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Abstract: This study aims to evaluate the validity and effectiveness
of the PEDATI interactive multimedia (East Java Culture Map) in
teaching cultural diversity to fourth-grade students at SDN Pagung
1. The background of the study is the limited use of learning media
and students’ achievement scores below the established mastery
criteria (KKTP). The research employed the Research and
Development (R&D) method using the ADDIE model, which includes
five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation. Media and content experts conducted validation,
resulting in scores of 95% and 89%, respectively, with an average of
92% categorized as "very valid." Effectiveness testing through
limited and broader trials indicated a 94.4% mastery level, which
falls into the "very effective” category. These findings suggest that
the PEDATI interactive multimedia is highly suitable for supporting
the learning process and improving students’ understanding of local
cultural diversity material.

Interactive Multimedia, East Java Culture Map, Cultural Diversity.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengukur kevalidan dan
efektivitas multimedia interaktif PEDATI (Peta Budaya Jawa
Timur) dalam pembelajaran materi keragaman budaya untuk
siswa kelas IV SDN Pagung 1. Latar belakang penelitian ini adalah
rendahnya pemanfaatan media pembelajaran serta hasil belajar
siswa yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan
Pembelajaran (KKTP). Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE yang mencakup lima tahap: Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Validasi dilakukan
oleh ahli materi dan ahli media, masing-masing menghasilkan
skor kevalidan 95% dan 89%, dengan rata-rata 92% yang masuk
dalam kategori "sangat valid". Efektivitas diuji melalui evaluasi
terbatas dan luas, yang menunjukkan ketuntasan belajar siswa
mencapai 94,4%, termasuk dalam kategori "sangat efektif". Hasil
penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif PEDATI
sangat tepat digunakan dalam mendukung proses pembelajaran
dan meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi budaya
lokal.

Multimedia Interaktif, Peta Budaya Jawa Timur, Keragaman
Budaya
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PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran penting dalam kehidupan manusia karena melalui
pendidikan seseorang dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, serta membentuk
karakter (Kasingku & Gosal, 2024; Jenal, 2024). Menurut Nurdiana Sari et al. (2023),
pendidikan merupakan tahapan penting dalam perkembangan manusia yang harus dilalui
agar individu dapat berkembang secara optimal. Hal ini sejalan dengan Undang-Undang
Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 1 tentang Sistem Pendidikan Nasional, yang
menyatakan bahwa pendidikan nasional adalah sistem pendidikan yang berdasarkan pada
Pancasila dan Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945, serta nilai-
nilai agama, kebudayaan nasional, dan responsif terhadap perkembangan zaman.

Dalam pelaksanaannya, proses pembelajaran perlu dikemas secara menarik, kreatif,
dan inovatif, serta memanfaatkan kemajuan teknologi (Pratama et al., 2023). Widiyono dan
Millati (2021) menyatakan bahwa perkembangan teknologi memberikan ruang yang luas
dalam dunia pendidikan untuk menyesuaikan pembelajaran agar lebih berkualitas.
Teknologi di bidang pendidikan memungkinkan guru menciptakan lingkungan belajar yang
interaktif, efektif, dan menyenangkan (Fricticarini et al., 2023; Fauzi et al,, 2022). Salah satu
materi yang dapat dikembangkan dengan bantuan teknologi adalah materi keragaman
budaya.

Budaya merupakan gaya hidup dan nilai-nilai yang diwariskan dari generasi ke
generasi dalam suatu masyarakat (Jenal, 2024; Salsabila et al., 2023; Syakhrani & Kamil,
2022). Pemahaman tentang budaya penting untuk ditanamkan sejak dini agar siswa
memiliki kesadaran terhadap kekayaan budaya nasional dan termotivasi untuk
melestarikannya, khususnya budaya lokal seperti budaya Jawa Timur. Pendidikan tentang
keragaman budaya mendorong siswa menjadi lebih peka terhadap lingkungan sosialnya
dan memahami nilai-nilai seperti toleransi dan penghargaan terhadap perbedaan (Salma et
al,, 2021; Dwijonagoro et al., 2023).

Hasil observasi di kelas IV SDN Pagung 1 Kabupaten Kediri menunjukkan bahwa
dalam proses pembelajaran materi keragaman budaya, guru belum memanfaatkan media
pembelajaran secara optimal dan hanya menggunakan buku paket serta LKS. Akibatnya,
pemahaman siswa kurang maksimal, dan sebanyak 15 dari 26 siswa belum mencapai nilai
KKTP yang ditetapkan, yaitu 75, dengan rata-rata nilai hanya 73.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang
interaktif, efektif, dan sesuai dengan karakteristik materi dan kebutuhan siswa. Media
pembelajaran yang mengandung unsur visual dapat menciptakan pengalaman belajar yang
lebih bermakna (Mahmun, 2020). Selain itu, media juga harus mampu menarik perhatian
siswa agar termotivasi dalam mengikuti pembelajaran (Sartika, 2020).

Salah satu media yang relevan dengan kebutuhan tersebut adalah multimedia
interaktif PEDATI (Peta Budaya Jawa Timur). Multimedia interaktif merupakan gabungan
berbagai elemen seperti teks, gambar, audio, dan navigasi interaktif yang memudahkan
pengguna dalam memahami materi (Sya’bandyah & Putri, 2023). PEDATI dikembangkan
untuk memperkenalkan budaya-budaya yang ada di Jawa Timur secara visual dan interaktif
sehingga siswa dapat lebih mudah memahami dan mengingat materi. Melalui pendekatan
ini, siswa diharapkan memiliki pemahaman yang lebih baik serta kesadaran terhadap
pentingnya pelestarian budaya.
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Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran, khususnya multimedia interaktif, sangat penting untuk mendukung
terciptanya pembelajaran yang efektif. Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian yang
berjudul “Efektivitas Penggunaan Multimedia Interaktif PEDATI (Peta Budaya Jawa Timur)
dalam Pembelajaran Materi Keragaman Budaya untuk Siswa Kelas 1V SDN Pagung 1”.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas dan efektivitas penggunaan
multimedia interaktif PEDATI dalam pembelajaran materi keragaman budaya.

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and
Development atau R&D) yang bertujuan untuk mengembangkan serta menguji validitas dan
efektivitas media pembelajaran berupa multimedia interaktif PEDATI (Peta Budaya Jawa
Timur). Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang mencakup lima
tahapan, yaitu Analysis (analisis kebutuhan), Design (perancangan), Development
(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi) (Hidayat &
Nizar, 2021; Mutaqin et al,, 2024).

Subjek dalam penelitian ini adalah 26 siswa kelas [V SDN Pagung 1 Kabupaten Kediri.
Pengujian dilakukan melalui dua tahap, yaitu uji coba terbatas yang melibatkan 8 siswa, dan
uji coba luas yang melibatkan 18 siswa. Penelitian ini menggunakan instrumen berupa
angket validasi dan soal evaluasi. Angket validasi digunakan untuk menilai kualitas media
oleh ahli materi dan ahli media dengan menggunakan skala Likert lima poin, mulai dari
"sangat kurang baik" hingga "sangat baik" (Akbar, 2013). Sementara itu, soal evaluasi terdiri
atas 10 soal pilihan ganda dan 5 soal uraian yang digunakan untuk mengukur tingkat
penguasaan materi oleh siswa setelah menggunakan multimedia interaktif.

Data hasil validasi dianalisis dengan menghitung persentase skor yang diperoleh
berdasarkan perbandingan antara skor empiris dan skor maksimal yang diharapkan. Hasil
validasi dikategorikan ke dalam lima tingkat: sangat valid (81-100%), cukup valid (61-
80%), kurang valid (41-60%), tidak valid (21-40%), dan sangat tidak valid (0-20%).

Untuk mengukur efektivitas media, digunakan hasil nilai evaluasi siswa setelah
mengikuti pembelajaran menggunakan multimedia PEDATI. Media dinyatakan efektif
apabila minimal 75% siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP)
dengan skor = 75. Persentase ketuntasan klasikal dihitung menggunakan rumus:

n
P = — x100
N X

di mana P adalah persentase ketuntasan klasikal, n adalah jumlah siswa yang mencapai
ketuntasan, dan N adalah jumlah seluruh siswa. Kriteria efektivitas dikategorikan sebagai
berikut: sangat efektif (81-100%), cukup efektif (61-80%), kurang efektif (41-60%), tidak
efektif (21-40%), dan sangat tidak efektif (0-20%).
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Pada penelitian ini menerapkan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahapan yaitu sebagai berikut.
1. Analisis

Tahap analisis terdiri dari dua bagian, yaitu analisis kinerja dan analisis kebutuhan
(Rachma et al,, 2023). Proses ini dilakukan melalui observasi dan wawancara. Hasil dari
analisis kinerja menunjukkan bahwa dalam pelaksanaan pembelajaran, guru belum
memanfaatkan media pembelajaran secara optimal dan masih terbatas pada penggunaan
buku paket serta LKS. Sementara itu, dari analisis kebutuhan terungkap bahwa banyak
siswa belum memahami materi tentang keragaman budaya. Hal ini terlihat dari rendahnya
tingkat ketuntasan belajar siswa yang berada di bawah standar KKTP 75. Kondisi ini
menunjukkan pentingnya pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif. Oleh
karena itu, diperlukan perancangan multimedia interaktif PEDATI sebagai solusi untuk
membantu siswa dalam memahami konsep keragaman budaya dengan lebih mudah.
2. Desain

Multimedia interaktif PEDATI dirancang secara khusus untuk menyajikan materi
mengenai keragaman budaya bagi siswa kelas IV. Dalam multimedia ini terdapat beberapa
menu utama, yaitu tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, kuis, petunjuk penggunaan,
dan profil pengembang. Bagian materi pembelajaran disajikan dalam bentuk peta interaktif,
di mana setiap wilayah dapat diakses untuk mempelajari informasi budaya seperti suku,
tarian tradisional, pakaian adat, rumah adat, upacara adat, dan alat musik tradisional di
wilayah Provinsi Jawa Timur. Pengembangan multimedia PEDATI (Peta Budaya Jawa
Timur) dimulai menggunakan perangkat lunak Microsoft PowerPoint, yang kemudian
dikonversi agar dapat diakses oleh siswa. File PowerPoint tersebut diekstrak menjadi
format HTML menggunakan aplikasi iSpring, lalu diubah menjadi aplikasi seluler dengan
memanfaatkan aplikasi Builder sehingga dapat diinstal pada perangkat handphone.

PEDATI
¥ ket

A R o
Gambar 1. Tampilan Sampul Multimdia intraktif PEDATI

Mens |

| Tujuan Pembelajaran
= .
Materi Pembelajaran ?

ot .
Z A Kuis L °°%“\‘
"

TR a ¢
Profil Pengembang

Gambar 2. Tampilan Menu Multimedia Interaktif PEDATI
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Coba kiik saloh satu materi pada kotak diatas:
Gambar 3. Tampilan Pilihan Materi Multimedia Interaktif

PETA BUDAYA JAWA TIMUR @

KEBERAGAMAN TARI, DAN UPACARA ADAT
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Gambar 4. Isi Materi Tari dan Upacara Adat

PETA BUDAYA JAWA TIMUR @

Gambar 5. Isi Materi Suku, Rumah Adat, dan Alat Musik
3. Pengembangan
Tahap pengembangan merupakan langkah akhir dalam proses pembuatan
multimedia interaktif yang bertujuan untuk menunjang kegiatan pembelajaran. Pada tahap
ini, media interaktif akan melalui proses uji validitas dan uji efektivitas. Menurut Adini et al.
(2022), validitas multimedia interaktif dinilai berdasarkan penilaian dari ahli materi dan
ahli media. Skor hasil validasi dari ahli materi disajikan dalam tabel berikut.
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Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi

. Skor
Aspek Indikator 5 4 3 2 1
Ketepatan Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran v
materi Kesuaian capaian pembelajaran dengan tujuan pembelajaran v
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan perangkat pembelajaran v
Kelengkapan materi mengenal keragaman budaya v
Kejelasan materi  Kejelasan isi materi keragaman budaya v
Kebenaran materi keragaman budaya v
Kesesuaian gambar dengan materi v
Gaya bahasa yang digunakan sudah jelas v
Kecukupan Sistematika penyajian materi keragaman budaya v
materi Materi keragaman budaya mudah dipahami peserta didik v
Kejelasan bahasa sesuai dengan perkembangan berpikir peserta didik v
Soal yang diberikan sesuai dengan materi v
Soal dapat mengukur tingkat pemahaman peserta didik v
Total skor 62
Skor maksimal 65
Persentase skor 95%

Perhitungan hasil validasi dari ahli materi dilakukan dengan menggunakan rumus
berikut ini.

Van = 722 x 100% (5)

sh

62
Van = 2z X 100% = 95%

Multimedia interaktif mendapatkan skor validasi sebesar 95% dari ahli media. Selain itu,
tingkat kevalidan multimedia juga dapat dilihat melalui validasi ahli media, hasil validasi
disajikan berikut ini.

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media

. Skor
Aspek Indikator 5 4 3 2 1
Komponen Kemenarikan tampilan pembuka v
multimedia interaktif ~Kesesuaian judul dengan isi multimedia interaktif v
“PEDATI” Kemenarikan desain multimedia interkaktif v
Tampilan Kemudahan penggunaan tombol v
Kesesuian jenis dan ukuran huruf v
Desain tampilan warna menarik. v
Tata letak sesuai dan menarik v
Kualitas gambar v
Keinteraktifan Penggunaannya melibatkan siswa v
Ketepatan media dalam kemandirian siswa v
Bahasa mudah dipahami v
Pemanfaatan media = Kemampuan multimedia interaktif PEDATI menarik v
perhatian siswa
Kemampuan multimedia interaktif disesuaikan dengan v
kebutuhan siswa
Total skor 58
Skor maksimal 65
Persentase skor 89 %
Persentase hasil perhitungan dari ahli media dihitung dengan menggunakan rumus.
Van = 2 % 100% (6)
Tsn
58
Van = g2 X 100% = 89%
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Nilai validasi dari ahli media memperoleh 89%. Kevalidan multimedia interaktif dinilai
melalui hasil akumulasi validasi ahli materi dan media, sehingga kevalidan dapat diukur
dengan menggunakan rumus berikut.

— Vah-media + Vah—materi (7)
2

~ 95+89

2
Berdasarkan hasil perolehan skor ahli materi dan media memeperoleh nilai 92%. Kategori

Nilai yang diperoleh termasuk sangat valid, sehingga multimedia interaktif tersebut dapat
digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran tanpa dilakukan perbaikan.

Selain uji kevalidan, multimedia interaktif juga melakukan uji keefektifan untuk
mengetahui efektivitas penggunaan multimedia interaktif. Menurut pendapat Vera &
Putera, (2025) tujuan mengukur efektivitas media untuk meningkatkan hasil ketuntasan
belajar siswa. Menurut Okpatrioka, (2023) Uji keefektifan media dilakukan dalam dua
tahap, yaitu uji coba terbatas dengan melibatkan 8 siswa yang dipilih acak dari 26 siswa
kelas IV, kemudian uji coba luas yang melibatkan 18 siswa kelas IV SDN Pagung 1.

Uji kefektifan multimedia interaktif PEDATI diukur menggunakan soal evaluasi. Soal
evaluasi digunakan untuk menganalisis hasil ketuntasan belajar siswa.
Tabel 6.

Hasil Keefektifan Uji Coba Terbatas
Nilai

=92%

No. Nama Siswa KKTP . Keterangan
evaluasi

1. MI 75 67 Tidak Tuntas
2. BRIAP 75 88 Tuntas
3. MRP 75 85 Tuntas
4. NUH 75 79 Tuntas
5. STR 75 86 Tuntas
6. MCC 75 84 Tuntas
7. SAR 75 84 Tuntas
8. DP 75 84 Tuntas

Total Skor - 657

Skor maksimal - 800

Rata rata - 82,125

Ketuntasan klasikal - 87,5%

Uji coba terbatas melibatkan 8 siswa diketahui hasil pelorehan nilai diatas KKTP
(Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran) yang diketahui 75. Kemudian persentase
klasikal hasil ketuntasan belajar siswa dihitung berdasarkan rumus berikut.

P=2x100% (8)

7
P = §x100% = 87,5%

Maka multimedia interaktif PEDATI masuk pada kriteria sangat efektif untuk digunakan
pembelajaran materi keragaman budaya khususnya Jawa Timur dengan hasil persentase
klasikal sebesar 87,5%. Berdasarkan hasil uji coba terbatas multimedia interaktif yang
digunakan dinyatakan sangat efektif digunakan. Dengan demikian, multimedia interaktif
dapat digunakan dalam tahap uji coba luas.

Uji coba luas multimedia interaktif dilakukan untuk mengukur keefektifan media dengan
menggunakan instrumen soal evaluasi yang di kerjakan 18 siswa.
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Tabel 7. Hasil Keefektifan Uji Coba Luas

No. Nama Siswa KKTP Nilai soz?l Keterangan
evaluasi
1. ERA 75 74 Tidak Tuntas
2. AJPN 75 89 Tuntas
3. AAGM 75 89 Tuntas
4. AAAM 75 89 Tuntas
5. APA 75 85 Tuntas
6. DAG 75 86 Tuntas
7. FBC 75 85 Tuntas
8. MRZT 75 79 Tuntas
9. MALP 75 78 Tuntas
10. MIK 75 95 Tuntas
11. NIKN 75 90 Tuntas
12. NMP 75 85 Tuntas
13. PFH 75 79 Tuntas
14. RA 75 85 Tuntas
15. RTAW 75 90 Tuntas
16. SwW 75 87 Tuntas
17. VA 75 89 Tuntas
18. Z 75 100 Tuntas
Jumlah nilai yang diperoleh 1554 -
Skor maksimal 1800
Rata rata 86,33 -
Ketuntasan klasikal 94,4%

Hasil ketuntasan belajar dari 18 siswa yang mengikuti uji coba luas berhasil mencapai
nilai KKTP yang telah ditetapkan yaitu 75. Rata-rata ketuntasn belajar siswa dapat dihitung
dengan menggunakan rumus berkut ini.

TSE
V_pg: ax 100% (9)
_ L1554 100% = 86,22%
P9~ 1800 0 = EDesdd

Dapat disimpulkan, uji coba luas yang dilakukan menghasilkan nilai rata-rata sebesar
86,22%. Hasil tersebut mengidentifikasi bahwa siswa mampu memperoleh skor yang
melebihi KKTP yang telah ditentukan. Kemudian persentase klasikal hasil ketuntasan
belajar siswa dihitung dengan rumus sberikut.

P =>x100% (10)

1
= — 0f = o)
P 18 x100% = 94,4%

Hasil perhitungan persentase klasikal hasil ketuntasan belajar memperoleh nilai 94,4%.
Dengan demikian, multimedia interaktif PEDATI masuk kedalam kriteria “Sangat Efektif”
digunakan dalam pembelajaran materi keragaman budaya.

4. Implementasi

Tahap implementasi merupakan penerapan multimedia interaktif yang dikembangkan
pada kegiatan pembelajaran untuk menyampaikan materi (Alfani Bramantio et al., 2024).
Penelitian ini melakukan dua tahap uji coba yaitu uji terbatas dan uji coba luas, subjek uji
coba terbatas melibatkan 8 siswa yang diberikan soal evaluasi setelah menggunakan
multimedia interaktif pada kegiatan pembelajaran. Kemudian, uji coba luas 18 siswa yang
diberikan setelah menggunakan multimedia interaktif dalam pembelajaran. Tujuan uii
coba guna mengetahui efektivitas penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran
materi keragaman budaya untuk siswa kelas [V SDN Pagung 1.

Sl s o)
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5. evaluasi

Tahap evaluasi merupakan proses untuk menilai kualitas multimedia interaktif (Rachma
et al,, 2023). Setelah multimedia interaktif dikembangkan dan divalidasi oleh ahli materi
serta ahli media, dilakukan analisis kembali guna mengidentifikasi adanya kekurangan
dalam media pembelajaran. Apabila ditemukan kelemahan, media tersebut akan direvisi
sesuai dengan masukan dan saran dari para validator hingga dinyatakan layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.
B. Pembahasan

Multimedia merupakan gabungan dari kata "multi" yang berarti banyak, dan "media"
yang mengacu pada alat atau sarana untuk menyampaikan informasi yang dapat berupa
teks, gambar, suara, dan video. Dengan demikian, multimedia dapat diartikan sebagai
perpaduan berbagai bentuk media yang digunakan untuk menyampaikan informasi secara
lebih menarik dan interaktif. Menurut Dwi (2017), multimedia dalam pembelajaran
membantu siswa memahami materi dengan lebih baik dan memungkinkan tercapainya
tujuan pembelajaran secara optimal. Penggunaan multimedia juga menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan mendorong keterlibatan aktif siswa.

Sementara itu, istilah "interaktif" merujuk pada komunikasi dua arah yang
melibatkan interaksi antara pengguna dan sistem. Dalam konteks multimedia interaktif,
interaksi terjadi antara pengguna (siswa) dan aplikasi atau perangkat lunak yang digunakan
(Munir, 2012). Dengan kata lain, multimedia interaktif memungkinkan siswa berinteraksi
langsung dengan konten pembelajaran, sehingga proses pemahaman menjadi lebih efektif
dan menyeluruh.

Multimedia interaktif yang digunakan dalam pembelajaran harus memuat materi
yang lengkap dan disajikan dengan jelas agar selaras dengan tujuan pembelajaran. Materi
dalam multimedia perlu dirancang sedemikian rupa agar mampu memberikan stimulus
kepada siswa untuk berinteraksi, berpikir kritis, dan aktif dalam memahami isi
pembelajaran (Dwi, 2017). Dalam hal ini, keterlibatan aktif siswa menjadi kunci dalam
meningkatkan efektivitas pembelajaran melalui teknologi.

Peta adalah representasi visual dari permukaan bumi yang dapat membantu individu
memahami lokasi, wilayah, dan informasi spasial lainnya (Pangestu, 2021). Peta budaya,
sebagai bentuk pengembangan peta tematik, menjadi media yang sangat potensial untuk
memfasilitasi siswa dalam mempelajari keragaman budaya Indonesia, khususnya budaya
di wilayah Jawa Timur. Melalui peta budaya, siswa tidak hanya memperoleh informasi
secara visual, tetapi juga dapat membangun pemahaman yang lebih konkret terhadap
materi yang abstrak. Penelitian oleh Iswari et al. (2021) menyatakan bahwa penggunaan
peta budaya dalam pembelajaran mampu meningkatkan kemampuan berpikir spasial dan
pemahaman siswa terhadap keragaman budaya.

Multimedia interaktif PEDATI (Peta Budaya Jawa Timur) yang dikembangkan dalam
penelitian ini telah melalui proses validasi dan pengujian efektivitas. Berdasarkan hasil
validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, diperoleh skor sebesar 95% dari
ahli materi dan 89% dari ahli media, dengan rata-rata kevalidan 92%. Menurut kriteria yang
digunakan, skor tersebut termasuk dalam kategori "sangat valid", sehingga media ini layak
digunakan dalam pembelajaran tanpa perlu perbaikan signifikan (Suryaningrat et al,
2023).
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Keefektifan multimedia PEDATI juga terlihat dari hasil belajar siswa. Pada uji coba
terbatas, 8 siswa memperoleh nilai rata-rata sebesar 82,13 dengan tingkat ketuntasan
klasikal mencapai 87,5%. Sementara pada uji coba luas yang melibatkan 18 siswa, diperoleh
nilai rata-rata sebesar 86,33 dan tingkat ketuntasan klasikal sebesar 94,4%. Berdasarkan
data tersebut, penggunaan multimedia interaktif PEDATI dikategorikan sebagai "sangat
efektif" dalam mendukung pembelajaran materi keragaman budaya.

Peningkatan hasil belajar siswa setelah penggunaan multimedia PEDATI
menunjukkan bahwa media ini mampu meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus
memotivasi siswa untuk lebih aktif dan tertarik dalam memahami materi. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif PEDATI efektif digunakan sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi keragaman budaya,
khususnya bagi siswa kelas IV sekolah dasar.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa efektivitas
penggunaan multimedia interaktif PEDATI (Peta Budaya Jawa Timur) sangat efektif dalam
mendukung proses pembelajar. Dengan demikian, multimedia interaktif PEDATI dapat
digunakan pada pembelajaran sebagai multimedia interaktif yang mampu meningkatkan
ketuntasan belajar siswa dan memotivasi belajar siswa.
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