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ABSTRAK  

FRANSISKUS XAVERIUS DOLO: Pengembangan Multimedia IPA berbasis Kearifan 

Lokal Keris untuk Meningkatkan Minat Belajar dan Pemahaman Konsep Siswa SMP. 

Tesis. Yogyakarta: Program Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta, 2019. 

 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk: (1) 

mengetahui kelayakan multimedia IPA keris ditinjau dari aspek materi dan media, (2) 

mengetahui peningkatan minat belajar siswa dengan menggunakan multimedia IPA 

berbasis kearifan lokal keris, dan (3) mengetahui pengaruh multimedia IPA Keris terhadap 

peningkatan pemahaman konsep siswa. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Pangudi Luhur, 

Moyudan, Kabupaten Sleman, Yogyakarta. Subjek penelitian adalah siswa kelas VII yang 

berjumlah 78 orang dengan rincian 6 orang sebagai subjek uji coba skala kecil dan 72 orang 

sebagai subjek uji coba skala besar. Desain penelitian pengembangan ini menggunakan 

model pengembangan Alesi & Trolip yang meliputi; (1) Perencanaan, (2) Desain, (3) 

Pengembangan (4) Uji Alpha, (5) Revisi I, (6) Uji Beta Skala kecil, (7) Revisi II, (8) Uji 

Beta Skala besar, dan (9) Publish. Pengumpulan data dilakukan menggunakan teknik 

wawancara, angket, lembar validasi, dan tes pemahaman konsep. Analisis data minat 

belajar menggunakan uji gain score. Analisis data pemahaman konsep menggunakan uji 

paired sample T test.  

Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukan bahwa: (1) Multimedia IPA 

berbasis kearifan lokal keris layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran dalam kelas 

berdasarkan hasil penilaian dari ahli yang berkompeten di bidang media dan IPA, (2) 

Terdapat peningkatan minat belajar siswa dengan besar gain score 0,71 dan (3) Terdapat 

peningkatkan pemahaman konsep siswa yang dibuktikan dengan hasil paired sample T test 

menunjukan nilai thitung > ttabel yaitu 16,423 > 1,666. 

 

Kata Kunci: Kearifan Lokal, Minat Belajar, Multimedia, Pemahaman konsep 
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ABSTRACT 

FRANSISKUS XAVERIUS DOLO:  Development of multimedia of natural sciences 

based on the local wisdom of Keris to increase the interest of learning and the understanding 

of the concepts of high school students. Thesis.Yogyakarta: Postgraduate program, 

Yogyakarta State University, 2019. 

 

This research is a research development that aims to: (1) produce a multimedia based 

on the local wisdom of Keris (2) find out the viability of an IPA of multimedia keris in 

terms of material and media aspects, (2) discover the increase in student learning interest 

through the use of a local science-based multimedia keris and (4) know the effect of 

multimedia IPA Keris on improving students' understanding of concepts. This research was 

conducted at Pangudi Luhur Middle School, Moyudan, Sleman Regency, Yogyakarta. The 

research subjects were 78 class VII students with 6 details as subjects of small-scale trials 

and 72 people as subjects of large-scale trials. This development research design uses the 

Alesi & Trolip development model that includes; (1) Planning, (2) Design, (3) 

Development (4) Alpha test, (5) Review I, (6) Small-scale beta test, (7) Review II, (8) 

Large-scale beta test, and (9) Publish. Data collection was carried out using interview 

techniques, questionnaires, validation sheets and proof of understanding concepts. Analysis 

of learning interest data using the gain score test. Analysis of the understanding of the 

conceptual data using the T-test of paired samples. 

The results of this research and development show that: (1) Multimedia science 

based on the local wisdom of keris is feasible to be used in classroom learning activities 

based on the evaluation of competent experts in the field of media and science, (2) There 

is an increase in student interest in learning with a gain score of 0.76 and (3) there is an 

effect of IPA Multimedia in improving the understanding of the concept of students. show 

the results of the paired sample t test, the test shows that the tcount> ttable value is 16,442> 

1,666. 

Keywords: Concept Understanding, Learning Interest, Local Wisdo, Multimedia  
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BAB I   

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah 

Abad 21 ditandai dengan perkembangan teknologi, atau yang sering disebut 

dengan era globalisasi atau era teknologi informasi dimana segala bentuk informasi 

dapat diakses dan diperoleh dengan cepat (Dermawan, 2014). Perkembangan 

teknologi yang begitu pesat tidak hanya berpengaruh di bidang industri tetapi juga 

berpengaruh di bidang pendidikan, khususnya pada kegiatan pembelajaran 

(Pujiriyanto, 2012: 1). Dalam dunia pendidikan pemanfaatan teknologi ditandai 

dengan adanya berbagai inovasi pengembangan media belajar yang berbasis 

teknologi komputer. Media ini memudahkan siswa mengakses informasi yang 

berkaitan dengan pembelajaran. Media merupakan alat bantu pembelajaran yang 

berfungsi sebagai sarana untuk memudahkan guru berinteraksi dengan siswa. Saat 

ini keberagaman jenis media yang bisa digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

dikelas, yaitu media gambar, video, animasi, teks dan lain lain. Penggabungan 

beberapa elemen media tersebut dalam satu bentuk multimedia akan memperjelas 

penyampaian isi atau makna dari konsep yang diajarkan (Sutopo, 2012: 102-103) 

dengan tujuan agar pembelajaran akan lebih efektif dan membangkitkan 

pemahaman siswa terhadap konsep yang diajarkan (Large, Beheshti, Breuleux, & 

Renaud, 1996).  

IPA telah dikembangkan menjadi integrated sciences dan integrated social 

studies yang berorientasi pada perkembangan teknologi tanpa menghilangkan unsur 



2 
 

budaya  (Kemendikbud, 2012; Listyawati, 2012). Unsur budaya yang dimaksud 

adalah kearifan lokal yang ada di sekitar lingkungan belajar siswa. Suastra, Tika, & 

Kariasa (2011) mengatakan perlu adanya keseimbangan antara pengetahuan yang 

diperoleh siswa dengan penanaman sikap ilmiah serta nilai kearifan lokal yang ada 

disekitar lingkungan belajar siswa dalam pembelajaran sains. Hoolbrook (1998) 

mengatakan bahwa dalam pembelajaran siswa diharapkan mampu memahami 

hubungan antara pembelajaran sains dengan kehidupan sehari-hari dalam 

kehidupan bermasyarakat. 

Perpaduan antara kedua unsur antara multimedia dan unsur kearifan lokal 

dalam satu proses kegiatan pembelajaran IPA di kelas diyakini akan meningkatkan 

minat belajar siswa terhadap pembelajaran IPA. Andarini, Wirania, & Hidayat 

(2016) menyimpulkan bahwa multimedia merupakan sarana belajar yang dapat 

memancing minat belajar siswa. Sedangkan unsur kearifan lokal dalam sebuah 

multimedia dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep IPA. 

Pakar kognitif berpandangan bahwa pemahaman dan pengetahuan seseorang 

bergantung pada bagaimana seseorang mengenal dan menerjemahkan apa yang 

dilihat dan dialami langsung (Dermawan, 2014: 11). Pemahaman fenomena alam 

dapat diperoleh dengan mempelajari objek-objek dan kejadian yang terjadi dalam 

kehidupan sehari-hari (Prasetyo, 2013; Sládek, Milér, & Benárová, 2011). 

Penggunaan multimedia yang dipadukan dengan nilai kearifan lokal dapat menjadi 

daya tarik tersendiri bagi siswa untuk fokus terhadap pelajaran sehingga proses 

belajar mengajar akan lebih efektif, dapat memicu keterlibatan siswa (interactive) 
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dalam proses pembelajaran serta dapat meningkatkan pemahaman dan penguasaan 

materi atau konsep yang diajarkan (Sutirman, 2013: 9-20). 

Upaya peningkatan minat dan pemahaman konsep merupakan suatu masalah 

yang menjadi tantangan bagi setiap guru dalam kegiatan pembelajaran dikelas, 

khususnya pelajaran IPA. Pelajaran IPA merupakan pembelajaran yang bukan 

hanya sekedar menghafal defenisi dan rumus, tetapi membutuhkan pemahaman 

terhadap konsep-konsep yang termuat di dalamnya (Mutvei & Mattsson, 2015). 

Untuk membantu siswa memahami konsep, seorang guru harus mampu 

membangun minat siswa terhadap meteri yang akan dipelajari, salah satunya 

dengan menciptakan suasana kelas yang baik dan menarik (Rämö, Oinonen, L, & 

Vikberg, 2015). Pemilihan model atau media yang akan digunakan dalam 

pembelajaran sangat menentukan terciptanya suasana belajar yang baik serta 

menarik minat siswa terhadap materi yang diberikan. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Susilana & Riyana (2009: 8) dimana media berfungsi sebagai penyalur 

pesan dari guru sebagai sumber pesan kepada siswa sebagai penerima pesan 

sehingga keefektifan kegiatan pembelajaran dalam upaya pencapaian tujuan 

pembelajaran dapat ditingkatkan.  

Peraturan Pemerintah No 19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional 

Pendidikan Bab VII Pasal 43 Ayat 1 mengatakan: 

ñStandar keragaman jenis peralatan laboratorium ilmu pengetahuan 

alam (IPA), laboratorium bahasa, laboratorium komputer, dan peralatan 

pembelajaran lain pada satuan pendidikan dinyatakan dalam daftar yang 

berisi jenis minimal peralatan yang harus tersediaò 
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Akan tetapi masih terdapat banyak sekolah yang belum mampu memenuhi kriteria 

seperti yang dianjurkan khususnya di daerah pedalaman ataupun daerah yang 

masuk dalam kategori 3T (Tertinggal, Terdepan, dan Terluar). Pada daerah 3T, 

penggunaan media pembelajaran sebagai alternatif utama untuk mengatasi 

permasalahan kurangnya sarana dan prasarana penunjang kegiatan pembelajaran 

masih dikatakan minim. Media powerpoint umumnya menjadi pilihan utama bagi 

setiap guru. Hal tersebut dikarenakan powerpoint lebih praktis dan mudah 

digunakan. Penggunaan media powerpoint dapat membantu guru dalam 

menjelaskan konsep-konsep materi yang akan diajarkan. Weigel, Straughn, & 

Gardner (2010: 10) mengatakan bahwa salah satu cara untuk menarik perhatian 

siswa adalah dengan memanfaatkan media seperti power point apabila disisipkan 

dengan gambar, video maupun animasi. Akan tetapi, media powerpoint yang 

merupakan media presentasi masih memiliki banyak kelemahan. Penelitian yang 

dilakukan oleh Ögeyik (2016) memperoleh fakta bahwa kecendrungan guru 

menggunakan media powerpoint yang bersifat statis atau hanya berupa teks akan 

menyebabkan kebosanan serta kurangnya pemahaman siswa terhadap konsep yang 

dijelaskan. Ögeyik menyarankan penggunaan media powerpoint hendaknya 

dihindari dan diganti dengan media-media yang bersifat interaktif yang dapat 

merangsang keterlibatan siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Hasil observasi terhadap pelaksanaan pembelajaran menemukan bahwa 

keinginan siswa untuk mempelajari IPA muncul kerena IPA merupakan mata 

pelajaran yang akan diuji dalam ujian akhir kelulusan, bukan karena keinginan yang 
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timbul dari dalam diri siswa itu sendiri, dan penguasaan konsep IPA hanya terbatas 

pada kemampuan menghafal saja. Adapun beberapa faktor yang menjadi 

penyebabnya antara lain: 

1. Pembelajaran masih berpusat pada guru,  

2. Minimnya penggunaan media pembelajaran di sekolah, 

3. Media yang digunakan masih berupa slide presentasi power point yang 

tidak interaktif. 

4. Kurangnya minat siswa pada mata pelajaran IPA khususnya pada materi-

materi yang berhubungan dengan perhitungan matematis serta siswa masih 

mengalami kesulitan memahami materi yang berkaitan dengan konsep 

fisika. 

Kurangnya minat dan pemahaman konsep siswa disebabkan oleh minimnya 

sarana pendukung berupa media pembelajaran. Media pembelajaran yang dimaksud 

adalah media yang memuat konsep-konsep IPA dalam bentuk video, animasi, 

simulasi yang mengaitkan konsep-konsep IPA dengan lingkungan sekitar berupa 

kearifan lokal. Media seperti ini akan berdampak pada minat belajar dan tingkat 

pemahaman siswa. Guru menciptakan suasana dan lingkungan belajar yang lebih 

menyenangkan, dengan mengubah peran guru yang semula monoton menjadi lebih 

terbuka dan memberikan ruang kepada siswa untuk berinteraksi. 

Peneliti berusaha untuk menarik perhatian siswa terhadap pelajaran IPA 

menggunakan produk pembelajaran berupa multimedia IPA yang dikaitkan dengan 
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kearifan lokal. Multimedia dapat memotivasi siswa untuk mengikuti pelajaran, 

selain itu multimedia dapat membuka wawasan siswa untuk mampu mengetahui, 

melihat dan memahami setiap permasalahan IPA di sekitarnya. Multimedia yang 

dikembangkan merupakan gabungan dari video, animasi dan simulasi serta 

dirancang sedemikian rupa yang sesuai dengan kebutuhan, keinginan dan 

karakteristik siswa. Multimedia dapat digunakan oleh semua guru IPA maupun 

siswa, dalam media tersebut memuat materi-materi pembelajaran IPA yang sudah 

diintegrasi dengan potensi lokal, potensi-potensi lokal yang diintergrasikan sesuai 

dengan ruang lingkup IPA SMP Kelas VII. 

B. Identifikas i Masalah 

Adapun masalah-masalah yang ditemukan antara lain: 

1. Pembelajaran masih berpusat pada guru,  

2. Minimnya penggunaan media pembelajaran di sekolah, 

3. Media masih berupa slide presentasi power point yang tidak interaktif,  

4. Siswa masih mengalami kesulitan dalam mempelajari mata pelajaran IPA 

khususnya pada materi yang berkaitan dengan konsep fisik, dan  

5. Kurangnya minat siswa pada mata pelajaran IPA khususnya pada materi-

materi yang berhubungan dengan perhitungan matematis. 

C. Pembatasan Masalah 

Untuk mencegah pembiasan fokus pada penelitian ini, maka peneliti membatasi 

hanya pada beberapa masalah untuk dikaji yaitu: 
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1. Pengembangan multimedia IPA berbasis kearifan lokal Keris sebagai sarana 

penunjang kegiatan pembelajaran IPA. 

2. Kompetensi dasar dan indikator berdasarkan kajian konsep IPA dalam proses 

pembuatan keris. 

3. Multimedia yang dikembangkan bertujuan untuk meningkatkan minat dan 

pemahaman konsep. 

4. Teknik analisis data dilakukan untuk mengetahui peningkatan minat dan 

pengaruh multimedia terhadap pemahaman konsep siswa. 

Secara keseluruhan, batasan masalah ini merupakan salah satu faktor penting 

yang dapat menunjang kelancaran dalam proses penelitian baik pengambilan data, 

analisis serta pembahasan akhir.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan umum pada latar belakang yang telah diuraikan 

sebelumnya maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah;  

1. Bagaimana kelayakan multimedia IPA berbasis kearifan lokal Keris ditinjau 

dari aspek materi dan media?. 

2. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara minat belajar sebelum dan 

sesudah pembelajaran menggunakan M-Keris? 

3. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara pemahaman konsep 

sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan M-Keris? 
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E. Tujuan Pengembangan 

Sesuai dengan permasalahan yang telah diuraikan pada latar belakang di atas 

maka, secara keseluruhan tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui kelayakan multimedia IPA berbasis kearifan lokal keris 

ditinjau dari aspek media dan materi. 

2. Untuk mengetahui peningkatkan minat belajar siswa berdasarkan hasil angket 

awal dan angket akhir? 

3. Untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep siswa berdasarkan hasil 

pretest dan posttest. 

F. Spesifikasi Produk 

Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan sebuah produk akhir yakni 

multimedia IPA. Beberapa media ajar seperti Video, Animasi dan simulasi akan 

digabungkan dalam bentuk multimedia IPA. Multimedia IPA yang dikembangkan 

ini  memuat karifan lokal Keris sebagai materi ajar yang di dalamnya akan dikaitkan 

dengan konsep IPA tentang Suhu dan Perubahan, serta Kalor dan Perubahannya. 

Pengembangan dalam penelitian ini dilakukan dengan cara mengkombinasikan, 

menambah, mengurangi, memodifikasi media yang telah ada yang difokuskan pada 

materi IPA SMP kelas VII agar dapat menghasilkan sebuah multimedia yang 

dikhususkan untuk meningkatkan minat belajar dan pemahaman konsep IPA.  

Multimedia yang dikembangkan memiliki muatan isi serta konsep yang 

berbeda dengan media digital pada umumnya, yakni: 
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1. Multimedia merupakan gabungan beberapa unsur media yang saling 

berkaitan dan berfungsi untuk memperjelas penyampaian informasi kepada 

pengguna. 

2. Multimedia yang dikembangkan merupakan perpaduan antara materi IPA 

dengan objek IPA yang ada disekitar lingkungan belajar. Objek IPA dalam 

hal ini adalah bentuk kearifan lokal (Keris) yang ada di sekitar lingkungan 

belajar. Dalam pengembangan media ini tidak semua kearifan lokal 

digunakan, tetapi hanya sebagian kearifan lokal yang sesuai dengan muatan 

pelajaran IPA SMP kelas VII.  

3. Multimedia yang dikembangkan dilengkapi dengan video yang memuat 

proses pembuatan keris. Animasi yang memuat fenomena-fenomena yang 

tidak bisa dilihat secara langsung. Multimedia yang dikembangkan ini juga 

memuat simulasi untuk objek IPA yang membutuhkan eksperimen atau 

perlakuan di laboratorium untuk mengatasi keterbatasan alat laboratorium. 

4. Multimedia  yang dikembangkan ini pada dasarnya hanya difokuskan untuk 

meningkatkan minat belajar dan pemahaman konsep IPA.  

5. Multimedia ini dirancang sedemikian rupa agar mudah dioperasikan oleh 

siswa dan guru. 

Multimedia yang dikembangkan pada penelitian ini dimaksudkan agar dapat 

memberikan pengalaman belajar, suasana maupun kesan yang lebih menarik dari 

bentuk media lainnya, sehingga dapat dijadikan sebagai salah satu pilihan bentuk 

media yang digunakan dalam kegiatan belajar dan mengajar. 
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G. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat Teoretis 

a. Memberikan model baru dalam hal penggunaan media ajar untuk 

peningkatan minat belajar dan pemahaman konsep siswa. 

b. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai salah satu referensi studi 

kajian pustaka untuk berbagai penelitian sejenis dalam bidang kajian ini 

dikemudian hari. 

2. Manfaat Praktis 

a. Multimedia ini diharapkan dapat dijadikan salah satu alternatif media 

dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah. 

b. Memberikan pemahaman kepada guru IPA khususnya dan semua guru 

pada umumnya tentang pentingnya sebuah media dalam kegiatan belajar  

dan mengajar. 

c. Multimedia IPA yang dibuat dalam bentuk DVD pembelajaran yang 

dilengkapi buku panduan serta software pendukung dapat digunakan untuk 

mengatasi permasalahan minat serta pemahaman konsep siswa. 

H. Asumsi Pengembangan 

Produk hasil penelitian diberi nama M-Keris, yang merupakan jenis inovasi 

baru media pembelajaran IPA. Muatan isi dalam M-Keris adalah perpaduan antara 

konsep IPA dengan kearifan lokal Keris. M-Keris menyajikan konsep dengan 

memanfaatkan unsur teks, audio, video, animasi serta simulasi, agar penyampaian 

informasi dapat dengan jelas diterima oleh siswa. Selain didukung oleh 5 unsur 
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tersebut, M-Keris juga menyajikan desain tampilan yang menarik serta kemudahan 

navigasi yang bertujuan untuk menarik perhatian siswa serta mempermudah 

pengoperasiannya.  

Dalam pengembangannya terdapat beberapa defenisi istilah yang perlu 

dipahami yaitu: 

1. Teks 

Merupakan kumpulan huruf yang membentuk kalimat dengan tujuan 

memperjelas penyampaian informasi. 

2. Video  

Merupakan bentuk gambar yang bergerak yang dihasilkan dari sinyal 

elektronik. 

3. Audio 

Merupakan suara yang berasal dari sinyal digital perangkat, yang 

berfungsi memperjelas penyampaian informasi 

4. Animasi 

Merupakan kumpulan dari gambar-gambar yang bergerak membentuk 

pola khusus. 

5. Simulasi 

Merupakan permodelan dari suatu objek, yang berfungsi untuk 

menggambarkan kejadian yang sesungguhnya. 
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BAB II   

KAJIAN PUSTAKA  

A. Kajian Teori  

1. Multimedia IPA berbasis Kearifan Lokal Keris 

a. Multimedia 

Multimedia pada dasarnya merupakan sebuah paket presentasi 

menggunakan komputer dengan melibatkan beberapa jenis media (Collins, 

Hammond, & Wellington, 2002: 3-4). Multimedia merupakan sebuah 

kombinasi yang saling berkaitan antara teks, foto dan gambar, suara, animasi 

dan video yang dimanipulasi secara digital (Vaughan, 2006: 1). McCormick 

(1996) mendefinisikan multimedia sebagai bentuk media yang merupakan 

gabungan dari suara, teks dan video. Sedangkan Robin dan Linda (2001) 

menyatakan bahwa multimedia adalah alat yang dapat menciptakan 

presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, 

animasi, audio dan video. Ghinea & Chen (2006) mendefinisikan multimedia 

sebagai bentuk interdisipliner, teknologi berorientasi aplikasi yang 

memanfaatkan sifat multi-indera manusia dan kemampuan komputer untuk 

menyimpan, memanipulasi dan menyampaikan informasi non-numerik 

seperti video, grafik, dan audio sebagai tambahan ke informasi numerik dan 

tekstual. Alistair (2003) Menyatakan bahwa multimedia adalah satu set 

perangkat rendering media menghasilkan output dalam modalitas visual dan 

audio, gambar bergerak, teks, dan grafik ditampilkan  resolusi tinggi, speaker 
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menghasilkan suara, suara, dan output musik.  Simkins, Cole, Tavalin, & 

Means (2002) mendefenisikan multimedia sebagai integrasi objek media 

seperti teks, grafik, video, animasi, dan suara untuk mewakili dan 

menyampaikan informasi. 

Secara umum, multimedia berhubungan dengan penggunaan lebih dari 

satu macam media untuk menyajikan informasi (Ivers & Barron, 2002: 2). 

Media bisa berupa gambar dan foto, suara, gerak, video, animasi dan atau teks 

yang digabungkan dalam produk yang tujuannya untuk mengkomunikasikan 

informasi dalam berbagai cara (Roblyer & Doering, 2010). Misalnya, video 

musik merupakan bentuk multimedia karena informasi menggunakan 

audio/suara dan video. Sedangkan media yang berupa rekaman musik yang 

hanya menggunakan audio/suara disebut monomedia (Munir, 2012). 

Berdasarkan penjabaran tentang pengertian mulimedia oleh para ahli 

tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa multimedia merupakan gabungan 

dari beberapa jenis media yang terdiri dari teks, video, audio, animasi dan 

simulasi yang saling berkaitan dalam menyampaikan informasi kepada 

pengguna. 

b. Unsur- unsur multimedia 

Munir (2015) menyatakan bahwa terdapat 6 unsur dalam sebuah media 

meliputi teks, suara, video, animasi dan gambar. Pengembangan multimedia 

tidak terlepas dari unsur-unsur yang mendukung agar pembelajaran 

menggunakan multimedia lebih efektif. Sutopo (2012) menerangkan bahwa 
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sebuah multimedia memiliki memiliki unsur pokok yang terdiri dari teks, 

grafik, video, audio, animasi dan simulasi. 

1) Teks 

Teks merupakan suatu susunan atau kombinasi huruf yang 

membentuk kata atau kalimat yang memiliki  maksud tertentu untuk 

memudahkan pemahaman bagi orang yang membacanya. Teks merupakan 

dasar dari pengolahan kata dan informasi berbasis multimedia. Teks 

adalah bentuk data multimedia yang mudah disimpan diedit dan 

dikendalikan. Teks dapat membentuk sebuah narasi dalam multimedia 

yang menyajikan bahasa. Teks digunakan untuk menjelaskan gambar. 

Penggunaan teks pada multimedia perlu memperhatikan penggunaan jenis 

huruf, ukuran dan style hurufnya serta keterbacaanya. 

2) Video 

Video merupakan komponen penting dalam multimedia. Video 

menampilkan sajian visual yang dapat menggambarkan hubungan dan 

perbandingan antara unit-unit data, serta kecendrungan pada data tersebut. 

Data yang disajikan dalam bentuk video dengan cepat dapat di dipahami. 

Secara visual video lebih menarik perhatian dan dapat mengurangi 

kebosanan.  

3) Media Audio 

Audio atau suara dalam multimedia sangat bermanfaat. Audio atau 

suara dapat ditambahkan dalam produksi multimedia melalui suara, musik, 
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dan efek-efek suara lainnya. Beberapa jenis objek bunyi yang bisa 

digunakan dalam produksi multimedia meliputi format waf* audio, 

compact dist audio, MIDI sond track, dan MP3. Penggunaan audio juga 

dapat memperjelas penyajian, sehingga siswa akan mudah memahami 

materi yang disajikan dalam multimedia tersebut. 

4) Media Animasi 

Animasi diartikan sebagai sebuah pola gerakan yang di rancang 

untuk menjelaskan sebuah prilaku tertentu. Large et al. (1996) mengatakan 

bahwa dengan mencantumkan animasi yang sesuai, akan memperjelas 

penyampaian pesan kepada siswa dibandingkan dengan tekss.  

5) Media Simulasi 

Simulasi merupakan suatu teknik meniru operasi-operasi atau 

proses- proses yang terjadi dalam suatu sistem dengan bantuan perangkat 

komputer dan dilandasi oleh beberapa asumsi tertentu sehingga sistem 

tersebut bisa dipelajari secara ilmiah (Law & Kelton, 1991). Sebuah 

simulasi yag merupakan teknik meniru sebuah kejadian harus 

memperhatikan kemudahan dalam pengoperasian dan sesuai dengan 

tujuan atau pesan yang akan disampaikan. 

c. Multimedia Pembelajaran 

Teknologi memberi perubahan baru dalam dunia pendidikan dengan 

adanya inovasi pengembangan media sebagai alat bantu pembelajaran 

(Sanaky, 2013). Dalam kegiatan pembelajaran di kelas, multimedia dapat 
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berfungsi sebagai suplemen yang sifatnya opsional, pelengkap (komplemen), 

atau bahkan pengganti guru (substitusi) (Roblyer & Doering, 2010). Riyana 

(2010) menjelaskan bahwa multimedia pembelajaran merupakan suatu sistem 

penyampaian dengan menggunakan berbagai jenis bahan belajar yang 

membentuk satu unit atau paket. Menurut Mayer (2009: 3) multimedia 

pembelajaran merupakan sebuah presentasi yeng menggunakan teks (verbal 

form) bersamaan dengan gambar (pictorial form). Penggunaan multimedia 

dalam kegiatan pembelajaran sangat dianjurkan. Menurut Lamb (1992) 

multimedia merupakan bentuk teknologi instruksional yang akan mengubah 

cara berpikir tentang mengajar. Penggunaan multimedia sebagai salah satu 

sarana pembelajaran yang berfungsi sebagai penyalur pesan atau konsep 

secara menarik dan interaktif kepada pengguna  perlu memperhatikan 

karakteristik multimedia yang layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

(Leow & Neo, 2014: 11).  

Multimedia pembelajaran yang layak dan baik digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran menurut Daryanto (2010: 53) yaitu (1) memiliki lebih 

dari satu jenis media, (2) bersifat interaktif, dan (3) berdiri sendiri. Sedangkan 

karaktristik multimedia yang baik menurut Dermawan (2012: 55) yaitu (1) 

memiliki konten materi yang resprentatif baik dalam bentuk visual, audio dan 

audiovisual, (2) memiliki kekuatan warna dan resolusi objek, (3) tipe 

pembelajaran dan penguatan yang bervariasi, (4) dapat digunaakan offline 

maupun online, dan (5) dapat digunakan secara klasikal maupun individual. 
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Alessi & R.Trollip, (2001: 48) menyatakan 5 karakteristik multimedia 

yang baik yaitu: 

a) Pendahuluan yang terdiri dari judul, petunjuk dan identitas yang 

dijelaskan secara spesifik 

b) Navigasi, yang berkaitan dengan kemampuan pengguna mengontrol 

program tersebut. Seperti tombol navigasi yang jelas dan konsisten 

c) Presentasi, yang berkaitan dengan penyajian materi bersifat 

interaktif. 

d) Bantuan, yang merupakan panduan penggunaan program yang dapat 

berupa menu help agar pengguna dapat mendapatkan bantuan. 

e) Penutup program yang merupakan bagian akhir yang dapat berupa 

kesimpulan atau konfirmasi menutup program.  

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia 

yang memenuhi standar karakteristik multimedia yang baik seperti: (1) 

bersifat interaktif, (2) memiliki konten yang representatif, (3) memiliki 

navigasi yang sesuai, yang dalam kegiatan pembelajaran dapat dijadikan 

suplemen pelengkap yang dapat membantu tugas guru selama kegiatan 

pembelajaran dikelas maupun kegiatan belajar mandiri siswa.  

d. Apek Pengembangan Multimedia 

Multimedia dikatakan baik dan layak digunakan apabila telah melalui 

proses validasi. Proses penilaian kelayakan sebuah multimedia didasarkan 

pada aspek-aspek pengembangannya. Alessi & Trollip (2001: 433) 
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mengemukakan bahwa dalam penilaian sebuah multimedia terdapat 9 aspek 

penting yang harus diperhatikan yaitu: 

1) Subject matter, yaitu isi materi yang terdiri dari kedalaman materi, 

urutan materi, kesesuaian materi dengan tujuan yang akan dicapai, 

bahasa yang digunakan, glosari atau pendefenisian istilah tertentu. 

2) Auxiliary information, seperti pendahuluan atau intro, petunjuk 

penggunaan, bantuan, dan kesimpulan. 

3) Affective considerations, merupakan kemampuan dalam memotivasi 

siswa. 

4) Interface, berkaitan dengan tampilan multimedia yang menarik 

meliputi teks, grafis, animasi, audio, video dan animasi. 

5) Navigation, merupakan kemampuan multimedia untuk berpindah slide 

melalui bantuan tombol-tombol navigasi yang letak serta bentuknnya 

konsisten. 

6) Pedagogy, berkaitan dengan metode yang digunakan, interaktivitas 

siswa, dan strategi belajar. 

7) Invisible features, merupakan fitur bayangan yang berfungsi sebagai 

progress report atau riwayat penggunaan. 

8) Robustness, berkaitan dengan kemampuan multimedia untuk 

dijalankan pada komputer lain. 

9) Supplementary materials, berupa materi tambahan seperti rumus, uji 

kompetensi, atau soal yang berkaitan dengan materi. 
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Newby, Lehman, Russell, & Stepich (2010: 116-117) menyebutkan 3 

poin untuk menilai kualitas sebuah multimedia yaitu: 

1) Method, teknik yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran  

2) Media, penggunaan media yang dapat memotivasi siswa 

3) Material, merupakan isi materi berupa orientasi, memotivasi, 

memberikan informasi dan evaluasi 

Sedangkan penilaian kualitas sebuah multimedia dalam Chee & Wong, 

(2003: 136-140) adalah: 

1) Appropriateness, kesesuaian materi dengan karakteristik siswa dan 

kurikulum yang digunakan 

2) Accuracy, Cerrency, and Clarity, ketepatan materi, up-to-date, 

kejelasan penyampaian konsep, serta kesesuaian tingkat kesulitan 

dengan karakteristik siswa 

3) Screen Presentation and design 

a) Teks, jenis huruf, ukuran huruf 

b) Graphic, gambar, diagram, foto sesuai dengan konsep yang 

diajarkan 

c) Color, komposisi warna, kombinasi warna harus sesuai dan serasi 

yang dapat menarik perhatian siswa 

d) Animation, pemberian animasi sesuai dengan materi atau proses 

terjadinya sesuatu dengan yang diajarkan 
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e) Audio, suara dapat mebuat suasana pembelajaran lebih 

menyenangkan, narasi yang didengar mampu memperjelas sebuah 

konsep. 

f) Video clip, memberikan ilustrasi dalam kehidupan nyata dengan 

menampilkan contoh kejadian yang sesungguhnya. 

Berdasarkan teori yang dikemukakan beberapa ahli tersebut diatas 

maka dapat disimpulkan bahwa dalam sebuah multimedia yang akan 

digunakan dalam kegiatan belajar maupun mengajar dalam penelitian ini 

perlu dinilai terlebih dahulu kelayakan materi yang terdiri dari 3 aspek yaitu 

(1) isi materi, (2) pembelajaran dan (3) karakteristik, serta kelayakan media 

yang terdiri dari 3 aspek yaitu (1) tampilan (interface), (2) navigasi dan (3) 

daya tahan (robustness). 

e. Pembelajaran IPA SMP 

Menurut Gacheri (2014: 2) sains atau yang biasa diterjemahkan Ilmu 

Pengetahuan Alam berasal dari kata natural science. Natural memiliki arti 

alamiah dan berhubungan dengan alam, sedangkan science artinya ilmu 

pengetahuan. Sains dipandang sebagai ilmu pengetahuan yang mempelajari 

tentang alam atau yang mempelajari peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengan cara mencari tahu tentang 

alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan 

pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip 

saja tetapi juga merupakan suatu proses penemuan (BNSP, 2006: 149). Pada 
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hakikatnya IPA merupakan suatu pembelajaran yang teori serta konsepnya 

melekat dalam setiap aspek kehidupan manusia (Krajcik & Czerniak, 2014: 

12). Mariana & Praginda (2009: 6)  mendefinisikan hakekat Ilmu 

pengetahuan Alam (IPA) sebagai makna alam dan berbagai fenomena/ 

perilaku/ karakteristik yang dikemas menjadi sekumpulan teori maupun 

konsep melalui serangkaian proses ilmiah yang dilakukan manusia. IPA lahir 

dari hasil obervasi, pemikiran dan rasionalisme yang berkembang bukan dari 

segi pengetahuan saja akan tetapi sudah merupakan proses penemuan dan 

metode ilmiah (Hewitt, Lyons, Suchocki, & Yeh, 2006: 1). Mutvei & 

Mattsson (2015: 190-197) mendefenisikan IPA sebagai suatu pembelajaran 

yang penerapannya secara umum menekankan pada gejala-gejala alam serta 

hubungannya, sehingga aspek kognitif, sikap, proses, produk dan aplikasi 

dapat di terapkan secara utuh. IPA memiliki objek dan persoalan yang holistik 

atau menyeluruh. IPA dipandang pula sebagai proses, sebagai produk, dan 

sebagai prosedur (Trianto, 2014: 141). Sebagai proses IPA diartikan semua 

kegiatan ilmiah untuk menyempurnakan pengetahuan tentang alam maupun 

untuk menemukan pengetahuan baru. Sebagai produk IPA diartikan sebagai 

hasil proses, berupa pengetahuan yang diajarkan dalam sekolah atau di luar 

sekolah atau bahan bacaan untuk penyebaran pengetahuan. Sebagai prosedur 

IPA dimaksudkan sebagai metodologi atau cara yang digunakan untuk 

mengetahui sesuatu yang lazim disebut metode ilmiah (scientific methods). 
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Berdasarkan terori tentang IPA maka dapat disimpulkan bahwa IPA 

merupakan suatu bentuk pembelajaran yang mengkaji tentang fenomena alam 

yang melekat dalam kehidupan sehari-hari dengan menekankan pada aspek 

kognitif, sikap, proses dan produk.  

f. Kearifan Lokal  Keris 

1) Pengertian Kearifan Lokal  

Kearifan lokal merupakan dasar pengetahuan yang diperoleh dari 

pengalaman yang bersifat abstrak yang berkaitan dengan alam dan 

kehidupan sosial kelompok masyarakat (Mungmachon, 2012: 174). Selain 

itu kearifan lokal digunakan sebagai pengontrol kehidupan sosial 

bermasyarakat (Kongprasertamorn, 2007: 2). Liliweri (2014) 

mendefinisikan kearifan lokal sebagai hasil pengetahuan yang 

berkembang secara tradisional dalam praktek kehidupan sosial 

bermasyarakat di suatu daerah, serta mampu untuk menjaga keutuhannya 

dari pengaruh budaya luar  

Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

kearifan lokal merupakan suatu bentuk kebiasaan yang didasarkan pada 

pengalaman yang bersifat abstrak sekelompok masyarakat untuk 

mengontrol praktek kehidupan sosial yang berkembang secara tradisional. 

2) Pembelajaran berbasis kearifan lokal 

Pembelajaran berbasis budaya lokal merupakan penciptaan 

lingkungan belajar dan perancangan pengalaman belajar yang 
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mengintegrasikan budaya lokal sebagai bagian dari proses pembelajaran. 

Budaya diintegrasikan sebagai alat bagi proses belajar untuk memotivasi 

siswa dalam mengaplikasikan pengetahuan. Sutarno (2008) mengatakan 

bahwa pembelajaran berbasis budaya dapat dibedakan menjadi empat 

macam, yaitu: 

a) Belajar tentang budaya 

Belajar tentang budaya menempatkan budaya sebagai bidang 

ilmu. Budaya dipelajari dalam program studi khusus, tentang budaya 

dan untuk budaya.  

b) Belajar dengan budaya  

Belajar dengan budaya terjadi pada saat budaya diperkenalkan 

kepada siswa sebagai cara atau metode untuk mempelajari pokok 

bahasan tertentu. Belajar dengan budaya meliputi pemanfaatan 

beragam bentuk perwujudan budaya. Budaya dan perwujudannya 

menjadi media pembelajaran dalam proses belajar, menjadi konteks 

dari contoh-contoh tentang konsep atau prinsip dalam suatu mata 

pelajaran, serta menjadi konteks penerapan prinsip atau prosedur dalam 

suatu mata pelajaran.  

c) Belajar melalui budaya  

Belajar melalui budaya merupakan strategi yang memberikan 

kesempatan siswa untuk menunjukkan pencapaian pemahaman atau 
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makna yang diciptakannya dalam suatu mata pelajaran melalui ragam 

perwujudan budaya. 

Dalam kaitannya dengan pembelajaran di sekolah, kearifan lokal 

dapat dijadikan alternatif sebagai bahan untuk mengembangkan 

kompetensi peserta didik. Pembelajaran berbasis keunggulan lokal tidak 

muncul begitu saja, akan tetapi terdapat acuan yang melandasinya. Acuan 

yang digunakan setidaknya pada dua hal, yaitu pembelajaran sebagai salah 

satu aspek pemenuhan tujuan pendidikan dan landasan yuridis kebijakan 

nasional pendidikan (Prasetyo, 2013). Guru sebagai pendidik harus 

mampu menumbuhkan potensi diri anak dan mengembangkan 

keterampilan sesuai dengan taraf perkembangan pemikiran anak (Lathifah 

& Wilujeng, 2016). Prasetyo (2013) menyatakan bahwa terdapat beberapa 

hal penting dalam kompetensi keunggulan lokal yang harus diperhatikan 

yaitu: 

a) Kompetensi keunggulan lokal yang dikembangkan adalah Standar 

Kompetensi dan Kompetensi Dasar, 

b) Standar Kompetensi keunggulan lokal adalah kualifikasi 

kemampuan minimal peserta didik yang menggambarkan 

pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang diharapkan dari jenis 

keunggulan lokal yang telah ditentukan,  

c) Kompetensi keunggulan lokal menggambarkan sejumlah 

kemampuan yang harus dikuasai peserta didik dalam keunggulan 
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lokal yang dipilih sebagai rujukan penyusunan indikator kompetensi 

untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Dalam melaksanakan pembelajaran berbasis kearifan lokal terdapat 

langkah-langkah yang dapat dilakukan oleh seorang guru sebagaimana 

dijelaskan (Wahidin, 2006: 192-193) sebagai berikut: 

a) Mempersiapkan materi sesuai dengan kondisi budaya masyarakat 

sekitar yang akan diamati, 

b) Membuat bahan ajar yang diintegrasikan dengan kebudayaan lokal 

yang akan diamati, 

c) Merancang rencana pembelajaran yang akan digunakan selaras 

dengan tuntutan tujuan pembelajaran; 

d) Pemilihan media pembelajaran (video) yang menuntut siswa untuk 

mampu mengintegrasikan kebudayaan lokal dengan konsep 

pelajaran yang dipelajarinya disekolah, 

e) Pembelajaran dimulai dengan mengeksplorasi pengetahuan awal 

siswa terhadap budaya yang akan diintegrasikan dalam 

pembelajaran sains serta menuntun siswa untuk menghubungkan 

budayanya menuju konsep ilmiah. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan (Suastra et al., 2011) 

diketahui bahwa model pembelajaran berbasis budaya dapat memberikan 

pengaruh yang lebih baik terhadap peningkatan prestasi belajar sains siswa 

dibandingkan dengan menggunakan model pembelajaran reguler. 
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Dengan demikian, penerapan pembelajaran berbasis kearifan lokal 

di sekolah merupakan suatu penciptaan lingkungan belajar dan 

perancangan pengalaman belajar yang mengintegrasikan budaya lokal 

sebagai bagian dari proses pembelajara dimana siswa dapat belajar tentang 

budaya, belajar dengan budaya dan belajar melalui budaya. Untuk itu 

langkah-langkah yang dapat dilakukan oleh seorang guru dalam 

mempersiapkan pembelajaran berbasis budaya adalah (1) Mempersiapkan 

materi sesuai dengan kondisi budaya masyarakat sekitar yang akan 

diamati; (2) Membuat bahan ajar yang diintegrasikan dengan kebudayaan 

lokal yang akan diamati; (3) Merancang rencana pembelajaran yang akan 

digunakan selaras dengan tuntutan tujuan pembelajaran; (4) Pemilihan 

media pembelajaran (video) yang menuntut siswa untuk mampu 

mengintegrasikan kebudayaan lokal dengan konsep pelajaran yang 

dipelajarinya disekolah; (5) Pembelajaran dimulai dengan mengeksplorasi 

pengetahuan awal siswa terhadap budaya yang akan diintegrasikan dalam 

pembelajaran sains serta menuntun siswa untuk menghubungkan 

budayanya menuju konsep ilmiah. 

3) IPA dalam Proses Pembuatan Keris 

Penggunaan keris saat ini memang banyak diakui hanya sebagai 

suatu upaya pelestarian kebudayaan dan kecintaan terhadap seni 

(Endrawati, 2015) . Harsrinuksmo (2004) mengatakan bahwa proses 

pembuatan keris bervariasi dari satu empu ke empu lainnya, tetapi terdapat 
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prosedur yang biasanya sama dimana proses pembuatanya melalui 

beberapa tahapan yaitu: tahap persiapan, tahap pembakaran, tahap 

penempaan, tahap pelipatan dan tahap finishing. 

Dalam kegiatan pada tiap tahapan mengandung konsep IPA yang 

yaitu konsep suhu dan kalor berikut. 

a) Suhu dan Perubahannya 

Konsep suhu dan perubahan yang berkaitan dengan proses 

pembuatan keris adalah pada tahap pembakaran dan tahap penempaan 

serta tahap pelipatan. Dimana pada tahap ini empu dan panjak akan 

membakar bahan keris dalam tungku pembakaran. Pada tahap 

pembakaran ini siswa dapat mengamati peristiwa akibat perubahan 

suhu, dimulai dari bahan yang semula dingin lalu berubah menjadi 

panas, mengaitkannya dengan bagaimana cara mengukur suhu, serta 

mengamati peristiwa pemuaian dan penyusutan yang dialami bahan 

tersebut.  

b) Kalor dan Perubahannya 

Konsep kalor yang merupakan bentuk energi panas yang 

mengalir dari benda bersuhu tinggi ke benda bersuhu rendah dapat 

dilihat dari seluruh tahapan pembuatan keris. Pada tiap tahapan siswa 

dapat mengamati proses perpindahan kalor secara konduksi, konveksi 

dan radiasi.  



28 
 

Analisis konsep IPA dalam tiap tahapan pembuatan keris dapat 

dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Analisis Konsep IPA 

Tahapan Fakta yang terjadi Konsep IPA 

Persiapan 

Persiapan bahan berupa 

nikel, baja, arang dan alat 

perlengkapan lainnya 

Klasifikasi Zat 

Pembakaran 

Proses pembakaran bahan 

membutuhkan suhu tinggi 

yang dihasilkan oleh tungku 

pembakaran 

a. Perubahan suhu 

b. Alat ukur suhu 

c. Skala suhu 

 

Penempaan 

Proses penempaan dan 

pelipatan bahan lebih mudah 

dilakukan apabila bahan 

telah mencapai suhu yang 

tinggi 

a. Pemuaian 

b. Penyusutan 

Pelipatan 

Pelipatan akan mudah 

dilakukan apabila bahan 

telah mencapai suhu yang 

tinggi, bahan yang bersuhu 

tinggi kemudian di ambil 

menggunakan pengapit dari 

besi. 

a. Perpindahan Kalor 

b. Perambatan Kalor 

Finishing 
Proses pengamplasan dan 

peracunan bahan  

Konsep tidak dimasukan 

dalam M-Keris 

 

2. Minat Belajar  

a. Pengertian 

Crow & Crow (1958: 248) mengungkapkan bahwa minat berhubungan 

dengan suatu dorongan dari dalam diri sesorang untuk berhubungan dengan 

suatu kejadian atau kegiatan sebagai suatu pengalaman yang efektif. Menurut 
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Slameto (2003: 180), minat adalah kecenderungan yang tetap untuk 

memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan. Sedangkan menurut 

Siregar & Nara (2015) minat merupakan kecenderungan dan kegairahan yang 

tinggi atau keinginan yang besar untuk sesuatu. Menurut Winkel (1996: 188) 

minat diartikan sebagai kecendrungan Subjek yang menetap, untuk merasa 

tertarik pada bidang studi atau pokok bahasan tertentu dan merasa senang 

mempelajari materi itu.  

Djaali (2007: 121) menyatakan bahwa minat adalah rasa lebih suka dan 

rasa keterikatan pada suatu hal atau aktivitas tanpa ada yang menyuruh. Minat 

tersebut akan menetap dan berkembang pada dirinya untuk memperoleh 

dukungan dari lingkungannya yang berupa pengalaman. Swarat, Ortony, & 

Revelle (2012: 515) dalam penelitiannya mengatakan bahwa untuk 

membangkitkan minat dapat dilakukan dengan cara melakukan perubahan 

pada aspek yang dapat dimanipulasi dalam lingkungan belajar. Vygotsky 

(1978: 134) mengungkapkan bahwa siswa selaku subjek belajar akan 

menciptakan struktur kognitifnya sendiri, akan tetapi sangat sulit untuk 

mengetahui proses yang terjadi dalam ingatan seorang yang belajar (Gagne, 

1988: 17). Pengalaman akan diperoleh dengan mengadakan interaksi dengan 

dunia luar, baik melalui latihan maupun belajar (Sulaiman, Mahbob, & Azlan, 

2011: 16). 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pengertian minat adalah 

kecenderungan individu untuk memperhatikan sesuatu, memiliki rasa senang, 
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ingin tahu, terhadap sesuatu tanpa ada paksaan sehingga dapat menyebabkan 

perubahan pengetahuan, keterampilan, dan tingkah laku. 

b. Ciri -Ciri Minat Belajar  

Krapp & Prenzel (2011: 31-32) mengatakan bahwa ciri-ciri minat 

belajar seseorang dapat ditentukan dengan 2 tingkat analisis yaitu (1) minat 

mengacu pada motivasi atau kebiasaan seseorang seperti kecendrungan 

perasaan suka yang relatif stabil terhadap suatu objek, dan (2) minat megacu 

pada keterlibatan seseorang terhadap proses yang sedang berlangsusng seperti 

keterlibatan dalam kegiatan belajar mengajar. Minat seseorang akan muncul 

ketika dipicu oleh hal-hal baru yang memberi mereka peluang untuk 

eksplorasi dan berinteraksi (Ainley, 2012: 286) 

Menurut Slameto (2003: 57) siswa yang berminat dalam belajar yaitu: 

(1) memiliki kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan 

mengenang sesuatu yang dipelajari secara terus-menerus. (2) ada rasa suka 

dan senang terhadap sesuatu yang diminatinya. (3) memperoleh sesuatu 

kebanggaan dan kepuasan pada suatu yang diminati. (4) lebih menyukai hal 

yang lebih menjadi minatnya daripada hal yang lainnya, dan (5) 

dimanifestasikan melalui partisipasi pada aktivitas dan kegiatan. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa ciri-ciri siswa dengan 

minat belajar tinggi yaitu memiliki kecenderungan yang tetap suka dan lebih 

memperhatikan serta selalu mengenang sesuatu secara terus menerus, 

memperoleh kebanggaan dan kepuasan terhadap hal yang diminati, 
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berpartisipasi pada pembelajaran, dan adanya kepuasan tersendiri dalam 

dirinya. Dengan demikian ketika siswa berminat dalam belajar maka siswa 

akan senantiasa aktif berpartisipasi dalam pembelajaran dan akan 

memberikan prestasi yang baik dalam pencapaian prestasi belajar. 

c. Aspek Minat Siswa 

Minat yang merupakan keinginan terhadap sesuatu tanpa ada paksaan 

dipengaruhi beberapa faktor. Kahu, Nelson, & Picton (2017: 58-60) dalam 

penelitiannya mengatakan bahwa terdapat 2 aspek yang terdapat dalam minat 

belajar seseorang yaitu: (1) Minat individual (individual interest) yang 

merupakan ketertarikan siswa untuk mempelajari sesuatu yang berupa 

domain yang luas, misalnya ketertarikan terhadap sains. Maka ketertarikan 

akan sains menjadi pendorong utama siswa untuk mempelajari fisika, biologi 

atau kimia. Selain itu minat individual juga timbul akibat pengalaman masa 

lalu serta keterampilan yang dimiliki. (2) minat situasional (situational 

interest) yang merupakan minat yang timbul berdasarkan situasi yang dialami 

siswa, seperti metode mengajar yang baik, lingkungan kelas yang nyaman, 

pelajaran yang tidak membosankan. Syah (2003: 132) menyatakan bahwa 

terdapat  3 faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa yaitu: 

1) Faktor internal 

Adalah faktor dari dalam diri siswa yang meliputi dua aspek yaitu 

(a) aspek fisiologis, merupakan kondisi jasmani dan tegangan otot (tonus) 

yang menandai tingkat kebugaran tubuh siswa, hal ini dapat 
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mempengaruhi semangat dan intensitas siswa dalam pembelajaran, dan (b) 

aspek psikologis, merupakan aspek dari dalam diri siswa yang terdiri dari, 

intelegensi, bakat siswa, sikap siswa, minat siswa, motivasi siswa. 

2) Faktor Eksternal Siswa 

Faktor eksternal terdiri dari dua macam, yaitu (1) lingkungan sosial 

yang  terdiri dari sekolah, keluarga, masyarakat dan teman sekelas, dan (2) 

lingkungan nonsosial, yang terdiri dari gedung sekolah dan letaknya, 

faktor materi pelajaran, waktu belajar, keadaan rumah tempat tinggal, alat-

alat belajar. 

3) Faktor Pendekatan Belajar 

Faktor pendekatan belajar yaitu segala cara atau strategi yang 

digunakan siswa dalam menunjang keefektifan dan efisiensi proses 

mempelajari materi tertentu. 

Menurut Taufani (2008: 38), ada tiga faktor yang mendasari timbulnya 

minat, yaitu: 

1) Faktor dorongan dalam  

yaitu dorongan dari individu itu sendiri, sehingga timbul minat untuk 

melakukan aktivitas atau tindakan tertentu untuk memenuhinya, misalnya, 

dorongan untuk belajar dan menimbulkan minat untuk belajar. 

2) Faktor motivasi sosial, 

yaitu faktor untuk melakukan suatu aktivitas agar dapat diterima dan 

diakui oleh lingkungannya. Minat ini merupakan semacam kompromi 
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pihak individu dengan lingkungan sosialnya, misalnya, minat pada studi 

karena ingin mendapatkan penghargaan dari orang tuanya. 

3) Faktor emosional 

yakni minat erat hubungannya dengan emosi karena faktor 

emosional selalu menyertai seseorang dalam berhubungan dengan objek 

minatnya. Kesuksesan seseorang pada suatu aktivitas disebabkan karena 

aktivitas tersebut menimbulkan perasaan suka atau puas, sedangkan 

kegagalan akan menimbulkan perasaan tidak senang dan mengurangi 

minat seseorang terhadap kegiatan yang bersangkutan. 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa minat 

seseorang dipengaruhi oleh 1) Faktor Internal yang meliputi kebugaran 

jasmani, dorongan dari dalam diri, bakat, motivasi dan emosional dari siswa 

itu sendiri 2) Faktor eksternal yang meliputi keadaan lingkungan, keluarga, 

masyarakat, teman sebaya serta ketersediaan sarana dan prasarana. 

d. Indikator Minat Siswa  

Djamarah (2002: 132) menyatakan bahwa indikator minat belajar yaitu 

rasa suka/senang, pernyataan lebih menyukai, adanya rasa ketertarikan 

adanya kesadaran untuk belajar tanpa di suruh, berpartisipasi dalam aktivitas 

belajar, memberikan perhatian. Rasa tertarik dapat disebabkan oleh kondisi 

khusus pengajaran atau kegiatan pembelajaran (Krapp & Prenzel, 2011: 32). 

Menurut Slameto (2010: 180) beberapa indikator minat belajar yaitu: 

perasaan senang, ketertarikan dan penerimaan. 
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1) Perasaan Senang 

Apabila seorang siswa memiliki perasaan senang terhadap pelajaran 

tertentu maka tidak akan ada rasa terpaksa untuk belajar, senang mengikuti 

pelajaran, tidak ada perasaan bosan, dan selalu hadir saat pelajaran. 

2) Keterlibatan Siswa 

Ketertarikan seseorang akan objek mengakibatkan orang tersebut 

senang dan tertarik untuk melakukan atau mengerjakan kegiatan dari 

obyek tersebut, misalnya aktif dalam diskusi, aktif bertanya, dan aktif 

menjawab pertanyaan dari guru. 

3) Ketertarikan 

Daya dorong siswa terhadap ketertarikan pada sesuatu benda, orang, 

kegiatan atau bisa berupa pengalaman afektif yang dirangsang oleh 

kegiatan itu sendiri dapat menyebabkan sikap antusias dalam mengikuti 

pelajaran, dan tidak menunda tugas dari guru. 

4) Perhatian Siswa 

Minat dan perhatian merupakan dua hal yang dianggap sama dalam 

penggunaan sehari-hari. Perhatian siswa merupakan konsentrasi siswa 

terhadap pengamatan dan pengertian, dengan mengesampingkan yang 

lain. Siswa memiliki minat pada obyek tertentu maka dengan sendirinya 

akan memperhatikan obyek tersebut, misalnya mendengarkan penjelasan 

guru dan mencatat materi. 
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Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa siswa dikatakan 

berminat terhadap sesuatu apabila siswa tersebut (1) perasaan senang, (2) 

selalu terlibat dalam kegiatan, (3) merasa tertarik, serta (4) lebih atau selau 

memperhatikan setiap kegiatan. 

Dengan demikian, minat dapat didefinisikan sebagai kecenderungan 

individu untuk memperhatikan sesuatu, memiliki rasa senang, ingin tahu, 

terhadap sesuatu tanpa ada paksaan sehingga dapat menyebabkan perubahan 

pengetahuan, keterampilan dan tingkah laku. Minat seseorang dipengaruhi 

oleh beberapa faktor, yaitu 1) Faktor Internal yang meliputi kebugaran 

jasmani, dorongan dari dalam diri, bakat, motivasi dan emosional dari siswa 

itu sendiri, dan 2) Faktor eksternal yang meliputi keadaan lingkungan, 

keluarga, masyarakat, teman sebaya serta ketersediaan sarana dan prasarana. 

Adapun indikator minat siswa dalam pembelajaran dikelas meliputi perasaan 

senang, perasaan tertarik dan penuh perhatian. 

3. Pemahaman Konsep 

a. Pengertian 

Menurut Anderson & Kratwhohl (2010) memahami merupakan 

kemampuan mengkonstruksikan makna dari materi pembelajaran, termaksud 

apa yang dituliskan, diucap dan digambar oleh guru. Menurut  Sládek et al. 

(2011: 169) memahami adalah menciptakan opini dalam dialog dengan orang 

lain melalui aktivitas berdasarkan pengalaman sebelumnya. Menurut Sudjana 

(2009), pemahaman merupakan kemampuan yang dimiliki siswa untuk 
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memperoleh makna dari materi pelajaran yang telah dipelajari. Pemahaman 

merupakan hasil konstruktivitas dari siswa untuk memahami konsep yang 

diperoleh (Wiggins & McTighe, 2005: 58). 

Siswa dikatakan memahami konsep apabila mereka dapat 

mengkonstruksi makna dari pesan-pesan pembelajaran, baik bersifat lisan, 

tulisan ataupun grafis yang disampaikan melalui pengajaran, buku ataupun 

layar komputer (Anderson & Kratwhohl, 2010: 105) serta dapat memahami 

konsep ketika menghubungkan pengetahuan baru dan pengetahuan lama. 

Rasa percaya diri serta keyakinan untuk dapat mengkonstruksi dan 

kemampuan mereka untuk menjelaskan kembali  konsep merupakan 

peningkatan afektif sesorang ketika dapat memahami konsep dengan baik 

(Duffin & Simpson, 2000: 5). Gavalcante, Newton, & Newton (1997: 185) 

menyatakan bahwa salah satu tujuan penting dari pembelajaran sains adalah 

untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa, pemahaman konsep tidak 

dapat ditransfer langsung dari guru ke siswa melainkan siswa harus 

membangunnya sendiri.  

Pemahaman konsep bukan hanya terbatas pada kemampuan 

mencontohkan saja dan mengetahui definisi dan rumusnya, akan tetapi lebih 

pada kemampuan mengaitkan hubungan antara konsep (Nitko & Brookhart, 

2007; Yoong, 1987). Stern, Lauriault, & Ferraro (2017: 119) mengatakan 

bahwa pemahaman konsep timbul melalui proses abstraksi pengetahuan 

faktual. Pemahaman konsep terjadi apabila siswa mendapatkan atau 
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merasakan pembelajaran tersebut lebih bermakna, dengan demikian siswa 

dapat mengaitkan informasi baru dengan konsep yang telah diketahui 

sebelumnnya (Hirschfeld & Cotton, 2008: 5; Rasila, Malinen, & Tiitu, 2015). 

Kedudukan guru sebagai fasilitator mendukung pemaknaan dan kaitan atau 

hubungan antara konsep-konsep (Rämö et al., 2015). 

Berdasarkan uraian pendapat di atas maka pemahaman konsep diartikan 

sebagai bentuk kemampuan seseorang memaknai sesuatu, kemapuan 

menciptakan opini berdasarkan pengalaman atau aktifitas, kemampuan 

menguasai sejumlah fakta yang memiliki kaitan dengan makna tertentu, 

kemampuan mengkonstruksi makna dari sebuah pesan baik bersifat lisan, 

tulisan ataupun grafis dan dapat menghubungkan pengetahuan baru dengan 

pengetahuan lama yang dimiliki. 

b. Aspek Pemahaman Konsep 

Bloom membagi ranah koginitif dalam 6 taksonomi dan meletakkan 

pemahaman lebih tinggi dari pengetahuan (ingatan). Salah satu ciri-ciri paling 

mudah diamati dari aspek pemahaman adalah kemampuan untuk 

menyampaikan sesuatu dengan menggunakan kalimat sendiri tentang 

sesuatu. Bloom (1978) membagi aspek pemahaman dalam 3 aspek, yakni 

translasi, interpretasi, dan ekstrapolasi.  

1) Translasi  

Translasi adalah kemampuan untuk memahami suatu gagasan dan 

dapat disampaikan atau dinyatakan dengan menggunakan metode yang 
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berbeda dari proses dicapai atau dari pernyataan asal dari apa yang telah 

didapatkan. Adapun indikator dari translasi berdasarkan taksonomi Bloom 

yaitu Kemampuan menerjemahkan sesuatu yang abstrak ke dalam bahasa 

yang konkret. Kemampaun menerjemahkan hubungan yang ada pada 

sebuah simbol, ilustrasi, peta, diagram, tabel, grafik, persamaan matematis 

dan rumus-rumus lain ke dalam bentuk verbal dan begitu pula sebaliknya. 

2) Interpretasi  

Interpretasi adalah kemampuan untuk mengembangkan dan 

mendapatkan informasi yang tidak tercantum secara eksplisit dari sumber 

yang dirujuk. Satu lebih tinggi dari translasi yang hanya mengubah 

informasi yang di dapatkan ke dalam bentuk lain, maka interpretasi 

mampu memberikan informasi lebih dari yang tertuang secara eksplisit 

dan disampaikan. Interpretasi hanya berbicara pada kemampuan untuk 

menghubungkan bagian-bagian dari informasi dan menarik data baru yang 

tidak disebutkan dari sumber secara jelas atau bersifat abstrak.  

3) Ekstrapolasi  

Ekstrapolasi adalah kemampuan untuk meramalkan (menduga) atau 

memberikan gambaran akan sesuatu hal berdasarkan trend yang muncul 

pada data. Hal-hal yang diramalkan dapat berupa konsekuensi, implikasi 

dan akibat yang akan muncul berdasarkan motif dan pola-pola yang ada 

pada data. Hal ini berarti ekstrapolasi lebih dari sekedar pemahaman 

mengenai hal-hal yang konkret dan abstrak dari data yang didapatkan. 
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Pemahaman ini lebih dekat dengan aspek ke tiga yakni aplikasi dari tingkat 

taksonomi Bloom, hanya saja belum sampai pada tahap melakukan.  

Dengan demikian tingkatan pemahaman dalam ranah kognitif siswa 

terdiri dari (1) Translasi yang merupakan kemampuan untuk memahami suatu 

gagasan dengan kriteria-kriterianya yaitu kemampuan menerjemahkan 

sesuatu yang abstrak ke dalam bahasa yang konkret, kemampaun 

menerjemahkan hubungan yang ada pada sebuah simbol, ilustrasi, peta, 

diagram, tabel, grafik, persamaan matematis dan rumus-rumus lain ke dalam 

bentuk verbal dan begitu pula sebaliknya. (2) Interpretasi yang merupakan 

kemampuan untuk mengembangkan dan mendapatkan informasi yang tidak 

tercantum secara eksplisit dari sumber yang di rujuk. (3) Ekstrapolasi yang 

merupakan kemampuan untuk meramalkan (menduga) atau memberikan 

gambaran akan sesuatu hal berdasarkan trend yang muncul pada data. 

c. Indikator Pemahaman Konsep 

Berdasarkan hasil revisi dari taksonomi Bloom, Anderson dan 

Krathwohl membagi menjadi tujuh kategori proses kognitif pemahaman yaitu  

menafsirkan (interpreting), memberikan contoh (exemplifying), 

mengklasifikasikan (classifying), meringkas (summarizing), menarik 

inferensi (inferring), membandingkan (comparing), dan menjelaskan 

(explaining). Anderson & Kratwhohl (2010: 100) juga mengkategorikan 

pemahaman dalam proses kognisi sebagai berikut: 
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1) Kemampuan menafsirkan 

Yaitu kemampuan ketika siswa dapat mengubah informasi dari suatu 

bentuk kebentuk lain 

2) Kemampuan mencontohkan 

Kemampuan mencontohkan terjadi manakala siswa mampu 

memberikan contoh tentang suatu konsep atau prinsip umum. 

3) Kemampuan mengklasifikasikan 

Kemampuan ini melibatkan proses mendeteksi ciri-ciri atau pola-pola 

yang sesuai dengan konsep yang diberikan. 

4) Kemampuan merangkum 

Proses ini terjadi ketika siswa mengemukakan satu kalimat yang 

mempresentasikan informasi yang diterima. 

5) Kemampuan menyimpulkan 

Proses kognitif menyimpulkan menyertakan proses menemukan pola 

dalam sebuah contoh. 

6) Kemampuan membandingkan 

Merupakan kemampuan yang melibatkan proses mendeteksi persamaan 

dan perbedaan antara dua atau lebih objek. 

7) Kemampuan menjelaskan 

Proses ini berlangsung ketika siswa dapat membuat dan menggunakan 

model sebab akibat dalam sebuah sistem. 
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Sedangkan kategori siswa yang memahami konsep menurut Kilpatrick, 

Swafford, & Findell (2001), yaitu: 

1) Kemampuan menyatakan ulang konsep yang telah dipelajari. 

2) Kemampuan mengklarifikasi objek-objek berdasarkan dipenuhi atau 

tidaknya persyaratan yang membentuk konsep tersebut. 

3) Kemampuan menerapkan konsep. 

4) Kemampuan memberikan contoh dari konsep yang dipelajari. 

5) Kemampuan menyajikan konsep dalam bentuk representasi 

matematika. 

6) Kemampuan mengaitkan berbagai konsep (internal dan eksternal 

matematika) 

Firman (2000) menyatakan bahwa seorang siswa dikatakan telah 

memahami suatu konsep jika memiliki kemampuan untuk menangkap makna 

dari informasi yang diterima yang berupa: (1) menafsirkan bagan, diagram 

atau grafik, (2) menerjemahkan suatu pernyataan verbal kedalam formula 

matematis, (3) memprediksikan berdasarkan kecenderungan tertentu 

(interpolasi dan ekstrapolasi), (4) Mengungkapkan suatu konsep dengan kata-

kata sendiri. Berdasarkan kajian tersebut dapat disimpulkan bahwa indikator 

seorang siswa dikatakan telah memahami konsep yang disajikan adalah 

apabila siswa tersebut telah mampu (1) menjelaskan, (2) menafsirkan, (3) 

menyimpulkan, dan (4) membandingkan. 
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Dengan demikian pemahaman konsep diartikan sebagai sebagai bentuk 

kemampuan seseorang memaknai sesuatu, kemampuan menciptakan opini 

berdasarkan pengalaman atau aktifitas, kemampuan menguasai sejumlah 

fakta yang memiliki kaitan dengan makna tertentu, kemampuan 

mengkonstruksi makna dari sebuah pesan baik bersifat lisan, tulisan ataupun 

grafis dan dapat menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan 

lama yang dimiliki. Dengan kata lain, seorang siswa dapat mengubah suatu 

informasi yang ada dalam pikirannya ke dalam bentuk lain yang lebih sesuai 

dengan tingkatan pemahaman dalam ranah kognitif siswa yang terdiri dari (1) 

Translasi yang merupakan kemampuan untuk memahami suatu gagasan 

dengan kriteria-kriterianya yaitu kemampuan menerjemahkan sesuatu yang 

abstrak ke dalam bahasa yang konkret, kemampaun menerjemahkan 

hubungan yang ada pada sebuah simbol, ilustrasi, peta, diagram, tabel, grafik, 

persamaan matematis dan rumus-rumus lain ke dalam bentuk verbal dan 

begitu pula sebaliknya. (2) Interpretasi yang merupakan kemampuan untuk 

mengembangkan dan mendapatkan informasi yang tidak tercantum secara 

eksplisit dari sumber yang di rujuk. (3) Ekstrapolasi yang merupakan 

kemampuan untuk meramalkan (menduga) atau memberikan gambaran akan 

sesuatu hal berdasarkan trend yang muncul pada data. Dengan demikian agar 

aspek tersebut terpenuhi maka seorang siswa harus memenuhi indikator 

kemampuan pemahaman yang meliputi (1) kemampuan menjelaskan dari 

konsep gambar ke bentuk verbal, (2) kemampuan konsep secara matematis, 
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(3) kemampuan menafsirkan konsep yang disajikan, (4) kemampuan 

menyimpulkan, dan (5) kemampuan mengaitkan konsep yang disajikan 

dengan konsep lain. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Suartama, (2010) dengan judul 

Pengembangan Multimedia untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

pada mata kuliah Media pembelajaran. Hasil penelitian ini adalah: (1) 

multimedia telah dihasilkan melalui lima tahap pengembangan; (2) 

kelayakan aspek pembelajaran, isi, tampilan, dan teknis dari produk 

multimedia pembelajaan ini termasuk dalam kategori baik dengan skor 

berturut-turut 4,05; 4,22; 4,00; dan 4,05; dan (3) produk multimedia 

pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pembelajaran mata kuliah Media 

Pembelajaran. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Lathifah & Wilujeng, (2016) dengan judul 

Pengembangan Perangkat Pembelajaran Integrated Science Berbasis 

Kearifan Lokal Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menyelidiki kelayakan 

perangkat pembelajaran integrated science berbasis kearifan lokal dan (2) 

menguji keefektifan perangkat pembelajaran integrated science berbasis 

kearifan lokal untuk meningkatkan kepedulian lingkungan, keterampilan 

proses dan pemahaman konsep sains. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

perangkat pembelajaran integrated science berbasis kearifan lokal layak 

dalam meningkatkan kepedulian lingkungan, keterampilan proses dan 
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pemahaman konsep. Kelayakan ini juga didukung dengan hasil uji beda 

antara kelas kontrol dan eksperimen yang menunjukkan adanya perbedaan 

rata-rata nilai kepedulian lingkungan, keterampilan proses dan pemahaman 

konsep sains yang signifikan antara dua kelas tersebut dengan taraf 

signifikansi 0,05. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Suastra et al. (2011) dengan judul Efektivitas 

Model Pembelajaran Sains Berbasis Budaya Lokal Untuk Mengembangkan 

Kompetensi Dasar Sains Dan Nilai Kearifan Lokal Di SMP. menyimpulkan 

bahwa model pembelajaran berbasis budaya lokal cukup efektif dalam 

meningkatkan kompetensi dasar sains siswa SMP. 

C. Alur  Pikir Penelitian 

Penggunaan multimedia IPA berbasis kearifan lokal dalam kegiatan 

pembelajaran sangat diperlukan oleh setiap guru karena merupakan salah satu 

bentuk media yang dapat meningkatkan minat belajar, pemahaman terhadap konsep 

serta menunjang keefektifan pembelajaran sebab konsep kearifan lokal yang 

terdapat dalam multimedia tersebut merupakan bentuk objek yang ada di 

sekitarnya.  

Alur berpikir yang ditetapkan oleh peneliti dapat dilihat pada Gambar 1. 



45 
 

 

Gambar 1. Bagan Alur  Pikir Penelitian  

 

Berdasarkan Gambar 1 maka, hubungan antara variabel minat belajar, 

pemahaman konsep, multimedia dan kearifan lokal Keris dapat dilihat pada Tabel 

2.
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Tabel 2. Hubungan antara Variabel Alur  Pikir Penelitian 

No Produk Keunggulan 
Indikator  

Minat Siswa 

Indikator  

Pemahaman Konsep 

 

Multimedia 

IPA berbasis 

Kearifan Lokal 

Keris 

Berisi konten 

materi dalam 

bentuk Video, 

animasi dan 

simulasi 

¶ Perasaan Senang 

¶ Tertarik mengikuti pelajaran  

¶ Lebih memperhatikan 

pelajaran 

¶ Siswa mampu menjelaskan dari konsep gambar ke bentuk 

verbal 

¶ Siswa mampu menjelaskan konsep secara matematis 

¶ Siswa mampu menafsirkan konsep yang disajikan 

¶ Siswa mampu menyimpulkan  

¶ Siswa mampu mengaitkan konsep yang disajikan dengan 

konsep lain 

Memuat kearifan 

lokal Keris 
¶ Perasaan Senang 

¶ Tertarik mengikuti pelajaran  

¶ Lebih memperhatikan 

pelajaran 

¶ Siswa mampu menjelaskan dari konsep gambar ke bentuk 

verbal 

¶ Siswa mampu menjelaskan konsep secara matematis 

¶ Siswa mampu menafsirkan konsep yang disajikan 

¶ Siswa mampu menyimpulkan  

¶ Siswa mampu mengaitkan konsep yang disajikan dengan 

konsep lain 

Memuat konsep-

konsep IPA dalam 

proses pembuatan 

Keris 

¶ Perasaan Senang 

¶ Tertarik mengikuti pelajaran  

¶ Lebih memperhatikan 

pelajaran 

¶ Siswa mampu menjelaskan dari konsep gambar ke bentuk 

verbal 

¶ Siswa mampu menjelaskan konsep secara matematis 

¶ Siswa mampu menafsirkan konsep yang disajikan 

¶ Siswa mampu menyimpulkan  

¶ Siswa mampu mengaitkan konsep yang disajikan dengan 

konsep lain 

Memuat animasi 

yang menjelaskan 
¶ Perasaan Senang 

¶ Tertarik mengikuti pelajaran  

¶ Siswa mampu menjelaskan dari konsep gambar ke bentuk 

verbal 
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konsep IPA dalam 

pembuatan Keris 
¶ Lebih memperhatikan 

pelajaran 

¶ Terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran 

¶ Siswa mampu menjelaskan konsep secara matematis 

¶ Siswa mampu menafsirkan konsep yang disajikan 

¶ Siswa mampu menyimpulkan  

¶ Siswa mampu mengaitkan konsep yang disajikan dengan 

konsep lain 

Memuat simulasi 

konsep IPA 
¶ Perasaan Senang 

¶ Tertarik mengikuti pelajaran  

¶ Lebih memperhatikan 

pelajaran 

¶ Terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran 

¶ Siswa mampu menjelaskan dari konsep gambar ke bentuk 

verbal 

¶ Siswa mampu menjelaskan konsep secara matematis 

¶ Siswa mampu menafsirkan konsep yang disajikan 

¶ Siswa mampu menyimpulkan  

¶ Siswa mampu mengaitkan konsep yang disajikan dengan 

konsep lain 
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D. Pertanyaan Penelitian 

Sesuai dengan uraian pada rumusan masalah serta alur berpikir yang telah 

diuraikan di atas maka pertanyaan penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana kelayakan M-Keris ditinjau dari aspek materi dan media? 

2. Bagaimana peningkatan minat belajar siswa berdasarkan hasil angket minat  

awal dan minat akhir? 

3. Bagaimana peningkatan pemahaman konsep siswa berdasarkan hasil pretest 

dan posttest? 
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BAB III  

METODE PENELITIAN  

A. Model Pengembangan 

Model penelitian yang digunakan adalah model penelitian dan pengembangan 

(research and development), yakni penelitian dengan menghasilkan produk berupa 

multimedia IPA berbasis kearifan lokal keris yang diberi nama M-Keris, untuk 

meningkatkan minat dan pemahaman konsep siswa SMP kelas VII , yang 

dikembangkan dari beberapa bentuk media yaitu video, audio, animasi, simulasi, 

gambar dan teks. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

pengembangan yang dirumuskan oleh Alessi & R.Trollip, (2001: 409) dimana model 

tersebut terdiri dari 3 tahapan dan 3 komponen penunjang yang selalu ada dalam setiap 

tahap. Tiga tahapan yang ada dalam model pengembangan tersebut, adalah 

Perencanaan (planning), desain (design), dan pengembangan (development). 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan M-Keris menggunakan langkah-langkah model 

penelitian dan pengembangan (R&D) yang dikembangkan oleh Alessi & Trollip. 

Langkah-langkah pengembangan dari Model Alessi & Trollip yang telah dimodifikasi 

oleh peneliti dan dapat dijelaskan seperti pada Gambar 2: 
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Gambar 2. Bagan Model Pengembangan Alesi & Trolip yang telah dimodifikasi 

1. Perencanaan (Planning) 

Pada tahap ini peneliti melakukan beberapa kegiatan awal yaitu analisis 

kebutuhan, menentukan ruang lingkup penelitian, mengidentifikasi karakteristik 

siswa, membuat perencanaan, serta pengumpulan data. 
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a. Analisis Kebutuhan 

Pada tahap analisis kebutuhan, peneliti menggunakan teknik observasi 

non-sistematis yaitu teknik observasi tanpa menggunakan instrumen (Winarno, 

2018: 106). Observasi diakukan di tempat penelitian dengan tujuan untuk 

mengetahui apa saja masalah yang dihadapi serta wawancara terhadap guru untuk 

mengetahui minat serta kemampuan siswa dalam memahami konsep IPA. 

Selain melakukan observasi non-sistematis, pada tahap ini peneliti juga 

melakukan berbagai studi pustaka, kajian peneliti yang relevan dan teori-teori 

yang berkaitan dengan multimedia, kearifan lokal, konsep IPA, minat siswa dan 

pemahaman konsep siswa untuk selanjutnya dapat dijadikan sebagai pedoman 

bagi peneliti dalam mengembangkan produk multimedia yang berfokus pada 

tujuan peningkatan minat dan pemahaman konsep. 

b. Menentukan ruang lingkup penelitian 

Ruang lingkup dalam penelitian ini berlokasi wilayah DI Yogyakarta 

khususnya di SMP Pangudi Luhur Moyudan dengan objek penelitan adalah siswa 

kelas VII. 

c. Mengidentifikasi karakteristik siswa 

Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasikan karakteristik siswa dengan 

melakukan observasi non-sistematis dengan guru dan siswa untuk mengetahui 

gaya belajar siswa, kemampuan dalam memahami pelajaran dan minat siswa 
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serta masalah lain yang berhubungan dengan minat dan kemampuan pemahaman 

konsep. 

d. Membuat perencanaan 

Pada tahap ini peneliti membuat perencanaan pengembangan dimulai 

dengan mengobservasi bentuk-bentuk kearifan lokal yang ada di sekitar 

lingkungan sekolah, menganalisis kosep IPA yang termuat dalam kearifan lokal 

yang ditemukan. 

e. Pemilihan bentuk kearifan lokal 

Pemilihan dan penentuan bentuk kearifan lokal disesuaikan dengan lokasi 

tempat penelitian, dimana yang menjadi lokasi penelitian adalah wilayah DI 

Yogyakarta maka pemilihan bentuk kearifan lokal milik DI Yogyakarta. Adapun 

bentuk kearifan lokal yang dipilih adalah kerajinan seni tempa pamor Ki Empu 

Sungkowo Harumbrodjo yang berlokasi di desa Gatak Sumberagung Moyudan. 

Dimana keris merupakan salah satu warisan budaya Daerah Istimewa 

Yogyakarta. Dalam proses pembuatan keris terdapat beberapa tahap yang 

mengandung prinsip-prinsip IPA dan dapat dijadikan sebagai sarana untuk 

meyampaikan konsep IPA kepada siswa.  

f. Penentuan konten IPA 

Dalam penelitian ini, konten IPA yang diambil adalah materi Suhu dan 

Perubahannya serta Kalor dan Perubahannya yang didasarkan pada hasil analisis 
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konsep IPA yang termuat dalam proses pembuatan keris dan disesuaikan dengan 

ruang lingkup yang ada didalam silabus dan RPP guru mata pelajaran IPA. 

g. Pengambilan video, audio dan gambar 

Pengambilan video berupa video proses pembuatan keris, audio berupa 

penjelasan langkah-langkah pembuatan keris dan gambar yang diambil adalah 

gambar alat dan bahan yang digunakan dalam proses pembuatan keris. 

h. Pengumpulan data awal 

Pada Tahap ini peneliti mulai mengumpulkan data awal yang sesuai dengan 

kebutuhan pengembangan sesuai dengan tujuan pengembangan seperti data hasil 

wawancara, data hasil belajar siswa, data kearifan lokal setempat.  Selain itu 

peneliti juga mempersiapkan materi ajar, yang akan digunakan dalam penelitian, 

sesuai dengan standar kurikulum yang berlaku di tempat penelitian. 

2. Desain (Design) 

Pada tahap desain (design), peneliti mulai merancang bentuk multimedia yang 

akan digunakan yang terdiri dari pembuatan draft awal, pembuatan flowchart dan 

pembuatan storyboard yang nantinya akan di gunakan sebagai model 

pengambangan selanjutnya yang telah disesuaikan dengan standar yang ditentukan. 

a. Pembuatan draft awal 

Pada tahap ini multimedia dibuat dalam bentuk draft awal untk selanjutnya 

berdasarkan data yang diperoleh pada tahap awal perencanaan, selanjutnya 
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pengembangan dilakukan berupa rancangan desain multimedia berdasarkan 

saran dan masukan dari para ahli.  

b. Pembuatan Flowchart 

Flowchart dibuat berdasarkan draft awal dan merupakan salah satu bagian 

yang beperan sebagai pedoman yang memberikan alur atau arahan yang 

menggambarkan keterkaitan setiap bagian dalam pengembangan multimedia. 

c. Pembuatan storyboard 

Storyboard merupakan gambaran betuk multimedia pada setiap scene. 

Storyboard memuat segala bentuk komponen yang akan dituangkan dalam setiap 

scene seperti letak tombol, letak animasi, letak teks, letak simulasi dan video. 

3. Pengembangan (Development) 

a. Menyiapkan teks 

Pada tahap ini pengembang mulai menyelesksi jenis dan model huruf yang 

sesuai dan dapat dibaca dengan jelas.  

b. Pembuatan Animasi dan Simulasi 

Tahapan membuat animasi, peneliti membuat animasi setiap kegiatan yang 

berhubungan dengan konsep suhu dan kalor. Semua animasi tersebut dibuat 

dengan menggunakan sofware adobe Flash cs6. 
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c. Menggabungkan konten media 

Pada tahap ini, peneliti mulai menggabungkan komponen-komponen 

media yang terdiri dari teks, gambar, animasi,simulasi dan video yang telah 

disiapkan menjadi satu bentuk multimedia. Proses penggabungan, pengurangan  

dilakukan dengan menggunakan program adobe flash cs6. 

d. Menambahkan unsur pendukung. 

Pada tahap ini, multimedia yang terdiri dari beberapa komponen media 

tersebut akan dilengkapi dengan tombol-tombol navigasi dan icon bantuan yang 

berisi (petunjuk penggunaan), sehingga mempermudah dalam 

mengoperasikannya. 

e. Melakukan uji alpha 

Pada tahap ini, diakukan proses validasi produk yang bertujuan untuk 

mengetahui layak atau tidaknya produk hasil pengembangan untuk diaplikasikan 

dalam kegiatan pembelajaran. Penilaian dilakukan oleh 2 orang ahli yaitu ahli 

media dan ahli materi. Analisis data penilaian dilakukan dengan menghitung skor 

perolehan dan saran perbaikan dari hasil validasi ahli materi dan ahli media. 

f. Revisi I 

Pada tahap ini dilakukan revisi I berdasarkan hasil uji alpha dan masukan 

atau saran perbaikan dari para ahli. 
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g. Melakukan uji beta (Skala kecil) 

Pada tahap ini, pengujian dengan skala terbatas di dlakukan kepada 6 orang 

siswa. Intrumen penilaian menggunakan angket respon siswa terhadap produk 

yang dikembangkan. Uji beta skala kecil dilakukan untuk mengetahui 

kekurangan produk berdasarkan perspektif siswa. 

h. Melakukan revisi II  

Pada tahap ini, produk akan direvisi berdasarkan saran dan masukan dari 

siswa. 

i. Melakukan uji beta (skala besar) 

Pada tahap ini perlakuan diberikan kepada 72 orang siswa kelas VII. Uji 

beta dilakukan untuk mengetahui peningkatkan minat dan pemahaman konsep.  

j. Publikasi (Publish) 

Pada tahap ini, publikasi yang dimaksudkan adalah  produk hasil 

pengembangan dipresentasikan dalam seminar nasional, seminar internasional 

dan diserahkan kepada pihak sekolah tempat penelitian dilakukan. 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba produk dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan 

dan efektifitas produk yang dikembangkan. Desain uji coba dalam penelitian ini 

menggunakan teknik one sample pretest-posttest group design, dimana produk 
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diujicobakan pada satu sampel dengan tujuan untuk mengetahui adanya pengaruh 

terhadap sampel setelah diberikan perlakuan. Dengan melakukan uji coba, peneliti 

juga dapat mengetahui kekurangan-kekurangan yang terdapat dalam produk 

multimedia tersebut sehingga dapat direvisi dan diuji coba kembali sampai 

memperoleh hasil yang sesuai standar atau tujuan yang telah ditentukan. Adapun 

tahapan uji coba produk dalam penelitian ini adalah : 

a. Uji alpha 

Pada tahap ini, produk M-Keris yang dikembangkan akan divalidasi oleh 

dua orang ahli yang terdiri dari ahli materi dan ahli media serta guru mata 

pelajaran. Dalam kegiatan ini para ahli melakukan validasi produk yang 

dikembangkan menggunakan instrumen  yang peneliti susun sesuai aspek 

pengembangan media. Selanjutnya dilakukan revisi sesuai dengan masukan dari 

masing-masing ahli. Apabila dalam proses revisi tersebut, para ahli telah 

menyetujui hasil revisi maka akan dilanjutkan ke uji beta. 

b. Uji Beta 

Uji beta dalam penelitian ini dilakukan setelah uji alpha diberikan. Uji beta 

dilakuakan dua tahapan yaitu uji skala kecil dan uji skala besar. Uji beta 

merupakan uji akhir yang bertujuan untuk mengetahui respon minat siswa 

terhadap multimedia yang dikembangkan dan untuk mengetahui peningkatan 
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minat serta pemahaman konsep siswa dengan menggunakan multimedia tersebut 

melalui pre-test dan post-test. Hasil uji beta kemudian diolah dan dianalisis. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah ahli materi, ahli media dan siswa 

kelas VII SMP. Ahli materi dan ahli media berperan sebagai penilai untuk menilai 

kelayakan multimedia. Siswa berperan sebagai Subjek uji coba untuk mengetahui 

peningkatan minat dan pemahaman konsep dengan menggunakan multimedia yang 

dikembangkan. Subjek uji coba skala kecil berjumlah 6 orang dan subjek uji coba 

skala besar berjumlah 72 orang. 

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket, 

tes, wawancara dan observasi. Adapun instrumen yang digunakan untuk 

mengumpulkan data tersebut antara lain: 

a. Teknik pengumpulan data 

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah observasi, angket, dan 

tes. 

1) Angket 

Proses pengumpulan data melalui angket dilakukan pada uji alph, 

ujibeta dan uji lapangan. Pada uji lapangan angket diberikan pada awal 

perlakuan dan akhir perlakuan. 
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2) Observasi 

Proses pengumpulan data melalui observasi dilakukan saat pra 

penelitian. Metode observasi menggunakan metode observasi non sistematis 

yang bertujuan untuk mengetahui masalah serta menjadi pedoman ketika 

menganalisis kebutuhan. 

3) Tes 

Tes yang terdiri dari postest dan pretest diberikan pada tahap uji coba 

lapangan untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep siswa dengan 

menggunakan multimedia IPA Keris. Bentuk tes yang diberikan berupa tes 

pilihan ganda. 

b. Instrumen pengumpulan data 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen lembar 

validasi multimedia oleh ahli media, intrumen lembar validasi multimedia oleh 

ahli materi, lembar respon siswa, serta angket minat siswa. Semua instrumen 

sebelum digunakan dalam proses pengumpulan data akan divalidasi terlebih 

dahulu oleh ahli instrumen. 

1) Lembar Validasi multimedia oleh Ahli media 

Lembar validasi multimedia dibuat berdasarkan aspek pengembangan 

dan kisi kisi pengembangan multimedia. Lembar validasi multimedia 

ditujukan kepada ahli media yang berfungsi untuk menilai kelayakan 
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Multimedia IPA berbasis kearifan lokal Keris yang dikembangkan. Adapun 

kisi-kisi angket untuk ahli media dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Kisi -kisi lembar validasi Ahli Media  

Aspek Indikator  
Jumlah butir 

pernyataan 

Interface 

Tampilan Produk 4 

Kualitas penyajian 4 

Kualitas teks 4 

Kualitas video 4 

Kualitas audio 4 

Kualitas animasi dan simulasi 4 

Navigasi 

Kemudahan navigasi 4 

Konsistensi navigasi 4 

Konsistensi tombol 4 

Daya Tahan 

 

Kemudahan mengakses  4 

Kemampuan dipakai pada komputer lain 4 

 

2) Lembar Validasi Ahli Materi 

Lembar validasi ahli materi digunakan untuk menilai pembelajaran dan 

isi materi yang terdapat didalam multimedia yang dikembangkan. Ahli meteri 

dalam penelitian ini adalah ahli meteri yang menguasai bidang IPA. Adapun 

kisi-kisi instrumen untuk ahli materi seperti pada Tabel 4. 
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Tabel 4. Kisi -kisi Angket untuk Ahli Materi 

Aspek Indikator 
Jumlah Butir 

Pernyataan 

Materi 

Kesesuaian materi dengan standar 

kompetensi 
4 

Kejelasan uraian materi 4 

Pembelajaran 

Pemberian motivasi 4 

Pemberian kesempatan belajar 

secara mandiri 
4 

Karakteristik 
Kesesuaian materi dengan 

kearifan lokal yang dipilih 
4 

 

3) Angket Minat Siswa 

Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan cara memberikan 

seperangkat pertanyaan kepada responden untuk dijawab (Sugiyono, 

2016:142). Pemberian angket dalam penelitian ini bertujuan untuk 

memperoleh data terkait kelayakan multimedia IPA berbasis kearifan lokal 

Keris dan data tentang minat siswa terhadap pelajaran IPA setelah diajarkan 

menggunakan multimedia tersebut. 

Angket ini digunakan untuk mengetahui respon atau minat siswa 

terhadap pembelajaran IPA setelah melaksanakan pembelajaran dengan 

menggunakan multimedia IPA berbasis kearifan lokal Keris tersebut. Adapun 

angket minat siswa seperti pada Tabel 5. 

. 
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Tabel 5. Kisi -kisi angket minat belajar siswa 

4) Tes 

Tes dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur peningkatan 

pemahaman konsep siswa. Tes diberikan sebanyak dua kali yaitu sebelum 

proses pembelajaran dengan menggunakan Multimedia IPA Keris, berupa 

soal pre-test dan setelah proses pembelajaran dengan menggunakan 

Multimedia IPA Keris berupa soal post-test. Instrumen yang digunakan dalam 

pre-test dan post-test berupa naskah soal. Soal yang digunakan sebanyak 20 

butir berupa soal pilihan ganda. Pedoman penilaian hasil tes pada uji 

pemahaman konsep mengacu pada pedoman penskoran menurut Sumaryanta  

(2015: 183)sebagai berikut: 

S=
B-

s

p-1

N
x 100 

Aspek INDIKATOR  
Jumlah butir pertanyaan 

Positif Negatif 

Personal, 

Situasional 

dan 

Psikologi 

1. Perasaan Senang 4 4 

2. Selalu bersemangat 4 4 

3. Selalu terlibat dalam 

kegiatan 
4 

4 

4. Ketertarikan 4 4 

5. Perhatian Siswa 4 4 

TOTAL 20 20 
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Keterangan: 

S = Skor yang diperoleh 

B = Jumlah jawaban yang benar 

s = Jumlah jawaban yang salah 

p = Jumlah opsi jawaban 

N = Jumlah Soal 

Soal-soal tersebut dikembangkan berdasarkan aspek translasi, 

eksplorasi dan interpretasi yang kemudian ujicobakan kepada 35 orang siswa 

kelas VIII dan dianalisis untuk mengetahui validitass soal yang akan 

digunakan sebagai alat ukur pemahaman konsep (Tabel 6).  

Tabel 6. Kisi -Kisi Soal Tes Pemahaman Konsep 

No. Aspek Indikator  
Bntuk 

soal 

Jumlah 

Butir 

Soal 

Nomor 

soal 

1 Translasi 

Kemampuan  

menjelaskan konsep 

dari bentuk gambar ke 

bentuk verbal 

Pilihan 

Ganda 
4 1,2,3,4 

Kemampuan  

menjelaskan konsep 

secara matematis 

Pilihan 

Ganda 
4 5,6,7,8 

2 Interpretasi 
Kemampuan 

menafsirkan konsep 

yang disajikan 

Pilihan 

Ganda 
4 9,10,11,12 

3 Ekstrapolasi 

Kemampuan  

menyimpulkan. 

Pilihan 

Ganda 
4 13,14,15,16 

Kemampuan  

mengaitkan  konsep 

yang disajikan dengan  

konsep lain 

Pilihan 

Ganda 
4 17,18,19,20 
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4. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam proses penelitian pengembangan 

ini menggunakan 2 (dua) bentuk teknik analisis data, yaitu analisis data deskriptif 

kualitatif dan analisis data deskriptif kuantitatif. Teknik analisis data deskriptif 

kualitatif digunakan pada data-data penelitian yang bersifat teks berupa komentar, 

catatan, masukan dan saran dari para ahli, guru dan siswa. Sedangkan teknik analisis 

data deskriptif kuantitatif digunakan pada data-data penelitian yang diperoleh dari 

hasil validasi, angket dan tes.  

a. Analisis Validasi Soal Pemahaman Konsep 

1) Validitas Isi (Content Validity) 

Validitas isi dalam penelitian ini bertujuan untuk menilai soal tes dari 

segi penyusunan bahasa pertanyaannya, sehingga sesuai dengan tujuan 

pengukuran (Arikunto, 2016: 82). Data diperoleh dari hasil penilaian ahli 

instrumen terhadap instrumen pengukuran pemahaman konsep. 

2) Validitas konstruksi (Construct Vallidity) 

Dalam uji ini menggunakan bantuan sofware statistik SPSS 23 dengan 

tujuan untuk mengetahui tingkat validitas soal yang akan digunakan dalam 

pengukuran pemahaman konsep siswa (Arikunto, 2016: 83). Data diperoleh 

dari hasil ujicoba soal terhadap siswa yang telah mempelajari materi yang 

diujikan. 
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3) Uji Reliabilitas 

Teknik yang digunakan dalam analisis butir soal pemahaman konsep 

menggunakan uji reliabilitas dengan bantuan SPSS 23 untuk mengetahui 

tingkat kehandalan soal yang akan digunakan dalam mengukur pemahaman 

konsep siswa. Hasil yang diperoleh dari uji reliabilitas tersebut mengacu pada 

kriteria koefisisen realiabilitas seperti pada Tabel 7. 

Tabel 7 Kriteria Koefisisen Realibilitas 

Kriteria  Interpretasi  

0,90 < r Ò 1,00 Reliabilitas sangat tinggi 

0,70 < r Ò 0,89 Reliabilitas tinggi 

0,40 < r Ò 0,69 Reliabilitas cukup 

0,20 < r Ò 0,39 Reliabilitas rendah 

0,00 < r Ò 0,19 Reliabilitas sangat rendah 

Sumber: Basuki & Hariyanto (2017: 119) 

b. Analisis Data kelayakan Multimedia 

Data berupa saran, kritik dan skor penilaian yang diperoleh pada uji alpha 

dan uji beta. Teknik analisa data yang penilaiannya mengacu pada standar likert 

di analisis untuk mengetahui readibilitas sehingga multimedia yang 

dikembangkan layak untuk diuji coba. 

Penilaian kelayakan dalam bentuk standar likert dapat dilihat pada Tabel 8. 
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Tabel 8. Skala Likert Penilaian Multimedia 

Skala Nilai Interpretasi  

4 Sangat Layak 

3 Layak 

2 Kurang Layak 

1 Tidak Layak 

Sumber: Sugiyono (2016: 135) 

Untuk mendapatkan skor kriteria kelayakan multimedia dilakukan dengan 

menentukan jarak interval berdasarkan nilai skala tertinggi dan skala terendah 

serta jumlah kelas, yaitu dengan cara sebagai berikut: 

ὐὥὶὥὯ ὭὲὸὩὶὺὥὰ
ὛὯέὶ ὸὩὶὸὭὲὫὫὭὛὯέὶ ὸὩὶὩὲὨὥὬ

ὐόάὰὥὬ ὯὩὰὥί
 

Jarak interval=
4-1

4
 

Jarak interval=0,75 

Berdasarkan hasil perhitungan jarak interval tersebut, maka rata-rata skor 

(xi) setiap item serta kategori dapat diperoleh dan dilihat pada Tabel 9. 
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Tabel 9. Kategori Rerata Skor 

Rerata Skor Kategori 

σȟςυ Ò xi Ò 4,00 Sangat Layak 

ςȟτω Ò xi Ò 3,24 Layak 

1,73 Ò xi Ò 2,48 Kurang Layak 

ρ Ò xi Ò 1,72 Tidak Layak 

 

Selanjutnya berdasarkan Tabel 9, Sudijono   (2018: 81) mengatakan bahwa 

untuk menghitung rata-rata skor dari setiap komponen penilaian menggunakan 

persamaan sebagai berikut: 

Ø = 
В
  

Keterangan:   

 ὼӶ : rerata skor penilaian       

Вὼ : jumlah skor dari penilai  

n : jumlah penilai 

c. Analisis Minat Siswa 

Setelah data penelitian diperoleh melalui angket kemudian dilakukan 

analisis data. Menurut (Arikunto, 2013: 298) ntuk mendeskripsikan minat belajar 

siswa, data dianalisis dengan rumus persentase sebagai berikut: 

ὖ  x 100% 
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Keterangan: 

P = Angka persentase minat belajar siswa 

F = Skor perolehan 

N = Jumlah skor maksimum 

Kemudian untuk mengetahui kategori minat belajar siswa maka 

menggunakan pedoman kriteria seperti pada Tabel 10.  

Tabel 10. Kriteria Persentase Minat Belajar Siswa 

Persentase skor minat 

(%)  
Kriteria  

P Ó 76 % Tinggi 

56% Ò P Ó76% Sedang 

P Ò 56% Rendah 
 

Besarnya peningkatan minat belajar dianalisis menggunakan SPSS 23 

rumus normalized-gain. N-gain ditentukan berdasarkan nilai rata-rata gain (g) 

dari data hasil analisis angket minat belajar awal dan angket minat belajar akhir. 

Rumus perhitungan Normalized-gain menurut Hake (2002: 3) adalah sebagai 

berikut:  

Ç
3ÁËÈÉÒȤ3Á×ÁÌ
3ÍÁËÓȤ3Á×ÁÌ

 

Keterangan: 

Sawal = Rata-rata skor minat belajar awal 

Sakhir = Rata-rata skor minat belajar akhir 

Smaks = Skor maksimal 
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Selanjutnya hasil diinterpretasikan kedalam tabel klasifikasikan ke dalam 

tabel klasifikasi Tabel 11. 

Tabel 11. Klasifikasi Interpretasi Niai Gain  

Nilai gain Kategori 

g  Ó 0,70 Tinggi 

0,30 < g <0,70  Sedang 

g  Ó 0,30 Rendah 

 

d. Analisis Pemahaman Konsep Siswa  

Analisis efektivitas multimedia IPA Keris yang dikembangkan terhadap 

pemahaman konsep menggunakan metode paired sample T test, yaitu uji coba 

untuk mengetahui ada atau tidak ada pengaruh multimedia IPA keris trehadap 

peningkatan pemahaman konsep dengan cara membandingkan hasil tes awal 

(pretest) dengan hasil tes akhir (posttest) dengan syarat analisis yaitu data 

berdistribusi normal. 

1) Uji Normalitas  

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan bantuan software SPSS 

versi 23 untuk menganalisis normalitas data. 

2) Analisis Paired sample T test 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan bantuan software SPSS 

versi 23 untuk menganalisis normalitas data. Analisis ini digunakan untuk 
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mengetahui perubahan atau peningkatan pemahaman konsep siswa setelah 

diberi perlakuan berupa media yang dikembangkan. 
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BAB I V 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN  

A. Hasil Pengembangan Produk 

Hasil pengembangan produk awal dari penelitian ini adalah multimedia IPA 

berbasis kearifan lokal Keris yang diberi nama M-Keris, yang bertujuan untuk 

meningkatkan minat belajar dan pemahaman konsep siswa. Pengembangan multimedia 

menggunakan langkah-langkah pengembangan yang dikembangkan oleh Alessi & 

R.Trollip (2001). Adapun langkah-langkah pengembangan tersebut meliputi 

perencanaan (planing), desain (design) dan pengembangan (development).  

1. Hasil Perencanaan (Planing) 

Pada tahap ini peneliti melakukan beberapa kegiatan sebelum penelitian yaitu: 

a. Hasil Analisis Kebutuhan 

Berdasarkan hasil wawancara tidak terstruktur dengan guru IPA serta siswa 

kelas VII SMP Pangudi Luhur Moyudan ditemukan beberapa masalah yang 

dihadapi guru serta siswa. Adapun masalah yang ditemukan yaitu (1) 

pembelajaran masih berpusat pada guru, (2) minimnya penggunaan media 

pembelajaran (3) media pembelajaran masih berupa slide presentasi power point 

yang bersifat statis (4) siswa masih mengalami kesulitan dalam mempelajari mata 

pelajaran IPA khususnya pada materi yang berkaitan dengan konsep fisika, dan 
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(4) kurangnya minat siswa pada mata pelajaran IPA khususnya pada materi-

materi yang berhubungan dengan perhitungan matematis. 

Masalah tersebut diatasi dengan dikembangkannya sebuah multimedia 

berbasis kearifan lokal di sekitar lingkungan belajar siswa yang diberi nama M-

Keris, dengan harapan dapat meningkatkan minat belajar dan pemahaman konsep 

siswa. 

b. Ruang lingkup penelitian 

Mata pelajaran yang menjadi fokus dalam penelitian ini adalah mata 

pelajaran IPA, khususnya pada materi suhu dan perubahannya serta kalor dan 

perubahannya. 

c. Karakteristik siswa 

Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasikan karakteristik siswa dengan 

melakukan observasi non-sistematis dengan guru dan siswa untuk mengetahui 

gaya belajar siswa, kemampuan dalam memahami pelajaran dan minat siswa 

serta masalah lain yang berhubungan dengan minat dan kemampuan pemahaman 

konsep 

d. Perencanaan penelitian 

Pada tahap ini peneliti membuat perencanaan pengembangan dimulai 

dengan mengobservasi bentuk-bentuk kearifan lokal, menganalisis kosep IPA 

yang termuat dalam kearifan lokal yang ditemukan. Berdasarkan hasil observasi, 
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kearifan lokal yang dipilih adalah kerajinan Seni Tempa Pamor Ki Empu 

Sungkowo Harumbrodjo, di daerah Moyudan, Daerah Istimewa Yogyakarta. 

e. Data awal Penelitian 

Pada tahap ini peneliti mulai mengumpulkan data awal yang sesuai dengan 

kebutuhan pengembangan sesuai dengan tujuan pengembangan seperti data hasil 

wawancara, angket minat dan data pemahaman konsep siswa. Selain itu peneliti 

juga mempersiapkan materi ajar suhu dan kalor, RPP, silabus sesuai dengan 

standar kurikulum 2013 dan proses atau langkah-langkah pembuatan keris. 

2. Desain (Design) 

Pada tahap ini, peneliti mulai merancang bentuk multimedia yang akan 

digunakan yang terdiri dari Membuat konten awal, membuat flowchart, membuat 

story board. 

a. Konten awal 

Berdasarkan data yang diperoleh pada tahap awal perencanaan, selanjutnya 

pengembangan dilakukan berupa rancangan desain multimedia berdasarkan 

saran dan masukan dari para ahli. Pada kegiatan ini peneliti menganalisis konsep 

IPA yang terdapat dalam proses pembuatan keris dan dikaitkan dengan 

kompetensi dasar 3.4. Berdasarkan hasil analisis kompetensi dasar 3.4, serta 

kaitannya dengan konsep IPA dalam proses pembuatan keris maka selanjutnya 

dijabarkan indikator dan tujuan pembelajaran. 
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b. Flowchart multimedia 

Flowchart merupakan salah satu bagian yang beperan sebagai pedoman 

yang memberikan alur atau arahan yang menggambarkan keterkaitan setiap 

bagian dalam pengembangan multimedia. 

 

Gambar 3 Bagan Flowchart M-Keris 

c. Story board M-Keris 

Storyboard merupakan gambaran bentuk multimedia pada setiap scene. 

Storyboard memuat segala bentuk komponen yang akan dituangkan dalam setiap 
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scene seperti letak tombol, letak animasi, letak teks, letak simulasi dan video 

(Gambar 4). 

Gambar 4 Contoh Storyboard pengembangan M-Keris 

3. Pengembangan (Development) 

a. Teks  

Pada tahap ini, peneliti menyiapkan teks yang memuat penjelasan maupun 

keterangan konten IPA dan tahapan pembuatan keris. Jenis huruf yang digunakan 

dalam teks adalah Times New Roman dan Calibri dengan ukuran huruf 12 dan 

14.  

b. Video, audio dan gambar 

Pengambilan video berupa video proses pembuatan keris, audio berupa 

penjelasan langkah-langkah pembuatan keris dan gambar yang diambil adalah 

gambar alat dan bahan yang digunakan dalam proses pembuatan keris. 

 

menu menu menu menu menu 

home 
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c. Animasi  

Peneliti membuat animasi perubahan wujud bahan keris ketika ditempa dan 

dibakar, kenaikan suhu, dan perpindahan kalor. Semua animasi tersebut dibuat 

dengan menggunakan software Adobe Flash CS6. 

d. Konten media 

Pada tahap ini, peneliti mulai menggabungkan komponen-komponen 

media yang terdiri dari teks, gambar, animasi, simulasi dan video yang telah 

disiapkan menjadi satu bentuk multimedia. Proses penggabungan, pengurangan  

dilakukan dengan menggunakan program Adobe Flash CS6. 

e. Unsur pendukung. 

Pada tahap ini, M-Keris yang terdiri dari beberapa komponen media 

tersebut akan dilengkapi dengan tombol-tombol navigasi dan icon bantuan yang 

berisi petunjuk penggunaan, sehingga mempermudah dalam 

mengoperasikannya. 

f. Uji alpha,  

Analisis pada uji alpha yaitu dengan menghitung skor perolehan dan saran 

perbaikan dari hasil validasi ahli materi dan ahli media 

g. Revisi I  

Revisi I dilakukan berdasarkan saran dan perbaikan yang diberikan oleh 

para ahli pada tahap uji alpha. 
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h. Uji beta (skala terbatas) 

Uji beta skala terbatas dengan sampel pengujian 6 orang siswa yang 

dilakukan untuk mengetahui respon dan masukan dari siswa mengenai 

multimedia yang dikembangkan (M-Keris). 

i. Revisi akhir 

Revisi akhir berupa perbaikan media berdasarkan saran dan masukan dari 

siswa yang diperoleh pada uji beta skala kecil. 

j. Uji beta (skala besar) 

Uji beta skala besar dengan sampel 72 orang siswa yang dilakukan untuk 

mengetahui peningkatkan minat dan pemahaman konsep 

B. Hasil Uji Coba Produk 

Uji coba produk terdiri dari 2 tahap pengujian yaitu uji alpha dan uji beta.  Hasil 

Uji alpha diperoleh dari hasil penilaian oleh 2 orang ahli media dan 2 orang ahli materi 

terhadap multimedia yang dikembangkan (M-Keris), sedangkan hasil uji beta diperoleh 

dari uji coba sekala kecil terhadap 6 orang siswa kelas VII dan uji coba skala besar 

terhadap 72 orang siswa kelas VII. 

1. Hasil Uji Alpha 

Semua instrumen yang digunakan dalam uji alpha telah divalidasi oleh ahli 

instrumen Prof. Dr. Jumadi, M. Pd, dosen Universitas Negeri Yogyakarta. 
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a. Hasil Validasi Ahli Materi  

Pada uji ini M-Keris divalidasi oleh 2 orang validator yang berkompeten 

dalam bidang IPA yaitu Prof. Dr. I Gede Putu Suryadharma, M. S. dosen 

Universitas Negeri Yogyakarta dan Retno Tri Susanti, S. Pd guru IPA SMP 

Pangudi Luhur Moyudan. Proses validasi bertujuan untuk menilai isi M-Keris 

ditinjau dari aspek materi, pembelajaran dan karakteristik. Hasil validasi dari 

kedua validator tersebut dapat dilihat pada Tabel 12. 

Tabel 12. Hasil Penilaian Ahli Materi 

No. Aspek Indikator  

Penilaian Rata

-rata Kategori Ahli 

I  

Ahli 

II  

1. Materi 

a. Kesesuaian materi dengan 

kompetensi 
4 4 4 

Sangat 

Layak 

b. Kejelasan uraian materi 4 3 3,5 Layak 

2. Pembelajaran 

a. Pemberian motivasi 3 3 3 Layak 

b. Pemberian kesempatan 

belajar secara mandiri 
3 3 3 Layak 

3 Karakteristik 

Kesesuaian materi dengan 

kearifan lokal yang 

dipilih 

4 4 4 
Sangat 

Layak 

 

Berdasarkan Tabel 12, aspek materi indikator 1 kesesuaian materi dengan 

kompetensi dasar mendapatkan kategori ñsangat layakò, indikator 2 kejelasan 

uraian materi mendapatkan kategori ñlayakò. Pada aspek pembelajaran, 

indikator 1 pemberian motivasi mendapatkan kategori ñlayakò, Indikator 2 
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pemberian kesempatan belajar secara mandiri mendapatkan kategori ñlayakò. 

Pada aspek karakteristik dengan indikator kesesuaian materi dengan kearifan 

lokal yang dipilih mendapat kategori ñsangat layakò. 

b. Hasil Validasi Ahli Media 

Hasil validasi diperoleh dari 2 orang validator yaitu Drs. Jaslin Ikhsan, 

M. App. Sc., Ph. D. dan Prof. Dr. Jumadi, M.Pd. Fungsi dari validasi media 

tersebut untuk menilai kelayakan multimedia yang dikembangkan (M-Keris) 

dengan memperhatikan aspek navigasi, intervace dan daya tahan. 

Hasil penilaian dari kedua validator tersebut diatas dapat dilihat pada 

Tabel 13. 
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Tabel 13. Hasil Penilaian Ahli Media 

No Aspek Indikator  
Penilaian Rata

-rata Kategori 
Ahli I  Ahli II  

1. Intervace 

a. Tampilan produk 4 4 4 
Sangat 

Layak 

b. Penyajian 4 4 3,5 Layak 

c. Teks 3 4 3,5 Layak 

d. Video 4 3 3,5 Layak 

e. Audio 3 3 3 Layak 

f. Animasi 4 4 4 
Sangat 

Layak 

2. Navigasi  

a. Kemudahan 

navigasi 
4 3 3 Layak 

b. Konsistensi 

navigasi 
3 3 3 Layak 

c. Konsistensi 

tombol 
4 3 3,5 Layak 

3 Daya tahan 

a. Kemudahan 

mengakses 
4 4 3,5 Layak 

b. Kemampuan 

dipakai pada 

komputer lain 

3 3 3 Layak 

Rata-rata penilaian yang diperoleh dari 2 validator yang berkompeten 

dibidang media pembelajaran dikategorikan layak untuk digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran (Tabel 13).  
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c. Analisis Validitas Soal Tes Pemahaman Konsep 

Untuk memperoleh soal yang valid, maka semua soal yang akan 

digunakan diuji validitasnya.  

1) Hasil Validitas Isi (Content Validity) 

Berdasarkan hasil penilaian terhadap bentuk soal dan tipe pertanyaan 

yang diberikan oleh validator, terdapat beberapa perbaikan yang disarankan 

yaitu pada bunyi pertanyaan yang berhubungan dengan aspek interpretasi 

diubah bentuk menjadi gambar. 

2) Hasil Uji Validitas Item Soal 

Uji validitas soal bertujuan untuk memperoleh bentuk soal yang benar-

benar valid dan mampu mengukur tingkat pemahaman konsep siswa. Soal 

sebanyak 20 butir diuji coba kepada 35 orang siswa kelas VIII yang telah 

mempelajari konsep suhu dan kalor. Hasil uji coba (Lampiran 10) dianalisis 

menggunakan aplikasi SPSS 23 seperti pada Tabel 14. 
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Tabel 14. Hasil Uji Validitas Soal 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale Variance 
if Item Deleted 

Corrected Item-
Total 

Correlation 

Squared 
Multiple 

Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 

item_1 14.20 22.871 -.087 . .887 
item_2 14.31 19.457 .779 . .861 
item_3 14.29 19.269 .869 . .858 
item_4 14.29 19.387 .835 . .859 
item_5 14.26 22.550 -.003 . .886 
item_6 14.37 19.770 .647 . .865 
Item_7 14.37 19.417 .738 . .862 
Item_8 14.34 21.761 .171 . .882 
Item_9 14.34 18.644 .972 . .853 
item_10 14.31 22.104 .096 . .884 
item_11 14.31 19.457 .779 . .861 
item_12 14.29 21.328 .303 . .877 
item_13 14.26 19.667 .797 . .861 
item_14 14.34 21.761 .171 . .882 
item_15 14.34 18.644 .972 . .853 
item_16 14.23 21.711 .237 . .879 
item_17 14.29 21.681 .212 . .880 
item_18 14.34 20.350 .518 . .870 
item_19 14.26 23.961 -.358 . .896 
item_20 14.34 18.644 .972 . .853 

 

Berdasarkan hasil analisis validitas 20 item soal yang diuji coba 

kepada siswa kelas VIII, terdapat 6 soal yang dinyatakan tidak valid. Hal 

tersebut dikarenakan besar nilai Corrected Item-Total Correlation atau r hitung 

lebih besar dari r tabel. Nilai rtabel yang digunakan dalam analisis adalah 0,28. 

Dengan demikian, maka dalam pengukuran pemahaman konsep pada uji 

sumatif menggunakan soal (Lampiran 11) sebanyak 14 butir yang dinyatakan 

valid.  
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3) Hasil Uji Reliabilitas Soal 

Uji reliabilitas soal digunakan untuk mengetahui tingkat kehandalan 

soal dalam mengukur pemahaman konsep siswa. Hasil uji reliabilitas 

menggunakan bantuan aplikasi SPSS 23 dapat dilihat pada Tabel 15. 

Tabel 15. Hasil Uji Reliabilitas Soal 

Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha 

Cronbach's 
Alpha Based on 

Standardized 
Items 

N of Items 

.877 .869 20 

 

Besar nilai Cronbach's Alpha Based on Standardized Items adalah 

0,869. Dengan demikian dapat disimpukan bahwa tingkat reliabilitas soal tes 

pemahaman konsep dikategorikan memiliki tingkat reliabilitas tinggi. 

2. Hasil Uji Beta 

Pada Uji beta dilakukan dalam 2 tahap pengujian yaitu uji skala kecil dan uji 

skala besar. 

a. Uji skala kecil 

Uji skala kecil bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap 

multimedia yang dikembangkan (M-Keris). Penilaian diperoleh dari hasil 

angket respon siswa terhadap multimedia yang dikembangkan. Pada tahap ini 

angket diberikan kepada 6 orang siswa dari kelas VIIA, VII B, VII C SMP Pangudi 
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Luhur Moyudan. Pemilihan sampel menggunakan teknik random sample. Hasil 

respon siswa dapat dilihat pada Tabel 16. 

Tabel 16. Hasil Respon Siswa terhadap Multimedia 

No Pernyataan 
Siswa 

Rerata Kategori 
1 2 3 4 5 6 

1 Pernyataan 1 3 3 4 4 3 4 3.50 Setuju 

2 Pernyataan 2 3 4 4 4 4 4 3.83 Sangat Setuju 

3 Pernyataan 3 3 3 3 3 4 3 3.17 Setuju 

4 Pernyataan 4 3 4 4 4 3 4 3.67 Sangat Setuju 

5 Pernyataan 5 3 4 4 4 2 4 3.50 Setuju 

6 Pernyataan 6 3 4 4 4 3 4 3.67 Sangat Setuju 

Jumlah 18 22 23 23 19 23   Setuju 
Rata-rata 3 3.6 3.8 3.8 3.1 3.8 3.5 

 

Berdasarkan tabel hasil respon siswa tersebut, diperoleh hasil uji beta 

berupa tanggapan atau respon siswa terhadap media yang terdiri dari petanyaan 

dengan penilaian menggunakan skala 4. Adapaun hasil penilaian dari 

pernyataan tersebut adalah siswa 1 memberikan penilaian dengan rata-rata skor 

3 dan mendapat kategori ñSetujuò, siswa 2 memberikan penilaian dengan rata-

rata skor 3,6 dan mendapat kategori ñSangat setujuò, siswa 3 memberikan 

penilaian dengan rata-rata skor 3,8 dan mendapat kategori ñSangat Setujuò, 

siswa 4 memberikan penilaian dengan rata-rata skor 3,8 dan mendapat kategori 

ñSangat Setujuò, siswa 5 memberikan penilaian dengan rata-rata skor 3,1 dan 

mendapat kategori ñSetujuò, siswa 6 memberikan penilaian dengan rata-rata 
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skor 3,8 dan mendapat kategori ñSangat Setujuò. Setelah memperoleh hasil 

pada uji skala kecil maka dilakukan revisi sesuai dengan komentar dan saran 

yang diberikan. Adapun komentar dan saran yang diberikan yaitu: 

1. Konten kearifan lokal yang dipilih sangat menarik dan membuat saya 

bersemangat untuk belajar. 

2. Pembelajaran terasa menyenangkan dan tidak mudah bosan. 

3. Audio atau suara dari narator membuat saya lebih mudah memahami 

materi atau konsep yang ditayangkan. 

b. Uji Skala besar 

Pada uji skala besar, M-Keris diuji coba kepada 72 orang siswa kelas VII 

SMP Pangudi Luhur Moyudan untuk mengetahui peningkatan minat belajar 

dan pemahaman konsep dengan menggunakan M-Keris. 

1) Hasil minat siswa 

Pengukuran minat siswa menggunakan instrumen angket yang terdiri 

dari angket minat belajar awal, angket minat akhir dan angket minat siswa 

terhadap pembelajaran yang menggunakan M-Keris. Angket minat belajar 

awal digunakan untuk mengukur minat belajar awal siswa terhadap 

pelajaran IPA yang diberikan diawal pertemuan, angket minat belajar akhir 

digunakan untuk mengukur minat belajar akhir siwa yang diberikan pada 

pertemuan akhir, sedangkan angket minat siswa terhadap M-Keris 
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digunakan untuk mengukur minat siswa terhadap pembelajaran IPA 

menggunakan M-Keris yang diberikan pada akhir pertemuan. 

Analisis keseluruhan hasil pengukuran minat belajar siswa 

(Lampiran 5 dan 6) terhadap pelajaran IPA dapat dilihat pada Tabel 17 dan 

Tabel 18. 

Tabel 17. Data Hasil Minat Awal 

Kategori Jumlah Persentase 

Tinggi 21 29% 

Sedang 12 17% 

Rendah 39 54% 

Jumlah 72 100% 

 

Tabel 18. Hasil Analisis Data Minat Akhir  

Kategori Jumlah Persentase 

Tinggi 52 72% 

Sedang 15 21% 

Rendah 5 7% 

Jumlah 72 100% 

Secara keseluruhan perbandingan hasil analisis minat awal dan akhir 

siswa setelah penggunaan M-Keris dapat dilihat pada Gambar 5. 
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Gambar 5. Diagram perbandingan minat awal dan akhir 

Dari Tabel 17, Tabel 18 dan gambar 5, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat peningkatan minat belajar siswa. Pada analisis minat belajar awal 

siswa, terdapat 21 siswa yang dikategorikan memiliki minat belajar yang 

tinggi, 12 siswa dikategorikan memiliki minat belajar sedang dan 39 siswa 

dikategorikan memiliki minat belajar yang rendah. Setelah melakukan 

proses pembelajaran menggunakan M-Keris dan dianalisis, maka terdapat 

peningkatan minat belajar siswa terhadap pelajaran IPA yaitu 52 siswa 

dikategorikan memiliki minat tinggi, 15 siswa dikategorikan memiliki 

minat sedang dan 5 siswa dikategorikan memiliki minat rendah. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media yang tepat dalam 

kegiatan pembelajaran akan mempengaruhi minat siswa (Andarini, 

Wirania, & Hidayat, 2016). Berdasarkan Tabel 17, tabel 18 dan Gambar 5 
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tersebut maka presentase peningkatan minat belajar siswa terhadap 

pelajaran IPA kategori minat belajar tinggi sebesar 43%, minat belajar 

sedang sebesar 4% dan pada kategori minat belajar rendah menurun 

sebesar 47%. 

Selanjutnya hasil tersebut dilanjutkan dengan analisis gain score 

untuk mendapatkan selisih nilai perolehan dari angket minat belajar awal 

dan angket minat belajar akhir. Hasil perhitungan nilai angket awal dan 

akhir secara umum dapat dilihat pada Tabel 19. Sedangkan data secara 

lengkap dapat dilihat pada Lampiran 8 dan Lampiran 9. 

Tabel 19. Rata-Rata Skor Minat Belajar Awal dan Akhir  

No Nama 

Skor Minat  

Awal Akhir  

72 ............. .............. ............... 

Rata-rata 49,97 71,29 

Berdasarkan Tabel 19, rata-rata skor yang diperoleh pada angket 

minat belajar awal sebesar 49,97 dan rata-rata skor pada angket minat akhir 

sebesar 71,29. Dengan demikian, maka dapat dicari besar nilai gain score 

yaitu: 

Ὣ
Ὓ Ὓ

Ὓ Ὓ
 

Ὣ
χρȟςωτωȟωχ

ψπ τωȟωχ
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Ὣ
ςρȟσς

σπȟπσ
 

Ὣ πȟχρ 

Dari hasil perhitungan diatas, diperoleh nilai gain sebesar 0,71. 

Berdasarkan klasifikasi interpretasi nilai gain pada Tabel 11, maka dapat 

disimpulkan bahwa M-Keris sangat efektif dalam meningkatkan minat 

belajar siswa.  

Pada pengukuran minat belajar siswa terhadap pembelajaran dengan 

menggunakan M-Keris diperoleh hasil seperti pada Tabel 20. 

Tabel 20. Minat Siswa terhadap Multimedia IPA Keris 

Kategori Jumlah 

Tinggi 52 

Sedang 18 

Rendah 2 

Jumlah 72 

2) Hasil Pemahaman konsep 

Pengujian efektifitas M-Keris terhadap pemahaman konsep siswa 

dilakukan sebagai evaluasi sumatif dalam bentuk pre-test dan post-test 

diberikan kepada siswa kelas VII SMP Pangudi Luhur Moyudan yang 

berjumlah 72 siswa. Pre-test diberikan pada awal pertemuan dan post-test 

diberikan pada akhir pertemuan dan instrumen yang digunakan berupa soal 
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pilihan ganda dengan jumlah 14 butir soal. Hasil data pre-test dan post-test 

dapat dilihat pada lampiran 13. 

a) Uji Normalitas 

Berdasarkan hasil analisis normalitas data hasil pre-test dan post-

test dengan bantuan SPSS 23 dengan taraf signifikan 0,05 maka diperoleh 

data seperti pada Tabel 21. 

Tabel 21. Uji Normalitas  

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

awal .097 72 .088 .969 72 .076 

akhir .101 72 .065 .968 72 .066 

a. Lilliefors Significance Correction 

Berdasarkan Tabel 21, maka dapat disimpulkan bahwa data hasil 

pre-test dan post-test berdistribusi normal. Hal tersebut dibuktikan 

dengan besar nilai uji normalitas Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk 

lebih besar dari 0,05. 

b) Uji Paired Sample T Test 

Uji Paired Sample T Test dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui peningkatan pemahaman konsep siswa berdasarkan selisih 

nilai mean pretest dan posttest. Hasil analisis Paired Sample T Test 

dengan bantuan SPSS 23 dapat dilihat pada Tabel 21. 
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Tabel 22. Uji  Paired Sample T test 

 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

awal - 

akhir 

-

20.89917 
10.79814 1.27257 -23.43660 -18.36173 

-

16.423 
71 .000 

 

Berdasarkan Tabel 21, diperoleh nilai thitung sebesar -16,423. Jumlah 

siswa yang mengikuti tes sebanyak 72 orang sehingga besar nilai ttabel 

dengan derajat kebebasan 0,05 adalah sebesar 1,666. Dengan demikian, 

karena nilai thitung (16,423) > ttabel (1,666), maka dapat disimpulkan 

terdapat peningkatan pemahaman konsep siswa. 

C. Revisi Produk 

1. Revisi Ahli Media 

Proses validasi yang dilakukan oleh validator yang berkompeten dibidang 

media Adapun saran dan masukan dari ahli media adalah sebagai berikut: 

a. Ketidak sesuaian antara visual dan audio 

Ketidaksesuaian antar visual dan audio yang dimaksudkan adalah adanya 

kesalahan penulisan actionscript yang digunakan untuk memutar audio pada 

menu soal dan pembahasan. Setelah mendapatkan masukan dari validator maka 
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mutimedia langsung diperbaiki penulisan actionscript sehingga antara visual 

atau tampilan sesuai dengan audio. 

b. Letak tombol navigasi pada slide soal tidak konsisten 

Tombol navigasi pada slide soal tidak konsisten yang dimaksudkan adalah 

tombol navigasi next dan previous pada slide soal letaknya berubah atau tidak 

sama dengan slide lainnya.  

2. Revisi Ahli Materi  

Adapun saran dan masukan dari ahli media adalah  

a. Pada soal dan pembahasan, dimana soal harus merupakan representasi dari 

lingkup materi yang berbasis kearifan lokal. 

Revisi pada soal dan pembahasan telah dilakukan dengan mengganti bahasa 

pertanyaan konsep-konsep IPA secara dengan bahasa pertanyaan yang 

menginterpretasikan kearifan lokal Keris. 

b. Pada slide tabel perbedaan zat padat, cair dan gas dibiarkan kosong dan diisi 

siswa, agar ada interaksi siswa dengan media. 

Revisi pada slide tabel perbedaan zat padat, cair dan gas adalah dengan 

menghilangkan isian pada tiap kolom perbedaan, yang nantinya akan diisi 

oleh siswa. 
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D. Kajian Produk Akhir  

Produk hasil pengembangan dalam penelitian ini berupa M-Keris yang bertujuan 

untuk meningkatkan minat dan pemahaman konsep siswa SMP. Kearifan lokal keris 

dipilih adalah seni tempa pamor Ki Empu Sungkowo Harumbrodjo yang berlokasi di 

desa Gatak, Sumber Agung Moyudan. 

Proses pengembangan M-Keris menggunakan langkah pengembangan yang 

dirumuskan oleh  (Alessi & Trollip, 2001) yang terdiri dari 3 tahap yaitu Perencanaan 

(planning), Desain (design) dan Pengembangan (development).  Multimedia hasil 

pengembangan terdiri dari 5 menu utama yaitu menu kompetensi dasar, indikator, 

tujuan, materi, dan uji kompetensi. M-Keris memuat 3 materi pokok yang terdiri dari 

2 pokok bahasan utama yang menjadi fokus pengukuran minat dan pemahaman konsep 

yaitu Suhu dan Perubahannya serta Kalor dan Perubahannya. Sedang 1 pokok bahasan 

sebagai brainstorming yaitu Klasifikasi Zat. Bentuk penyajian konsep IPA dalam 

proses pembuatan keris berupa tayangan video, animasi, simulasi, gambar serta teks. 

1. Kelayakan M-Keris 

M-Keris dikategorikan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

setelah melalui serangkaian uji coba. Uji coba dilakukan dalam 2 tahapan yaitu uji 

alpha dan uji beta. Pada uji alpha, M-Keris di validasi oleh 2 orang validator yang 

berkompeten di bidang media dan materi. Hasil penilaian dari ahli media 

memperoleh rata-rata skor 3,5 dan dikategorikan Sangat Layak, sedangkan hasil 
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penilaian dari ahli materi memperoleh skor rata-rata 3,33 dan dikategorikan Layak. 

Berdasarkan hasil perolehan skor dari ahli media dan ahli materi tersebut, maka 

M-Keris layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Pada uji tahap 

kedua yaitu uji beta, penilaian dilakukan pada uji skala kecil dimana pengujian ini 

bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap multimedia yang 

dikembangkan (M-Keris). Proses penilaian melibatkan 6 orang siswa yang dipilih 

secara acak dari 3 kelas yang berbeda. Hasil respon siswa terhadap multimedia 

yang dikembangkan rata-rata 3,5 dan dikategorikan layak. Berdasarkan hasil uji 

alpha dan uji beta (skala kecil) maka M-Keris siap untuk diuji dalam skala besar. 

Berdasarkan hasil validasi ahli dan hasil respon siswa, maka M-Keris telah 

memenuhi standar multimedia yang layak dan sesuai dengan karakteristik serta 

keinginan siswa. 

2. Keefektifan M- Keris 

Keefektifan M-Keris dalam meningkatkan minat dan pemahaman konsep 

dipoleh dari hasil analisis angket minat dan analisis paired sample t test yang 

dijabarkan sebagai berikut: 

a. Analisis angket terdiri dari analisis angket awal dan analisis angket akhir. 

Hasil analisis angket minat awal diperoleh presentasi dengan kategori minat 

belajar tinggi sebesar 43 %, kategori minat belajar sedang sebesar 4 % dan 

pada kategori minat belajar rendah menurun sebesar 47%. Dari data tersebut 
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kemudian dianalisis gain score yaitu dengan membandingkan selisih nilai 

minat awal serta minat akhir siswa dan diperoleh besar gain score yaitu 0,71.  

b. Analisis paired sample t test merupakan uji untuk mengetahui peningkatan 

pemahaman konsep siswa setelah pembelajaran menggunakan M-Keris. Data 

diperoleh dari hasil post-test dan pre-test dari 72 orang siswa. Hasil analisis 

paired sample t test menunjukan adanya peningkatan pemahaman konsep 

siswa dilihat dari besar nilai thitung (16,423)> ttabel (1,666). 

Berdasarkan hasil analisis peningkatan minat belajar dan pemahaman 

konsep tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa M-Keris merupakan media yang 

efektif dalam meningkatkan minat belajar serta pemahaman konsep siswa. Secara 

teoritis, kemampuan M-Keris dalam meningkatkan minat dan pemahaman konsep 

disebabkan oleh perpaduan antara unsur-unsur multimedia dengan kearifan lokal 

keris yang merupakan fitur unik yang ada di lingkungan belajar siswa. Sependapat 

dengan hal tersebut, Schunk (2012: 527) mengatakan bahwa secara efektif siswa 

pada rentang usia muda akan termotivasi  ketika mempelajari konsep yang 

dikaitkan dengan fitur-fitur lingkungan yang ada disekitar mereka. Selain fitur-

fitur lingkungan, unsur animasi, simulasi dan video yang ada di dalam M-Keris 

merangsang minat serta rasa ingin tahu yang kuat untuk lebih dalam mempelajari 

konsep yang diberikan dalam dunia nyata. Hal tersebut didukung oleh penelitian 

yang dilakukan oleh Hsieh (2017) yang menunjukan bahwa terdapat peningkatan 
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minat dan pemahaman yang signifikan ketika siswa dilibatkan dalam proses 

eksperimental aktual dengan konten animasi. Hasil penelitian lain yang dilakukan 

Aksoy (2013) menunjukan bahwa penggunaan animasi dan video sangat efektif 

membantu siswa dalam mempelajari serta memahami konsep-konsep yang 

diberikan dibandingkan dengan metode pengajaran konvensional yang masih 

berpusat pada guru. Peran unsur-unsur multimedia yang terdapat dalam M-Keris, 

merupakan faktor penting untuk membangun minat belajar serta pemahaman siswa 

terhadap konsep-konsep yang disajikan. Edgar Dale dalam Arsyad (2013) 

membagi gaya belajar yang diurutkan dari tingkat abstrak ke tingkat konkret 

seperti pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Kerucut Pengalaman Edgar Dale 
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Berdasarkan Gambar 6, maka proses pembelajaran menggunakan simulasi 

dan pengalaman langsung sangat efektif meningkatkan daya ingat siswa terhadap 

konsep atau materi yang dipelajarinya. Karakteristik M-Keris yang memadukan 

unsur multimedia seperti simulasi dengan kearifan lokal disekitar lingkungan 

belajar siswa (keris) memungkinkan siswa untuk dapat mempelajari dan 

berinteraksi dengan lingkungan secara virtual, dimana penyajian simulasi proses 

pembuatan keris yang hampir mirip dengan kejadian sesungguhnya. Hal ini 

didukung oleh penelitian Ziden & Abdul Rahman (2013), Taher (2015) dan Çetina 

(2018) yang menyimpulkan bahwa simulasi virtual memungkinkan siswa untuk 

berinteraksi langsung secara efektif dengan lingkungan virtual yang hampir mirip 

dengan lingkungan nyata, serta secara positif mampu mempengaruhi pemahaman 

konsep, keterampilan proses siswa. Selain simulasi, M-Keris juga didukung oleh 

audio dan video. Audio berperan sebagai pemandu penggunaan M-Keris sekaligus 

menjelaskan konsep-konsep yang disajikan sedangkan video berperan sebagai 

gambaran konsep secara nyata untuk memperjelas penyampaian informasi. 

Sehingga berdasarkan kerucut pengalaman Edgar, maka kemampuan dalam 

melibatkan indra penglihatan dan pendengaran merupakan kelebihan yang dimiliki 

M-Keris yang mendukung penggunaannya sebagai media belajar mandiri. 

Selain itu konsep interaktif yang dimiliki M-Keris, memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk dapat berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran, sehingga 
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suasana belajar akan terasa menyenangkan serta meminimalisir pembelajaran yang 

terpusat pada guru. Dengan M-Keris, fungsi guru akan sepenuhnya menjadi 

fasilitator yang mengarahkan serta membantu siswa menerangkan hal-hal yang 

belum dipahami. 

3. Keterbatasan Penelitian 

Dalam pengembangan M-Keris, terdapat beberapa keterbatasan penelitian 

yaitu (1) multimedia ini belum sampai pada tahap publikasi (2) terdapat 2 soal 

pemahaman konsep yaitu soal nomor 1 dan 3 yang tidak sesuai dengan aspek 

pemahaman yang akan diukur. (3) penelitian dilakukan terbatas pada sampel yang 

sama (4) Materi terbatas pada suhu dan kalor. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN  

A. Simpulan 

Berdasarkan pembahasan mengenai hasil penelitian tentang pengembangan 

multimedia IPA berbasis kearifan lokal (M-Keris), maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. M-Keris layak digunakan dalam kegiatan belajar mengajar di kelas ataupun 

sebagai media belajar mandiri. 

2. Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil analisis minat belajar awal dan 

minat belajar akhir. 

3. Terdapat perbedaan yang signifikan dalam hal pemahaman konsep antara hasil 

pretest dan postest. 

B. Saran dan Pemanfaatan 

Adapun saran dalam pemanfaatan M-Keris sebagai media ajar maupun media 

belajar yang akan digunakan maupun dikembangkan lebih lanjut: 

a. Multimedia IPA Keris (M-Keris) yang dikembangkan dapat dijadikan referensi 

ketika memasukkan kearifan lokal dalam pembelajaran IPA. 

b. M-Keris hanya dapat dijalankan pada PC atau laptop. Produk pengembangan 

media lebih lanjut dapat menggunakan sistem operasi Android atau lainnya. 

c. Penggunaan M-Keris dalam kegiatan pembelajaran disarankan untuk 

menggunakan bahan ajar yang telah disediakan.  



100 
 
 

DAFTAR PUSTAKA  

Ainley, M. (2012). Studentsô Interest and Engagement in Classroom Activities. In S. 

L. Christenson, C. Wylie, & A. L. Reschly (Eds.), Handbook of Research on 

Student Engagement (pp. 1ï840). https://doi.org/10.1007/978-1-4614-2018-7 

Aksoy, G. (2013). Effect of Computer Animation Technique on Studentsô 

Comprehension of the ñSolar System and Beyondò Unit in the Science and 

Technology Course. Mevlana International Journal of Education, 3(1), 40ï46. 

https://doi.org/10.13054/mije.13.02.3.1 

Alessi, S. M., & Trollip, S. R. (2001). Multimedia for Learning. Methods and 

Development. Boston: Allyn & Bacon. 

Alistair, S. (2003). Multimedia and Virtual Reality: Designing Multisensory User 

Interfaces. New Jersey London: Lawrence Earbaum Associates, Inc. 

Andarini, H. D., Wirania, S., & Hidayat, D. (2016). Designing the interactive 

multimedia learning for elementary students grade 1st-3rd: A case of plants 

(Natural Science subject). 2016 4th International Conference on Information and 

Communication Technology, ICoICT 2016. 

https://doi.org/10.1109/ICoICT.2016.7571873 

Anderson, & Kratwhohl. (2010). Kerangka Landasan untuk Pembelajaran, 

Pengajaran, dan Asesmen. Diterjemahkan oleh Agung Prihantoro. Yogyakarta: 

Pustaka Pelajar. 

Arikunto, S. (2013). Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan. Jakarta: Bumi Aksara. 

Arikunto, S. (2016). Dasar- Dasar Evaluasi Pendidikan (2th ed.). Jakarta: Bumi 

Aksara. 

Basuki, I., & Hariyanto. (2017). Asesment Pembelajaran (Cetakan 4). Bandung: PT. 

Remaja Rosdakarya. 

Bloom, B. S. (1978). Taxonomy of Educational Objectives (The Clasification of 

Educational Goals) Handbook 1 Cognitive Domain. London: Longman. 

BNSP. (2006). Standar Isi Mata Pelajaran IPA SMP/MTs. Jakarta: Badan Standar 

Nasional Pendidikan. 

Çetina, A. (2018). Effects of Simulation Based Cooperative Learning on Physics 

Achievement , Science Process Skills , Attitudes Towards Physics and Usage of 

Interactive Whiteboards Simulasyon Destekli Ķĸbirliĵine Dayalē ¥ĵrenme 

Yºnteminin Fizik Baĸarēsēna , Bilimsel S¿re­ B. Journal Kastamonu Education, 



101 
 
 

26, 57ï65. https://doi.org/10.24106/kefdergi.375173 

Chee, T. S., & Wong, A. F. . (2003). Teaching and Learning with Technology: An Asia-

Pacific Perspective (1th ed.). Singapore: Pearson/Prentice Hall. 

Collins, J., Hammond, M., & Wellington, J. (2002). Teaching and learning with 

multimedia. New Jersey London: Routledge. 

Crow, L. D., & Crow, A. (1958). Educational psychology (Rev., ed.). New York: 

American Book Company. 

Daryanto. (2010). Media Pembelajaran. Yogyakarta: Gava Media. 

Dermawan, D. (2012). Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi. Bandung: 

PT. Remaja Rosdakarya. 

Dermawan, D. (2014). Inovasi Pendidikan (Pendekatan Praktik Teknologi Multimedia 

dan Pembelajaran Online). Bandung: Remaja Rosdayakarya. 

Djaali. (2007). Psikologi Pendidikan. Jakarta: Bumi Aksara. 

Djamarah, S. B. (2002). Psikologi Belajar. Jakarta: Rineka Cipta. 

Duffin, J. M., & Simpson, A. P. (2000). A Search for Understanding. Journal of 

Mathematical Behavior. https://doi.org/10.1016/S0732-3123(00)00028-6 

Endrawati, E. (2015). Posisi Keris Pada Masyarakat Jogja Modern. Jurnal Komunikasi. 

https://doi.org/http://dx.doi.org/10.24912/jk.v7i2.14 

Gacheri, G. (2014). Science Process Skills Application in Practical Assessments in 

Maara District Secondary Schools, Kenya. International Journal of Social 

Sciences and Entrepreneurship International Journal of Social Sciences and 

Entrepreneurship International Journal of Social Sciences and Entrepreneurship. 

Gagne, R. M. (1988). Mastery Learning and Instructional Design. Performance 

Improvement Quarterly. https://doi.org/10.1111/j.1937-8327.1988.tb00003.x 

Gavalcante, P. S., Newton, D. P., & Newton, L. D. (1997). The Effect of Various Kinds 

of Lesson on Conceptual Understanding in Science. Research in Science & 

Technological Education. https://doi.org/10.1080/0263514970150205 

Ghinea, G., & Chen, S. Y. (2006). Digital multimedia perception and design. In Digital 

Multimedia Perception and Design. https://doi.org/10.4018/978-1-59140-860-4 

Hake, R. R. (2002). Relationship of individual student normalized learning gains in 

mechanics with gender, high-school physics, and pretest scores on Mathematics 

and Spatial Visualization. Physics Education Research Conference, 8(August 



102 
 
 

2002), 1ï14. Retrieved from 

https://www.researchgate.net/publication/237457456_Relationship_of_Individua

l_Student_Normalized_Learning_Gains_in_Mechanics_with_Gender_High-

School_Physics_and_Pretest_Scores_on_Mathematics_and_Spatial_Visualizatio

n/link/54886b200cf289302e30acb9/download 

Harsrinuksmo, B. (2004). Ensiklopedia Keris. Jakarta: Gramedia. 

Hewitt, P. G., Lyons, S. A., Suchocki, J. A., & Yeh, J. (2006). Conceptual Integrated 

Science: International Edition. San Fransisco: Person Education. 

Hirschfeld, & Cotton, K. (2008). Mathematical Communication, Conceptual 

Understanding, and Studentsô Attitudes Toward Mathematics. Action Research 

Projects, 4, 54. Retrieved from 

http://digitalcommons.unl.edu/mathmidactionresearch/4 

Hsieh, P. (2017). Senior High School Students ô Comprehension and Interest in Science 

Content : Example of Participating in First-Hand Experimental Activities. Journal 

of Science and Technology, 9(1), 7ï14. Retrieved from 

https://publisher.uthm.edu.my/ojs/index.php/JST/article/download/1404/1125/ 

Ivers, K. S., & Barron, A. E. (2002). Multimedia Projects in Education꜡: Designing, 

Producing, and Assessing (2th ed.). United States of America: Llibraries 

Unlimited Teacher Ideas Press A Division of Greenwood Publishing Group, Inc. 

Kahu, E., Nelson, K., & Picton, C. (2017). Student interest as a key driver of 

engagement for first year students. Student Success, 8(2), 55. 

https://doi.org/10.5204/ssj.v8i2.379 

Kemendikbud. (2012). Panduan Integrasi Pendidikan Karakter dalam Pembelajaran 

IPA di Sekolah Dasar. Jakarta. 

Kilpatrick, J., Swafford, J., & Findell, B. (2001). Adding it up: Helping students learn 

mathematic. In International Journal for Vitamin and Nutrition Research (Vol. 

54). https://doi.org/10.17226/9822 

Kongprasertamorn, K. (2007). Local wisdom, environmental protection and 

community development : the clam farmers in Tambon Bangkhunsai Phetchaburi 

Province, Thailand. MANUSYA Journal of Humanities 10.1. 

Krajcik, J. S., & Czerniak, C. M. (2014). Teaching science in elementary and middle 

school: A project-based learning approach. In Teaching Science in Elementary 

and Middle School: A Project-Based Learning Approach. 

https://doi.org/10.4324/9781315205014 



103 
 
 

Krapp, A., & Prenzel, M. (2011). Research on Interest in Science : Theories , methods 

, and findings. International Journal of Science Education, (March 2015), 37ï41. 

https://doi.org/10.1080/09500693.2010.518645 

Lamb, A. C. (1992). Multimedia and the teaching learning process in higher education. 

New Directions for Teaching and Learning. 

https://doi.org/10.1002/tl.37219925105 

Large, A., Beheshti, J., Breuleux, A., & Renaud, A. (1996). Effect of animation in 

enhancing descriptive and procedural texts in a multimedia learning environment. 

Journal of the American Society for Information Science. 

https://doi.org/10.1002/(SICI)1097-4571(199606)47:6<437::AID-

ASI4>3.0.CO;2-W 

Lathifah, I. N., & Wilujeng, I. (2016). Pengembangan Perangkat Pembelajaran 

Integrated Science Berbasis Kearifan Lokal The Development of Learning Kit of 

Integrated Science Based on Local Wisdom. Jurnal Pendidikan Matematika Dan 

Sains, 4(2), 120ï129. https://doi.org/10.21831/jpms.v4i2.12943 

Law, A. M., & Kelton, W. D. (1991). Simulation modeling and analysis. In McGraw-

Hill International Education. https://doi.org/10.1016/j.sysconle.2007.02.002 

Leow, F. T., & Neo, M. (2014). Interactive multimedia learning: Innovating classroom 

education in a Malaysian university. Turkish Online Journal of Educational 

Technology. 

Listyawati, M. (2012). Journal of Innovative Science Education. Journal of Innovative 

Science Education. Retrieved from 

https://pdfs.semanticscholar.org/1e2a/743bd1b40b17b827a64ce1f9903da52110a

f.pdf?_ga=2.64783279.1880414531.1572510935-141005842.1572510935 

Mariana, I. M. A., & Praginda, W. (2009). Hakikat IPA dan Pendidikan IPA. Retrieved 

from http://www.ghbook.ir/index.php?name= ʹзкϽТ м йжϝЂϼ  ͻϝк  

етнж&option=com_dbook&task=readonline&book_id=13650&page=73&chkhas

hk=ED9C9491B4&Itemid=218&lang=fa&tmpl=component 

Mayer, R. E. (2009). Multimedia Learning (2th ed.). New York: Cambridge University 

Press. 

Mungmachon, M. R. (2012). Knowledge and Local Wisdom : Community Treasure. 

International Journal of Humanities and Social Science. 

Munir. (2015). Multimedia Konsep dan Aplikasi dalam Pendidikan. Bandung: CV. 

Alfabeta. 



104 
 
 

Mutvei, A., & Mattsson, J.-E. (2015). Big Ideas in Science Education in Teacher 

Training Program. Procedia - Social and Behavioral Sciences. 

https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2014.12.661 

Newby, T. J., Lehman, J., Russell, J., & Stepich, D. A. (2010). Instructional 

Technology for Teaching and Learning: Designing Instruction, Integrating 

Computers, and Using Media (2th ed.). Colombus: Prentic Hall, Inc. 

Nitko, A. J., & Brookhart, S. M. (2007). Educational Assessment of Students (Fifth). 

New Jersey: Pearson Merrill Prentice Hall. 

Ögeyik, M. C. (2016). The effectiveness of PowerPoint presentation and conventional 

lecture on pedagogical content knowledge attainment. Innovations in Education 

and Teaching International, 3297(November), 0. 

https://doi.org/10.1080/14703297.2016.1250663 

Prasetyo, Z. K. (2013). Pembelajaran Sains Berbasis Kearifan Lokal. Prosiding: 

Seminar Nasional Fisika Dan Pendidikan Fisika. Retrieved from 

http://fisika.fkip.uns.ac.id 

Pujiriyanto. (2012). Teknologi untuk Pengembangan Media dan pembelajaran. 

Yogyakarta: UNY Press. 

Rämö, J., Oinonen, L, &, & Vikberg, T. (2015). Extreme Apprenticeship-Emphasising 

conceptual understanding in undergraduate mathematics. CERME9: Proceedings 

of the Ninth Congress of the European Society for Research in Mathematics 

Education. Retrieved from 

https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=

2ahUKEwiqt-

fBysTlAhUVheYKHR7EC1YQFjAAegQIARAB&url=https%3A%2F%2Fhal.i

nria.fr%2Fhal-

01288624%2Fdocument&usg=AOvVaw3ofRd262P9DtDsBUFwU-Cw 

Rasila, A., Malinen, J., & Tiitu, H. (2015). On automatic assessment and conceptual 

understanding: Teaching Mathematics and Its Applications. (August), 149ï159. 

https://doi.org/10.1093/teamat/hrv013 

Riyana, C. (2010). Teknologi Informasi dan Komunikasi. Pusat Perbukuan 

Kementrian Pendidikan Nasional. 

Roblyer, M. D., & Doering, A. H. (2010). Integrating Educational Technology into 

Teaching (5th ed.). New York: Pearson Education, Inc. 

Sanaky, H. A. (2013). Media pembelajaran interaktif-inovatif. Yogyakarta: Kaukaba 

Dipantara. 



105 
 
 

Schunk, D. H. (2012). Learning Theories: An Educational Perspective (Sixth). Boston: 

Pearson Education, Inc. 

Simkins, M., Cole, K., Tavalin, F., & Means, B. (2002). Increasing Student Learning 

Through Multimedia Projects. Alexandria, Virginia USA: Association for 

Supervision and Curiculum Development. 

Siregar, E., & Nara, H. (2015). Teori Belajar dan Pembelajaran (4th ed.). Bogor: 

Ghalia Indonesia. 

Sl§dek, P., Mil®r, T., & Ben§rov§, R. (2011). How to increase studentsô interest in 

science and technology. Procedia - Social and Behavioral Sciences. 

https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2011.02.024 

Slameto. (2003). Belajar dan faktor-faktor yang Mempengaruhinya. Jakarta: PT. 

Rineka Cipta. 

Slameto. (2010). Belajar dan Faktor-faktor yang Mempengaruhinya. Jakarta: Rineka 

Cipta. 

Stern, J., Lauriault, N., & Ferraro, K. (2017). Tools for Teaching Conceptual 

Understanding, Elementary: Harnessing Natural Curiosity for Learning That 

Transfers. California: Corwin. 

Suartama, I. K. (2010). Kualitas Pembelajaran Pada Mata Kuliah Media. Jurnal 

Pendidikan Dan Pengajaran, 43(3), 253ï262. Retrieved from 

https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JPP/article/view/130/124 

Suastra, I. W., Tika, K., & Kariasa, N. (2011). Efektivitas Model Pembelajaran Sains 

Berbasis Budaya Lokal untuk Mengembangkan Kompetensi Dasar Sains dan 

Nilai Kearifan Lokal di SMP. Jurnal Penelitian Dan Pengembangan Pendidikan, 

5(3), 258ï273. 

Sudijono, A. (2018). Pengantar Statistika Pendidikan. Depok: Rajawali Press. 

Sudjana, N. (2009). Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar. Sinar Baru. 

Sugiyono. (2016). Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, 

dan R&D). Bandung: Alfabeta. 

Sulaiman, W. I. W., Mahbob, M. H., & Azlan, A. A. (2011). Learning outside the 

classroom: Effects on student concentration and interest. Procedia - Social and 

Behavioral Sciences. https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2011.05.003 

Sumaryanta. (2015). Pedoman Penskoran. Indonesian Digital Journal of Mathematics 

and Education., 2(3), 181ï190. Retrieved from 



106 
 
 

http://idealmathedu.p4tkmatematika.org 

Susilana, R. ., & Riyana, C. . (2009). Media Pembelajaran: Hakikat, Pengembangan, 

Pemanfaatan dan Penilaian. Bandung: CV. Wacana Prima. 

Sutirman. (2013). Media dan Model-model Pembelajaran Inovatif. Yogyakarta: Graha 

Ilmu. 

Sutopo, A. H. (2012). Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam Pendidikan. 

Yogyakarta: Graha Ilmu. 

Swarat, S., Ortony, A., & Revelle, W. (2012). Activity matters: Understanding student 

interest in school science. Journal of Research in Science Teaching. 

https://doi.org/10.1002/tea.21010 

Syah, M. (2003). Psikologi Belajar. Jakarta: PT. Rajagrafindo Persada. 

Taher, M. T. (2015). Effectiveness of Simulation versus Hands-on Labs꜡: A Case Study 

for Teach- ing an Electronics Course Effectiveness of Simulation versus Hands-

on Labs꜡: A Case Study for Teaching an Electronics Course Abstract. Retrieved 

from https://www.asee.org/public/conferences/56/papers/13152/download 

Taufani. (2008). Minat, Faktor- Faktor yang Mempengaruhi. Jakarta: Rineka Cipta. 

Trianto. (2014). Mendesain Model Pembelajaran Inovatif, Progresif dan Kontekstual꜡: 

Konsep, Landasan dan Implementasinya pada kurikulum 2013. Jakarta: 

Prenadamedia Group. 

Vaughan, T. (2006). Multimedia: Making It Work Eighth Edition. In Tay Vaughan. 

https://doi.org/10.2298/VSP0602169S 

Vygotsky, L. S. (1978). 09 y 13. Internalización de las funciones psicológicas 

superiores. In El Dessarrollo de los procesos psicológicos superiores. 

Weigel, M., Straughn, C., & Gardner, H. (2010). New digital media and their potential 

cognitive impact on youth learning. In New Science of Learning: Cognition, 

Computers and Collaboration in Education. https://doi.org/10.1007/978-1-4419-

5716-0_1 

Wiggins, G. P., & McTighe, J. (2005). Understanding by design (expanded 2nd ed). In 

Association for Supervision and Curriculum Development. 

Winarno, M. E. (2018). Metodologi Penelitian dalam Pendidikan Jasmani (2nd ed.). 

Malang: Universitas Negeri Malang Press. 

Winkel, W. S. (1996). Psikologi Pengajaran. Jakarta: Grasindo. 



107 
 
 

Yoong, W. K. (1987). Aspects of Mathematical Understanding. Singapore Journal of 

Education, 8(2), 45ï55. https://doi.org/10.1080/02188798708547623 

Ziden, A. A., & Abdul Rahman, M. F. (2013). The effectiveness of web-based 

multimedia applications simulation in teaching and learning. International 

Journal of Instruction, 6(2), 211ï222. Retrieved from www.e-iji.net 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



108 
 
 

LAMPIRAN 1. Surat Pengantar Penelitian 

LAMPIRAN  

SURAT PENGANTAR PENELITIAN  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



109 
 
 

LAMPIRAN 2. Surat Keterangan Selesai Penelitian 

SURAT KETERANGAN SELESAI PENELITIAN  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


































































































































