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Abstrak 

Penelitian ini didasari atas permasalahan belum mampunya guru menyediakan media dan sumber belajar yang 

variatif dalam mengajar sehingga pembelajaran berlangsung monoton dan berpengaruh terhadap hasil belajar 

siswa. Tujuan penelitian ini yaitu menghasilkan media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis 

kearifan lokal Subak Timbul pada muatan IPS kelas V sekolah dasar. Jenis penelitian ini yaitu penelitian 

pengembangan dengan model ADDIE. Subjek pada penelitian ini yaitu 16 siswa kelas V sekolah dasar. Hasil 

penilaian ahli rancang bangun sebesar 90,91% (sangat baik). Hasil penilaian ahli isi pembelajaran sebesar 

92,19% (sangat baik), hasil penilaian ahli desain pembelajaran sebesar 90% (sangat baik), hasil penilaian ahli 

media pembelajaran sebesar 90,91% (sangat baik), hasil uji coba perorangan sebesar 89,88% (baik), hasil uji 

coba kelompok kecil sebesar 93,85% (sangat baik), hasil uji coba lapangan sebesar 92,19% (sangat baik). Hasil 

uji efektivitas memperoleh nilai thitung = 7,514 sedangkan ttabel = 2,131. Dengan demikian, multimedia interaktif 

berbasis kearifan lokal Subak Timbul materi kenampakan alam dan kenampakan buatan pada muatan IPS kelas 

V efektif diterapkan pada proses pembelajaran.  

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Kearifan Lokal, Subak Timbul 

Abstract 

This research is based on the problem of teachers not being able to provide varied learning media and 

resources in teaching so that learning takes place monotonously and affects student learning outcomes. The aim 

of this research is to produce learning media in the form of interactive multimedia based on the local wisdom of 

Subak Timbul in social studies content for class V elementary schools. This type of research is development 

research with the ADDIE model. The subjects in this research were 16 fifth grade elementary school students. 

The results of the design expert's assessment were 90.91% (very good). Learning content expert assessment 

results were 92.19% (very good), learning design expert assessment results were 90% (very good), learning 

media expert assessment results were 90.91% (very good), individual trial results were 89, 88% (good), small 

group trial results were 93.85% (very good), field trial results were 92.19% (very good). The results of the 

effectiveness test obtained a value of t-count = 7.514 while t-table = 2.131. Thus, interactive multimedia based 

on the local wisdom of Subak Timbul, material on natural appearances and artificial appearances in social 

studies class V content is effectively applied to the learning process. 

Keywords: Interactive Multimedia, Local Wisdom, Subak Timbul 

 

1. PENDAHULUAN 

Pesatnya kemajuan teknologi pada abad 21 memiliki dampak yang signifikan 

terhadap dunia pendidikan. Kemajuan teknologi membawa perubahan besar pada learning 

material khususnya materi pembelajaran yang dikemas secara digital. Pembelajaran yang 

dikemas secara digital mengakomodasi siswa di masa yang akan datang untuk melek 

informasi, melek media, dan melek TIK (Rahayu, Iskandar, & Abidin, 2022). 

Namun pada kenyataannya di lapangan, guru-guru jarang menggunakan media 

pembelajaran berbasis digital. Bahkan guru-guru lebih memilih mengajar secara verbal tanpa 

menggunakan media pembelajaran (Jannah, Hariyanti, & Prasetyo, 2020). Alasan guru jarang 

menggunakan media pembelajaran di kelas karena kurangnya kreativitas guru dalam 
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mengembangkan sebuah media pembelajaran serta banyaknya beban kerja yang harus 

diselesaikan oleh guru mengingat tugas guru tidak hanya mendidik tetapi juga melaksanakan 

administrasi (Setiono & Rami, 2017; Sanjani, 2020). Hal yang menyebabkan guru jarang 

menggunakan media pembelajaran dalam mengajar yakni karena kekurangan waktu dalam 

membuat media pembelajaran mengingat tekanan jadwal serta tuntutan lainnya yang harus 

dipenuhi (Hasanah, Khaulah, & Husnidar, 2020). Selain itu, saat ini guru juga jarang 

menggunakan sumber belajar yang variatif dalam mengajar. Kebanyakan guru hanya 

menggunakan buku sebagai satu-satunya sumber belajar padahal guru dapat memanfaatkan 

sumber belajar lain selain buku. Budaya, lingkungan, ataupun kearifan lokal dapat 

dimanfaatkan sebagai sumber belajar yang tentunya harus relevan dengan materi (Choiri, 

2017; Pamungkas, Prima, & Arisyanto, 2020) 

Berdasarkan wawancara yang telah dilaksanakan bersama salah satu guru di SD 

Negeri 3 Gadungan diperoleh informasi bahwa tujuan pembelajaran materi kenampakan alam 

dan kenampakan buatan muatan IPS di kelas V masih belum tercapai. Hal tersebut dibuktikan 

dengan adanya beberapa siswa yang memperoleh nilai ulangan harian dibawah kriteria 

ketuntasan minimum (KKM). Diperoleh informasi juga bahwa dalam kesehariannya guru 

jarang menggunakan media pembelajaran dalam menyampaikan materi ajar. Guru lebih 

sering menyampaikan secara verbal materi yang diajarkan. Hal ini menyebabkan 

pembelajaran menjadi monoton sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

Rendahnya hasil belajar siswa sekolah dasar dipengaruhi oleh tahap perkembangan siswa 

yang masih berada pada operasional konkret sehingga belum mampu untuk berpikir abstrak 

(Rosyana, Nurjaman, & Kadarisma, 2020). Untuk mengakomodasi hal tersebut, maka adanya 

media ataupun alat peraga sangat penting bagi siswa sekolah dasar untuk memahami materi 

yang bersifat abstrak (Nomleni & Manu, 2018; Supriyono, 2018). 

Melalui permasalahan yang telah diidentifikasi maka dikembangkan sebuah media 

pembelajaran digital yang bersifat inovatif guna mengatasi permasalahan penelitian. Media 

yang dikembangkan yaitu multimedia interaktif. Multimedia interaktif merupakan kombinasi 

antara beberapa media baik berupa teks, gambar, grafik, audio, animasi, video, quiz, dan 

lainnya yang telah dikemas menjadi file digital (komputerisasi) dan digunakan untuk 

perantara pesan (Surjono, 2017; Manurung, 2020). Selain itu, penggunaan multimedia 

interaktif juga mampu memenuhi dua gaya belajar yakni gaya belajar visual dan gaya belajar 

auditori. Hal ini relevan dengan pendapat dari Edgar Dale bahwa pemerolehan hasil belajar 

seseorang kurang lebih 75% diperoleh dari indera penglihatan, 13% diperoleh dari indera 

pendengaran, dan 12% dari indera lainnya (Havizul, 2019; Ulianta et al., 2020). Dari 

pendapat tersebut dapat dicermati bahwa penggunaan indera penglihatan dan indera 

pendengaran memiliki pengaruh yang besar dalam pemerolehan hasil belajar seseorang 

sehingga melalui pengembangan multimedia interaktif dapat membantu pencapaian tujuan 

pembelajaran yang telah ditentukan. Keunggulan yang dimiliki oleh multimedia interaktif 

dibandingkan dengan media lainnya yakni multimedia interaktif memungkinkan adanya 

interaktivitas antara siswa dengan multimedia interaktif (Juniari & Putra, 2021; Fitriani et al., 

2021).  

Selanjutnya sumber belajar pada multimedia interaktif diambil dari kearifan lokal 

Subak Timbul yang dekat dengan siswa. Pemanfaatan kearifan lokal sebagai sumber belajar 

bertujuan agar adanya variasi sumber belajar di kelas. Penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa adanya peningkatan hasil belajar dari siswa melalui pembelajaran berbasis kearifan 

lokal (Darmastuti, Edi, & Christianto, 2018; Rahmawati, Yolida, & Marpaung, 2018). Selain 

itu, mengintegrasikan kearifan lokal dalam kegiatan pembelajaran merupakan sebuah 

pendekatan yang dapat dilakukan guru dalam rangka menanamkan budaya dan rasa cinta 

terhadap tanah air (D.S. Prayogi, Utaya, & Sumarmi., 2019; Rachmadyanti, 2021). Hubungan 

antara pendidikan dengan kearifan lokal menuntut guru untuk mampu membimbing siswa 
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agar memiliki nilai-nilai luhur kearifan lokal yang ada di masyarakat (Mufaridah, Santoso, & 

Madjdi, 2020; Rahmad, 2021). Dalam upaya memaksimalkan pembelajaran berbasis kearifan 

lokal maka guru harus peka terhadap nilai kearifan lokal yang ada di lingkungan setempat. 

Subak  sebagai suatu kearifan lokal pun dapat dijadikan sebagai sumber belajar bagi siswa 

(Arini & Sudatha, 2022; Permana et al., 2022). Subak Timbul merupakan hamparan sawah 

luas yang di dalamnya dapat dilihat berbagai kenampakan alam, seperti gunung dan sungai 

serta berbagai kenampakan buatan, seperti sawah, jalan, bendungan dan pemukiman. Hal ini 

menunjukkan bahwa kearifan lokal Subak Timbul dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar 

khususnya pada muatan IPS kelas V materi kenampakan alam dan kenampakan buatan. 

Selain itu, menjadikan subak sebagai sumber belajar tidak hanya berfokus pada pencapaian 

tujuan pembelajaran saja akan tetapi secara implisit juga sebagai bentuk pelestarian dari 

eksistensi subak kepada generasi muda (Rachmadyanti, 2021; Wigena, 2019).  

Beberapa penelitian sebelumnnya menunjukkan bahwa pengembangan multimedia 

interaktif berbasis kearifan lokal valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran 

(Darmastuti et al., 2018; Pangestika & Yansaputra, 2021). Penelitian lainnya menunjukkan 

bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis kearifan lokal mampu meningkatkan 

karakter serta rasa cinta siswa terhadap budaya dan lingkungan disekitarnya (Nabila, Adha, & 

Febriandi, 2021; Nugraha, Tegeh, & Sudarma, 2019). Dengan pengembangan multimedia 

interaktif  siswa akan lebih termotivasi untuk mengikuti pembelajaran (Wahyugi & Fatmariza, 

2021). Penelitian ini penting dilakukan agar permasalahan yang telah diidentifikasi dapat 

terselesaikan. Tujuan dari penelitian ini yaitu mengetahui rancang bangun, kelayakan, serta 

efektivitas dari multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Subak Timbul materi 

kenampakan alam dan kenampakan buatan pada muatan IPS kelas V sekolah dasar. Adanya 

multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Subak Timbul dapat menjadi media dan sumber 

belajar yang variatif bagi siswa sehingga dapat meningkatkan hasil belajar IPS dari siswa 

kelas V.  

 

2. METODE 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu pengembangan dengan 

menerapkan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE  digunakan dalam upaya untuk 

mengatasi permasalahan yang berkaitan dengan pembelajaran, salah satunya ialah 

pengembangan multimedia (Tegeh & Sudatha, 2019). Selain itu, model ADDIE juga 

memiliki tahapan yang sistematis sehingga dapat menjadi landasan dalam mengembangkan 

produk multimedia interaktif ini. Model ADDIE memiliki lima tahapan yang sistematis 

yakni: 1) analisis (analyze), 2) perancangan (design), 3) pengembangan (development), 4) 

implementasi (implementation), dan 5) evaluasi (evaluation) (Cahyadi, 2019).  

Pengujian produk dilaksanakan melalui uji para ahli dan uji coba kepada siswa. 

Subjek uji para ahli meliputi ahli rancang bangun, ahli isi pembelajaran, ahli desain 

pembelajaran, dan ahli media pembelajaran. Selanjutnya, uji coba kepada siswa meliputi uji 

coba perorangan yang melibatkan 3 orang siswa, uji coba kelompok kecil yang melibatkan 9 

siswa, serta uji coba lapangan yang melibatkan seluruh subjek yakni 16 siswa kelas V SD 

Negeri 3 Gadungan.  

Metode pengumpulan data dilaksanakan melalui metode tes dan juga metode non tes. 

Metode tes yang dilakukan pada penelitian ini berupa tes hasil belajar IPS dalam bentuk 

pilihan ganda untuk memperoleh data pretest dan juga posttest yang digunakan pada uji 

efektivitas. Metode non tes dilakukan melalui angket serta wawancara untuk memperoleh 

data terkait kelayaan produk serta analisis permasalahan penelitian.  Teknik analisis data pada 

penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif, analisis deskriptif kuantitatif, 

analisis statistik deskriptif, dan analisis statistik inferensial melalui uji-t sample dependent. 
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Kisi-kisi instrumen yang digunakan pada penelitian ini disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 

3, Tabel 4, Tabel 5, dan Tabel 6. 

 

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Rancang Bangun 

No. Komponen Indikator 

1 
Model pengembangan 

yang digunakan 

a. Kesesuaian model pengembangan yang digunakan dengan 

karakteristik produk yang dihasilkan 

b. Ketepatan alasan pemilihan model pengembangan 

2 
Tahapan-tahapan 

pengembangan 

a. Kesesuaian tahapan-tahapan pengembangan yang 

dilakukan dengan model pengembangan yang digunakan 

b. Ketepatan penggambaran tahapan-tahapan pengembangan 

3 

Kejelasan, 

kepraktisan, dan 

keruntutan 

a. Kejelasan tahapan-tahapan pengembangan berdasarkan 

model pengembangan yang digunakan 

b. Tingkat kepraktisan proses pengembangan yang 

dilaksanakan 

c. Keruntutan langkah-langkah pengembangan 

4 
Evaluasi formatif dan 

sumatif 

a. Ketepatan rancangan evaluasi sesuai model yang 

digunakan 

b. Kejelasan instrumen evaluasi yang dikembangkan 

c. Validitas dan reliabilitas instrumen evaluasi 

d. Ketepatan subjek uji coba yang dilibatkan 

(Tegeh, 2014) 

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran 

No. Komponen Indikator 

1 Kurikulum 

a. Kesesuaian materi dengan KD 

b. Kesesuaian indikator dengan KD 

c. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

2 Materi 

a. Kebenaran materi 

b. Ketepatan materi 

c. Pentingnya materi 

d. Kedalaman materi 

e. Kemenarikan materi 

f. Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa 

g. Materi mudah dipahami 

h. Materi mempresentasikan kehidupan nyata 

i. Konsep materi dapat dilogikakan 

3 Tata bahasa 
a. Penggunaan bahasa yang tepat 

b. Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik siswa 

4 Formatif 
a. Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran 

b. Kesesuaian materi dengan KD dan indikator 

(Suartama, 2016) 

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No. Aspek Komponen Indikator 

1 Isi 

Kurikulum 

a. Kesesuaian KD 

b. Kesesuaian indikator dengan KD 

c. Kesesuaian materi dengan ruang lingkup IPS SD 

Pengguna 
a. Kesesuaian media dengan karakteristik siswa 

b. Kesesuaian penyampaian materi dengan 
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No. Aspek Komponen Indikator 

perkembangan siswa 

c. Memberi kesempatan untuk belajar sendiri 

d. Menuntut aktivitas siswa 

e. Memperhatikan perbedaan individu 

2 Pembelajaran 

Awal 

a. Kemenarikan judul 

b. Kesesuaian apersepsi dengan tujuan dan materi 

pembelajaran 

Inti 

a. Keruntutan materi 

b. Kebenaran materi 

c. Kejelasan materi 

d. Kemenarikan penyajian materi 

e. Kesesuaian penyajian contoh 

f. Kesesuaian bahasa dengan EYD 

g. Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 

Penutup 

a. Kesesuaian soal latihan dengan indikator 

b. Proporsi latihan soal 

c. Kualitas umpan balik 

(Andini, 2022) 

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No. Aspek Komponen Indikator 

1 Tampilan 

Desain tata 

letak(layout) 

a. Ketepatan pemilihan background dengan materi 

b. Ketepatan proporsi layout 

Teks/tipografi 

a. Ketepatan pemilihan font agar mudah dibaca 

b. Ketepatan ukuran font agar mudah dibaca 

c. Ketepatan warna teks agar mudah dibaca 

Gambar 

a. Komposisi gambar 

b. Ukuran gambar 

c. Kualitas tampilan gambar 

Animasi 
a. Kesesuaian animasi dengan materi pembelajaran 

b. Kemenarikan animasi 

Audio 
a. Ketepatan pemilihan backsound dengan materi 

b. Ketepatan sound effect dengan animasi 

Video 
a. Ketepatan pemilihan video dengan animasi 

b. Kualitas video 

Kemasan 
a. Kemenarikan cover depan 

b. Kesesuaian tampilan dengan isi 

2 Program 

Penggunaan 

a. Kesesuaian dengan pengguna 

b. Fleksibilitas (dapat digunakan mandiri dan 

terbimbing) 

c. Kelengkapan petunjuk penggunaan 

d. Menyajikan tolok ukur keberhasilan pembelajaran 

Navigasi dan 

interactive link 

a. Ketepatan penggunaan tombol navigasi 

b. Ketepatan kinerja interactive link 

(Andini, 2022) 
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Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan, Kelompok Kecil, dan Lapangan 

No. Komponen Indikator 

1 Tampilan 

a. Kemenarikan tampilan 

b. Kejelasan teks 

c. Kejelasan dan kesesuaian gambar 

2 Materi 

a. Penyajian materi 

b. Kemudahan dalam memahami materi 

c. Kejelasan kalimat 

d. Kejelasan soal evaluasi 

e. Kesesuaian soal evaluasi 

f. Pemberian contoh dalam soal evaluasi 

g. Kejelasan simbol 

h. Interaktivitas media 

3 Manfaat 

a. Kemudahan belajar 

b. Ketertarikan menggunakan media 

c. Peningkatan motivasi belajar 

(Andini, 2022) 

Tabel 6. Kisi-Kisi Instrumen Tes Pilihan Ganda 

Kompetensi Dasar Indikator Kompetensi 

3.1 

Mengidentifikasi karakteristik 

geografis Indonesia sebagai 

negara kepulauan/ maritim 

dan agraris serta pengaruhnya 

terhadap kehidupan ekonomi, 

sosial, budaya, komunikasi, 

serta transportasi. 

3.1.1 
Menguraikan makna 

kenampakan alam 
C4 

3.1.2 
Menguraikan makna 

kenampakan buatan 
C4 

3.1.3 
Menganalisis kenampakan 

alam di Subak Timbul 
C4 

3.1.4 
Menganalisis kenampakan 

buatan di Subak Timbul 
C4 

3.1.5 
Menganalisis sistem irigasi 

Subak Timbul 
C4 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Multimedia interaktif ini dirancang dengan berbasis kearifan lokal Subak Timbul 

yang dekat dengan siswa sehingga siswa dapat menemukan hubungan yang sangat bermakna 

antara ide-ide abstrak dan penerapan praktis yang ada di sekitar siswa. Pengembangan produk 

multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Subak Timbul ini mengikuti setiap tahapan pada 

model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yang sistematis meliputi: 1) 

analisis (analyze), 2) perancangan (design), 3) pengembangan (development), 4) 

implementasi (implementation), dan 5) evaluasi (evaluation). Pada tahap analisis 

dilaksanakan beberapa analisis, yakni analisis kebutuhan pembelajaran, analisis kompetensi, 

analisis karakteristik siswa, dan analisis materi. Metode pengumpulan data yang digunakan 

yakni non tes melalui wawancara bersama wali kelas V SD Negeri 3 Gadungan dan 

memperoleh hasil bahwa tujuan pembelajaran pada muatan IPS belum tercapai secara 

maksimal. Hal ini dibuktikan dari beberapa siswa yang memperoleh nilai dibawah KKM. 

Wawancara lebih lanjut diperoleh informasi bahwa guru jarang menggunakan media 

pembelajaran dalam mengajar serta hanya memanfaatkan buku sebagai sumber belajar pada 

muatan IPS. Hal ini menyebabkan siswa cenderung bosan dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Selanjutnya hasil analisis 
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kompetensi dan juga analisis materi menunjukkan bahwa kompetensi pengetahuan IPS siswa 

khususnya pada materi kenampakan alam dan kenampakan buatan masih rendah dikarenakan 

kurangnya pemanfaatan media pembelajaran untuk memberikan gambaran konkret bagi 

siswa terkait materi. Terakhir yaitu analisis karakteritik siswa menunjukkan bahwa secara 

umum siswa memiliki gaya belajar yang berbeda sehingga diperlukan media yang mampu 

mengakomodasi gaya belajar tersebut. Siswa sekolah dasar juga umumnya senang dengan 

pembelajaran berbasis game sehingga media yang dirancang mampu mengakomodasi 

karakteristik dari siswa sekolah dasar. 

Pada tahap perancangan dilaksanakan beberapa langkah kegiatan, yakni 1) 

perancangan flowchart, storyboard, dan diagram alir model ADDIE, 2) pelaksanaan uji 

rancang bangun, 3) penentuan software untuk pengembangan multimedia interaktif, 4) 

pengumpulan bahan untuk pengembangan multimedia interaktif, dan 5) penyusunan 

instrumen penelitian. Flowchart dan storyboard merupakan rancangan tampilan produk yang 

dikembangkan, sedangkan diagram alir model ADDIE merupakan rancangan langkah-

langkah yang sesuai dengan model pengembangan ADDIE. Selanjutnya uji rancang bangun 

dilaksanakan bersama ahli rancang bangun dengan perolehan skor sebesar 90,91% yang 

dikategorikan sangat baik. Selain itu, pada tahap ini telah ditentukan program atau software 

yang digunakan untuk pengembangan multimedia interaktif, yakni Articulate Storyline 3, 

Canva, dan Capcut. Pada tahap ini pula dilaksanakan pengumpulan elemen – elemen yang 

ada pada multimedia interaktif, seperti gambar, animasi, ikon, tombol, foto, dan video yang 

berkaitan dengan kenampakan alam serta kenampakan buatan di Subak Timbul. Terakhir, 

pada tahap ini dilaksanakan penyusunan instrumen penelitian, seperti angket uji validitas oleh 

ahli, angket uji coba kepada siswa, serta instrumen tes untuk pelaksanaan pretest dan juga 

posttest pada uji efektivitas. 

Pada tahap pengembangan dilaksanakan proses pengembangan multimedia interaktif 

berbasis kearifan lokal Subak Timbul berdasarkan flowchart dan storyboard yang telah 

dirancang. Produk dirancang dengan software dan bahan-bahan yang telah ditentukan pada 

tahap perancangan sehingga menjadi produk yang siap diuji coba. Selanjutnya produk 

multimedia interaktif di uji validitasnya oleh ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, 

dan ahli media pembelajaran. Metode pengumpulan data yang digunakan untuk uji ahli yakni 

angket/kuesioner. Hasil uji validitas oleh ahli disajikan pada Tabel 7. 

 

Tabel 7. Persentase Hasil Uji Validitas Multimedia Interaktif 

No. Subjek Uji Coba Hasil Kualifikasi Keterangan 

1 Ahli Isi Pembelajaran 92,19% Sangat Baik 
Layak digunakan 

dengan revisi 

2 Ahli Desain Pembelajaran 90% Sangat Baik 
Layak digunakan 

dengan revisi 

3 Ahli Media Pembelajaran 90,91% Sangat Baik 
Layak digunakan 

dengan revisi 

 

Pada tahap implementasi dilaksanakan uji coba produk kepada siswa selaku subjek 

penelitian. Produk multimedia interaktif yang sudah valid menurut ahli selanjutnya diuji 

cobakan kepada siswa melalui uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba 

lapangan untuk memperoleh tanggapan dari siswa terkait produk multimedia interaktif 

berbasis kearifan lokal Subak Timbul yang telah dikembangkan. Metode pengumpulan data 

yang digunakan untuk uji coba produk kepada siswa yakni angket/kuesioner. Hasil uji coba 

produk multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Subak Timbul kepada siswa disajikan 

pada Tabel 8.  
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Tabel 8. Persentase Hasil Uji Coba Produk Multimedia Interaktif  kepada Siswa 

No. Subjek Uji Coba Hasil Kualifikasi Keterangan 

1 Uji Coba Perorangan 89,88% Baik 
Layak untuk 

digunakan 

2 Uji Coba Kelompok Kecil 93,85% Sangat Baik 
Layak untuk 

digunakan 

3 Uji Coba Lapangan 92,1% Sangat Baik 
Layak untuk  

digunakan 

 

Berdasarkan hasil uji validitas oleh ahli serta hasil uji coba produk kepada siswa 

diperoleh bahwa rentang persentase pada kualifikasi baik dan sangat baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa produk multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Subak Timbul 

materi kenampakan alam dan kenampakan buatan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Selanjutnya, produk multimedia interaktif yang telah layak berdasarkan 

pandangan ahli serta siswa diimplementasikan ke dalam kegiatan pembelajaran untuk 

mengetahui efektivitas dari produk multimedia interaktif. Pengujian efektivitas dilaksanakan 

melalui pretest  dan posttest. Hasil pretest memiliki rata-rata sebesar 61,56 yang 

menunjukkan masih dibawah KKM, sedangkan hasil posttest memiliki rata-rata sebesar 

81,56 yang menunjukkan adanya peningkatan serta nilai tersebut sudah diatas KKM. Uji 

hipotesis dilaksanakan dengan menganalisis data pretest dan posttest menggunakan rumus uji 

t sample dependent. Hasil tersebut menunjukkan thitung = 7,514 > ttabel = 2,131 sehingga H0 

ditolak dan H1 diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis 

kearifan lokal Subak Timbul materi kenampakan alam dan kenampakan buatan efektif 

diterapkan pada siswa V SD Negeri 3 Gadungan. 

Pada tahap evaluasi dilaksanakan evaluasi guna mengetahui keberhasilan 

pengembangan multimedia interaktif. Evaluasi yang dilaksanakan meliputi evaluasi formatif 

dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk penyempurnaan produk pada setiap 

tahapan berdasarkan masukan-masukan, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan diakhir guna 

mengetahui keefektifan produk terhadap hasil belajar IPS dari siswa kelas V SD Negeri 3 

Gadungan. Hasil akhir produk multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Subak Timbul 

materi kenampakan alam dan kenampakan buatan muatan IPS kelas V disajikan pada 

Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Tampilan Produk Multimedia Interaktif 

 

Pembahasan 

Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran digital yang inovatif yaitu 

multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Subak Timbul materi kenampakan alam dan 

kenampakan buatan pada muatan IPS. Pengembangan produk multimedia interaktif berbasis 

kearifan lokal Subak Timbul ini dilaksanakan untuk menghadirkan variasi dari media dan 
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sumber belajar yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Variasi pembelajaran sangat 

penting untuk dilakukan oleh guru mengingat kodrat dari manusia yang memiliki sikap jenuh 

sehingga untuk mengatasi hal tersebut diperlukan variasi dalam pembelajaran (Aliffiani, 

Syafrina, & Husin, 2018; Hanina, Faiz, & Yuningsih, 2021; Pratiwi & Ediyono, 2019). Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa produk mutimedia interaktif telah layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. Hal ini ditunjukkan berdasarkan hasil uji validitas oleh ahli serta uji 

coba kepada siswa. Kelayakan produk juga didukung dari adanya tampilan yang menarik 

serta menggabungkan antara teks, gambar, animasi, dan efek audio menjadi suatu kesatuan 

(Arina, Mujiwati, & Kurnia, 2020). Keunggulan tersebut juga didukung oleh kodrat zaman 

dari siswa yang hidup pada abad ke-21 sehingga pemanfaatan media-media berbasis digital 

mengakomodasi kodrat tersebut (Suryana & Muhtar, 2021). Selain itu, sumber belajar pada 

multimedia interaktif juga diperoleh dari sekitar peserta didik yakni kearifan lokal Subak 

Timbul. Pemanfaatan kearifan lokal sebagai sumber belajar tidak hanya bertujuan untuk 

menghadirkan variasi sumber belajar saja, akan tetapi lebih dari itu adalah untuk membuat 

siswa bangga terhadap local wisdom yang ada di daerahnya (Oktavianti & Ratnasari, 2018). 

Kearifan lokal yang diintegrasikan dalam kegiatan pembelajaran menjadi momentum dalam 

meningkatkan semangat nasionalisme dalam diri siswa serta penguatan kecakapan hidup 

melalui pemberdayaan keterampilan yang berbasis budaya lokal pada tiap-tiap daerah 

(Santika & Sudarmawan, 2022). Sehingga berdasarkan hal tersebut, produk multimedia 

interaktif berbasis kearifan lokal Subak Timbul layak digunakan dalam pembelajaran. 

Efektivitas dari produk multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Subak Timbul 

materi kenampakan alam dan kenampakan buatan pada muatan IPS diukur melalui metode 

tes kepada siswa kelas V SD Negeri 3 Gadungan. Tes dilakukan sebanyak dua kali untuk 

mengetahui kemampuan siswa sebelum dan sesudah diberikan multimedia interaktif. Hasil 

tes menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan produk multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Subak Timbul. Hasil 

penelitian ini juga relevan dengan penelitian terdahulu berkaitan dengan internalisasi nilai 

kearifan lokal melalui pengembangan multimedia interaktif IPS yang memperoleh adanya 

peningkatan hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan produk yang dikembangkan 

(Didit Satya Prayogi, Utaya, & Sumarmi, 2019). Salah satu cara yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran adalah dengan menggunakan 

pendekatan berbasis budaya dalam hal ini ialah kearifan local (Nugraha et al., 2019). 

Penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran juga sejalan dengan peningkatan salah 

satu dari enam literasi dasar yang harus dikuasai oleh pelajar pada abad ke-21 yakni literasi 

digital (Nurcahyo, 2020). Memasuki era revolusi industri 4.0 ini kegiatan pembelajaran 

hendaknya dirancang sebaik mungkin terutama memanfaatkan bahan ajar ataupun media 

belajar berbasis digital sehingga dapat mengembangkan kemampuan digital peserta didik. 

Guru memiliki tugas besar dalam era kemajuan teknologi, informasi dan komunikasi 

(Ratnaningsih, 2019). Bukan hanya sekedar mengajar (transfer of knowledge), akan tetapi 

sebagai manajer belajar. Hal ini memiliki arti bahwa guru harus merancang pembelajaran 

yang menantang kreativitas siswa, meningkatkan semangat belajar siswa, serta 

memanfaatkan berbagai media, sumber, serta metode dalam kegiatan pembelajaran (Aspi & 

Syahrani, 2022). 

Beberapa penelitian sebelumnnya menunjukkan bahwa pengembangan multimedia 

interaktif berbasis kearifan lokal valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran 

(Darmastuti et al., 2018; Pangestika & Yansaputra, 2021). Penelitian lainnya menunjukkan 

bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis kearifan lokal mampu meningkatkan 

karakter serta rasa cinta siswa terhadap budaya dan lingkungan disekitarnya (Nabila et al., 

2021; Nugraha et al., 2019). Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, produk 

multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Subak Timbul telah layak dan efektif digunakan 
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dalam proses pembelajaran. Selain itu, hasil penelitian ini juga relevan dengan penelitian 

terdahulu sehingga produk pembelajaran berbasis digital yang memanfaatkan sumber belajar 

kearifan lokal dapat dimanfaatkan oleh guru dalam menyampaikan materi ajar. Kreativitas 

guru dalam merancang pembelajaran yang menyenangkan tentu sangat penting dalam upaya 

menciptakan meanifull learning. 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN  

Produk multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Subak Timbul yang 

dikembangkan dengan model ADDIE terbukti layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

di sekolah dasar khusunya pada kelas V. Hal ini dapat dilihat dari hasil review oleh ahli serta 

siswa sebagai subjek uji coba yang menunjukkan persentase dalam rentang kategori baik dan 

sangat baik. Setelah diterapkan kepada siswa terbukti bahwa penggunaan multimedia 

interaktif mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada muatan IPS materi kenampakan 

alam dan kenampakan buatan. Implikasi pada penelitian ini dapat menjadi motivasi bagi guru 

untuk memanfaatkan media dan sumber belajar yang variatif sehingga pembelajaran tidak 

berlangsung monoton serta menjadi motivasi bagi guru untuk memanfaatkan media berbasis 

digital dalam kegiatan pembelajaran. 
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