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ABSTRAK

Putri, Dwi. 2025. Pengembangan Multimedia Interaktif “GEMARAYA”
Terintegrasi Ethno Games Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SD. Skripsi,
Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FKIP Universitas Muhammadiyah
Malang, Pembimbing (I) Dian Ika Kusumaningtyas, M.Pd, (II) Ima Wahyu
Putri Utami, M.Pd

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia Interaktif, Keragaman Budaya, Ethno
Games

Penelitian ini didasari dari adanya permasalahan yang diawali oleh siswa
kelas IV SDN Kabuh, khususnya dalam memahami materi keragaman budaya
pada mata pelajaran IPAS. Beberapa penyebab kesulitan tersebut yaitu minimnya
penggunaan media pembelajaran yang mampu mendukung dan memperjelas
penyampaian materi. Kegiatan pembelajaran cenderung berpusat pada guru serta
siswa yang cenderung pasif dalam proses belajar dan memiliki karakteristik gaya
belajar yang berbeda. Siswa lebih suka belajar dengan berkegiatan, oleh karena itu
peneliti berupaya mengembangkan sebuah produk pembelajaran yang tidak hanya
mampu meningkatkan motivasi siswa, tetapi juga selaras dengan karakteristik
gaya belajar siswa yang berbeda. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan Multimedia Interaktif “GEMARAYA” Terintegrasi Ethno
Games Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SD.

Dalam penelitian dan pengembangan “GEMARAYA” ini, peneliti
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu
1) Analyze (Analisis), 2) Design (Rancangan), 3) Development (Pengembangan),
4) Implementation (Implementasi), 5) Evaluation (Evaluasi). Subjek dalam
penelitian ini meliputi siswa kelas TV di SDN Kabuh.

“GEMARAYA” dikembangkan melalui tahapan wuji wvalidasi untuk
memastikan bahwa media tersebut valid digunakan dalam proses pembelajaran.
Proses vaidasi ini mencakup dua aspek, yaitu validasi materi dan validasi media.
Validasi materi dilakukan dua tahapan, pada tahap pertama menunjukkan
presentase 75%, yang menunjukkkan valid dan membutuhkan revisi. Namun,
setelah dilakukan revisi, validasi tahap dua menunjukkan peningkatan signifikan
dengan hasil 92,5% dan masuk kategori sangat valid. Setelah validasi materi
selesai, peneliti melanjutkan validasi media yang dilakukan satu kali dengan
perolehan presentase 86,3% yang menandakan bahwa media tersebut dinilai
sangat valid untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran.
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ABSTRACT

Putri, Dwi. 2025. Development of “GEMARAYA” Interactive Multimedia
Integrated with Ethno Games in the IPAS Subject for Class IV Grade
Elementary Students. Thesis, Department of Elementary School Teacher
Education, Faculty of Teacher Training and Education, University of
Muhammadiyah Malang. Advisors: (I) Dian Ika Kusumaningtyas, M.Pd,
(IT) Ima Wahyu Putri Utami, M.Pd.

Keywords: Development, Interactive Multimedia, Cultural Diversity, Ethno

Games
This research is based on problems experienced by fourth-grade students

at SDN Kabuh, particularly in understanding the cultural diversity material in the
IPAS (Science and Social Education) subject. One of the main issues is the
limited use of instructional media that effectively supports and clarifies the
delivery of the material. Learning activities tend to be teacher-centered, while
students often appear passive and exhibit varied learning styles. Many students
prefer learning through active engagement; therefore, the researcher aims to
develop a learning product that not only increases student motivation but also
aligns with their diverse learning preferences. The purpose of this research is to
develop “GEMARAYA” Interactive Multimedia integrated with Ethno Games for
the IPAS subject in Grade IV Elementary School.

In the development of “GEMARAYA,” the researcher employed the
ADDIE development model, which consists of five stages: 1) Analyze, 2) Design,
3) Development, 4) Implementation, and 5) Evaluation. The research subjects
involved fourth-grade students at SDN Kabuh.

“GEMARAYA” was developed through a validation process to ensure its
appropriateness for use in learning activities. This validation consisted of two
aspects: material validation and media validation. Material validation was
conducted in two stages. The first stage yielded a validity score of 75%, indicating
that the material was valid but required revision. After revisions, the second stage
showed a significant improvement with a score of 92.5%, placing it in the "highly
valid" category. Media validation was carried out once and resulted in a score of
86.3%, also indicating that the media was highly valid for implementation in the
teaching and learning process.
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