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Abstrak: Penelitian pengembangan ini dilakukan karena media pembelajaran yang digunakan oleh guru masih kurang 

komunikatif, kurang menarik, dan kurang bervariasi, sehingga membuat siswa kurang fokus, cepat bosan dan jenuh 

dalam menerima proses pembelajaran dikelas. Tujuan penelitian pengembangan ini dilakukan untuk menciptakan 

multimedia interaktif berorientasi ajaran Palemahan materi bangun datar siswa kelas IV sekolah dasar. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian pengembangan. Penelitian ini menggunakan model ADDIE 

(Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Penelitian pengembangan yang dilakukan dibatasi sampai 

tahap Development. Subjek penelitian meliputi 6 orang validator yaitu 2 ahli media, 2 ahli materi, 2 ahli bahasa, serta 

melibatkan 6 orang guru mata Pelajaran Bersama dengan 20 siswa kelas IV. Hasil dari penelitian ini yakni: 1) Multimedia 

interaktif yang berorientasi ajaran Palemahan mampu menciptakan pembelajaran yang menarik, aktif, dan kreatif dalam 

menerima proses pembelajaran. 2) Hasil validasi ahli media menunjukkan kualifikasi validitas sangat tinggi 0,95, hasil 

validasi ahli materi menunjukkan kualifikasi validitas sangat tinggi 0,91, hasil validasi ahli bahasa menunjukkan 

kualifikasi validitas sangat tinggi 0,93, hasil validasi kepraktisan guru menunjukkan kualitas multimedia sangat praktis 

96%, serta kepraktisan siswa menunjukkan kualitas multimedia sangat praktis 98%. Sehingga dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwabmultimedia interaktif yang dikembangkan dengan berorientasi ajaran Palemahan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran materi bangun datar di kelas IV Sekolah Dasar. Multimedia ini dinyatakan valid oleh ahli 

media, materi, dan Bahasa, serta memperoleh respon positif dari guru dan siswa. Penggunaan multimedia interaktif ini 

mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi bangun datar serta mampu menanamkan nilai-nilai budaya 

lokal sesuai dengan ajaran Palemahan. 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Palemahan, Bangun Datar 

Abstract: This development research was conducted because the learning media used by 

teachers is still less communicative, less interesting, and less varied, thus making students 

less focused, quickly bored and bored in receiving the learning process in class. The purpose 

of this development research was carried out to create interactive multimedia oriented to the 

teachings of Palemahan flat building material for grade IV elementary school students. The 

method used in this research is the development research method. This research uses the 

ADDIE model (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The 

development research conducted was limited to the Development stage. The research 

subjects included 6 validators, namely 2 media experts, 2 material experts, 2 linguists, and 

involved 6 teachers with 20 fourth grade students. The results of this study are: 1) 

Palemahan teaching-oriented interactive multimedia is able to create interesting, active, and 

creative learning in receiving the learning process. 2) The results of media expert validation 

show a very high validity qualification of 0.95, the results of material expert validation show 

a very high validity qualification of 0.91, the results of language expert validation show a 

very high validity qualification of 0.93, the results of teacher practicality validation show 

the quality of multimedia is very practical 96%, and student practicality shows the quality 

of multimedia is very practical 98%. Thus, it can be concluded that 
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Pendahuluan 

Beragam permasalahan Pendidikan di Indonesia terus bergelut dengan berbagai isu 

dan hambatan yang berdampak pada rendahnya ketepatan pembelajaran serta tidak 

optimalnya pencapaian tujuan Pendidikan Alpindo et al, (2021). Salah satu permasalahan 

yang muncul adalah kurang menariknya proses pembelajaran, yang antara lain disebabkan 

oleh minimnya penggunaan media pembelajaran oleh guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran. Indriani et al, (2022) mengungkapkan bahwa teknologi sangat penting dalam 

pendidikan karena membantu menyediakan informasi yang mendukung belajar. Selain itu, 

teknologi membuat pembelajaran menjadi lebih bervariasi dan menarik bagi siswa. 

Perkembangan teknologi berperan penting dalam mendukung tercapainya tujuan 

pendidikan yang diharapkan oleh seluruh pihak, baik pendidik maupun peserta didik. 

Akan tetapi, pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran di tingkat pendidikan 

dasar masih belum optimal. Pendidikan memiliki peran dinamis dalam membentuk 

kehidupan manusia di masa depan. Penyajian pembelajaran yang menarik dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga materi lebih mudah dipahami dan diingat. 

Sebagai sarana utama dalam membangun peradaban bangsa, pendidikan berfungsi 

menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas dan berdaya saing, serta mengangkat 

martabat bangsa di kancah global.  

Upaya peningkatan mutu pendidikan perlu didukung oleh inovasi-inovasi 

pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

mendorong siswa untuk lebih aktif dalam mengembangkan potensinya. Hal ini sejalan 

dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pada kreativitas, berpikir 

kritis, kolaborasi, pemecahan masalah, komunikasi, serta penguatan karakter dan 

keterampilan sosial Astri et al, (2022). Tingginya minat siswa terhadap proses pembelajaran 

berkontribusi positif terhadap hasil belajar dan mencerminkan adanya kemajuan. 

Penggunaan media pembelajaran perlu disesuaikan dengan karakteristik peserta didik 

serta perkembangan teknologi yang terus berkembangan. Sebagian besar guru di tingkat 

sekolah dasar belum secara optimal memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran. 

Selain itu, ketersediaan media pembelajaran di sekolah dasar masih tergolong terbatas 

Andriani et al, (2016). 

Penggunaan media pembelajaran interaktif merupakan salah satu solusi yang efektif 

untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam proses pembelajaran Febrianti et al., (2021). 

Integrasi multimedia interaktif dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan bermakna bagi peserta didik. Menurut Astri et al. (2022), multimedia merupakan 

perpaduan berbagai elemen seperti teks, suara, gambar, animasi, audio, dan video. 

Sementara itu, Kamus Besar Bahasa Indonesia mendefinisikan interaktif sebagai hubungan 

timbal balik atau saling beraksi. Dengan demikian, multimedia interaktif adalah media 

elektronik yang menggabungkan berbagai elemen tersebut untuk menyampaikan informasi 

secara dinamis dan komunikatif Mureningsih et al, (2014). Media ini didukung oleh 

perangkat keras dan lunak yang memungkinkan terjadinya interaksi antara peserta didik 

dan materi ajar, sehingga proses belajar menjadi lebih partisipatif dan responsif. 

Gustina Sari et al, (2024) mengemukakan bahwa siswa mengalami beberapa jenis 

kesulitan dalam pembelajaran, khususnya pada materi bangun datar. Pertama, kesulitan 

dalam memahami konsep, ditandai dengan ketidakmampuan siswa dalam menjelaskan 

makna istilah yang digunakan untuk menggambarkan bangun datar, sekaligus membantu 
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mengingat syarat-syarat yang diperlukan untuk menjelaskan suatu bentuk melalui ukuran 

keliling dan luasnya. Kedua, kesulitan dalam menerapkan prinsip, yang terlihat dari 

ketidakmampuan siswa mengidentifikasi faktor penting dalam gambar bangun datar dan 

memahami makna prinsip yang ditemukan, sehingga tidak dapat mengaplikasikannya 

secara tepat. Ketiga, kesulitan dalam menyelesaikan soal berbasis verbal, yang 

menunjukkan bahwa siswa belum mampu mengintegrasikan konsep dan prinsip yang 

telah dipelajari pada konteks permasalahan terkait bangun datar. 

Oleh karena itu, guru dituntut untuk mampu merancang pembelajaran yang inovatif 

dan menarik. Berbagai kesulitan yang telah diuraikan sebelumnya menjadi tantangan 

tersendiri bagi guru untuk menciptakan proses pembelajaran yang mampu mendorong 

siswa agar lebih kreatif dan aktif, khususnya dalam memahami materi bangun datar. 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan perangkat pembelajaran berupa multimedia 

interaktif yang berorientasi pada nila-nilai ajaran Palemahan dalam topik bangun datar 

dalam pembelajaran Matematika kelas IV Sekolah Dasar Paing et al., (2024). Dalam 

praktiknya, siswa dikelas memiliki beragam minat, bakat, dan potensi yang perlu 

difasilitasi oleh guru lewat strategi pembelajaran yang relevan. Salah satu Solusi yang 

memungkinkan untuk dilakukan adalah penggunaan media PowePoint interaktfi yang 

dirancang dengan mengintegrasikan konsep ajaran Palemahan Alwi et al, (2024) .  

Melalui penerapan nilai-nilai Tri Hita Karana, siswa distimulasi untuk membangun 

kebiasaan belajar yang positif. Alwi et al. (2024) menyatakan bahwa Tri Hita Karana turut 

memberikan kontribusi dalam pembentukan karakter peserta didik, yang diharapkan dapat 

menunjang proses character building secara menyeluruh. Kelebihan multimedia interaktif 

yang berorientasi pada nilai-nilai Tri Hita karana terletak pada kemampuannya 

menanamkan konsep harmoni dalam hubungan antara manusia dengan Tuhan, sesama, 

dan lingkungan Parwati et al, (2021). Pendekatan ini mendorong siswa untuk lebih sadar 

dan memahami bagaimana tuhan menciptakan manusia dengan segala keunikannya, 

bagaimana budaya lokal dapat terus dilestarikan, serta bagaimana keterkaitan antara 

makhluk hidup seperti hewan dan tumbuhan membentuk keseimbangan ekosistem. 

Metodologi 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang mengadopsi model 

ADDIE. Model ini digunakan untuk merancang dan menghasilkan suatu produk sekaligus 

menguji Tingkat kepraktisannya. Focus dalam penelitian ini adalah mengembangkan 

multimedia interaktif berorientasi ajaran Palemahan. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 

3 Kampung Baru, Kecamatan Buleleng, Kabupaten Buleleng, Bali pada tahun ajaran 

2024/2025. Penelitian ini melibatkan sejumlah subjek, di antaranya siswa kelas IV sekolah 

Dasar Negeri 3 Kampung Baru. Selain itu subjek penelitia yang berjumlah 20 orang. Mereka 

berperan sebagai pengguna produk serta untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap 

produk yang dikembangkan. Adapun pihak lain yang dilibatkan yaitu ahli media, ahli 

materi, ahli bahasa serta praktisi/guru sebagai validator atas kelayakan produk yang 

dikembangkan. 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan tahap observasi, teknik 

observasi digunakan untuk mengidentifikasi dan mempelajari perilaku nonverbal. 

Pengumpulan data melalui observasi dilakukan apabila penelitian berkaitan dengan 

perilaku manusia, fenomena alam, serta dalam kondisi dimana jumlah responden yang 

diamati tidak terlalu banyak. Wawancara pada teknik pengumpulan data ini dimanfaatkan 
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Analysis

Design

DevelopImplement

Evaluate 

Gambar 1. Gambar Tahapan model ADDIE 

(Sumber: Branch, R.M 2009). 

sebagai metode pengumpulan data apabila peneliti hendak melakukan studi pendahuluan 

untuk mengidentifikasi permasalahan penelitian, maupun ketika diperlukan penggalian 

informasi secara mendalam dari responden yang jumlahnya terbatas. Selanjutnya tahap 

Kuesioner/ angket pada tahap ini angket dilakukan untuk menjaring data atau informsi 

yang harus dijawab oleh responden. Informasi yang diperoleh melalui angket dalam 

penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil uji keterbacaan produk yang dikembangkan. 

Instrumen validasi ahli untuk mengukur data yang hendak dikumpulkan. Instrumen 

pengumpulan data ini pada dasarnya tidak terlepas dari metode pengumpulan data. 

Dengan menggunkan alat ini, peneliti dapat secara sistematis mengumpulkan beragam 

data yang relevan untuk menjawab atau menyelesaikan permasalahan penelitian yang 

sedang dihadapi. Lembar validasi yang diisi oleh ahli media mencakup tiga aspek penilaian 

yaitu tampilan multimedia interaktif berupa PowerPoint, Penggunaan Pengorganisasian, 

dan Kemanfaatan media. Empat aspek menjadi focus penilaian pada lembar validasi dari 

ahli materi yaitu kesesuaian isi materi, kelengkapan materi, kesesuaian dengan kearifan 

lokal, dan kejelasan penyampaian. Sedangkan ahli Bahasa memberikan penilaian 

berdasarkan empat kriteria berikut, kejelasan bahasa, tata bahasa, keterbacaan teks, dan 

penggunaan istilah. 

Lembar validasi ahli dinilai kelayakannya dengan menggunakan skala Likert empat 

skala. Keterbacaan dari produk pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan 

validasi kepraktisan guru dan siswa untuk mengevaluasi produk multimedia interaktif 

berupa PowerPoint dapat digunakan dengan mudah, efisien, dan efektif oleh pengguna 

sesuai dengan tujuan yang diinginkan. Rancangan penelitian menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang sitematis, fleksibel, dan terstuktur yang dikembangakan oleh Branch, 

R.M (2009). Berikut gambar tahapan model ADDIE. 
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Tahap analisis (analys) merupakan langkah awal dalam penerapan model 

pengembangan ADDIE. Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi permasalahan melalui 

kegiatan observasi dan wawancara. Informasi yang diperoleh kemudian dianalisis sebagai 

dasar untuk tahap pengembangan berikutnya. Penilti melakukan analisis kebutuhan siswa 

terhadap jenis media pembelajaran yang sesuai, serta mengkaji karakteristik siswa guna 

memastikan bahwa produk yang dikembangkan dapat disesuaikan dengan profil dan 

kebutuhan mereka. Selain itu, dilakukan pula analisis terhadap materi ajar yang akan 

dijadikan konten dalam media pembelajaran, termasuk kompetensi yang terkandung 

didalamnya. 

Tahap perancangan (design) menjadi Langkah kedua dalam proses pengembangan 

ADDIE. Pada fase ini, disusun konsep awal dari produk yang akan dikembangkan sebagai 

solusi atas permasalahan yang telah diidentifikasi pada tahap analisis sebelumnya. 

Perancangan dilakukan secara sistematis agar produk yang dihasilkan relevan dan sesuai 

dengan kebutuhan dilapangan. 

Tahap pengembangan (development) merupakan langkah ketiga dalam model 

penelitian pengembangan ADDIE. Pada tahap ini, produk dikembangkan berdasarkan 

rancangan yang telah disusun sebelumnya, termasuk seluruh komponen pendukung dan 

gagasan yang mendasarinya. Selanjutnya, dilakukan proses validasi dan uji coba terhadap 

produk yan dikembangkan, serta penyususnan instrumen tes untuk mengevaluasi 

efektivitas produk tersebut. 

Tahap implentasi (implementation) merupakan langkah keempat dalam model 

penelitian pengembangan ADDIE. Pada tahap ini, produk yang telah dikembangkan 

diujicobakan dalam konteks nyata untuk menilai efektivuitasnya dalam mendukung dan 

memfasilitasi proses pembelajaran. 

Tahap evaluasi (evaluation) merupakan langkah kelima sekaligus tahap akhir dalam 

model pengembangan ADDIE. Evaluasi yang dilakukan bersifat formatif, yakni 

dilaksanakan pada setiap fase pengembangan guna mengkaji dan menyempurnakan 

produk agar hasilnya optimal. Pada pengembangan model ADDIE peneliti hanya 

mengembangkan pada tahap pengembangan (development) saja, sehingga peneli 

selanjutnya dapat mengembangkan penelitian ini pada tahap efektivitas produk. 

Data validasi ahli instrumen yang telah disebar akan divaliasi oleh validator ahli 

intrumen untuk memperoleh keakuratan dan kesasihan hasil evaluasi terhadap produk 

yang dikembangkan. Selanjutnya data agar mudah dipahami dalam penilaian instrumen 

menggunakan rumus Gregory dengan tabulasi silang 2 x 2 yang terdiri dari kolom A, B, C, 

dan D. Berikut adalah stuktur tabel matrik Gregory.  

Tabel 1. Data validasi ahli instrumen 

Kriteria  Ahli 2: Relevan Ahli 2: Tidak Relevan 

Ahli 1: Relevan A (Sesuai) B (Kurang Sesuai) 

Ahli 1: Tidak Relevan C (Kurang Sesuai) D (Tidak Sesuai) 

Setelah dilakukan uji instrumen, proses dilanjutkan dengan tahap validasi produk 

yang melibatkan tiga ahli, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa (Rahayu, 2022) 

Hasil penilaian tersebut membantu mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan produk, 

sehingga dapat digunakan sebagai pedoman dalam penyempurnaan produk. Uji ini 

bertujuan memastikan bahwa produk tersebut praktis, sesuai dengan kebutuhan, dan dapat 
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diterapkan dengan baik dalam konteks yang diinginkan. Instrumen penilaian validitas 

produk dilakukan menggunakan instrumen berupa angket untuk mengukur kriteria 

produk. Setelah itu data hasil evaluasi dianalisis menggunakan rumus Aiken V untuk 

mengukur kesesuain item, berikut rumus dan tabel yang digunakan (Retnawati, 2016): 

V =
∑𝑆

𝑛.(𝑐−1)
  

Keterangan: 

V: Nilai validitas Aiken’s V 

s: Skor yang diberikan oleh ahli dikurangi skor terendah dalam skala (s=r-lo) 

r: Skor yang diberikan oleh ahli untuk suatu item 

lo: Skor terendah dalam skala penilaian 

n: Jumlah ahli yang memberikan penilaian 

c: Skor tertinggi dalam skala penilaian 

∑s: Total skor yang disesuaiakan dengan skala 

 

Kategori validitas multimedia interaktif berdasarkan nilai akhir yang diperoleh dapat 

dilihat pada tabel berikut.  
Tabel 2. Kategori Validitas Produk 

Persentase (%) Kriteria 

0,8-1,0 Sangat valid, digunakan tanpa revisi 

0,6-0,79 Valid, dapat digunakan dengan revisi kecil 

0,4-0,59 Cukup valid, dapat digunakan dengan revisi kecil 

0,2-0,39 Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan karena perlu revisi besar 

0,0-0,19 Tidak valid, tidak dapat dipergunakan 

Sumber: Alpindo, (2021) 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 3 Kampung Baru dengan subjek penelitian 

siswa kelas IV. Pengembangan multimedia interaktif yang berorientasi pada ajaran 

Palemahan ini mengacu pada model ADDIE terdiri dari lima fase dalam proses 

pengembangan, yaitu analisis (Analyze), perancangan (Design), pengembangan 

(Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi (Evaluation). Namun, dalam 

pelaksanaan penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan (Development). Tujuan 

utama penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif yang 

mengintegrasikan ajaran Palemahan pada materi Bangun Datar. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan tergolong layak dan efektif digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran. Selain mendukung proses belajar mengajar, multimedia 

interaktif ini juga berperan dalam menginternalisasi nilai-nilai kearifan lokal, khususnya 

ajaran Palemahan. Adapun hasil lengkap dari penelitian ini akan dijabarkan pada bagian 

berikutnya. 
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A. Tahap Analys 

Analisis yang dilakukan dalam penelitian ini mencakup empat aspek utama, yaitu 

analisis kebutuhan, karakteristik siswa, materi yang terintegrasi ajaran Palemahan, serta 

capaian pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran (TP). Analisis kebutuhan bertujuan 

untuk mengidentifikasi kesesuaian pengembangan multimedia interaktif dengan 

kebutuhan pembelajaran siswa dan guru. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara awal 

dengan guru serta siswa kelas IV, ditemukan bahwa peserta didik masih mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep bangun datar secara abstrak. Pemahaman terhadap 

karakteristik siswa sangat penting dalam merancang isi, tampilan, dan pendekatan 

pembelajaran melalui multimedia interaktif yang berorientasi pada ajaran Palemahan. 

Adapun karakteristik siswa yang diperhatikan meliputi: karakteristik kognitif, karakteristik 

afektif dan sosial, minat dan gaya belajar, dan kemampuan teknologi. Ajaran Palemahan 

merupakan bagian dari Tri Hita Karana yang menekankan pentingnya hubungan yang 

harmonis antara manusia dengan alam. Integrasi ajaran ini dalam materi bangun datar 

diwujudkan melalui penggunaan gambar dan animasi yang menggambarkan keindahan 

alam, pura, serta objek-objek budaya dan lingkungan sekitar. Dengan demikian, materi 

tidak hanya bersifat kognitif, tetapi juga mengandung unsur nilai dan kearifan lokal yang 

relevan dengan konteks kehidupan siswa. Berdasarkan Kurikulum Merdeka, capaian 

pembelajaran (CP) pada mata pelajaran Matematika untuk kelas IV terkait topik bangun 

datar adalah siswa mampu mengenali, mengklasifikasikan, dan membandingkan berbagai 

jenis, ciri-ciri, serta bentuk bangun datar yang terdapat di lingkungan sekitar. 

B. Tahap Design 

Desain Stuktur Konten Hasil Pengembangan Stuktur Konten Multimedia Interaktif 

Berorientasi Ajaran Palemahan Materi Bangun Datar Siswa Kelas IV Sekolah dasar. Pada 

tahap desain ini, dibuat perancangan isi materi yang akan disampaikan melalui multimedia 

interaktif. Materi difokuskan pada topik bangun datar, yang disesuaikan dengan 

kurikulum kelas IV sekolah dasar dan dikaitkan dengan ajaran Palemahan (hubungan 

manusia dengan lingkungan). Pada tahap ini dilakukan pembuatan rancang bangun 

multimedia interaktif berupa storyboard untuk mempermudah dalam mendesain tampilan 

serta tata letak media yang akan digunakan dalam multimedia interaktif. Penyusunan 

instrumen penilaian, Media Peneliti menyusun instrumen penilaian sebagai alat untuk 

mengevaluasi kelayakan rancangan awal media pembelajaran yang dikembangkan. 

Instrumen ini dirancang guna memastikan bahwa multimedia interaktif yang akan dibuat 

telah memenuhi kriteria yang mencakup aspek desain pembelajaran, tampilan visual, 

integrasi nilai-nilai ajaran Palemahan, serta kesesuaian materi bangun datar dengan 

karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar. 

C. Tahap Development 

Tahap pengembangan mencakup proses pembuatan serta pengujian produk. Pada 

tahap tersebut, produk yang semulanya masih berupa desain akan direalisasikan atau 

dirubah bentuknya menjadi sebuah produk yang utuh. Adapun hasil dari kegiatan yang 

dilaksanakan dalam tahap pengembangan ini yaitu sebagai berikut.  
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Gambar 2. Tampilan Halaman Cover Multimedia Interaktif Berorientasi Ajaran Palemahan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

Gambar 3. Tampilan Petunjuk Penggunaan Media 

Gambar 4. Tampilan Menu Utama 
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Gambar 5. Tampilan Materi Pembelajaran 

Gambar 6. Tampilan Games 

Gambar 7. Tampilan Evaluasi 
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Tahap selanjutnya dalam penelitian ini, dilakukan pengujian validasi terhadap  

media pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya. Uji validasi ini bertujuan untuk 

menilai kualitas media yang dikembangkan, guna menentukan apakah media tersebut telah 

layak digunakan atau memerlukan revisi untuk penyempurnaan lebih lanjut. Pada tahap 

ini, validasi dilakukan oleh tiga ahli, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

Butir  

Penilai 

S1 S2 S3 ∑ 𝒔 n(c-1) V Ket 

1 2 3 

Butir 1-10 47 47 50 37 37 40 114 120 0,95  

Berdasarkan data Tabel 3, diketahui bahwa nilai validasi dari ahli media sebesar 0,95. 

Mengacu pada Kriteria Validasi Produk di Tabel 3.9. Skor berkisar dari 0,8-1,0, 

menunjukkan Tingkat validasi yang sangat tinggi. Karena itu, kita bisa menyimpulkan   

pengembangan multimedia interaktif berorientasi ajaran Palemahan materi bangun datar 

siswa kelas IV sekolah dasar memiliki validitas yang sangat tinggi. 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi 

Butir  

Penilai 

S1 S2 S3 ∑ 𝒔 n(c-1) V Ket 

1 2 3 

Butir 1-10 44 45 50 34 35 40 109 120 0,91  

Berdasarkan data Tabel 4, diketahui bahwa nilai validasi dari ahli materi sebesar 0,91. 

Mengacu pada Kriteria Validasi Produk di Tabel 3.9, skor tersebut berada dalam kisaran 

0,8-1,0 yang menunjukkan tingkat validitas yang sangat tinggi. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan multimedia interaktif berorientasi ajaran Palemahan 

materi bangun datar siswa kelas IV sekolah dasar memiliki validitas yang sangat tinggi. 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Butir  Penilai S1 S2 S3 ∑ 𝒔 n(c-1) V Ket 

1 2 3 

Butir 1-10 43 48 50 33 38 40 111 120 0,93  

Berdasarkan data Tabel 5, diketahui bahwa nilai validasi dari ahli bahasa sebesar 0,93. 

Mengacu pada Kriteria Validasi Produk di Tabel 3.9, skor tersebut berada dalam kisaran 

0,8-1,0 yang menunjukkan tingkat validitas yang sangat tinggi. Oleh karena itu, kita dapat 

menarik kesimpulan bahwa pengembangan multimedia interaktif berorientasi ajaran 

Palemahan memiliki validitas yang sangat tinggi. 

Selanjutnya Tahap uji kepraktisan bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana 

multimedia interaktif yang telah dikembangkan dapat digunakan secara mudah dan 
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praktis oleh pengguna, yaitu guru dan siswa. Evaluasi pada tahap ini difokuskan pada 

sejumlah aspek, antara lain kemudahan dalam pengoperasian, kejelasan petunjuk 

penggunaan, kualitas tampilan visual, tingkat pemahaman terhadap materi, serta 

keterlibatan aktif pengguna selama proses pembelajaran berlangsung. Berikut tabel hasil 

kepraktisan guru. 

Tabel 6. Hasil Validasi Kepraktisan Guru 

Responden  ∑ 𝒙 (𝑩𝒖𝒕𝒊𝒓 𝟏 − 𝟏𝟎) 𝒏 
𝒎 =

𝚺𝒙

𝒏
𝒙𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan  

R1 48 50 96% Sangat Praktis 

R2 49 50 98% Sangat Praktis 

R3 46 50 92% Sangat Praktis 

R4 48 50 96% Sangat Praktis 

R5 49 50 98% Sangat Praktis 

R6 47 50 94% Sangat Praktis 

Total 287 300 96% Sangat Praktis 

Berdasarkan tabel diatas, rata-rata skor uji kepraktisan oleh guru terhadap 

multimedia interaktif berorientasi ajaran Palemahan mencapai 96%. Jika dibandingkan 

dengan kriteria kepraktisan, skor tersebut berada pada rentang 85%-100%, yang 

mengindikasikan bahwa media tersebut termasuk dalam kategori “Sangat Praktis.” 

Tabel 7. Hasil Validasi Kepraktisan Peserta Dididk 

Responden  ∑ 𝒙 (𝑩𝒖𝒕𝒊𝒓 𝟏 − 𝟏𝟎) 𝒏 
𝒎 =

𝚺𝒙

𝒏
𝒙𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan  

Total 982 1000 98% Sangat Praktis 

Berdasarkan tabel diatas, rata-rata hasil uji kepraktisan dari 20 peserta didik kelas IV 

terhadap multimedia interaktif berorientasi ajaran Palemahan mencapai 98%. Jika merujuk 

pada kriteria kepraktisan, skor tersebut termasuk dalam rentang 85-100%, yang 

mengindikasikan bahwa media ini berada pada kategori “Sangat Praktis”. 

Pembahasan ini membahas hasil dari proses Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berorientasi Ajaran Palemahan Pada Materi Bangun Datar Siswa Kelas IV Sekolah Dasar. 

Proses pengembangan menggunakan model ADDIE, yang meliputi tahap Analys, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Hasil validasi dari ahli media, ahli materi, dan 

ahli bahasa menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan memenuhi 

kriteria kelayakan dengan kategori “Sangat Layak”. Selanjutnya, uji kepraktisan yang 

dilakukan oleh guru dan siswa memberikan hasil yang positif. Konten dikembangkan 

secara bertahap dan divalidasi oleh ahli materi, media, dan bahasa. Setiap bagian materi 

bangun datar dikaitkan dengan bentuk-bentuk pura dan perlengkapan persembahyangan 
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lainnya. Hasil rancang bangun ini selaras dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan 

oleh Febrianti et al ( 2021) bahwa guru membutuhkan media untuk membantu proses 

belajar mengajar untuk dapat memanfaatkan media berbasis digital untuk membantu 

mempermudah dalam memahami materi pembelajaran. Rancang bangun ini tidak hanya 

mengedepankan aspek kognitif siswa, tetapi juga mendukung pembentukan karakter 

melalui integrasi nilai budaya lokal dalam pembelajaran.  

Kejelasan visual, navigasi interaktif, serta penggunaan bahasa dan ilustrasi serta 

keterpaduan antara platfrom PowerPoint, quizizz, dan wordwall sebagai satu kesatuan media 

pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu, seperti yang 

dikemukakan oleh Astri et al, (2022) dan Gustina Sari et al, (2024), yang menunjukkan 

bahwa media interaktif berbasis budaya lokal mampu meningkatkan kualitas 

pembelajaran, khususnya dalam bentuk pemahaman konsep dan karakter siswa. Penelitian 

mereka juga menegaskan bahwa tahap validasi oleh ahli berperan penting dalam menjamin 

kelayakan media sebelum digunakan secara luas disekolah dasar. Hasil angket yang telah 

disebar pada siswa dan guru menyatakan bahwa media interaktif yang dikembangkan 

mendapatkan penilaian yang sangat praktis digunakan. 

Guru menyatakan bahwa media mudah dioperasikan, tidak memerlukan perangkat 

lunak tambahan, serta membantu menjelaskan konsep bangun datar secara visual dan 

kontekstual. Sementara itu, siswa merasa terbantu dalam memahami materi karena media 

menyajikan latihan interaktif yang menarik dan terhubung dengan nilai-nilai lingkungan 

sesuai ajaran Palemahan. Sedangkan kepraktisan guru yang telah dilakukan oleh peneliti 

menghasilkan penilaian rata-rata skor uji kepraktisan oleh guru terhadap multimedia 

interaktif berorientasi ajaran Palemahan mencapai 96%. Jika dibandingkan dengan kriteria 

kepraktisan, skor tersebut berada pada rentang 85%-100%, yang mengindikasikan bahwa 

media ini termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”. Hasil tes praktisi rata-rata dari 20 

peserta didik kelas IV terhadap multimedia interaktif berorientasi ajaran Palemahan 

mencapai 98%. Jika merujuk pada kriteria kepraktisan, skor tersebut termasuk dalam 

rentang 85-100%, yang mengindikasikan bahwa media ini berada pada kategori “Sangat 

Praktis”. 

Simpulan  

Berdasarkan hasil pengembangan yang telah dilakukan dan pengujian produk yang 

sudah melalui tahap validasi, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berorientasi 

ajaran Palemahan pada materi Bangun Datar untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar 

dinyatakan sangat layak dan sangat praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Pengembangan dilakukan melalui model ADDIE dan telah melewati validasi dari ahli 

media, materi, dan bahasa, yang menunjukkan hasil dalam kategori "Sangat Layak". Uji 

kepraktisan yang melibatkan guru dan siswa menunjukkan bahwa media mudah 

digunakan, efektif dalam menyampaikan materi, serta menarik dan sesuai dengan 

karakteristik pengguna. Integrasi nilai-nilai budaya lokal dalam bentuk ajaran Palemahan 

bukan hanya dapat melestarikan budaya lokal tetapi dapat meningkatkan kesadaran akan 

pentingnya nilai-nilai budaya setempat. Rata-rata skor kepraktisan dari guru mencapai 96% 

dan dari siswa mencapai 98%, yang keduanya berada dalam kategori “Sangat Praktis”. 
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Temuan ini didukung oleh penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran berbasis budaya lokal mampu meningkatkan kualitas pembelajaran, baik dari 

segi pemahaman konsep maupun penguatan karakter. Dengan demikian, media ini 

berpotensi digunakan secara luas dalam pembelajaran tematik yang mengintegrasikan 

kearifan lokal di sekolah dasar. 
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