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This study aims to develop interactive multimedia products
based on local potential that are suitable for use in
handcrafted learning and entrepreneurship in high schools.
This research is a research and development (Research and
Development) with a 4-D model (Define, Design, Develop,
Disseminate) which takes place in Susukan 1 State Senior
High School, Cirebon. The subjects of this study were 29
students, two educators and two media and material expert.
The research instrument used a needs analysis questionnaire
and observation sheet at the definition stage, then a
questionnaire for validation of media experts, material
experts, educators and students for the development stage.
The result of this research and development is an interactive
product that is suitable for learning
craftsmanship and entrepreneurship. The research results

multimedia

show that students have a positive view of interactive
multimedia development, besides that the results of
developing interactive multimedia products based on local
potential have gone through the validation and assessment
stages of all media experts with a score of 4.6 (very good),
material experts 4.8 ( very good), educators 4.3 (good), and
students 4.2 (good), so that overall interactive multimedia
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products have met learning needs and are included in the
appropriate category for use in the learning process of
handcraft and entrepreneurship in high school.

ABSTRAK:

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengmbangkan
produk multimedia interaktif berbasis potensi lokal
yang layak digunakan pada pembelajaran prakarya dan
kewirausahaan di Sekolah Menengah Atas. Penelitian
ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan model 4-D (Define, Design,
Develop, Disseminate) yang mengambil lokasi di
Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Susukan, Kabupaten
Cirebon. Subjek penelitian ini adalah 29 peserta didik,
dua pendidik serta dua validator ahli media dan materi.
Instrumen penelitian menggunakan angket analisis
kebutuhan pada tahap
pendefinisian, kemudian angket untuk validasi ahli

dan lembar observasi
media, ahli materi, pendidik serta peserta didik untuk
tahap pengembangan. Hasil dari penelitian dan
pengembangan ini adalah produk multimedia interaktif
yang layak digunakan untuk pembelajaran prakarya
Melalui  hasil  penelitian

menunjukkan siswa memiliki pandangan yang positif

dan  kewirausahaan.

terhadap pengembangan multimedia interaktif,
disamping itu hasil pengembangan produk multimedia
interaktif berbasis potensi lokal telah melalui tahapan
validasi serta penilaian dari seluruh ahli media dengan
skor 4,6 (sangat baik) , ahli materi 4,8 (sangat baik),
pendidik 4,3 (baik), dan siswa 4,2 (baik), sehingga
secara keseluruhan produk multimedia interaktif telah
memenuhi kebutuhan pembelajaran serta termasuk
dalam kategori layak untuk digunakan dalam proses

pembelajaran prakarya dan kewirausahaan di SMA.

PENDAHULUAN
Pembelajaran di abad ke-21, siswa

telah
teknologi dalam berbagai bidang ke-

akrab dengan penggunaan

hidupannya, sehingga penggunaan

teknologi dalam pembelajaran men-

jadi salah satu faktor keberhasilan
pencapaian tujuan pembelajaran yang
perlu untuk guru perhatikan. Upaya
untuk menciptakan individu yang
dapat bersaing di era global salah
satunya ialah dibutuhkan kompetensi
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abad ke-21,

kompetensi yang siswa harus miliki

yaitu  kompetensi-
agar mampu berkiprah dalam ke-
hidupan bermasyarakat (Zubaidah,
2018).

abad-21 dalam suatu tatanan sistem

Pelaksanaan pendidikan di

pendidikan nasional sejatinya telah
ditantang supaya mampu mencipta-
kan suatu pola pendidikan yang
secara sistematis turut berkontribusi
dan menjadi pilar utama dalam meng-
hasilkan individu yang memilki ting-
kat kreatifitas tinggi dan inovatif, se-
hingga nantinya akan memiliki ke-
mampuan dalam membangun tatanan
sosial dan ekonomi (Wijaya et al.,
2016).

Selaras dengan hal tersebut, be-
berapa faktor penting yang harus
menjadi perhatian bersama adalah
pertumbuhan ekonomi dan pe-
ningkatan daya saing nasional, se-
hingga sistem pendidikan perlu untuk
mempersiapkan sistem pembelajaran
yang lebih inovatif dalam rangka me-
ningkatkan  kemampuan lulusan
dengan keterampilan abad ke-21, oleh
karena itu proses pembelajaran di
abad ke-21 harus didukung oleh peng-
gunaan teknologi informasi dan ko-
munikasi untuk membuat proses pem-
belajaran yang aktif dan menarik
(Bhattacharjee & Deb, 2016; Zubaidah,
2018).

Disisi lain, studi terbaru menunjuk-

kan bahwa pada era digital seperti saat

ini terdapat suatu kompetensi yang
wajib dimiliki oleh individu, yaitu
kompetensi kewirausahaan dan pola
pikir kewirausahaan (Abdillah &
Saka-purnama, 2017). Pendidikan ke-
wirausahaan biasanya merupakan
proses pendidikan yang dinamis. Pen-
didikan kewirausahaan dapat mem-
bentuk keterampilan hidup individu
melalui kursus pembelajaran dan
paket kegiatan pembelajaran secara
terstruktur untuk membangun sikap
kewirausahaan (Wibowo & Suasana,
2017),

usahaan adalah keterampilan yang

karena kompetensi kewira-

dapat dipelajari siapa pun (Winardi,
2003), sehingga bukan hal baru jika
kewirausahaan menjadi materi pokok
pada implementtasi kurikulum 2013
yang pada dasarnya memberikan
alternatif pilihan kepada siswa untuk
memiliki pola pikir kewirausahaan
kepada siswa. (Maresch et al., 2016).
Impelementasi  pendidikan  ke-
wirausahaan yang berlangsung pada
masing-masing jenjang dan tingkatan
satuan pendidikan digambarkan da-
lam suatu bentuk kompetensi-
kompetensi yang dimuat pada mata
pelajaran tertentu, seperti pada
jenjang pendidikan menengah atas
atau SMA dituangkan dalam mata
pelajaran prakarya dan kewira-
usahaan (PKWU). Mata pelajaran ini
mengajak siswa untuk mengenal per-
masalahan,

keterampilan sehingga
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mampu memiliki sikap dan dasar
dalam rangka pengembangan soft skill
dalam berwirausaha (Suasana et al.,
2020;
2016).

Ketersediaan sumber belajar se-

Purbaningrum & Soenarto,

bagai suatu sarana penting yang
digunakan di sekolah cenderung ter-
batas dan kurang interaktif, sehingga
implementasi dan pemanfaatan media
pembelajaran  seperti multimedia
interaktif untuk proses pembelajaran
prakarya dan kewirausahaan (PKWU)
menjadi sangat diperlukan dalam
rangka pencapaian tujuan pem-
belajaran (Nurjanah et al., 2014).
Berdasarkan fakta lapangan yang
ditemukan pada saat pelaksanaan
kegiatan pengamatan dan tanya jawab
dengan guru yang mengajar mata
pelajaran prakarya dan kewira-
usahaan, didapatkan informasi bahwa
pelaksanaan pembelajaran prakarya
SMA N 1

Susukan, media pembelajaran yang

dan kewirausahaan di
digunakan oleh guru cenderung
kurang variatif. Kurangnya variatif-
nya media pembelajaran, sumber
belajar yang digunakan untuk men-
dukung kegiatan belajar meng-
akibatkan sulitnya pencapaian kom-
petensi yang tertulis pada tujuan
pembelajaran. Melalui kegiatan pe-
ngamatan, diperoleh informasi bahwa
ketika

belajaran, menerapkan model belajar

guru pelaksanaan  pem-

yang Dberpusat pada penugasan,
sedangkan untuk penggunaan media
pembelajaran, guru cenderung sering
menggunakan buku atau modul mata
pelajaran mendominasi ketika proses
yang
disampaikan sudah dikaitkan dengan

belajar berlangsung, materi
potensi lokal (pada topik tertentu),
selama proses pembelajaran yang
berlangsung 2 jam pelajaran guru
memulainya dengan penyampaian
materi dari guru dengan media buku
atau modul yang disediakan dari
Pemerintah serta papan tulis, tanpa
menggunakan media
presentasi/media pembelajaran lain
kemudian akhir proses pembelajaran
siswa diberikan tugas berkaitan materi
yang dibahas.

Cara sederhana yang bisa dilaku-
kan dalam

oleh guru rangka

memberikan inovasi pembelajaran
digital dengan harapan tercapainya
kompetensi-kompetensi yang harus
dikuasai oleh peserta didik, ialah
integrasi penggunaan TIK ke dalam
proses pembelajaran (Tondeur et al.,
2017). Oleh karena itu, guru dapat
merancang dan menciptakan media
untuk proses belajar mereka sendiri
yang didasarkan pada karakteristik
siswanya. Mengingat media merupa-
kan salah satu jenis transfer informasi
pembelajaran juga dapat membantu
siswa dalam rangka memahami suatu

konsep, hal ini dikarenakan melalui
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media pembelajaran informasi yang
disampaikan menjadi lebih menarik
serta mudah wuntuk ditarik suatu
kesimpulan (Wahyuni & Djukri, 2016).

Penggunaan bahan yang

dirancang dalam bentuk suatu jenis

ajar
media tertentu untuk kemudian
digunakan pada proses belajar akan
dapat memberikan stimulus positif
kepada siswa, sehingga siswa akan
termotivasi, tertarik bahkan akan
berdampak secara psikologis pada
motivasi belajar siswa. Penyamapaian
informasi atau materi pelajaran yang
terlebih  dahulu

dikemas ke dalam suatu jenis media

dirancang dan

pembelajaran tertentu, akan ber-
pengeruh terhadap efektivitas proses
dan hasil belajar (Young & Nichols,
2017), hal ini dikarenakan transfer
informasi dan konten pembelajaran
yang dikemas dalam media mampu
menarik perhatian siswa selama
kegiatan belajar (Rahmayanti, 2015),
sehingga sebagai suatu komponen
penting yang tidak bisa hilang dari
proses pembelajaran, informasi atau
materi yang dimuat dalam suatu
bentuk media pembelajaran bisa
berupa media cetak, audio, visual atau
gambar, dan multimedia dalam proses
pembelajaran (Abidin, 2016).

Multimedia yang

interaktif menjadi salah satu program

pembelajaran

atau aplikasi yang dapat dioperasikan

melalui komputer, sehingga multi-

media interaktif sebagai media
pembelajaran akan dapat membantu
siswa dalam memahami informasi
yang disampaikan dalam kegiatan
pembelajaran (Tukenova et al., 2019;
Putra, 2018). Mengingat program atau
aplikasi multimedia interaktif
didalamnya memuat film / video, teks,
gambar, latihan soal serta suara atau
narasi yang dapat memberikan arahan
kepada siswa sebagai pengguna multi-
media(Ruth Iwanger, 2018). Seperti
yang didasarkan pada penelitian
Suparno (2018) bahwa Produk media
pembelajaran interaktiff yang dihasil-
kan terdiri dari materi pembelajaran,
evaluasi atau soal latihan dan jenis
informasi lainnya yang dikemas
dalam bentuk gambar, teks, dan video,
melalui produk tersebut dilakukan uji
efektivitas terhadap kemampuan ber-
pikir kritis siswa, hasilnya multimedia
mampu secara signifikan meningkat-
kan kemampuan berpikir kritis siswa
siswa sekolah menengah khususnya
dalam pembelajaran ekonomi.
Sehingga, program multimedia
interaktif dapat dikembangkan se-
bagai salah satu upaya memberikan
inovasi dalam rangka penyelesaian
permasalahan belajar sangat layak
dipertimbangkan. Sebagaimana di-
ungkapkan oleh Manurung &
Panggabean (2020) mengungkapkan
bahwa multimedia interaktif yang me-
masalah  di-

muat  pemecahan
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implementasikan pada pembelajaran
fisika mampu untuk meningkatkan
kemampuan Dberpikir siswa jika
disbandingkan dengan hasil yang
ditunjukkan oleh siswa yang me-
laksanakan proses belajar dengan
metode konvensional. Sejalan dengan
penelitian tersebut, Chen & Sun (2012)
dalam  penelitiannya
fakta bahwa

pembelajaran  berbasis

menemukan
penggunaan media
multimedia
dengan bantuan audiovisual meng-
hasilkan hasil belajar terbaik dan
emosi paling positif untuk pem-
belajaran. Selain itu, materi yang
disampaikan melalui multimedia
cenderung lebih dinamis karena dapat
diisi dengan video dan animasi di-
mana sesuai untuk menggambarkan
sesuatu yang abstrak dibandingkan
materi yang hanya berisi teks dan
gambar.

Penggunaan multimedia interaktif
dapat meningkatkan kemampuan
siswa dalam penguasaan kosa kata
bahasa inggris, jika dibandingkan
dengan penggunaan metode ceramah
dan tanya jawab hal ini menunjukkan
bahwa multimedia interaktif yang
berbasis komputer dapat membantu
siswa lebih cepat dalam mempelajari
dan  menguasai  materi  atau
pengetahuan (Shi, 2017).

Sejalan dengan penelitian tersebut,
Sarac (2017) mengungkapkan bahwa

materi yang dimuat dalam program

multimedia memiliki pengaruh ter-
hadap pencapaian prestasi akademik
siswa, selain itu penggunaan multi-
media pembelajaran juga menciptakan
suatu kondisi belajar yang lebih
bermakna bagi siswa. Hasil penelitian
yang diperoleh Wati (2019) terkait
pengembangan produk multimedia
pembelajaran yang memberikan efek
pada pembelajaran Bahasa Indonesia,
terutama pada pokok bahasan
mengenai teks negosiasi. Selain itu,
pembelajaran lebih efektif daripada
menggunakan media pembelajaran
konvensional. Menyikapi hal tersebut,
guru diharapkan memiliki keterampil-
an dan penguasaan konsep mengenai
pemanfaatan multimedia pembelajar-
an interaktif (Motamedi, 2019).
Disamping itu, beberapa penelitian
terkait pemanfaatan multimedia inter-
aktif telah berhasil memberikan dam-
pak yang signifikan terhadap prestasi
akademik, peningkatan keterampilan
serta pengaruhnya ter-hadap aspek
afektif (Gan et al., 2015; Irawan &
Suryo, 2017; Nurjanah et al., 2014;
Nusir et al., 2013). Ketika berinteraksi
secara langsung dengan siswa di-
harapkan guru mampu menciptakan
kondisi pembelajaran yang menarik,
dinamis dan interaktif —melalui
pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi yang sekarang ini
berkembang dengan sangat pesat.
Selain keunggulan dari inter-
aktivitas yang dimiliki oleh multi-
materi

media, yang disampaikan
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kepada siswa harus menarik dan

sesuai dengan yang diamanatkan
dalam  kurikulum. Materi yang
terintegrasi dengan potensi atau

keunggulan lokal akan dapat meng-
hadirkan suatu kontekstualitas se-
hingga siswa akan lebih mudah
memahami materi pembelajaran yang
disampaikan (Amirin, 2013).

Sejalan dengan peran multimedia
dan pengaruhnya dalam proses beajar,
pelaksanaan kurikulum 2013 me-
nekankan pembelajaran yang berbasis
kepada aplikasi dalam kehidupan
sehari-hari, sehingga menuntut guru
harus mampu menawarkan suatu
peristiwa pembelajaran yang meng-
hadapkan siswa kepada objek nyata,
dengan demikian kesesuaian antara
didik dengan

materi pembelajaran yang kontekstual

kebutuhan peserta

perlu diperhatikan oleh pendidik
mengingat karakteristik peserta didik
yang sangat beragam berdasarkan
sosial, lingkungan, budaya dalam
2016).

Penelitian yang dilakukan oleh Sari et

masyarakat  (Situmorang,
al. (2017) dapat menghasilkan suatu
model pembelajaran kewirausahaan
yang berbasis potensi lokal sebagai
salah satu alternatif model pem-
belajaran untuk siswa sekolah me-
nengah atas. Selain itu potensi lokal
dapat dimanfaatkan dalam bentuk
media pembelajaran, sebagaimana

diungkapkan dalam penelitian Fitria

et al. (2017) yang berhasil me-

ngembangkan media gambar berbasis
lokal

anekaragaman hayati

materi  ke-
yang
digunakan pada pembelajaran.

Multimedia

berbagai keunggulan dan manfaatnya

potensi pada

layak
interaktif ~ dengan
jika diterapkan dalam proses pem-
belajaran serta pemenuhan kebutuhan
terhadap implementasi pembelajaran
yang terkandung pada kurikulum
2013 yakni pembelajaran yang me-
miliki sifat kontekstual menjadi suatu
inovasi yang dapat diimplementasi-
kan untuk pembelajaran prakarya dan
kewirausahaan di sekolah menengah
atas. Penelitian ini memiliki tujuan
untuk mengembangkan produk multi-
media interaktif berbasis potensi lokal
yang sesuai dengan lokasi pelaksana-
an penelitian, yakni wilayah Cirebon,
Jawa Barat dan mengetahui tingkat
kelayakan multimedia untuk dapat di-
gunakan pada pembelajaran prakarya

dan kewirausahaan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk jenis penelitian
dan pengembangan (Research and
Development atau R&D). Pada  pe-
nelitian dan pengembangan ini akan
mengadaptasi desain atau model
pengembangan 4-D (Define, Design,
Develop, Disseminate) (Trianto, 2010).
Model ini diadopsi dengan tujuan
mengembangkan produk multimedia
interaktif berbasis potensi lokal untuk
pembelajaran prakarya dan kewira-
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usahaan yang layak digunakan untuk
proses pembelajaran.

Prosedur penelitian yang akan
dilaksanakan melalui pengadopsian
model 4-D ini adalah; 1) Define, yakni
melakukan pendefinisian terhadap
identifikasi berbagai kebutuhan baik
dari sisi peserta didik, tugas atau
kurikulum  pembelajaran, analisis
materi, dan analisis tujuan pem-
belajaran. 2) Design, kegiatan yang
akan dihasilkan adalah pemilihan
format dan jenis media, merancang
draft produk serta merancang produk
awal. 3) Develop, pada bagian ini
produk awal yang telah dirancang
kemudian divalidasi oleh ahli media,
ahli materi, guru, siswa dan revisi
produk untuk diketahui tingkat
kelayakannya. 4) Disseminate, setelah
produk direvisi dan diketahui hasil
kelayakannya berdasarkan penilaian
oleh ahli media, ahli materi, dan guru
maka produk multimedia interaktif
yang dikembangkan dapat disebar-
luaskan kepada guru di SMA N 1
Susukan, Kabupaten Cirebon.

Sampel penelitian ini diambil dari
siswa kelas XI IPA di SMA N 1
Susukan, dengan jumlah 29 siswa.
Selain itu, guru mata pelajaran
prakarya dan kewirausahaan menjadi
sampel penelitian karena berperan
dalam memberikan penilaian ter-
hadap produk multimedia interaktif
yang dikembangkan.

Instrumen penelitian yang di-
gunakan pada penelitian ini adalah
angket analisis kebutuhan dan lembar
observasi  untuk  tahap  define
(pendefinisian) sebagai langkah awal

yaitu analisis kebutuhan, instrument
berikutnya adalah lembar validasi
berupa kuesioner respons untuk ahli
media, ahli materi, guru dan siswa.
Instrumen  penelitian  berupa
lembar validasi untuk ahli materi dan
ahli media diaopsi dan dimodifikasi
dari instrumen penelitian yang pernah
dilaksanakan oleh Ramadhani &
Muhtadi (2018), lembar penilaian ahli
media terdiri dari dua aspek penilaian,
yaitu: aspek tampilan yang tersusun
atas komponen pembuka, komponen
desain tampilan, komponen audio,
komponen video. Aspek berikutnya
yaitu aspek program yang tersusun
atas komponen pengoperasian dan
komponen navigasi. Sementara itu,
lembar validasi untuk ahli materi
terdiri dari dua aspek penilaian, yaitu:
aspek pembelajaran dan aspek materi
atau isi. Masing-masing dari aspek
tersebut didalamnya terdapat
komponen-komponen yang tersusun
atas  beberapa  butir indikator
penilaian.  Lembar
distribusikan kepada dua ahli materi

validasi  di-

dan dua ahli media.

Analisis data yang digunakan
untuk pengolahan data hasil analisis
kebutuhan menggunakan analisis
deskriptif, dengan menjelaskan hasil
identifikasi terhadap distribusi angket
analisis kebutuhan dan penjabaran
hasil pengamatan pada proses pem-
belajaran. Sementara itu, dalam
rangka mengembangkan multimedia
interaktif yang layak untuk proses
belajar, proses penilaian atau validasi
sebagai upaya untuk mengetahui
tingkat kelayakan produk meng-
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gunakan teknik analisis statistik
deskriptif, teknik analisis ini bertujuan
untuk mengolah data yang diperoleh
melalui instrumen ke dalam bentuk
deskripsi dari rerata skor.

Hasil penilaian terkait validasi
dihitung sebagai jumlah rata-rata dan
diinterpretasikan ke dalam kriteria
kelayakan yang ditunjukkan pada

tabel 1.
Tabel 1. Konversi Skor Validasi

Rerata Skor Kualifikasi Keputusan
4,51<x<5,00 Sangat Baik
— - Layak
3,51 <x<4,50 Baik
2,51<%<3,50 Cukup Layak dengan
Perbaikan
1,561<x<2,50 Kurang Tidak Layak
1,00<x<1,50 Sangat Tidak Layak
Kurang
Sumber: Arikunto et al. (2014)
HASIL DAN PEMBAHASAN
Define

Pada tahap ini didapatkan hasil
analisis terhadap kebutuhan pem-

belajaran prakarya dan kewira-
usahaan, melalui observasi dan
angket.

Hasil pengamatan menunjukkan
bahwa guru melaksanakan kegiatan
pembelajaran dengan tahapan pem-
bukaan, isi, dan penutup. Berdasarkan
hasil pengamatan tersebut didapatkan
informasi bahwa penggunaan media
pembelajaran masih terbatas pada
modul cetak yang disediakan oleh
pemerintah, meskipun siswa dirasa
sudah familiar dengan penggunaan
teknologi komputer dan smartphone.
Namun, guru masih belum bisa meng-
optimalkan  pemanfaatan potensi
tersebut untuk memberikan inovasi
terhadap proses pembelajaran.

Melalui distribusi angket analisis
kebutuhan yang terdiri atas beberapa
pertanyaan terkait penggunaan media
pembelajaran, mendapatkan infor-
masi bahwa sejumlah 18 peserta didik
memberikan respon ‘setuju’ jika se-
lama ini proses pembelajaran meng-
gunakan modul cetak. Sementara itu,
angket analisis kebutuhan juga meng-
identifikasi kompetensi peserta didik
dalam mengoperasikan komputer,
sejumlah 9 peserta didik memiliki
kemampuan ‘sangat baik’, 10 peserta
didik memiliki kemampuan ‘baik’
serta 10 peserta ddik memiliki ke-
mampuan

operasikan komputer.

‘cukup” dalam meng-

Berdasarkan angket yang di-
distribusikan kepada siswa mengenai
kebutuhan
terhadap media pembelajaran yang
digunakan, yaitu multimedia inter-

aktif menunjukkan hasil yang baik, hal

akan suatu inovasi

ini didasarkan pada respon 20 peserta
didik yang menyatakan ‘setuju’, dan 9
peserta didik memberikan respon
‘sangat setuju’ jika pembelajaran pra-
karya dan kewirausahaan ditunjang
dengan multimedia interaktif yang
materinya dapat diintegrasikan de-
ngan potensi atau keunggulan daerah
(potensi lokal).

Berdasarkan hasil analisis kebutuh-
an yang telah dilaksanakan, multi-
media interaktif menjadi penting
untuk dapat dikembangkan sebagai
media pembelajaran. Hal ini terlihat
melalui hasil identifikasi kebutuhan
yang telah dilakukan baik dari segi ka-

rakteristik peserta didik, keber-
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terimaan siswa, dan penggunaan

media pembelajaran oleh guru.

Design

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan
yang dilaksanakan pada tahap define,
pada tahap ini peneliti merumuskan
dan menghasilkan beberapa luaran
yaitu, 1) pengembangan flowchart, 2)
pembuatan storyboard, dan 3) jenis dan
format aplikasi yang akan digunakan
untuk membuat produk awal multi-
media interaktif sebelum diuji
cobakan kepada ahli dan pengguna
pada tahap selanjutnya.

Gambar 1. Flowchart Niultimedia Interaktif

Develop

Tahap Develop yakni pengembangan
produk multimedia interkaitf yang
berisi beberapa kegiatan, diantaranya
diuji kelayakan yang dilakukan oleh
ahli media, ahli materi, pendidik mata

pelajaran prakarya dan kewira-
usahaan, serta peserta didik sebagai
pengguna multimedia interaktif.

Berikut dijabarkan hasil penilaian oleh
masing-masing validator, pendidik
dan peserta didik.

Penilaian yang dilaksanakan oleh
ahli media ini terdiri dari dua orang,
yaitu validator media I, dan validator
ahli media II dengan kriteria validator

yakni, 1) Tenaga Pendidik minimal
bergelar Magister bidang Teknologi
Pendidikan/Multimedia, 2) memiliki
pengalaman sebagai validator ahli
media minimal empat tahun, 3)
memiliki pengalaman meng-ajar dan
penelitian pada bidang
pembelajaran, multimedia interaktif,

media

media audio-visual, teknologi pen-
didikan minimal empat tahun.

Hasil
produk multimedia interaktif berbasis
potensi lokal oleh validator I dan

dari penilaian terhadap

validator II akan disampaikan pada

tabel 2.
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media
Rata -

Aspek Validator Kualifikasi
rata

Tampilan Ahli Media I 4,6 Sangat Baik

Ahli Media II 4,7 Sangat Baik

Total 4,65 Sangat Baik

Program Ahli Medial 5,0 Sangat Baik
Ahli Media II 4,1 Baik

Total 4,55 Sangat Baik

Jumlah AS}flliu;/t;ehdxiA;spek & 4,6 Sangat Baik

Melalui tabel 2. Didapatkan informasi
bahwa produk multimedia interaktif
berbasis potensi lokal yang di-
kembangkan memiliki kualitas desain
tampilan, penggunaan audio, serta
video yang  termasuk
kualifikasi ‘sangat baik’. Sebagaimana

dalam

hasil penilaian pada aspek tampilan
mendapatkan skor rata — rata 4,6 dan
4,7 oleh masing-masing validator.
Sementara pada aspek program, yang
didalamnya berisi komponen peng-
operasian program dan kontrol
navigasi yang
‘sangat baik’, hal ini ditunjukkan
melalui hasil skor rata-rata yakni 5,0

memiliki  kualitas

dan 4,1. Sehingga jumlah perolehan
skor seluruh aspek dan ahli media

K- JTP: Vol. 09, No.02/Desember 2021/hal: 167 — 185. 175



adalah 4,6 yang termasuk dalam
kualifikasi ‘sangat baik’.

Selain itu, secara kualitatif validator
media I dan II memberikan masukan
sebagai upaya meningkatkan kualitas
tampilan dan navigasi produk multi-
media interaktif.

Selanjutnya, validasi ahli materi
dilakukan oleh validator dengan
kriteria; 1) tenaga pendidik minimal
bergelar magister, dibidang pen-
didikan ekonomi/ kewirausahaan/
manajemen, 2) memiliki pengalaman
mengajar di bidang pendidikan
ekonomi/ manajemen/ kewirausahaan
minimal empat tahun. Hasil validasi
ahli materi I dan ahli materi II akan

disampaikan pada tabel 3.
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi
Rata -

Aspek Validator Kualifikasi
rata
Pembelaja _ Ahli Materi I 4,9 Sangat Baik
ran Ahli Materi II 4,9 Sangat Baik
Total 49 Sangat Baik
Ahli Materi I 4,6 Sangat Baik
Isi / Materi

si/Materi | liMaterill___ 48 Sangat Baik
Total 4,7 Sangat Baik

Jumlah Seluruh Aspek & .
Ahli Materi 4,8 Sangat Baik

Melalui tabel 3. Didapatkan informasi
bahwa produk multimedia interaktif
berbasis  potensi  lokal  yang
dikembangkan memiliki kualitas
didalamnya
kompetensi,
pendahuluan, proses pembelajaran

pembelajaran dimana
memuat  komponen
dan evaluasi yang termasuk dalam
kualifikasi ‘sangat baik’. Hal ini
ditunjukkan melalui hasil penilaian
yang mendapatkan skor rata-rata 4,9
dan 4,9 oleh masing-masing validator.
Sementara pada aspek isi / materi,
yang didalamnya berisi komponen

kualitas materi dan penggunaan

memiliki kualitas yang ‘sangat baik’,
sebagaimana diperoleh hasil skor rata-
rata 4,6 dan 4,8. Sehingga jumlah
perolehan skor seluruh aspek dan ahli
materi adalah 4,8 yang termasuk

dalam kualifikasi ‘sangat baik’.
Penilaian dan masukan dari ahli
media serta ahli materi menjadi

landasan pengembang untuk melaku-
kan perbaikan baik dari segi tampilan,
navigasi dan penguatan materi.
Berikut adalah tampilan multimedia
interaktif yang telah direvisi atas
masukan dan penilaian dari masing-
masing ahli.

Gambar 4. Tampilan Menu Utama
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Gambar 5. Tampilan Materi

Hasil ialah

penilaian oleh dua orang praktisi

penilaian  berikutnya

pembelajaran, yaitu pendidik mata

pelajaran prakarya dan kewira-

usahaan. Data hasil penilaian oleh

pendidik disampaikan pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil Validasi oleh Pendidik
Rata -

Aspek Validator Kualifikasi
rata
Tampilan Praktisi I 42 Baik
Praktisi II 4,7 Sangat Baik
Praktisi I 3,7 Baik
Program 5 tisi 11 43 Baik
Pembelaja  Praktisi I 4,0 Baik
ran Praktisi IT 4,4 Baik
Materi Praktisi I 4,0 Baik
Praktisi IT 48 Sangat Baik
Jumlah Seluruh Aspek & .
Pendidik i 43 Baik
Hasil  penilaian oleh  pendidik

memperoleh skor rata-rata yang dapat
dikategorikan ‘baik’ dengan jumlah
skor rerata yaitu 4,3 dari 5,0. Perolehan
ini menunjukkan guru memiliki pan-
dangan bahwa multimedia yang di-
kembangkan layak untuk digunakan
pada proses belajar serta diujicobakan
kepada siswa dengan beberapa catat-
an, beberapa masukan yang diperoleh
oleh praktisi yakni : 1) diberikan narasi
padabeberapa bagian tampilan, dan 2)
latihan soal perlu untuk disesuaikan

dengan kompetensi dasar.

Tahap selanjutnya yaitu uji coba
oleh peserta didik sebagai pengguna
media. Penilaian oleh siswa termasuk
dalam wji coba skala besar yang
terhadap 29

sekolah menengah atas. Hasil per-

dilaksanakan siswa
olehan rerata skor pada masing-
masing aspek yang dinilai oleh siswa

dijelaskan pada gambar 5.
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Gambar 5. Hasil Penilaian Siswa

Berdasarkan gambar 5, sejumlah 29
orang siswa telah memberikan pe-
nilaian pada masing-masing aspek,
hal ini bertujuan untuk mengetahui
tingkat kelayakan produk multimedia
interaktif yang telah dikembangkan.
Jumlah seluruh penilaian yang diberi-
kan oleh siswa kemudian dianalisis
menggunakan nilai rata-rata, berikut
merupakan deskripsi perolehan skor
rerata pada masing-masing aspek: 1)
aspek tampilan, pada aspek ini
didapatkan rerata skor 4,3 dari 5,0,
yang termasuk dalam kategori ‘sangat
baik’, 2) aspek program, pada ini
didapatkan jumlah rerata skor yaitu
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4,3 dari 5,0, termasuk dalam kategori
‘sangat baik, 3) aspek pembelajaran
memperoleh jumlah rerata skor yaitu
4,1 dari 50 yang termasuk dalam
kategori ‘baik’, dan 4) aspek isi / materi
diperoleh jumlah rerata skor 4,3 dari
50 yang termasuk dalam kategori
‘sangat baik’.

Sehingga secara keseluruhan hasil
penilaian siswa pada uji coba
lapangan yang diikuti oleh 29 siswa
terhadap tingkat kelayakan produk
model multimedia interaktif ialah 4,2,
dari 5,0 termasuk dalam Kkategori
‘baik’ dan dinyatakan ‘layak’ diguna-
kan sebagai media pembelajaran
dalam proses pembelajaran kewira-
usahaan.

Disseminate

Tahap terakhir pada model 4-D adalah
disseminate. Diseminasi merupakan
langkah terakhir sebagai bentuk
tanggungjawab pengembang untuk
dapat menyosialisasikan produk yang
dihasilkan kepada pengguna. Produk
multimedia interaktif berbasis potensi
lokal disosialisasikan di Sekolah
Menengah Atas Negeri 1 Susukan
yang berbentuk softfile disertai dengan
buku petunjuk penggunaan.

Buku Panduan

N
S
| Multimedia Interaktif ==

N

Gambar 6. Buku Panduan Penggunaan

Berbasis Potensi Lokal
| (MIBPL)

INTERAKTIF

Prakarya dan Kewirausahaan

Gambar 7. Cover CD Multimedia Interaktif
Hasil penilaian oleh masing-masing
validator dan praktisi tidak lepas dari
rancangan produk dan komponen
penyusun dari produk multimedia
interaktif yang telah dikembangkan

dengan memperhatikan berbagai
macam komponen penyusunnya.
Seperti desain multimedia yang inter-

aktif, didik,

desain tampilan, komposisi musik

karakteristik peserta

latar, animasi, video pembelajaran dan
latihan soal (R. Abdillah et al., 2018).
Proses pengembangan multimedia
interaktif sehingga mencapai kriteria
layak sebagai media pembelajaran
tidak lepas
terhadap karakteristi peserta didik

dari  pertimbangan
dan tahap pengembangan kognitif
Piaget per-
kembangan kognitif terdiri dari, tahap

siswa, menurut teori
sensorimotor (0 - 2 tahun), tahap
praoperasional (2 - 7 tahun), tahap
operasional konkret (7 - 11) tahun),
tahap operasional formal (11 - 15
tahun) (Williams & Lombrozo, 2013).

Disisi lain, keunggulan multimedia
interaktif berbasis potensi lokal ini
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adalah tersedianya fitur yang lengkap
untuk menunjang proses belajar,
seperti materi dalam bentuk teks/
narasi, gambar, video pembelajaran
yang secara keseluruhan penggunaan
materi pelajarannya telah diintegrasi-
kan dengan potensi lokal di wilayah
lokasi penelitian, yaitu wilayah
Cirebon, melalui penggunaan contoh-
contoh yang kontekstual dan kerap
ditemui oleh peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari, sangat penting
untuk dapat memasukkan potensi
lokal sebagai bagian pengembangan
materi pada pembelajaran prakarya
dan kewirausahaan (Sukardi, 2016),
serta melaksanakan himbauan pe-
merintah sebagaimana dituangkan
pada implementasi kurikulum 2013
supaya
ngembangan kurikulum yang ber-

dapat melakukan  pe-
tujuan untuk menggali potensi daerah
tertentu secara optimal. Salah satu
cara efektif adalah menjadikan potensi
atau keunggulan lokal sebagai bagian
integrasi dari materi pada suatu mata
pelajaran di sekolah (Situmorang,
2016; Sari et al., 2017).

Selain materi pelajaran prakarya
dan kewirausahaan yang terintegrasi
dengan potensi lokal, didalam multi-
media interaktif ini tersedia latihan
soal dalam bentuk pilihan ganda yang
dalam penyusunannya mengacu pada
silabus serta rencana pembelajaran
sehingga masih dalam koridor
implementasi kegiatan belajar meng-
ajar. Interaktifitas multimedia di-
tunjang dengan penggunaan bentuk
tombol, musik latar yang disesuaikan

dengan Kkarakteristik peserta didik

sehingga mudah untuk digunakan
dan dinavigasikan oleh peserta didik,
penyesuaian  berbagai komponen
penyusun multimedia interaktif ini
diharapkan mampu membuat peserta
didik lebih termotivasi dan memiliki
rasa nyaman untuk belajar (Hwang et
al., 2014; Irawan & Suryo, 2017) serta
dapat berperan dalam meningkatkan
prestasi akademik peserta didik
(Kennedy et al.,, 2013; Hwang et al,,
2014; Suyitno, 2016; Hoerunnisa et al.,
2019).

Terlepas dari berbagai keunggulan
dan fitur yang dimiliki multimedia
lokal,
perlu

interaktif berbasis potensi

beberapa fitur ~ masih
dtingkatkan

siswa dalam mencapai tujuan belajar,

guna mempermudah

khususnya pada mata pelajaran
prakarya dan kewirausahaan seperti
pada bagian video pembelajaran.
Diperlukan banyak cuplikan me-
ngenai kiat-kiat berwirausaha yang
disampaikan oleh pengusaha lokal
sebagai bentuk integrasi potensi lokal
dengan materi pelajaran, penggunaan
gambar pendukung materi dan icon
dapat diintegrasikan dengan gambar
asli hasil penelitian, sehingga tercipta
unsur potensi lokal yang sangat tinggi.

Meskipun multimedia interaktif

memiliki banyak manfaat dalam
meningkatkan motivasi, minat, dan
prestasi akademik

produk multimedia interaktif yang

siswa namun,
dikembangkan ini tidak dapat meng-
gantikan peran guru dalam proses
pembelajaran (Sefriani et al., 2020),
mengingat peran guru yang seharus-
nya menjadi validator sebagi upaya
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memperhatikan  tingkat  validitas
sumber belajar atau media yang akan
digunakan untuk proses pembelajaran
(Anggraini & Eddy Sartono, 2019).
Selain itu, keberhasilan siswa dalam
mencapai suatu kompetensi dalam
pelaksanaan  pembelajaran  pada
dasarnya dipengaruhi oleh berbagai
faktor, tidak sebatas dipengaruhi oleh
bagaimana penggunaan media pem-
(Arends, 2013;

Fakhrurrazi, 2018). Sehingga, penting

belajarannya

bagi lembaga pendidikan untuk dapat
mengintegrasikan teknologi informasi
dan komunikasi (TIK) dalam proses
pembelajaran, sebagaimana peran TIK
di era digital yang cenderung tidak
memiliki keterbatasan untuk meng-
akses berbagai macam sumber belajar

digital (Wijaya et al, 2016 ;
Widyastono, 2017).
Secara keseluruhan hasil dari

penelitian dan pengembangan ini
adalah
multimedia interaktif berbasis potensi

dapat  dikembangkannya
lokal untuk pembelajaran prakarya
dan kewirausahaan sebagai inovasi
telah
dilakukan validasi dan penilaian yang

media pembelajaran serta
hasil akhirnya menunjukkan bahwa

multimedia interaktif dinyatakan
layak digunakan oleh peserta didik di
jenjang pendidikan SMA. Suatu media
pembelajaran sebagaimana tujuannya
harus mampu menarik perhatian
siswa, memudah-kan siswa dalam
belajar serta dapat memberikan suatu
pengalaman belajar yang
menyenangkan.

Selain itu, multimedia interaktif

ini dapat dijadikan sebagai acuan bagi

mata pelajaran lain yang hendak
dikembangkan suatu produk multi-
media interaktif, karena secara aspek
tampilan, aspek program, aspek
materi, dan aspek pembelajaran sudah
termasuk dalam kategori ‘baik” dan
‘sangat baik’ sehingga layak untuk
dijadikan
pengembangan lebih lanjut.
SIMPULAN

Hasil penelitian dan pengembangan

sebagai acuan dalam

ini ialah produk multimedia interaktif
berbasis potensi lokal sebagai salah
satu inovasi media pembelajaran serta
mengetahui tingkat kelayakan produk
yang  di-
dapat di-
gunakan sebagai media pembelajaran
pada mata pelajaran prakarya dan
kewirausahaan. Identifikasi kebutuh-

multimedia interaktif

kembangkan sehingga

an yang menunjukkan bahwa selama

pelaksanaan  pembelajaran, guru

masih  cenderung menggunakan
media cetak / modul sebagai media
belajar,

pengembangan

respon siswa terhadap

dan pemanfaatan
multimedia interaktif menunjukkan
hasil yang baik mengingat hampir
keseluruhan yaitu 29 peserta didik
memberikan respon ‘setuju’ untuk
dikembangkan multimedia interaktif
untuk kegiatan belajar. Hasil validasi
dan penilaian produk multimedia
interaktif menunjukkan tingkat ke-
layakan yang baik dan layak,
sebagaimana perolehan skornya yaitu;
1) validasi oleh dua ahli media dengan
total keseluruhan skor rata-rata 4,6,
termasuk dalam kualifikasi ‘sangat
baik’. 2) Validasi oleh dua ahli materi
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diperoleh total skor rata-rata 4,8
termasuk dalam kualifikasi ‘sangat
baik’. 3) Validasi praktisi oleh dua
pendidik mata pelajaran memperoleh
hasil total skor rata — rata yaitu, 4,3
termasuk dalam kualifikasi ‘baik’. 4)
Penilaian oleh 29 peserta didik SMA
mendapatkan total rerata skor 4,2 dari
total 50 yang

kualifikasi ‘sangat baik’.

termasuk dalam

Peneliti menyarakan multimedia
interaktif berbasis potensi lokal yang
dikembangkan dapat menjadi alter-
untuk  di-
implementasikan pada proses pem-

natif pilihan media
belajaran, mengingat produk multi-
media interaktif ini berisi penggunaan
contoh materi yang memiliki sifat
kontekstual sehingga dapat
lokal

dengan karakteristik wilayah daerah,

me-
munculkan  potensi seusai
serta peneliti lain dapat melakukan

pengukuran terhadap tingkat Kke-
efektifan penggunaan multimedia
dalam mempengaruhi kemampuan

akademik siswa.
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