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Abstract: Pembelajaran keberagaman budaya di sekolah dasar memerlukan media 

yang mampu menyajikan materi secara menarik dan interaktif agar peserta didik 

lebih mudah memahami keragaman budaya Indonesia. Namun, pembelajaran di 

kelas masih didominasi penggunaan buku teks dan metode ceramah sehingga 

diperlukan inovasi media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan multimedia pembelajaran keberagaman budaya bagi siswa kelas 

IV sekolah dasar serta mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan 

keefektifannya. Penelitian menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Penelitian dilaksanakan di SDN Mojoroto 2 Kota 

Kediri dengan subjek penelitian terdiri atas satu ahli materi, satu ahli media, satu 

guru kelas IV, dan siswa kelas IV. Data dikumpulkan melalui observasi, 

wawancara, dokumentasi, angket validasi, angket respons guru dan siswa, serta tes 

hasil belajar, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan memperoleh 

tingkat validitas rata-rata 94% dengan kategori sangat valid. Tingkat kepraktisan 

memperoleh persentase 88% dari guru, 91% pada uji coba kelompok kecil, dan 

89% pada uji coba kelompok besar dengan kategori sangat praktis. Keefektifan 

multimedia ditunjukkan oleh peningkatan hasil belajar peserta didik dengan 

ketuntasan klasikal mencapai 100% pada uji coba kelompok besar. Dengan 

demikian, multimedia pembelajaran keberagaman budaya yang dikembangkan 

dinyatakan valid, praktis, dan efektif, sehingga layak digunakan sebagai media 

pembelajaran IPS di kelas IV sekolah dasar. 

 

Keywords: ADDIE, IPS, Keberagaman Budaya, Multimedia Pembelajaran, 

Sekolah Dasar. 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Proses pembelajaran di sekolah dasar 

memiliki peran penting dalam membentuk 

pengetahuan, sikap, dan karakter peserta didik, 

termasuk dalam menanamkan pemahaman 

mengenai keberagaman budaya Indonesia 

(Arsyad, 2020). Pendidikan multikultural sejak 

dini diperlukan agar peserta didik mampu 

mengenali, menghargai, dan menghormati 

perbedaan suku, bahasa, adat istiadat, serta 

budaya sebagai identitas bangsa (Wulandari, 

2022). Penanaman nilai keberagaman budaya 

tidak hanya bertujuan meningkatkan 

pengetahuan, tetapi juga membentuk karakter 

toleransi, empati, gotong royong, dan persatuan 

dalam kehidupan sehari-hari (Yaumi, 2020). Oleh 

karena itu, pembelajaran perlu dirancang secara 

menarik, kontekstual, dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara optimal. 

Pembelajaran keberagaman budaya akan 

lebih bermakna apabila didukung oleh media yang 

mampu memberikan pengalaman belajar secara 

konkret dan interaktif (Mayer, 2019). Multimedia 

interaktif mampu mengintegrasikan teks, gambar, 

audio, video, dan animasi sehingga peserta didik 

dapat belajar melalui berbagai aktivitas yang 

menarik (Munir, 2019). Penggunaan multimedia 

juga terbukti membantu peserta didik memahami 

konsep secara lebih mudah serta meningkatkan 

keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran 

(Ningsih & Riyanto, 2020). Dengan demikian, 

multimedia interaktif menjadi salah satu alternatif 

media yang sesuai dengan karakteristik peserta 

didik sekolah dasar. 

Berdasarkan hasil observasi di SDN 

Mojoroto 2, pembelajaran keberagaman budaya 

masih didominasi metode ceramah dan 

penggunaan buku teks sehingga peserta didik 

cenderung pasif selama mengikuti pembelajaran. 

Materi yang bersifat abstrak menyebabkan peserta 
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didik mengalami kesulitan memahami konsep 

apabila tidak didukung media visual yang 

menarik. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi di sekolah masih belum optimal 

sehingga pengalaman belajar peserta didik belum 

maksimal. 

Hasil wawancara dengan guru kelas IV 

menunjukkan bahwa guru membutuhkan media 

pembelajaran yang mampu meningkatkan 

perhatian dan motivasi peserta didik selama 

pembelajaran berlangsung. Guru juga 

menyampaikan bahwa peserta didik lebih mudah 

memahami materi apabila disajikan melalui video, 

gambar, animasi, dan permainan edukatif. 

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian 

Fitriyani dkk. (2020) yang menyatakan bahwa 

media interaktif mampu meningkatkan partisipasi 

aktif peserta didik dalam pembelajaran. Selain itu, 

Putra dan Indriani (2021) menjelaskan bahwa 

multimedia interaktif dapat meningkatkan 

keterlibatan peserta didik melalui aktivitas belajar 

yang lebih bermakna. Penelitian Pranoto dkk. 

(2023) juga menunjukkan bahwa penggunaan 

multimedia berbasis animasi mampu 

meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman 

konsep peserta didik sekolah dasar. 

Analisis dokumen hasil belajar 

menunjukkan bahwa dari 17 peserta didik kelas 

IV terdapat 10 peserta didik yang memperoleh 

nilai di bawah KKM 70 dengan rata-rata kelas 

sebesar 65. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

pemahaman peserta didik terhadap materi 

keberagaman budaya masih tergolong rendah. 

Rendahnya hasil belajar mengindikasikan 

perlunya inovasi pembelajaran yang mampu 

menyajikan materi secara lebih konkret, menarik, 

dan sesuai dengan karakteristik peserta didik 

sekolah dasar (Arsyad, 2020). Salah satu solusi 

yang dapat diterapkan adalah mengembangkan 

multimedia interaktif pada materi keberagaman 

budaya. Arsyad (2020) menjelaskan bahwa 

multimedia mampu meningkatkan perhatian, 

motivasi, dan hasil belajar peserta didik melalui 

penyajian materi yang menarik. Penelitian Toma 

dan Reinita (2023) membuktikan bahwa 

multimedia pembelajaran keberagaman budaya 

memperoleh kategori sangat valid dan efektif 

digunakan pada pembelajaran sekolah dasar. 

Hasil penelitian Aisyah, Trisniawati, dan 

Rhosyida (2024) juga menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif berbantuan Canva mampu 

meningkatkan hasil belajar serta keterlibatan 

peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Meskipun demikian, penerapan multimedia 

interaktif masih menghadapi beberapa kendala, 

terutama keterbatasan sarana dan kompetensi 

guru dalam memanfaatkan teknologi 

pembelajaran (Ningsih & Riyanto, 2020). Munir 

(2019) menegaskan bahwa penggunaan 

multimedia harus didukung oleh strategi 

pembelajaran yang tepat agar mampu 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. Oleh 

karena itu, pengembangan multimedia 

pembelajaran keberagaman budaya diharapkan 

dapat menjadi solusi untuk meningkatkan hasil 

belajar, motivasi, dan sikap toleransi peserta didik 

kelas IV SDN Mojoroto 2 terhadap keberagaman 

budaya Indonesia. 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE yang dikemukakan oleh 

Branch (2009). Model ADDIE terdiri atas lima 

tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation, yang digunakan 

secara sistematis untuk menghasilkan produk 

pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif 

(Branch, 2009). Penelitian dilaksanakan pada 

semester genap tahun ajaran 2025/2026 di SDN 

Mojoroto 2 Kota Kediri. Populasi penelitian 

adalah seluruh siswa kelas IV SDN Mojoroto 2 

yang berjumlah 17 peserta didik. Subjek 

penelitian terdiri atas satu ahli materi, satu ahli 

media, satu guru kelas IV, serta 17 siswa kelas IV. 

Uji coba produk dilakukan secara bertahap, yaitu 

uji coba kelompok kecil yang melibatkan 10 siswa 

dan uji coba kelompok besar yang melibatkan 17 

siswa. 

Prosedur penelitian mengikuti tahapan 

model ADDIE. Tahap Analysis dilakukan melalui 

observasi, wawancara, dan analisis kebutuhan 

pembelajaran. Tahap Design meliputi penyusunan 

storyboard, penyusunan materi, desain tampilan 

multimedia, penyusunan instrumen penelitian, 

serta penyusunan soal evaluasi. Tahap 

Development dilakukan dengan mengembangkan 

multimedia pembelajaran, kemudian divalidasi 

oleh ahli materi dan ahli media serta direvisi 

berdasarkan saran validator. Tahap 

Implementation dilakukan melalui uji coba 

kelompok kecil dan kelompok besar untuk 

mengetahui kepraktisan dan keefektifan produk. 

Tahap Evaluation dilakukan untuk mengevaluasi 

hasil pengembangan berdasarkan data validitas, 
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kepraktisan, dan keefektifan sebagai dasar 

penyempurnaan produk. 

Teknik pengumpulan data meliputi 

observasi, wawancara, dokumentasi, angket 

validasi, angket respons guru dan siswa, serta tes 

hasil belajar. Data yang diperoleh dianalisis 

menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dan 

deskriptif kualitatif. Data hasil validasi ahli, 

respons guru, dan respons siswa dianalisis 

menggunakan rumus persentase untuk 

menentukan kategori kevalidan dan kepraktisan, 

sedangkan data hasil tes dianalisis berdasarkan 

persentase ketuntasan belajar klasikal untuk 

menentukan keefektifan multimedia 

pembelajaran. Data kevalidan diperoleh melalui 

angket validasi yang diberikan kepada para ahli 

dengan menggunakan skala penilaian (skala 

Likert). Adapun rumus yang digunakan untuk 

menghitung tingkat kevalidan adalah sebagai 

berikut: 

 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑜𝑙𝑒ℎ 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥100% 

 
Tabel 1. Pedoman Penilaian Kevalidan 

Presentase Kategori validitas Keteragan 

86% - 100% 

71% - 85% 

56% - 70 % 

41% - 55% 

25% - 40% 

Sangat valid 

Valid 

Cukup valid 

Kurang valid 

Tidak valid 

Sangat baik digunakan 

Boleh digunakan setelah revisi kecil 

Boleh digunakan setelah revisi besar 

Tidak boleh digunakan 

Tidak boleh digunakan 

 

Analisis data kepraktisan dilakukan secara 

kuantitatif dengan menghitung persentase skor 

yang diperoleh dibandingkan dengan skor 

maksimal. Adapun rumus yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 

 

𝑃𝐾 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑜𝑙𝑒ℎ 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥100% 

Ket.  

PK = Presentase Kepraktisan 

Hasil persentase yang diperoleh dari angket 

kepraktisan selanjutnya dianalisis menggunakan 

teknik analisis deskriptif persentase. Persentase 

tersebut kemudian diinterpretasikan berdasarkan 

kategori tingkat kepraktisan yang telah ditetapkan 

untuk mengetahui tingkat kemudahan 

penggunaan media pembelajaran oleh guru dan 

peserta didik. Kategori kepraktisan media yang 

digunakan dalam penelitian ini disajikan pada 

Tabel 2.  

 
Tabel 2. Pedoman Penilain Kepraktisan 

Presentase Kategori validitas Keteragan 

86% - 100% 

71% - 85% 

56% - 70 % 

41% - 55% 

25% - 40% 

Sangat valid 

Valid 

Cukup valid 

Kurang valid 

Tidak valid 

Sangat baik digunakan 

Boleh digunakan setelah revisi kecil 

Boleh digunakan setelah revisi besar 

Tidak boleh digunakan 

Tidak boleh digunakan 

 

Hasil rata-rata tersebut kemudian dijadikan dasar 

untuk menentukan tingkat keefektifan multimedia 

dalam mendukung proses pembelajaran, 

mengunakana rumus sebagai berikut : 

 

𝑁𝑅 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑏𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑢𝑗𝑖
𝑥100 

 

Ket.  

NR= Nilai rata-rata 
 

Hasil persentase ketuntasan belajar yang 

diperoleh dari tes hasil belajar selanjutnya 

dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif 

persentase. Persentase tersebut kemudian 

diinterpretasikan berdasarkan kategori tingkat 

keefektifan yang telah ditetapkan untuk 

mengetahui tingkat efektivitas multimedia 

pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Kategori keefektifan media yang 

digunakan dalam penelitian ini disajikan pada 

Tabel 3. 

 
Tabel 3. Pedoman Penilaian Keefektifan 

Presentase Keefektifan (%) Kategori 

0% - 20% 

21% - 40% 

41% - 60% 

61% - 80% 

81% - 100% 

Tidak efektif 

Kurang efektif 

Cukup efekti 

Efektif 

Sangat efektif 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Tahap Analysis 

Tahap analisis dilakukan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran di SDN 

Mojoroto 2 Kota Kediri. Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara dengan guru kelas IV 

diketahui bahwa pembelajaran materi 

keberagaman budaya masih didominasi metode 

ceramah dan penggunaan buku teks sehingga 

peserta didik cenderung pasif selama proses 

pembelajaran. Guru juga menyampaikan bahwa 

media pembelajaran interaktif yang memadukan 

gambar, video, audio, dan animasi belum tersedia 

sehingga penyampaian materi belum optimal. 

Analisis hasil belajar menunjukkan bahwa dari 17 

peserta didik terdapat 10 peserta didik yang 

memperoleh nilai di bawah KKM 70 dengan rata-

rata kelas sebesar 65. Hasil tersebut menunjukkan 

perlunya pengembangan multimedia 

pembelajaran yang mampu meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap materi 

keberagaman budaya 

 

Tahap Design 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, 

dilakukan perancangan multimedia pembelajaran 

keberagaman budaya untuk siswa kelas IV 

sekolah dasar. Tahap ini meliputi penyusunan 

materi sesuai capaian pembelajaran, penyusunan 

storyboard, desain tampilan antarmuka, 

penyusunan soal evaluasi, serta pemilihan gambar, 

audio, video, dan animasi yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Multimedia dirancang 

menggunakan aplikasi yang mendukung 

penyajian materi secara interaktif sehingga 

peserta didik dapat belajar melalui menu materi, 

video pembelajaran, permainan edukatif, dan 

evaluasi. Tahap design merupakan tahap 

perancangan multimedia pembelajaran 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Pada tahap 

ini disusun rancangan media yang meliputi 

penyusunan alur (storyboard), struktur menu, 

tampilan antarmuka (interface), pemilihan warna, 

jenis huruf, ikon, gambar, audio, video, animasi, 

serta navigasi yang disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik kelas IV sekolah dasar. 

Materi keberagaman budaya disusun berdasarkan 

capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, 

kemudian dikembangkan ke dalam beberapa 

menu utama, yaitu beranda, petunjuk penggunaan, 

capaian pembelajaran, materi, video 

pembelajaran, permainan (game), evaluasi, profil 

pengembang, dan daftar pustaka. Selain itu, pada 

tahap ini juga disusun instrumen penelitian berupa 

lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli 

media, angket respons guru, angket respons 

peserta didik, serta soal evaluasi untuk mengukur 

hasil belajar peserta didik. 

Rancangan multimedia dibuat dengan 

mengintegrasikan berbagai unsur media, seperti 

teks, gambar, audio, video, dan animasi sehingga 

menghasilkan media pembelajaran yang interaktif, 

menarik, serta mudah digunakan. Setiap menu 

dirancang menggunakan tombol navigasi yang 

memudahkan peserta didik berpindah dari satu 

halaman ke halaman lainnya. Desain multimedia 

juga memperhatikan aspek keterbacaan, 

konsistensi tampilan, serta kemudahan 

penggunaan agar mampu meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan peserta didik selama proses 

pembelajaran. Selain memperhatikan aspek visual, 

perancangan multimedia juga disesuaikan dengan 

karakteristik perkembangan kognitif peserta didik 

sekolah dasar agar materi mudah dipahami dan 

menarik untuk dipelajari. Hasil rancangan pada 

tahap ini menjadi acuan dalam proses 

pengembangan produk pada tahap development, 

sehingga multimedia yang dihasilkan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran dan kebutuhan 

pengguna. 
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Gambar 1. Desai Multimedia PPT 

 

Gambar 1 menunjukkan tampilan halaman 

utama multimedia pembelajaran yang berisi menu 

navigasi menuju materi, video pembelajaran, 

permainan edukatif, evaluasi, petunjuk 

penggunaan, profil pengembang, dan daftar 

pustaka. Halaman beranda dirancang dengan 

tampilan yang menarik menggunakan kombinasi 

warna, ilustrasi budaya Indonesia, serta tombol 

navigasi yang mudah dioperasikan oleh peserta 

didik kelas IV sekolah dasar. 

 

Tahap Development 

Tahap development merupakan tahap 

pengembangan produk berdasarkan rancangan 

yang telah disusun pada tahap sebelumnya. 

Produk yang dihasilkan berupa multimedia 

pembelajaran keberagaman budaya untuk siswa 

kelas IV sekolah dasar yang memuat materi, video 

pembelajaran, gambar, audio, animasi, permainan 

edukatif, dan soal evaluasi dalam satu kesatuan 

media yang interaktif. Setelah produk selesai 

dikembangkan, dilakukan proses validasi oleh 

ahli materi dan ahli media untuk mengetahui 

tingkat kelayakan multimedia sebelum 

diimplementasikan kepada peserta didik. 

Validasi ahli materi dilakukan untuk 

menilai kesesuaian isi materi dengan capaian 

pembelajaran, kebenaran konsep, kelengkapan 

materi, penggunaan bahasa, serta kesesuaian soal 

evaluasi dengan tujuan pembelajaran. Sementara 

itu, validasi ahli media dilakukan untuk menilai 

aspek tampilan, desain antarmuka, navigasi, 

keterbacaan teks, pemilihan warna, kualitas 

gambar, audio, animasi, kemudahan penggunaan, 

serta fungsi setiap menu dalam multimedia. Hasil 

penilaian dari kedua validator menunjukkan 

bahwa multimedia pembelajaran memperoleh 

rata-rata persentase sebesar 94% dengan kategori 

sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

multimedia telah memenuhi kriteria kelayakan 

baik dari aspek isi maupun aspek media sehingga 

layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Meskipun memperoleh kategori sangat 

valid, validator tetap memberikan beberapa saran 

sebagai bahan penyempurnaan produk. Revisi 

yang dilakukan meliputi penyempurnaan 

tampilan antarmuka agar lebih menarik, 

perbaikan penggunaan bahasa sesuai dengan 

karakteristik peserta didik sekolah dasar, 

penambahan petunjuk penggunaan multimedia 

agar lebih mudah dipahami, serta penyempurnaan 

beberapa materi dan ilustrasi sehingga informasi 

yang disajikan menjadi lebih jelas. Setelah 

seluruh saran dari validator diakomodasi, 

multimedia dinyatakan layak untuk dilanjutkan 

pada tahap implementasi. 

 
Tabel 3. Hasil Kevalidan Media 

Validator Persentase Kategori 

Ahli Materi 95% Sangat Valid 

Ahli Media 90% Sangat Valid 

Rata-rata 94% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi 

menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran 

memperoleh kategori sangat valid. Persentase 

tersebut mengindikasikan bahwa isi materi yang 

disajikan telah sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, sedangkan desain media telah 

memenuhi aspek kemudahan penggunaan, 

kemenarikan tampilan, dan interaktivitas. Dengan 

demikian, multimedia pembelajaran keberagaman 

budaya dinyatakan layak untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran setelah dilakukan revisi 

sesuai dengan masukan dari para validator. 

 

Tahap Implementation 

Setelah multimedia pembelajaran 

dinyatakan valid melalui proses validasi oleh ahli 

materi dan ahli media, produk selanjutnya 

diimplementasikan kepada peserta didik kelas IV 

SDN Mojoroto 2 Kota Kediri. Tahap 

implementasi bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan multimedia ketika digunakan dalam 

proses pembelajaran serta memperoleh gambaran 

mengenai kemudahan penggunaan media oleh 

guru dan peserta didik. Uji coba dilakukan secara 

bertahap, yaitu melalui uji coba kelompok kecil 

dan uji coba kelompok besar. Selama proses 

pembelajaran, peserta didik menggunakan 

multimedia untuk mempelajari materi 
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keberagaman budaya, mengamati video 

pembelajaran, mengerjakan permainan edukatif, 

serta menyelesaikan soal evaluasi yang tersedia 

pada media. 

Kepraktisan multimedia diukur 

menggunakan angket respons guru dan peserta 

didik. Penilaian guru meliputi aspek kemudahan 

pengoperasian, kesesuaian media dengan tujuan 

pembelajaran, kejelasan penyajian materi, serta 

kebermanfaatan media dalam membantu proses 

pembelajaran. Sementara itu, penilaian peserta 

didik mencakup aspek kemudahan penggunaan, 

kemenarikan tampilan, kejelasan materi, 

kemudahan navigasi, serta tingkat ketertarikan 

peserta didik selama menggunakan multimedia. 

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa 

multimedia memperoleh persentase 88% 

berdasarkan respons guru dengan kategori sangat 

praktis. Pada uji coba kelompok kecil diperoleh 

persentase sebesar 91% dengan kategori sangat 

praktis, sedangkan pada uji coba kelompok besar 

diperoleh persentase sebesar 89% dengan kategori 

sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

multimedia mudah digunakan, memiliki tampilan 

yang menarik, serta mampu membantu guru 

dalam menyampaikan materi dan memudahkan 

peserta didik memahami materi keberagaman 

budaya. 

 
Tabel 4. Hasil Keprakisan Media 

Responden Persentase Kategori 

Guru 88% Sangat Praktis 

Kelompok Kecil 91% Sangat Praktis 

Kelompok Besar 89% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 4, multimedia 

pembelajaran memperoleh kategori sangat praktis 

pada seluruh tahapan uji coba. Tingginya 

persentase kepraktisan menunjukkan bahwa 

media mudah dioperasikan, petunjuk penggunaan 

dapat dipahami dengan baik, serta fitur-fitur yang 

tersedia mampu mendukung proses pembelajaran 

secara efektif. Selain itu, peserta didik 

memberikan respons positif karena multimedia 

menyajikan materi melalui kombinasi teks, 

gambar, audio, video, animasi, dan permainan 

edukatif yang membuat kegiatan belajar menjadi 

lebih menarik dan tidak membosankan. Oleh 

karena itu, multimedia pembelajaran 

keberagaman budaya dinyatakan praktis dan 

layak digunakan dalam pembelajaran IPS di 

sekolah dasar. Selain untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan multimedia, pada tahap uji coba 

kelompok kecil juga dilakukan pengukuran 

keefektifan produk melalui pemberian pre-test 

dan post-test. Pengujian ini bertujuan untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar peserta 

didik setelah menggunakan multimedia 

pembelajaran keberagaman budaya. Hasil uji 

coba terbatas menunjukkan adanya peningkatan 

hasil belajar peserta didik setelah penggunaan 

multimedia. 

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan 

setelah multimedia pembelajaran direvisi 

berdasarkan masukan dari ahli materi dan ahli 

media. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan dan keefektifan awal 

multimedia sebelum diterapkan pada uji coba 

kelompok besar. Uji coba kelompok kecil 

dilaksanakan pada 4 Juni 2026 di SDN Mojoroto 

2 Kota Kediri dengan melibatkan 4 peserta didik 

kelas IV sebagai subjek penelitian. Sebelum 

menggunakan multimedia pembelajaran, peserta 

didik terlebih dahulu mengerjakan pre-test yang 

terdiri atas 10 soal pilihan ganda dan 5 soal esai 

untuk mengukur kemampuan awal pada materi 

keberagaman budaya. Selanjutnya, peserta didik 

mengikuti pembelajaran menggunakan 

multimedia yang dikembangkan melalui aplikasi 

Canva. Multimedia menyajikan materi melalui 

kombinasi teks, gambar, audio, video, animasi, 

dan permainan edukatif sehingga peserta didik 

dapat belajar secara aktif dan mandiri. Selama 

pembelajaran, peserta didik diarahkan untuk 

mengamati materi, mengidentifikasi 

permasalahan, mengumpulkan informasi, 

melakukan pembuktian terhadap hasil yang 

diperoleh, serta menarik kesimpulan berdasarkan 

materi yang dipelajari. 

Pada akhir kegiatan pembelajaran, peserta 

didik diberikan post-test dengan bentuk soal yang 

sama untuk mengetahui peningkatan hasil belajar 

setelah menggunakan multimedia pembelajaran 

keberagaman budaya. Hasil pre-test dan post-test 

pada uji coba kelompok kecil selanjutnya 

dianalisis untuk mengetahui tingkat keefektifan 

awal multimedia yang dikembangkan sebelum 

diimplementasikan pada uji coba kelompok besar. 

 
Tabel 5. Hasil Keefektifan Uji Terbatas 

Indikator Pre-test Post-test 

Rata-rata nilai 45 67 

Jumlah siswa tuntas 3 6 

Persentase ketuntasan 30% 60% 

 

Hasil uji coba kelompok kecil 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar 

peserta didik. Rata-rata nilai pre-test sebesar 45 

meningkat menjadi 67 pada post-test. Jumlah 

peserta didik yang mencapai ketuntasan belajar 
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juga meningkat dari 3 peserta didik (30%) 

menjadi 6 peserta didik (60%) setelah 

menggunakan multimedia pembelajaran. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa multimedia. Uji 

coba kelompok besar dilaksanakan setelah 

multimedia pembelajaran direvisi berdasarkan 

hasil evaluasi pada uji coba kelompok kecil. 

Tahap ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 

keefektifan multimedia pembelajaran pada skala 

yang lebih luas dengan melibatkan 17 peserta 

didik kelas IV SDN Mojoroto 2 Kota Kediri. 

Sebelum pembelajaran dimulai, peserta didik 

diberikan pre-test untuk mengetahui kemampuan 

awal pada materi keberagaman budaya. 

Selanjutnya, peserta didik mengikuti 

pembelajaran menggunakan multimedia yang 

telah dikembangkan, kemudian diberikan post-

test untuk mengukur peningkatan hasil belajar 

setelah menggunakan multimedia pembelajaran. 

Hasil uji coba kelompok besar 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar 

peserta didik setelah menggunakan multimedia 

pembelajaran keberagaman budaya. Rata-rata 

nilai peserta didik meningkat dari 60,59 pada pre-

test menjadi 81,76 pada post-test. Selain itu, 

jumlah peserta didik yang mencapai ketuntasan 

belajar meningkat dari 10 peserta didik (58,82%) 

pada pre-test menjadi 17 peserta didik (100%) 

pada post-test. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

seluruh peserta didik telah mencapai nilai di atas 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) setelah 

mengikuti pembelajaran menggunakan 

multimedia. 

 
Tabel 6. Hasil Keefektifan Uji Luas 

Indikator Pre-test Post-test 

Rata-rata nilai 60,59 81,76 

Jumlah siswa tuntas 10 17 

Persentase ketuntasan 58,82% 100% 

 

Berdasarkan Tabel 5, terjadi peningkatan 

rata-rata hasil belajar maupun persentase 

ketuntasan belajar peserta didik setelah 

penggunaan multimedia pembelajaran 

keberagaman budaya. Ketuntasan klasikal yang 

mencapai 100% menunjukkan bahwa multimedia 

yang dikembangkan efektif digunakan dalam 

pembelajaran. Hasil ini mengindikasikan bahwa 

penyajian materi melalui kombinasi teks, gambar, 

audio, video, animasi, dan permainan edukatif 

mampu membantu peserta didik memahami 

materi keberagaman budaya secara lebih baik 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai 

secara optimal 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

multimedia pembelajaran keberagaman budaya 

yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid, 

praktis, dan efektif sehingga layak digunakan 

dalam pembelajaran di sekolah dasar. Proses 

pengembangan menggunakan model ADDIE 

memungkinkan setiap tahapan dilakukan secara 

sistematis mulai dari analisis kebutuhan hingga 

evaluasi produk sehingga menghasilkan 

multimedia yang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik kelas IV (Branch, 2009). 

Pengembangan media yang didasarkan pada 

analisis kebutuhan pembelajaran mampu 

menghasilkan produk yang lebih relevan dengan 

kondisi nyata di kelas (Sugiyono, 2022). 

Hasil validasi memperoleh rata-rata 

persentase sebesar 94% dengan kategori sangat 

valid, yang menunjukkan bahwa multimedia telah 

memenuhi aspek kelayakan isi, penyajian, bahasa, 

dan desain media. Tingginya tingkat validitas 

menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah 

sesuai dengan capaian pembelajaran serta 

karakteristik peserta didik sekolah dasar (Arsyad, 

2020). Selain itu, tampilan multimedia yang 

memadukan teks, gambar, audio, video, animasi, 

dan navigasi interaktif memberikan kemudahan 

bagi peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran (Munir, 2019). Hasil penelitian ini 

sejalan dengan penelitian Toma dan Reinita (2023) 

yang menyatakan bahwa multimedia interaktif 

pada materi keberagaman budaya memperoleh 

kategori sangat valid dan layak digunakan dalam 

pembelajaran sekolah dasar (Toma & Reinita, 

2023). Temuan tersebut juga didukung oleh 

penelitian Aisyah, Trisniawati, dan Rhosyida 

(2024) yang menunjukkan bahwa multimedia 

berbasis Canva memperoleh tingkat validitas 

yang tinggi sehingga dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran di sekolah dasar (Aisyah et 

al., 2024). 

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa 

multimedia memperoleh persentase sebesar 88% 

berdasarkan respons guru, 91% pada uji coba 

kelompok kecil, dan 89% pada uji coba kelompok 

besar dengan kategori sangat praktis. Tingginya 

tingkat kepraktisan menunjukkan bahwa 

multimedia mudah dioperasikan, memiliki 

tampilan yang menarik, serta membantu guru 

dalam menyampaikan materi pembelajaran 

(Arsyad, 2020). Peserta didik juga memberikan 

respons positif karena multimedia menyajikan 

materi secara interaktif melalui kombinasi gambar, 

video, audio, animasi, dan permainan edukatif 
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sehingga proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan (Mayer, 2019). Kemudahan 

penggunaan media merupakan salah satu faktor 

penting yang memengaruhi keberhasilan 

implementasi teknologi dalam proses 

pembelajaran (Munir, 2019). Hasil penelitian ini 

sejalan dengan penelitian Fitriyani dkk. (2020) 

yang menyatakan bahwa media pembelajaran 

interaktif mampu meningkatkan partisipasi aktif 

peserta didik selama proses pembelajaran 

(Fitriyani et al., 2020). Penelitian Putra dan 

Indriani (2021) juga menunjukkan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna 

sehingga peserta didik menjadi lebih aktif dalam 

mengikuti pembelajaran (Putra & Indriani, 2021). 

Keefektifan multimedia ditunjukkan 

melalui peningkatan hasil belajar peserta didik 

pada uji coba kelompok kecil maupun kelompok 

besar. Pada uji coba kelompok kecil, rata-rata 

nilai meningkat dari 45 menjadi 67, sedangkan 

persentase ketuntasan belajar meningkat dari 30% 

menjadi 60% setelah peserta didik menggunakan 

multimedia pembelajaran. Setelah dilakukan 

penyempurnaan produk, hasil uji coba kelompok 

besar menunjukkan peningkatan yang lebih 

optimal dengan rata-rata nilai meningkat dari 

60,59 menjadi 81,76, serta ketuntasan belajar 

mencapai 100%. Peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran 

mampu membantu peserta didik memahami 

materi keberagaman budaya secara lebih baik 

melalui penyajian informasi yang konkret dan 

interaktif (Mayer, 2019). Penyajian materi dalam 

bentuk visual dan audiovisual dapat mengurangi 

beban kognitif peserta didik sehingga informasi 

lebih mudah dipahami dan diingat (Mayer, 2019). 

Peningkatan hasil belajar juga dipengaruhi 

oleh karakteristik multimedia yang 

memungkinkan peserta didik belajar secara aktif 

melalui berbagai aktivitas, seperti mengamati 

video, membaca materi, memainkan permainan 

edukatif, serta mengerjakan evaluasi secara 

mandiri. Aktivitas belajar yang beragam mampu 

meningkatkan perhatian dan motivasi belajar 

peserta didik sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih efektif (Arsyad, 2020). Selain 

meningkatkan aspek kognitif, multimedia 

pembelajaran juga memberikan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna karena peserta didik 

terlibat secara langsung dalam proses 

pembelajaran (Yaumi, 2020). Hasil penelitian ini 

memperkuat temuan Pranoto dkk. (2023) yang 

menyatakan bahwa multimedia berbasis animasi 

mampu meningkatkan motivasi belajar dan 

pemahaman konsep peserta didik sekolah dasar 

(Pranoto et al., 2023). Temuan tersebut juga 

didukung oleh penelitian Ningsih dan Riyanto 

(2020) yang menjelaskan bahwa penggunaan 

multimedia interaktif dapat meningkatkan hasil 

belajar serta keterlibatan peserta didik dalam 

proses pembelajaran (Ningsih & Riyanto, 2020). 

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian, 

multimedia pembelajaran keberagaman budaya 

yang dikembangkan telah memenuhi tiga 

indikator utama kualitas produk, yaitu valid, 

praktis, dan efektif. Produk tidak hanya layak 

digunakan berdasarkan penilaian ahli, tetapi juga 

memperoleh respons positif dari guru dan peserta 

didik serta mampu meningkatkan hasil belajar 

hingga mencapai ketuntasan klasikal sebesar 

100%. Oleh karena itu, multimedia pembelajaran 

keberagaman budaya dapat dijadikan sebagai 

salah satu alternatif media pembelajaran yang 

inovatif untuk mendukung proses pembelajaran di 

sekolah dasar, khususnya pada materi 

keberagaman budaya, sehingga mampu 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

keterlibatan peserta didik secara aktif (Branch, 

2009). 

 

KESIMPULAN 

 

Penelitian ini berhasil mengembangkan 

multimedia pembelajaran keberagaman budaya 

untuk siswa kelas IV SDN Mojoroto 2 Kota 

Kediri menggunakan model pengembangan 

ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia 

yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, 

praktis, dan efektif. Tingkat kevalidan produk 

memperoleh rata-rata persentase sebesar 94% 

dengan kategori sangat valid berdasarkan 

penilaian ahli materi dan ahli media. Hasil uji 

kepraktisan menunjukkan bahwa multimedia 

memperoleh persentase 88% berdasarkan respons 

guru, 91% pada uji coba kelompok kecil, dan 89% 

pada uji coba kelompok besar dengan kategori 

sangat praktis. Selain itu, hasil uji keefektifan 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar 

peserta didik, yang ditandai dengan meningkatnya 

rata-rata nilai dan persentase ketuntasan belajar 

hingga mencapai 100% pada uji coba kelompok 

besar. Dengan demikian, multimedia 

pembelajaran keberagaman budaya yang 

dikembangkan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk mendukung proses 
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pembelajaran di sekolah dasar karena mampu 

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar 

peserta didik. 
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