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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif etnokomputasi terintegrasi
cerita Tirta Amerta Sari untuk meningkatkan kemampuan computational thinking siswa sekolah dasar. Latar
belakang penelitian didasarkan pada pentingnya pengembangan kemampuan berpikir komputasional sejak
dini serta kebutuhan media pembelajaran yang kontekstual dan menarik. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian adalah 28 siswa kelas VV SDN 1 Lawang.
Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi ahli, tes computational thinking berbentuk matching
gambar dan uraian, serta angket respon siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif
yang dikembangkan memperoleh kategori sangat layak berdasarkan validasi ahli multimedia, bahasa, dan
materi. Hasil uji coba menunjukkan adanya peningkatan kemampuan computational thinking siswa dengan
nilai rata-rata pretest sebesar 58,21 meningkat menjadi 82,14 pada posttest, serta nilai N-Gain sebesar 0,57
dalam kategori sedang. Hasil uji t menunjukkan perbedaan yang signifikan antara pretest dan posttest (Sig.
< 0,05). Dengan demikian, multimedia interaktif etnokomputasi terintegrasi cerita sejarah efektif digunakan
untuk meningkatkan kemampuan computational thinking siswa sekolah dasar.

Kata kunci: Multimedia Edukasi, Etnokomputasi, Computational Thinking, Kearifan Lokal

Abstract

This study aims to develop an interactive ethnocomputing multimedia program integrated with the
Tirta Amerta Sari story to enhance the computational thinking skills of elementary school students. The
background of this study is based on the importance of developing computational thinking skills from an
early age, as well as the need for contextual and engaging learning media. This study employed the Research
and Development (R&D) method using the ADDIE model, which includes the stages of analysis, design,
development, implementation, and evaluation. The research subjects were 28 fifth-grade students at SDN 1
Lawang. The instruments used included an expert validation sheet, a computational thinking test in the form
of image matching and descriptive tasks, and a student response questionnaire. The results showed that the
developed interactive multimedia was rated as “highly suitable” based on expert validation of the
multimedia, language, and content. The pilot test results showed an improvement in students’ computational
thinking skills, with the average pretest score of 58.21 increasing to 82.14 on the posttest, and an N-Gain
value of 0.57 in the moderate category. The t-test results showed a significant difference between the pretest
and posttest (Sig. < 0.05). Thus, interactive ethnocomputing multimedia integrated with historical narratives
is effective in improving the computational thinking skills of elementary school students.

Keywords: Educational Multimedia, Ethnocomputing, Computational Thinking, Local Wisdom

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital pada abad ke-21 menuntut peserta didik memiliki
keterampilan berpikir tingkat tinggi yang mendukung kemampuan pemecahan masalah
secara sistematis. Salah satu kompetensi penting yang direkomendasikan untuk
dikembangkan sejak jenjang pendidikan dasar adalah computational thinking, yang
melibatkan proses dekomposisi masalah, pengenalan pola, abstraksi, dan penyusunan
algoritma sebagai langkah penyelesaian masalah (Grover & Pea, 2018; Shute et al., 2017).
Integrasi computational thinking pada pembelajaran dasar menurut Papadakis (2021)
dinilai mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreativitas siswa, terutama
ketika didukung oleh strategi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
perkembangan peserta didik. Upaya penguatan computational thinking sejak sekolah dasar
juga sejalan dengan tuntutan literasi digital yang menjadi bagian penting dalam pendidikan
abad ke-21 (OECD, 2019).

https://ejournal.undaris.ac.id/index.php/waspada
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Implementasi computational thinking pada jenjang sekolah dasar masih
menghadapi berbagai kendala, terutama terkait dengan keterbatasan media pembelajaran
yang mampu menyajikan konsep secara konkret dan mudah dipahami. Menurut Angeli et
al. (2016) Materi computational thinking seringkali disampaikan secara teoritis sehingga
siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep logika dan urutan langkah
penyelesaian masalah. Hasil penelitian Tang (2020) menunjukkan bahwa pendekatan
pembelajaran yang kurang kontekstual menyebabkan rendahnya keterlibatan siswa serta
terbatasnya kemampuan dalam memahami konsep computational thinking secara
mendalam. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran
yang mampu memvisualisasikan konsep secara menarik dan sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar (Hwang & Chien, 2022).

Computational thinking merupakan keterampilan berpikir yang berfokus pada
kemampuan memecahkan masalah secara sistematis melalui proses dekomposisi,
pengenalan pola, abstraksi, dan penyusunan algoritma. Kemampuan ini tidak hanya
digunakan dalam bidang ilmu komputer, tetapi juga relevan dalam berbagai bidang
pembelajaran karena membantu peserta didik memahami struktur masalah dan merancang
solusi secara logis (Grover & Pea, 2018; Shute et al., 2017). Pengintegrasian computational
thinking pada jenjang sekolah dasar penting dilakukan karena pada tahap ini siswa mulai
mengembangkan kemampuan berpikir logis dan sistematis sesuai dengan perkembangan
kognitifnya (Denning & Tedre, 2019). Penerapan computational thinking sejak pendidikan
dasar juga terbukti mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis serta kemampuan
pemecahan masalah yang dibutuhkan dalam pembelajaran abad ke-21 (lrawati & Hadi,
2025).

Multimedia interaktif menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang
mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna melalui
integrasi teks, gambar, animasi, dan suara. Penggunaan multimedia interaktif dalam
pembelajaran telah terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep serta keterlibatan
siswa karena memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara siswa dan materi
pembelajaran (Mayer, 2020; Moreno-Guerrero et al., 2020). Media yang dirancang secara
interaktif juga memungkinkan siswa memahami langkah-langkah penyelesaian masalah
secara bertahap sehingga mendukung pengembangan kemampuan computational thinking
secara lebih efektif (Hsu & Chang, 2018).

Karakteristik multimedia interaktif yang memungkinkan penyajian materi secara
visual dan kontekstual menjadikannya relevan untuk digunakan dalam pembelajaran pada
jenjang sekolah dasar. Siswa pada tahap operasional konkret menurut Khaulani et al.
(2020) cenderung lebih mudah memahami konsep yang disajikan dalam bentuk visual dan
naratif dibandingkan penyajian teks yang bersifat abstrak. Integrasi elemen visual dan
aktivitas interaktif juga membantu siswa memahami hubungan antar langkah dalam
penyelesaian masalah secara lebih sistematis.

Penelitian yang mengaitkan computational thinking dengan konteks cerita rakyat
lokal pada jenjang sekolah dasar masih relatif terbatas. Pendekatan ethokomputasi menjadi
salah satu konsep yang relevan untuk menjembatani integrasi antara unsur budaya lokal
dan pengembangan computational thinking melalui pemanfaatan pola, nilai, dan narasi
budaya sebagai konteks pembelajaran yang bermakna (Eglash et al., 2013). Etnokomputasi
memanfaatkan kekayaan budaya lokal sebagai media untuk memahami konsep berpikir
komputasional secara kontekstual sehingga siswa dapat menghubungkan konsep abstrak
dengan pengalaman budaya yang dekat dengan kehidupan mereka (Babbitt et al., 2015;
Lachney et al., 2021). Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini berfokus pada
pengembangan multimedia interaktif ethokomputasi terintegrasi cerita Tirta Amerta Sari
sebagai media pembelajaran computational thinking bagi siswa kelas V sekolah dasar.
Pengembangan multimedia dilakukan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi untuk menghasilkan media
pembelajaran yang sistematis dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Branch &
Stefaniak, 2019).
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Pendekatan etnokomputasi merupakan konsep yang mengintegrasikan unsur
budaya lokal dengan prinsip-prinsip computational thinking dalam proses pembelajaran.
Etnokomputasi memanfaatkan pola-pola budaya, tradisi, serta narasi lokal sebagai konteks
untuk memahami konsep berpikir komputasional sehingga peserta didik dapat mengaitkan
konsep abstrak dengan pengalaman nyata yang dekat dengan kehidupan mereka (Lachney
et al., 2021). Pendekatan ini dinilai mampu meningkatkan pemahaman konseptual serta
memperkuat identitas budaya peserta didik karena pembelajaran tidak hanya berfokus pada
aspek kognitif, tetapi juga pada nilai-nilai budaya yang diwariskan melalui praktik lokal
(Eglash et al., 2013). Pemanfaatan cerita rakyat seperti kisah Tirta Amerta Sari yang
berkaitan dengan sejarah Kerajaan Singhasari dapat menjadi bentuk implementasi
etnokomputasi yang mendukung pembelajaran computational thinking secara kontekstual
dan bermakna bagi siswa sekolah dasar.

METODE

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE,
yang terdiri atas lima tahapan utama vyaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang
sistematis dan terstruktur sehingga memudahkan proses pengembangan media
pembelajaran secara bertahap dan berkelanjutan sesuai dengan kebutuhan peserta didik

(Waruwu, 2024).
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Gambar 1. Alur Model Pengembangan ADDIE

Alur Pengembangan

Tahap analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran serta
karakteristik siswa kelas V di SDN 1 Lawang. Kegiatan pada tahap ini meliputi analisis
kurikulum, analisis materi computational thinking, serta identifikasi kebutuhan media
pembelajaran. Hasil analisis digunakan sebagai dasar dalam merancang multimedia
interaktif yang sesuai dengan kebutuhan siswa.

Tahap design dilakukan dengan merancang struktur multimedia interaktif yang
akan dikembangkan. Kegiatan pada tahap ini meliputi penyusunan storyboard,
perancangan alur navigasi, serta pemilihan elemen multimedia yang mendukung
penyampaian materi. Desain juga mencakup penyusunan instrumen penelitian yang
digunakan untuk mengukur kelayakan media dan peningkatan kemampuan computational
thinking siswa.

Tahap development dilakukan dengan merealisasikan desain multimedia menjadi
produk yang siap digunakan dalam pembelajaran. Proses ini meliputi pembuatan media
multimedia interaktif berbasis cerita Tirta Amerta Sari serta integrasi elemen visual dan
audio. Produk yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli
media sebelum diujicobakan kepada siswa.
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Tahap implementation dilakukan dengan mengujicobakan multimedia interaktif
kepada siswa kelas VV SDN 1 Lawang yang berjumlah 28 siswa. Kegiatan pada tahap ini
meliputi pelaksanaan pembelajaran menggunakan multimedia serta pengukuran
kemampuan computational thinking melalui pretest dan posttest. Siswa juga diminta
memberikan respon terhadap penggunaan multimedia melalui angket.

Tahap evaluation dilakukan untuk menilai kelayakan dan efektivitas multimedia
interaktif yang telah digunakan dalam pembelajaran. Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil
validasi ahli, respon siswa, serta hasil pretest dan posttest. Hasil evaluasi digunakan sebagai
dasar untuk menyempurnakan multimedia interaktif yang dikembangkan.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan
yang meliputi validasi ahli, pelaksanaan tes, serta penyebaran angket respon siswa. Setiap
teknik pengumpulan data dirancang untuk memperoleh informasi yang komprehensif
mengenai kelayakan multimedia interaktif serta efektivitas penggunaannya dalam
meningkatkan kemampuan computational thinking siswa. Validasi ahli dilakukan sebelum
multimedia diujicobakan kepada siswa, sedangkan pengumpulan data hasil belajar
dilakukan selama dan setelah proses pembelajaran berlangsung.

Validasi ahli dilakukan oleh dua pihak, yaitu ahli materi dan ahli media. Ahli materi
bertugas menilai kesesuaian isi materi computational thinking dengan kompetensi
pembelajaran yang ditetapkan, sedangkan ahli media menilai aspek tampilan, navigasi,
serta kemudahan penggunaan multimedia interaktif. Penilaian dilakukan menggunakan
lembar validasi yang berisi indikator penilaian terhadap kelayakan isi, tampilan, serta
fungsi media. Hasil validasi digunakan sebagai dasar dalam melakukan revisi dan
penyempurnaan multimedia sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Pengumpulan data kemampuan computational thinking siswa dilakukan melalui tes
yang diberikan dalam dua tahap, yaitu pretest dan posttest. Pretest diberikan sebelum siswa
menggunakan multimedia interaktif untuk mengetahui kemampuan awal siswa, sedangkan
posttest diberikan setelah pembelajaran selesai untuk mengetahui perubahan kemampuan
siswa. Tes computational thinking yang digunakan berbentuk matching antara gambar dan
uraian yang dirancang untuk mengukur kemampuan siswa dalam mengenali pola,
memahami alur logika, serta menyusun langkah penyelesaian masalah secara sistematis.
Bentuk tes visual ini dipilih karena sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang
lebih mudah memahami informasi dalam bentuk gambar dan representasi visual.

Selain tes, pengumpulan data juga dilakukan melalui penyebaran angket respon
siswa setelah penggunaan multimedia interaktif. Angket ini digunakan untuk mengetahui
tanggapan siswa terhadap penggunaan multimedia, meliputi aspek tampilan media,
kemudahan penggunaan, serta manfaat media dalam membantu pemahaman materi. Data
respon siswa digunakan untuk mengetahui tingkat keberterimaan media serta tingkat
keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung. Hasil dari angket respon siswa
menjadi salah satu indikator penting dalam menilai kelayakan penggunaan multimedia
interaktif dalam kegiatan pembelajaran di sekolah dasar.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan untuk menilai kelayakan
multimedia interaktif serta mengukur peningkatan kemampuan computational thinking
siswa setelah penggunaan multimedia interaktif ini. Data yang diperoleh dari lembar
validasi ahli dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Skor hasil
validasi dihitung dan dikonversikan ke dalam bentuk persentase untuk mengetahui tingkat
kelayakan multimedia interaktif yang dikembangkan. Persentase kelayakan diperoleh
dengan membandingkan jumlah skor yang diperoleh dengan skor maksimum, kemudian
dikalikan seratus persen.
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Hasil analisis data validasi ahli selanjutnya diinterpretasikan menggunakan
kualifikasi tingkat kelayakan berdasarkan persentase rata-rata. Persentase kelayakan
dihitung dengan membandingkan jumlah skor yang diperoleh dengan skor maksimum,
kemudian dikalikan seratus persen. Interpretasi persentase kelayakan dalam penelitian ini
mengacu pada kriteria yang dikemukakan oleh Arikunto (2021) yang mengelompokkan
tingkat kelayakan ke dalam beberapa kategori. Kriteria tersebut digunakan sebagai dasar
dalam menentukan tingkat kelayakan multimedia interaktif yang dikembangkan sebelum
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Tabel 1. Kualifikasi Tingkat Kelayakan
Presentase Kualifikasi Tingkat Kelayakan

81% — 100% Sangat Layak

61% — 80% Layak

41% — 60% Cukup Layak

21% — 40% Tidak Layak
0% —20% Sangat Tidak Layak

Data hasil angket respon siswa dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif
kuantitatif dengan cara menghitung skor rata-rata setiap pernyataan yang diberikan oleh
siswa. Skor yang diperoleh kemudian dikonversikan ke dalam bentuk persentase untuk
mengetahui tingkat respon siswa terhadap penggunaan multimedia interaktif. Persentase
hasil respon siswa selanjutnya diinterpretasikan menggunakan kriteria kualifikasi yang
sama seperti pada tabel kelayakan media. Analisis respon siswa ini digunakan untuk
mengetahui tingkat keberterimaan multimedia interaktif dalam pembelajaran.

Selain itu, data hasil pretest dan posttest dianalisis menggunakan perhitungan
Normalized Gain (N-Gain) untuk mengetahui tingkat peningkatan kemampuan
computational thinking siswa setelah menggunakan multimedia interaktif. Perhitungan N-
Gain dilakukan dengan membandingkan selisih antara skor posttest dan pretest terhadap
selisih antara skor maksimum dan skor pretest. Nilai N-Gain yang diperoleh kemudian
dikategorikan ke dalam tingkat peningkatan tinggi, sedang, dan rendah untuk mengetahui
efektivitas pembelajaran yang dilakukan. Kriteria interpretasi nilai N-Gain disajikan pada
tabel berikut.

Tabel 2. Kriteria Interpretasi Nilai N-Gain
Presentase Kualifikasi Tingkat Kelayakan

g>0,70 Tinggi
0,30<g<0,70 Sedang
g<0,30 Rendah

Selain menggunakan perhitungan N-Gain, analisis data juga dilakukan
menggunakan uji t (paired sample t-test) untuk mengetahui signifikansi perbedaan antara
skor pretest dan posttest. Uji t dilakukan untuk menentukan apakah terdapat perbedaan
yang signifikan antara kemampuan siswa sebelum dan sesudah penggunaan multimedia
interaktif. Nilai signifikansi (Sig.) dibandingkan dengan taraf signifikansi sebesar 0,05
untuk menentukan tingkat signifikansi hasil penelitian. Apabila nilai signifikansi lebih
kecil dari 0,05 maka peningkatan kemampuan computational thinking siswa dinyatakan
signifikan secara statistik.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil VValidasi Ahli Multimedia

Validasi ahli multimedia dilakukan untuk menilai kelayakan media dari aspek
tampilan, navigasi, interaktivitas, serta kemudahan penggunaan multimedia interaktif yang
dikembangkan. Aspek yang dinilai meliputi kualitas tampilan visual, konsistensi desain,
kejelasan navigasi, kemudahan penggunaan, serta tingkat interaktivitas media dalam
mendukung proses pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa multimedia interaktif
memperoleh persentase rata-rata sebesar 89%, yang termasuk dalam kategori sangat layak.
Beberapa saran yang diberikan oleh ahli multimedia antara lain penyempurnaan tata letak
elemen visual dan peningkatan konsistensi penggunaan warna. Secara keseluruhan,
multimedia interaktif dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran dengan revisi
minor.

Hasil VValidasi Ahli Multimedia

Validasi bahasa dilakukan untuk menilai kejelasan, keterbacaan, serta kesesuaian
penggunaan bahasa dalam multimedia interaktif dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
Aspek yang dinilai meliputi kejelasan kalimat, kesesuaian istilah, keterbacaan teks, serta
keefektifan penyampaian pesan. Hasil validasi menunjukkan bahwa multimedia interaktif
memperoleh persentase rata-rata sebesar 87%, yang termasuk dalam kategori sangat layak.
Beberapa saran yang diberikan oleh ahli bahasa antara lain penyederhanaan istilah tertentu
agar lebih mudah dipahami oleh siswa. Secara umum, aspek bahasa dalam multimedia
interaktif telah memenubhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran.

Hasil VValidasi Ahli Materi

Validasi materi dilakukan untuk menilai kesesuaian isi multimedia dengan konsep
computational thinking serta keterkaitannya dengan cerita Tirta Amerta Sari sebagai
konteks pembelajaran. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian materi dengan kurikulum,
ketepatan konsep, kedalaman materi, serta keterkaitan materi dengan indikator
computational thinking. Hasil validasi menunjukkan bahwa multimedia interaktif
memperoleh persentase rata-rata sebesar 91%, yang termasuk dalam kategori sangat layak.
Materi yang disajikan dinilai telah sesuai dengan indikator computational thinking, yaitu
dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan penyusunan algoritma. Beberapa saran yang
diberikan antara lain penambahan contoh soal dan penyempurnaan alur penyajian materi.
Secara keseluruhan, materi pembelajaran dalam multimedia interaktif dinyatakan sangat
layak untuk digunakan.

Tabel 3. Tabel Rekapitulasi Validasi Ahli

No. Validator Presentase Kategori
1 Ahli Multimedia 89% Sangat Layak
2 Ahli Bahasa 87% Sangat Layak
3 Ahli Materi Pembelajaran 90% Sangat Layak

Hasil Pretest dan Postest

Uji coba multimedia interaktif dilakukan pada 28 siswa kelas V SDN 1 Lawang
untuk mengetahui peningkatan kemampuan computational thinking. Pengukuran
dilakukan melalui pretest sebelum pembelajaran dan posttest setelah pembelajaran
menggunakan multimedia interaktif berbasis etnokomputasi. Hasil menunjukkan adanya
peningkatan nilai rata-rata siswa dari sebelum ke sesudah perlakuan.

Tabel 4. Tabel Hasil Pretest dan Posttest

No. Keterangan  Nilai Rata-rata  Nilai Minimum Nilai Maksimum
1 Pretest 58,21 45 70
2 Posttest 82,14 70 95
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Berdasarkan tabel tersebut, terjadi peningkatan nilai rata-rata sebesar 23,93 poin
dari pretest ke posttest. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif
memberikan dampak positif terhadap peningkatan kemampuan computational thinking
siswa. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa pembelajaran yang mengintegrasikan
unsur etnokomputasi mampu membantu siswa memahami konsep secara lebih efektif.

Hasil Perhitungan N-Gain

Untuk mengetahui tingkat peningkatan kemampuan siswa secara lebih spesifik,
dilakukan perhitungan menggunakan Normalized Gain (N-Gain). Perhitungan ini
bertujuan untuk mengukur efektivitas pembelajaran yang dilakukan melalui multimedia
interaktif.

Tabel 5. Tabel Hasil Perhitungan N-Gain

No. Komponen Nilai Rata-rata
1 Rata-Rata N-Gain 0,57
2 Kategori Sedang

Nilai N-Gain sebesar 0,57 termasuk dalam kategori sedang, yang menunjukkan
bahwa multimedia interaktif memiliki efektivitas yang cukup baik dalam meningkatkan
kemampuan computational thinking siswa. Kategori ini mengindikasikan bahwa
pembelajaran yang dilakukan mampu memberikan peningkatan yang signifikan secara
pedagogis. Hasil ini juga menunjukkan bahwa integrasi cerita berbasis etnokomputasi
berperan dalam membantu siswa memahami konsep secara lebih kontekstual.

Hasil Uji t
Untuk mengetahui apakah peningkatan hasil belajar tersebut signifikan secara

statistik, dilakukan uji t menggunakan paired sample t-test. Uji ini digunakan untuk
membandingkan hasil pretest dan posttest dari kelompok yang sama.

Tabel 6. Tabel Hasil Uji t

No. Komponen Nilai Rata-rata
1 t hitung 12,45
2 Sig. (p-value) 0,000
3 Taraf Signifikansi 0,05
4 Keputusan Signifikan

Hasil uji menunjukkan bahwa nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan
posttest. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis
etnokomputasi memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan
computational thinking siswa. Dengan demikian, multimedia yang dikembangkan terbukti
efektif secara statistik dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Hasil Pengembangan Multimedia

Multimedia interaktif ini terdiri dari beberapa menu utama, yaitu menu pembuka,
menu materi, menu cerita, menu latihan, serta menu evaluasi. Menu pembuka berisi
tampilan awal yang menarik untuk menarik perhatian siswa, sedangkan menu materi
menyajikan konsep computational thinking yang meliputi dekomposisi, pengenalan pola,
abstraksi, dan algoritma. Menu cerita menyajikan kisah Tirta Amerta Sari sebagai konteks
pembelajaran yang menghubungkan konsep dengan pengalaman budaya lokal. Menu
latihan dan evaluasi digunakan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang
telah dipelajari.
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Gambar 2. Screenshot Multimedia Interaktif Etnokomputasi

Dari aspek desain, multimedia ini menggunakan tampilan visual yang menarik
dengan kombinasi warna yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Navigasi
dalam multimedia dirancang sederhana dan mudah digunakan sehingga siswa dapat
mengoperasikan media secara mandiri. Interaktivitas dalam multimedia ditampilkan
melalui fitur klik, pilihan jawaban, serta aktivitas berbasis gambar yang mendukung
pemahaman konsep secara bertahap. Desain ini bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan
siswa serta membantu mereka memahami konsep computational thinking secara lebih
konkret.

Selain itu, integrasi etnokomputasi dalam multimedia diwujudkan melalui
penggunaan alur cerita, karakter, dan peristiwa yang berkaitan dengan budaya lokal. Cerita
Tirta Amerta Sari digunakan sebagai media untuk menyajikan masalah yang harus
diselesaikan oleh siswa melalui pendekatan computational thinking. Pendekatan ini
memungkinkan siswa untuk belajar tidak hanya dari sisi kognitif, tetapi juga memahami
nilai budaya yang terkandung dalam cerita. Dengan demikian, multimedia interaktif yang
dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran, tetapi juga sebagai
sarana untuk mengintegrasikan pembelajaran dengan kearifan lokal.

Analisis Hasil Pengembangan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan
memiliki tingkat kelayakan yang sangat baik berdasarkan hasil validasi ahli multimedia,
bahasa, dan materi pembelajaran. Persentase kelayakan yang tinggi menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria dari segi tampilan, penggunaan bahasa,
serta kesesuaian materi dengan konsep computational thinking. Temuan ini sejalan dengan
teori multimedia learning yang menyatakan bahwa penyajian materi melalui kombinasi
teks, gambar, dan animasi dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta mempermudah
pemahaman konsep oleh peserta didik (Mayer, 2020). Dengan demikian, multimedia
interaktif yang dikembangkan telah memenuhi aspek kualitas sebagai media pembelajaran
yang layak digunakan di sekolah dasar.

Peningkatan kemampuan computational thinking siswa yang ditunjukkan melalui
hasil pretest dan posttest menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif
memberikan dampak positif terhadap hasil belajar. Nilai N-Gain yang berada pada kategori
sedang menunjukkan bahwa pembelajaran yang dilakukan cukup efektif dalam
meningkatkan kemampuan siswa. Hasil uji t yang menunjukkan perbedaan signifikan
antara pretest dan posttest juga memperkuat bahwa peningkatan yang terjadi bukan hanya
kebetulan, melainkan akibat dari penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran.
Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan
media interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta mendukung pengembangan
kemampuan berpikir tingkat tinggi (Hsu et al., 2018; Papadakis, 2021).
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Keberhasilan peningkatan kemampuan computational thinking dalam penelitian ini
tidak terlepas dari karakteristik multimedia interaktif yang memungkinkan siswa untuk
belajar secara aktif dan mandiri. Fitur interaktif dalam multimedia memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mengeksplorasi materi, melakukan percobaan, serta
memahami langkah-langkah pemecahan masalah secara bertahap. Hal ini sesuai dengan
prinsip pembelajaran konstruktivis yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun
melalui pengalaman belajar yang aktif dan bermakna. Dengan adanya interaksi langsung
antara siswa dan media, proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa.

Selain itu, integrasi pendekatan etnokomputasi dalam multimedia interaktif
menjadi faktor penting yang membedakan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya.
Etnokomputasi memungkinkan penggabungan konsep computational thinking dengan
konteks budaya lokal melalui penggunaan cerita Tirta Amerta Sari sebagai media
pembelajaran. Pendekatan ini membantu siswa memahami konsep abstrak melalui konteks
yang lebih konkret dan dekat dengan kehidupan mereka. Temuan ini sejalan dengan konsep
culturally responsive teaching yang menyatakan bahwa pembelajaran yang mengaitkan
materi dengan budaya lokal dapat meningkatkan pemahaman serta keterlibatan siswa (Gay,
2018; Hutchison & McAlister-Shields, 2020).

Integrasi cerita rakyat dalam pembelajaran juga memberikan kontribusi terhadap
peningkatan keterlibatan emosional siswa. Cerita Tirta Amerta Sari tidak hanya berfungsi
sebagai media penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana untuk membangun koneksi
antara siswa dengan materi pembelajaran. Keterlibatan emosional ini berperan dalam
meningkatkan daya ingat serta pemahaman konsep yang dipelajari. Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan storytelling yang dikombinasikan dengan multimedia interaktif dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dibandingkan pembelajaran
konvensional.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan
multimedia interaktif etnokomputasi terintegrasi cerita sejarah mampu meningkatkan
kemampuan computational thinking siswa sekolah dasar secara signifikan. Multimedia
yang dikembangkan tidak hanya efektif dari sisi hasil belajar, tetapi juga relevan dengan
kebutuhan pembelajaran yang kontekstual dan berbasis budaya. Dengan demikian,
penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran inovatif
yang mengintegrasikan teknologi digital dengan kearifan lokal sebagai pendekatan
pembelajaran yang lebih holistik.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, multimedia interaktif etnokomputasi terintegrasi
cerita Tirta Amerta Sari yang dikembangkan menggunakan model ADDIE dinyatakan
layak digunakan dalam pembelajaran berdasarkan hasil validasi ahli multimedia, bahasa,
dan materi dengan kategori sangat layak. Hasil uji coba menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan computational thinking siswa yang ditunjukkan melalui perbedaan nilai
pretest dan posttest, nilai N-Gain pada kategori sedang, serta hasil uji t yang menunjukkan
perbedaan signifikan. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif
berbasis etnokomputasi mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual,
menarik, dan bermakna bagi siswa sekolah dasar. Dengan demikian, multimedia yang
dikembangkan terbukti efektif dalam mendukung peningkatan kemampuan computational
thinking siswa.

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar multimedia interaktif berbasis
etnokomputasi dapat dimanfaatkan sebagai alternatif media pembelajaran dalam
mengembangkan kemampuan berpikir komputasional pada siswa sekolah dasar. Guru
diharapkan dapat mengintegrasikan unsur budaya lokal dalam pembelajaran untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan relevan. Penelitian
selanjutnya disarankan untuk mengembangkan multimedia serupa pada materi atau jenjang
pendidikan yang berbeda serta menguji efektivitasnya dengan desain penelitian yang lebih
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luas. Selain itu, pengembangan multimedia dapat dilengkapi dengan fitur interaktif yang
lebih variatif untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa secara optimal.
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