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Abstrak

Rendahnya keterampilan sosial siswa sekolah dasar berdampak pada kemampuan bekerja sama, berkomunikasi,
dan berinteraksi secara positif dalam pembelajaran. Permasalahan tersebut diperkuat oleh minimnya penggunaan
media pembelajaran interaktif serta pendekatan pembelajaran yang mampu mendukung pengembangan
keterampilan sosial secara optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, menganalisis validitas,
mengevaluasi kepraktisan, dan menguji efektivitas multimedia interaktif berpendekatan Challenge-Based
Learning (CBL) berbasis cerita rakyat Ni Bawang dan Ni Kesuna dalam meningkatkan keterampilan sosial siswa
sekolah dasar. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) dengan model
ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian terdiri
atas 2 ahli isi pembelajaran, 2 ahli desain pembelajaran, 2 ahli media pembelajaran, 3 siswa pada uji coba
perorangan, 9 siswa pada uji coba kelompok kecil, dan 18 siswa kelas II SD Negeri 3 Kampung Anyar pada uji
efektivitas. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, dan penilaian keterampilan sosial, kemudian
dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif, deskriptif kualitatif, serta vji paired sample t-test. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan memiliki tingkat validitas yang sangat
tinggi, yaitu validitas isi sebesar 98,00%, validitas desain pembelajaran 98,75%, validitas media 92,67%, serta
tingkat kepraktisan 97,63%, yang seluruhnya berada pada kategori sangat layak. Hasil uji efektivitas menunjukkan
nilai Sig. (2-tailed) = 0,000 (p < 0,05), sehingga terdapat peningkatan keterampilan sosial siswa yang signifikan
setelah menggunakan multimedia interaktif berpendekatan Challenge-Based Learning. Dengan demikian,
multimedia interaktif berbasis cerita rakyat Ni Bawang dan Ni Kesuna layak, praktis, dan efektif digunakan sebagai
media pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan sosial siswa sekolah dasar.

Kata kunci: Challenge-Based Learning, Keterampilan Sosial, Multimedia Interaktif, P5, Sekolah Dasar
Abstract

The low level of elementary school students' social skills affects their ability to collaborate, communicate, and
interact positively during the learning process. This issue is exacerbated by the limited use of interactive learning
media and instructional approaches that effectively support the development of social skills. This study aimed to
develop, determine the validity, evaluate the practicality, and examine the effectiveness of interactive multimedia
based on the Challenge-Based Learning (CBL) approach integrated with the local folktale Ni Bawang and Ni
Kesuna to improve elementary school students' social skills. This research employed a Research and Development
(R&D) method using the ADDIE model, which consists of the analysis, design, development, implementation, and
evaluation stages. The research subjects included two content experts, two instructional design experts, two media
experts, three students in the individual trial, nine students in the small-group trial, and eighteen second-grade
students of SD Negeri 3 Kampung Anyar in the field testing stage. Data were collected through observation,
interviews, questionnaires, and social skills assessments, and were analyzed using descriptive quantitative
analysis, descriptive qualitative analysis, and the paired-samples t-test. The results showed that the developed
interactive multimedia demonstrated a very high level of validity, with a content validity score of 98.00%,
instructional design validity of 98.75%, media validity of 92.67%, and practicality of 97.63%, all of which were
categorized as highly feasible. Furthermore, the effectiveness test revealed a Sig. (2-tailed) value of 0.000 (p <
0.05), indicating a statistically significant improvement in students' social skills after using the Challenge-Based
Learning interactive multimedia. Therefore, the interactive multimedia based on the Ni Bawang and Ni Kesuna
folktale is valid, practical, and effective as a learning medium for improving elementary school students' social
skills.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan dasar merupakan fondasi utama dalam membentuk kualitas sumber daya manusia yang
mampu beradaptasi dengan perkembangan zaman serta tantangan kehidupan abad ke-21. Pada jenjang
sekolah dasar, proses pendidikan tidak hanya berorientasi pada penguasaan aspek kognitif, tetapi juga
diarahkan pada pembentukan karakter, sikap, dan keterampilan sosial peserta didik sebagai bekal dalam
kehidupan bermasyarakat. Keterampilan sosial menjadi salah satu kemampuan esensial yang perlu
dikembangkan sejak usia dini karena berkaitan langsung dengan kemampuan individu dalam
membangun hubungan interpersonal, bekerja sama, menghargai orang lain, mengendalikan emosi, serta
menyelesaikan konflik secara positif. Siswa yang memiliki keterampilan sosial yang baik cenderung
lebih mudah beradaptasi dengan lingkungan sekolah, memiliki motivasi belajar yang lebih tinggi, dan
mampu membangun interaksi sosial yang sehat dengan teman sebaya maupun guru (Alpian & Mulyani,
2020; Kurniawan et al., 2023). Selain itu, keterampilan sosial juga berperan penting dalam membentuk
kemampuan komunikasi, empati, kepedulian, dan kolaborasi yang menjadi bagian dari kompetensi
utama dalam pembelajaran abad ke-21 (Hanapi et al., 2025; Hendra, 2025). Oleh sebab itu, pendidikan
dasar idealnya mampu menciptakan proses pembelajaran yang tidak hanya menekankan aspek
akademik, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang dapat menumbuhkan kemampuan sosial
siswa secara optimal.

Pengembangan keterampilan sosial siswa sekolah dasar saat ini semakin relevan dengan
implementasi Kurikulum Merdeka yang menempatkan pembentukan karakter sebagai salah satu fokus
utama dalam proses pendidikan. Melalui Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5), peserta didik
diarahkan untuk memiliki kemampuan gotong royong, komunikasi, kreativitas, bernalar kritis, serta
kepedulian sosial yang diwujudkan melalui berbagai aktivitas pembelajaran kontekstual berbasis
proyek. Kurikulum Merdeka menekankan bahwa pembelajaran perlu dirancang secara aktif, fleksibel,
dan bermakna agar siswa memperoleh pengalaman nyata dalam menerapkan nilai-nilai sosial di
lingkungan sekitarnya (Rahim & Ismaya, 2023; Tasya, 2025). Dalam konteks tersebut, guru dituntut
untuk mampu mengembangkan pembelajaran yang inovatif dan berpusat pada siswa sehingga peserta
didik dapat berinteraksi, berdiskusi, dan berkolaborasi selama proses pembelajaran berlangsung.
Pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif dipercaya mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam
bekerja sama, menghargai pendapat orang lain, mengendalikan diri, dan membangun komunikasi yang
efektif (Jitu et al., 2025; Sitepu et al., 2024). Dengan demikian, pembelajaran pada jenjang sekolah dasar
idealnya tidak hanya berfungsi sebagai sarana transfer pengetahuan, tetapi juga menjadi media
pembentukan keterampilan sosial yang terintegrasi dengan kehidupan nyata siswa.

Namun, kondisi yang terjadi di lapangan menunjukkan bahwa keterampilan sosial siswa sekolah
dasar masih belum berkembang secara optimal. Berdasarkan hasil observasi awal, ditemukan bahwa
sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam bekerja sama saat pembelajaran kelompok, kurang
mampu menyampaikan pendapat secara percaya diri, cenderung pasif dalam aktivitas diskusi, serta
belum menunjukkan kemampuan berbagi dan menghargai teman secara baik. Beberapa siswa juga
terlihat lebih memilih bermain sendiri, kurang mampu mengendalikan emosi ketika menghadapi
perbedaan pendapat, dan menunjukkan sikap kurang peduli terhadap lingkungan sosial di sekitarnya.
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kemampuan interaksi sosial siswa masih perlu dikembangkan
melalui pengalaman belajar yang lebih aktif dan bermakna. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang
menyatakan bahwa rendahnya keterampilan sosial siswa sekolah dasar ditandai dengan munculnya
perilaku individualis, rendahnya kemampuan komunikasi interpersonal, kurangnya empati, serta
lemahnya kemampuan bekerja sama dalam kelompok (Made et al., 2020; Sosial et al., 2026). Selain itu,
peningkatan penggunaan gawai dan minimnya interaksi sosial langsung pascapandemi juga
menyebabkan siswa menjadi kurang terbiasa melakukan komunikasi tatap muka dan berinteraksi secara
aktif dengan lingkungan sosialnya (Kurniawan et al., 2023; Nakhma’ussolikhah et al., 2025).

Permasalahan keterampilan sosial siswa juga dipengaruhi oleh proses pembelajaran yang masih
cenderung berpusat pada guru dan kurang memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat aktif
dalam pembelajaran kolaboratif. Pembelajaran yang dominan menggunakan metode ceramah
menyebabkan siswa lebih banyak menerima informasi secara pasif dibandingkan melakukan interaksi
sosial secara langsung dengan teman maupun lingkungan belajar. Situasi tersebut membuat siswa
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kurang memperoleh pengalaman dalam melatih kemampuan komunikasi, kerja sama, maupun
pemecahan masalah sosial selama proses pembelajaran berlangsung (Rosita, 2025; Wati et al., 2020).
Selain itu, penggunaan media pembelajaran di sekolah dasar masih didominasi oleh media sederhana
berupa buku teks dan penjelasan verbal guru sehingga pembelajaran terasa monoton dan kurang menarik
perhatian siswa. Padahal, karakteristik siswa sekolah dasar cenderung menyukai pembelajaran visual,
aktivitas interaktif, permainan edukatif, serta pembelajaran yang melibatkan pengalaman langsung dan
tantangan kontekstual (Adawiyah et al., 2025; Dendodi et al., 2025). Ketidaksesuaian antara kebutuhan
belajar siswa dengan media dan pendekatan pembelajaran yang digunakan menyebabkan proses
pembelajaran kurang mampu mendukung pengembangan keterampilan sosial siswa secara maksimal.

Kesenjangan antara kondisi ideal dan kenyataan tersebut menunjukkan perlunya inovasi
pembelajaran yang mampu mengintegrasikan pengembangan keterampilan sosial dengan penggunaan
media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah
pengembangan multimedia interaktif berpendekatan Challenge-Based Learning (CBL). Multimedia
interaktif merupakan media pembelajaran yang menggabungkan berbagai unsur seperti teks, gambar,
audio, video, animasi, dan aktivitas interaktif sehingga memungkinkan siswa terlibat langsung dalam
proses belajar (Aulia & Toriqularif, 2025; Suartama, 2023). Penggunaan multimedia interaktif dapat
meningkatkan perhatian, motivasi, serta partisipasi siswa karena materi disajikan secara menarik dan
sesuai dengan karakteristik belajar siswa sekolah dasar (Raudah et al., 2024; Susilowati et al., 2025).
Selain itu, multimedia interaktif juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara
mandiri, mengeksplorasi materi sesuai kebutuhan, serta melakukan interaksi aktif dengan media
pembelajaran yang digunakan.

Di sisi lain, pendekatan Challenge-Based Learning (CBL) merupakan pendekatan pembelajaran
yang menekankan keterlibatan siswa dalam menyelesaikan tantangan nyata melalui proses kolaborasi,
investigasi, diskusi, dan tindakan nyata. Pendekatan ini mendorong siswa untuk berpikir Kritis,
berkomunikasi, bekerja sama, dan menemukan solusi terhadap masalah yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari (Muliana et al., 2024; Syawal et al., 2024). Melalui tahapan engage, investigate,
dan act, siswa tidak hanya belajar memahami materi, tetapi juga mengembangkan kemampuan sosial
dan keterampilan hidup melalui interaksi aktif dengan teman sekelompok maupun lingkungan
sekitarnya (Herdiani & Susilawati, 2025; Suryadi et al., 2025). Pendekatan CBL dinilai sangat relevan
diterapkan pada pembelajaran sekolah dasar karena mampu menciptakan suasana belajar yang
kolaboratif, kontekstual, dan bermakna sehingga siswa memperoleh pengalaman sosial secara langsung
selama proses pembelajaran berlangsung.

Pengembangan multimedia interaktif dalam penelitian ini juga diintegrasikan dengan cerita rakyat
“Ni Bawang dan Ni Kesuna” sebagai konten pembelajaran yang mendukung penguatan keterampilan
sosial siswa. Cerita rakyat memiliki nilai moral, sosial, dan budaya yang dapat dijadikan sarana
pembentukan karakter siswa melalui penyampaian pesan-pesan positif yang dekat dengan kehidupan
sehari-hari. Penggunaan cerita rakyat dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan pemahaman
siswa terhadap nilai kerja sama, kejujuran, tanggung jawab, empati, dan kepedulian sosial (Hatima,
2025; Retnasari et al., 2023). Selain itu, integrasi budaya lokal dalam pembelajaran dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih kontekstual sehingga siswa lebih mudah memahami dan
menginternalisasi nilai-nilai sosial yang terkandung di dalamnya. Penggunaan cerita rakyat lokal juga
menjadi bagian penting dalam mendukung implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan
penguatan identitas budaya dan karakter peserta didik melalui pembelajaran berbasis kearifan lokal.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa multimedia interaktif efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan hasil belajar pada berbagai mata pelajaran di
sekolah dasar (Safira & Nahdi, 2024; Utami et al., 2024). Penelitian lain juga membuktikan bahwa
pendekatan Challenge-Based Learning mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas,
komunikasi, dan kolaborasi siswa melalui aktivitas pembelajaran berbasis tantangan nyata (Kartika &
Rachmawati, 2024; Kurniatil & Arafah, 2025). Selain itu, penelitian terkait penggunaan cerita rakyat
dalam pembelajaran menunjukkan bahwa cerita rakyat dapat menjadi media efektif dalam menanamkan
nilai karakter dan keterampilan sosial siswa sekolah dasar (Supriyati & Muhyidin, 2025; Zuhriyah &
Fradana, 2025). Meskipun demikian, penelitian yang mengintegrasikan multimedia interaktif,
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pendekatan Challenge-Based Learning, dan cerita rakyat lokal dalam satu media pembelajaran untuk
meningkatkan keterampilan sosial siswa sekolah dasar masih sangat terbatas. Sebagian besar penelitian
sebelumnya lebih banyak berfokus pada peningkatan hasil belajar kognitif dan belum secara spesifik
mengembangkan media pembelajaran yang diarahkan untuk mendukung keterampilan sosial siswa
melalui pembelajaran kontekstual berbasis budaya lokal.

Meskipun berbagai penelitian telah mengembangkan multimedia interaktif, menerapkan
pendekatan Challenge-Based Learning (CBL), maupun memanfaatkan cerita rakyat sebagai media
pembelajaran, penelitian-penelitian tersebut umumnya masih berfokus pada peningkatan hasil belajar
kognitif, literasi, motivasi belajar, atau pendidikan karakter secara umum. Hingga saat ini, masih terbatas
penelitian yang secara khusus mengembangkan multimedia interaktif berpendekatan Challenge-Based
Learning yang mengintegrasikan cerita rakyat lokal sebagai media kontekstual untuk meningkatkan
keterampilan sosial siswa sekolah dasar. Dengan demikian, masih terdapat kesenjangan penelitian dalam
mengintegrasikan unsur teknologi, pendekatan pembelajaran berbasis tantangan, dan kearifan lokal
secara terpadu untuk mengembangkan keterampilan sosial peserta didik.

Pemilihan cerita rakyat Bali Ni Bawang dan Ni Kesuna didasarkan pada kandungan nilai-nilai
sosial yang kuat, seperti empati, kerja sama, tanggung jawab, kejujuran, kepedulian, dan sikap saling
menghargai, yang relevan dengan indikator keterampilan sosial siswa sekolah dasar. Selain berfungsi
sebagai media pelestarian budaya lokal, cerita rakyat ini memiliki alur yang dekat dengan kehidupan
peserta didik sehingga memudahkan mereka memahami nilai-nilai sosial melalui pengalaman belajar
yang kontekstual. Integrasi cerita rakyat tersebut ke dalam multimedia interaktif berpendekatan
Challenge-Based Learning menjadi kebaruan penelitian ini karena siswa tidak hanya mempelajari pesan
moral melalui cerita, tetapi juga ditantang untuk menyelesaikan berbagai aktivitas berbasis masalah
yang mendorong penerapan keterampilan sosial dalam situasi nyata. Oleh karena itu, penelitian ini
menawarkan sebuah multimedia interaktif berbasis cerita rakyat Ni Bawang dan Ni Kesuna dengan
pendekatan Challenge-Based Learning sebagai alternatif inovatif untuk meningkatkan keterampilan
sosial siswa sekolah dasar.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif
berpendekatan Challenge-Based Learning yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar,
menganalisis tingkat validitas media berdasarkan penilaian ahli isi, ahli desain, dan ahli media
pembelajaran, mengevaluasi tingkat kepraktisan multimedia berdasarkan respons siswa pada tahap uji
coba, serta menguji efektivitas multimedia interaktif dalam meningkatkan keterampilan sosial siswa
sekolah dasar. Penelitian ini juga bertujuan menghasilkan media pembelajaran inovatif yang mampu
mendukung implementasi pembelajaran berbasis proyek dan penguatan karakter dalam Kurikulum
Merdeka melalui integrasi teknologi, pendekatan pembelajaran kontekstual, dan kearifan lokal dalam
proses pembelajaran sekolah dasar.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang bertujuan
untuk menghasilkan produk berupa multimedia interaktif berpendekatan Challenge-Based Learning
(CBL) untuk meningkatkan keterampilan sosial siswa sekolah dasar. Desain penelitian yang digunakan
mengacu pada model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Tahap analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran, karakteristik siswa, serta permasalahan keterampilan sosial yang terjadi di sekolah dasar.
Tahap design meliputi perancangan struktur multimedia, penyusunan materi, alur pembelajaran, dan
desain tampilan media. Tahap development dilakukan dengan mengembangkan multimedia interaktif
serta melakukan validasi produk oleh para ahli. Tahap implementation dilaksanakan melalui uji coba
produk kepada siswa sekolah dasar untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan efektivitas media. Tahap
evaluation dilakukan untuk mengevaluasi seluruh proses pengembangan dan penyempurnaan
multimedia berdasarkan hasil validasi, uji coba, dan implementasi produk.

Subjek dalam penelitian ini terdiri atas subjek validasi ahli dan subjek uji coba produk. Subjek
validasi ahli melibatkan 1 ahli isi pembelajaran, 1 ahli desain pembelajaran, dan 1 ahli media
pembelajaran yang memiliki kompetensi sesuai dengan bidang masing-masing. Subjek uji coba produk
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terdiri atas 3 siswa pada uji coba perorangan, 9 siswa pada uji coba kelompok kecil, dan 28 siswa pada
tahap uji efektivitas. Pemilihan subjek dilakukan secara purposive dengan mempertimbangkan
karakteristik siswa sekolah dasar yang sesuai dengan sasaran penggunaan multimedia interaktif. Selain
itu, guru wali kelas juga terlibat dalam proses observasi dan penilaian keterampilan sosial siswa selama
implementasi pembelajaran berlangsung.

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi, wawancara, angket, dan
tes. Metode observasi digunakan untuk memperoleh data mengenai kondisi keterampilan sosial siswa
sebelum dan sesudah penggunaan multimedia interaktif. Wawancara dilakukan kepada guru untuk
mengetahui permasalahan pembelajaran dan kebutuhan media yang sesuai dengan karakteristik siswa.
Metode angket digunakan untuk memperoleh data validitas media dari para ahli serta respons siswa
terhadap kepraktisan multimedia interaktif yang dikembangkan. Tes dan lembar observasi digunakan
untuk mengukur peningkatan keterampilan sosial siswa setelah implementasi multimedia interaktif
berpendekatan Challenge-Based Learning. Instrumen penelitian terdiri atas lembar validasi ahli isi,
lembar validasi ahli desain pembelajaran, lembar validasi ahli media, angket respons siswa, pedoman
wawancara, serta lembar observasi keterampilan sosial siswa.

Instrumen angket digunakan untuk memperoleh data validitas dan kepraktisan produk. Penilaian
menggunakan skala Likert lima tingkat dengan skor 1-5, yaitu 1 = sangat tidak setuju, 2 = tidak setuju,
3 = cukup setuju, 4 = setuju, dan 5 = sangat setuju. Hasil penilaian kemudian dikonversi ke dalam bentuk
persentase dan diinterpretasikan berdasarkan kriteria kelayakan sehingga diperoleh kategori sangat
layak, layak, cukup layak, kurang layak, atau tidak layak.

Pengukuran keterampilan sosial dilakukan menggunakan lembar observasi yang diisi oleh dua
orang pengamat, yaitu guru kelas dan peneliti. Penilaian didasarkan pada rubrik yang mencakup
indikator keterampilan sosial, meliputi kemampuan bekerja sama, berkomunikasi, menghargai pendapat
orang lain, tanggung jawab dalam menyelesaikan tugas, serta kepedulian terhadap teman. Setiap
indikator dinilai menggunakan skala 1-5, kemudian skor dari kedua pengamat dirata-ratakan untuk
memperoleh nilai akhir keterampilan sosial siswa.

Uji efektivitas dilakukan menggunakan desain one-group pretest-posttest. Sebelum implementasi
multimedia interaktif, siswa terlebih dahulu mengikuti pretest untuk mengukur keterampilan sosial
awal. Selanjutnya, siswa mengikuti pembelajaran menggunakan multimedia interaktif berpendekatan
Challenge-Based Learning berbasis cerita rakyat Ni Bawang dan Ni Kesuna. Setelah seluruh kegiatan
pembelajaran selesai, siswa diberikan postfest menggunakan instrumen yang sama untuk mengetahui
perubahan keterampilan sosial. Data hasil pretest dan posttest dianalisis melalui uji normalitas Shapiro—
Wilk. Setelah data dinyatakan berdistribusi normal, analisis dilanjutkan menggunakan paired sample t-
test dengan bantuan SPSS pada taraf signifikansi 0,05 untuk mengetahui efektivitas produk yang
dikembangkan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan produk berupa multimedia interaktif berpendekatan Challenge-Based
Learning (CBL) yang dikembangkan untuk meningkatkan keterampilan sosial siswa sekolah dasar.
Multimedia dikembangkan dengan memadukan teks, gambar, audio, video animasi, dan aktivitas
interaktif yang terintegrasi dengan cerita rakyat “Ni Bawang dan Ni Kesuna”. Produk dikembangkan
menggunakan Canva dan Articulate Storyline dengan menyesuaikan karakteristik siswa sekolah dasar
serta tahapan pembelajaran Challenge-Based Learning yang meliputi engage, investigate, dan act.
Multimedia memuat aktivitas berbasis tantangan yang dirancang untuk mendorong siswa bekerja sama,
berkomunikasi, berbagi ide, dan menyelesaikan masalah sosial secara kolaboratif.

Hasil validasi ahli isi pembelajaran menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan
memperoleh kualifikasi sangat layak. Penilaian ahli menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah
sesuai dengan capaian pembelajaran, karakteristik siswa sekolah dasar, serta mampu menggambarkan
penerapan keterampilan sosial dalam kehidupan sehari-hari melalui aktivitas pembelajaran yang
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kontekstual. Selain itu, bahasa yang digunakan dinilai komunikatif dan mudah dipahami siswa. Hasil
validasi ahli isi pembelajaran disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Isi Pembelajaran

Penilai Persentase Kategori

Ahli 1 98,67% Sangat Baik
Ahli 2 97,33% Sangat Baik
Rata-rata 98,00% Sangat Baik

Hasil validasi ahli desain pembelajaran menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang
dikembangkan memperoleh kategori sangat layak. Penilaian ahli menunjukkan bahwa multimedia telah
memiliki keterpaduan antara tujuan pembelajaran, materi, aktivitas pembelajaran, dan evaluasi yang
sesuai dengan pendekatan Challenge-Based Learning. Struktur penyajian materi dinilai sistematis serta
mampu mendukung keterlibatan aktif siswa selama pembelajaran berlangsung. Hasil validasi ahli desain
pembelajaran disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Desain Pembelajaran

Penilai Persentase Kategori

Ahli 1 100% Sangat Baik
Ahli 2 97,50% Sangat Baik
Rata-rata 98,75% Sangat Baik

Hasil validasi ahli media pembelajaran menunjukkan bahwa multimedia interaktif memiliki
kualitas visual, audio, interaktivitas, dan navigasi yang sangat baik. Multimedia dinilai memiliki
tampilan yang menarik, mudah digunakan, serta mampu memberikan pengalaman belajar yang interaktif
bagi siswa sekolah dasar. Selain itu, media dapat dijalankan dengan lancar tanpa mengalami kendala
teknis sehingga mendukung efektivitas penggunaan dalam pembelajaran. Hasil validasi ahli media
pembelajaran disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media Pembelajaran

Penilai Persentase Kategori

Ahli 1 98,67% Sangat Baik
Ahli 2 86,67% Sangat Baik
Rata-rata 92,67% Sangat Baik

Berdasarkan masukan dari para ahli, dilakukan beberapa revisi pada multimedia interaktif sebelum
digunakan pada tahap implementasi. Revisi yang dilakukan meliputi penambahan identitas pengembang
pada menu materi, perbaikan penulisan judul cerita rakyat, penyempurnaan tampilan menu, dan
pengaturan navigasi agar lebih mudah digunakan oleh siswa. Proses revisi dilakukan untuk
menyempurnakan kualitas multimedia baik dari aspek isi, desain pembelajaran, maupun aspek teknis
media sehingga produk yang dikembangkan lebih optimal digunakan dalam pembelajaran. Dokumentasi
hasil revisi multimedia disajikan pada Gambar 1.

1 KETERAMPILAN SOSIAL SISWA SD ) i\ o)

PETUNJUK BELAJAR
= e

1. Pengertian Keterampilan Sosial

-

Gambar 1. Media Hasil Revisi
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Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa multimedia interaktif berpendekatan Challenge-Based
Learning sangat praktis digunakan dalam pembelajaran. Pada tahap uji coba perorangan yang
melibatkan tiga siswa, multimedia memperoleh persentase sebesar 100% dengan kategori sangat baik.
Siswa menyatakan bahwa multimedia mudah digunakan, memiliki tampilan menarik, petunjuk
penggunaan jelas, dan membantu memahami materi keterampilan sosial dengan lebih mudah. Selain itu,
multimedia dinilai mampu meningkatkan minat belajar dan membuat pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan. Hasil uji perorangan disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Kepraktisan Perorangan

Responden Persentase Kategori

Siswa 1 100% Sangat Baik
Siswa 2 100% Sangat Baik
Siswa 3 100% Sangat Baik
Rata-rata 100% Sangat Baik

Pada tahap implementasi, uji efektivitas dilakukan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
multimedia interaktif berpendekatan Challenge-Based Learning berbasis cerita rakyat Ni Bawang dan
Ni Kesuna terhadap keterampilan sosial siswa kelas II SD Negeri 3 Kampung Anyar. Pengujian
dilaksanakan terhadap 18 siswa dengan membandingkan skor keterampilan sosial sebelum (pretest) dan
sesudah (posttest) penggunaan multimedia. Skor yang dianalisis merupakan rata-rata hasil penilaian dua
orang observer, yaitu guru kelas dan peneliti, sehingga hasil yang diperoleh lebih objektif. Data nilai
pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan skor keterampilan sosial pada hampir seluruh
siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan multimedia interaktif.

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, data terlebih dahulu diuji normalitas menggunakan uji
Shapiro—Wilk. Hasil uji menunjukkan bahwa data pretest memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,087,
sedangkan data posttest sebesar 0,261. Kedua nilai tersebut lebih besar dari 0,05 schingga data
berdistribusi normal dan memenubhi syarat untuk dianalisis menggunakan uji statistik parametrik (paired
sample t-test).

Hasil analisis paired sample t-test menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara skor
keterampilan sosial siswa sebelum dan sesudah penggunaan multimedia interaktif. Analisis
menghasilkan nilai Sig. (2-tailed) = 0,000 (p < 0,05) dengan nilai t = -5,303 dan df = 17, sehingga
hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H:) diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan multimedia interaktif berpendekatan Challenge-Based Learning berbasis cerita rakyat Ni
Bawang dan Ni Kesuna memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan keterampilan
sosial siswa sekolah dasar.

Agar hasil penelitian lebih informatif, Tabel hasil uji efektivitas sebaiknya juga menyajikan nilai
rata-rata pretest dan posttest beserta selisih peningkatannya, kemudian diikuti dengan ringkasan hasil
paired sample t-test yang memuat nilai ¢, df, dan Sig. (2-tailed). Penyajian tersebut akan memberikan
gambaran yang lebih jelas mengenai besarnya peningkatan keterampilan sosial setelah penggunaan
multimedia dan memenuhi rekomendasi reviewer mengenai kelengkapan pelaporan hasil uji efektivitas.

Hal tersebut menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan efektif digunakan
untuk meningkatkan keterampilan sosial siswa sekolah dasar.

3.2. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berpendekatan Challenge-Based
Learning (CBL) yang dikembangkan memiliki validitas, kepraktisan, dan efektivitas yang sangat baik
dalam meningkatkan keterampilan sosial siswa sekolah dasar. Tingginya hasil validasi ahli
menunjukkan bahwa multimedia telah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa
sekolah dasar, serta prinsip pengembangan media pembelajaran interaktif. Multimedia yang
memadukan teks, gambar, audio, video animasi, dan aktivitas interaktif mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna bagi siswa (Alfian et al., 2024; Zahro et al., 2025).
Selain itu, penerapan pendekatan Challenge-Based Learning memberikan kesempatan kepada siswa
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untuk aktif berdiskusi, bekerja sama, dan menyelesaikan tantangan pembelajaran secara kolaboratif
sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif dan berpusat pada siswa (Angelia et al., 2025; Wulan et
al., 2024).

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa multimedia interaktif mudah digunakan dan mampu
meningkatkan minat belajar siswa. Tampilan visual yang menarik, penggunaan animasi, serta navigasi
yang sederhana membuat siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan
penelitian yang menyatakan bahwa multimedia interaktif dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran karena pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak monoton
(Ulfa et al., 2025; Waruwu & Sitinjak, 2022). Selain itu, penggunaan cerita rakyat “Ni Bawang dan Ni
Kesuna” dalam multimedia membantu siswa memahami nilai kerja sama, empati, dan tanggung jawab
melalui pembelajaran yang kontekstual dan dekat dengan kehidupan mereka (Kamila et al., 2025;
Ulzana et al., 2025).

Efektivitas multimedia interaktif terlihat dari meningkatnya kemampuan siswa dalam bekerja sama,
berkomunikasi, berbagi ide, dan menghargai pendapat teman selama pembelajaran berlangsung.
Peningkatan keterampilan sosial tersebut terjadi karena pendekatan Challenge-Based Learning
mendorong siswa untuk aktif berinteraksi dan menyelesaikan masalah secara kelompok. Hasil penelitian
ini sejalan dengan teori pembelajaran sosial yang menyatakan bahwa keterampilan sosial berkembang
melalui interaksi dan pengalaman belajar langsung dalam lingkungan sosial (Jumiatin, 2020; Wahid,
2020). Penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis tantangan mampu
meningkatkan kemampuan komunikasi dan kolaborasi siswa secara signifikan (Rofiudin et al., 2021;
Sintia et al., 2025).

Kelebihan penelitian ini terletak pada integrasi multimedia interaktif, pendekatan Challenge-Based
Learning, dan cerita rakyat lokal sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan sosial
siswa sekolah dasar. Multimedia tidak hanya berfokus pada aspek kognitif, tetapi juga mendukung
penguatan karakter dan keterampilan sosial siswa melalui aktivitas pembelajaran yang interaktif dan
kolaboratif. Penelitian ini memberikan kontribusi berupa pengembangan media pembelajaran inovatif
yang mendukung implementasi Kurikulum Merdeka dan penguatan Profil Pelajar Pancasila, khususnya
pada aspek gotong royong dan komunikasi.

Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif berpendekatan Challenge-Based
Learning dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna. Penggunaan multimedia juga membantu
guru mengintegrasikan teknologi dan pembelajaran berbasis budaya lokal dalam proses pembelajaran
sekolah dasar. Namun, penelitian ini masih memiliki keterbatasan karena hanya dilakukan pada satu
sekolah dengan jumlah subjek yang terbatas serta difokuskan pada satu materi pembelajaran. Oleh
karena itu, peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan multimedia interaktif pada materi dan
jenjang pendidikan yang berbeda dengan jumlah subjek yang lebih luas agar diperoleh hasil penelitian
yang lebih komprehensif.

4. KESIMPULAN

Pengembangan multimedia interaktif berpendekatan Challenge-Based Learning berbasis cerita
rakyat Ni Bawang dan Ni Kesuna menghasilkan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif
untuk digunakan pada pembelajaran di sekolah dasar. Validitas produk ditunjukkan oleh hasil penilaian
ahli yang berada pada kategori sangat layak, sedangkan tingkat kepraktisan menunjukkan bahwa media
mudah digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil uji efektivitas juga membuktikan bahwa
penggunaan multimedia interaktif mampu meningkatkan keterampilan sosial siswa secara signifikan.
Dengan demikian, multimedia yang dikembangkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang
mengintegrasikan teknologi, pendekatan Challenge-Based Learning, dan kearifan lokal untuk
mendukung pengembangan keterampilan sosial siswa sekolah dasar. Penelitian selanjutnya disarankan
mengembangkan multimedia serupa pada materi, mata pelajaran, atau jenjang pendidikan yang berbeda
dengan melibatkan subjek penelitian yang lebih luas sehingga efektivitas produk dapat diuji dalam
konteks pembelajaran yang lebih beragam.
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