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ABSTRAK

Nur Riski Afriani. 2026. Multimedia Interaktif Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa SMP Negeri 3 Satap Sabbang (dibimbing oleh Rusmala dan
Suparman).

Tujuan penelitian ini untuk menerapkan multimedia interaktif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa SMP Negeri 3 Satap Sabbang karena SMP
Negeri 3 Satap Sabbang yang belum memiliki aplikasi media pembelajaran,
dengan harapan dapat meningkatkan hasil belajar dan pemahaman siswa secara
efektif. Rendahnya hasil belajar siswa disebabkan oleh metode pengajaran yang
masih mengandalkan buku ce tak tanpa penjelasan interaktif, minimnya
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, serta kurangnya pemahaman
siswa tentang kaitan antara pelajaran IPS dengan kearifan lokal sebagai bagian
dari budaya dan pengetahuan masyarakat. Jenis penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu jenis penelitian Research and Development (R&D) atau
penelitian pengembangan. Model penelitian yang digunakan adalah model
penelitian dan pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yaitu
pengonsepan (concept), perancangan (design), pengumpulan materi (material
Collecting), pembuatan (Assembly), pengujian (Testing) dan pendistribusian
(distribution). Aplikasi ini dibangun menggunakan aplikasi Adobe Flash
Professional CS6. Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan diagram UML dan
teknik pengujian Sistem yang digunakan adalah teknik pengujian Blackbox. Hasil
Blackbox Testing oleh kedua validator menunjukkan pengujian berhasil, sehingga
produk berfungsi sesuai dengan spesifikasi yang dirancang. Berdasarkan hasil
validasi ahli dan guru, aplikasi multimedia interaktif yang dikembangkan
memperoleh nilai rata-rata 75% kategori valid dari validator ahli dan 85% dari
ahli materi, menunjukkan bahwa produk berada pada kategori sangat valid. Hasil
tanggapan dari 22 siswa, 20 siswa memberikan respon setuju dan 2 siswa tidak
setuju, dengan nilai rata-rata 3,45 yang termasuk dalam kategori setuju. Hal ini
menunjukkan bahwa secara keseluruhan, siswa memberikan tanggapan positif
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.

Kata kunci: Multimedia interaktif, kearifan lokal, hasil belajar, SMP Negeri 3
Satap Sabbang, pengembangan R&D, Adobe Flash CS6, Blackbox
Testing.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat telah
banyak memberi perubahan dan kemajuan pada kemajuan pada saat ini. Dalam
ini. Dalam dunia pendidikan saat ini harus mengikuti perkembangan teknologi
tersebut agar siswa dapat merasakan dampak dari teknologi tersebut, dengan
adanya teknologi di dalam dunia pendidikan, dapat membuat peserta didik lebih
mudah dalam memahami materi yang diberikan dengan memberikan materi-
materi yang interaktif kepada peserta peserta didik.

Pendidikan merupakan salah satu sektor penting dalam pembangunan
sumber daya manusia yang berkualitas. Dalam era globalisasi dan teknologi,
pendidikan dituntut untuk berinovasi dalam menciptakan metode pembelajaran
yang efektif dan menarik. Salah satu pendekatan yang semakin berkembang
adalah penerapan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran. Multimedia
interaktif mampu menyajikan materi secara visual, audio, dan animasi yang
interaktif sehingga mendorong siswa untuk lebih aktif dan tertarik dalam belajar.
Menurut Manurung (2020) Multimedia interaktif merupakan perpaduan antara
berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap),
grafik, sound, animasi, video, interaksi, dan lain-lain. yang telah dikemas menjadi
file digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik.

Menurut Fitriya dkk (2024) Multimedia interaktif adalah media
pembelajaran yang menggabungkan unsur suara, visual, dan teks, serta
memungkinkan interaksi dengan penggunanya. Menurut Nurlidiawati &
Ramadayanti (2021) Kearifan lokal merupakan produk budaya masyarakat di
masa lampau yang secara terus menerus dijadikan sebagai pegangan hidup dan
dasar untuk menjalin interaksi antara sesama komunitas pengagung budaya.
Menurut Annisha (2024) kearifan lokal adalah bagian integral dari kebudayaan
mencakup segala hal yang dipelajari, dipertahankan, dan ditransmisikan dari satu
generasi ke generasi berikutnya dalam suatu masyarakat. Kearifan lokal interaktif

mengacu pada pemanfaatan nilai-nilai, praktik, dan pengetahuan tradisional suatu



masyarakat lokal dalam konteks interaksi, baik antar individu maupun dengan
teknologi modern.

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam pembentukan
karakter dan kompetensi generasi muda. Di era globalisasi ini, pendidikan tidak
hanya dituntut untuk menghasilkan individu yang cerdas secara akademis, tetapi
juga mampu menghargai dan melestarikan nilai-nilai budaya lokal. Kearifan lokal
merupakan warisan budaya yang menjadi identitas dan kebanggaan suatu daerah.
Namun, pada kenyataannya, nilai-nilai kearifan lokal mulai terkikis oleh arus
globalisasi yang semakin masif. Terutama di kalangan generasi muda,
keterlibatan mereka dalam mempelajari budaya lokal cenderung menurun.
Kondisi ini memerlukan upaya inovatif untuk menjadikan kearifan lokal sebagai
bagian integral dalam pembelajaran di sekolah. Pada saat ini, Sistem
pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah sering kali membuat siswa
kurang antusias dan kurang terlibat aktif dalam proses belajar mengajar. Hal ini
berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa.

Berdasarkan wawancara dengan guru dan siswa, ditemukan beberapa
penyebab utama rendahnya hasil belajar. Pertama, Metode pengajaran yang hanya
mengandalkan buku cetak pelajaran cenderung kurang efektif karena terbatasnya
variasi pendekatan dan kurangnya interaksi langsung antara guru dan siswa
karena guru hanya menyuruh siswa untuk mencatat apa yang ada dibuku tanpa
ada penjelasan tentang materi yang ada di buku cetak. Kedua, kurangnya
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yang relevan dengan
kebutuhan siswa. Ketiga, siswa kurang mendapatkan materi pembelajaran yang
relevan dengan budaya dan kearifan lokal di lingkungan mereka, sehingga sulit
bagi mereka untuk mengaitkan materi pembelajaran dengan kehidupan sehari-
hari. Di sisi lain, kearifan lokal memiliki potensi besar sebagai sumber belajar
yang dapat memperkuat pemahaman konsep, nilai-nilai moral, serta rasa cinta
terhadap budaya lokal. Namun, kearifan lokal seringkali belum dimanfaatkan
secara optimal dalam proses pembelajaran di sekolah. Dengan mengintegrasikan
kearifan lokal ke dalam media pembelajaran interaktif berbasis teknologi,
diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami materi sekaligus mengapresiasi

budaya lokal mereka.



Multimedia interaktif menjadi salah satu solusi inovatif dalam
pembelajaran modern. Media ini mampu menghadirkan kombinasi teks, gambar,
video, dan animasi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik
dan interaktif. Penggunaan multimedia interaktif yang disesuaikan dengan
konteks lokal dapat menjadi sarana efektif untuk meningkatkan minat dan
motivasi belajar siswa, yang pada akhirnya berdampak positif pada hasil belajar
mereka.

Hasil observasi juga menunjukkan bahwa guru-guru di SMP tersebut
memiliki keterbatasan dalam merancang dan menggunakan multimedia interaktif
yang berbasis kearifan lokal. Hal ini diperparah dengan minimnya pelatihan dan
pendampingan terkait penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Dengan
demikian, perlu adanya intervensi berupa pengembangan multimedia interaktif
yang dirancang secara khusus untuk memenuhi kebutuhan siswa dan guru.

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan maka penulis tertarik untuk
melakukan penelitian ini yang berjudul “Multimedia Interaktif Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMP Negeri 3 Satap Sabbang”.

1.2 Rumus Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka rumusan
masalah pada penelitian ini adalah: Bagaimana menerapkan multimedia interaktif
berbasis kearifan lokal siswa SMP Negeri 3 Satap Sabbang?

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menerapkan multimedia interaktif
berbasis kearifan lokal untuk meningkatkan hasil belajar siswa SMP Negeri 3

Satap Sabbang.

1.4 Manfaat penelitian

1. SMP Negeri 3 Satap Sabbang

a. Mendukung inovasi dalam proses pembelajaran melalui pemanfaatan
teknologi multimedia interaktif.

b. Meningkatkan kualitas pendidikan dengan mengintegrasikan kearifan lokal
dalam pembelajaran, sehingga menciptakan lingkungan belajar yang relevan

dengan budaya siswa.



Menjadikan sekolah sebagai institusi yang adaptif terhadap perkembangan
teknologi pendidikan.

Bagi Guru SMP Negeri 3 Satap Sabbang

Menambah wawasan dan keterampilan guru dalam menggunakan multimedia
interaktif sebagai alat bantu mengajar.

Membantu guru menyampaikan materi pembelajaran secara menarik dan
efektif, sehingga dapat meningkatkan partisipasi siswa.

Memberikan panduan bagi guru untuk mengembangkan metode pembelajaran
berbasis kearifan lokal.

Bagi Siswa SMP Negeri 3 Satap Sabbang

Membantu siswa memahami materi pelajaran dengan lebih mudah melalui
pendekatan interaktif dan visual.

Menumbuhkan minat dan motivasi belajar siswa karena materi disampaikan
dengan cara yang menarik dan relevan dengan budaya mereka.

Meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir kritis dan kreatif melalui
pengalaman belajar yang interaktif.

Bagi Peneliti

Menambah wawasan dan pengalaman dalam mengembangkan multimedia
interaktif berbasis kearifan lokal.

Memberikan kontribusi nyata terhadap pengembangan ilmu pengetahuan,
khususnya dalam bidang teknologi pendidikan.

Sebagai referensi untuk penelitian lanjutan yang lebih spesifik dalam
mengintegrasikan teknologi, pendidikan, dan budaya.

Bagi Kampus Universitas Cokroaminoto Palopo

Menambah referensi penelitian yang relevan dan aplikatif dalam bidang
pendidikan dan teknologi.

Mendorong kolaborasi antarprogram studi dalam pengembangan teknologi
pembelajaran berbasis kearifan lokal.

Menjadi bahan ajar atau studi kasus bagi mahasiswa yang mempelajari

pengembangan multimedia pembelajaran.



1.5 Batasan Penelitian

Batasan penelitian ini merupakan pembatas suatu masalah untuk

menghindari adanya penyimpangan maupun pelebaran masalah agar penelitian

tersebut lebih terarah dan memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan

penelitian tercapai. Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Penelitian ini dilakukan khusus untuk Siswa Kelas 3 SMP Negeri 3 Satap
Sabbang.

2. Penelitian ini hanya akan membahas materi pelajaran tertentu yang relevan
dengan kearifan lokal yang ada di SMP Negeri 3 Satap Sabbang.

3. Multimedia interaktif yang digunakan dalam penelitian ini dirancang
menggunakan perangkat lunak Adobe Flash Professional CS6.

4. Aplikasi ini memiliki beberapa filtur seperti Menu CP dan KD, menu materi,
menu evaluasi, menu profil dan menu petunjuk.

5. Aplikasi yang akan dibangun merupakan aplikasi berbasis Desktop.

6. Fitur-fitur yang ada di aplikasi multimedia interaktif berbasis kearifan lokal

yaitu: ada tombol mulai, tombol sound suara, tombol keluar, tombol menu
CD dan KD, tombol menu petunjuk, tombol menu materi, tombol menu
quis/evaluasi, tombol menu profil, tombol home, tombol kembali, tombol

lanjut, tombol ya dan tidak.
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2.1 Kajian Teori

Kajian teori ini merupakan suatu dasar penulisan dalam menghasilkan
sebuah ilmu pengetahuan berdasarkan teori-teori yang ada seperti buku, jurnal
dan internet. Kajian teori ini akan menjadi dasar yang kuat dalam sebuah
penulisan yang akan dilakukan.

Setyaningsih (2023) Multimedia merupakan suatu konsep dan teknologi
baru bidang teknologi informasi, dimana informasi dalam bentuk teks, gambar,
suara, animasi, dan video disatukan dalam komputer untuk disimpan, diproses,
dan disajikan. sedangkan menurut Darmawan dalam (Manurung, 2020)
multimedia adalah alat yang menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif
yang mengkombinasikan grafik, teks, animasi, video dan audio. Multimedia
terbagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier dan multimedia interaktif.
Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat
pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh penguna. Multimedia ini berjalan
sekuensial (berurutan), contohnya TV dan film. Multimedia interaktif adalah
suatu multi media yang dilengkapi dengan alat pen gontrol yang dapat
dioperasikan oleh pe ngguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah
multimedia pembelajaran inter aktif, aplikasi game, dan sebagainya. (Manurung,
2020)

Multimedia adalah sebuah teknologi yang menggabungkan berbagai jenis
media seperti teks, gambar, suara, video, dan animasi untuk memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik. Multimedia dapat
digunakan dalam berbagai konteks, termasuk dalam pembelajaran, hiburan, dan
bisnis. Pada konteks pembelajaran, multimedia digunakan sebagai salah satu
media pembelajaran yang efektif. Dalam pembelajaran, multimedia dapat
membantu meningkatkan motivasi dan minat peserta didik, meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran, serta meningkatkan pemahaman

dan peningkatan hasil belajar peserta didik (Dewi dalam Wahyudi dkk, 2023).



Sedangkan menurut Armen & Rahmadani dalam (Wahyudi dkk, 2023)
Multimedia adalah penggabungan dari berbagai jenis media yang berbeda, seperti
teks, gambar, suara, video, dan animasi, untuk menciptakan pengalaman belajar
yang lebih interaktif dan menarik. Multimedia biasanya digunakan dalam
pembelajaran, hiburan, dan komunikasi. Multimedia dapat digunakan dalam
berbagai bentuk, seperti presentasi, video, ebook, permainan edukatif, dan
program pembelajaran interaktif.

Setyaningsih  (2023) Multimedia adalah proses pembelajaran lebih
menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar
siswa dapat ditingkatkan. Multimedia Digital dimanfaatkan juga dalam dunia
pendidikan dan bisnis. Di dunia pendidikan, multimedia digunakan sebagai media
pengajaran, baik dalam kelas maupun secara sendiri-sendiri atau otodidak. Di
dunia bisnis, multimedia digunakan sebagai media profil perusahaan, profil
produk, bahkan sebagai media kios informasi dan pelatihan dalam Sistem e-
learning. Keunggulan dari multimedia adalah bahwa ia dapat menyajikan
informasi dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh peserta didik, mengurangi
waktu belajar yang diperlukan, serta dapat memperkaya pengalaman belajar
peserta didik. Dalam konteks pendidikan, multimedia juga dapat membantu guru
untuk memfasilitasi pembelajaran dan memberikan materi yang lebih menarik dan
variatif (Wahyudi dkk, 2023).

Berdasarkan dari pengertian diatas maka dapat disimpulkan Multimedia
adalah konsep dan teknologi yang menggabungkan berbagai jenis media, seperti
teks, gambar, suara, video, dan animasi, untuk menyampaikan informasi secara
interaktif maupun linier. Dalam konteks pembelajaran, multimedia berfungsi
meningkatkan motivasi, minat, dan pemahaman peserta didik melalui presentasi
dinamis yang dapat berjalan secara berurutan atau dikontrol oleh pengguna.

b. Pengertian Multimedia Interaktif

Manurung (2020) multimedia interaktif merupakan perpaduan antara
berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap),
grafik, sound, animasi, video, interaksi, dan lain-lain. yang telah dikemas menjadi
file digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik.

Sedangkan menurut Surjono dalam (Agam & Sulistiowati, ) Multimedia



Interaktif merupakan suatu program pembelajaran yang memuat kombinasi antara
teks, gambar, grafik, suara, video, animasi, simulasi dan dikondisikan secara
Sistematis untuk membantu mencapai tujuan pembelajaran yang dirumuskan .

Triana dkk (2021) Multimedia interaktif merupakan gabungan video,
audio, grafis dan teks yang dibuat, dikemas, disajikan, serta dimanfaatkan secara
interaktif melalui komputer. Sedangkan menurut Anggraeni dkk (2021)
Multimedia interaktif ialah media yang dapat dimanfaatkan untuk memperjelas
proses pembelajaran jika didukung oleh media pembelajaran yang dapat menarik
minat dan atensi siswa sehingga dapat menyediakan lingkungan belajar yang
adaptif serta variatif, siswa juga bisa mengendalikan dan menentukan sendiri
urutan materi pembelajaran yang sesuai dengan keinginan. Dengan
menggabungkan berbagai komponen (teks, grafik, audio, video/animasi) dan
menggunakan komputer/laptop untuk mengilustrasikan suatu konsep melalui
animasi, suara, dan peragaan yang menarik, multimedia interaktif dalam
pembelajaran dapat menghasilkan pembelajaran yang efektif yang memungkinkan
siswa berkembang sesuai dengan kemampuannya masing-masing (Bintas &
Gelibolu, Kustandi & Sutjipto dalam Anggraeni dkk, 2021)

Berdasarkan pengertian diatas maka dapat disimpulakan Multimedia
interaktif merupakan perpaduan berbagai media, seperti teks, gambar, grafik,
suara, video, animasi, dan simulasi, yang dikemas secara digital untuk
menyampaikan pesan atau memfasilitasi pembelajaran. Sebagai program yang
dirancang secara Sistematis, multimedia interaktif mendukung proses belajar-
mengajar dengan menciptakan lingkungan belajar yang adaptif, variatif, dan
menarik.

2. Hasil Belajar

Fitri dkk (2022) hasil belajar adalah perubahan keterampilan, sikap,
pengertian, dan pengetahuan yang di kategorikan dalam tiga ranah yaitu kognitif,
afektif, dan psikomotor melalui proses pembelajaran. Sedangkan menurut
Lindaswari dalam (Fitri dkk, 2022) Hasil belajar adalah perubahan keterampilan
dan kecakapan, sikap, pengertian, pengetahuan, dan apresiasi, yang dikenal
dengan istilah kognitif, afektif, dan psikomotor melalui proses belajar. Menutur

Association of Law Libraries Dudung dalam (Fitri dkk, 2022) Mengemukakan



bahwa hasil belajar ini berkenaan dengan sesuatu hal yang diperoleh siswa dari
serangkaian kegiatan pembelajaran yang dilaluinya yang semua itu mengacu
kepada tujuan pembelajaran yang dijabarkan dalam dimensi kognitif, afektif dan
psikomotor. Hasil belajar ini dapat dilihat dari kemampuan siswa dalam
mengingat pelajaran yang telah disampaikan oleh guru selama proses
pembelajaran dan bagaimana siswa tersebut dapat menerapkan dalam kehidupan
sehari-hari sehingga siswa mampu memecahkan masalah yang timbul sesuai
dengan yang telah dipelajarinya.

Andryannisa dkk (2023) Hasil belajar adalah keterampilan atau
kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik tertentu yang diperoleh atau
dikuasai siswa melalui keikutsertaannya dalam proses belajar mengajar. Hasil
belajar adalah perubahan perilaku siswa yang disebabkan oleh belajar. Perubahan
ini diupayakan dalam proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan pendidikan.
Perubahan perilaku individu yang disebabkan oleh proses belajar tidak terjadi
secara tunggal, tetapi setiap proses belajar mempengaruhi perubahan perilaku
pada domain tertentu pada diri siswa, tergantung perubahan mana yang
diharapkan sejalan dengan tujuan pendidikan. Sedangkan menurut Dakhi dalam
(Rahmawati, 2023) mengatakan, Hasil belajar adalah prestasi yang dicapai oleh
seseorang dalam usaha belajar sebagaimana yang dinyatakan dalam raport”.
Pengertian tersebut memberikan pemahaman bahwa hasil belajar adalah segala
bentuk perubahan yang dialami siswa setelah mengikuti proses pembelajaran
seperti dari tidak mengetahui menjadi mengetahui.

Krisnayanti & Wijaya (2022) Hasil belajar merupakan suatu sikap yang
ditunjukkan oleh peserta didik yang dihasilkan melalui nilai-nilai didapatkan
melalui proses pembelajaran. Novita dalam (Krisnayanti & Wijaya, 2022)
mengatakan hasil belajar siswa adalah suatu pencapaian target keberhasilan siswa
yang telah ditetapkan oleh pendidik atau guru dapat diukur melalui 3 ranah yaitu,
ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Nabillah & Abadi dalam (Krisnayanti &
Wijaya, 2022) menjelaskan hasil belajar merupakan salah satu peran yang penting
dalam pembelajaran seorang guru dapat memahami dan mengetahui apakah
seorang peserta didik sudah mencapai tujuan pembelajaran salah satunya dengan

melihat hasil belajarnya. Pengertian hasil belajar yang ditulis oleh lImiyah &
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Sumbawati dalam (Krisnayanti & Wijaya, 2022) yaitu suatu prestasi yang
dihasilkan oleh siswa diikuti dengan perubahan tingkah laku yang dinyatakan
dengan nilai, huruf, kalimat. Dapat disimpulkan hasil belajar yaitu salah satu
peran mendasar yang dihasilkan oleh siswa selama proses pembelajaran yang
dibarengi dengan perubahan tingkah laku mencerminkan 3 ranah penting yaitu
kognitif, afektif, dan psikomotorik.

Berdasarkan pengertian diatas maka dapat disimpulkan bahwa Hasil
belajar adalah perubahan yang mencakup keterampilan, sikap, pengetahuan,
pengertian, dan apresiasi yang terjadi pada siswa setelah melalui proses
pembelajaran. Perubahan ini meliputi tiga ranah utama yaitu kognitif, afektif, dan
psikomotorik, sesuai dengan tujuan pendidikan.

3. Aplikasi Desktop

Arif Fahrudin dalam (Arkhiansyah & Hidayat, 2021) Aplikasi berbasis
desktop merupakan aplikasi yang dijalankan pada masing-masing komputer atau
klien.

Azis, dkk (2020) Aplikasi desktop adalah aplikasi yang berjalan lokal
dalam lingkungan desktop dan hanya dapat diakses oleh pengguna desktop
Aplikasi desktop berbeda dengan aplikasi web yang dapat diakses dari
manapun melalui jaringan.. Sedangkan menurut Dariyanto dkk (2020) Desktop
application atau aplikasi desktop adalah plikasi berbasis desktop merupakan
aplikasi yang dijalankan pada masing-masing komputer atau klien. Aplikasi
berbasis desktop harus diinstall terlebih dahulu ke dalam komputer agar dapat
digunakan.

Syahputra dkk (2024) Aplikasi berbasis desktop adalah perangkat lunak
yang dIPSang pada satu komputer untuk menjalankan fungsi dan tugas khusus
yang dirancang untuk komputer tersebut, dengan bantuan jaringan, satu perangkat
dapat digunakan oleh banyak pengguna. Menurut Hendri & Sutisna (2021)
Aplikasi desktop adalah aplikasi yang dapat berjalan secara sendiri atau
independen dalam Sistem desktop komputer atau laptop dan dapat menjalankan
serangkaian aktivitas dengan diatur oleh pengguna. Menurut Iskandar et al dalam
(Emeng, 2022) Aplikasi Desktop adalah suatu aplikasi yang berisikan sebuah
instruksi standar dari sekumpulan aturan sintaks dan semantik yang digunakan
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secara khusus untuk mendefenisikan program komputer berbentuk offline atau
aplikasi yang dapat dioperasikan secara offline sehingga dapat berjalan sendiri
tanpa adanya internet yang terhubung pada komputer. Sedangkan menurut Omenn
dalam (Lestari, 2022) Desktop application atau aplikasi desktop adalah aplikasi
yang dapat dijalankan sendiri tanpa menggunakan browser atau koneksi internet
di komputer.

Berdasarkan pengertian di atas maka dapat disimpulkan bahwa Aplikasi
berbasis desktop adalah perangkat lunak yang dirancang untuk dijalankan secara
mandiri pada komputer atau laptop tanpa memerlukan koneksi internet atau
browser. Aplikasi ini harus diinstal terlebih dahulu agar dapat digunakan dan
berfungsi untuk menjalankan tugas-tugas tertentu sesuai kebutuhan pengguna.

4. Adobe Flash Professional CS6

Raja (2024) Adobe Flash Profesional CS6 adalah perangkat yang
powerfull untuk menciptakan animasi dan konten multimedia, selain itu bisa juga
membuat film animasi dan aplikasi karena dilengkapi dengan coding bernama
ActionScript 2.0 (AS 2.0). Adobe Flash CS6 digunakan untuk membuat gambar,
animasi, aplikasi multimedia, bahkan game hal ini yang digunakan penulis
sebagai software pembuat produk pengembangan. Menurut Rausyanfikr (2020)
Adobe Flash Professional CS6 adalah multimedia untuk membuat animasi digital,
aplikasi web yang kaya, situs web, film serta konten untuk ponsel dan perangkat
tertanam lainnya. Ini sering digunakan untuk membuat iklan dan permainan.
Beberapa game paling populer yang dibuat di Flash adalah Minesweeper, Pac
Man, Tetris, dan Bejeweled. Flash juga telah digunakan untuk membuat banyak
film dan serial populer seperti Off- Mikes, Gotham Girls, CrimeTime, dan
Homestar Runner.

Asnan (2022) Adobe Flash Professional CS6 adalah software yang
dinamis dan serbaguna untuk belajar dan mengajar matematika pada siswa tingkat
menengah yang dikembangkan oleh Adobe Flash. Robi et al., dalam (Asnan,
2022) Adobe Flash Professional CS6 adalah suatu program berbentuk perangkat
lunak yang berjalan pada suatu Sistem tertentu yang berguna untuk membantu
memudahkan proses pembelajaran. Adobe Flash Professional CS6 dapat

dimanfaatkan sebagai media yang dapat membantu siswa dalam memahami
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pembelajaran yang sedang di pelajari. Menurut Widada & Woulansari dalam
(Awaliyah, 2021) Adobe Flash Professional CS6 merupakan software popular
yang banyak dimanfaatkan oleh kalangan guru atau pengajar untuk pembuatan
media pembelajaran dalam dunia pendidikan, serta bagi professional untuk
pembuatan presentasi, animasi, game, dan lain-lain. Sedangkan Menurut Fatchan
dalam (Awaliyah, 2021) Adobe Flash Professional CS6 adalah software grafis
animasi yang dapat membuat objek grafis dan menganimasikannya sehingga kita
dapat langsung membuat objek desain tanpa harus menggunakan software grafis
pendukung seperti ilustrator atau photoshop. Flash memiliki fitur untuk membuat
animasi berbasis motion, fasilitas action script 3 (bahasa pemograman), mengelola
video lengkap dengan fasilitas playback FLV, mengelola audio, menghasilkan
output dalam berbagai format dan output dengan ukuran file yang kecil dapat
ditampilkan dengan ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keinginan
(Wibawanto dalam Awaliyah, 2021)

Berdasarkan pengertian diatas maka dapat disimpulkan Adobe Flash
Professional CS6 adalah perangkat lunak serbaguna dan populer yang digunakan
untuk menciptakan animasi, konten multimedia, aplikasi, game, hingga media
pembelajaran. Dilengkapi dengan fitur coding ActionScript 2.0 dan 3.0, Flash
memungkinkan pembuatan objek grafis, animasi berbasis motion, video playback
FLV, pengelolaan audio, dan output dengan berbagai format serta ukuran file
kecil yang fleksibel.

Adobe Flash CS6 digunakan untuk membuat gambar vektor maupun
animasi gambar. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file
extension, SWF dan dapat diputar dipenjelajah web yang telah diPSangi Adobe
Flash player (Rezeki dalam Awaliyah, 202). Adapun tampilan Adobe Flash CS6

sebagai berikut:



Gambar 1. Tampilan Depan Adobe Flash Professional CS6
Sumber (Awaliyah, 2021)
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Gambar 2. Tampilan Membuka Program Adobe Flash CS6
Sumber (Awaliyah, 2021)
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Gambar 3. Tampilan Lembar Kerja Adobe Flash CS6
Sumber (Raja, 2024)
Adapun jenis dan fungsi tool-tool pada toolbox tercantum dalam tabel

dibawah ini:
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Tabel 1. Toolbox pada Adobe Flash Professional CS6

Simbol Nama Fungsi

* Selection Tool Memilih objek
Subselection Tool Memilih titik objek

vl

%: Free Transform Tool = Memutar objek secara bebas

Q ] Pen Tool Menggambar garis/kurva

T‘ Text Tool Membuat teks

\ Line tool Menggambar garis lurus

__J‘ Rectangle Tool Menggambar segiempat

/ Pencil Tool Menggambar garis bentuk bebas

/ Brush Tool Menggambar garis tebal seperti kua

./‘ Deco Membuat objek dekorasi

f Bone Algt pantu untuk melakukan pergerakan

w 4 animasi

& Paint Bucket Tool Memberi warna bidang

f‘ Eyedropper Tool I\/_Iengambil warna dari_ satu objek dan
ditempatkan pada objek lain

e Eraser Tool Menghapus objek

-:"'/ Hand Tool Menggeser tampilan layar

;{ Zoom Tool Mengatur ukuran tampilan layar

J Stroke Color Mengubah warna garis

E Fill Color Mengubah warna bidang

=
-
3

Sumber: (Awaliyah, 2021)
5. Storyboard

Hasminur dkk (2022) Storyboard adalah penjelasan tentang bagaimana
seseorang akan membangun sebuah proyek, dan kehadirannya membantu dalam
komunikasi ide dan ide naratif sehingga orang lain dapat memahami inti atau
konsep dari cerita yang dimaksud. Menurut Ferdinanda, & E. G. Pertiwi dalam
(Ditanti dkk, 2023) Storyboard adalah garis besar gambar yang disusun secara
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berurutan  sesuai dengan naskah. Tujuan dari Storyboard adalah
memvisualisasikan adegan-adegan yang berfokus pada cerita secara berkelompok
(scene). Kesuksesan dan kelancaran periklanan dan produksi film banyak
bergantung pada tahap praproduksi, yang juga mencakup Storyboard. Sedangkan
menurut Imbar dkk (2021) Storyboard merupakan visualisasi ide dari aplikasi
yang akan dibangun, sehingga dapat memberikan gambaran dari aplikasi yang
akan dihasilkan. Storyboard dapat dikatakan juga visual script yang akan
dijadikan outline dari sebuah proyek, ditampilkan shot by shot yang biasa disebut
dengan istilah scene. Storyboard sekarang lebih banyak digunakan untuk
membuat kerangka pembuatan websites dan proyek media interaktif lainnya
seperti iklan, film pendek, games, media pembelajaran interaktif ketika dalam
tahap perancangan/desain. Salah satu keuntungan menggunakan. Ada dua bagian
utama Storyboard. Yang pertama adalah urutan adegan berbeda untuk
menceritakan sebuah cerita. Yang kedua adalah informasi yang disediakan untuk
setiap adegan. Storyboard dapat membuat pengguna untuk mengalami perubahan
dalam alur cerita untuk memicu reaksi atau ketertarikan yang lebih dalam. Kilas
balik, secara cepat menjadi hasil dari pengaturan Storyboard secara kronologis
untuk membangun rasa penasaran dan ketertarikan.

Reana (2022) Storyboard adalah bahan visual dari semula berbentuk
bahasa tulisan menjadi bahasa gambar atau bahasa visual yang filmis. Menurut
Muthmainnah (2021) Storyboard adalah teknik pra-menulis yang menekankan
pada elaborasi (penjelasan yang detail), prediksi (perkiraan), penumbuhan
gagasan, dan pengurutan. Strategi ini diawali dengan membuat kerangka cerita
yang berupa gambar. Kemudian kerangka tersebut dikembangkan menjadi tulisan
yang berupa dialog-dialog naskah drama. Sedangkan menurut Adithama &
Ramadhan dalam (Lim & Arnomo, 2022) Storyboard merupakan pengembangan
alur Sistem yang akan dibuat secara umum, dimana adegan demi adegan disusun
berdasarkan posisi sketsa untuk menggambarkan aktivitas pada setiap sketsa.
Storyboard digunakan untuk membantu para animator membangun aplikasi, web,
animasi dan game sedikit demi sedikit dengan mudah.

6. Pengujian Black Box Testing
Pratama dkk (2023) Pengujian Black Box adalah pengujian yang hanya
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menguji bagian luar dari perangkat lunak. Pengujian Black Box merupakan teknik
pengujian yang berfokus pada kebutuhan fungsional pada perangkat lunak,
berdasarkan pada spesifikasi kebutuhan perangkat lunak. Terdapat beberapa
metode pengujian dalam pengujian Black Box seperti equivalence partitioning,
boundary value analysis, cause effect graph, comparison Testing, random data
selection, feature test, all-pair Testing, fuzzing, orthogonal array Testing, sample
Testing, robustness Testing, behavior Testing, performance Testing, endurance
Testing, dan lain-lain.  Pengujian Black Box digunakan untuk mendeteksi
kecacatan dan kekurangan seperti fungsionalitas yang salah atau hilang, kesalahan
antarmuka, kesalahan dalam struktur data atau akses ke database dan lainnya.
Pengujian Black Box memiliki fokus terhadap spesifikasi dari sisi fungsional pada
sebuah perangkat lunak. Pada pengujian Black Box dengan teknik analisis nilai
batas, setiap fungsi yang akan diuji diberikan nilai batas atas serta nilai batas
bawah untuk dilihat apakah input dan output sudah sesuai maupun tidak
(Permatasari dkk, 2023).

Samdono dkk (2024) Pengujian Metode Black Box Testing adalah
pengujian perangkat lunak yang digunakan untuk menentukan fungsionalitas
aplikasi. Fokus utama dari pengujian Black Box Testing yaitu input yang tersedia
untuk aplikasi dan output yang diharapkan untuk setiap nilai input. Menurut
Wijaya & Astuti (2021) Black Box Testing merupakan pengujian kualitas
perangkat lunak yang berfokus pada fungsionalitas perangkat lunak. Pengujian
Black Box bertujuan untuk menemukan fungsi yang tidak benar, kesalahan
antarmuka, kesalahan pada struktur data, kesalahan performansi, kesalahan
inisialisasi dan terminasi. Memastikan Sistem menolak untuk menyimpan data
masukan pada database, sehingga Sistem dikatakan layak untuk digunakan.
Pengujian Black Box bertumpu pada memastikan tiap proses sudah berfungsi
sesuai dengan kebutuhan yang diharapkan. Penguji dapat menartikan himpunan
kondisi masukan dan menjalankan pengujian pada pengkhususan fungsi dari
Sistem. Sehingga pengujian merupakan suatu cara pelaksanaan program yang
bertujuan menemukan kesalahan atau error kemudian memperbaikinya sehingga

Sistem dapat dikatakan layak untuk digunakan.
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7.  UML (Unified Modeling Language)

Binangkit dkk (2023) UML (Unified Modeling Language) atau yang biasa
dikenal dengan singkatan UML, adalah bahasa standar yang digunakan untuk
menggambarkan, menjelaskan, dan membangun perangkat lunak. Ini merupakan
metode dalam pengembangan Sistem berbasis objek yang juga berfungsi sebagai
alat bantu dalam proses pengembangan Sistem. Beberapa alat bantu yang
digunakan dalam perancangan berbasis objek dengan menggunakan UML
meliputi diagram use case, Activity diagram, Sequence diagram, dan class
diagram. Menurut Pangestu & Voutama (2024) Unified Modeling Language
(UML) adalah sebuah alat yang digunakan dalam pengembangan Sistem berbasis
objek atau Sistem yang berkelanjutan. Dengan UML, proses perancangan Sistem
menjadi lebih mudah dipahami karena disajikan secara visual dan merupakan
bahasa standar dalam pembuatan blueprint perangkat lunak. Beberapa diagram
yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek berbasis UML meliputi
Use case Diagram, Activity diagram, Sequence diagram, Class Diagram, dan
Deployment Diagram.

Saputra dalam (Narulita dkk, 2024) UML (Unified Modelling Language)
merupakan sebuah bahasa yang divisualisasikan dalam bentuk gambar atau grafik
yang berfungsi untuk memberikan gambaran dan spesifikasi dalam pembangunan
dan dokumentasi dari sebuah pengembangan Sistem berorientasi objek (object
oriented). UML memberikan sebuah standar pembuatan blue printSistem, yang
dapat terdiri dari konsep proses bisnis, pembuatan classyang dapat dituangkan
pada bahasa pemrograman tertentu, rancangan basis data, serta komponen-
komponen yang dibutuhkan dalam pengembangan Sistem.

Narulita dkk (2024) UML (Unified Modelling Language) terdiri dari
sekelompok diagram atau bagan Sistem. Diagram atau bagan tersebut
menggambarkan permasalahan dan solusinya. Terdapat sembilan diagram
pada UML, namun dalam penelitian ini hanya akan digambarkan tiga diagram
sebagai berikut:

a. Use case Diagram
Hasanah & Untari dalam (Narulita dkk, 2024) Use case Diagram

merupakan visualisasi dari beberapa komponen, seperti actor, use case, dan
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relasiantar komponen. Beberapa simbol atau notasi digunakan dalam
penggambaran fungsionalitas sebuah Sistem dalam Use case Diagram. Melalui
Use case Diagram, dapat membantu analis dalam penyusunan kebutuhan
(requirement) pengembangan Sistem. Use case Diagram dipakai untuk
menjelaskan perancangan Sistem kepada user dan melakukan perancangan semua
fitur yang ada pada Sistem yang akan dibangun (Hasanah & Untari, Narulita dkk,
2024).

Tabel 2. Simbol Use case Diagram

No Nama Simbol Keterangan
Fungsionalitas yang
1 Use case Diagram disediakan Sistem sebagai

2 actor

3 association
4 Extand

5 include

6 Generalization

O

unit-unit yang saling bertukar
pesan antar unit dan aktor.

Orang, proses, atau Sistem
lain yang berinteraksi dengan
Sistem informasi yang akan
dibuat di  luar  Sistem
informasi.

Komunikasi antar aktor dan
Use case yang berpartisIPSi.

Relasi Use case tambahan ke
sebuah Use case dimana Use
case yang ditambah dapat
berdiri sendiri walau tanpa
Use case tambahan.

Relasi Use case tambahan ke
sebuah Use case di mana Use
case yang ditambahkan
memerlukan Use case ini
untuk menjalankan
fungsinya.

Hubungan generalisasi dan
spesialisasi antara dua buah
Use case yang mana fungsi
yang satu lebih umum dari
yang lainnya.

Sumber: Ardonis (2020)
b. Activity diagram
Hasanah & Untari

dalam (Narulita dkk, 2024) Activity diagram

merepresentasikan aliran proses atau aktivitas dalam sebuah Sistem yang akan
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dibangun, mulai dari proses awal, keputusan-keputusan yang terjadi di dalam

Sistem, hingga bagaimana sebuah proses berakhir. Activity diagram juga

memvisualisasikan proses-proses paralel yang terjadi ketika Sistem dieksekusi.

Tahapan atau langkah-langkah yang terjadi di dalam Sistem digambarkan dalam

diagram ini. Setiap use case minimal terdapat satu Activity diagram. Activity

diagram dirancang berdasarkan satu atau beberapa use case yang ada pada Use

case Diagram. Activity diagram merepresentasikan proses yang berjalan pada

sebuah Sistem, sementara use case merepresentasikan bagaimana actor memakai

Sistem untuk melakukan aktivitas.

Tabel 3. Simbol Activity diagram

No

Nama

Simbol

Keterangan

1

2

Initial Node

Final Node

Action

Decision

Join & Fork

Node

Activity

®
®

<>
I
[

«

Line Connector
l I

Bagaimana objek dibentuk
dan diawali.

Bagaimana objek dibentuk
dan diakhiri.

State dari Sistem yang
mencerminkan eksekusi
dari

suatu aksi

Perbandingan pernyataan,
penyeleksian data yang
memberikan pilihan untuk
langkah selanjutnya

Mempresentasikan awal dan
akhir dari aktivitas parallel.

Memperlihatkan bagaimana
masing-masing kelas
antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain

Digunakan untuk
menghubungkan satu
simbol

dengan simbol lainnya

Sumber: Khalda (2020)

C.

Sequence diagram

Fintri

Indriyani

dalam (Narulita dKkk,

2024) Sequence diagram

menggambarkan pesan (message) yang melewati antar use case setiap waktu.
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Sequence diagram memvisualisasikan semua objek yang berkaitan dalam sebuah
use case. Pendapat lain menyatakan bahwa Sequence diagram merepresentasikan
kolaborasi yang dinamis antar beberapa objek dan memperlihatkan rangkaian
pesan yang dikirimkan antar objek dan juga interaksi yang terjadi antar objek
dalam Sistem yang dibangun.

Tabel 4. Simbol Sequence diagram

No Nama Simbol Keterangan

1 Lifeline Objek entity, antarmuka
: yang saling berinteraksi.

2 Message _ Spesifikasi dari komunikasi
: antar objek yang memuat

informasi-informasi tentang

aktifitas yang terjadi

Sumber: Ardonis (2020)

2.2 Hasil Penelitian yang Relavan
Peneliti melakukan penelusuran terhadap penelitian-penelitian terdahulu.

Dari hasil penelusuran penelitian terdahulu:

1. Penelitian relevan pertama dilakukan oleh Adelia & Windini (2023) yang
berjudul “Media Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Tri Hita Karana
Berbantuan Articulate Storyline untuk Meningkatkan Hasil uji efektivitas
menunjukkan bahwa skor rata-rata posttest kelompok kontrol adalah 78,23,
sedangkan skor rata-rata posttest kelompok eksperimen adalah 85,87. Hasil
uji t menunjukkan bahwa nilai t hitung sebesar 4,630, yang nilainya lebih
besar daripada nilai t tabel. Berdasarkan analisis tersebut, dapat disimpulkan
bahwa media interaktif berbasis Kearifan Lokal Tri Hita Karana berbantuan
Articulate Storyline dinyatakan validdan layak digunakan dalam proses
pembelajaran serta secara signifikan mampu meningkatkan hasil belajar
PPKn siswa kelas V Sekolah Dasar.

2. Penelitian relevan kedua dilakukan oleh Diputra & Sujana (2023) yang
berjudul “Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Subak Timbul pada
Materi Kenampakan Alam dan Kenampakan Buatan” Hasil penilaian ahli
rancang bangun sebesar 90,91% (sangat baik). Hasil penilaian ahli isi
pembelajaran sebesar 92,19% (sangat baik), hasil penilaian ahli desain
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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.

Penelitian relevan ketiga dilakukan oleh Febrianti dkk (2024) yang berjudul
“Pengembangan Multimedia Berbasis Kearifan Lokal Terintegrasi Profil
Pelajar Pancasila Pada Mata Pelajaran IPS Materi Energi Kelas IV Di SDN
Kliwonan” Hasil penelitian menunjukan bahwa: 1) Dihasilkan produk
multimedia berbasis kearifan lokal terintegrasi profil pelajar Pancasila mata
Pelajaran IPS materi energi kelas IV SDN Kliwonan dengan model 4D 2)
Kelayakan multimedia pada aspek kevalidan mendapatkan persentase dari
ahli materi 93,3% kategori sangat valid, ahli media 84,09% kategori valid,
dan guru yaitu 95,1% kategori sangat valid. Aspek kepraktisan multimedia
dari penilaian respon peserta didik pada uji coba terbatas 95%, uji coba luas
94%. Hasil keterlaksanaan pembelajaran dari observer | yaitu 96,8% dan
observer Il yaitu 95,3 %. Dilihat dari persentase hasil respon peserta didik
dan lembar keterlaksanaan pembelajaran multimedia mendapat kriteria sangat
praktis. Aspek keefektifan berdasarkan perbandingan nilai pretest dan posttest
peserta didik diperolen Gain Score 0.7 kategori efektif. Hasil penilaian
lembar observasi sikap profil pelajar pancasia pada keenam aspek >2,50
kategori sangat efektif. Berdasarkan hasil di atas multimedia dinyatakan
layak.

Penelitian relevan keempat dilakukan oleh Febriyanti dkk (2025) yang
berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan Lokal
Terintegrasi Profil Pelajar Pancasila Materi Pengaruh Gaya Terhadap Benda
Kelas 1V SD Negeri Somongari” 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.
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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 Kkategori tinggidan tafsiran persentase N-gain
74%dengan kriteria efektif serta profil pelajar pancasila peserta didik paling
banyak masuk kategori berkembang sangat baik (BSB). Makadapat
disimpulkan bahwamultimedia interaktif ini efektif dan layak digunakan
dalam pembelajaran sebagai sumber belajar.

5. Penelitian relevan kelima dilakukan oleh Rusfriyanti & Rondli (2023) yang
berjudul “Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SD” Hasil penelitian menunjukkan nilai
siklus Il adalah 70,18, dan siklus 1l adalah 80,76.

2.3 Kerangka Pikir
Dalam kerangka pemikiran penelitian parameter yang akan diukur dan

analisis sebagaimana alur pada gambar dibawabh ini.



Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 3 Satap Sabbang.

SMP Negeri 3 Satap Sabbang merupakan salah satu bentuk
satuan pendidikan formal dalam sistem pendidikan di Indonesia
yang berlokasi di Desa Tulak Tallu, Kecamatan Sabbang,
Kabupaten Luwu Utara, Sulawesi Selatan.

|

Berdasarkan wawancara dengan guru dan siswa, ditemukan
beberapa penyebab utama rendahnya hasil belajar. Pertama,
Metode pengajaran yang hanya mengandalkan buku cetak
pelajaran cenderung kurang efektif karena terbatasnya variasi
pendekatan dan kurangnya interaksi langsung antara guru dan
siswa karena guru hanya menyuruh siswa untuk mencatat apa
yang ada dibuku tanpa ada penjelasan tentang materi yang ada di
buku cetak. Kedua, kurangnya penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi yang relevan dengan kebutuhan siswa. Ketiga,
siswa kurang mendapatkan materi pembelajaran yang relevan
dengan budaya dan kearifan lokal di lingkungan mereka,
sehingga sulit bagi mereka untuk mengaitkan materi
pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari.z

]

Multimedia interaktif menjadi salah satu solusi inovatif dalam
pembelajaran modern. Media ini mampu menghadirkan
kombinasi teks, gambar, video, dan animasi untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif.
Penggunaan multimedia interaktif yang disesuaikan dengan
konteks lokal dapat menjadi sarana efektif untuk meningkatkan
minat dan motivasi belajar siswa, yang pada akhirnya berdampak
positif pada hasil belajar mereka.

4

Diharapkan dengan adanya apliaksi multimedia interaktif
berbasis kearifan lokal siswa dapat lebih memahami dan
menghargai budaya lokal yang menjadi bagian dari identitas
mereka. Selain itu, dengan pendekatan ini, pembelajaran
diharapkan menjadi lebih menarik, relevan, dan kontekstual,
sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar.

Gambar 4. Kerangka pikir
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BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang akan penulis gunakan vyaitu Research and
Development (R&D). penelitian R&D merupakan salah satu jenis penelitian yang
dapat digunakan untuk mengembangkan sebuah Sistem. Penulis menggunakan
penelitian R&D karena sesuai dengan tujuan penelitian yang ingin dicapai, yakni
menghasilkan sebuah pembuatan apliaksi multimedia interaktif berbasis kearifan
lokal.

Sedangkan model pengembangan dalam penelitian ini menggunakan
MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Pada metode ini terdapat enam
tahapan yaitu pengonsepan (concept), perancangan (design), pengumpulan materi
(material Collecting), pembuatan (Assembly), pengujian (Testing) dan

pendistribusian (distribution).

/ x\
N
\? De»u_:)')

1.Concept 3. Material
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' |
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Testin
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\

Gambar 5. Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
(Sumber: Alisyafiq dkk, 2021)
3.2 Tempat dan Waktu Penelitian
Pelaksanaan penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 3 Satap Sabbang yang
berlokasi di Desa Tulak Tallu, Kecamatan Sabbang, Kabupaten Luwu Utara,
Provinsi Sulawesi Selatan. Adapun waktu penelitian dilaksanakan pada bulan juni

2025 sampai dengan bulan september 2025
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3.3 Tahap Penelitian

Tahap pengumpulan data yang digunakan untuk memperoleh data dan
informasi dalam penelitian yaitu:
1. Concept
a. Pengumpulan Data
1) Obsrevasi

Observasi adalah suatu metode pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara mengamati langsung objek yang menjadi fokus penelitian atau kajian.
Observasi bertujuan untuk mengumpulkan informasi yang relevan dan faktual
melalui pengamatan yang cermat terhadap perilaku, kejadian, atau proses tertentu
dalam konteks yang sebenarnya.

Lokasi observasi yaitu di SMP Negeri 3 Satap Sabbang subjek penelitian
adalah kelas IX sebanyak 17 siswa terdiri dari 8 siswa berjenis kelamin laki-laki
dan 9 siswa berjenis kelamin perempuan. Pada tahap ini, peneliti melakukan
identifikasi terhadap kondisi pembelajaran yang berlangsung di kelas, termasuk
metode yang digunakan guru, keterlibatan siswa selama proses belajar, serta
pencapaian hasil belajar yang diperoleh siswa berdasarkan evaluasi atau penilaian
sebelumnya.

Dari hasil observasi yang dilakukan, ditemukan bahwa sebagian besar
siswa terlihat kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran. Mereka cenderung
pasif dan hanya mendengarkan penjelasan guru tanpa menunjukkan ketertarikan
yang tinggi. Hasil belajar yang dicapai pun cenderung rendah serta kurangnya
pemahaman terhadap materi yang diajarkan. Hal ini menunjukkan bahwa
pendekatan pembelajaran yang digunakan masih belum mampu mengoptimalkan
potensi belajar siswa secara maksimal.

Hasil observasi digunakan sebagai acuan awal untuk mengetahui
efektivitas dari pembelajaran sebelumnya dan sebagai pembanding setelah
penerapan multimedia interaktif berbasis kearifan lokal, sehingga dampak dari
media tersebut terhadap hasil belajar siswa dapat dianalisis secara objektif.

2) Wawancara
Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang melibatkan komunikasi

langsung antara pewawancara dan responden untuk mendapatkan informasi yang



26

relevan dengan tujuan penelitian atau keperluan tertentu. Proses ini biasanya
dilakukan secara tatap muka, tetapi juga dapat dilakukan melalui telepon, video
call, atau media lainnya.

Wawancara dilakukan secara langsung kepada guru mata pelajaran IPS di
SMP Negeri 3 Satap Sabbang sebagai narasumber utama, karena guru tersebut
memiliki pengalaman langsung dalam proses pembelajaran serta mengetahui
kondisi dan kebutuhan siswa.

Wawancara yang penulis terapkan adalah berdialog secara tatap muka
dengan narasumber yang dalam hal ini adalah guru dan siswa kelas IX SMP
Negeri 3 Satap Sabbang. Wawancara ini dilakukan untuk menggali berbagai
informasi yang berkaitan dengan kondisi awal pembelajaran di kelas, khususnya
yang menyangkut metode pembelajaran yang biasa digunakan oleh guru, tingkat
pemahaman siswa terhadap materi, serta kendala yang sering dihadapi baik oleh
guru maupun siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, saya juga mencari
informasi mengenai sikap dan minat siswa terhadap mata pelajaran IPS,
bagaimana keterlibatan mereka selama proses pembelajaran berlangsung, serta
apakah sebelumnya pernah digunakan media pembelajaran berbasis teknologi,
khususnya multimedia interaktif.

Hasil dari wawancara menunjukkan bahwa sebelum diterapkan
multimedia interaktif berbasis kearifan lokal, proses pembelajaran masih bersifat
umum, dominan menggunakan metode ceramah dan buku teks. Guru
menyampaikan bahwa sebagian besar siswa kurang antusias dalam mengikuti
pelajaran, cepat merasa bosan, serta kesulitan memahami materi. Guru juga
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran yang mengangkat nilai-nilai
lokal dianggap potensial untuk membuat pembelajaran lebih bermakna karena
dekat dengan lingkungan dan kehidupan sehari-hari siswa. Hasil dari wawancara
ini digunakan sebagai acuan untuk merancang dan mengembangkan multimedia
interaktif yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan karakteristik lokal. Dengan
demikian, data yang diperoleh dari wawancara ini menjadi dasar dalam menyusun
materi, desain, serta pendekatan pembelajaran yang nantinya diterapkan dalam
media interaktif tersebut, agar lebih kontekstual dan relevan dengan lingkungan

belajar siswa.
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3) Studi literatur/studi pustaka

Studi pustaka adalah salah satu teknik pengumpulan data dalam penelitian
yang dilakukan dengan cara menelusuri, membaca, dan menganalisis berbagai
literatur atau referensi yang relevan dengan topik penelitian. Studi pustaka
bertujuan untuk memahami teori, konsep, atau hasil penelitian terdahulu yang
dapat mendukung dan memperkaya landasan ilmiah dari penelitian yang sedang
dilakukan. Studi pustaka ini dilaksanakan untuk mencari data atau material tertulis
baik jurnal, buku, catatan, liberator dan tutorial-tutorial di internet sebagai bahan
referensi dalam penyusunan skripsi ini.

Studi literatur peneliti lakukan untuk memperoleh landasan teori yang kuat
dan mendalam sebagai dasar dalam menyusun kerangka berpikir penelitian.
Melalui studi literatur, peneliti dapat memahami konsep-konsep utama, teori yang
relevan, serta hasil-hasil penelitian terdahulu yang mendukung fokus penelitian.

Dalam Studi literatur peneliti menggunakan berbagai sumber terpercaya
seperti jurnal, skripsi/tesis yang relevan, serta dokumen resmi lainnya yang sesuai
dengan topik penelitian.

b. Analisis Sistem
1) Sistem yang berjalan

Analisis Sistem yang sedang berjalan adalah langkah awal dalam
memahami bagaimana Sistem pendidikan atau metode pembelajaran saat ini
berfungsi sebelum mengimplementasikan multimedia interaktif tersebut. Analisis
ini bertujuan untuk mengidentifikasi kelebihan, kelemahan, peluang, dan
tantangan dari Sistem pembelajaran yang sedang berjalan.

Adapun analisis Sistem yang berjalan pada proses pembelajaran yang ada
di kelas X SMP Negeri 3 Satap Sabbang masih belum memanfaatkan teknologi.
Guru mengajarkan materi kepada siswa dengan metode pengajaran seperti

dibawah ini:

|

Buku Cetak Mata

Gambar 6. Analisis Sistem yang berjalan
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Gambar diatas menunjukkan analisis Sistem yang berjalan dimana guru
menggunakan papan tulis sebagai media untuk menjelaskan materi, misalnya
untuk menuliskan poin-poin penting pada materi, siswa menyimak dan menulis
poin-poin penting yang ditulis oleh guru di papan tulis. Guru dan siswa
menggunakan buku cetak mata pelajaran sebagai sumber referensi utama, buku
cetak ini menjadi panduan materi yang digunakan selama proses pembelajaran
berlangsung. Guru mengacu pada buku tersebut dalam menjelaskan materi,
sedangkan siswa menggunakannya untuk membaca, memahami, dan mengerjakan
latihan-latihan yang tersedia di dalamnya. Selain menggunakan papan tulis dan
buku cetak, guru juga memberikan penjelasan secara langsung kepada siswa
dengan menggunakan metode ceramah begitupun siswa mendengarkan penjelasan
yang diberikan oleh guru.

2) Sistem yang diusulkan

Analisis Sistem yang diusulkan adalah proses untuk merancang atau
mengembangkan sebuah Sistem baru yang lebih efektif dan efisien daripada
Sistem yang berjalan sebelumnya. Analisis Sistem yang diusulkan ini bertujuan
untuk  menghasilkan  Sistem pembelajaran berbasis multimedia yang
memanfaatkan elemen budaya lokal sebagai media pembelajaran.

Pada Sistem yang diusulkan, pemberian informasi atau materi tidak lagi
dengan buku cetak mata pelajaran tetapi dengan aplikasi yang dirancang
semenarik mungkin pada aplikasi multimedia interaktif berbasis kearifan lokal
yang berupa teks, gambar dan audio. Peneliti sangat berharap aplikasi multimedia
interaktif berbasis kearifan lokal ini dapat membantu siswa dalam meningkatkan
hasil belajar. Aplikasi ini memiliki beberapa menu utama yaitu, halaman loading
kemudian ke menu menu utama, menu petunjuk yang berisi petunjuk aplikasi,
menu CP dan KD yang berisi capaian pembelajaran dan kompotensi dasar, menu
materi berisi pelajaran kearifan lokal, kemudian menu soal evaluasi yang akan
dijawab oleh user/siswa, setelah itu menu yang terakhir menu profil berisi
informasi peneliti. Berikut gambar yang diusulakan dapat dilihat pada gambar 4
berikut:
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Sistem

Halaman Loading

Menu CP & KD

Menu Petunjuk

0

User

Menu Quis/Evaluasi

o

Gambar 7. Analisis Sistem yang diusulkan
3) Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional dari Sistem ini terdiri atas beberapa fungsi utama
yang saling berhubungan dengan mendukung Sistem satu sama lain, yang meliputi
fungsi-fungsi sebagai berikut:
a) User dapat melihat menu CP dan KD vyaitu halaman yang berisi capaian
pembelajaran dan kompotensi dasar
b) User dapat melihat menu petunjuk yang berisi petunjuk-petunjuk tentang
aplikasi
¢) User dapat melihat menu materi yang berisi materi pelajaran kearifan lokal
d) User dapat melihat menu quis/evaluasi yang berisi soal evaluasi yang akan
dijawab oleh user/siswa
e) User dapat melihat menu profil yang berisi biodata tentang pembuat aplikasi
f) User dapat keluar dari aplikasi.
4) Kebutuhan Non-Fungsional



Adapun spesifikasi perangkat lunak dan perangkat keras yang
penulis dalam perancangan aplikasi ini adalah sebagai berikut:
a) Perangkat lunak
(1) Adobe Flash Professional CS6
(2) Adobe photoshop CS4
(3) CorelDraw X7
(4) OS Windows 11 64 bit
b) Perangkat Keras
(1) Laptop Asus
(2) Flashdisk 8 GB
(3) Mouse dan Keyboard
2. Desain Sistem
a. Perancangan Model Sistem
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digunakan

Perancangan model/Sistem yang penulis gunakan yaitu Activity diagram.

Activity diagram ini menggambarkan sebuah berbagai alur aktivitas yang dimana

dalam Sistem yang sedang dirancang ini agar mudah dipahami oleh
Sistem.
1) Activity diagram

a) Activity diagram Tampilan Halaman Loading

pengguna

Activity diagram ini digunakan untuk menampilkan halaman loading.

Adapun tampilanya dapat dilihat pada gambar berikut.

User Sistem

( Halaman Loading ) | Menampilkan Halaman Utama

-

Gambar 8. Activity diagram Tampilan Halaman Loading

b) Activity diagram tampilan Halaman Utama

)

Activity diagram ini digunakan untuk mempilkan halaman utama. Adapun

tampilanya dapat dilihat pada gambar berikut.
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User Sistem

(Menampilkan Menu—Menu)

Halaman Utama /K

Gambar 9. Activity diagram Tampilan Halaman Utama

c) Activity diagram tampilan Halaman Menu CP dan KD
Activity diagram ini digunakan untuk mempilkan halaman CP dan KD.

Adapun tampilanya dapat dilihat pada gambar berikut.

User Sistem
: Memulih Tomboi CP & KD : >]| Menampilkan Halaman CP & KD
——! Melihat CP & KD |
L /
//_II_\ f A\
[ Tombol Home I >‘| Kembali Kehalaman Utama
\ J \ J
- N v,/—\‘
%-' Tombol Keluar I | Keluar Dani Aplikas: |
l' J A. 'l
()
=

Gambar 10. Activity diagram Tampilan Halaman CP dan KD

c) Activity diagram tampilan Halaman Menu Petunjuk
Activity diagram ini digunakan untuk mempilkan halaman petunjuk.

Adapun tampilanya dapat dilihat pada gambar berikut.



User

?

( Memilih Tombol Petunguk )

Sistem

1{ Menampalkan Halaman Petungulk ]

hdelihat Petunjuk \l —

J

|

—
:_'.'{\ Kembali Kelialaman T.Imm;-)

( Tombol Heme

— --\.\.I
) P
:I'uml:ul FLeliai .\j

—(

-{ Feliar Dar AD'HI:-IM-)

Gambar 11. Activity diagram Tampilan Halaman Petunjuk

d) Activity diagram tampilan Halaman Menu Materi

32

Activity diagram ini digunakan untuk mempilkan halaman materi. Adapun

tampilanya dapat dilihat pada gambar berikut.

User

Sistem

Memilih Tombol Materi)

/{l;ienampilkan Halaman Matera

Melihat Materi

i

|

-

Tombol Home

/L\Kem.bali Kehalaman Utamg

Tombaol Keluar

Ei

Keluar Dari Aplikasi

Gambar 12. Activity diagram Tampilan Halaman Materi

e) Activity diagram tampilan Halaman Menu Quis/Evaluasi

Activity diagram ini digunakan untuk mempilkan halaman quis/evaluasi.

Adapun tampilanya dapat dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 13. Activity diagram Tampilan Halaman Quis/Evaluasi

f) Activity diagram tampilan Halaman Menu Profil
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Activity diagram ini digunakan untuk mempilkan halaman profil. Adapun

tampilanya dapat dilihat pada gambar berikut.

User

Sistem

Memilih Tombel Profil

Melihat Profil

/G-Ienampilkan Halaman meiU

!

3

-

Tembol Home

Tombol Keluar

/L\Kemhali Kehalaman Utamg

|

Keluar Dan Aplikas:

Gambar 14. Activity diagram Tampilan Halaman Profil



g) Activity diagram Tampilan Menutup Aplikasi
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Activity diagram ini digunakan untuk menampilkan tampilan halaman

untuk menutup atau aplikasi. Adapun tampilanya dapat dilihat pada gambar

berikut.

User

Sistem

J,
-

Meoemkan Tombol Keluar |

2 Meosampilkan Halaman Keluar Aplhikas
\ /

Y/
Menulsh Tedak

"

| Memaldi Ya b

\
— Kembali Kebalaman Utama

o Keluar Darne Aplikass |

|

Gambar 15. Activity diagram Tampilan menutup aplikasi

2) Sequence diagram

f Halaman Utama CP & KD ‘ Petunjuk ‘ ‘ Materi ‘ Quis/Evaluasi Profil ‘ ‘ Keluar ‘
User Menekan Tombol Masuk
Sistem Menampilkan Halaman Utama
Menekan Tombol CP & KD
l
Sistem Menampilkan Halaman CP & KD LJ
s T

Menekan Tombol Petunjuk
|

Sistem Menampilkan Halaman Petunjuk

S T
Menekan Tombol Materi
|
Sistem Menampilkan Halaman Materi VLJ
S T —————————————————————
Menekan Tombol Quis/Evaluasi
| |
Sistem i Halaman Qui LJ
1 O S
Menekan Tombol Profil
|
Sistem Menampilkan Halaman Profil LJ
O o O S ESE

Menekan Tombol Keluar

istem Keluar Dari Aplikasi

Lo

Gambar 16. Sequence diagram
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b. Rancangan Storyboard Sistem

Tahap perancangan dilakukan dengan cara membuat rancangan berupa
kerangka penjelasan mengenai Sistem aplikasi. Kerangka perancangan tersebut
ditampilkan dalam bentuk srotyboard untuk mempermudah penyusunan Sistem
apliaksi. Berikut adalah Sistematika Storyboard dari desain aplikasi Sistem

Tabel 5. Rancangan Storyboard Sistem

No Rancangan Bagian-Bagian Rancangan

1 . Bagian atas terdapat logo luwu
e e utara dan logo UNCP
. bagian tengah terdapat Judul

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF KEAKIFAN LOKAL apli !(&SI
SEPNNIESBEATHT SRS . bagian bawah terdapat gambar

(/111111 e Bk

LOADING...,

Bagian atas terdapat judul dari
aplikasi

Bagian tengah terdapat logo SMP
Bagian bawah terdapat tombol
Mulai

1. Bagian atas terdapat judul dari
aplikasi, tombol sound dan
tombol keluar

2. Dibagian  bawah  terdapat
tombol menu CP & KD,
petunjuk, materi, quis/evaluasi
dan profil

=

Bagian atas terdapat tombol
home, judul “Capaian
Pembelajaran” dan sound
Bagian tengah terdapat isi dari
capaian pembelajaran

Bagian bawah terdapat tombol
kembali dan lanjut

ho

w
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No Rancangan Bagian-Bagian Rancangan

6 A "~ MATERI | 1. Bagian atas terdapat tombol

home, judul “Materi” dan
sound

2. Bagian tengah terdapat isi dari
materi

3. Bagian bawah terdapat tombol
kembali dan lanjut

/ ) o) 1. Bagian atas terdapat tombol
home, judul “Quis/Evaluasi”

dan sound
2. Bagian tengah terdapat form
pengisian nama dan nis siswa
3. Bagian bawah terdapat tombol
mulai

1. Bagian atas terdapat tombol
home, judul “Profil” dan sound
2. Bagian bawah terdapat foto dan

biodata pengembang aplikasi
BIODATA

1. Bagian atas terdapat teks keluar
dari aplikasi

2. Bagian bawah terdapat tombol
YA dan TIDAK

3. Material Collecting

Pada tahap Material Collecting dalam pembuatan aplikasi multimedia
interaktif berbasis kearifan lokal yang dipelajari di SMP mencakup langkah-
langkah pengumpulan data dan bahan yang relevan untuk mendukung pembuatan
aplikasi. Proses lain yang dilakukan adalah pengumpulan bahan visual, seperti
text, audio, gambar dan video, yang menggambarkan kearifan lokal. Elemen
visual ini sangat penting dalam aplikasi multimedia interaktif, karena dapat
meningkatkan daya tarik dan efektivitas penyampaian materi. Pengembang juga
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perlu memastikan bahwa bahan visual yang digunakan memiliki kualitas yang

baik dan sesuai dengan tema yang diangkat.

a.

N

Bahan teks yang dikumpulkan harus disusun dengan mempertimbangkan
siapa pengguna dari aplikasi. Misalnya, jika aplikasi dirancang untuk siswa
SMP, bahasa yang digunakan sebaiknya sederhana, komunikatif, dan mudah
dipahami. Di sisi lain, jika aplikasi ditujukan untuk peneliti atau pelajar
dewasa, penggunaan istilah akademis atau bahasa formal mungkin lebih tepat.
Menentukan jenis audio yang diperlukan sesuai dengan tema kearifan lokal
yang telah diusulkan. Audio ini dapat berupa efek suara atau rekaman musik
tradisional. Pemilihan jenis audio ini harus relevan dengan budaya lokal yang
menjadi fokus aplikasi, sehingga pengguna dapat merasakan nuansa dan
pesan yang ingin disampaikan melalui aplikasi tersebut.

Untuk aplikasi multimedia interaktif kearifan lokal, jenis gambar yang
diperlukan meliputi gambar-gambar yang sesuai dengan kearifan lokal yang
akan digunakan pada aplikasi. Penting untuk menggunakan gambar yang
berkualitas tinggi, menarik secara visual, dan mampu menyampaikan
informasi secara efektif.

Pengumpulan video dapat dilakukan melalui berbagai cara, seperti merekam
langsung di lokasi, meminta arsip dari lembaga budaya, atau mendapatkan
lisensi dari sumber video yang telah ada. Jika merekam secara langsung,
penting untuk memastikan bahwa proses pengambilan gambar dilakukan
dengan mempertimbangkan etika budaya, seperti menghormati ritual tertentu
atau mengikuti prosedur adat yang berlaku.

Video tutorial yang diperlukan dalam aplikasi multimedia interaktif bertema
kearifan lokal harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan konteks
budaya yang diangkat. Setiap video tutorial dapat dirancang untuk
memberikan panduan visual yang informatif dan menarik sehingga pengguna

dapat memahami materi secara lebih efektif.

. Assembly (pembuatan)

Tahap Assembly ini merupakan proses penerjamahan bentuk desain

menjadi kode atau bentuk bahasa yang dapat di baca oleh mesin. Setelah

pengkodean selesai, dilakukan pengujian terhadap Sistem dan juga kode yang
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sudah dibuat. Dalam pembuatan Sistem yang disusulkan ada beberapa langkah

dalam membuat rancangan interface oleh komputer:

a.

o

Pembuatan halaman loading menampilkan tampilan loading dan kemudian
menuju ke halaman awal

Pembuatan halaman awal dimana didalam halaman awal terdapat tombol
mulai, jika di klik tomnol mulai maka akan menuju ke halaman utama
Pembuatan halaman utama yang terdiri dari beberapa menu seperti menu CP
dan KD, petunjuk, materi, quis/evaluasi dan profil. Pada halaman ini juga
terdapat tombol untuk mengaktifkan dan menonaktifkan suara dan tombol
keluar.

Pembuatan halaman CP dan KD yang menampilkan capaian pembelajaran
dan kompotensi dasar kearifan lokal. Pada halaman ini juga terdapat tombol
untuk mengaktifkan dan menonaktifkan suara, tombol kembali dan tombol
keluar.

Pembuatan halaman petunjuk yang menampilkan informasi tentang petunjuk-
petunjuk aplikasi kearifan lokal. Pada halaman ini juga terdapat tombol untuk
mengaktifkan dan menonaktifkan suara, tombol kembali dan tombol keluar
Pembuatan halaman materi yang menampilkan informasi materi kearifan
lokal. Pada halaman ini juga terdapat tombol untuk mengaktifkan dan
menonaktifkan suara, tombol kembali dan tombol keluar

Pembuatan halaman quis/evaluasi yang menampilkan soal-soal mengenai
materi kearifan lokal. Pada halaman ini juga terdapat tombol untuk
mengaktifkan dan menonaktifkan suara, tombol kembali dan tombol keluar
Pembuatan halaman profil menampilkan foto dan biodata sing ata singkat
tentang penulis. Pada halaman ini juga terdapat tombol untuk mengaktifkan
dan menonaktifkan suara, tombol kembali dan tombol keluar.

Pembuatan halaman keluar menampilkan halaman ingin keluar dari aplikasi
dan terdapat pilihan YA atau TIDAK, tombol pilihan YA untuk keluar dari
aplikasi dan tombol pilihan TIDAK untuk kembali ke halaman utama.

Tahap Pengujian (Testing)

Sebelum aplikasi ini diimplementasikan maka perlu dilakukan pengujian

terlebih dahulu untuk menemukan kendala-kendala yang terjadi pada Sistem yang
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sudah dibuat kemudian dilakukan perbaikan terhadap aplikasi yang sudah dibuat
sehingga aplikasi yang dibuat sesuai dengan kebutuhan yang sebelumnya sudah
ditentukan.
a. Pengujian Blackbox Testing

Yasin (2024) Black Box Testing merupakan pengujian Sistem yang
dilakukan dengan memperhatikan output aplikasi inventory yang dihasilkan dari

input. Jika hasil dari output aplikasi sesuai dengan rancangan analisis maka

aplikasi dapat dikatakan berjalan dengan baik.

, I
INPUT Black Box | ouTPUT

l

Gambar 17. Alur Model Black Box
Sumber: Fikri dkk (2021)

Pada pengujian Blackbox digunakan untuk menguji perangkat lunak tanpa
mengetahui struktur internal kode atau program, pengujian Blackbox lebih
berfokus pada produk aplikasi yang sudah dibuat dan akan mengecek menu-menu
dan tombol yang ada pada aplikasi tersebut berfungsi atau tidak. Pengujian
Blackbox dapat mengonfirmasi:

1) Fungsi yang tidak benar atau tidak ada.

2) Kesalahan antarmuka (performance errors).

3) Kesalahan pada struktur data dan akses basis data.
4) Kesalahan performasi.

5) Kesalahan inisialisasi.

b. Penilaian Ahli

Tahap pengujian ahli merupakan bagian penting dalam pengembangan
aplikasi multimedia interaktif, termasuk aplikasi yang berhubungan dengan
kearifan lokal. Tujuan utamanya adalah memastikan bahwa aplikasi memenuhi
standar kualitas dari segi isi, desain, dan fungsi teknis. Pengujian ini melibatkan
para ahli yang memiliki kompetensi di bidangnya untuk memberikan penilaian
dan saran perbaikan. Pada tahap ini, pengembang aplikasi mengundang ahli dari

berbagai disiplin ilmu yang relevan, seperti ahli materi, ahli media dan ahli
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pengguna.

Ahli materi biasanya memiliki latar belakang akademik atau pengalaman
yang mendalam terkait dengan topik yang diangkat, misalnya kearifan lokal.
Mereka akan memeriksa apakah konten dalam aplikasi sesuai dengan fakta,
akurat, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Ahli media bertugas untuk
mengevaluasi aspek desain, seperti tata letak, pemilihan warna, penggunaan
gambar, dan efek visual lainnya. Sedangkan tugas untuk ahli pengguna yaitu
melibatkan kegiatan yang berfokus pada pengujian dan penggunaan aplikasi
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Pengguna bertugas memberikan umpan
balik terkait kemudahan penggunaan, kejelasan navigasi, serta kesesuaian fitur
dengan tujuan pembelajaran.

Mereka berperan dalam mengevaluasi apakah aplikasi dapat memberikan
pengalaman belajar yang efektif dan menyenangkan. Pengguna juga bertanggung
jawab untuk mengidentifikasi kendala atau kesulitan yang dihadapi saat
menggunakan aplikasi. Hal ini mencakup permasalahan teknis maupun konten
yang tidak relevan atau kurang mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.
Umpan balik dari pengguna digunakan sebagai dasar untuk perbaikan lebih lanjut
dalam pengembangan aplikasi. Mereka memastikan bahwa aplikasi dapat menarik
perhatian pengguna dan mudah dipahami. Pengujian Ahli ini juga akan menilai
apakah elemen-elemen multimedia, seperti video, animasi, dan audio, digunakan
secara efektif untuk mendukung pemahaman. Adapun rumus dan tabel dari
kategori kelayakan aplikasi multimedia interaktif berbasis kearifan lokal yang di
buat ini dapat dilihat dibawah ini:

Rumus yang digunakan:

Vo= % X 100%
Vo= % X 100%

Setelah diketahui hasil dari masing-masing uji validasi, maka dilakukan
perhitungan validitas gabungan agar diketahui rata-rata (mean) atau validitas akhir
dari pendapat para ahli dengan rumus sebagai berikut:

Val+Va2
2

V=

Adapun keterangan-keterangan dari rumus diatas yaitu sebagai berikut:
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Keterangan:

\/ : validator gabungan

Va1 : Validator ahli 1

Va2 : Validator ahli 2

TSe : Total skor yang diperoleh validator

TSh  : Total skor maksimal yang diharapkan
Tabel 6. Tingkat Validitas Lembar Validasi

No Interval Kategori
1 85,01% —100% Sangat Valid
2 70,01% — 85% Valid
3 50,01% — 70 Kurang valid
4 0,100% — 50% Tidak valid

Sumber: Akbar dalam (Qonita, 2021)
c. Pengujian Hasil Belajar Siswa

Pengujian hasil belajar siswa pada aplikasi multimedia interaktif berbasis
kearifan lokal bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana aplikasi tersebut
mampu mendukung proses pembelajaran dan meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi. Proses pengujian ini melibatkan berbagai tahapan untuk
memastikan aplikasi benar-benar efektif sebagai alat bantu pendidikan. Pengujian
dimulai dengan menentukan penyusunan instrumen evaluasi, seperti soal tes atau
kuis, yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan materi yang disajikan dalam
aplikasi. Pengujian melibatkan sejumlah siswa sebagai subjek penelitian, siswa
diminta satu persatu untuk mengisi soal pilihan ganda yang telah dirancang oleh
peneliti, setelah siswa selesai mengerjakan semua soal maka secara otomatis nilai
siswa akan keluar.

Menghitung nilai angket hasil belajar siswa dapat digunakan rumus

sebagai berikut.

2 X
P = —— X100%
N
Keterangan:
P =Persentase (%)

¥ X = Jumlah skor yang diperoleh
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X N = Jumlah keseluruhan skor
Adapun kriteria keberhasilan belajar siswa digunakan kategori pada tabel 1
berikut:

Tabel 7. Kriteria keberhasilan belajar siswa

Penilaian Klasifikasi
90% - 100% Sangat Tinggi
80% - 89% Tinggi
70% - 79% Rendah

<70% Sangat Rendah

Sumber: Arifin dalam (Huda, 2023).

6. Distribution

Pada tahap ini desain aplikasi multimedia interaktif berbasis kearifan lokal
yang telah dibuat akan diterapkan. Setelah itu akan dilakukan uji coba media
pembelajaran ini terhadap guru dan siswa SMP Negeri 3 Satap Sabbang sebagai
landasan untuk melakukann evaluasi atau hasil akhir. Hasil akhir ini untuk
pengembangan produk yang sudah jadi agar menjadi lebih baik dan dapat
digunakan sebagai masukan serta saran untuk tahap konsep pada pengembangan

media pembelajaran selanjutnya.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

4.1 Hasil Penelitian

Berikut ini merupakan hasil dari penelitian yang dilakukan untuk
membangun sebuah Media Pembelajaran kearifan Local, adapun pembahasannya
sebagai berikut;

1. Konsep (concept)

Tahap konsep merupakan tahap awal dalam proses pengembangan aplikasi
multimedia interaktif. Pada tahap ini dilakukan penentuan tujuan pembuatan
media, sasaran pengguna, serta konsep isi materi yang akan disajikan dalam
aplikasi. Media ini dirancang sebagai sarana pembelajaran yang menarik,
interaktif, dan mudah dipahami oleh siswa sehingga dapat membantu
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi IPS yang dipelajari.

a. Pengumpulan Data

Tahap pengumpulan data dilakukan untuk mengumpulkan berbagai bahan
dan informasi yang dibutuhkan dalam pengembangan multimedia interaktif
berbasis kearifan lokal. Pada tahap ini peneliti mengumpulkan berbagai sumber
data yang berkaitan dengan materi pembelajaran serta kebutuhan siswa dalam
proses pembelajaran. Data yang diperoleh nantinya akan digunakan sebagai dasar
dalam penyusunan materi yang akan dimasukkan ke dalam media pembelajaran.

Proses pengumpulan data dilakukan melalui beberapa metode, vyaitu
observasi, wawancara, dan studi pustaka. Observasi dilakukan dengan mengamati
secara langsung proses pembelajaran IPS di kelas untuk mengetahui kondisi
pembelajaran, metode yang digunakan guru, serta kesulitan yang dialami siswa
dalam memahami materi. Melalui observasi ini peneliti dapat mengetahui
kebutuhan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif bagi siswa.

b. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional pada multimedia interaktif berbasis kearifan lokal
dirancang agar pengguna, khususnya siswa, dapat menggunakan aplikasi dengan
mudah dalam proses pembelajaran. Aplikasi ini menyediakan beberapa menu

utama yang dapat diakses oleh pengguna yaitu, user dapat melihat menu CP dan
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KD yang berisi capaian pembelajaran dan kompetensi dasar. Selain itu, user dapat
mengakses menu petunjuk yang berisi panduan penggunaan aplikasi. Pada menu
materi, user dapat mempelajari materi tentang kearifan lokal yang disajikan dalam
bentuk multimedia. Aplikasi juga menyediakan menu kuis/evaluasi yang berisi
soal-soal untuk mengukur pemahaman siswa setelah mempelajari materi.
Selanjutnya terdapat menu profil yang berisi biodata pembuat aplikasi, serta fitur
keluar yang memungkinkan user untuk menutup aplikasi.

c. Kebutuhan Non-Fungsional

Kebutuhan non-fungsional dalam pengembangan aplikasi ini meliputi
spesifikasi perangkat lunak dan perangkat keras yang digunakan.

Perangkat lunak yang digunakan yaitu Adobe Flash Professional CS6,
Adobe Photoshop CS4, CorelDraw X7, serta Sistem operasi Windows 11 64 bit.

Sedangkan perangkat keras yang digunakan berupa Laptop Asus,
Flashdisk 8 GB, serta perangkat input berupa mouse dan keyboard.

2. Desain Sistem
a. Perancangan Model Sistem

Perancangan model Sistem pada penelitian ini menggunakan Activity
diagram untuk menggambarkan alur aktivitas pengguna dalam menggunakan
aplikasi multimedia interaktif berbasis kearifan lokal. Activity diagram digunakan
untuk menjelaskan proses kerja Sistem sehingga lebih mudah dipahami oleh
pengguna. Pada Sistem ini terdapat beberapa Activity diagram yang
menggambarkan alur penggunaan aplikasi, yaitu tampilan halaman loading,
halaman utama, halaman menu CP dan KD, halaman petunjuk, halaman materi,
halaman quis atau evaluasi, halaman profil, serta halaman keluar dari aplikasi.
Setiap diagram menjelaskan proses interaksi pengguna dengan Sistem ketika
memilih menu hingga Sistem menampilkan halaman yang dipilih.

Selain Activity diagram, perancangan Sistem juga menggunakan Sequence
diagram untuk menggambarkan urutan interaksi antara pengguna dan Sistem
dalam menjalankan aplikasi. Proses dimulai ketika pengguna menekan tombol
masuk sehingga Sistem menampilkan halaman utama. Selanjutnya pengguna
dapat memilih berbagai menu yang tersedia seperti CP dan KD, petunjuk, materi,

quis atau evaluasi, serta profil. Sistem kemudian menampilkan halaman sesuai
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dengan menu yang dipilih hingga pengguna menekan tombol keluar untuk
menutup aplikasi.
b. Rancangan Storyboard Sistem

Pada tahap ini dibuat kerangka tampilan aplikasi untuk memudahkan
proses pengembangan Sistem. Tampilan pertama adalah halaman loading yang
menampilkan logo daerah, logo universitas, judul aplikasi, serta animasi loading.
Setelah itu pengguna diarahkan ke halaman awal yang berisi judul aplikasi, logo
sekolah, dan tombol mulai untuk masuk ke aplikasi. Selanjutnya terdapat halaman
menu utama yang berisi beberapa pilihan menu seperti CP dan KD, petunjuk,
materi, quis atau evaluasi, dan profil.

Halaman CP dan KD menampilkan informasi mengenai capaian
pembelajaran yang harus dicapai oleh siswa. Halaman materi berisi penjelasan
materi pembelajaran berbasis kearifan lokal yang disajikan secara interaktif. Pada
halaman kuis siswa diminta mengisi nama dan NIS sebelum mengerjakan soal
evaluasi. Selain itu terdapat halaman profil yang menampilkan informasi
mengenai pengembang aplikasi. Sistem juga menyediakan halaman konfirmasi
keluar aplikasi yang menampilkan pilihan untuk keluar atau kembali
menggunakan aplikasi.

3. Material Collecting

Tahap material Collecting merupakan proses pengumpulan berbagai
bahan yang akan digunakan dalam pembuatan multimedia interaktif berbasis
kearifan lokal. Bahan yang dikumpulkan meliputi materi pembelajaran yang
sesuai dengan buku pelajaran, gambar yang berkaitan dengan kearifan lokal, dan
audio pendukung. Materi tersebut diperoleh dari buku pelajaran, sumber literatur
yang relevan, serta dokumentasi proses pembelajaran menggunakan aplikasi yang
menggunakan LCD. Seluruh bahan yang telah dikumpulkan kemudian diseleksi
dan disesuaikan dengan kebutuhan aplikasi agar dapat mendukung proses
pembelajaran secara menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh siswa.

4. Assembly

Tahap Assembly merupakan tahap penggabungan seluruh komponen yang

telah disiapkan pada tahap sebelumnya menjadi satu kesatuan aplikasi multimedia

interaktif. Pada tahap ini dilakukan proses penyusunan materi pembelajaran,
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gambar, animasi, audio, serta tombol navigasi ke dalam aplikasi sehingga dapat
berjalan secara terstruktur dan mudah digunakan oleh siswa. Setiap halaman
dalam aplikasi seperti menu utama, capaian pembelajaran, petunjuk penggunaan,
materi pembelajaran, serta kuis/evaluasi dirancang dan dihubungkan melalui
Sistem navigasi yang saling terintegrasi.

Proses Assembly juga mencakup pengaturan tampilan antarmuka agar
menarik dan interaktif sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa. Seluruh
elemen multimedia yang telah dikumpulkan kemudian diimplementasikan
menggunakan perangkat lunak pengembang multimedia sehingga menghasilkan
aplikasi pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.
Dengan demikian, pada tahap ini terbentuk produk multimedia interaktif berbasis
kearifan lokal yang siap untuk diuji dan digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
a. Halaman Utama

MEDIA PEMBELAJARAN  _goen

KEARIFAN LOCAL Im
Tema 3 Tantangan Pembangunan Indonesia

Gambar 18. Tampilan Halaman Utama

Pada halaman ini terdapat tombol Start sebagai akses untuk masuk ke
halaman menu utama.

b. Halaman Menu Utama

TANTANGAN - @
PEMBANGUNAN INDONESIA

Gambar 19. Tampilan Halaman Menu Utama



47

Pada halaman ini terdapat tombol Kompetensi Dasar yang berfungsi untuk
menampilkan halaman kompetensi dasar yang harus dicapai oleh peserta didik.
Tombol Materi digunakan untuk mengakses isi pembelajaran yang berisi
penjelasan mengenai tantangan pembangunan di Indonesia. Selanjutnya, tombol
Petunjuk berfungsi sebagai panduan tentang fungsi tombol-tombol yang pada
aplikasi. Tombol Profil menampilkan informasi mengenai pembuat atau
pengembang media pembelajaran. Sementara itu, tombol Quiz digunakan untuk
mengerjakan soal-soal latihan guna mengukur pemahaman setelah mempelajari
materi. Selain menu utama tersebut, terdapat juga ikon suara yang berfungsi untuk
mengatur audio serta tombol power yang digunakan untuk keluar atau menutup
aplikasi.

c. Halaman Menu Komptensi Dasar

) KOMPOTENSI DASAR

R T TSRS

Gambar 20. Tampilan Halaman Menu Kompotensi Dasar
Gambar tersebut menampilkan halaman Kompetensi Dasar dalam media
pembelajaran. Pada bagian ini terdapat tombol home yang berfungsi untuk
kembali ke halaman utama.
d. Halaman Menu Materi
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Gambar 21. Halaman Materi
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Gambar tersebut menampilkan halaman Materi dalam media
pembelajaran. Pada bagian ini terdapat tombol home yang berfungsi untuk
kembali ke halaman utama. Halaman ini berisi tiga pilihan submateri, yaitu
perkembangan pembangunan di Indonesia dari masa ke masa, tolak ukur
kemajuan pembangunan, serta potensi dan tantangan Indonesia menjadi negara
maju. Selain itu, tersedia tombol back dan next panah untuk berpindah antar
halaman.

e. Halaman Menu Petunjuk

o PETUNJUK

IR e e e 0 0 e e e e —
>~ ~,

Tombol "START" berfungsi untuk masuk ke dalam menu
Pilihan yaitu menu Kompotensi, Materi. Petunjuk, Quiz
dan Profil

@ Tombol "KELUAR" berfungsi untuk keluar dari aplikasi

Tombol "KOMPOTENSI DASAR" berfungsi untuk
menampilkan penjelasan mengenai kompotens dasar

..........................................................................

Gambar 22. Halaman Petunjuk
Gambar tersebut menampilkan halaman petunjuk pada media
pembelajaran yang berisi penjelasan fungsi tombol-tombol dalam aplikasi. Selain
itu, tersedia tombol home yang berfungsi kembali ke halaman menu utama back
dan next panah untuk berpindah antar halaman.
f.  Halaman Menu Profil

PROFIL
Nama : Nur Riski Afriani
Tu : Monto, 06-10-2003
Agama ; Islam
Alamat : Pongo
Hobi : Vollyball
Prodi : Informatika
Riwayat Pendidikan : - SDN 022 Monto
- SMPN 3 Satap sabbang
- SMA Negri 5 Luwu utara

Gambar 23. Halaman Profil
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Gambar tersebut menampilkan halaman profil pada media pembelajaran
yang berisi foto dan data pengembang aplikasi. Selain itu, tersedia tombol home
yang berfungsi kembali ke halaman menu utama back dan next panah untuk

berpindah antar halaman.

()

I H | Kerjokan Soal dengan -~ - "3
| mamdih fiwaban yang -~ 3
i g 0 [ topat ! l i P
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J : Program pembangunan pada masa Orde Baru
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Gambar 24. Halaman Quis

Pada halaman ini merupakan tampilan halaman latihan. Pada halaman ini
terdapat soal beruapa pilihan ganda sebanyak 10 soal, terdapat empat tombol
jawaban tombol kembali, tombol mulai, dan tombol mulai lagi.

5. Pengujian (Testing)

Tahap pengujian (Testing) merupakan tahap untuk memastikan bahwa
aplikasi multimedia interaktif yang telah dibangun dapat berjalan dengan baik
sesuai dengan tujuan pembelajaran. Pengujian dalam penelitian ini dilakukan
menggunakan metode Blackbox Testing, pengujian ahli, respon siswa, dan hasil
belajar siswa untuk memastikan kualitas aplikasi multimedia interaktif yang telah

dikembangkan.



a. Pengujian Blackbox Testing
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Pengujian Blackbox Testing merupakan pengujian yang dilakukan untuk

mengetahui apakah fungsi-fungsi dalam aplikasi berjalan dengan baik sesuai

dengan yang diharapkan tanpa melihat kode program. Pada tahap ini dilakukan

pengujian terhadap seluruh fitur seperti menu utama, capaian pembelajaran,

petunjuk penggunaan, materi pembelajaran, profil, serta kuis atau evaluasi. Setiap

tombol navigasi diuji untuk memastikan dapat mengarahkan ke halaman yang

tepat, serta memastikan tidak terdapat kesalahan dapat mengganggu penggunaan

aplikasi. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fungsi dalam aplikasi

berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.
1) Pengujian Menu Utama

Tabel 8. Pengujian Menu Utama

Id Komponen Uji Hasil yang diharapkan

Hasil Pengujian

Tombol Kompotensi  Aplikasi akan menampilkan
Dasar halaman kompotensi dasar
5 Tombol Materi Aplikasi akan r_nenampilkan
halaman materi
Aplikasi akan menampilkan
3. Tombol Petunjuk  halaman petunjuk fungsi dari
tombol-tombol aplikasi
Aplikasi akan menampilkan

1.

4. Tombol Profil halaman profil pembuat aplikasi

5 Tombol quis Aplikasi akgn menampllkan
halaman quis piluhan ganda
Aplikasi akan memainkan suara

6. Tombol Suara dan mematikan suara jika di
tekan

7 Tombol Close Aplikasi akan secara otomatis

keluar dari aplikasi.

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Suber Data Peneliti (2026)
2) Pengujian Halaman Kompotensi Dasar

Tabel 9. Pengujian Halaman Kompotensi Dasar

Id Komponen Uji Hasil yang diharapkan

Hasil Pengujian

Pada tombol ini Sistem akan
kembali ke menu awal jika
pengguna/pemakai menekan
tombol home

1. Tombol Home

Berhasil

Sumber Data: Peneliti (2026)



3) Pengujian Halaman Materi

Tabel 10. Pengujian Halaman Materi
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Id Komponen Uji Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian
Pada tombol ini Sistem akan
1. Tombol Home ~ <embali ke menu awal jika Berhasil
pengguna/pemakai menekan
tombol home
Jika ditekan tombol next aplikasi
2. Tombol Next akan memindahkan halaman ke Berhasil
halaman berikutnya
Jika ditekan tombol back
3. Tombol back aplikasi akan memindahkan Berhasil
halaman ke halaman sebelumnya
Tombol . Aplikasi akan menampilkan
pembangunan di . . .
4, . . ; halaman materi pembangunan di Berhasil
indonesia dari masa . . i
indonesia dari masa ke masa
ke masa
Tombol Tolak Ukur  Aplikasi akan menampilkan
5. Kemajuan halaman materi tolak ukur Berhasil
Pembangunan kemajuan pembangunan

Tombol potensi dan
6  tantangan indonesia
menjadi negara maju

Aplikasi akan menampilkan
halaman materi potensi dan

tantangan indonesia menjadi
negara maju

Sumber Data: Peneliti (2026)

Tabel 11. Pengujian Halaman Petunjuk

Id Komponen Uji Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian
Pada tombol ini Sistem akan
1 Tombol Home kembali ke menu awal jika Berhasil

pengguna/pemakai menekan
tombol home

Suber Data Peneliti (2026)

Tabel 12. Pengujian Halaman Profil

Id Komponen Uji Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian
Pada tombol ini Sistem akan
1 Tombol Home kembali ke menu awal jika Berhasil

pengguna/pemakai menekan
tombol home

Sumber Data: Peneliti (2026)



Tabel 13. Pengujian Halaman Quis
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Id Komponen Uji Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian
1. Tombol Mulai Aplikasi akan _mer]ampllkan Berhasil
halaman mulai kuis
Pada tombol ini Sistem akan
2 Tombol Home kembali ke menu awal jika Berhasil

pengguna/pemakai menekan

Tombol Home

Sumber Data: Peneliti (2026)

b.

Pengujian Ahli

Pengujian ahli bertujuan untuk menilai kelayakan aplikasi dari segi isi dan

tampilan. Pengujian ini melibatkan ahli materi dan ahli desain. Ahli materi

melakukan penilaian terhadap kesesuaian isi pembelajaran dengan kurikulum

kebenaran materi. Sedangkan ahli desain menilai dari aspek tampilan, desain

antarmuka, kemenarikan visual, serta kemudahan penggunaan aplikasi.

1) Pengujian Ahli Desain

Pengujian ini dilakukan oleh dosen Informatika Universitas Cokroaminoto

Palopo. Lembar validasi ahli digunakan untuk memperoleh data berupa kualitas

produk. Hasil pengujian ahli dapat dilihat pada tabel 15.
Tabel 14. Hasil Pengujian Ahli Desain

NO

Uraian Aspek

=

Validator

1

Aspek Tampilan (Interface)

a. Ketetapan tata letak tampilan opening dari aplikasi
b. Ketetapan pemilihan warna desain tampilan

c. Ketetapan pemilihan jenis huruf

d. Keserasian antara warna dengan background

e. Ketetapan pengaturan tata letak menu yang

f. Ketepatan ukuran yang ditampilkan

g. Tampilan menu yang disajikan

WWwWwwWwwww

WWWWwwww

Aspek Kemudahan (Usability)

a. kemudahan dalam memahami tombol pilihan

b. kemudahan dalam mengklik button

¢. Kemudahan dalam mengakses kuis

d. Kemudahan dalam membaca huruf/tulisan yang ada

wWwww

Wwww

Aspek Suara/Audio

a. Kesusaian audio yang ada pada aplikasi

Jumlah

36

Sumber: Hasil olah data (2026)

Vo= % X 100%

Vo= % x 100%
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V= Val-ZFVaZ
Keterangan:
\Y/ : validator gabungan
Va @ Validator ahli 1
Va2  :Validator ahli 2
TSe : Total skor yang diperoleh validator
TSh  : Total skor maksimal yang diharapkan
Diketahui:
Jumlah =48

Jumlah skor validator 1= 36

Jumlah skor validator 2 = 36

Penyelesaian:

Jumlah skor validator 1 = 36/48*100 = 75%

Jumlah skor validator 2 = 36/48*100= 75%

Jumlah skor validator 1 dan 2 = 75+75/2 = 75% (Valid)

Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan, diperoleh nilai dari
validator ahli 1 sebesar 75% dan validator ahli 2 juga sebesar 75%. Setelah kedua
nilai tersebut dirata-ratakan, diperoleh nilai validator gabungan (V) sebesar 75%.
Nilai tersebut menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan berada pada
kategori valid, sehingga dapat disimpulkan bahwa Sistem atau media yang dibuat
telah memenuhi kriteria kelayakan berdasarkan penilaian para ahli. Dengan
demikian, produk ini layak untuk digunakan atau dilanjutkan ke tahap berikutnya
dengan sedikit atau tanpa perbaikan yang signifikan.

2) Pengujian Ahli Materi

Pengujian ini dilakukan oleh guru SMP Negeri 3 Satap Sabbang. Lembar
validasi ahli digunakan untuk memperoleh data berupa kualitas produk. Hasil
pengujian ahli dapat dilihat pada tabel 16.

Tabel 15. Pengujian Ahli Materi

No Uraian Aspek Nilai

1 Materi sesuai dengan Kompetensi Dasar IPS Tema 3 4
2 Materi mendukung pencapaian Kompetensi Dasar

3 Materi sesuai dengan kurikulum yang berlaku

4 |si materi tentang Tantangan Pembangunan Indonesia lengkap

w w w
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No

Uraian Aspek

Nilai

© oo N o ol

di Indonesia

Materi mampu mengembangkan wawasan siswa tentang
pembangunan nasional

Integrasi kearifan lokal dalam materi sudah tepat

Bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa

Soal evaluasi sesuai dengan materi yang disajikan

Materi mendorong siswa memahami permasalahan pembangunan

10  Saya merasa aplikasi ini layak digunakan dalam proses

pembelajaran ini.

w w b~ W

Jumlah

34

Sumber: Hasil Olah Data (2023)

G=
Keterangan:
G
TSg
TSh
Diketahui:
Jumlah

Jumlah skor Guru
Penyelesaian:

Jumlah skor Guru

X 100%

: Guru
: Total skor yang diperoleh guru

: Total skor maksimal yang diharapkan

= 34/40*100 = 85% (Sangat Valid)

Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan, diperoleh nilai dari

ahli materi yang dilakukan oleh guru mendapatkan nilai sebesar 85%. Nilai ini

menunjukkan bahwa seluruh aspek penilaian yang diberikan mendapatkan skor

maksimal. Dengan

demikian, dapat disimpulkan bahwa produk yang

dikembangkan berada pada kategori sangat valid, sehingga sangat layak

digunakan dalam proses pembelajaran tanpa memerlukan perbaikan.



c. Respon Siswa

Tabel 16 Hasil Respon Siswa
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R P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Total
R1 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 35
R2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
R3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 34
R4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 36
R5 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 34
R6 4 4 4 3 3 3 4 3 3 4 35
R7 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 38
R8 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 37
R9 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 26
R10 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 38
R11 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 32
R12 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 33
R13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
R14 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 37
R15 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 35
R16 4 4 2 3 3 2 4 3 2 3 30
R17 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 38
RI8 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 37
R19 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 37
R20 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 37
R21 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 37
R22 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 34

Diketahui:
Jumlah Pertanyaan =10

Penyelesaian:

Jumlah skor R1 = 35/10 = 3,5= (Setuju)
Jumlah skor R2 =30/10 =3 = (Setuju)
Jumlah skor R3 = 34/10 = 3,4= (Setuju)
Jumlah skor R4 = 36/10 = 3,6 = (Setuju)
Jumlah skor R5 = 34/10 = 3,4= (Setuju)
Jumlah skor R6 = 35/10 = 3,5= (Setuju)
Jumlah skor R7 = 38/10 = 3,8= (Setuju)
Jumlah skor R8 = 37/10 = 3,47= (Setuju)
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Jumlah skor R9 = 26/10 = 2,6 = (Tidak Setuju)
Jumlah skor R10 = 38/10 = 3,8 = (Setuju)
Jumlah skor R11 = 32/10 = 3,2 = (Setuju)
Jumlah skor R12 = 33/10 = 3,3 = (Setuju)
Jumlah skor R13 = 33/10 = 3,3 = (Setuju)
Jumlah skor R14 = 35/10 = 3,5 = (Setuju)
Jumlah skor R15 = 35/10 = 3,5 = (Setuju)
Jumlah skor R16 = 29/10 = 2,9 = (Tidak Setuju)
Jumlah skor R17 = 37/10 = 3,7 = (Setuju)
Jumlah skor R18 = 37/10 = 3,7 = (Setuju)
Jumlah skor R19 = 37/10 = 3,7 = (Setuju)
Jumlah skor R20 = 37/10 = 3,7 = (Setuju)
Jumlah skor R21 = 37/10 = 3,7 = (Setuju)
Jumlah skor R22 = 34/10 = 3,4 = (Setuju)
Penyelesaian:

Jumlah skor Respon Siswa
=3,5+3,0+3,4+3,6+3,4+3,5+3,8+3,7+2,6+3,8+3,2+3,3+3,3+3,5+3,5+2,9+3,7+3,7
+3,7+3,7+3,7+3,4 = 75,9/22 = 3,45 (Setuju).

Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan terhadap 22
responden, diperoleh nilai rata-rata respon siswa sebesar 3,45 yang berada pada
kategori setuju. Hal ini menunjukkan bahwa secara umum siswa memberikan
tanggapan positif terhadap produk yang dikembangkan.

Namun, terdapat 2 responden yang memberikan penilaian tidak setuju,
yang mengindikasikan masih adanya beberapa aspek yang kurang sesuai atau
perlu diperbaiki. Meskipun demikian, jumlah tersebut relatif kecil dibandingkan
dengan keseluruhan responden yang didominasi oleh penilaian setuju.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan
layak digunakan dalam pembelajaran, karena telah mendapatkan respon yang baik
dari sebagian besar siswa, dengan tetap memperhatikan beberapa masukan untuk

penyempurnaan produk ke depannya.
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RESPON SISWA
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Gambar 25. Diagram Respon Siswa

Berdasarkan diagram hasil respon siswa, terlihat bahwa tidak ada siswa
yang memilih kategori sangat setuju (SS) dan sangat tidak setuju (STS). Sebagian
besar siswa, yaitu sebanyak 20 orang, memilih kategori setuju (S), sedangkan 2
orang siswa memilih kategori tidak setuju (TS).

Hasil ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa memberikan respon positif
terhadap produk yang dikembangkan. Meskipun masih terdapat sedikit siswa yang
kurang setuju, secara keseluruhan produk dapat dikatakan diterima dengan baik
dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.

6. Distribusi (distribution)

Tahap distribusi merupakan tahap penyebaran produk multimedia
interaktif kepada pengguna. Pada penelitian ini, multimedia interaktif berbasis
kearifan lokal didistribusikan dalam bentuk aplikasi desktop yang dapat
dijalankan pada komputer atau laptop. Produk yang telah melalui tahap pengujian
kemudian dibagikan kepada guru melalui media penyimpanan seperti Flashdisk
atau disalin langsung ke perangkat yang digunakan di sekolah. Aplikasi dapat
dijalankan tanpa memerlukan koneksi internet sehingga memudahkan pengguna
dalam mengakses materi pembelajaran.

Dengan distribusi dalam bentuk desktop ini, multimedia interaktif dapat
digunakan secara optimal dalam proses pembelajaran di kelas, sehingga
membantu meningkatkan hasil belajar siswa melalui media yang lebih menarik

dan interaktif.
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4.2 Pembahasan Penelitian

Selama ini proses belajar mengajar guru dan siswa hanya mengandalkan
buku cetak. Media buku cetak yang selama ini digunakan memiliki beberapa
kekurangan, yaitu dari segi desain tampilan yang kurang menarik karena hanya
berupa tulisan dan gambar sederhana, serta kurang mampu meningkatkan minat
dan keterlibatan siswa sehingga berdampak pada hasil belajar siswa. Oleh karena
itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis kearifan
lokal untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Multimedia interaktif ialah media yang dapat dimanfaatkan untuk
memperjelas proses pembelajaran jika didukung oleh media pembelajaran yang
dapat menarik minat dan atensi siswa sehingga dapat menyediakan lingkungan
belajar yang adaptif serta variatif, siswa juga bisa mengendalikan dan menentukan
sendiri urutan materi pembelajaran yang sesuai dengan keinginan. (Anggraeni
dkk, 2021).

Kearifan lokal adalah kebudayaan yang tumbuh di suatu kelompok
masyarakat memiliki nilai kebijakan dan pengetahuan yang baik untuk mengatur
hubungan dalam bermasyarakat. (Armiza & Hermansyah, 2023). Dalam pelajaran
IPS, khususnya pada materi tantangan pembangunan Indonesia, kearifan lokal
memiliki hubungan yang sangat erat karena nilai-nilai tersebut dapat dijadikan
dasar dalam menghadapi berbagai permasalahan pembangunan. Kearifan lokal
membantu mengatur hubungan sosial antar masyarakat sehingga tercipta
kerukunan dan kerja sama dalam proses pembangunan. Selain itu, nilai-nilai yang
terkandung di dalamnya juga mendorong masyarakat untuk memanfaatkan
sumber daya alam secara bijak, sehingga dapat mengurangi dampak kerusakan
lingkungan yang menjadi salah satu tantangan pembangunan di Indonesia.
Kearifan lokal juga berperan dalam menjaga identitas budaya di tengah arus
globalisasi yang semakin kuat. Dengan demikian, dalam pembelajaran IPS,
kearifan lokal tidak hanya dipahami sebagai bagian dari budaya, tetapi juga
sebagai solusi yang relevan dalam menghadapi tantangan pembangunan Indonesia
secara berkelanjutan dan sesuai dengan kondisi sosial masyarakat.

Hasil penelitian yang berkaitan dengan Implementasi Multimedia

Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa juga
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dikemukan oleh Penelitian Rusfriyanti & Rondli (2023) dengan judul penelitian
“Implementasi  Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SD” Hasil penelitian menunjukkan bahwa
hasil belajarsiswa mengalami peningkatan, nilai rata-rata pada siklus | adalah
50,11, siklus Il adalah 70,18, dan siklus Ill adalah 80,76. Dengan demikian
pembelajaran dengan multimedia interaktif berbasis kearifan lokaldapat
meningkatkan hasil belajarsiswa sekolah dasar. Sedangkan hasil peneltian yang
dilakukan oleh Adelia & Windini (2023) dengan judul penelitian “Media
Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Tri Hita Karana Berbantuan Articulate
Storylineuntuk Meningkatkan Hasil Belajar PPKn Siswa” Hasil uji efektivitas
menunjukkan bahwa skor rata-rata posttest kelompok kontrol adalah 78,23,
sedangkan skor rata-rata posttest kelompok eksperimen adalah 85,87. Hasil uji t
menunjukkan bahwa nilai t hitung sebesar 4,630, yang nilainya lebih besar
daripada nilai t tabel. Berdasarkan analisis tersebut, dapat disimpulkan bahwa
media interaktif berbasis Kearifan Lokal Tri Hita Karana berbantuan Articulate
Storyline dinyatakan validdan layak digunakan dalam proses pembelajaran serta
secara signifikan mampu meningkatkan hasil belajar PPKn siswa kelas V Sekolah
Dasar.

Adapun kelebihan dari program yang penulis buat adalah aplikasi ini dapat
digunakan pada komputer atau laptop yang berbasis Sistem operasi desktop seperti
Windows, tidak memerlukan koneksi internet saat digunakan sehingga dapat
diakses secara offline, serta terdapat evaluasi sebanyak 10 soal untuk menguji
hasil belajar siswa pada materi perangkat keras komputer. Namun demikian,
program ini juga memiliki beberapa kekurangan, yaitu hanya dapat digunakan
pada perangkat komputer atau laptop sehingga kurang fleksibel dibandingkan
smartphone, serta tidak dapat diakses secara online sehingga kurang mendukung

pembelajaran jarak jauh.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis kearifan lokal yang dikembangkan
telah memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Hal ini dibuktikan dari hasil validasi oleh ahli, dimana validator ahli 1 dan ahli 2

masing-masing memberikan nilai sebesar 75% yang termasuk dalam kategori

valid. Selain itu, hasil penilaian dari ahli materi memperoleh nilai 85% yang
berada pada kategori sangat valid, sehingga menunjukkan bahwa isi materi dalam
media telah sesuai dan sangat layak digunakan. Selanjutnya, berdasarkan hasil
respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran, diperoleh nilai rata-rata
sebesar 3,45 yang berada pada kategori setuju. Hal ini menunjukkan bahwa siswa
memberikan tanggapan positif terhadap media yang dikembangkan, meskipun
masih terdapat sebagian kecil siswa yang memberikan penilaian tidak setuju.

Secara keseluruhan, media pembelajaran ini dinyatakan layak digunakan untuk

mendukung proses pembelajaran serta dapat membantu meningkatkan minat dan

hasil belajar siswa.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran
yang dapat diberikan.

1. Bagi guru, disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran interaktif ini
sebagai alternatif dalam proses pembelajaran agar dapat meningkatkan minat
dan hasil belajar siswa. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat
mengembangkan media yang lebih inovatif dengan menambahkan fitur yang
lebih menarik, seperti animasi yang lebih interaktif atau pengembangan
berbasis teknologi lain agar lebih optimal.

2. Bagi siswa, diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran ini secara
maksimal sebagai sarana belajar di kelas. Siswa juga diharapkan lebih aktif

dalam mengikuti pembelajaran, mencoba setiap fitur yang tersedia, serta
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memberikan umpan balik agar media yang digunakan dapat terus diperbaiki
dan dikembangkan.

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan media
pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif dengan menambahkan fitur-
fitur yang lebih menarik serta melakukan pengujian pada skala yang lebih
luas. Selain itu, peneliti juga diharapkan dapat menyempurnakan kekurangan
yang masih ada pada media yang telah dikembangkan sehingga menghasilkan

produk yang lebih optimal dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
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No Pertanyaan Guru

1 | Bagaimana biasanya Ibu mengajar | Biasanya saya pakai buku cetak saja,
di kelas? siswa saya suruh baca lalu mencatat

materi yang ada di buku.

2 | Apakah saat pembelajaran ada Interaksinya masih kurang, karena
interaksi dengan siswa? lebih banyak siswa fokus mencatat

daripada berdiskusi.

3 | Apakah pernah menggunakan Belum terlalu sering, masih jarang
media pembelajaran berbasis menggunakan media seperti itu.
teknologi?

4 | Apa kendala yang sering Ibu hadapi | Siswa kadang kurang paham materi.
saat mengajar?

5 | Bagaimana dengan penggunaan Sejauh ini belum dimanfaatkan secara
kearifan lokal dalam pembelajaran? | maksimal di kelas.

6 | Apa harapan Bapak/Ibu untuk Harapannya ada media pembelajaran
pembelajaran ke depan? yang lebih menarik supaya siswa lebih

mudah memahami materi.
No Pertanyaan Siswa

1 | Apakah kamu mudah memahami Kadang sulit, karena cuma baca dari
materi yang diajarkan di kelas? buku saja.

2 | Menurut kamu, bagaimana cara Kurang menarik, soalnya lebih sering
mengajar di kelas selama ini? disuruh mencatat.

3 | Apakah kamu aktif saat Tidak terlalu, karena lebih banyak
pembelajaran berlangsung? diam dan mencatat.

4 | Apakah pernah belajar Jarang sekali, biasanya hanya pakai
menggunakan media teknologi? buku.

5 | Apakah materi yang diajarkan | Tidak terlalu, jadi kadang susah
berkaitan dengan kehidupan sehari- | dipahami.
hari?

6 | Apa yang kamu harapkan dari | Ingin pembelajaran yang lebih seru

pembelajaran ke depan?

dan mudah dipahami, mungkin pakai
media yang lebih menarik.
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Lampiran 2. Lembar Validasi Pengujian Aplikasi (Blackbox)

-

—

PENGUJIAN BLACK BOX TESTING

LEMBAR INSTRUMEN LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX TESTING

JUDUL PENELITIAN:

IMPLEMENTASI MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS KEARIFAN
LOKAL UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMP
NEGERI 3 SATAP SABBANG

NUR RISKI AFRIANI
2104411355

FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2026
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LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX
Judul Penclitian  : Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan
Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Smp
Negeri 3 Satap Sabbang
Nama Validator  : {2uaud &
Pekerjaan Validator :  Dosen UNCP
Tanggal Validasi : & /37 2624
Waktu Validasi  : | 2.3 - | 3A°
A. Petunjuk
1. Kami mohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian pada aplikasi
Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMP Negeri 3 Satap Sabbang yang ditinjau
dari beberapa aspek.
2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda ceklist (¥") pada kolom nilai sesuai dengan penilaian Bapak/Tbu.

B. Skala penilaian
Berfungsi dengan baik : “Berhasil”
Tidak berfungsi : “Tidak"



C. Penilaian Ditinjau Dari Beberapa Aspek
Tabel 1. Pengujian Menu Utama

= T Keterangan
No | Indi i Berhasi
o ikator Pengujian | Realisasi yang diharapkan 1 | Tidak
1 Tombol Kompotensi | Aplikasi akan menampilkan V%
" | Dasar halaman kompotensi dasar
- Aplikasi akan menampilkan
2| Vbl S halaman materi v
Aplikasi akan menampilkan
3. | Tombol Petunjuk halaman petunjuk fungsi dari
tombol-tombol aplikasi
Aplikasi akan menampilkan
4. | Tombol Profil _ halaman  profil  pembuat
aplikasi
z Aplikasi akan menampilkan
5, | Tombol quis halaman quis piluhan ganda &
Aplikasi akan memainkan W
6. | Tombol Suara suara dan mematikan suara
jika di tekan
Aplikasi akan secara otomatis
7 | Tombol Close Y sbuae dork aciflnsi V4
Tabel 2. Pengujian Halaman Kompotensi Dasar
No | Indikator Pengujian | Realisasi yang diharapkan Berhasil | Tidak
Pada tombol ini sistem akan
kembali ke menu awal jika
.| T | Hom v
1 ombo . pengguna/pemakai menekan v
tombol home
Tabel 3. Pengujian Halaman Materi
SV VIR (S
No | ‘Indikator Pengujian isasi yang dibarapkan 1"p it T Tidak
Pada tombol ini sistem akan
1 bl Homs kembali ke menu awal jika /l/
pengguna/pemakai menekan
tombol home
Jika ditekan tombol next
aplikasi akan memindahkan
2. | Tombol Next Bl ko Rk ot ‘(/
berikutnya
Jika ditekan tombol next v
aplikasi akan memindahkan
2. | Tombol back halaman ke balamen
sebelumnya
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Tombol Aplikasi akan menampilkan
3 pemblngumn di halaman materi -
indonesia dari masa | pembangunan di indonesia
ke masa dari masa ke masa
Tombol Tolak Ukur | Aplikasi akan menampilkan o/
4 | Kemajuan halaman materi tolak ukur
Pembangunan kemajuan pembangunan
Tombol potensi dan Aplikasi akan menampilkan
.| halaman materi potensi dan v
5 | tantangan indonesia .
menjadi n maju tantangan indonesia menjadi
i negara maju
Tabel 3. Pengujian Halaman Petunjuk
No | Indikator Pengujian | Realisasi yang diharapkan Berhasil | Tidak
Pada tombol ini sistem akan
kembali ke menu awal jika
1. | Tombol Home pen i ¥
Tombol Home
Tabel 4. Pengujian Halaman Profil
No | Indikator Pengujian | Realisasi yang diharapkan Berhasil | Tidak
Pada tombol ini sistem akan
kembali ke menu awal jika
1. | Tombol Home pengguna/pemakai menekan v
Tombol Home
Tabel 4. Pengujian Halaman Tombol Quis
s 3 ; Keterangan
No | Indikator Pengujian | Realisasi yang diharapkan Berhasil | Tidak
1. | Tombol Mulai hal i Lk v
Pada tombol ini sistem akan
kembali ke menu awal jika
5 | Tombol Home § \ Vv
Tombol Home
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Palopo, .| 1.51.26
Validator,
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PENGUJIAN BLACK BOX TESTING

LEMBAR INSTRUMEN LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX TESTING

JUDUL PENELITIAN:

IMPLEMENTASI MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS KEARIFAN
LOKAL UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMP
NEGERI 3 SATAP SABBANG

NUR RISKI AFRIANI
2104411355

FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2026

75



LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX

Judul Penelitian ~ : Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan
Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Smp
Negeri 3 Satap Sabbang

Nama Validator  : SUuPagmes

Pckerjaan Validator :  Dosen UNCP

Tanggal Validasi  :11/ 3/ 2026

Waktu Validasi  : 09:00-11"20

A. Petunjuk

1. Kami mohon, kiranya Bapak/Tbu memberikan penilaian pada aplikasi
Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMP Negeri 3 Satap Sabbang yang ditinjau
dari beberapa aspek.

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda ceklist (v') pada kolom nilai sesuai dengan penilaian Bapak/Tou.

B. Skala penilaian
Berfungsi dengan baik : “Berhasil”
Tidak berfungsi : “Tidak”
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C. Penilaian Ditinjau Dari Beberapa Aspek
Tabel 1. Pengujian Menu Utama

» .. . » » K
No | Indikator Pengujian Realisasi yang diharapkan Berhasil | Tidak
1 Tombol Kompotensi | Aplikasi akan menampilkan v
° | Dasar halaman kompotensi dasar
Aplikasi akan menampilkan
2. | Tombol Materi Salicnan tnabeet v
Aplikasi akan menampilkan
3. | Tombol Petunjuk halaman petunjuk fungsi dari | /"
tombol-tombol aplikasi
Aplikasi akan menampilkan
4. | Tombol Profil halaman  profil pembuat [
likasi
: Aplikasi akan menampilkan
S.. | Tombol quis halaman quis piluhan ganda X
Aplikasi akan memainkan
6. | Tombol Suara suara dan mematikan suara | V7
jika di tekan
Aplikasi akan secara otomatis
7. | Towmbol Clase keluar dari aplikasi. v
Tabel 2. Pengujian Halaman Kompotensi Dasar
No | Indikator Pengujian | Realisasi yang diharapkan Berhasil | Tidak
Pada tombol ini sistem akan
kembali ke menu awal jika
.. | Tombol Home pengguna/pemakai menekan v
tombol home
Tabel 3. Pengujian Halaman Materi
No - = o i : Keterangan
Indikator Pengujian | Realisasi yang diharapkan Berhasil | Tidak
Pada tombol ini sistem akan
kembali ke menu awal jika
1. | Tombol Home ; o
o pengguna/pemakai menekan
tombol home
Jika ditekan tombol next
aplikasi akan memindahkan
2. | Tombol Next Rl oo fialarmih \F%=
berikutnya
Jika ditekan tombol next V%
i aplikasi akan memindahkan
2. .| T¢ . lb.ck halamen ke belaman
sebelumnya
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Tombol Aplikasi akan menampilkan
B pembangunan di halaman materi
indonesia dari masa | pembangunan di indonesia L=
ke masa dari masa ke masa
Tombol Tolak Ukur | Aplikasi akan menampilkan
4 | Kemajuan halaman materi tolak ukur Ve
Pembangunan kemajuan pembangunan
Tombol potensi dan Aplikasi akan menampilkan
5 halaman materi potensi dan
tantangan indonesia . v
menjadi maju tantangan indonesia menjadi
— negara maju
Tabel 3. Pengujian Halaman Petunjuk
No | Indikator Pengujian | Realisasi yang diharapkan Berhasil | Tidak
Pada tombol ini sistem akan
kembali ke menu awal jika
1. | Tombol Home " oz
Tombol Home
Tabel 4. Pengujian Halaman Profil
No | Indikator Pengujian | Realisasi yang diharapkan Berhasil | Tidak
Pada tombol ini sistem akan
kembali ke menu awal jika
1. | Tombol Home penggmia/pemakai menekan |
Tombol Home
Tabel 4. Pengujian Halaman Tombol Quis
. ; " Keterangan
No | Indikator Pengujian | Realisasi yang diharapkan Berhasil | Tidak
Aplikasi akan menampilkan
1. | Tombol Mulai SULR S vene v~
Pada tombol ini sistem akan
kembali ke menu awal jika | A _~
5 | Tombol Home 3 .
Tombol Home
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Lampiran 3. Lembar Penilaian Ahli Desain

PENGUJIAN AHLI DESAIN
LEMBAR INSTRUMEN LEMBAR PENGUJIAN AHLI DESAIN

JUDUL PENELITIAN:

IMPLEMENTASI MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS KEARIFAN
LOKAL UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMP
NEGERI 3 SATAP SABBANG

NUR RISKI AFRIANI
2104411355

FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2026



LEMBAR VALIDASI AHLI DESAIN

Judul Penclitian ~ : Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan

Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Smp
Negeri 3 Satap Sabbang

Nama Validstor  : PAlfmals

Pekerjaan Validator :  Dosen UNCP
Tanggal Validasi : \¥[3/ U
Waktu Validasi  : (6.\p = 12.%0
A. Petunjuk

W~ ow

Kami mohon, kiranya Bapak/lbu memberikan penilaian pada aplikasi
Implementasi  Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMP Negeri 3 Satap Sabbang yang ditinjau
dari beberapa aspek.

Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda ceklist (V) pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
Bapak/Tbu dapat langsung menuliskan pada naskah apabila ada yang perlu
direvisi atau menuliskannya pada kolom saran yang telah disediakan.

Untuk penilaian umum dimohon kiranya Bapak/Ibu agar melingkari pilihan
yang tersedia sesuai penilaian Bapak/Ibu.

Skala Penilaian

- Berarti "Tidak Baik” diberi nilai 1
: Berarti "Kurang Baik” diberi nilai 2
: Berarti "Baik” diberi nilai 3

: Berarti "Sangat Baik” diberi nilai 4

81



C. Penilaian Ditinjau Dari Beberapa Aspek

No

Uraian Aspek

Nilai

Aspek Tampilan (Interface)

a. Ketetapan tata letak tampilan opening dari aplikasi

b. Ketetapan pemilihan warna desain tampilan

c. Ketetapan pemilihan jenis huruf

d. Keserasian antara wama dengan background

c. Ketetapan pengaturan tata letak menu yang

f. Ketepatan ukuran yang ditampilkan

2. Tampilan menu yang disajikan

Aspck Kemudahan (Usability)

a. kemudahan dalam memahami tombol pilihan

b. kemudahan dalam mengklik button

¢. Kemudahan dalam mengakses kuis

d. Kemudahan dalam membaca huruf/tulisan yang
ada

Aspek Suara/Audio

NG IR ANAVAYEVAN AN A AN AN A AT AN e

a. Kesusaian audio yang ada pada aplikasi

D. Penilaian Umum
a. Sangat Buruk

b. Buruk

¢ )Baik

d. Sangat Baik
E. Berdasarkan penilaian tersebut, maka instrumen ini dinyatakan:

Dapat digunakan tanpa revisi

@)Dapatdigunahndcnganudiknmvisi

3.

4. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi

Dapat digunakan dengan banyak revisi
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F. Komentar dan Saran Perbaikan
Mohon Bapak/Tbu menuliskan komentar dan saran mengenai revisi yang periu
penulis lakukan di bawah ini.

............................................................................................................
............................................................................................................
............................................................................................................
............................................................................................................
...........................................................................................................
............................................................................................................

............................................................................................................
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PENGUJIAN AHLI DESAIN
LEMBAR INSTRUMEN LEMBAR PENGUJIAN AHLI DESAIN

JUDUL PENELITIAN:

IMPLEMENTASI MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS KEARIFAN
LOKAL UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMP
NEGERI 3 SATAP SABBANG

NUR RISKI AFRIANI
2104411355

FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2026



LEMBAR VALIDASI AHLI DESAIN
Judul Penelitian  : Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan
Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Smp
Negeri 3 Satap Sabbang

Nama Validator L EUPARNMEOM

Pekerjaan Validator :  Dosen UNCP

Tanggal Validasi  :12/3 /2020

Waktu Validasi 105:00 ~ |2} 20

A. Petunjuk

I. Kami mohon, kiranya Bapak/lbu memberikan penilaian pada aplikasi
Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMP Negeri 3 Satap Sabbang yang ditinjau
dari beberapa aspek.

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda ceklist (V) pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Tbu.

3. Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada naskah apabila ada yang perlu
direvisi atau menuliskannya pada kolom saran yang telah disediakan.

4. Untuk penilaian umum dimohon kiranya Bapak/Ibu agar melingkari pilihan

yang tersedia sesuai penilaian Bapak/Ibu.

Skala Penilaian

: Berarti "Tidak Baik™ diberi nilai 1

: Berarti "Kurang Baik™ diberi nilai 2

: Berarti "Baik” diberi nilai 3

: Berarti "Sangat Baik” diberi nilai 4

SN -
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C. Penilaian Ditinjau Dari Beberapa Aspek

No Uraian Aspek

z
E

1 | Aspek Tampilan (Interface)

a. Ketetapan tata letak tampilan opening dari aplikasi

b. Ketetapan pemilihan wama desain tampilan

¢. Ketetapan pemilihan jenis huruf

d. Keserasian antara warna dengan background

¢. Ketetapan pengaturan tata letak menu yang

f. Ketepatan ukuran yang ditampilkan

g. Tampilan menu yang disajikan

2 | Aspek Kemudahan (Usability)

a. kemudahan dalam memahami tombol pilihan

b. kemudahan dalam mengklik button

¢. Kemudahan dalam mengakses kuis

d. Kemudahan dalam membaca huruf/tulisan yang
ada

3 | Aspek Suara/Audio

a. Kesusaian audio yang ada pada aplikasi

d <] < SIS [N <SS =

D. Penilaian Umum
a. Sangat Buruk

b. Buruk

& Baik

d. Sangat Baik

E. Berdasarkan penilaian tersebut, maka instrumen ini dinyatakan:

1. Dapat digunakan tanpa revisi
(2. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
3. Dapat digunakan dengan banyak revisi
4. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi
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F. Komentar dan Saran Perbaikan
Mohon Bapak/Ibu menuliskan komentar dan saran mengenai revisi yang perlu
penulis lakukan di bawah ini.

L L L R PP PP T )

L e T L L L L L L L AR LA AL bbb bbb d A bbbl

R T L L T T LT LR PP PP

T

T L

B L LR R R R bbb bbb b

AARssssssAsLit iy P TII L T T T oT

Palopo, ...../euu.od........
Vali

su ™\

B R
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Lampiran 4. Lembar Penilaian Ahli Materi

LEMBAR INSTRUMEN VALIDASI MATERI

JUDUL PENELITIAN:

IMPLEMENTASI MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS KEARIFAN
LOKAL UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMP
NEGERI 3 SATAP SABBANG

NUR RISKI AFRIANI
2104411355

FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2026
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LEMBAR INSTRUMEN VALIDASI MATERI

Judul Penclitian  : Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan
Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMP
Negeri 3 Satap Sabbang

Nama Validator ¢ AMALIA.S.P4

Pekerjaan Validator :  Guru SMP Negeri 3 Satap Sabbang
Tanggal Validasi : 2 4 felotunri 2006
Waktu Validasi 09200

A. Petunjuk
1. [Isilah lembar instrumen secar jujur
2. Berdasarkan penilaian yang ada, berilah tanda checkiist (v) pada salah-satu

B. Skala Penilaian
1 = Tidak Layak
2= Kurang Layak
3 = Layak

4 = Sangat Layak
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Indonesia lengkap

No Indikator Pertanyaan 1 213
1 | Materi sesuai dengan Kompetensi Dasar IPS
Tema 3
2 | Materi mendukung pencapaian Kompetensi
v
Dasar
3 | Materi sesuai dengan kurikulum yang berlaku P
4 | Isi materi tentang Tantangan Pembangunan
“

Materi mampu mengembangkan wawasan siswa
tentang pembangunan nasional

Integrasi kearifan lokal dalam materi sudah tepat

Bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa

Soal evaluasi sesuni dengan materi yang
Jisaiil

Materi mendorong siswa memahami
permasalahan pembangunan di Indonesia

\

Saya merasa aplikasi ini layak digunakan
dalam proses pembelajaran ini.

Sabbang, 24 - 02 - 2026

Guru

Sk

(AMal1a.5P8 )
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Lampiran 5. Rerspon Siswa

—

LEMBAR INSTRUMEN RESPON SISWA

JUDUL PENELITIAN:

IMPLEMENTASI MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS KEARIFAN
LOKAL UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMP
NEGERI 3 SATAP SABBANG

NUR RISKI AFRIANI
2104411355

FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2026



LEMBAR RESPON SISWA

Judul Penclitisn  : Implementasi Multimedia Intcraktif Berbasis Kearifan
Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belsjar Siswa Smp

Negeri 3 Satap Sabbang
Nama Siswa HAhmeo. AL AMwzaap
Kelas 7B
A. Petunjuk
1. Isilah kuesioner sccar jujur

2 Berdasarkan penilaian yang ada, berilah tanda checkiist (+) pada salah-satu

B. Skala Penilalan

STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju

S = Setuju

S§S = Sangat Setuju
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LEMBAR RESPON SISWA

Judul Penclition  : Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan
Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Smp

Negeri 3 Satap Sabbang
Nama Siswa (NALA Avika
Kelas B/
A. Petunjuk
1. Isilah kuesioner secara jujur

2. Berdasarkan penilaian yang ada, berilah tanda checklist (+) pada salah-satu

B. Skala Penilaian

STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju

S = Setuju

SS = Sangat Setuju
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No

Pertanynan

Aplikasi media pembelajaran kearifan lokal
mudah digunakan.

Tampilan aplikasi menarik dan tidak
membosankan,

Materi dalam aplikasi mudah dipahami.

Aplikasi membantu saya memahami materi
tantangan pembangunan indonesia,

Gambar dalam aplikasi mendukung pemahaman
materi.

Saya merasa lebih tertarik belajar menggunakan
aplikasi ini,

Bahasa yang digunakan dalam splikasi jelas dan
mudah dimengerti.

NEENEEINRERE

Kuis dalam aplikasi membantu saya mengukur
pemahaman,

Aplikasi ini meningkatkan motivasi saya dalam
mempelajari materi ips khususnya tantangan
pembangunan indonesia.

\

Saya merasa aplikasi ini layak digunakan dalam
proses pembelajaran ini.
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LEMBAR RESPON SISWA

Judul Penclition  : Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan
Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Smp

Negeri 3 Satap Sabbang
Nama Siswa LADIBA MyTia ZomMRo
Kelas VLA

A. Petunjuk
1. Isilah kuesioner secara jujur
2. Berdasarkan penilaian yang ada, berilah tanda checklist (v) pada salah-satu

B. Skala Penilaian

STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju

S = Sctuju

S8 = Sangat Setuju
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Pertanyaan

Aplikasi media pembelajaran kearifan lokal
mudah digunakan,

Tampilan aplikasi menarik dan tidak
membosankan.

Maten dalam aplikasi mudah dipahami.

Aplikasi membantu saya memahami materi
tantangan pembangunan indonesia.

Gambar dalam aplikasi mendukung pemahaman
materi.

Saya merasa lebih tertarik belajar menggunakan
aplikasi ini.

Bahasa yang digunakan dalam aplikasi jelas dan

pemahaman.

Aplikasi ini meningkatkan motivasi saya dalam
mempelajari materi ips khususnya tantangan
pembangunan indonesia.

10

Saya merasa aplikasi ini layak digunakan dalam
proses pembelajaran ini.
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LEMBAR RESPON SISWA

Judul Penelitian  : Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan
Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Smp
Negeri 3 Satap Sabbang

Nama Siswa MUK UFgan
Kelas CZA

A. Petunjuk

1. [Isilah kuesioner secara jujur

2. Berdasarkan penilsian yang ada, berilah tanda checklist (+) pada salah-satu

B. Skala Penilaian

= Sangat Tidak Sctuju
= Tidak Setuju

= Setuju

= Sangat Setuju

R
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Pertanyaan

Aplikasi media pembelajaran kearifan lokal
mudah digunakan,

Tampilan aplikasi menarik dan tidak
membosankan.

Maten dalam aplikasi mudah dipahami.

Aplikasi membantu saya memahami materi
tantangan pembangunan indonesia.

Gambar dalam aplikasi mendukung pemahaman
materi.

Saya merasa lebih tertarik belajar menggunakan
aplikasi ini.

Bahasa yang digunakan dalam aplikasi jelas dan

pemahaman.

Aplikasi ini meningkatkan motivasi saya dalam
mempelajari materi ips khususnya tantangan
pembangunan indonesia.

10

Saya merasa aplikasi ini layak digunakan dalam
proses pembelajaran ini.
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LEMBAR RESPON SISWA

Judul Penclitian  : Implementasi Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan
Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Smp

] Negeri 3 Satap Sabbang
Nama Siswa A leaipys
Kelas VILA
A. Petunjuk
1. Isilah kuesioner secam jujur

2. Berdasarkan penilaian yang ada, berilah tanda checklis? (v) pada salah-satu

B. Skala Penilaian
STS = Sangat Tidak Setuju
TS  =Tidak Setuju

S  =Sctuju

SS = Sangat Setuju



No

Pertanyaan

Aplikasi media pembelajaran kearifan lokal
mudah digunakan.

Tampilan aplikasi menarik dan tidak
membosankan.

Materi dalam aplikasi mudah dipahami.

Ll < |8

Aplikasi membantu saya memahami materi
tantangan pembangunan indonesia.

Gambar dalam aplikasi mendukung pemahaman
materi,

Saya merasa lebih tertarik belajar menggunakan
aplikasi ini.

Bahasa yang digunakan dalam aplikasi jelas dan
mudah dimengerti.

Kuis dalam aplikasi membantu saya mengukur
pemahaman,

Aplikasi ini meningkatkan motivasi saya dalam
pembangunan indonesia,

10

Saya merasa aplikasi ini layak digunakan dalam
proses pembelajaran ini,

101



102

Lampiran 6. Dokumentasi
Foto Sekolah SMP Negeri 3 Satap Sabbang

—————— - - —_
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Foto siswa sedang belajar menggunakan aplikasi media pembelajaran berbasis

kearifan lokal
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Foto siswa sedang mengerjakan kuis
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Foto siswa sedang Mengisi Instrumen Penelitian “Respon Siswa”
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Foto Bersama Siswa SMP Negeri 3 Satap Sabbang




Lampiran 7. Surat Permohonan Izin Meneliti

UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER

Alamae Jalan Latamenaceliing Nomor 19 Gedung A Kota Palopo 91921 -Sulawesi Selatan
m-p-mmmm Fax. (0471) 129083 E-Mail: o iluncp ac.id
Wiebsite: o il om-snsp a1

Nomor

: 083/FTKOM-UNCP/11/2026

: Permohonan Izin Melakukan Penelitian

Kepada Yth.

Kepala SMP Negeri 3 Satap Sabbang

Di

Tempat

Dengan Hormat,

Sdmbmpndengmpdnknnmpenehmnbwymgmuhndibwlh ini:
: NUR RISKI AFRIANI

NIM : 2104411355

Tempat Tanggal Lahir : Monto, 6 Oktober 2003

Jenis Kelamin : Perempuan

Program Studi : Informatika

Fakultas : Teknik Komputer

Tempat Penelitian : SMP Negeri 3 Satap Sabbang

Dimohon kesediaan Bapak/lbu untuk menerbitkan surat izin melakukan penelitian di instansi
yang Bapakfbu pimpin guna menyusun karya ilmiah (skripsi) yang berjudul
“IMPLEMENTTASI MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS KEARIFAN LOKAL
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMP NEGERI 3 SATAP
SABBANG”.

Atas bantuan dan kerjasamanya, kami ucapkan terima kasih.

-Palopo, 23 Februari 2026

Tembusan kepada Yang Terhormat:
1. Arsip
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