Schap suku atau dacrah memiliki adat,
tradisi dan nilai-nilai vang unik. Menghargai perbedaan berarti tidak merasa
budava sendiri lebih tinggi atau lebih benar daripada vang lain.

2. Kesediaan untuk Belajar Budaya Lain, Sikap terbuka dalam mengenal
budayva lain membantu membentuk pemahaman vang luas dan mencegah
prasangka negatif,

3. Menghindari Sikap Diskriminatif, Diskriminasi adalah sikap wyang
membedakandan merendahkan orang lain karena suku, budaya, bahasa, atau

adatnva. Ini berentangan dengan nilai kemanusiaan,

4. Bersikap Inklugif dan Mengajak Orang Lain Terlibar, Sikap inklusif berarn

memberi ruang dan Kesempatan kepada semua orang untuk ikut serta tanpa
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melihat latar belakang budaya mereka.

5. Mengembangkan Empat Antar Budaya, Empati berarti mampu merasakan
danmemahami pengalaman serta perasaan orang lain vang berasal dari latar
belakang budaya berbeda.

6. Menjaga Penlaku dan Bahasa dalam Keberagaman, Berperilaku santun dan
menggunakan bahasa yang sopan sangat penling dalam lingkungan yang
majemuk agar tidak menyinggung budaya lam,

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa sikap positil terthadap
keberagaman budaya memiliki peran vang sangat penting dalam mewujudkan
kehidupan masyarakat yang rukun dan harmonis. Penghargaan terhadap perbedaan,
keterbukaan untuk mempelajari budaya lain, penolakan terhadap segala bentuk
diskriminasi, sikap inklusif, serta kemampuan berempati menjadi landasan dalam
membangun hubungan sosial yang sehat di tengah masyarakat yang majemuk.
Melalui penerapan nilai-mlai toleransi, saling menghormati, keterbukasn, dan
kepedulian, keberagaman budaya dapat menjadi modal sosial yang memperkuat
persatuan din kesatuan bangsa, bukan scbagal penychab munculnya konflik atau
perpecahan.

d. Menjaga Persatuan dalam Keberagaman

Menurut Hidayat & Lestari (2023), menjaga persatuan dalam keberagaman
memerlukan intemalisasi nilai-nilai  Pancasila dan penguatan pendidikan
multikultural, Mereka menekankan pentingnya membangun dialog antar budaya
dan mencipakan ruang aman bagi kelompok-kelompok yvang berbeda apar bisa
saling memahami dan bekerja sama. Untuk menjaga persatuan o tengah
keberapaman budaya, dapat dilakukan dengan

1.  Menanamkan nilai-nilai Pancasila, terutama sila ke-3 tentang persatuan

Indonesia.

ot

Mengembangkan semangat gotong rovong dan kebersamaan

3. Melibatkan semua unsur masyarakat dalam kegiatan budaya tanpa
diskriminasi.

4. Menghormati simbol-simbol negara sebagai identitas bersama.

5. Moembangun dialog dan komunikast antarbudaya wnink menghindan

konfhik dan memperkuat solidaritas.

Berdasarkan uraian tersebut, dapar disimpulkan bahwa menjagza persatuan

di tengah keberagaman merupakan tanggung jawab seluruh komponen
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masyarakat. Upaya tersebut tidak hanva diwujudkan melalui sikap saling
menghormati dan menghargai perbedaan, wiapi juza melalui penerapan nilai-
nilai kebangsaan dalam kehidupan sehari-hari, Prasetyo (2019) dan Wahyuni
{2021) menjelaskan bahwa persatuan dalam masyarakat vang majemuk dapat
diperkuat melalui pengamalan nilai-nilai Pancasila, penguatan semangat
nasionalisme, pendidikan karakier, dialog vang terbuka, scria pengembangan
sikap toleransi antarbudaya, Selain itu, pendidikan memiliki peran strategis
dalam membentuk kesadaran generasi muda agar mampu hidup berdampingan
secara damai dan harmomis di tengah keberagaman. Dengan demikian,
keberagaman budaya seharusnya dipandang sebagai potensi yang memperkuat
persatuan dan kesatuan bangsa serta menjadi landasan dalam mewujudkan
kehidupan masyarakat yang damai, harmonis, dan selaras dengan semangat

Bhinneka Tunggal lka.

B. Penelitian Terdahulu
Penelitian terdahule menjadi salah sam pijakan penting dalam pelaksanaan
penchitian ini karena memberikan dasar teoretis maupun bukti empiris vang relevan
dengan topik vang dikaji. Melalui telaah terhadap berbagai penelitian sebelumnya,
peneliti dapat mengidentifikasi temuan, keunggulan. keterbatasan, serta peluang
pengembangan yang dapﬂbt!ijndih!n acuan dalam penelitian ini. Berbagai hasil
penclitian menunjukkan bahwa penggunaan multimedia  dalam  pembelajaran,
terutama di jenjang sekolah dasar, mampu meningkatkan pemahaman konsep, minat
belajar. dan punlesi aktif peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.
ultimedia yang memadukan unsur teks, gambar, animasi, dan video juga terbukti
membantu peserta didik memahami konsep-konsep vang bersifar abstrak dengan
lebih mudah karena disajikan secara lebih Konkret dan menarik. Oleh karena itu,
penclitian-penelitian tcrdahl.ra dijadikan sebagai landasan dalam proses perancangan,
pelaksanaan, dan evaluasi media pembelajaran yang dikembangkan agar sesuai
dengan kebutuhan serta karaklenstik peserta didik. Dengan berpedoman pada
temuan-lemuan  lersebul, media vang dihasilkan diharapkan memiliki  tngkat
clekiivitas yang optimal dalam mendukung  pencapaian  tujuan  pembelajaran,
Selanjuinya, beberapa penelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan dengan
penelitian ini akan dipaparkan sebagai bahan kajian.Beberapa penelitian terdahulu

vang relevan dengan penelitian ini disajikan sebagai berikur:
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1) Julianto dan Saidah (2022) mengembangkan multimedia pemhelajamu
maneri h:l:-aa&mn budaya untuk peserta didik kelas [V sekolah dasar dengan
menerapkan model pengembangan ADDIE vang meliputi tabap analisis,
desain, pengembangan, implementasi. dan evaluasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa igedia vang dikembangkan memperoleh tingkat
kelayakan yang sangal linggi, ditunjukkan oleh hasil validasi ahli materi
schesar 100%, wvalidasi abli medin schesar 82%, scply tngkat kepraktisan
sebesar 80%. Multimedia tersebut dinilai efektif dalam membantu pesenta didik
memahami mater Keberagaman budaya.

2) Maulidya dan Gunansyah (2024) mengembangkan mukimedia pembelajaran
berbasis Adobe Animate CC 2023 sebagas media untuk memperkuat pemahaman
peserta didik mengenai nilai-nilai keberagaman budaya pada mata pelajaran IPS kelas
IV sekolah dasar. Hasil penelittan menunjukkan bahwa media vang dikembangkan
mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan tingkat ketuntasan yoang
berkisar antara 80% hingga 100%, sehingga dinilai efektif dalam mendukung proses
pembelajamn.

33 Hahi (2020} melakukan pengembangan media pembelajaran multimedia pada
maten keberagaman budava untuk pesena didik kelas IV sek dasar menggunakan
model ADDIE. Pengembangan media tersebut berfujuan meningkatkan motivasi
belajar dan konsentrasi peserta didik ﬁma proses pembelajamn, Berdasarkan hasil
validasi, media memperoleh skor 4 20 dar ahli materi, 4 38 dari ahli media, serta hasil
uji coba lapangan sebesar 96,6%., vang menunjukkan bahwa media memiliki tingkat
kelayakan yvang sangat baik untuk digunakan dalam pembelajaran.

4y  Lestann (20207 mengembanghkan  multimedyy,  pembelajarun mengena
keberagaman budaya Indonesia yang ditujukan bagl pesena didik kelas 1V sekokih
dasar. PﬂﬂﬂlﬁiElﬁ berfokus pada pengembangan multimedia vang dilengkap: dengan
soal evaluasi unmuk membagiy meningkatkan pemahaman pesema didik terhadap
mater kebernganan budaya, Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia yang
dikembangkan memenuhi kriteria sangat layak digunakan sebagai media pembelajamn
berdasarkan hasi| validasi para ahli.

5) Kumiawan dkk. (2023) mengembangkan multimedia gembelajaran maten
keberagaman budava untuk peserta didik kelas 1V sekolah dasar dengan menggunakan
model pengembangan 4-1 (&ﬁnu. Design, Develop, Disseminate). Penelitian ini
menghasilkan media video pombelajren yang bertujuan menmgknikan pemahaman
peserta didik terhadap materi keberagaman budava, khususnva budava di wilavah
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Gresik. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh skor 86,25% dari ahli
mater dan 8%9,95% dan ahli media. sedangkan respons peserta didik mencapai 88%a,
yang mengindikasikan bahwa media terschut sanpat lavak dan mendapat tangaapan
positit dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil kajian terhadap berbagai penelitian terdahulu, dapat diketahui adanya
persamaan dan perbedgan dengan penclitian yang dilakukan. Persamaan tersebut meliputi
penggunaan melode Rescarch and Developmgpt (R&D), pengembangan produk  berupa
multimedia pembelajaran interaktif, peluksanaan uji kelayakan vang melibatkan ahli materi dan
ahli media, serta tujuan penelitian yang berfokus pada penilaian aspek kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan media pembelajaran. Sementara itw perbedaan penelitian ini terletak pada
pengembangan multimedia yang secara khisus mengangkat materi keberagaman budaya
Indonesia dengan pendekatan yangwh kontekstual, penyajian desain yang lebih interaktif dan
inovatif, serta penvesuaian media dengan karakteristik peserta didik kelas IV ﬁkﬁlﬂh dasar.
Melalui pengembangan terscbul, media yvang dihasilkan dihampkan mampu meningkatkan
pemahaman konsep sckaligus mendorong partisipasi aktif peserta didik sclama proses
pembelajaran.

C. Kggngka Berpikir
Dalam pembelajaran di sckolah dasar, khususnva pads mata pelajaran limu Pengetahuan

Sosial (IPS), diperlukan media pembelajaran yang mampu mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran secara efeknf. Penggun%mﬂdin pembelajaran berperan penting dalam membantu
guri menyajikan materi dengan cara yang lebih menarik, interakiif, dan mudah dipahami oleh
peserta didik, sehinpoea dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, sena hasil belajar mereka.
Oleh sebab itu, pemilihan media yang sesuai dengan karakteristik mateni dan peserta didik
menjadi salah satu faktor penentu keberhasilan proses pembelajaran. Dalam penelitian ini,
kerangka berpikir digunakan sebagai landasan konsepiual vang menggambarkan hubungan
anturvariabel schaligus memberikan arah yang jelas terhadap pelaksansan penclitian, schingps
sctiap shapan penchtian dapat dilakukan secara sistematis, terstruktur, dan selaras dengan tujuan
YANE %h ditetapkan.

Proses pembelajaran yang masih didominasi oleh metode konvensional dan kurang
melibatkan interaksi akitif sering kali menyebabkan peserta didik merasa jenuh serta kurang
berpartisipasi dalam kegiatan belajar mengajar. Kondisi tersebut mengakibatkan pemahaman
peserta didik terhadap materi keberagaman budaya Indonesia belum berkembang secara optimal,
padahal materi ini memiliki peran penting dalam menumbuhkan rasa cinta terhadap budaya
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bangsa, memperkuat sikap toleransi, serta menanamkan nilai-nilai persaman dan kesatuan. Oleh

karena i, diperlukan pengembangan multimedia  interakif sebagai  alternatif media
g'mbﬂnjamn yang sclaras dengan perkembangan teknologi pendidikan. Melalui perpaduan
berbagai unsur, seperti teks, gambar, audio, video. dan animasi, multimedia mampu menyajikan
materi secara lebih menarik, konkret, dan mudah dipahami n&n peserta didik. Dalam penelitian
ini, multimedia keberagaman budaya dikembangkan schagai media pembelajaran yang cdukatif,
movatif, dan interaktil’ dengan mempertimbangkan kebguhan serta karakiensok peserta didik
kelas 1V sckolah dasar. Pengembangan media tersebul diharapkan dapat mmingknlk%minal.
motivast, dan pemahaman peserta didik terhadap maten keberagaman budava Indonesia schingga
proses pembelajaran berlangsung lebih efektif dan mjuan pembelajaran dapat tercapal secara
optimal.

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini mengacu pada materi IPS
kelas IV dengan topik Keberagaman Budaya di Indonesia, yang mencakup berbagai bentuk
keragaman budava vang dimilikn bangsa Indonesia. Multimedia tersebutl dirancang dengan
memadukan clemen visual, audio, animasi, dan fwr ineraktif yang disesuaikan dengan
karakicrisiik materi seria kebutuban peserta didik agar penyampaian malen jadi lebih
menarik, mudah dipahami, dan efeknf. Pengembangan media ini bertujuan unmk memfasilitasi
peserta didik dalam memahami konsep keberagaman budava melalui pengalaman belajar vang
lebih interaktif dan menyenangkan. Seclain mendukung peserta didik, multimedia i juga
diharapkan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi dengan cara }nnﬁhih kreatit
dan inovatil melalui kombinasi berbagai unsur multimedia sehingga mampu meningkatkan
motivasi, pemahaman, dan kesktifan peserta didik seluma proses pembelajaoran. Di samping itu,
medin yang  dikembangkan memiliki sifat  fleksibel karena dapat dimantaatkan dalam
pembelajaran tatap muka, pembelajaran hibrida, maupun pembelajaran mandini di jenjang

seholah dasar
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Gambar 1.3 kerangka Berpikir

Permasalahan Rumusan Masalah
1) siswa kelas 1V masih mengalami kesulitan I} Bagaimanakah kevalidan media pembelajaran
memahami materi keberagaman budaya multimedia teatang  keberagaman  budaya
ndonasia. ‘ untuk siswa kelas TV SDN Mojomoto 27
D) Guru masih menggunakan  media _/ Z) Etagalma.nakah k:plmktl.?m e
pembelajaran konvensional vang kurang oelapran mulunmdmﬁ Ie:ntaug_
. i 0 kebermgaman budava untuk siswa kelas 1V
menank dan Kurang interak il SDN Mojoroto 2?
}) Bagoaimanakah keefektifan medin
pembelagram multimedia idalam
Kajian Teorl njngknlk,an pemahaman siswa  terhadap
) «l materi kebemgaman budaya di kelas [V SDN
1} @Bpyad (2020) menyatakan bahwa media ==l Maojaroto 27
pembelajuran berfungsi schagai alat bantu .
yang menyalurkan pesan dari guru ke
RISWi. SEra mampi merangsang minatdan .
elektivitas belajar. Khususnya  denpan -
ciirean merin igitel atmdl 71 Penelitian Terdahulu
Y Putra & Indrani (2021) menekankan
bahwa multimedia mendorong 1) Dalam penclitian yang berjudul
keterlibatan aktif siswa melalui interaksi Penganbangan  Mullimedia  dolam  Materi
langsung  dengan  materi,  schingga Keragaman Budaya untuk Kelas IV Sekolah
meningkatkon pemshaman  dan  daya Mrasar Julianto danSaidak
ingat, (2022 imengembangzkan multimedia
3 Wolamdari  (2022)  mengungkapkan pembelajaran maten kerapaman budayva untuk
bahwa pendidikan keberagaman budaya siswa kelas TV 5D dengan menggunakan
penting scjok dini untuk menanomkan medal ADDIE. Hasil validasi menunjukkan
sikap wlemn dan membentuk  kKarakier bahwa maultimedia tersebut saiEy valid dan
inkkasif dalam masyarakat multkulural, praktis digunakan, sehingga efekil dalam
“ meningkatkon  pemahaman  siswa  terhadap
| | materi pembelajaran.
. 3
Metode Penilitian Hasil Pengembangan
1} Jenis penelitian adalah pengembangan Media  Pembelajara@gFp Multimedia  Tentang

2} Model pengembangan  menggundkan Valid, Praktis, dan Efcktif. Media ini mampu

(Research and Development £ RE&D). - Keberagaman Budava yang dikembangkan terbukt
model Borg & Gall vang terdiri dari / Meningkatkan Femahaman SiswsgEpemudahkan

sepuluh langkah pengembangan. Guru  dalam  penyampaian — hMater, — sera
1) Subjek penclitian: siswa kelas [V SDN menumbuhkan sikap Toleransi dan penghargaan
Mojoroto 2 dengan jumlah 25 siswa. terhadap Keberagpoman Budaya di kelas [V 5D

M njorate 2,
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BAB III

METODOLOGI PENILITIAN

A. Model Penzembangan

Penelitian ini menggunakan metode Rescarch and Development (R&D)
sebagai pendekatan untuk mengembangkan sekaligus menguji kualitas produk yang
dihasilkan. Metode R&D merupakan jemis penelitian yang bertujuan rru:n%iilmn
suatu produk serta menilai efecktivitas penggunaannya dalam situasi nvata, Menurat
Borg dan Gall dalam Hamzah (2019), penclitian dan pengembangan adalah suatu
proses yang dilakukan untuk merancang, menghasilkan, serta memvalidasi produk
sebagai solusi terhadap permasalahan yang gdihadapi. Selain digunakan untuk
menciptakan produk  baru, metode ini juga dapat dimanfaastkan untuk
menyempurnakan produk vang telah ada agar lebih sesuai dengan kebutuhan
pengguna, Oleh karena i, penerapan metode Research and Development (R& D
dalam penelitian ini diharapkan mampy enghasilkan media pembelajaran yang

layak, praktis, dan efektif sehagai solusi dalam mendukung proses pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE vang terdiri atas
lima tahapan, vaitu Amnalysis, Design, Developmeni, Implementation. dan
Evaluation. Setiap tahap dilaksanakan secara sistematis mulai dari analisis
kebutuhan, perancangan, pengembangan, implementasi. hingga evaluasi uniuk
menghasilkan mylgmedia pembelajaran yang layak, praktis, dan efektif, Menurut
Hamzah (2019), model ADDIE merupakan model pengembangan vang terstrukiur
dan saling berkaitan dalam menghasilkan produk pembelsjaran yang berkualitas.

Gambar 3.1 Langkah Umum Model ADDIE

i

[Implrr::tmﬁn k_ﬂ' E}?J-Eﬂm! }::;‘l Desing

sumber : Benny A.Pribadi (2009:127)
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B. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan pada penelitian ini mengezunakan model ADDIE
yang mencakup  lima  tahapan, yaitu  Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Model ini dipilih karena menyediakan langkah-
langkah pengembangan yang sistematis, terstruktur, serta mampu mendukung
proscs perancangan hingga evaluasi media pembelajaran secara efektif dan efisicn.
Melalui setiap whapan tersehut, pengembangan media dilakukan secara bertahap
schingga produk vang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pembelajuran dan
karakteristik peserta %k Robert Marnibe Branch {2016) menvatakan bahwa model
ADDIE merupakan kerangka kerja yang sistematis sekaligus fleksibel dalam
merancang pembelajaran vang berorientasi pada %umhan peserta  didik.
Penerapan model ini memungkinkan pengembangan media pembelajaran yang
%ﬂk hanya menarik dari segi tampilan, tetapi juga relevan dengan materi dan
karakierstik i didik sekolah dasar, khususnya pada maten keberagaman
budava dalam mata pelujaran IPS_ Selain itu, adanya evaluasi yvang dilakukan secara
berkelanjutan pada sctiap tahap pengembangan menjadi salah satu keungpulan
el ADDIE karena dapat memastikan kualitas, kelayakan, dan keberterimaan
produk sebelum digunakan dalam proses pembelajaran (Molenda, 2017).
X Eﬂﬂbﬁiﬁ{hmlisiﬁ)

Tahap Analysis pada model ADDIE dilakukan untuk mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik. serta kondisi penggunaan
media sehingga produk yang dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Berdasarkan hasil observasi dan ﬁwanmm, diketahui bahwa pembelajaran IPS
pada materi keberagaman budaya masih didominasi olch metode konvensional dan
belum memanfastkan media pembelajaran interaktil’ secara optimal, Kondis
tersebul menyebabkan peserta didik kurang akuf dalam mengikuti pembelajaran
serta megealami kesulitan dalam memahami konsep dan nilai-nilai keberagaman
budaya. Oleh karena i, diperlukan pengembangan media pembelajaran berbasis
multimedia yang mampaﬁenyajikan materi secara visual, menarik, dan interakuif,
Mengingal peserta didik sekolah dasar berada pada tabap perkembangan operasional
konkret, mereka lebih mudah memahami konsep melalwi pengalaman yang nyata,
ilustrasi wisual, dan objek wvang dapat diamati. Dengan demikian, media
pembelajaran yang dikembangkan perlu dirancang agar mampu merangsang
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berbagai indera, menyajikan informasi secara jelas, serta mempermudah peserta

didik dalam memahami materi. Fatmawati dan Widodo (2020) menvatakan bahwa
analisis kebutuhan mempakan tahapan penting untuk memastikan media yang
ermhangkan sesual dengan karaktenistik dan kebutuhan peserta didik, sehingga
mampu menciptakan E’ngalaman belajar yang lehih efektif, menarik, dan
mendukung pencapaian pemahaman konsep secara oplimal.

2. Design{Desain)

Tahap Design merupakan prﬁs perencanaan yang dilakukan secara sistematis

untuk menyvusun struktur, isi, dan tampilan media pembelajaran yang akan
ikembangkan. Pada tahap ini, peneliti merancang konsep awal multimedia
berdasarkan  hasil analisis kebutuhan  yang  telah  dilakukan  sebelumnya.
Perancangan difokuskan pada pencapaian tujuan pembelajaran IPS kelas IV,
ususnya dalam meningkatkan pemahaman peseria didik mengenai keberagaman
budaya di Indonesia yang mencakup keragaman suku bangsa, agama, adat istiadat,
dan bahasa dacrah. Kegiatan perancangan meliputi penentuan jenis media,
penyusunan urutan penyajian materi, desain antarmuka pengguna (wser interface).
serla pengintegrasian berbagai clemen mulimedia, seperti leks, gambar, b,
animasi, dan video. Scluruh komponen tersebul dirancang agar menghasilkan media
pembelajaran yang interakiif, menarik, serta sesuai dengan karakteristik dan tahap
perkembangan kognitif peserta didik sekolah dasar sehingga mampu mendukung

tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal.

Pada tahap perancangan im, penelii menyusun storyboard dan flowchart
schagai pedoman dalam menggambarkan alur, struklur, dan tampilan scliap bagian
multimedia yang akan dikembangkan. Materi pembelajaran disusun menggunakan
pendekatan kontekstual agar lebibh dekat dengan pengalaman sehari-han peserta
didik serta didukung olel berbagai elemen visual, sepenti gambar, animasi, audio,
dan ilustrasi, untuk meningkatkan daya tarik sckaligus mempermudah pemahaman
konsep. Wijaya dan Puspita (2023) menyatakan bahwa desain med.iwmhelajmn
perlu memperhatikan aspek pedagogis dan estetika agar mampu menyampaikan
materi  secara  efektil  sckaligus menciplaken  pengalaman  belajar  yang
menvenangkan, Oleh karena i, tahap mi juga mencakup pemilihan kombinasi
ama. jenis huruf, ikon, serta sistém navigasi vang séderhana dan mudah dipahami

sehingga peserta didik dapat menggunakan multimedia secara mandiri. Selain itu.
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dirancang pula instrumen evaluasi yvang terintegrasi dalam media, seperti latihan,
kuis, dan aktivitas reflekif, untk mengukur pemahaman pesena didik secara
Formatif. Seluruh rancangan multimedia disesuaikan dengan karakteristik peseria
didik sekolah dasar yang cende e lebih tertanik pada tampilan visual vang
interaktif, sehingga penggunaan gambar, animasi, dan audio diharapkan dapat
membanlu mercka memahami materi keberagaman budaya secara lebibh konkrel,
Adanya liur evaluasi dalam multimedia jugas memudahkan guru dalam memanta

tingkat pemahaman peserta didik terhadap maten yang telah dipelajar.

3. gémlnpnauﬂ’engemhangm)

Tahap Development merupakan proses merealisasikan rancangan yang telah
disusun pada tahap desain menjadi sebuah produk multimedia vang siap digunakan
dalam pembelajaran. Pada tahap ini. storvboard dan flowchart yang telah dibuat
sebelumnya diimplementasikan ke dalam bentuk media digital melalui pemanfaatan
herbagai perangkat lunak pengembangan multimedia, seperti Microsoft PowerPoint
pteraktit, Canva, maupun aplikasi aewthoring tools lainnys yang mendukung
integrasi berbagai komponen, seperti teks, gambar. i, wideo, dan animasi.
Pengembangan media dilakukan secara berlahap dengan memperhatikan kesesuaian
ist materi, karakieristik peseria didik, serta wjuan pembelajaran yang ingin dicapai.
Selain iy, multimedia dirancang dengan menyertakan berbagai fitur interakuf vang
mendorong  peseria didik  untuk  berpikic  krits, melakukan  refleksi,  dan
berpartisipasi secara aktif selama proses pembelajaran, sehingga pengalaman belajar

menjadi lebih menarik, bermakna, dan efektif.

Tahap pengembangan juga mencakup pelaksanaan uji awal (alpha exiing)
untuk memastikan bahwa multimedia berfungsi denggy baik dari segi teknis serta
memiliki kesesuaian isi dengan wijuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Hasil
pengujian awal digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan dan
penyempumaan produk scbelum memasuki tahap implementasi. Wulandari dan
Setiawan (2022 ) menjelaskan bahwa pada tahap [}welﬂpnﬁntaam model ADDIE
diperlukan proscs validasi olch para ahli guna menjamin kualitas media vang
dikembangkan, baik dar aspek isi maupun desain pembelajaran. Oleh karena itu,
penclitian ini melibatkan ahli materi dan ahli media dalam proscs penilaian
mengeunakan lembar validas: yang 1elah disu:mnés:pek vang dinilai meliputi
kelayakan isi, tampilan media, tingkat interaktivitas, serta kesesuaian media dengan
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kamkteﬂsﬂ&ﬁerm didik sekolah dasar. Melalui proses validasi dan revisi tersebut,
dihasilkan multimedia pembelajaran interakiif vang memenuhi kriteria kelayvakan
dan siap diujicobakan d&m kegiatan pembelajaran yang sebenarnya,

4. Fmplememtation Implementasi).

Tahap Implementation mempakan proses penerapan  multimedia
pembelajaran yang lelah dikembangkan ke dalam kegiatan pembelajaran di kelas.
Pada tahap imi, media digjicobakan secara terbatas kepada peserta didik kelas IV
SDN Muojoroto 2 pada mata pelajaran [PS dengan mgaten Keberagaman Budaya.
Tujuan pelaksanaan tahap implementasi adalah untuk mengetahui bagaimana media

i kan dalam situasi pembelajaran yvang sebenamya serta mengevaluasi respons
guru dan peserta didik terhadap tinghkat kepraktisan dan keefektifan media. Sebelum
uji coba dilaksanakan, guru diberikan arahan mengenai prosedur penggunaan
multimedia agar proses pembelajaran dapat berlangsung sesuai dengan skenario
yang lelah direncanakan. Melalui tahap ini, penehti juga memperoleh informasi
mengenai keterlaksanaan penggunaan mﬁa, keterlibatan pesenta didik sclama
pembelajaran, serta berbagal masukan yang dapal digunakan schagai bahan
penvempumaan produk.

Padg tahap implementasi. multimedia pembelajaran digunakan seécara
langsung dalam proses pembelajaran di kelas, di mana peserta didik mempelajan
materi keberagaman budaya melalui penyajian visual, animasi, serta berbagai
aktivitas interakiil” vang dirancang untuk meningkatkan partisipasi aktif sekaligus
menumbuhkan pemahaman terhadap nilai-nilai sosial. Prasetyo dan Damayanti
(2023} menyalakan bahwa tahap implementas memiliks peran penting karena
memberikan kesempatan kepada pengembang untuk menilai tingkat kepraklisan
dan penerimaan produk oleh pengguna, baik gurmu maupun peserta didik. Selama
pelaksanaan uji coba, data dikumpulkan melalui observasi, catatan lapangan, dan
penvebaran kuesioner kepada guru serta pesenta didik gura memperoleh informasi
mengenai tingkat keterlibatan peserta didik, kemudahan pu:nggun media, dan
pengaruh awal multimedia terhadap pemahaman materi. Temuan yang diperoleh
pada tahap ini  selanjuinya  dijadikan  schaga  dasar  dalam  melakukan
penyempumaan produk schingga multimedia pembelajaran yang dikembangkan
memiliki kualitas yang lebih baik dan semakin lavak untuk digunakan dalam proses

pemibelajaran.
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5. Evaluation(Evaluasi )

Tahap Evaluation merupakan tahap akhir dalam model ADDIE vang
bertujuan untuk menilai knahtas, efektivitas, dan efisiensi multimedia pembelajaran
yang telah dikembangkan. Proses evaluasi dilakukan melalui dua bentuk, yaitu
evaluasi formaifif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilaksanakan selama
proses embangan melalui validasi oleh ahli materi dan ahli media serta uji coba
terbatas kepada peserta didik untuk memperoleh masukan yang digunakan schagai
dasar penyempumasn produk. Sementara i, evaluasi sumatil dilakukan sctlelah
media diimplementasikan dalam pembelajaran guna mengetahui Kontribusinya
terthadap peningkatan pemahaman peserta didik mengenai materi keberagaman
budava. Pengumpulan data evaluasi dilakukan menggunakan berbagai instrumen,
seperti lembar validasi ahli, lembar observasi aktivitas peserta didik, serta angket
respons peserta didik terhadap penggunaan multimedia. Hasil  evaluasi
menunjukkan babwa media vang dikembangkan wlah memenuhs kntena kelavakan
dlari aw%dw't, tampilan, dan interaktivitas. Selain iw, peserta didik memberikan
respons yvang positif, ditandai dengan memingkainya minat, keterlibatan, dan
keaktifan selam ses pembelajaran. Sejalan dengan pendapat Harvanto dan
Pradana (2022). tahap evaluasi merupakan bagian penting dalam pengembangan
media pembelajaran karena memastikan produk yang dihasilkan tidak hanyva
layak digunakan, tetapi juga mampu memberikan dampak positif ter}Eup
peningkatan hasil belajar. Dengan demikian, multimedia pembelajaran vang
dikembangkan dinilai layak digunakan schagai salah saiu aliematl media
pembclajaran PS5 di sckolah dasar,

C. Desain Pengembangan

Desain pengembangan dalam penelitian ini mengacu pada model ADDIE,
khususnya pada tahap Design, vang berfokus pada perencanaan struktur dan
komponen media pembelajaran sebelum memasuki rahap pengembangan. Pada
tahap ini, peneliti menyusun materi pembelajaran secarm sistematis, mengorganisasi
isi, serta merancang berbagai elemen visual ygng akan digunakan dalam multimedia
untuk mendukung pemahaman peseria didik kelas 1V sckolah %rtﬂhuﬂup materi
IPS beriema Keberagaman Budaya, Perancangan media discsuaikan dengan
karakieristik perkembangan kognitif dan sosial-crosional peserta didik vang

da pada tahap operasional konkrel, sehingga penvajian materi dirancang agar
lebih menarik, interakuf, dan mudah dipahami. Oleh karena itu. mulimedia
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1
memanfaatkan representasi visual, aktivitas interaktif, serta pengalaman belajar

vang konteksal untuk membantu pesena didik memahami konsep-konsep vang
bersifat abstrak, seperti nilai kebersamaan, toleransi, dan tanggung jawab, sccara
lebih konkret dan bermakna.

Menurut Munir (2022), perancangan media pembelajaran yvang etektif harus
%111pcrhal:ikan prinsip-prinsip pedagogis serla karakieristik pescerta didik agar
mampu meningkatkan  pemahaman dan motigagi  belajur, Pendapat  tersebut
didukung oleh Susanto dan Wahyuni (2023), yang menyatakan bahwa media
pembelajaran g'lgﬂl'l pendekatan  wvisual, mteraktif, dan kontekstual dapat
meningkatkan partisipasi aktif peserta didik sekaligus mendorong kemampuan
berpikir kritis ferhadap berbagai nilai sosial dalam kehidupan sehari-hari.
Berdasarkan pandangan tersebut, desain multimedia pada penelitian ini tidak hanya
menitikberatkan pada aspek tampilan dan kemudahan navigasi, tetapi juga
mengintegrasikan berbaga akovitas mteraknl vang dikaitkan sccara langsung
dengan materi keberagaman budaya Indonesia. Dengan demikian, peserta didik
diharapkan dapat menghubungkan maten yang dipelajan dengan pengalaman nyala
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna, menarik, dan efektif,

Tahap awal dalam proses desain diawali dengan nmmmuskanﬁjuﬂn
pembelajaran, baik tujuan umum maupun tujuan khusus, vang disesuaikan dengan
capaian pembelajaran IP5 dalam Kurikulum Merdeka. sehingga peserta didik
diharapkan mampu memahami konsep keberngaman b i di Indonesia.
Berdasarkan hasil observasi di SDN Mojorow 2, diketshui bahwa peserta didik
kelas IV masih mengalam kesulitan dalam memahami maten apabila pembelajaran
hanya disampaikan melalui metode vang bersifal konvensional. Oleh karena i,
diperlukan media pembelajaran yang kontekstual, interaktif, dan sesuai dengan
kmkleﬁsﬂ peserta didik. Nugroho dan Sari (2022 ) menyatakan bahwa multimedia
interaktif” mampu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi yvang
bersifat abstrak karena mengintegrasikan unsur visual, audio, dan aktivitas belajar
yvang selaras dengan karakteristik serta gaya belajar anak usia sekolah dasar.
Berdasarkan tujuan pembelajaran dan hasil analisis kebutuhan tersebut, selanjutnya
disusun spesifikasi awal produk yang akan dikembangkan sebagai acuan dalam
proses pengembangan multimedia, Spesifikasi produk tersebut meliputi:

1. Dezain Visval seperti media pembelajaran inn disusun dengan memperhatikan
aspek estetika, kognitif, dan psikologis siswa sekolah dasar Wama cerahseperti
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biru, hijau dan oranye digunakan untuk menarik perhatian, dengan fontyang
jelas dan mudah dibaca. Tampilan dilengkapi gambar budaya seperti tokoh
anak berpakaian adat, senjata tradisional, dan rumah adat. Tata letaknya
simetris dan konsisten, dengan navigasi intuitif berbentuk tombol yang mudah
dioperasikan oleh siswa secara mandiri.

2. Srruktur konten dalam multimedia ini disusun sccara bertahap agar maleri
mudah dipahami siswa. Diawali dengan halaman pembuka yang memuat judul,
tujuan  pembelajaran, dan petunjuk  penggunaan,  dilanjutkan  dengan
pengenalan materi meéngenal pengértian keberagaman budaya serta nilai-nilai
seperin wlerams: dan gotong rovonge. Faunj:utn}'msixwu diajak mengeksploras budaya
Indonesia melali informasi ientang suku, pakaian adat, rumah adat, bahasa daerah
dan iradisi khas Aktivitas interakif berupa Multimedia disizipkan untuk meningkatkan
keterlibatan siswa, yang mencakup pertanyasnreflektif dan tantangan sederhana,
Media mi juga dilengkaps kwis sebagm evaluass, serta ditutup dengan ringkasan maters,
refleksi, dan ajakan untuk menghargai keberagaman.

3. Fungsi Interaktif dari media ini tercermin melalui pelaksanaannya secara
kolaboratif dalam kelompok, keterlibatan gura sebagai pendamping akuf
sclama aktivitas berlangsung, scrta adanya penguatan pembelajaran melalu
kopiatan mwmi yvang dilakukan padas akhir sesa.

4. Multimedia yang dikembangkan dalam penelitian inl berbentuk presentasi interakeif
herhasis knmputer vang dimncang apar dapat digunakan secara offling dan kompatihel
denpan berhagai perangkat, sepeni laptop maupun provekior di ruang kelas. Media ini
dilengkapi dengan sistemn navigasi yvang sederhana, mudah dipahami, dan ramah
pengeguna schingaa dapat dioperasilan secara maggdinl olel peserta didik maupun
dengan pendampingan guni Selain itu, multimedia mengintegrasikan berbagai unsur,
seperti visual, oudio, dan aktivitns interaktif, untuk menciptakan pengaloman belnjar
vang lebih menank, menvenangkan, dan bermiakna. [Endum elemen-elemen
terscbut disesuaikan dengon karakteristik serta gava belajar peserta didik sekolah dosar

sehimgga dapat mendukung pemahaman materi dan meningkatkan kelerdibatan mercka
scluma proscs pembelajarn.

Selain merancang media pembelajaran, penelitl juga menyusun instrumen
evaluasi Formatil dan swmatif uniuk menilai efektivitas multimedia  dalam
meningkatkan pemahaman peserta didik. Evaluasi furﬁlﬂf‘di]nksambmn melalui
uji coba terbatas dan proses validasi yvang melibatkan ahli materi serta ahli media

guna memperoleh masukan sebagai dasar penyempumaan produk. Sementara itu,
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evaluasi sumatif dilakukan pada tahap wji coba vang lebih luas dengan
memanfaatkan instrumen pre-test dan post-test, lembar observasi akrivitas peserta
didik, serta angket respons untuk mengukur hasil penggunaan media. Penilaian
difokuskan pada beberapa aspek, yaitu kejelasan materi, tingkat keterbacaan
multimedia, kualitas tampilan visual, kemudahan penggunaan, serta pengaruh
modia  terhadap peningkatan pemahaman peserta didik mengenal  gleri
Keberagaman Budava., Dengan demikian, hasil evaluasi diharapkan  dapat
memberikan gambaran yang komprehensil mengenal kualitas dan efektivitas
multimedia yang dikembangkan. o
Secara keseluruhan, desain multimedia yang dikembangkan dalam penelitian ini
berorientasi pada pembelajaran yang parisipatif, bemilai edukatif, dan mampu
memberikan pengalaman belagar vang bermakna bagi peserta didik, Berbagai finur, sepern
kuis, animasi, dan video, tidak hanva berfungsi untuk meningkatkan daya tarik
pembelajaran, tetapt juga dirancang sebagn sarana unmk membantu peserta didik
memahami dan menginternalisasi nilai-nilai kebersgaman budaya melalui abtivitas
imreraknf, dialog, serta refleksi terhadap sinasi yang dekar dengan kehidupan sehari-han.
[Dengan pendekatan ersebat, peserta didik diharapkan mampn memahami konsep
keberagaman secara lebib alami, konrekstual, dan rﬂlevfﬁdeugnn pengalaman meneka.
Multimed:a ini dikembangkan sebagai media pendukung pembelajamn yang disesuaikan
karakweriznk dan kebutuban peserta didik kelas 1V SDMN Mojoroto 2 serta
mendukung implementasi pembelajaran berbazis karakter sesuai gengan Kurikulum
Merdeka. Sejalan dengon i Susanti dan Rahmawoti (20210 menvatakan babwa
multimedia mteraktif yang mengintegrasikan unsur refleksi dan parizipasi aktit mampn
meningkatkan keterlibatan emosional sekalipus memperkuat pemahaman terhadap nilai-
nilai pembelajaran. Selain im, Pranoto dkk. (2023) menjelaskan bahwa pemanfaatan
animasi dan video dalam media pembelajamn efekal dalam menciptakan pengalaman
belajar vang lebih bermakna serta berkontribusi terhadap pembenmkan karakter positif,

1. Lokasi Dan Waktu Perancangan
1. Lokasi Penelitian
Perancangan dan pengembangan media pembelajaran berupa multimedia
dengan maten  Keberagaman Budava dipandang  pérlu untuk  membantu
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Berikut adalah profil singkat dari SDN
MOJOROTO 2.dilakukan yaitu:
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a) Nama Sekolah SDN MOJOROTO 2 KOTA KEDIRI
b) KodePos 64112
¢] Alamat Sekolah: Jin, Mojoroto Gg.li No.26, Kee. Mojoroto | Kota Kediri
d} email :sdnmojoroto2izgmail.com
e) Kabupaten/Kota: Kabupaten Kediri
Penelitian pengembangan multimedia keberagaman budaya ini dilaksanakan
di SDN Mojorolo 2 sebagai lokasi penelitian, Pemilihan sckolah tersebut
didasarkan pada hasil observasi awal, wawancara dengan gunﬁerta kajian
terhadap dokumen hasil belajar peserta didik vang menunjukkan bahwa peserta
didik kelas IV masih mengalami kesulitan dalam memahami mareri keberagaman
budaya. Salah satu penyebab kondisi tersebut adalah penggunaan media
pembelajaran yang masih bersifat konvensional, sehingga pm}run%zm materi
kurang menarik dan belum mampu mendorong keterlibatan aktit pe idik
dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, SDN Mojoroto 2 dipilih schagai
i penelitian untuk mengembangkan  mullimedia  pembelajaran yang
diharapkan dapat meningkatkan minat belajar, pemahaman maten, serta keaktifun
peserta didik selama kegiatan pembelajaran berlangsung.

Pada tahap perancangan (Design), peneliti menjalin kerja sama dengan guru
kelas 1V schagar mitra dalam proses pengembangan multimedia pembelajaran,
Guru  berperan  dalam  mengidentifikasi  kebutuhan media  pembelajaran
berdasarkan kondisi nvata di kelas, memberikan masukan terhadap rancangan isi,
tampilan, dan penyajian materi, serta mendampingi pelaksanaan uji coba
multimedia pada proses pembelajaran. Sela %m guru juga memberikan informasi
mengenai  karakteristik peserta didik, Kesesuaian materi deéngan capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran, serta metode pembelajaran yang biasa
diterapkan i kelas. Informasi terscbut menjadi dasar bagi penelitt dalam
menyusun multimedia vang sesuai dgpean kebutuhan peserta didik. Kolaborasi
antara penchitt dan guru bertujuan untuk memastikan bahwa multimedia yang
dikembangkan relevan dengan karakteristik  peserta  didik, kebutuhan
pembelajaran, serta materi yang digjarkan schingga dapat diterapkan secara
optimal dalam kegiatan belajar mengajar. Keterlibatan pihak sekolah secara
langsung juga diharapkan mampu menghasilkan mu]timedjaaynng lebih
kontekstal, prakus, dan aplikatif, serta mendukung terciptanya pembelajaran
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vang lebih interakif menarik, dan bermakna sehingga dapat meningkatkan
motivasi maupun pemahaman peseria didik terhadap materi Keberagaman
Budaya.

Tabel 3.2 Jadwal Kegintan Penelitian
Na.|  Kegiatan R Wakw Pelaksanaan
2025 2026
mei  apr | jul |okt | nov | des | jan | feb | mar | apr | mei | jun | jul

B Dh:-'::rmsi'

2. | Pengajuan
Judul

3. | Seminar
Skripst

4. | Bimbingan dan
Penyusunan
Skripsi

5. | Perizinan
Penilitian

i, Pengumpulan

7. | Sidang Skripsi

E. Instrumen Penelitian

Menurut Ahmad Faua (2021), |m::n penclibian merupakan perangkat
vang digunakan uniuk mengumpulkan data secara sistematis dan akurat guna
memperoleh informasi yang dapat digunakan dalam menilai kelayakan maupun
efektivitas suatu media pembelajaran. Berdasarkan pendapat tersebut, penelitian ini
menggunakan beberapa instrumen, vaitu lembar validasi yang diisi oleh para ahli.
angket respons guru dan siswa, serta lembar observasi aktivitas peserta didik selama
penggunsan multimedia pembelajaran keberagaman budaya. Pemanlaatan berbagai
mstrumen ferscbut sesuai dengan prnsip mangulast data untuk menmgkatkan
validitas dan ﬁnh:il:itam hasil penclitian, schingga data yang diperolech mampu
memberikan gambaran yang komprehensif mengenai kualitas multimedia
pembelajaran yang dikembangkan serta pengarubnya terhadap proses pembelajaran
di kelas.

Lembar validasi ahli digunakan sebagai instrumen untuk menilai kualitas
mufﬁm% pembelajaran dari aspek materi, kebahasaan. desain, dan tampilan
media. Proses validasi dilakukan oleh para ahli yang terdin atas dosen bidang
pendidikan dasar serta prakitisi pendidikan yang memiliki kompetensi dan

44




pemahaman m-::ngera karakteristik media pembelajaran bagi siswa sekolah dasar,
Kegiatan validasi ini bertwjuan unmk memastikan bahwa multimedia vang
dikembangkan telah sesuai dengan indikator pembelajaran serta memenuhi prinsip-
prinsip pedagogis vang mendukung proses belajar peserta didik. sebagaimana
dikemukakan oleh Mayer (2021). —

Angket respons diberikan kepada guru dan pesenta didik untuk memperolch
informasi mengenai tmgkat daya tank, kemuodahan penggunaan, serla manfaat
multimedia pembelajaran dalam mendukung proses belajar. Instrumen angket
tersebut disusun menggunakan skala Likert empat poin agar mmarmudah proses
analisis dan interpretasi data (Sugiyono, 2021). Selain itu, lembar observasi
digunakan untuk mengamati dan mencatat tingkwteﬂihman peserta didik selama
mengikuti pembelajaran dengan multimedia, yang mencakup aspek kognitf,
afektif, dan pgikomotorik. Melahn penggumaan angket dan lembar observasi secara
bersamaan, penelin dapat memperolch data yang lebih komprehensil mengenai
kualitas muElimuq.liaécmhu:laju.rm'L yang dikembangkan, sckaligus mengetahui
respons, partisipast, dun keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran
berl angsung.

Menurut Creswell (2021), pemilihan instrumen penelitian perlu disesuaikan
dengan jenis datn yang aksn dikumpulkan serta pendckatan penelitian yang
digunakan. Berdasarkan pandangan tersebut, penelitian ini memantaatkan
kombinasi instrumen kuantitaif dan kualianif untuk memperoleh data vang lebih
lengkap. Pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman
peserta didik modaln tes dan angkot yang menghasilkan data numenk schingga
dapat dianalisis sccara statistik. Sementara iy, pendekatan kualitatil’ diterapkan
untuk menggali secara lebih mendalam persepsi, pengalaman, dan respons peserta
didik terhadap penggunaan multimedia pembelajaran melalui teknik wawancara
dan mﬁen'asiﬁengglmnm kedua jenis instrumen tersebut diharapkan mampu
memberikan  gambaran yang komprehensif mengenal kualitas multimedia
pembelajaran vang dikembangkan serta pengaruhnya terhadap pemahaman peserta

didik secara holisuk.
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.| Analisis Kebutuhmn

Tabel 3.3 Jenis Data

Ciuru n s.i:m-hs

Observasi.  wawancaraanalisis

dokumen, dan angket IV 5D
| 2 Diata Kevalidan Produk Lembar validasi ah|ffateri dan Ahl materi dan ahly
lembar validasi ahli media. media
3. | Data Keprakusan Produk | Anghket respon Guni dan Siswa. G dan ziswa kelas
] IV sD
4, Data Keefekiifun Produk | Soal pre-test dan posi-iest | Peseria didik

(pemahaman kebermgaman
buduya)

F. Teknik Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data dalam penelitian i disusun hﬁmﬂ.m
tahapan model ADDIE dengan memanfaatkan beberapa teknik, yaitu observasi,
wawancara, angket, dan dokumentasi untuk memperoleh informasi yang
mendukung proses pengembangan multimedia pembelajaran. P{:nampabmkﬂik
triangulasi memungkinkan peneliti mengintegrasikan berbagai jenis data schingga
diperoleh gambaran vang lebih komprehensaf mengenai kebutuhan peserta didik,
gfektivitas media, seéra  respons  pengguna  terhadap mullimedia  vang
dikembangkan. Menurut Tarchi et al. (2021), penggunaan beragam teknik
pengumpulan data dalam penelitian  pengembangan multimedia dapat
meningkatkan validitas dan reliabilitas hasil penelitian melalui analisis yang lebih
objektif terhadap interaksi visual dan pengalaman belajar peserta didik. Senada
dengan itu, Kennedy dan Judd (2020) menjelaskan bahwa kombinasi metode
observasi dan angkel dalam evaluasi multimedia mampu memperkuat validitas
pedagogis serts memastikan ma]ia yang dikembangkan dapat mencapai tujuan
pembelajaran secara efektif. Oleh karena itu, penggunaan berbagai teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi
yang lebih mendalam sekaligus menjamin bahwa multimedia pembelajaran yang
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan layak diterapkan dalam
proses pembelajaran.

Observasi dilakukan saat uji coba media untuk melihat keterlibatan dan
respons siswa secara langsung Peneliti berperan schaga pengamat akifl tanpa
melakukan intervensi lerhadap proses pembelajaran. Menurut Vin (2020), observasi
merupakan teknik vang efektif untuk mengungkap dinamika interaksi danperilaku
peserta yang tidak dapat teridentifikasi melalui instrumen tertulis seperti angket.

Dengan demikian, observasi membantu memberikan dara vang lebihkontekstual
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dan mendalam dalam memahami proses pembelajaran.
Tabel 3.4 Kisi-kisi Pedoman Observasi

No. Aspek yang diamali Oservasi
Ya | Tidak
1. Crury memanfaatkan media hL:1.HjHII:‘III yang mampu
mendorong keaktifan siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.
2, Curu menggunakan media pembelajaran vang selaras

dengan kompetensi dasar yang ingin dicapai.

3. | Guru melakukan pen:ii:uelajarun dengan metode ceramah,

4. | Guru dapat memanfaatkan media vang sudah ada
disckolah secara optimal dalam proses.

5. | Siswa dapat merespon dengan batk saat mengikuti proses

pembelajaran dengan guru

Wawancara semi-terstruktur dengan gum kelas IV dilaksanakan untuk
mempemﬁ informasi secara mendalam mengenai berbagai permasalahan vang
dihadapi dalam pembelajaran IPS, terutama pada materi keberagaman budaya.
Keglatan  wawancara  ind berlujuan untuk  mengetahui  efektivitas mende
pt'l'l'lh:l%l‘l vang sclama ini diterapkan, mengidentifikasi berbagai kendala vang
murncul sclama proses pan'hulnjum.n berlangsung, serta menpgali hampan guru
terhadap pengembangan media pembelajaran vang lebih inovauf, interakuif, dan
sesuai dengan karakteristik serta kebutuhan peserta didik di jenjang sekolah dasar.

bahwa pmépembelajamn masih didominasi oleh guru sebagai pusat penyampaian

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV, diperoleh informasi

informasi sehingga pantisipasi aktif peserta didik dalam kegiatan belajar belum
optimal. Guru juga menjelaskan bahwa maleri keberagaman budaya Indonesia
relatif sulit dipahami apabila hanya disampaikan melalui metode_ceramah tanpa
didukung olch media pembelajaran vang interaktif dan menarik. Kondisi tersebut

menyebabkan siswa kurang antusias serta me i kesulitan dalam memahami

konsep-konsep vang dipelajari. Menurut guru, penggunaan media pe jaran
yang memadukan unsur visual dan interaktif sangat diperlukan uniuk membantu
peserta didik memahami materi dengan lebih mudah, meningkatkan motiyasi
belajar, serta mendorong keterlibatan aktif selama proses pembelajaran. Oleh
karena ilu, guru mengharapkan adanya pengembangan media pembelajaran yang
inovatil. menarik, dan scsual dengan karakteristik siswa sckoluh disar. Hasil

wawancara terschul menjadi landasan bagi penelii dalam  mengembangkan
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multimedia pembelajaran  keberagaman budaya vang diharapkan u
menciptakan pengalaman belajar vang lebih konteksiual, bermakna, interakiif, dan
menyenangkan schingga dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap
materi yang dipelajari.

Table 3.5 Angket Wawancara

No,

Aspek yang diamati Jawaban

A saja kendala yang Bapak/Thu hadept dalam menvampaikon materi
[mu Pengetahuan Sosaal (1P5) kKepada sswa kelas VY

Metode atau smrategi pembelajaran apa vang selama ini BapakTbu
terapkan delam proses pembelajuran IPS, Khususnva pada maten
keberagaman budaya?

esililan apa saja vang dialami pesera al.il!-. dalam memaham maten
eheragaman hudaya, seperi nama-nama suku, pakaianadat, rumah adat;
rian dacrah, dan unsur budaye lainnya selama proses pembelajaran

langsung?

Menurut Bapak/lbu, seperti apa karaktenstik media pembelajaran vang
dibutuhkan agar dapat membantu peserta didik memahoami maten

keberagaman budaya dengan lebih mudah?

Apa harapan Bapalffg terhadap media pembelajaran yang akan
dikembangkan agar proses pembelajaran 1PS menjadi lebih menarik,
interakeif, dan efiktif bogi siswa kelas 1V sekaolah dasar?

Instrumen penilaian dikembangkan berdasarkan beberapa aspek utama,
antara lain kualitas audio-visual dan kesesuaian materi dengan kurikulum, yang
dijabarkan ke dalam indikalﬂnindikaturﬁnilﬂian secara sislematis sehagaimana
disajikan pada rabel berikut. Penyvusunan instramen ini bertujuan uniuk memastikan
balwa multimedia pembelajaran yang dikembangkan memenuhi standar kualitas
serta selaras dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai. Melalni instrumen penilaian vang terstruktur, berbagai aspek, seperti
tampilan visual. kejelasan penyampaian informasi, kemudahan penggunaan, dan
tingkat keterpahaman materi dapat dievaluasi secara menyeluruh. Hasil penilaian
tersebut dibarapkan mampu mengidentifikasi kelebiban dan kekurangan multimedia
pecmbelajaran schingga dapat menjadi dasar dalam melakukan penyvempurnaan
produk. Selain itu, instrumen ini juga dipunakan untuk memastikan bahwa
multimedia yang dikembangkan telah sesuai dengan tuntutan kurikulum dan layak
diterapkan dalam proses pembelajaran guna mendukung tercapainva hasil belajar
yang optimal.
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Tabel 3.5 Instrumen Lembar Validasi untuk Ahli Media

No| Aspek indikator Nilai
penilaian (61]

61
1. |Teks, audio Tampilan di dalam media pembelajaran sudah jefas,

fan yRue. Bahasa yang dgygpakan mudah dipahami oleh siswa kelas 1V
Bentuk media yang digunakan sesuai dengan siswa kelas 1V
Kombinasi warna pada media pembelajaran menarik,
Ao vang d'rgunakm-nlengnrjelm dlam sesuai marer.
Gambar dan animasi membaniu siswa memahami maten.

Moedia pembelajaran dapat digunakan kembali lain waktu.
Alur pengpunaan media vang menarik

bl (8o B I~ B o ot |

Media pembelajaran mudaly dioperasikan oleh gum dan siswa,

=

. Media daparn dijalankan mnpa mengalami gangouanermor.

11. Petunjuk penggunaan media mudah dipahami

3. [Manfaat 12, Media pembelajeran dapat diganakan kapan saja dan dimenssaja

13, Siswa mampu belajar secara mandiri dengan pembelajaran

14. Menmbulkan rasa ingin @hu pada siswa

15, Materi vang disajikan jelas dan mudah diterima oleh siswa

16, Kemampuan belajar peserta didik dalam memahami
pembelajaran

Jumlah skor
Skor total
Skor maksimal
Fresentase shor
Bumber: Sugivono (20019%)

Lembar validasi materi dipunakan sebagai instrumen untuk mengevaluasi
tingkat keakuratan dan kelayakan materi pembelajaran melalui angket yang d@
oleft ahli materi berdasarkan indikator vang telah ditetapkan. Proses validasi ini
bertujuan untuk memastikan bahwa materi vang disajikan telah sesuai dengan
kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, karaktenstik peserta didik, serta memenuhi
aspek kebahasaan dan keterpaduan isi materi. Selain berfungsi sebagai penilaian
terhadap kualitas materi, hasil validasi juga menjadi dasar dalam memberikan saran
dan masukan guna menyempumakan materi sebelum ditmple ikan pada tahap
uji coba kepada peserta didik. Menurut Arikunto (2020), validasi oleh ahli
merupakan tahapan vang penting dalam peneliian pengembangan karena dapat
menjamin kelayakan bahan ajar sebelum dilakukan pengujian terhadap :ﬁek
kepraktisan dan efektivifasnya. Adapun lembar angket validasi maten vang
digunakan dalam penelitian ini disajikan pada tabel berikut.
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Table 3.6 Instrumen Lembar validasi untuk ahli materi

No. Indikator Aspek Validasi Materi

EKesesuaian materi dengan capaian pembelajaran

Tt

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

Kotepatan isi materi keberagaman budaya

Konsep materi vang disajikan mudah ditfahami
133

Keruntutan materi yang disajikan,

Kejelasan penyampaian materi

kesesuaian materi dengan karakteristik siswa kelas v S0

| =d| S| Ln| ] G

ntoh yang diberikan sesuai dengan kehidupan sehari-

hari

9, Materi mampu meningkatkan pemahaman siswa

10, | Ketepatan soal evaluasi dengan mater.

Jumlah shor

Skor total

Skor Maksimal

Presentasi shor

Sumber; Benny A, Pribadi (2021

Angket respons guru digunakan sebagai instrumen uniuk memperoleh data
mengenai tanggapan guru terhadap Winﬂia pembelajaran vang dikembangkan
sebagai salah satu pengguna utama media dalam proses pembelajaran. Instrumen
ini bertujuan untuk mengetahui tingkat penerimaan, kemudahan penggunaan, serta
kebermanfaatan media dalam mendukung kegiatan belajar mengajar di kelas. Selain
itu, angket i1 digunakan untuk mengevaluasi kualitas dan kelayvakan multimedia
berdasarkan beberupa aspek, meliputi kualitas materi, daya tank penyajian,
kemudshan penggunaan, kesesuaian dengan kurikulum, serta keselarasan dengan
karakieristik peserta didik. Hasil penilaian gﬁ; juga memberikan informasi
mengenai aspek-aspek yang masih memerlukan penyempurnaan, baik dari segi isi,
tampilan. maupun funggignalitas media. Oleh karena i, data yang diperoleh darni
angket respons guru menjadi bahan p:rliEﬂngan dalam proses revisi dan
penvempumaan produk ager multimedia pembelajaran yang dikembangkan
memenuhi kriteria kelayakan dan dapat diterapkan se-:alwfel:tif dalam kegiatan

pembelajaran. Adapun lembar angket respons guru yang digunakan dalam
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penelitian i disajikan pada tabel berikut.

Tabel 3.7 Insirumen Respon Guru

L. | Maters vang terdapat pada media sesuai dengan kompetensi dasar

= g PR

2. | Isi maneri dalam media seswai dengan pembelajaran

3. Media mempermudah gurnu dalam menyampaikan materi

4. Media mampu memberikan nilad hasil belajar

5. Media membuat siswa akuif didakam kelas

. Bahasa vang digunakan dalam media jelas dan mudah dipabami

7. Gambarvideosuara dan keterangan dalam media jelas dan mudah
dipahami

o

Guru dengan mudah menyampaikan materi dengan media yang
diguinakan

Fenpggunaan tidak perlu menggunakan wakiu yang lama

=
=0:

Media mudah digunakan saat pembelajaran

Total skar

Skor maksimal
Presentasi shar |

Sumber: Zainal Arifin (2021)

Sebagai bagian dari pengujian aspek kepraktisan, pengumpulan data juga
dilakukan kepada siswa kelas 1V SD sebagai pengguna utama multimedia
gnbelajaran. Keterlibatan peserla didik dalam proses evaluasi sanpgal penting
untuk mengetahui segjauh mana multimedia yang dikembangkan mampy menank
minat belajar, mempermudah pemahaman maten. serts meningkatkan partisipasi
aktif selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, angket respons siswa diberikan
setelah mereka menggunakan multimedia secara langsung. Instrumen int bertujuan
untuk mengukur persepsi peserfa didik mengenai kemudahan Elggunaan. daya
tarik tampilan, serta efektivitas multimedia dalam mendukung pembelajaran 1PS.
khususnya pada mateni keberagaman budaya. Kisi-kisi angket disusun berdasarkan
beberapa aspek penilaian, meliputi tingkat keterlibatan peserta didik, kemudahan
penguunaan, cicktivitas peovampaian materi, dan kesesuaian multimedia dengan
kebutuhan belajar siswa, Eﬂgaimm disajikan pada tabel berikut,
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Tabel 3.8 Angket Respons Kepraktisan Peserta Didik

| No. Pertanyaan

Apakah tampilan dan warna dalam media sudah bagus?

2. Apakah Tampilan multimedia menank dan membuoat lehih tenank
belajar.?
3, | Apakah Mulumedia membantu memahami maten dengan lebih baik.?
_

4. | Gambar, video, dan animasi yang ditampilkan relevan dengan materi.?

5, | Apakah Navigasi atau cara pengeunsan multimedia mudah dipabami.?

G, | Apakah Multmedia ini membuat kegiatan belajar menjadi lehih
menvenangkan.?
T Apahkuah Bahasa vang digunukan dalom multimedia mudah dimengerti?

B, | Apakah Materi disampaikan dengan unitan yang jelas dan logis.?

g, Apahka kamu  meraza  lehibh  termotivasi  belajar menpounakan
multimediz ini.?
1. | Apakah setuju jika multimedia digunokon dalam proses pembelojaran?

Jumlah skor

Skor Maksimal

Presentasi skor
Sumber: Olvah, M., Suprivono, & Rahavuningsih, 5. (2024)

Setelah datgmengenai kelayvakan dan kepraktisan multimedia pembelajaran
diperaleh melaln validasi ahl, angket respons puru, serta angket respons peserta
didik., tahap berikutnya adalah mengevaluasi tingkat efekfivitas multimedia
terhadap hasil belajar siswa. Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana
penggunaan multimedia mampu meningkatkan pemahaman peserta didik pada
mata pelajaran IPS, khususnya maten keberagaman budava di kelas 1V sekolah
dasar. Pengukuran efektivitas dilakukan dengan membandingkan hasil pre-test
vang diberikan sebelum penggunaan multimedia dengan hasil post-test yang
diperoleh setelah proses pembelajaran menggunakan media tersebut. Hasil analisis
efektivitas ini menjadi indikator penting dalam menilai keberhasilan multimedia
vang dikembangkan schagai media pembelajaran yang inovatif, bermakna, dan
mampu mencdukung pencapaian tujuan pembelajaran secama optimal (Sugiyvono,
2019
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Tabel 3.9 Anghet Keefektifan Hasil Belajar Siswa
No. Nama peserta didik | Nilai
Nilai Pre — Test | Milai Post = Test

Jumlah skor
Raia = rata skor

. Teknik Analisis Data
I. Tahapan-Tahapan Analisis Data

Teknik analisis data yang diterapkan dalam penelitian ini meliputi analisis
data kuantitatif dan kualitatif untuk mengevaluasi multimedia interaktif yvang
dikembangkan. Analisis kuantitatif digunakan untuk mengolah data berupa skor
vang diperoleh dari angker penilaian dan hasil tes, sedangzkan analisis kml@tif
dilakukan terhadap data yvang berupa respons, saran. masukan, serta kritik yang
dibenikan oleh validator, gur, dan peseria didik, Seluruh data tersebut dianalisis
secara  komprehensif untuk  menentukan tingkat kelayakan, kepraktisan,
efckuivitas, serta kualitas multimedia pembelajaran vang dikembangkan schingga
dapat diketahui kesesuaiannya k digunakan dalam proses pembelajaran.

Data yang dikumpulkan dalam penclitian ini meliputi tiga aspek utama,
vaitu data kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan multimedia pembelajaran.
Ketiga jenis data tersebut mengacu pada kriterin media pembelajaran yang
berkualitas sebagaimana dikemukakan oleh Arsyad (2019) dan Sugivono (2020),
vang menyatakan bahwa suatu media pembelajaran dinyatakan lavak apabila
memenuhi aspek validitas, yang mencakup kelayakan isi dan desain, aspek
kepraknsan  vang  berkaitan  dengan kemuodahan penggunaan, sera aspek
keefektifan vang ditunjukkan oleh kemampuan media dalam meningkatkan hasil
belajar pesega didik. Oleh karena ilu, analisis terhadap ketipa aspek tersebut
dilakukan untuk memperoleh gambaran menyveluruh mengenai  kualitas
multimedia pembelajaran yang dikembangkan. Adapun penjelasan lebih rinci
mengenal masing-masing teknik analisis disajikan pada bagian berikut.

a) kevalidan -
Aspek kevalidan dalam penelitian ini digunakan untuk menilai tingkat
kelavakan multimedia interaktf vang dikembangkan berdasarkan hasil penilaian
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dari Eam ahli. Proses validasi melibatkan dua orang validator, yaitu ahli materi
dan ahli media, sehingga diperoleh data validitas vang mcn-:c&nkan kualitas isi
maupun desain multimedia. Sclanjutnya, data hasil penilaian dari masing-masing
validator dianalisis dengan menjumlahkan skor yang diperoleh dan menghitung
nilai rata-raia untuk menentukan tingkat kevalidan produk secara keseluruhan,
Hasil analisis terscbul menjadi dasar dalum menilai kelayakan multimedia
sebelum dilanjutkan ke tahap uji kepraktisan dan keclektifan.

Data kevalidan diperoleh melalui angket validasi yang diisi oleh para ahli
dengan Wgu.rmkan skala Likert scbagai mstrumen penilaian. S¢lanjutnyva, data
tersebut dianalisis secara kuantitanif dengan menghitung persentase skor yang
diperoleh untuk menentukan tingkat kevalidan multimedia pembelajaran. Teknik
analisis ini mengacu pada pendapat Sugiyvono (2020} dan Ankunto (2019), yvang

wyatakan bahwa tingkat kelayakan suatu produk dapat ditentukan melalui
perbandingan antara skor vang diperoleh dengan skor maksimum, kemudian
dinyatakan dalam bentuk persentase. Hasil perhitungan tersebut dipunakan untuk
mengklasifikasikan kategon kevalidan mulimedia schingga dapat diketahui
tingkat kelavakannva sebelum diimplementasikan pada tahap uji coba, Adapun
rumus yang digunakan untuk menghitung persentase tngkat kevalidan dsajikan
scbagai berikut.

Presentase = Jumlah skor oleh validator x 10095
Jumlah skor maksimal

Tabel 3.10 Pedoman Penilaian Kevalidan

a - 100%, Sangat valid Sanpat layak dizunakan tanpa memerlukon revisi.
T1% - R3% Valid Layak digurakan dengan melakukan revisi minor.
56% - 70 % Cukup valid ' Layak digunakan seelah dilakukan revisi mayor
4155 - 5584 Kurang valid Belum layak digunakan dan memerlukan perbaikan

secara menyelunh.
250 - 40% Tidak walid Tulak memenuhi knteria kelavakan sehingga belum
dapat diimplementasikan dalam pembelgaran.

Sumber : Riduwan (2020}
b)) Kepraktisan
Aspek kepraktisan dalam penelitian ini berfujuan untuk mengukur

tingkat kemudahan penggunaan multimedia interaktif yang dikembangkan
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38
dalam mendukung proses pembelajaran. Kepraktisan menggambarkan sejauh

mana multimedia dapat digunakan secara efeknif oleh guru maupun peseria
didik tanpa menemui kendala yang berarti selama proses pembelajaran,
Penilaian terhadap aspek ini mehputi kemudahan dalam mengoperasikan
media, kualitas tampilan yang disajikan, serta keterpaduan materi pembelajaran
dengan twjuan dan kebuluhan peserta didik. Hasil penilaian keprakiisan
digunakan unluk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan multimedia
sckaliguns  menentukan  kelayakannya  untuk  diterapkan  dalam  kegiatan
pembelajaran di kelas.

Data kepraktisan dalam penelitian inigipmlel'l melalui angket respons
yang diberikan kepada gumu dan peserta didik setelah mereka meng%akan
multimedia interaktif dalam proses pembelajaran. Angket tersebul disusun
menggunakan skala Likert untuk mengukur tingkat persetujuan responden
lerhadap setiap pemyataan yang berkaitan dengan kemudahan penggunaan,
kualitas lwﬂau,hm manlaat multimedia dalam mendukung kegiatan belajar
mengajar. Data yang diperoleh kemudian disnalisis untuk mengetahui tingkat
kepraktisan multimedia sebagai salah sam indikator kelavakan produk vang
dikembangkan.

Amalisis kepraktisan dilakukan secara kuantitatif dengan
membandingkan skor yang diperoleh dan hasil angket dengan skor maksimum,
kemudian dinvatakan dalam bentuk persentase. Teknik analisis ini mengacu
pudi pendapat Sugiyono ( 2020) dan Riduwan (2020), yvang menjelaskan bahwa
analisis persentase  merupakan melode  yang  umum digunakan uniuk
menginterpretasikan  data hasil angket dalam  penclitian  pengembgapean
Persentase yang diperoleh selanjutnya digunakan untuk menentukan tingkat
kepraktisan multimedia pembelajaran yang dikembangkan. Adapun romus
yang digunakan untuk menghitung persentase kepraktisan adalah sebagai
benkut.

Prsentase Kepraktisan = Jumlah skor oleh validator x100%
Jumlah skor maksimial

Persentase hasil angket kepraktisan selanjuinya diinterpretasikan
berdasarkan kategori tingkat kepraktisan yang telah ditetapkan. Multimedia

interaktif’ dinvatakan memenuhi kriteria prakiis apabila memperoleh nilai
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minimal pada kategori praktis, yang menunjukkan bahwa media mudah

dioperasikan, memiliki tampilan vang menarik, serma mampu membantu
peserta didik dalam 1 ami materi pembelajaran, Selain itu, multimedia
yang praktis diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar, keaktifan, dan
partisipasi peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Penilaian
kepraktisan tidak hanya didasarkan pada data kuantitatif yvang diperolch
melalui angket, tetapr juga didukung oleh data kualitatilf berupa saran,
masukan, dan kntik dari guru maupun peserta didik. Selurub masukan lersebut
dimanfaatkan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan
multimedia agar lualitas produk semakin baik, sesuai dengan kebutuhan
pengguna, dan layvak diterapkan dalam pembelajaran di sekolah dasar. Oleh
karena itw, hasil uji keprakiisan menjadi salah satu indikator penting dalam
menilai  keberhasilan  pengembangan multimedia  interaktif sebelum

dumplementasikan pada tahap vang lebih luas,

Tabel 3.17 Pedoman Penilain Kepraktisan

BO% - 100% Bunpnl valid Songal layak digunakean mnps memerlubon revisi.

71% - 85%% Vakid ayok digunakan denean revisi minor.

560 - TO% Cukup valid Layak digunakan setzlah dilakukan revis mavor

41% - 55% Kurang valid Belum loyak digunakon dan memerlukan perbaikas)
secara men 5

250 - 408 Tidak valid Tulak byvok digumkan dalam proses pembelajar
sebelum dilakukan ovisi secara menveluruls,

Sumber : Akbar, 5, (2019).

Liji keefekrifan dilakukan unk mengevaluas: sejavh mana muliimedia
pembelajaran yang dikembangkan mampu mendukung peserta didik dalam
mencapal fyjuan pembelajaran yang te% ditetapkan. Tingkat keefektifan
media diukur melalui perbandingan hasil pretest dan posttest vang diperoleh
peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan multimedia dalam proses
pembelajaran, Multimedia dinyatakan efekiif apabila nilai rata-raia hasil
belajar siswa kelas 1V mencapar atau melebilhn 77, sesumn deggan Kniteria
Ketuntasan Minimal (KKM) vang berlaku. Sebaliknya, apabila mlai mata-rata
yang diperoleh masih berada di bawah 77, maka multimedia dinilai belum
efebmif sehingga perlu dilakukan revisi dan penvempumaan sebelum digunakan
kembali dalam kegziatan pembelnjaran,
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Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini berupa 10 soal
pilihan ganda, dengan setiap jawaban benar diberikan skor 10, sehingga skor
ﬂﬂkﬁimum yang dapat diperoleh peserta didik adalah 100, Hasil tes tersebut
digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik terhadap maten
keberagaman budaya sekaligus menilai efektivitas multimedia pembelajaran
yang dikembangkan. Data hasil tes kemudian dianalisis menggunakan rumus
yang diadaptasi dari Sugivono (2020) untuk mengetahui tingkat keefektifan
multimedia dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Adapun rumus
yang digunakan disajikan sebagai berikut.

Nilai individu = Jumlah Skor Yang digunakan x 100
15

Rata-rata hasil belajar peserta didik dalam satu kelas dihitung untuk
mengetahui tingkat pencapaian hasil belajar setelah penggunaan multimedia
pembelajaran vang  dikembangkan, Wilai rate-rata  tersebut  selanjutnva
dijadikan schagai dasar dalam menila tingkat keefektifan multimedia dalam
mendukung  proses pembelajaran. Apabila hasil mata-rata vang diperoleh
memenuhi atau melampauni kriteria Ketuntasan vang telah ditetapkan, maka
multimedia dinyatakan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.
Sebaliknva, jika hasil rata-rata belum mencapai kriteria tersebut, maka
multimedia perlu disempurnakan agar dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik secara optimal. Perhitungan nilai rata-rata dilakukan menggunakan

rumus sebagai berikut.

Jumlah siswa yang diuji

Skor vang diperoleh dan hasil peniluian selanjutnya dikonversi ke
dalam bentuk kualitatif untuk memudahkan interpretasi tingkai kelavakan
multimedia pembelajaran vang dikembangkan. Proses konversi ini dilakukan
dengan mengacu pada kategori validitas, sehingga dapat diketahui tinghkat
kelayakan produk berdasarkan klasifikasi, vaitu sangat valid, valid, cukup valid,
kurang wvalid, atau tidak walid. Pengelompokan tersebut bermujuan  untuk

mberikan gambaran yvang lebih jelas mengenai kualitas multimedia sekaligus

menjadi dasar dalam menentukan kelayakan p k sehelum dismplementasikan

dalam proses pembelajaran. Kategon validitas vang digunakan dalam penelitian
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ini mengacu pada pendapat Wulandari, Eko, dan Nuryanti (2020), sebagaimana

disajikan pada tabel berikut.
Tahel 312 PFedoman Penilaian K!_lla.t'ul-:tifan
0% - 20% Belum efektl dalam mendukung proses pembelajurun.
1% - 40P Memilikl ingkat efektivitas vang rendah,
4% - 6l Mermiliki ingkat efecklivitas vang cukup.
b1t - B0 Memiliki tingkat efektivitas vang baik.
Bl% - 100%% emiliki tingkat efcktivitas vang sangat baik.

Sumber ‘Wulandari.Eko,Nuryanti (2020)

. Mﬁuﬂe Uji Coba produk dan validasi produk

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) dengan
mengadaptasi model ADDIE yang meliputi lima tahapan, yainu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Penggunaan model ini bertujuan
untuk menghasilkan multimedia pembelajaran yang valid, praktis, dan efekuf pada
mata pelajaran Hmu Pengetahuan Sosial (1PS), khllsusnynd:m:ri Keberagaman
Budaya Indonesia bagi siswa kelas 1V sekolah dasar, Model ADDIE dipilih karena
memiliki prosedur penigembangan yang sistematis dan fleksibel, schingga sctiap
tahapan dapat dievaluasi secara berkelanjutan melalui evaluasi formauf maupun
sumalil untuk Hm}'t:mpurnakﬂn kualitas produk vang dikembangkan. Menurut
Pribadi {2021), model ADDIE merupakan salah satu model yang tepat digunakan
dalam pengembangan media pembelajaran karena menyediakan kerangka kerja
vang terstrukiur, berorientasi pada kebutuhan pengguna, serta berfokus pada
pencapaian hasil belajar. Oleh karena i, pencrapan model ini dibgrapkan mampu
menghasilkan multimedia pembelajaran yang tidak hanya memenuhi aspek
kelayakan dari segi materi dan desain, tetapi juga mudah digunakan serta terbukti
efektif dalam mendukung proscs pembelajaran di kelas.

Pada tahap validasi, multimedia pembelajaran dievaluasi oleh ahli rmuerlgn
ahli media untuk menilai tingkat kelayakan produk sebelum divjicobakan kepada
peserta didik. Ahli materi bertugas menilai kesesuaian isi dengan kompetensi I.
tujuan pembelajaran, serta karakteristik peserta didik sekolah dasar, sedangkan ahli
media mengevaluasi aspek desain, tampilan grafis, navigagi, dan kemudahan
penggunaan multimedia, Menurut Plomp dan Nieveen (2019), proses validasi oleh

para ahli merupakan tahapan yang sangat penting dalam penelitian pengembangan
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karena beriujuan untuk memastikan bahwa produk vang dihasilkan telah memenuhi
standar kualitas dan lavak digunakan sebelum memasuki tahap uji coba. Melalui
kegiatan validasi ini, berbagai kekurangan maupun aspek yvang masih memerlukan
penyempumaan dnpwiidcntiﬁkﬂsﬁ sejak awal, sehingga multimedia pembelajaran
vang dikembangkan menjadi lebih berkualitas, menarik, efektif. dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik.

Seiclah dinyatakan layak melalui ahap validasi, multimedia pembelajaran
selanjutnya divjicobakun geeara terbatas kepada siswa kelas 1V SDN Mojoroto 2
pada mata pelajaran 1P5. Uji coba terbatas ini bertujuan untuk memperoleh data
mengenai tingkat kepraktisan penggunaan multimedia, penerimaan peserta didik
terhadap media yang dikembangkan, serta pengaruhnya terhadap peningkatan
pemahaman siswa terhadap materi vang dipelajari. Pelaksanaan uji coba dilakukaon
secara langsung dalam kegiatan pembelajaran sehingga peneliti dapat mengamati
interaksi peserta didik dengan multimedia, wermasuk tingkal antusiasme, parlisipasi
aktif, dan respons mercka terhadap materi vang disajikalﬁimumi Prasetyo (2021),
uji coba terbatas merupakan salah salu whapan penting dalam  penclifian
pengembangan  karena memberikan  kesempatan  bagt  peneliti untuk
mengidentifikasi berbagai kekurangan dan aspek vang masih perlu dise akan
sebelum produk diterapkan pada skala yang lebih luas. Oleh karena itu, data yang
diperoleh dari tahap uji coba ni metﬁji dasar dalam melakukan evaluasi dan
penyempumaan multimedia agar lebih sesuai dengan kebuuhan peserta didik serla
mampu mendukung pencapatan ) ajuran secara oplimal.

Tahap uji cfcktivitas dalam penchitian ini menggunakan metode  quasi-
cxperimental dengan desain one-group pretest-postiest. Pada desain ini, salu
kelompok peserta didik diberikan tes awal (pretest) untuk mengukur kemampuan
sebelum memperoleh perlakuan, kemudian mengikuti pembelajaran menggunakan
multimedia keberagaman budava, dan selanjutnya diberikan tes akhir (posttest)
untuk mengetalui perubahan hasil belajar setelah penggunaan media. Perbandingan
antara nilai pretest dan posttest digunakan sebagai dasar untuk menilai efektivitas
multimediz dalam meningkatkan pemahaman peserta didik kelas 1V SDN Maojoroto
2 Kota Kediri terhadap materi keberagaman budaya, Desain ini dipilih karena
bertujuan  mengukur  penimgkatan pemahaman  siswa__seiclah  mengikuti
pembelajaran dengan multimedia vang dikembangkan serta sesuai dengan Kondisi

pembelajaran di sekolah dasar, di mana pembentukan kelompok kontrol secara acak
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sulit untuk diterapkan. Menurut Fraenkel, Wallen, dan Hyun (2019}, desain one-
group pretest-postiest merupakan pendekatan vang 1epat untuk mengevaluasi
pengaruh suatu perlakuan dalam konteks pendidikan yang tidak memungkinkan
pelaksanaan pengacakan kelompok secara penuh, Oleh karena itu, desain im dinilai
sesuai untuk menguji efektivitas multimedia pembelajaran  interaktif yang
dikembangkan dalam meningkatkan pemabaman peserta didik terhadap materi
keberagaman budaya melalui pengalaman belajar yang lebih menank, kontekstual,
tlan bermakna.

Evaluasi multimedia pembelajaran dalam penelitian ini dilaksanakan Eiui
dua tahapan, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi tif, untuk memastikan
kualitas serta etektivitas produk secara menyeluruh. Evaluasi formatit dilakukan
selama proses pengembangan dan validasi dengan tujuan mengidentifikasi
kelebihan, kelemahan, sertn berbagai aspek yong masih  memerlukan
penyempumaan schelum multimedia divjicobakan kepada peserta didik. Sementara
itu, evaluasi sumalil dilaksanakan setelah seluruh tahapan pengembangan gelesai
melalui uji coba terbatas kepada siswa untuk menila efektivitas multimedia dalam
meningkatkan pemahaman, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik, Menurnut
Reeves dan McKenney IE{JIN.WM evaluasi formatif dan sumatil secara
terpadu mampu memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai
kualitas, kegunaan, dan keberhasilan suatu produk dalam konteks pembelajaran
yang sesungeulma, Oleh karena itu, hasil evaluasi tidak hamva digunakan untuk
menilai aspek teknis, desain, dan isi multimedia, letapi juga untuk mengetahui
respons peserta digik, fimgkal partisipasi sclama pembelajaran, serta kemampuan
multimediz dalam mendukung tercapainya tujuan pembelajaran sccara optimal.

I. Norma Pengujian

Norma keputusan dalam penelitian ini digunakan sebagai dasar untuk
menentukan tinglﬁ kelayakan multimedia interaktf yang dikembangkan
berdasarkan hasil evaluasi yang dﬂﬁkﬂn oleh ahli, guru, dan peserta didik.
Penetapan kriteria kelavakan meliputi tiga aspek utama, yaitu validitas, kepraktisan,
dam efektivitas, vang masing-masing ditentukan berdasarkan hasil penilaian pada
sciiap tahap penclitian. Norma keputusan terschut berfungsi scbhagai acuan dalam
menilai ah multimedia pembelajaran telish memenuhi standar vang ditctapkan
sehingga layak digunakan sebagai media pendukung dalam proses pembelajaran
Adapun kriteria yang digunakan dalam menentukan tingkat validitas, kepraktisan,
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dan efektivitas multimedia pembelajaran dijelaskan sebagai berikut.

fad

Multimedia pembelajaran dinvatakan valid spabila hasil penilgian dan ahli

memperoleh persentase lebih dari 60%,. Capaian terschut menunjukkan
bahwa multimedia yang dikw:mbarnw telah memenuhi kriteria kelayakan
dari aspek 151, desain, tampilan. serta kemudahan penggunaan, sehingga layak
untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.

Multimedia pembelajaran digyntakan efektit' apabila penggunaannya mampu
meningkatkan hasil belajar pesena didik hingga mencapai atau melampaui
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 77, Pencapaian tersebut
wnunjukkan bahwa mulumedia vang dikembangkan dapat mendukung
pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran dan berkontribusi

pada peningkatan hasil belajar.
48
Multimedia pembelajaran dinyatakan prakiis apabila hasil analisis angket

respons gun dan peserta didik memperolch persentase lebih dani 60%. Hasil
lersebul menunjukkan bahwa multimedia memiliki tingkat kemudahan
penggunaan vang baik, tampilan vang menarik, serta memberikan manfaat
dalam mendukung pelaksanaan proses pembelajaran, sehingga layak
digunakan oleh guru mavpun peserta didik.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

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

Tahap awal dalam penelitian ini adalah analisis kebutuhan, yang
dilakukan melalui kegiatan observasi terhadap peseria didik kelas 1V di
SDN Mojoroto 2 untuk mengidengifikasi berbagai permasalahan yang
berkaitan dengan  hasil belgjar pada matert  keberagaman  budaya,
Berdasarkan hasil observasi, diketahui bahwa sebagian peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam memahami materi tersebut. Dari 17 peserta
didik, sebanygk 10 siswa telah menunjukkan pemahaman vang baik,
sedangkan 7 siswa masih mengalami kesulitgg dalam menguasai materi
Keberagaman budaya. Hasil pengamatan juga menunjukkan bahwa proses
pembelajaran masih didominasi olch gengpunasn buku paket schagai satu-
satunya media pembelajaran, wnpa didukung oleh media lain yang lchih
menarik dan interaktil. Seclain itu, g n masih menerapkan  metode
pembelajaran yang bersifat konvensional, schingga pembelajaran cenderung
kurang mampu menarik perhation peserta didik. Kondisi tersebut
berdampak pada rendahnya minat belajar siswa, yang ditunjukkan dengan
kurang kondusifiva suasana kelas karena sebagian peserta didik Kurang
fokus, berbicara dengan teman, serta melakukan aktivitas di luar kegiatan
pcmhuln_jama Temuan ini menjadi  dasar perlunya pengembangan
multimedia pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesum dengan
kamkteristik peserta didik sekolah dasar, -

Untuk memperkuat  temuan hﬂsb observasi, peneliti  juga
melakukan wawancara dengan gumi kelas IV, Berdasarkan hasil wawancara,
diketahui bahwa proses pembelajaran masth didominasi oleh penggunaan
metode konvensional, seperti ceramah, tanya ja % dan pemberian tugas.
Penerapan metode tersebut dinilai kurang mampu menarik perhatian peserta
didik sehingga mereka cenderung cepat merasa bosan selama_engikuti
pembelajaran. Selain itu, dalam pelaksanaan pembelajaran [PS, gum masih
mengandalkan buku paket sehagai sumber belajar utama tanpa didukung
oleh media pembelajaran lan }rnté'gz lebih wanatf, seperti multimedia




interaktif, bahan ajar pendukung, atau media berbasis gambar. Endisi
tersebut menyebabkan proses pembelajaran berlangsung secara monoton,
kurang interaktif, dan belum mampu meningkatkan minat serta keterlibatan
aktif peserta didik dalam kegiatan belajar.

Guru juga menjelaskan bahwa sebagian peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam memahami materi keberagaman budiiva serta
pencrapannya dalam kehidupan sehari-han, Selain ilu, guru mengakui
bahwu proses pembelajaran wvang dilaksanakan belum didukung oleh
penggunaan media dan metode pembelajaran yang bervariasi, schingga
penyampaian materi kurang menarik dan belum mampu mengoptimalkan
pemahaman peserta didik. Melali tahap analisis kebutuhan ini, peneliti
berhasil mengidentifikasi berbagai permasalohan yang muncul selama
proses pembelajaran sekaligus mengumpulkan informasi yang diperlukan
schagal  dasar  dalam  merancang  dan mengembangkan multimedia
pembelajoran vang sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan kondisi
pembelujaran di kelas TV SDN Mojoroto 2,

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, dapat disimpulkan

wia terdapat bebeérapa permasalahan utama dalam proses pembelajaran
IPS pada materi keberagaman budaya di kelas I'V SDN Mojoroto 2. Pertama,
rendahnya minat belajar peserta didik disebabkan oleh kurangnya inovasi
dalam penggunaan meédia pembelajaran, karena guri masih nwunﬂalkan
buku paket schagai sumber belajar utama. Kedua, metode pembelajaran
vang ditcrapkan masih bersifal konvensional dan belum mampu mglibatkan
peserta didik secara aktif dalam kegiatan pembelajaran, schingga perhatian
dan antusiasme siswa terhadap ri yang disampaikan masih rendah.
Ketiga, keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang mmarﬁ dan
interaktif pada materi  keberagaman budaya menyebabkan proses
pembelajaran menjadi kurang kondusif, schingga peserta didik mengalami
kesulitan dalam memahami materi serta kurang aktif selama kegiatan belajar
berlangsung. Temuan ILTH:H menjadi dasar bagi  pencliti untuk
mengembangkan multimedia pembelasjaran vang lehih inovatil, interaktif]
dan sesuai dengan karakieristik peserta didik sekolah nlmmr

Berdasarkan permasalahan vang elah ditemukan, diperlukan suatu

solusi berupa pengembangan media pembelajaran yang inovatif sera
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penerapan metode pembelajaran yang sesuai, salah samnya melalui
pendekatan Discovery Learning P&ngwam media pembelajaran yang
dikombinasikan dengan metode terscbut diharapkan mampu meningkatkan
pengetahuan, keterampilan, dan keterlibatan aktif peserta didik kelas 1V
SDN Mojoroto 2. Dengan adanya pembelajaran yang lebih menarik dan
berpusat pada peseria didik, proses belyjar diharapkan menjadi lebib efekual
serta dapal membantu siswa memahami materi dengan lebith mudah dan
bermakna.

. Dresipn (Desain)

1. Desain Awal Media

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan, peneliti
m;:ngumbangi:& multimedia pembelojaran  keberagaman budavia bagi
peserta didik kelas IV SDN Mojoroto 2 Kota Kediri, Pe angan
multimedia im bertujuan untuk memberikan dukungan kepada gunu dan
peserta didik dalam pelaksanaan pembelajaran 1PS agar berlangsung secara
lebih menank, intcraktif, dan mudah  digehami. Multimedia yang
dikembangkan diharapkan dapat menjadi salah satu altematuf media
pembelajaran yang mampu meningkatkan minat. motivasi, serta keterlibatan
peserta didik dalam mempelajari materi keberagaman budaya Indonesia.
Dalam proses perrg,emhangmm}rh multimedia dirancang dengan
memadukan berbagai komponen, seperti teks, gambar, audio, wvideo,
animasi, serta latithan soal yang discsuaikan dengan kamkienstik dan

utuhan siswa sckolah dasar. Mclalul penggumaan multimedha terscbut,
peserta didik diharapkan dapat berpantisipasi lebih aktif dalam pembelajaran
schingga waman terhadap materi keberagaman budava semakin
meningkat dan tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal.

Pada 1ahap pengembangan, peneliti mulai menyusun rancangan
multimedia pembelajaran menggunakan aplikasi Canva dan PowerPoint
{ PPT) dengan memperhatikan kesesuaian isi materi, desain tampilan, serta
karaktenstik peseria didik sckolah dasar. Multimedia yang dikembangkan

jrancang denpan mengintegrisikan borbagai komponen pembelajaran,

scperti teks, gambar, audio, video, dan kuis interaktif untuk menciptakan

pengalaman belajar yvang lebih menank. Selain aspek isi, peneliti juga

memperhatikan unsur desain visual, meliputi pemilithan wama. tata letak,
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jenis huruf, serta penggunaan ilustrasi agar tampilan multimedia lebih
menarik dan mampu meningkatkan perhatian ﬁrm didik selama proses
pembelajaran. Ukuran dan bentuk tulisan juga disesuaikan dengan tingkat
perkembangan siswa kelas IV sekolah dasar sehingga mater: dapat dibaca,
dipahami, dan dipelajari dengan lebih mudah.

Multimedia pembelajaran _w% dikembanghkan memual maleri
keberagaman budaya yvang mencakup berbagan aspek, seperti suku bangsa,
pakaian adat, rumah adal, tarian dacrah, serta bentuk kebudayaan lainmya
vang ada di Indonesia. Multimedia ini dilengkapt dengan berbagai fitur
pendukung, seperti video pemﬁlﬂjm:m, penyajian materi, latihan soal, dan
kuis interaktif yang berfujuan untuk mengukur tingkat pemahaman peserta
didik setelah mempelajari materi. Melalui penggunaan berbagai komponen
tersebut, peserta didik fidak hanya mempercleh informasi melalui
penyampaian leks, letap juga mendapatkan pengalaman belajar yang lebih
menarik, akif, dan imerakiill Berikut merupakan  rancangan  awal
multimedia pembelajaran keberaguman budaya yang telah dikembangkan,

Tabel 4.1 Desain Awal Multimedia (PPT)

No. Gambar Keteragan

L. : Cover yang dibuat semenarik mungkin
dengan judul
Media Pembelajaran
Mulbiimedia Keberagaman
Budlaya

2. Menu petunjuk penggunaan vang berisi,
! 1. Klik tombol untuk memiobai

2. Kk tombol untuk ke halaman selanjutnys

3. Klik tombol untuk ke halaman meny
utama

4. Klik tombol untuk ke halaman
scholumnya

3. Klik tombol untuk ke halaman quis

b5
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Menu, herisi profil, petujuk
penggunaan,cp&ip, video tarian
pembelajaran maleri  pembelajaran lagy e
breaking lagy  materi wvideo  terkait
pembelajaran dan Quis biar uniuk

mempermudah mencari halaman.

= Menu, berisi  profil,
l foto.nama,instansi,npm.alamat.nomor hp.

= Menucapaian pembelgjaran dan  wjuan

pembelajaran.

Halaman ice breaking

Halaman bagian A. pengertian keberagaman
budaya.

|| Halaman video pembelajaran terkait rumah

adat indoncsia,

66




Halaman bagian B. contoh keberagaman
budaya

1. Rumah adat sumatera

2. Rumah adat jawa

3. Bali & Nusa Tenpaara

4. Maluku dan Papua

| Contoh Pakaian Adat

Halaman berikut video tarian daerah.
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Halaman bagian berikut C.mantaat

keberagaman budaya

12.

e A Ferem et amo b b rreer
. g . ke i R Lt S 0 g

- P
Sl i e fm e e o

¢ T e o g

Halaman bagian berikut D sikap menghargai
dan menghormati.

e I i B ]
el T SEmErE e e s rerbmnies
] e LM LR s ]
alvi wen ke e i yasy fwmlie (Ll e
L Ll LT tf JRTath R R P L
B e B, e i el Y o B 0
b magy memprs g Yleage wame smane
I T e S .
il s Gmgw Dby Gees s
L .
Al whage il eie bk e

-

Halam bagian berikut vaitu kesimpulan

14,

1. Cover Quis
2, Petunjuk pengerjaan
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15.

1. Quis berupa pertanyaan 1sampai 5

16,

Halaman penutup kuis

Desain multimedia pembelajaran ini gkembmgkm berdasarkan hasil
analisis kebutuhan vang diperoleh pada tahap studi pendahuluan. Hasil analisis
terscbut menunjukkan bahwa guru memerlukan media pembelajoran yang
dapat meningkatkan minat, perhatian, dan fokus peserta didik selama proses
pembelajaran sehingga materi dapat dipahami dengan lebih mudah, Di sisi lain,

69




peserta didik membutubkan media pembelajaran vang memiliki tampilan
menarik, inovatif, dan mengeunakan varinsi warma vang seésual agar kegiatan
belajar menjadi lebih menyenangkan serta tidak monoton. Oleh Karena itu,
multimedia pembelajaran  keberagaman budava dirancang dengan
memperhatikan berbagai aspek, sepenti tampilan visual, pemilihan warna,
penggunaan gambar, audio, animasi, scrta penyajian materi yang inlerakiif dan
ﬂﬁngkn}'ﬁ dengan kuis pembelajaran. Pengembangan tersebut diharapkan
mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih elektif, menarik, dan
bermakna bagi peserta didik kelas I'V sekolah dasar.

. Bngapumm (Pengembangan )

Produk akhir vang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini
berupa multimedia pembelajaran keberagaman budaya vang dirancang
berdasarkan kebutuhan, karakteristik, serta perkembangan peserta didik
sckolah dasar. Berdasarkan hasil anahsis kebutvhan yang telah dilakukan
sehelumnya, diketabui bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran
yang interaktif, menarik, mudah dipunakan, serla mampu menyajikan maleri
secara lebih kunkreﬁm‘ pemahaman terhadap keberagaman budava Indonesia
dapat meningkat. Oleh karéna itu. peneliti m:ng:mwgkm multimedia
pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi Canva yang mengacu pada model
pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design,
Development, dnp]cmmtalim dinm  Evaluation. Multimedia  yang
dikembangkan memuat berbaga unsur pembelajaran, seperti teks, gambar,
video, audio, ammasi, serla latthan soal mterakblf yang dimancang untuk
meningkatkan motivasi belajar dan  pemahaman  peserta didik. Proses
pengembangan dilakukan melalui tahap analisis kebutuhan pembelajaran,
perancangan isi dan tampilan multimedia, pengembangan produk yang
dilanjutkan dengan validasi ahli. implementasi melalui uji coba penggunaan
media dalam pembelajaran, serta evaluasi dan revisi berdasarkan masukan dan
validator maupun pengguna. Melalui pengembangan multimedia ini,
dikarapkan proses pembelagjaran keberagaman budava dapat berlangsung lebih
clektif, menarik, dan memberikan pengalaman belajor yang bermakna schingza
mampu mendukung penimgkatan hasil belajar peserta didik, Adaspun tahapan

pengembanzan produk media dijelaskan sebagai berikur
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a) Cover Media

Bagian cover media dirancang dengan tampilan menarik dan ramah
anak. Warna yang digunakan cerah dan menyenangkan (seperti biru langit,
biru), dengan ilustrasi gambar sesuai materi . Informasi vang terdapat di
cover vail, judul media: "media pembelajaran multimedia keberagaman
budaya ",

Gambar 4.2 Cover Media

b) Petunjuk penggunaan

Petunjuk penggunaan merupakan bagian dalam muoltimedia yang
bensi penjelasan mengenal langkah-langkah pengoperasian media sena
fungsi darn setiap ombol navigasi vang lersédia. Keberadaan petunjuk ini
bertujuan untuk memudahkan guru dan peserta didik dalam menggunakan
multimedia pembelajaran secara tepat sesuai dengan alur pembelajaran vang
telah dirancang, Dengan adanya panduan pt‘nﬁ] naan yang jelas, pengguna
dapat memahami cara mengakses setiap fitur sehingga proses pembelajaran
dapat berlangsung lebih efektif dan teramh,

r ()
UL ETE =, i

CGiamhbar 4.3 Petunjuk penpeunaan Media
¢) Menu

Menu dalam penyusunan media dirancang untuk membantu navigasi
vang mudah dan memberikan alur pembelajaran yang sistematis. Berisi
profil, materi, capaian  pembelajamn tujuan pembelajaran, video
pembelajaran, lagu ice breaking dan quiz untuk mempermudah mencari
halaman.
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Gambar 4.4 Menu

d) Profil
Profil dalam penyusunan adalah fote.nama.instansi,npm.alamat, nomor hp.

mlmr 4 : l.'

¢) Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran
Halaman capaian pembelajaran dan tujuan  pembelajaran

memuat informasi mengenai kompetensi vang harus dicapai oleh peserta
didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran. Bagian ini disusun untuk
memberikan pemahaman yang jelas kepada siswa mengenai arah, target,
dan fokus pembelajaran yang akan dilaksanakan. Dalam menu tersghat,
disajikan rincian kemampuan vang diharapkan dapat berkembang, baik
dalam aspek pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. Dengan adanya
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang ditampilkan dalam
multimedia, peserta didik dapat mengetahui kompetensi yang perlu
dikuasai serta mengevaluasi perkembangan hasil belajar mereka selama

Gambar 4.6 CP & TP

N Maieri
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Menu materi dalam multimedia pembelajaran dirancang agar peserta
didik dapat mengeksplorasi topik pembelajaran sesuai dengan alur vang
tersedia, sehingga mampu mendorong kemandirian belajar dan meningkatkan
rasa ingin tahu siswa. Melalypgenyajian materi yang dilengkapi dengan fitur-
fiur interaktif, peserta didik tidak hanya berperan sebagai penerima informasi
secira pasil, telapi juga dapat terlibal secara aktif dalam memahami dan
menemukan konsep melalw be 1 aktivitas pembelajaran yang telah
discdiakan. Dengan demikian, proses pembelajaran menjadi lebih menarik,
interaktif, dan mendukung keterlibatan peserta didik dalam membangun
pemahamannya sendiri.

Gambar 4.7 materi
g) Petunjuk pengerjaan Quiz
Pada halaman petunjuk pengerjaan quiz berisi petunjuk unmk
mempermudah pe.-ngci jaan Oz

Gambar 4.8 petunjuk pengerjaan Quiz

h) Soal guiz

" Fitur kuis dalam multimedia pembelajaran dirancang sebagai instrumen
untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik serta ketercapaian tujuan
pembelajaran setelah mempelajari materi yang disajikan. Melalui kegiatan
kuis, puru dapat mengetahui scjuuh mana peserta didik telah memahami
konsep yang berkaitan ﬂﬂl‘lyl‘lﬁllﬂl‘i keberagaman budaya. Selain berfungsi
sebagai alat evaluasi, kuis juga memberikan umpan balik kepada peserta didik
mengenai  tingkat  penguasaan  materi, schingga mercka dapat
mengidentifikasi kesalahan dan mem iki pemahaman yang masih
kurang. Keberadaan kuis interaktif juga mampu meningkatkan keterlibatan
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peserta didik dalam proses pembelajaran karena memberikan pengalaman
belajar vang lebih menarik, menantang, dan dapat meningkatkan motivasi

siswa untuk mencapai hasil belajar yang optimal.

£ R
Gm har 4.9 r;ﬂal qn
i) Penutup

Pada halaman penutup berisi menegaskan kembah hasil penemuan
siswa, memberikan umpan balik umum, dan menyiapkan mereka untuk
maten berikutnya, juga berisi reflcksi, pesan moral, ataw motivas: agar siswa
semakin bersemangat dalam belajar dan menerapkan ilmu dalam kehidupan
schari-hari.

CGambar 4.10 penutup
b. Prasavaral instrumen

a. Uji Validasi Ahli Materi

Sebelum t1ahap uji ﬁa dilaksanakan, peneliti terlebih dahulu
melakukan proses validasi oleh alili maten uniuk memperoleh penilaian,
saran. dan masukan terhadap multimedia pembelajaran keberagaman
budaya yang telah dikembangkan. Kegiatan validasi materi dilakukan
pada tanggal 22 Mei 2026 oleh Bapak Muhamad Basori, S P41, M.Pd.,
selaku dosen Universitas Nusantara PGRI Kedin. Validasi ini bertujuan
untuk mengevaluasi kesesuaian materi vang disajikan dengan capaian
pembelajaran,  ketepalan konsep, kelengkapan isi materi, seria
keselarasan penyajian dengan karakieristik, kemgampuan, dan kebutuhan
belajar peserta didik kelas IV sekolah dasar. Hasil penilaian dari ahli
materi tersebut digunakan sebagai acuan dalam melakukan perbaikan
dan penyempumaan multimedia pembelajaran sebelum
diterapkan pada thap uji coba kepada peserta didik. Adapun hasil
validasi ahli maten disajikan sebhagai berikut.
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Tabel 4.11 Hasil Validasi Ahli Materi

Z

Indikator s;:mpii penilaian

Lad
= |
T

Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

Ketepatan isi materi Keberagaman budaya

Konsep maleri ynrﬁxajikan mudah difahami

faid g b o

Keruntutan materi yang disajikan.

Kejelasan penyampaian materi

sosudian matcri dm_;an karakicristik siswa kelas 1V SD
Contoh yang diberikan sesuai dengan kehidupan sehari-hari

b ol Bl Bl

Materi mampu meningkatkan pemahaman siswa v

- R‘ihx*«.ﬂﬂﬁ‘\

=

. |Ketepatan soal evalussi dengan materni.

Jumlah skor 4

b
L

Skor total 449

Skor maksimal S0

Prosentase 9505

Berdasarkan hasil analisis validasi, dipercleh skor penilaian dari
ahli materi sebesar 49. Ahli materi menvaiakan bahwa multimedia
pembelajaran keberagaman budaya vang dikembangkan telah memenuhi
kriteria penilaian pada setiap indikator dan dinyatakan layak untuk
dilakukan uji coba dengan beberapa penyempumasn berdasarkan sarun
vang diberikan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi yang terdapal
dalam multimedia telah sesuai dengan capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, serta karakteristik peserta didik sekolah dasar. Selain ituw,
penvajian materi dinilai telah tersusun secara sistematis, mudah
dipahami. dan mampu mendukung terciptanya pembelajaran vang lebih
menarik serta interaktif. Meskipun memperoleh kategori sangat valid,
proses revisi tetap dilakukan sebagai bﬂ% penyempumaan produk agar
kualitas multimedia semakin optimal dan sesuail dengan kebutuhan
pembelsjuran, Penilaian ahli materi menggunakan skala 1 sampai 5,

kemudian skor yang diperoleh dihitung menggunakan rumus yang telah
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Berdasarkan hasil apalisis perhitungan skor validasi vang
telah dilakukan, diperoleh nilai persentase schesar 98% yang lermasuk
dalam kategon “sangat valid”. Perolchan terschut menunjukkan bahwa
materi vang disajikan dalam multimedia pembelajaran telah memenuhi
standar kelayakan yang dim‘.apkmaik dari segi isi, penivajian. maupun
kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik. Dengan demikian,
multimedia pembelajaran keberagaman budaya yang dikembangkan

dinyatakan sangat layak untuk digunakan sebagai media pen
dalum proscs pembelajaran,

Gambar 4.12 Komentar dan Saran dari Ahli Materi

b.  Uji Validasi Ahli Media

Peneliti melaksanakan validasi ahli media untuk memperoleh
evaluasi, penilaian, serta masukan terhadap multimedia pembelajaran
keberagaman budaya yang telah dikembangkan. Kegiatan validasi media
dilakukan pada tanggal 2 Juni 2026 oleh Bapak Guruh Sukma Hanggara,
. M.Pd., selaku dosen Universitas Nusantara PGRI Kediri. Proses
validasi ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan multimedia
dari aspck  desain, tampilan, dan pen ”m'g wn  media, sckaligus
memperoleh saran perbaikan yang dapat digunakan sehagai bahan
mw-mm:wmmmmmmmm

Adapun hasil penilaian validasi ahli media disajikan sebagai berikut.
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No

Tabel 4.13 Hasil Angket Validasi Ahli Media
Aspek Indikator

61
Teks, audio jI.  Tampilan di dalam media pembelajaran sudah jclas.

dan viual v
. Bahasa vang digunakan mudah dipahami oleh siswa Kelas TV v
1. Bentuk media vang digunakan sesuai dengan siswa kelas [V v
4 Kombinasi wurna pada media pembelajaran menarik. v
5. Audio vang digunakan terdengar jelas dan sesuai materd, v
6. Gombar dan animasi membaniu siswa memahami materi. v
2. |Media 7.Media pembelajaran dapat digunakan kembali Lain wakm. v
[ _Alur penggunaan medin yang menark - =4 .
9. Media pembelajaran mudah dioperasikan oleh guns dan siswa. v
L. Media dapat dijalankom tanpa mengalami gangguan/error. v
L1, Petunjuk penggunazan media mudab dipaham. v
3, [Manlan 12, Media pembelsaran dapat digunakan kapan saja dan dimang saja v
I3, Siswa mampu belajar secum mandin dengan pembelajamn v
14, Menimbullan msa ingin tahu pada siswa v
L5. Materi vang disajikan jelas dan mudah diterima oleh siswa v
6, Kemampuan belajar siswa dalam memahami mareri v
Jumlah skor 32(40
Skor total 72
Skor maksimal B
Fresentase skor S0%

Setelah dilakukan analisis. diperoleh skor penilaian ahli media sebesar

72.Pada kesimpulan akhir, ahli media menyatakan Media Pembelajaran

Multimedia keberagama budaya memenuhi kriteria pada indikator dan layak

digji coba setelahperbaikan sesuai saran. Dengan skala penilaian | sampai 5.

skor pl;nﬂuiun media dihilun;_: mengeunakan rums:
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Berdusarkun penghitungan skor diatas, diperolch data persentase sch
WG dengan kategon "Sangat Valid" untuk digunakan. Meskipun demikian,
mediapembelajaran tersebut perlu disempurnakan kembali sesuai dengan saran
diberikanoleh validator.

cEar

Gambar 4.14 Catatan Perbaikan dari Validator Ahli Media

Berdasarkan hasil validasi ahli media, terdapat beberapa catatan
perbaikan yang perlu diperhatikan untuk meningkatkan kualitas multimedia
pembelajaran vang dikembangkan. Pertama, penggunaan jenis huruf (font)
pada bagian Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan Pembelajaran (TP), dan
materi perlu diseragamkan agar tampilan multimedia terlihat lebih terstruktur,
rapi, dan konsisten. Kedua, video vang terdapat dalam media disarankan untuk
diunduh terkebih dahulu kemudian diintegrasikan melalui tautan (link) ke
dalam multimedia agar penggunaannya dapat berjalan lebih optimal dan tidak
sepenuhnya bergantung pada koneksi internet, Ketiga, sccarn kescluruhan
mullimediz  pembelajaran keberagaman  budaya  yang  dikembungkan
dinyatakan layak untuk digunakan dan dapat dilanjutkan ke tahap penelitian
berikutnya di SDN Mojoroto 2 setelah dilakukan perbaikan sesuai masukan
validator.

B. Data Uji Coba

Tahap implementasi merupakan tahapan penerapan dan pengujian
terhadap produk multimedia pembelajaran vang 1elah dikembangkan. Setelah
produk melalui proses validasi dan dinyatakan memenuhi kriteria kelayakan,
tahap berikutnya dilakukan uji coba untuk mengetahui tingkat kepraktisan serta
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ehtivitas multimedia dalam mendukung proses pembelajaran. Pelaksanaan
uji coba produk dilakukan di SDN Mojoroto 2 dengan melibatkan peserta didik
kelas 1V, vang terdini atas tahap uji coba terbatas dan uji coba luas. Tahap ini
bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai kemudahan penggunaan
media, respons pengguna, serta pengaruh penggunaan multimedia terhadap
pemahaman dan hasil belajar pesena didik.

Peluksanaan kegistan pembelajaran dilakukan secara langsung (tatap
muka) dalam tiga kali pertemuan. Pada pertemuan  perama,  peneliu
menyampaikan materi pembelajaran sebagai tahap awal untuk membangun
pemahaman peserta didik terhadap topik yang akan dipelajari. Selanjutnya,
pada penemﬁ kedua dilakukan penyampaian materi lanjutan sekaligus
pelakzanaan pre-test vang bertujuan untuk mengetahui Kemampuoan awal
peserta  didik sebelum menggunakan multimedia pembelajaran  yang
dikembangkan, Apabila ditemukan peserta didik yang mengalami kesulitan
dalam megglawab soal, penelii memberikan bimbingan dan  penjelasan
tambuhan agar pescrta didik dapat memahami maten dengan lebih baik. Hasil
pre-test kemudian digunakan sebagai dasar untuk mengetahui kondisi awal
pemahaman siswa terhadap materi keberagaman budaya. Pada pertemuan
ketign. pembelajaran  dilaksanakan dengan meperapkan  multimedia
pembelajaran  keberagaman budaya wang telah dikembangkan. Setelah
penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran, peserta didik diberikan tugas
kelompok untuk didiskusikan dan dipresentasikan sebagai bentuk penguatan
pemahaman. Tahap akhir dilakukan dengan pembenan post-test yang terdim
atas 10 soal pilihan ganda dan 5 sggl esal untuk mengetahui peningkatan
pemahaman peserta didik setelah mengikuti pembelajaran menggunakan
multimedia yang dikembangkan.

Berdasarkan hasil implementasi yang telah dilakukan, diperoleh data
mengenai tingkat efektivitas multimedia pembelajaran keberagaman budaya
dalam mendukung proses pembelajaran IPS pada materi keberagaman budaya.
Penpumpulan data untuk mmgcmhuﬁngkal kepraktisan media dilakukan
melalui pengpunaan instrumen berupa angkel respans gur dan angkel respons
peserta didik, Melalwi angket ierscbut, guru diberikan kesempatan untuk
memberikan penilaian, langgapan, kritil,, serma saran terhadap multimedia yang

telah dikembangkan berdasarkan pengalaman penggunaannya dalam proses
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pembelajaran. Multimedia pembelajaran keberagaman budaya @ynmﬁan
praktis apabila hasil analisis angket respons gurn memperoleh persentase
sehesar 85% - 100% yang termasuk dalam kategori sangat praktis, schingga
1a dapat digunakan tanpa memerlukan revisi lebih lanjut.
1. Uji Coba Terhatas
Uji cobg terbatas dilakukan dengan melibatkan kelompok keeil yang
terdinl atas 4 peserta didik sebagal subjek penclitian. Pelaksamian uji coba 1m
dilakukan sctelah produk mengalami whap revisi berdasarkan hasil penilaian
dan masukan dari para ahli, baik pada aspck materi maupun bahan ajar yang
digunakan. Kegiatan uji coba terbatas dilaksanakan pada tanggal 4 Juni 2026
dengan tujuan untuk meﬁemhui tingkat kepraktisan, kemudahan penggunaan,
serta respons awal peserta didik  terhadap multimedia  pembelajaran

keberagaman budayn yang telah dikembangkan,

4
Lji coba terbatas dilaksanakan pada peserta didik kelas 1V SDN Mojoralo

2 dengan melibatkan 10 peserta d@( schagai subjek penclitian. Kegiatan uji
coba diawali dengan pemberian pre-test vang bertujuan untuk mengetahui
kemampuan awal pesena didib sebelum menggunakan  multimedia
pembelajaran keberagaman budaya. Instrumen les vang diberikan terdin atas 10
soal pilihan ganda dan 5 soal esa vang discsuaikan dengan maten kebheragaman
budaya. Sectelah pelaksanaan pre-test, peserta didik diperkenalkan dengan
multimedia pembelajaran Keberagaman budaya yang telah dikembangkan
menggunakan aplikasi Canva. Dalam kegiatan pembelajaran tersebut, peseria
didik diarahkan untuk menggunakan multimedia secara akiif melalui berbagai
aktivitas yang tersedia, sehingga mereka dapat mengeksplorasi, menemukan,
dan memahami materi secara mandiri. Proses pembelajaran dilakukan melalui
tahapan pemberian rangsangan, identifikasi masalah, pengumpulan informas,
pembuktian, hingga penarikan kesimpulan. Pada akhir pembelajaran, pesena
didik diberikan post-test untuk mengetahui peningkatan pemahaman sctelah
menggunakan multimedia pembelajaran keberagaman budava, Hasil pre-test
dan post-lest tersebut selanjuinya  dianalisis untuk mengetabui  tingkat
efektivitas media pada tahap uji coba terbatas.
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Tabel .4.15 Hasil Nilai Siswa Uji Coba Terbatas

I, | NN ] 70 Tuntas
2 RK 30 80 Tuntas
i, | MHMD 20 50 Belim tuntas
4. [ ¥YGL &0 80 Tu
5. | ANN 70 30 Belum mntas
6. |DV 70 80 Tuntas
1. |PTR 30 80 Tuntas
8. | ARF 20 80 Tuntas
2. | LL 7n ab Belum tuntas
10 | DVD 30 a0 Belum tuntas
Rata -raia 45 67 -
Jumlah siswa tunias 3 siswa G siswa -
r’aresenia!\e ketuntasan 30Ky Bl -

Dengan data tes pada tabel diatas dapat diketahui persentase
ketuntasan dengan perhintungan.sebagai berikut:

Persentuse Ketuntusan = Jumlah siswa tuntas x100%
Jumlah seluruh siswa

=6_x100%

10
= 60%

Berdasarkan hasil analisis  perhitungan, diperoleh  tingkat
ketuntasan belajar peserta didik sebesar 60%, Dari jumlsh 10 peserta didik
vang mengikuti posi-test, terdapat 6 peserta didik vang telah mencapai
kriteria ketuntasan, sedangkan 4 peserta didik lainnya ih belum
mencapai batas ketuntasan yvang ditentukan, Selain itu, terjadi peningkatan
nilai rata-rata pesenta didik, yaitu dari 46 pada hasil pre-test menjadi 67
pada hasil post-test &elnh penggunaan multimedia pembelajaran
keberagaman budaya. Hasil t t menunjukkan bahwa pencrapan
multimedia yang dikembangkan memberikan pengaruh positil terhadap
peningkatan pemahaman dan hasil belajar peserta didik pada mater
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keberagaman budaya. Peningkatan hasil belajar tersebut menunjukkan
bahwa penvajian mater melalui multimedia vang mengzabungkan unsur
interaktif, visual, dan menarik dapat membantu peserta didik memahami
konsep pembelajaran dengan lebih mudah, Walaupun ketuntasan belajar
klasikal pada tahap uji coba terbatas belum mencapai hasil maksimal,
peningkatan nilai ruta-rata serla bertambabnya jumlah peserta didik vang
mencapai keluntasan  menunjukkan bahwa muoltimedia  pembelajaran
keberagaman budava memi liki polensi yang baik sehagal media pendukung
pembelajaran IPS di sekolah dasar.

. Uji Coba Luas

Uji coba luas diluksanakan pads pesenia didik kelas IV SDN
Mojorolo 3 pada tanggal 8 Juni 2026 dengan melibatkan 10 peserta d&k
sebapai subjek penelitian. Tahapan kegiatan diawali dengan pemberian pre-
test yang bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik
terhadap materi keberagaman budava sebelum mengpgunakan media
pembelajaran vang dikembangkan. Setelah itu, pesena didik mengikuti
proses pembelajaran dengan memanfaatkan multimedia kebemgaman
budaya yang dikembangkan berdasarkan model ADDIE melalui aplikasi
Canva. Multimedia tersebut mﬂnyﬂj'ﬁn materi pembelajaran  vang
dilengkapi dengan berbagai komponen, seperti leks, gambar, video, audio,
animasi, seria latihan soal interaktif yang dimncang untuk meningkatkan
keakufan dan libatan peserta didik selama proses pembelajaran.
Setelah kegiatan pembelajaran selesai, peserta didik diberikan post-test
untuk mengetahul peningkatan pemahaman dan hasil belajar setelah
menggunakan multimedia. Selanjutnya, data hasil pre-test dan posi-test
dianalisis untuk mmgc&ui tingkaot efektivitas multimedia pembelajaran
keberagaman budava dalam mendukung proses pembelajaran IPS di

secholah dasar,
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Berikut data dan hasil Post-test dan Pre-test pesena didik skala luas.

Tabel 4.16 Data Tes Uji Coba Luas
Pre - Test Post — Test

1. MAR il T Tuntas
2. | OKT 30 il Tuntas
3l T 2 Tuntas
4. | ANN () B0 Tuntas
5 | BIM | 70 100 Tuntas
6. | BTG 70 &0 Tuntas
7. | SHKH a0 &0 Tuntas
8. | AYU 20 B0 Tuntas
9. | ADNA T0 B0 Eintas
10 | PTR 30 I a0 Tuntas
11. | ANS T0 i) Tuntas
12 | ¥YG il 0 Tuntas
13. | NN Qi) #i Tuntas
14, | MHM i) T Tuntas
15. | GL.G R 4 Tuntas
16. | EIN 0 100 Tuntas
17. | DV 100 1) Tuntas
Rata -rata 60,59 60,59
Jumlah siswa tuntas 17
Peresentase ketuntasan 100%

Berdasarkan hasil analisis dats hasil belajur peserta didik melalui
perbandingan nilgl pre-test dan posl-lest yang  dihitung menggunakan
persentase skor, diketahui bahwa terdapat peningkatan hasil belajar setelah
peserta didik menggunakan multimedia pembelajaran keberagaman budaya.
Sebelum penerapan multimedia, nilai rata-rata pre-test p didik berada
pada angka 60 vang termasuk dalam kategori cukup. Setelah mengikuni
pembelajaran dengan menggunakan multimedia yang dikembangkan, nilai
rati-rala post-lest meningkat menjadi 80,59 dengan kategori baik. Sclain
peningkatan nilai rata-rata, seluroh pesera didik berhasil memperoleh nila di
atus  Kriteria Ketuntasan Minimal (KKAML _schesar 70, schingga tingkat
ketuntasan belajar klasikal mencapai 100%. Hasil tersebut menunjukkan
multimedia pembelajaran keberagaman budaya yvang dikembangkan efekuf
dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta didik pada materi
keberagaman budaya.
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C. Data Analizsis

I. Analisis Kevalidan

Analisiﬁalidimﬁ dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan hasil
penilaian dan validator ahli, yang terdiri atas ahli materi dan ahli media.
Tahap validasi tersebut bermujuan unmk mengetahui tingkat kelayakan
multimedia pembelajaran keberagaman nxdaya yang telah dikembangkan
sebelum  diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Berdasarkan hasil
evaluasi vang diberikan oleh para ahli, diperoleh persentase penilaian
schesar 98% dan ahli materi dan 90% dan shli media. Perolchan nilai
terscbut menunjukkan bahwa muliimedia pembelajaran yang dikembangkan
berada dalam kategori “sangat valid™ sehingga dinyatakan layak digunakan
sebagai media pembelajaran. Meskipun demikian, penvempumaan produk
tetap dilakukan melalui revisi berdasarkan masukan dan saran dari validator

agar kualitas multimedia semakin optimal sebelum digunakan dalam proses

pembelajaran.
Tabel 4.17 Hasil Validasi
[ T; Validator ahli maten Q8% Sangat valid
& Validator ahli media Q0% Sangat valid
| Rata -rata persentase 4% Sangat valid

Tingkat validitas multimedia pembelajaran kehemgam;ﬁldn}m yang
memperoleh rata-rata persentase schesar 94% menunjukkan bahwa produk
vang dikembangkan telah memenuhi kriteria sangat valid dan dinyalakan
layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran, Hasil terschut
didukung oleh penelitian Toma dan Reinita (2023) vang mengembangkan
media belajaran multimedia keberagaman budava di sckolah dasar
dengan hasil validasi materi sebesar 90% dan validasi media sebesar 98%,
sehingga termasuk dalam kategori samgat valid. S-elﬂnjmgl, penelitian
Aisyah. Trisniawati, dan Rhosyida (2024) mengena pengembangan
mullimggdia interaktif berbantuan Canva pada pembelajaran tematik sckolah
dasar memp milai validitas rata-rata sehesar 97,65% dengan kategon
sangal valid. Penelitian lain vang dilakukan oleh Kamila dan Kowiyah
{2022) juga menunjukkan bahwa multimedia keberagaman budaya yang
dikembangkan memperoleh tingkat kelayakan sebesar 93% berdasarkan
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penilatan ahli materi dan ahli media dengan kategori samgat layak.
Berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut, dapan diketabui bahwa
multimedia yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan media
pembelajaran, baik dari segi kesesuaian i1si materi, kualitas tnrailnm
maupun kemudahan penggunaan, sehingga mampu menunjang proses
pembelajaran vang lebih menarik. interakiif, dan cfekuf bagi peseria didik
Berdasarkan hasil analisis validasi vang dilakukan oleh para ahli,
dipcroleh nilai persentase mla-rata sebesar 94% yang termasuk o
kategori “sangat valid™ berdasarkan Kriteria penilaian kevalidan. Hasil
tersebut menunjukkan babwa multimedia pembelajaran keberagaman
budava vang dikembangkan telah memenuhi berbagai aspek kelayakan.
meliputi kesesuaian materi, Kualitas desain dan tampilan media, kemudahan
am penggunaan, kejelasan penyampaian informasi, serta keselarasan
dengan  karakieristik peseria didik kelas IV sckolah dasar. Temuan im
scjalan densan pendapal Muhammad Yaumi (2020} yang menjelaskan
bahwa multimedia pembelujaran interaktif dapal meningkatkan pemahaman
serta didik karena mampu menvajikan informasi melalui perpaduan
berbagai unsur, seperti teks, gambar, audio, video. dan animasi. Kombggasi
berbagai komponen ftersebut menjadikan proses pembelajaran  lebih
menarik, efektif. dan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna
bagi peserta didik.

Analisis Kepraktisan

Analisis data kepraktisan dilakukan berdasarkan hasil angket yvang
diisi oleh guru kelas IV dan pesenta didik kelas IV SDN Mojorote 2. Angket
kepraktisan guru dusi oleh Thu Yeti Ika Puspitasari, 5.Pd, selaku guru kelas
IV. Berdasarkan hasil penilaian praktisi, %med’ta pembelajaran
keberagaman  budaya yang  dikembangkan memperoleh persentase
kepraklisan schesar 94% dengan kategori sangat praktis. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa multimediayang dikembangkan rrwlh digunakan,
menarik, sera sesuai dengan karakeeristik peserta didik kelas IV sekolah
dasar. Selain itu, angket respon peserta didik juga diberikan kepada 17
peseria didik kelas IV SDN Mojoroto 2 untuk mengetahui tingkat

kepraktisan dan kemenarikan multimedia dalam proses pembelajaran.
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Berikut disajikan hasil rekapitulasi angket kepraktisanguru dan

reapon peserta did&.
Tabel 4.18 Hasil Angket Kepraktisan Guru
No. spck Penilainn e
L. Materi vang terdapat pada media sesuai dengan kompetensi dasar |
2. | 1si materi dalam media sesizai dengan pembelajaran v
3. Media mempermudah guni dalam menyampaikan materi v
4. Media mampu memberikan nilai hasil belajar v
5. Media membust siswa aktil didalum kelas v
-? Bahasa vang digunakan dalam media jelas dan mudah dipafami v
7. Gambar.videosuara dan keterangan dalam media jelas dan mudah
dipahami
g Gum dengan mudah menyampaikan materi dengan media yang
_ digonakan . = - § WS I R— _—
%. | PPenpgunaan tidak perlu mengounakan waktu yang lama v
1 Media mudah digunakan saat pembelajaran v
Jumlah skor 28 | 20
Skor maksimal 50
Persentase Skor BE%

Penilaian dihintung menggunakan rumus sebagai berikut :

Berdasarkan hasil perolehan persamse penilaian. multimedia
pembelajaran keberagaman budaya berada pada kategori samgat praktis. Hasil
tersebut  menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat

udahan penggunaan yang baik, tampilan yang menarik, serta mampu
memberikan dukungan kepada peserta didik dalam memahami mateni pembelajaran
dengan lebih mudah. Oleh karena itu, mullimaia pembelajaran keberagaman budaya
dinyatakan memenuhi aspek keproktisan dan layak digunakan sebagai media
pendukung dalam kegiatan pembelajaran.
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T al_n.rl 4. 19 Data Angket Respon Peserta didik Kelas IV SDN majoroto 2.

0. Pert n Altemnatif pilihan
== Va | Tk
1. Apakah kamu suka dengan media pembelajaran multimedia ini? | 17 Siswa
A} Apakah kalian senang belajar mengeunakan media pembelajaran | 17 Siswa
% | jelas dan sangat bagus? Gambar pada media pembelajaran 17 Siswa
. multimedia? i S = PETEA Fie——
4, Warna pada media pembelajaran multimedia menarik? 17 Siswea 17 Siswa
3, Apakah kalian merasa lebih mudah memahami materi ? I7 Siswa
Jumlah hasil respon 38 2
Jumlah respon maksimal 83 25
Persentase respon peseria didik a7 2

Penilaian dihintung menggunakan rumus sebagai berikut :

Berdasarkan hasil pengujian kepraktisan vang telah dilaksanakan,
multimedia pembelajaran keberagaman budaya memperoleh persentase
penilaian sar 97% dari guru dan 85% dan peserta didik. Hasil
perolehan tersebut berada dalam Kategori sangat praktis. vang
menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan mudah digunakan,

memiliki tampilan yang menarik, seria mampu membaniu mendukung

proses  pembelajaran._Dengan  demikian, multimedia  pembelajaran
keberagaman hudaywhyamhﬂ_pﬁhin_d_nﬁ layak diterapkan sebagai
media pembelajaran untuk peserta didik kelas 1V sekolah dasar.
Hasil penelitian ini diperkuat oleh penelitian Swasti (2024) yang
nyatakan bahwa multimedia pembelajaran keberagaman budaya
memiliki tingkat kepraktisan yvang tinggi kma mudah dioperasikan,
memiliki tampilan yang menank, serta mampu membantu peserta didik
dalam melaksanakan kegiatan belajar secara lebigmandin. Selain itu,
penelitian  Nurhayati dan  Rahman (2022) menjelaskan  bahwa
penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan keterlibatan
erta didik dalam proses pembelajaran karena didukung oleh penyajian
visual vang menarik. sistem navigasi vang mudah dipahami. serta
B




aktivitas pembelajaran yang bersifat interaktifée[araa dengan pendapat
tersebut, Wahyuni (2021) menyvatakan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik
sekolah dasar akan lebih mudah digunakan serta mampu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik. Berdasarkan beberapa penelitian tersebut,
dapat disimpulkan bahwa mullimedia pembelajaran vang prakiis dapat
memberikan kemudahan bag gurna dan peserta didik serta mendukung
terciplanya proses pembelajaran vang lebih efekuf

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran
keberagaman budaya yang dikembangkan telsh memenuhi kntena
k:praﬁian. ditinjau dari aspek kemudahan dalam penggunaan, dava
tarik tampilan, serta kesesuaian penyajian materi dengan karakteristik
peserta didik kelas 1V sekolah dasar. Penggun%mvigasi yang
sederhana, penyampaian materi yang interaktif, dan berbagai aktivitas
pembelgjaran yang mendorong peserta didik Llﬂflﬁ memahami konsep
secara mandini menjadikan  multimedia  ini mampu  mendukung
terciptanya kr:giwq pembelajaran yang lebih efckiifl, menarik, dan
menyenangkan. Dengan demikian, multimedia yang dikembangkan
dapat menjadi alternatif media pembelajaran vang membantu gur dan
peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Berdasarkan hasil perhitungan angket respons pesgrta didik
menggunakan skala penilaian | sampai 5, diperoleh rata-rata persentase
sebesar 97% yang termasuk dalam katepon samgat baik. Tingginya
persentase lerscbut menunjukkan bahwa peserta didik memberikan
tanggapan positif tethadap penggunaan multimedia pembelajaran yang
dikembangkan. Respons  yang  dibertkan mencerminkan  adanya
antusiasme, ketertarikan, serta keterlibatan akuf peserta didik selama
mengikuti  kegiatan pembelajaran menggunakan mu% tersebut.
Multimedia pembelajaran keberagaman budaya mampu menciptakan
suasana belajar wang lebih interaktif dan mendukung peningkatan
nahnman peserta didik terhadap materi. sehingga berkontribusi
terhadap peningkatan kualitas proses dan hasil belajar khususnya pada

materi keberagaman budaya.
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D. Revisi Produk

Multimedia pembelajaran keberagaman budaya yang dikembangkan

telah melalui tahap penyvempumaan berdasarkan hasil validasi dan ahli media.
ex revisi dilakukan dengan tujuan meningkatkan kualitas produk agar lebih
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, baik pada aspek 1ampilan visual, sistem
navigasi, penyajian matert, maupun kemudahan penggunaan oleh peserta didik.
Berbagai saran dan masukan yang diberikan oleh validator media dijadikan
sebagai dasar dalam melakukan perbaikan sehingga multimedia yang dihasilkan
menjadi lebih optimal, menarik, dan efekuf untuk mendukung kegiatan
pembelajaran.  Berikut  disajikan  perbandingan 1ampilan  multimedia
pembelajaran keberagaman budaya scbhelum dan setelah dilakukan proses

validasi oleh ahl media.

Tabel 4.20 desain alkhir produk
No. Desain awal Desain akhir

Wesrwrs Uhkk menrs Mmpleriifbed dain manolems fabmmumn Fwbarg )

Vs i, Lot O i s, Mol S, oA Silal IR el ol LR
e i ehur i . i

Tujuan Pembelajaran
i Prhoamissh an L e b
T ilred gl i [
nali gl sl Garbie deeali, Slo o b ol ikl KT sl i das
e irakadi mad

.'w-hwwmunhm“hwh 5
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bagian Cay ?;p}Fm (CP) dan  Tujuan jenis huruf (font) pada bagian CP dan TP
Pembelajarn el dilukukan agar lebih sesuai Y
dengan  penyajian  materi  keberagaman  budaya belum dicantumkansccara lengkap serta
Indonesia bagi pesena didik kelas 1V sekolah disar)
Sclain  lu, rmumusan CP dan TP jusa  ielal

belum sepemubnyasesuai dengan materi

dise menjadi lebih jelas, terstruktur, dan vang disajikan.
sclaras karakteristik pescrta didik serta
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jenis huruf (font) Materi vang disusun
belum sepenuhi@ll) sesuai dengan fons

an berantakan Capaian Pembelajaran
CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP),
sehingga diperlukan perbaikan pada
penvajian dan isi materi.

jenis huruf (fom) Mater] y disusun 1ela
irevisi dan  disesuaikan  dengan Capaian
mbelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran)
vang berlake, Muten disaikan @G22

hih  sistematis, jels, dan sesuan dengs
arakteristik peserta didik kelas 1V Sekola
sar schingga memudahkon peseria didik
alam memahami pembelajaran  tentang
beragaman budaya Indonesia.

Terdapat revisi pada media pembelajaran multimedia keberagamanbudaya
yang meliputi;

1. Perbaitkan jeniz huruf (font) dan penyesuaian Capaian Pembelajaran
(CP)dengan materi Keberagaman Budaya Indonesia.

2. Perbaikan jenis huruf (font) dan penycsuaian Tujuan Pembelajaran (TP)agar
selaras dengan Capaian Pembelajaran dan materi yvang disajikan.

3. Penyusunan materi yang lebih sistematis sesuai dengan CP dan TP danukuran
jenis huruf (font).

4. Penambahan serta penyempumaan isi materi agar lehib lengkap danmudah
dipahami oleh peserta didik kelas 1V Sekolah Dasar.
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E. Kajian Produk Akhir
1. Spesifikasi Produk

Produk  vyang dihasilkan dalam penelitian  ini berupa mu!'un-:din
pembelajaran pada materi Keberagaman Budaya vang diperuntukkan bag peserta
didik kelas IV SDN Mojorote 2 sebagai media pembelajaran interaktif. Dalam
proses pengembangannya, multimedia  dirancang  dengan  mempertimbangkan
karaktenstik, kebutuban, dan tingkat perkembangan peserta didik sekolah dasar
schingga E‘miiil‘.i lampilan yang menarik sekaligus modah digunakan, Selain
berfungsi sebagai m&a vang mampu meéningkatkan minat dan motivasi belajar.
multimedia ini juga diharapkan dapat membantu peserta didik memahami konsep
H:hemgaman budaya Indonesia secara lebih konkret, interaktif. dan bermakna,
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal,

a) Bentuk
Multimedia pembelajaran keberagaman budaya yang dikembangkan

mampu menciplakan suasana belajar vang lebih kondusil serts membantu
memusatkan perhatian peserta didik selama prosgs pembelajaran berlangsung.
Penyajian materi vang interaktif, di ng oleh tampilan visual vang menarik
dan fitur multimedia yang beragam, mendorong pesérta didik untuk lebih akuf
dan terlibat dalam kegiatan belajar. Dengan demikian, multimedia pembelajamn
ini memenuhi aspek kepraktisan dan dinyatakan layak digunakan sebagai media
pembelajaran IPS bagi peserta didik kelas 1V sekolah dasar,
2. Analisis Keelektifun
Analisis keclcktifgn multimedia pembelajaran keberagaman budaya
dilakukan berdasarkan hasil uji coba terbatas dan uji coba luas yang melibatkan
peserta didik kelas [V SDN Mojoroto 2. Data keefektifan diperoleh melalui
pelaksanaan pre-test dan post-test vang diberikan sebelum dan sesudah
penggunaan multimedia pemb&ujaran. Pada tahap uji coba terbatas yang
melibatkan 10 peserta didik, nilai rata-rata pre-test sebesar 45 meningkat
menjadi 67 pada post-test, dengan persentase ketuntazan belajar mencapai 60%
yang lermasuk dalam katcpori tuntas. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
pengeunaan  multimedia  pembelajaran keberagaman  budaya ikun
dampak positf jerhadap peningkatan hasil belajar peserta didik, Dengan
demikian, multimedia vang dikembangkan dinilai efekil unuk diginakan
sebagai media pembelajaran IPS pada materi keberagaman budaya bagi peserta
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didik kelas IV sekolah dasar,

a tahap uji coba luas yang melibatkan 17 peserta didik kelas 1V,
diperoleh peningkatan nilai rata-rata dari 60 pada pre-test menjadi Eﬂ..‘%pada
post-test. Selain itu, seluruh peserta didik berhasil mencapai nilai di atas kriteria
ketuntasan sehingga p%ﬁenmse ketuntasan belajar mencapai 100% dan
termasuk dalam kglesori tuntas, Berdasarkan hasil uji coba terbatas maupun uji
coba luas, dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran keberagaman
budaya yang dikembangkan efekiifl digunakan dalam pembelajaran 1P5S di kelas
IV sekolah dasar. Hal tersebut dibuktikan dengan adanya peningkatan hasil
belajar peserta didik pada kedua tahap uji coba, sehingga multimedia ini mampu
mendukung pemahaman materi keberagaman budaya secara lebih optimal pada
kelompok Kecil maupun kelompok besar.

Peningkatan hasil belajar peserta djdik setelah menggunakan
multimedia pembelajaran kebemgaman budaya menumjukkan bahwa media
yang dikembanghkan memiliki efektivitas vang baik dalam mendukung proses
pembelajaran. Hal tersebut terlihal dan meginekaimya nilai rala-rata pescria
didik pada hasil pre-test dan posi-test, vang menunjukkan adanya peningkatan
pemahaman terhadap maten keberagaman budava. Temuan ini sejalan dengan
pendapat Yaumi (2020} yang menyatakan bahwa multiimedia pembelajaran
interaktif dapat meningkatkan efektivitas pf@tnlnjamn karena mampu
mengintegrasikan berbagai unsur media, seperti teks, gambar, audio. animasi.
dun video, schingga penyampaian materi menjadi lebih ﬁnarik dan mudah
dipahami olch peserta didik. Sclam ity Arsyad (2021) menjelaskan babwa
pemilihan media pembelajaran yvang sesuai dengan karakieristik peserta didik
berperan penting dalam meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar.
Multimedia pembelajaran kehemgammﬁudaw yang dikembangkan dalam
penelitian ini berupa aplikasi interaktif yang dirancang khusus untuk peserta
didik kelas 1V sckolah dasar dan dilengkapi dengan matenn pembelajaran,
latihan soal, serta kuis evaluasi. Penvajian media yang sederhana, menarik, serta
didukung olch pambar, andio, video, dan Ema:;i vang scsuai dengan
karakicristik pesera didik mampu menciplakan pengalaman belajur yang lebih
interakiif, menyenangkan, dan  bormakna, schingga  dapat membantu
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi keberagaman budayva
secara lebih optimal.
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b) Deskripsi Visual
Multimedia pembelajaran  keberagaman hudﬁa dirancang dengan

mengutamakan tampilan visual yang menarik, interaktf, dan mampu
memfasilitasi peserta didik dalam menemukan konsep pembelajaran secara
mandiri. Setiap halaman disusun dengan desamn yang sederhana dan sistematis,
didukung oleh penggunaan wama yvang menank serta ilustrasi visual yang relevan
dengan materi, seperti gambar, ikon, video pembelajaran, lagu, dan animasi

lerhana. Perpaduan berbapgai unsur multimedia tersebut berujuan untuk
meningkatkan perhatian, minat, dan keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran, sehingga maten keberagaman budaya dapat dipahami dengan lebih
mudah dan bermakna.

Slide pembuka menampilkan judul materi dengan animasi dinamis,
diserial dengan gambar atau lusirasi yang memancing rasa ingin tahu. Sctiap
bagian materi disajikan secara bertahap dalam bentuk pertanyaan pemantik,
gambar pengamatan, dan simulasi sedethans yang mengarahkanpesceria didik
untuk melakukan eksplorasi dan penemuan konsep.

¢) Keunggulan

Multimedia pembelajaran  berbasis  PowerPoint (PPT) vang
dikembangkan dalam penelitian ini memiliki beberapa keunggulan yang
mendukung efeklivitas proses pembelajaran. Kﬂﬁgu]nn tersebut dirancang
untuk meningkatkan kualitas penyajian mateg, memudahkan peseria didik
ckalam memahami konsep. serta meneiptakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif, menarik, dan sesuai denpan karakteristik peserta didik kelas 1V
sekolah dasar. Adapun keunggulan multimedia pembelajaran  yang
dikembangkan adalah sebagai berikut.

1} Pertama, multimedia pembelajaran ini dirancang untuk mendukung
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik  (student-centered
fearning). Melalui penyajian pertanyaan pemantik, kegiatan eksplorasi,
dan aktivitas pengamatan yang disusun secara sistematis, peserta didik
didorong untuk membangun pengetahuan serta menemukan konsep

secara mandiri,
2} Kedua, multimedia ini menyajikan tampilan visual yang menarik dan
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interaktif melalui perpaduan teks, gambar, animasi, video, serta tombaol
navigasi vang mudah digunakan. Desain tersebut memudahkan peserta
didik dalam mengakses materi  secars  terstruktur  sekaligus
meningkatkan minat dan keterlibatan mereka selama proses

pembelajaran,

3) Ketiga, multimedia dilengkapi dengan latihan soal dan kuis interaktif
vang memungkinkan peserta didik memperoleh umpan balik secara
lapngsung terhadap hasil belajar mereka. Fitur ini membantu peseria
didik mengevaluasi tingkat pemahamannya serta mendorong motivasi

untuk belajar lebih aktif dan meningkatkan hasil belajar,

4) Keempat, multimedia pembelajaran dikembangkan dengan pendekatan
kontekstual, vaitu mengajtkan materi keberngaman budaya dengan
sitwasi dan pengalaman vang dekat dengan kehidupan sehari-hari
peserta didik. Pendekatan ini membantu peserta didik memahami
konsep secara lebih konkret, bermakna, dan mudah diterapkan dalam
kehidupan nyata.

Keunggulan multimedia pembelajaran keberagaman budaya dalam
mendukung pembelajaran vang _mandin dan interakiil sejalan dengan hasil
penelitian Swasti dkk. (2022) yang menyatakan bahwa multimegia interaktif
mampu meningkatkan keterlibatan pesenta didik selama proses pembelajaran
serta mempermudah mercka dalam memahami materi melalui penyajian yang
lebih menarik, Selain jgu, Hanatan dkk. (2023} menjelaskan bahwa penggunaan
multimedia interaknf dapat mendorong peserta didik untuk berperan lehih aktif
dalam mengeksplorasi informasi, membangun pengetahuan, dan menggukan
konsep pembelajaran seeara mandiri, Hasil penelitian tersebut Hulﬂmxﬁﬂm
temuan dalam  penclitian  ini. yung menunjukkan bahwa multimedia
pembelajaran  keberagaman budaya pu meningkatkan keaktifan,
antusiasme, dan hasil belajar peserta didik. Dengan demikian, multimedia yang
dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi
juga sebagai sarana ymwﬁcnduhung terciptanya pembelajaran yang lebih akuif.
menarik, dan bermakna bagi peserta didik kelas 1V sekolah dasar.

25




d) Kelemahan

selama pelaksanaan penslitian di SDN Mojoroto 2, terdapar kendala
teknis berupa pemadaman aliran listrik yang menyebabkan multimedia
pembelajaran tidak dapat ditampilkan menggunakan proyektor sebagaimana
telah direncanakan, Untuk mengatasi kondisi tersebut, peneliti menggunakan
luptop scbagai media alternatif dalam menyajikan multimedia pembcelajaran
keberagaman budava kepada peserta didi eskipun proses pembelajaran
dilaksanakan dengan keterbatasan sarana, peserta didik tetap menunjukkan
antusiasme dan partisipast yang tinggi selama kegiatan berlangsung. Hal ini
terlihat dari keaktifan, semangat, serta keterljbatan peserta didik dalam
mengikuti setiap tahapan pembelajaran. Temuan tersebut menunjukkan bahwa
multimedia pembelajaran Keberngaman budaya yang dikembangkan tetap
mampu menarik perhatian, meningkatkan minat belajar, dan mendukung proses

¢) Faktor Pendukung Implementasi
1. Kepala Sekolah memberikan ian untuk mengimplementasikan media

pembelajarun multimedia keberagaman budaya di SDN mojoroto 2.

[

Tingginya antusiasme pesena didik kelas [V SDN Mojoroto 2 dalam mengikuti
pembelajaran IPS dengon menggunokan multimedia pembelojoran.

3. Kesesuaian maten media pembelajaman multimedia keberagaman budaya
dengan karakieristik peserta didik kelas 1V
f) Guru terbantu dalam penyampaian pembelajaran IPS materi keberagaman
budaya lebih mudah menggunakan media pembelajaran multimedia faktor
Panghambai Implementasi
Salah satu faktor yong menjadi kendala dalam implementasi
multimedia pembelajaran adalah perlunya kompetensi dan keterampilan
guru dalam mengoperasikan serta memanfaatkan media secara optimal
selama proses pembelyjaran, Penggunaan multimedia tidak hanya menuntut
kemampuan teknis dalam mengoperasikan media, h:tﬂallgﬁt kemampuan
pedagogis untuk merancang dan mengelola kegiatan pembelajaran vang
mnteraktil. terstruktur. dan berpusat pada peserta didik. Apabila guru belum
memiliki keterampilan yang memadai dalam memanfaatkan multimedia
pembelajaran, maka efektivitas pela}-:sana%pembelajamn dapat berkurang
schingga tujuan pembelajaran tidak dapat tercapai secara optimal.
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BAB YV
PENUTUFP

A. Kesimpulan

Berdasarkan  hasil penelition  dan  pengembangan  yang  telah
dilaksanakan. dapat disimpulkan bahwa  multimedia Wﬂmlajm’an
keberagaman budaya pada mata pelajaran IP5, khususnya mﬂtcda:u bangsa,
pakaian adat, rumah adat, tarian daerah, dan bentuk-bentuk keberagaman
budava Indonesia untuk pﬁtr&didﬁk kelas IV SDN Mojoroto 2, berhasil
dikembangkan melalui mode]l ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation. dan Evaluation. Tahap
analisis kebutuhan yang dilakukan melalui  observasi dan wawancam
menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih didominasi penggunaan media
konvensional sehingga peserta didik kurang terfgok, kurang aktif, dan capaian
pembelajaran belum tercapai secara optimal. Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya pengembangan media pembelajaran yang lebih menarik, interakuif,
dan sesuai dengan karakteristik pem&didik sekolah dasar. Oleh karena itu,
penelitt mengembangkan multimedia pembelajaran vang memadukan berbagai
unsur, seperti teks, gambar, audio, vidm&ﬁmﬂsi. dan kuis interakiif, untuk
meningkatkan perhation, maotivasi, serta pemahaman peserta didik terhadap
maten keberagaman budaya. Berdasarkan hasil validasi, uji kepraktisan, dan uji
keefektifan  yang  telah  dilakukan, multimedia pembelajaran  yang
dikembangkan dinyatakan layak di an dalam pembelajaran IPS. Adapun
kestmpulan dari hasil penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut.

1. Multimedia pembelajaran keberagaman budaya }a':mg -:Iikemlnnn
dinyatakan memiliki tingkat kevalidan yvang sangat tinggi berdasarkan hasil
penilaian dari ahli materi dan ahli edia_ Hasil validasi menunjukkan
persentase kelayakan sebesar 98% dari ahli materi dan 90% dan ahli
media, dengan rata-rata kescluruhan schesar 94% yang lermasuk dalam
kategori "sangat valid". Hasil tersebut menunjukkan bahwa multimedia
yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan isi, Kualitas

pilan, desain. serta kemudahan penggunaan sehingga layak diterapkan
dalam proses pembelajaran setelah dilakukan penyempumaan sesuai

dengan masukan dari para validator.
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2. Multimedia pembelajaran keberagaman budaya juga dinyvatakan sangat
praktis berdasarkan hasil wji kepraktisan yvang melibatkan guru dan peserta
didik sebagai pengguna media. Hasil angket respons a]l'll memperalech
persentase sebesar 88%, sedangkan hasil angket respons peserta didik pada
uji coba terbatas mencapai 60%, dan pada uji coba luas mepgapai 100%,
Berdasarkan hasil terscbul, multimedia vang dikembuangkan dinilal mudah
digunakan, memiliki tampilan yang menank, serta mampu mmdﬁng
peserta didik dalam memaham maten pembelajaran, schingga layak
digunakan scbagai media belajaran IPS di kelas IV sekolah dasar.
Multimedia pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan sangat valid
berdasarkan penilaian ahli medih dan ahli materi. Hasil validasi
menunjukkan persentase kelayakan sebesar 90% dari ahli media dan 98%
dari ahli materi, dengan rata-rata keseluruhan sebesar 98% vang termasuk

kalegorn “sangat valid™.

3. Pengembangan multimedia ini dinyatakan sangat efektif, Keefektifan dan
media pembelajaran keberagaman budaya dapat dibuktikan dengan
presentase kemntasan nilai soal evalusi vang dikerjakan oleh siswa kelas
1V. Dari hasil uji terbatas 10 siswa memperoleh ketuntasan 60% dan uji
luas 17 siswa memperoleh ketuntasan 81,76%. Maka media i dinyatakan
sangat efekiif.

B. Saran
1. Bagi Gurmu
Berdasarkan  hasil penelitian  yang telah  dilakukan, multimedia
belajuran keberagaman budaya yang dikembangkan dapat dimanfaatkan
schagal salah satu altermatit’ media pembelajaran untuk mendukung 3
pembelajaran [PS di kelas IV sekolah dasar. Media ini diharapkan dapat
membantu gury dalam menyampaikan materi secara lebih menarik, interakiif,
dan efekiif, sekaligus memudahkan peserta ﬁik dalam memahami maten
keberagaman budava Indonesia. Selain itu. hasil penelitian ini diharapkan
dapat menjadi referensi bagi penelitt maupun pengembang media
pembelajaran dalam mengembangkan media berbasis teknologi, seperti

MNearpod atau platform pembelajaran digital lainnya, pada materi IPS maupun
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mata pelajaran lain vang disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik
pesenta didik.
2. Bagi Kepala Sckolah

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah samu referensi yang
bermanfaat dalam menambah wawasan dan pengetahuan mengenai
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi. Selain itu, hasil
penelitian ini dapat dijadikﬂwlmgai bahan pertimbangan bagi guru, peneliti,
maupun penzembang media dalam merancang meadia pembelajaran vang lebih
movatif, interaktif. dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. schingga
dapat mendukung pemingkatan kualitas proses maupun hasil pembelajaran di
sckolah.

3. Bagi Pencliti Sclanjutnya

Dalam mengembangkan dan mengimplementasikan multimedia
pembelajaran, perlu dipastikan bahwa sekolah memiliki sarana dan prasarana
penduliing vang memadai, seperti laptop, proyektor, serta akses internet yang
stabi| agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal. Selain itu.
penyusunan soal pada llor Kois atan permainan interakil sebaiknya
disesusikan dengan tingkal perkembanpan dan kemampuan peserta didik,
mengrunakan bahasa vang sederhana dan mudah dipahami sehingga tdak
menimbulkan kebingungan saat mengerjakan. Bagi peneliti selanjutnya,
model pengembangan ADDIE dapat dijadikan sebagai altematif dalam
mengembangkan media pembelajaran  karena memiliki tahapan vang
sistematis, terstruktur, dan disertai evaluasi pada setiap tahap, sehingga
memungkinkan  dilakukan  perbaikan secara berkelanjutan  untuk
menghasilkan produk pembelajaran yang lebih berkualitas dan sesuat dengan
kebutuhan pengguna.
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