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ABSTRACT

This research aims to 1) produce interactive multimedia based on local wisdom
integrated with Pancasila student profiles regarding the influence of force on objects
for class IV Somongari State Elementary School according to the ADDIE model. 2)
determine the feasibility of interactive multimedia based on local wisdom integrated
with Pancasila student influence of force on objects for class IV Somongari State
Elementary School. This research is Research and Development (RnD) using the
ADDIE model which consists of five stages. The subjects of this research were 18
class 1V students at Somongari State Elementary School. Data collection methods
included interviews, observations, students response questionnaires, expert
assessments, tetst, and evaluation of the pancasila student profile. Data analysis
assessed feasibility, practicality, and effectiveness. Results show that 1) Interactive
multimedia integrating local wisdom and the pancasila student profile was
successfully developed. 2) Feasibility finfings include: a) expert validation rated the
multimedia at 92,87% very feasible. b) practicality was confirmed with an 84,67%
average student response very practical and a 90,62% learning implementation
score. c) effectiveness was measured by an average n-gain of 0,74 high category
and an n-gain percentage interpretation of 74% effective. Most students pancasila
profiles were categorized very well developed.

Keywords: Interactive Multimedia, Local Wisdom, Pancasila Student Profile

ABSTRAK

Penelitian ini bertujun untuk 1) menghasilkan multimedia interaktif berbasis kearifan
lokal terintegrasi profil pelajar pancasila materi pengaruh gaya terhadap benda
kelas IV SD Negeri Somongari sesuai dengan model ADDIE. 2) mengetahui
kelayakan multimedia interaktif berbasis kearifan lokal terintegrasi profil pelajar
pancasila materi pengaruh gaya terhadap benda kelas IV SD Negeri Somongari.
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan Research and
Development (RnD) menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap.
Subjek penelitian ini adalah 18 peserta didik kelas IV SD Negeri Somongari.
Pengumpulan data mengunakan teknik wawancara, observasi, angket respon
peserta didik, keterlaksanaan pembelajaran, penilaian ahli, tes dan pengamatan
profil pelajar pancasila. Analisis data dihitung berdasarkan persamaan yang telah
di tentukan. Data dianalisis untuk menilai kelayakan, kepraktisan dan keefektifan
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multimedia interaktif. Hasil penelitian 1) Multimedia Interaktif berbasis kearifan lokal
yang terintegrasi dengan profil pelajar pancasila pada materi pengaruh gaya
terhadap benda untuk kelas IV SD Negeri Somongari. 2) Kelayakan multimedia
interaktif sebagai berikut: a) multimedia interaktif ini layak digunakan dengan
validasi ahli memperoleh rata-rata 92,87% dengan kelayakan yang sangat baik. b)
kepraktisan ditunjukkan pada hasil rata-rata respon peserta didik 84,67% sangat
praktis dan keterlaksanaan pembelajaran 90,62% masuk kategori yang sama. c)
keefektifan dilihat dari rata-rata N-gain 0,74 kategori tinggi dan tafsiran persentase
N-gain 74% dengan kriteria efektif serta profil pelajar pancasila peserta didik paling
banyak masuk kategori berkembang sangat baik (BSB). Maka dapat disimpulkan
bahwa multimedia interaktif ini efektif dan layak digunakan dalam pembelajaran
sebagai sumber belajar.

Kata Kunci: Multimedia interaktif, Kearifan Lokal, Profil Pelajar Pancasila

A.Pendahuluan perantara untuk mempermudah

Media pembelajaran ialah penyampaian informasi, sehingga

sarana dengan mengkomunikasikan
pesan-pesan untuk  memberikan
pengajaran atau instruksi. Media ini
meliputi perangkat video, kaset video,
buku, pemutaran video, proyektor
slide, kamera video, gambar, grafik,
televisi, foto, dan komputer Oroh dkk.,
(2023 : 46). Oleh karenanya media
pembelajaran ialah sumber yang
dipergunakan untuk memberikan
sebuah pesan-pesan maupun
informasi ke peserta didik sehingga
memudahkan pendidik pada proses
pembelajaran.

Fungsi media pembelajaran
menurut pendapat Ngazizah dkk.,
(2022 : 148) bahwa komunikasi akan
berjalan lancar dengan adanya media

pembelajaran yang berfungsi sebagai

menciptakan proses pembelajaran
yang lebih efektif. Tidak semua media
akan disukai dan digemari oleh
peserta didik, sehingga dalam hal ini
sebelum menggunakan media perlu
melakukan pertimbangan dari
berbagai komponen, minat dan
kebutuhan saat memilih media yang

akan digunakan. Maka bahwasanya

dalam menggunakan media
pembelajaran bukan sekedar
menggunakan, namun dijadikan

sebagai sumber Dbelajar untuk
memperjelas suatu materi,
menimbulkan rasa ketertarikan, serta
menumbuhkan motivasi untuk belajar
lebih aktif.

Media interaktif

Christina et dkk., (2023 : 3) adalah

menurut
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alat dengan kelengkapan alat kontrol
yang berguna untuk dijalankan bagi
pengguna dengan memilih sesuatu
yang diinginkan. Oleh sebab itu
multimedia  dapat membagikan
informasi  berkelanjutan  kepada
peserta didik dengan memberikan
tampilan dan tombol navigasi yang
menarik perhatian, dapat membuat
mereka berpikir lebih kritis, mencari
tahu lebih banyak, mengeksplorasi
proses belajar, menambah makna
pembelajaran serta proses belajar
yang lebih menyenangkan.

Menurut Laksmi et al., (2023 :
7) menjelaskan bahwa kearifan lokal
adalah sebuah gagasan yang hidup
dan berkembang dalam komunitas
tertentu dan terdiri dari hal-hal seperti
budaya adat, aturan-aturan atau
norma-norma, budaya, bahasa,
kepercayaan dan prioritas dalam
keseharian-nya. Oleh karena itu
kearifan lokal ialah konsep yang
secara keseluruhan penting bagi
identitas dan perkembangan
masyarakat yang menjadi kunci untuk
mempertahankan serta meneruskan
nilai-nilai tradisi yang ada dalam
suatu komunitas.

Implementasi pendidikan yang
melibatkan perubahan dari kurikulum
2013 ke

kurikulum merdeka

memunculkan  berbagai macam-
macam persoalan yakni salah
satunya mengenai kewajiban bagi
sekolah dalam menguatkan profil
pelajar pancasila Anjarini dan Suyoto
(2022 : 70). Menurut Irawati dkk.,
(2022 : 1229) bahwa profil pelajar
menggambarkan kemampuan dan
karakter yang harus ditanamkan oleh
peserta didik. Hal ini dapat
membentuk  fokus dan  tujuan
kebijakan pendidikan yang berpusat
pada peserta didik. Enam dimensi
profil pancasila ini yakni mencakup:
ketakwaan kepada tuhan yang maha
esa, berkebhinekaan global,
bergotong royong, mandiri, berpikir
kritis, dan kreatif.

Berdasarkan hasil wawancara
dan observasi yang dilakukan oleh
peneliti pada hari Senin, 17 April 2023
dengan Bapak Suyono selaku
pendidik kelas IV di SD Negeri
Somongari terdapat permasalahan
dalam pembelajaran. Permasalahan
tersebut diantaranya: 1) penggunaan
media yang seadanya. 2) kurangnya
pengetahuan peserta didik terhadap
kearifan lokal purworejo. 3)
penanaman profil pelajar pncasila
kepada peserta didik masih belum
efektif.
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Merujuk pada permasalahan
yang pertama bahwa dalam kegiatan
pembelajaran materi pengaruh gaya
terhadap benda pendidik hanya
menggunakan media seadanya yaitu
dengan menampilkan tayangan video
yang bersumber dari youtube dan
PowerPoint.  Selain itu metode
pembelajaran yang pendidik gunakan
dengan metode ceramah yang
disisipkan  praktik-praktik ~ dalam
materi pengaruh gaya terhadap
benda, misalnya membuka menutup
pintu, mendorong  kursi, dan
sebagainya sehingga dalam hal ini
menyebabkan pembelajaran terasa
membosankan.

Permasalahan kedua yaitu
pengetahuan peserta didik terhadap
kearifan lokal purworejo dikatakan
masih kurang. Mereka cenderung
mengetahui kearifan lokal yang
umum-umum saja, misalnya buah
durian dan manggis dari somongari
Purworejo.  Selain  itu, dalam
pemberian soal-soal khususnya pada
materi pengaruh gaya terhadap
benda pendidik masih mengambil
soal-soal yang ada pada buku
pegangan dan belum menambahkan
kearifan lokal.

Permasalahan yang ketiga
yaitu penanaman profil pelajar

pancasila dikatakan belum efektif.
Pada hasil observasi profil pelajar
pancasila peserta didik saat interaksi
dengan teman-temannya ada yang
kurang baik dan bahkan saling
mengejek, begitu pula interaksi
peserta didik dengan pendidik. Pada
saat pembelajaran di kelas ketika
ulangan banyak peserta didik yang
saling menyontek dan bergurau
dengan temannya.

Oleh karenanya diperlukan
suatu adanya Pengembangan produk
Multimedia Interaktif berbasis kearifan
lokal yang di integrasikan dengan
Profil Pelajar Pancasila.
Pembaharuan produk yang peneliti
kembangkan ini di desain dengan
menggunakan aplikasi canva dan
website scratch yang ditambahkan
dengan kearifan lokal yang ada di
daerah purworejo seperti dawet ireng,
tarian ndolalak, pantai jati malang dan
sebagainya. Selain itu  juga
dikolaborasikan dengan profil pelajar
pancasila. Pengembangan ini penting
untuk dilakukan sebagai dukungan
saat proses pembelajaran, karena
multimedia interaktif ini membuat
pembelajaran menjadi efektif,
mendorong keterlibatan aktif serta
efektif.
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Ketertarikan peneliti  dalam
pengembangan ini adalah pertama
untuk  mengembangkan  produk
multimedia interaktif berbasis kearifan
lokal yang menyertakan profil pelajar
pancasila. Kedua, penelitian ini untuk
meningkatkan pengetahuan melalui
penggunaan media pembelajaran
yang lebih inovatif.

Kelebihan dalam pengunaan
multimedia interaktif menurut Kurnia.,
(2022 : T7)bahwa

multimedia interaktif ialah membantu

penggunaan

pengajar dalam menampilkan maupun
menyajikan materi dengan beragam
bentuk mulai dari video, gambar,
suara, radio, musik, video animasi,
animasi, dan sebagainya. Oleh sebab
itu melalui multimedia ini, pendidik
mampu memberikan penjelasan yang
lebih jelas serta tepat kepada peserta
didik, serta dapat

pengalaman baru bagi mereka.

memberikan

B. Metode Penelitian
Metode

menggunakan

penelitian ini
Research and
Development (RnD). Menurut
Wirdalena dan Mayar., (2022 : 7245)
menjelaskan  bahwasanya untuk
menciptakan suatu produk serta
untuk menguji keefektifan-nya yang

berguna pada suatu jenis penelitian

yakni dengan  Research  and
Development (RnD). Produk yang
dibuat  oleh

menerapkan model

peneliti dengan
ADDIE yaitu
analisis (analysis), desain (design),
pengembangan (development),
implement  (implementasi),  dan
evaluasi (evaluation.

Pada penelitian pengembangan
ini teknik pengumpulan data meliputi
wawancara, observasi dan angket.
Angket ini nantinya diberikan oleh ahli
media, ahli materi, ahli praktisi,
pendidik serta peserta didik untuk di
isi. Hasil penilaian dari validator,
pendidik
menggunakan skala likert dengan

peserta didik dan

penilaian 4 skala.
Teknik analisis sebagai berikut:
1) Data uji validasi dianalisis dengan

menggunakan rumus:

umlah skor yang diperoleh
Persentase =2 Yang 2p x100%
Jumlah skor maksimum

Machmud dkk., (2022 : 70)

Tabel 1 Persentase tingkat kelayakan

Persentase Kriteria

Validitas

85% - 100% Sangat Layak

70% - 85% Layak

50% - 70% Kurang Layak

0% - 50% Sangat Tidak
Layak

Machmud dkk., (2022 : 70)

2) Analisis data uji kepraktisan

dianalisis menggunakan rumus:

Persentase =

Nilai dari setiap responden

100%

Nilai ideal angket tiap responden
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Machmud dkk., (2022 : 70)

Tabel 2 Persentase tingkat

kepraktisan

Persentase Kriteria
80% - 100% Sangat Praktis
60% - 80% Praktis
40% - 60% Cukup Praktis

0% - 40% Kurang Praktis

Machmud dkk., (2022 : 70)
3) Keefektifan multimedia interaktif
a)Aspek Kognitif hasil tes pretest

dan posttest:

(g = BN 6D

sm — Si

Keterangan:

(9) = n-gain

(sf)= skor posttest
(si)= skor pretest

(sm)= skor maksimal
Tabel 3 Kriteria N-gain

Rentang Nilai Kategori
(g)=0,70 Tinggi

0,30=(g) < 0,70 Sedang
(9)<0,30 Rendah

Febriani dkk., (2022 : 135)

Tabel 4 Kriteria Tafsiran Efektivitas

N-gain
Persentase Tafsiran
>76 Sangat Efektif
56 - 75 Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
<40 Tidak Efektif

Febriani dkk., (2022 : 135)
b)Aspek non-kognitif
Kriteria dalam menilai profil
pelajar pancasila
menggunakan skala BB (belum
berkembang), MB  (mulai
berkembang), BSH

(berkembang sesuai harapan)

dan BSB (berkembang sangat
baik)

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan
Pengembangan produk ini
disesuaikan dengan model ADDIE.
Menurut pendapat Anafi dkk., (2021 :
434) menyatakan bahwa model
pengembangan yang umum namun
cocok digunakan dalam penelitian
pengembangan dengan proses yang
bersifat berurutan namun juga
interaktif sehingga hasil dari evaluasi
tiap-tiap tahapan-nya dapat
mendorong ke tahap berikutnya
adalah model ADDIE. 5 tahapan
model ADDIE:
1. Analisis
a) Analisis kebutuhan yang
didapatkan dari wawancara dan
observasi memperoleh  hasil
bahwa dalam  pembelajaran
pendidik hanya menggunakan
media seadanya saja, seperti
menggunakan LCD untuk
menayangkan video yang
bersumber dari youtube,
powerpoint, dan sebagainya.
Mengenai hal tersebut
mengakibatkan peserta didik
merasa cepat bosan dikarenakan

pendidik hanya menggunakan
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b)

d)

media pembelajaran yang
monoton.

Analisis kurikulum yaitu dengan
menganalisis  kurikulum yang
dipergunakan di SD Negeri
somongari yaitu kurikulum
merdeka.

Analisis materi ini  peneliti

mengidentifikasi aspek-aspek
yang terdapat pada capaian
pembelajaran dan tujuan
pembelajaran untuk mengetahui
apa yang perlu dipelajari oleh
peserta didik terutama pada
materi pengaruh gaya terhadap
benda.

Analisis karakteristik peserta didik
dengan mengidentifikasi
karakteristik mereka berdasarkan
kepekaan saat pembelajaran,
pola pikir dalam mengumpulkan
informasi yang bersumber dari
video dan mampu berpikir secara
logis, minat, kreativitas, serta

kemandirian dalam mengerjakan

soal.
Tahap Desain yakni membuat
kerangka intruksional outline

dengan mengumpulkan referensi-
referensi yang berkaitan dengan
multimedia interaktif, membuat
flowchart, dan membuat

storyboard.

3. Tahap Pengembangan ini
penekiliti membuat dan
memproduksi  produk  sesuai

dengan rancangan yang disusun.
Peneliti juga melakukan validasi
kepada para ahli untuk
mengetahui tingkat kelayakan
dari produk yang dibuat. Berikut

hasil multimedia interaktif:

[ [T > 2

o
F3BLANAT DATANS

di Materi
Pengaruh Gaya Terhadap Benda  **

Gambar 1 Cover

Ne 3
Qo Q.9 (@] Wiitimedia Interaktt
e

35,455 12 235435 15> p3lls 5 allly Cus
Lags 3sjalals 13 3 i
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Gambar 2 Halaman Berdoa
(Elemen Beriman dan bertakwa
kepada tuhan yang maha esa)

L5 (Fmesimersren
N P (@) Woitimediainteraktrt

Ayo Menonton

Gambar 3 Halaman kearifan lokal
purworejo (Elemen
bekhebinekaan global.
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[ [0 > 23
. (@] *tmeszirceraia)

Ayo Berpikir

Apakah kamu pernah pergi ke pantai yang berada di
Purworejo, seperti pantai Jafi Malang, Glagah, atau
Congot? Pernahkah kamu merasa bahwa ketika kamu
berjalan di pasir pantai, langkah kaki kamu terasa lebih

Perhatikan video di samping!
‘ berat dari biasanya? Mengapa hal tersebut bisa terjadi?

Yuk, coba pikirkan dan jelaskan menurut pendapat m..,

O A

Gambar 4 Halaman ayo berpikir
(Elemen bernalar kritis)

eud‘l:-..ggla::? (@] Wuttimedia Tnteraktir

Ayo Berdiskusi

memasang jaring-jaring ikan pada pagi hari pukul 0%.00 WIB di pantai Jati
Malang. Kemudian pada siang harinya pak Andi ingin mengambil aring-
jaring ikan yang sudah dipasang dan berharap terdapat ikan yang sudah
terkumpul. Menurut mu bagaimana cara pak andi untuk mengambil jaring-
faring ikan dan gaya apa yang digunakan oleh pak andi?

[w suatu hari Pak Andi ingin menjala ikan di pantai Jati Halang. Pak andi

Yukk diskusikan dengan teman sebanglu mu..

o QO

Gambar 5 Halaman ayo
berdiskusi (Elemen bergotong
royong)

Q0.9 @ nmmdialmmkt
T -
Soal Skor

Perhatikan gambar disamping ini
Gaya yang digunakan dalam proses pembuatan dawet
s
¥ A0t € Elektromagnetik
| 8. Gravitasi 0. Dorong

X X )

Gambar 6 Halaman evaluasi
(Elemen mandiri)

w93
P (@] Mittimeia Tnteraktir

Ayo Menggambar

— [ [ o] ell®

Pensil: Ukuran

Gambar 7 Halaman Menggambar
(Elemen kreatif)

4. Tahap Implementasi ini peneliti
melakukan  kegiatan  proses
pembelajaran menggunakan
multimedia interaktif.
5. Evaluasi dilakukan berdasarkan
hasil  revisi  validator dan
implementasi produk pada
peserta didik untuk mengukur
kecapaian produk dan
kelengkapan produk sebagai
pengukuran kelayakan,
kepraktisan  dan keefektifan

multimedia interaktif.

Hasil Kelayakan Multimedia Interaktif
Menurut Fatmawati (2024 : 266)
bahwa uji validasi melibatkan para ahli
yang berguna untuk menentukan
suatu kelayakan dari produk yang
dikembangkan. Produk dikatakan
layak jika mencapai kriteria 40%-60%,
dengan kata lain jika hasil uji validasi
para ahli menunjukkan bahwa kriteria
kelayakan berada dalam rentang
persentase tersebut, maka produk
dianggap layak untuk digunakan
dalam proses pembelajar. Hasil
kelayakan produk sebagai berikut:
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Hasil Penilaian Kelayakan
Multimedia Interaktif

950, 92.50% %% g1 670,92.87%

90%
85%
80%

BT AT AT >
P:Q P:Q P:o %\{bf&‘b«\.

Gambar 8 Hasil validasi oleh para
ahli
Perolehan skor akhir yang didapat

berdasarkan penilaian ahli media
mendapatkan 92,50%, ahli materi
mendapatkan 94% dan ahli praktisi
91,67%.
92,87%. Maka dari hasil ketiga para

ahli dinyatakan sangat layak untuk

Rata-rata keseluruhan

digunakan pada proses belajar

mengajar.

Kepraktisan Multimedia Interaktif

Menurut Ramadhan dkk., (2024 : 23)
uji  kepraktisan dilakukan untuk
mengevaluasi sejauh mana produk
multimedia interaktif yang telah
dikembangkan dapat diterapkan
secara  efektif  dalam proses
pembelajaran.  Tujuan dari  uji
kepraktisan ini untuk memastikan
bahwa produk multimedia interaktif
tidak hanya berfungsi dengan baik,
namun juga praktis dan bermanfaat
dalam lingkungan pembelajaran.

Berikut hasil kepraktisan produk:

Hasil respon peserta didik
uji coba terbatas dan luas

88,24%

90%

85% 84,67%

81.11%
80%

75%

Terbatas Luas Rata-rata
Gambar 9 Hasil respon peserta didik
Hasil uji coba terbatas pada respon
peserta didik yaitu 81,11% dan uji
coba luas sebesar 88,24%, rata-rata
seluruhnya 84,67% sangat praktis.

Hasil Keterlaksanaan
Pembelajaran uji coba
terbatas dan luas

5% 90.62%
000, 86:25% :

80% I
70%
Terbatas Luas  Rata-
rata

Gambar 10 Hasil keterlaksanaan
pembelajaran
Berdasarkan grafik di atas,
keterlaksanaan pembelajaran
86,25% uji coba terbatas, sedangkan
95% uji coba luas. Rata-rata
keseluruhan 90,62% dengan kriteria

sangat praktis.

Keefektifan Multimedia Interaktif
Hasil keefektifan produk berdasarkan
hasil tes sebelum dan sesudah

menggunakan produk serta lembar
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pengamatan profil pelajar pancasila

pada peserta didik.

Hasil tes peserta didik uji coba
terbatas dan luas

0
90% 720, 15%  74%

70% I
50%
Terbatas Luas Rata-rata
Gambar 11 Hasil tes uji coba terbatas

dan luas pada peserta didik
Grafik di atas, hasil tes dari kedua uji

coba adalah 72% dan 75% dengan
kriteria efektif. Maka multimedia
interaktif yang dikembangkan
dinyatakan efektif dalam proses

pembelajaran.

Hasil profil pelajar
pancasila uji coba terbatas
5 5
5
3
3 122 2 22
ETARE

1 T .
(4N (4N (N (N (4N (N
oF o o o @\"p @"“‘Q

mBSB mBSH =MB mBB

Gambar 12 hasil profil pelajar
pancasila uji coba terbatas
Pengamatan profil pelajar pancasila

pada 5 peserta didik di uji coba
terbatas mendapatkan hasil bahwa
mereka telah berkembang sangat baik
(BSB).

Hasil profil pelajar
pancasila uji coba luas
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Gambar 13 Hasil profil pelajar
pancasila uji coba luas
Uji coba luas pada peserta didik

terhadap profil pelajar pancasila yang
melibatkan 13 peserta mendapatkan
hasil bahwa peserta didik paling
banyak masuk dalam kategori

berkembang sangat baik (BSB).

D. Kesimpulan

Pengembangan ini
menghasilkan produk berupa
multimedia interaktif yang divalidasi
oleh para ahli. Hasil validasi
menunjukkan kelayakan tinggi
dengan rata-rata 92,87% atau sangat
layak. Kepraktisan multimedia ini
dinilai dengan rata-rata 88,24% oleh
peserta  didik, sementara itu
keterlaksanaan pembelajaran
mencapai 90,62% dengan kriteria
yang sama. Keefektifan uji coba
terbatas dan luas dengan rata-rata n-
gain 0,73 kriteria tinggi dan efektif.

Profil pelajar pancasila peserta didik
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juga berkembang sangat baik (BSB),
sehingga multimedia ini dinyatakan
efektif dalam pembelajaran.
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