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ABSTRAK

Rika Nur Safitri : PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF
BERBASIS KEARIFAN LOKAL PADA MATERI CERITA RAKYAT
SISWA KELAS IV SDN TIRON 4 KABUPATEN KEDIRI

Kata Kunci : pengembangan, multimedia interaktif, cerita rakyat

Penelitian ini dilatar belakangi oleh masalah di kelas dimana siswa memiliki
minat baca yang rendah. Selain itu, literatur dan pengetahuan siswa tentang
daerahnya sendiri yaitu Kediri juga kurang. Hal ini disebabkan oleh buku bacaan
terkait cerita rakyat daerah kediri sangat kurang sehingga siswa tidak memiliki
akses untuk mempelajari cerita rakyat daerahnya.

Permasalahan penelitian ini adalah bagaimana kevalidan, keefektifan dan
kepraktisan dari pengembangan multimedia interaktif berbasis kearifan lokal ini
pada materi tokoh dan penokohan di kelas IV SDN Tiron 4. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dari
pengembangan multimedia interaktif berbasis kearifan lokal pada materi cerita
rakyat di kelas IV SDN Tiron 4 Kabupaten Kediri.

Penelitian ini menggunakan metode ADDIE (Analisis, design, develop,
implement, and evaluate). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN Tiron
4. Penelitian ini dilaksanakan dalam 5 tahap sesuai dengan metode yang digunakan,
yaitu analisis dengan melakukan observasi di sekolah subjek penelitian. Design
dengan merancang materi dan media sesuai dengan kebutuhan. Develop atau
pengembangan dengan melakukan perbaikan sesuai dengan arahan dan saran dari
pihak-pihat tertentu yang telah ditentukan. Implement dengan menggunakan media
pada subjek penelitian untuk memperoleh data hasil penelitian. Sedangkan pada
tahap evaluate dilakukan pada akhir setiap langkah sebelumnya untuk memperoleh
kritik dan saran perbaikan dari media pembelajaran yang dibuat dan mengevaluasi
pula hasil penelitian yang telah disimpulkan.

Hasil penelitian ini adalah (1) multimedia interaktif dinyatakan sangat valid
dengan perolehan rata-rata penilaian 94,6% yang dilakukanoleh ahli materi dan ahli
media. (2) multimedia interaktif dinyatakan sangat praktis dengan hasil penilaian
rata-rata angket respon guru dan angket respon siswa adalah 90,5%. (3) multimedia
interaktif dinilai sangat efektif dengan hasil ketuntasan klasikal siswa adalah 80%
pada uji terbatas dan 83% pada uji luas.

Berdasarkan hasil di atas simpulannya adalah multimedia interaktif yang
dikembangkan menggunakan model ADDIE dinyatakan sangat valid, sangat
praktis, dan sangat efektif. Hasil tersebut diperoleh dari penilaian angket ahli materi
dan ahli media untuk uji kevalidan, penilaian angket respon guru dan siswa untuk
uji kepraktisan, dan penilaian hasil evaluasi siswa terbatas dan luas untuk uji
keefektifan.
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BAB 1

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu kebutuhan bagi semua anak di dunia.
Pendidikan sangat penting untuk membantu generasi muda untuk
beradaptasi dengan lingkungan sekitarnya hingga ke ranah dunia.
Pendidikan akan sejalan dengan adanya guru sebagai penuntun atau
pendidik. Guru dikatakan baik apabila dapat menjadi motivator yang
membimbing dan mendidik anak didiknya dengan baik (Prihartini dkk.,
2019). Guru sebagai pendidik dituntut untuk lebih kreatif dalam
membangun semangat siswa. Bentuk kreatifitas yang bisa dibangun oleh
guru di dalam kelas adalah kreatif dalam mengajar, dalam menyampaikan
materi dan kreatif menggunakan media pembelajaran.

Media  pembelajaran adalah sarana yang digunakan untuk
mempermudah dalam penyampaian informasi dari pendidik kepada peserta
didik agar lebih konkret, menarik, dan mudah difahami oleh peserta didik
(Prahesti & Fauziah, 2021). Media pembelajaran sebagai sarana biasanya
adalah bentuk lain dari materi yang berupa materi ajar. Maksudnya, media
pembelajaran dapat berupa gabungan antara gambar dan teks, gambar dan
suara, video dan teks.

Media pembelajaran merupakan alat (sarana) yang digunakan
sebagai prantara untuk menyampaikan materi pembelajaran di dalam kelas.

Tujuannya adalah supaya materi yang diinginkan dapat tersampaikan



dengan tepat, mudah dan dapat diterima serta dipahami sebagaimana
mestinya oleh peserta didik (Fadlillah dalam (Astutik, 2018)). Media
pembelajaran juga sebagai penunjang pembelajaran akan memberikan
penguat pada materi ajar yang telah disampaikan oleh guru. Pembelajaran
dengan menggunakan media pembelajaran diyakini pula dapat
meningkatkan hasil belajar siswa daripada pembelajaran tanpa
menggunakan media pembelajaran.

Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran adalah alat yang
cukup penting untuk mendukung guru dalam menarik minat siswa dalam
mempelajari materi pembelajaran. Penting bagi guru untuk menentukan
media pembelajaran yang dibutunhkan siswa. Bukan hanya media
pembelajaran yang menarik, namun adanya media pembelajaran yang
dibutuhkan siswa akan semakin membantu siswa dalam memahami materi
yang diajarkan.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas IV SDN Tiron
4, dapat diketahui bahwa pengetahuan siswa masih kurang dalam materi
cerita rakyat. Siswa kelas IV kurang memiliki minat dengan materi cerita
rakyat karena teks bacaannya yang terlalu banyak. Secara keseluruhan, dari
33 siswa kelas 1V, 10 Siswa mengetahui cerita rakyat, 9 siswa mengetahui
sedikit tentang cerita rakyat, 8 siswa tidak menyukai cerita rakyat, 5 siswa
tidak peduli, 2 anak tidak memahami soal cerita rakyat.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas,

materi cerita rakyat kurang beragam karena guru terlalu fokus pada kegiatan



sekolah lainnya sehingga kurang mengcover materi cerita rakyat. Pada satu
kondisi, guru juga kurang memiliki waktu untuk mencarikan bahan bacaan
lain yang berdampak pada kegiatan pembelajaran yang bergantung pada
LKS atau buku pelajaran saja. Menurut (Kumalasani, 2018) cara ini
dipandang tidak sesuai lagi dengan pendangan dan perilaku belajar
masyarakat yang semakin maju dan berkembang.

Kurangnya media pembelajaran yang bisa digunakan dalam materi
cerita rakyat ini juga menjadi alasan siswa kurang mengetahui terkait cerita
rakyat yang ada di daerahnya. Padahal menurut (Hakim & Windayana,
2016) yang perlu dilakukan guru agar pembelajaran lebih bermakna adalah
dengan melakukan berbagai inovasi dalam kegiatan pembelajaran sehingga
ada banyak setting kegiatan pembelajaran yang dapat menarik perhatian
siswa. Menurut (Fikri & Madona, 2018) kesadaran guru akan pentingnya
penggunaan media pembelajaran masih sangat minim, dilihat dari masih
sedikitnya penelitian pengembangan media pembelajaran. Oleh karena itu,
perlu dilakukan penelitian pengembangan media pembelajaran untuk
mengatasi kesenjangan antara pengetahuan dan kesadaran akan pentingnya
multimedia dengan melakukan praktik pengembangan dan pemanfaatan
multimedia interaktif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di dalam
kelas.

Setelah mengetahui permasalahan yang ada, maka diperlukan suatu
media pembelajaran yang dapat menjadi alat bantu guru dalam mengajar di

dalam kelas dan dapat membantu siswa untuk memperoleh bacaan di luar



buku LKS yang telah siswa pelajari. Bacaan yang bisa dituju adalah cerita
rakyat yang mereka pelajari pada mata pelajaran bahasa indonesia. Materi
cerita rakyat cukup terbatas karena pada buku pelajaran yang digunakan
hanya terdapat beberapa cerita saja. Cerita rakyat yang termasuk ke dalam
kearifan lokal, akan menjadi materi yang menarik untuk digunakan dalam
media pembelajaran.

Media pembelajaran yang bisa digunakan sebagai penunjang materi
cerita rakyat ini adalah multimedia interaktif. Multimedia interaktif
merupakan media yang terdiri atas gabungan beberapa unsur media lain,
antara teks, gambar, grafis, animasi, audio dan video, serta cara
penyampaian interaktif yang dapat membuat suatu pengalaman belajar bagi
siswa seperti dalam kehidupan nyata di sekitarnya (Bardi dan Jailani dalam
(Cris Smaramanik Dwigi dkk., 2020)). Selain sebagai penunjang materi dan
alat bantu guru dalam mengajar, multimedia interaktif ini juga akan
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. Dengan multimedia interaktif
akan menarik minat siswa dalam belajar sehingga meningkatkan
pengetahuan dan tentu juga nilai siswa.

Menurut Munir (dalam (Cris Smaramanik Dwigi dkk., 2020))
penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran memiliki kelebihan
antara lain:

(1) sistem pembelajaran dapat lebih inovatif dan interaktif; (2)

pendidik akan selalu dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif dalam

mencari  terobosan  media  pembelajaran; (3) mampu
menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, animasi gambar

atau video dalam satu kesatuan yang saling mendukung demi
tercapainya tujuan pembelajaran di kelas; (4) menambah motivasi



peserta didik selama proses belajar sehingga tujuan pembelajaran

yang diinginkan dapat tercapai; (5) mampu menvisualisasikan

materi yang sulit diterangkan hanya sekedar dengan penjelasan atau
alat peraga yang konvensional; dan (6) melatih peserta didik lebih
mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan.

Untuk itu dipilih multimedia interaktif untuk dikembangkan adalah
dilandasi oleh pemikiran bahwa aktivitas belajar mengajar akan
berlangsung dengan baik, efektif dan menyenangkan jika didukung oleh
media pembelajaran yang menarik minat dan perhatian, serta dapat
dioperasikan sendiri oleh siswa (Fikri & Madona, 2018). Multimedia
menjadi  pilihan alternatif pembelajaran yang dapat menunjang
pembelajaran dalam berbagai kondisi.

Penelitian terdahulu yang menjadi referensi sebelum melakukan
penelitian ini adalah penelitian yang pernah dilakukan Nugraheni Dinasari
Haryono pada tahun 2015 (Haryono, 2015) dengan judul penelitian
“Pengembangan Multimedia Interaktif Sebagai Media Pembelajaran IPS
Bagi Siswa Kelas IV SD Negeri Tegalpanggung” hasil dari penelitian ini
menyatakan bahwa multimedia interaktif Koperasi Indonesia yang
dikembangkan dalam penelitian tersebut berupa CD yang berisi program
multimedia interaktif layak digunakan. Kelayakan multimedia interaktif
yang dibuat diukur dengan ketentuan penilaian ahli media yang diketahui
mendapatkan skor 4,38 (sangat baik), penilaian ahli materi yang

mendapatkan skor 4,08 (baik), penilaian pengguna yang diketahui telah

mendapatkan skor 3,79 (baik) untuk uji coba lapangan awal, memperoleh



4,28 (sangat baik) untuk uji coba lapangan utama, dan skor 4,12 (baik) untuk
uji coba lapangan operasional.

Penelitian lainnya adalah penelitian yang dilakukan oleh Egok dan
Hajani pada tahun 2018 (Egok & Hajani, 2018) dengan judul penelitian
“Pengembangan Multimedia Interaktif Pada pembelajaran IPA Bagi Siswa
Sekolah Dasar Kota Lubuklinggau”. Penelitian ini menghasilkan
kesimpulan yang menyatakan bahwa multimedia Interaktif Pada Pelajaran
IPA Bagi Siswa Sekolah Dasar Kota Lubuklinggau dinyatakan valid oleh
ahli materi, ahli desain, dan ahli media sehingga layak digunakan dalam
pembelajaran IPA. Hasil analisis nilai tes (pretest dan postest) diperoleh
ketuntasan hasil belajar sebesar 77% yang menunjukkan bahwa multimedia
interaktif mempunyai efek potensial positif terhadap hasil belajar siswa.

Dari uraian diatas dapat diketahui bahwa penggunaan multimedia
interaktif dalam pembelajaran cukup layak digunakan di dalam kelas untuk
meningkatkan minat siswa dalam belajar dan meningkatkan pengetahuan
siswa. Multimedi interaktif ini diharapkan juga mampu membantu guru
dalam menyampaikan materi dan menjadi media yang multifungsi dalam
lingkup pembelajaran. Selain menyampaikan materi, media ini juga dapat
langsung menilai pengetahuan siswa terhadap materi apa yang ada di dalam
multimedia interaktif yang digunakan.

Menurut (Rakhmawati & Alifia, 2018) bahwa nilai-nilai kearifan
lokal dapat dikembangkan melalui pembelajaran di sekolah yaitu melalui

media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. Kearifan



lokal menurut (Wafigni & Nurani, 2018) adalah nilai kebaikan dari budaya
lokal yang sudah diakui oleh mayoritas masyarakat suatu daerah sehingga
menjadi ciri khas daerah dan identitas dari daerah tersebut. Kearifan lokal
ini termasuk cerita rakyar yang dipercaya oleh masyarakat daerah dan
menjadi ikon daerah tersebut. Dalam penelitian ini kearifan lokal yang
digunakan adalah cerita rakyat berjudul legenda Gunung Kelud. Dalam
cerita ini berisi legenda terbentuknya gunung kelud, yaitu gunung yang ada
di Kediri, wilayah dimana sekolah yang menjadi tempat dilaksanakannya
penelitian ini. Jarak yang cukup jauh antara letak gunung dan sekolahtak
menjadi halangan karena masih satu wilayah. Tidak menutup kemungkinan
juga masyarakatnya tidak mengetahui cerita dari Gunung Kelud. Maka dari
itu dengan adanya media pembelajaran disekolah, dapat menjadi langkah
mempertahankan kearifan lokal daerah kediri khususnya cerita rakyat
Legenda Gunung Kelud.

Kearifan lokal Kediri sangat beragam, sangat disayangkan apabila
tidak dikenalkan dengan baik kepada generasi muda. Kearifan lokal khas
daerah akan dilupakan dan berakhir dengan punah dimakan zaman.
Kearifan lokal kediri yang masih dikenal hingga saat ini antara lain adalah
upacara adat larung sesaji, seni debus, jaranan, kethek ogleg, seni tiban, baju
adat wdihan, alat musik gamelan, wayang kulit, makanan khas seperti tahu
takwa, gethuk pisang dan tahu pong, pecel tumpang, dan lain-lain. Adat
larung sesaji yang dilakukan di Wates, tepatnya di lereng Gunung Kelud.

Debus yang menampilkan seni akrobatik yang mengandung unsur



kekebalan tubuh seperti berguling-guling diatas pecahan kaca, digantung di
tiang dengan seutas tali, diseret dengan kendaraan berkecepatan tinggi dan
lain-lain. Seni Tiban dimana kesenian ini menampilkan aksi menari yang
saling mencambuki tubuh para penari sampai berdarah. Kethek ogleng yang
ditampilkan sebagai tokoh jelmaan dari Panji Asmorobangun yang sedang
mencari pendamping hidup dan kemudian bertemu Dewi Sekartaji.
Meskipun beberapa kearifan lokal Kediri yang telah disebut di atas telah
berkurang eksistensinya di masyarakat, generasi muda yang dalam masa
belajar harus mengetahui bahwa Kediri memiliki berbagai ke-khasan yang
membedakan dengan daerah lain dan bisa menjadi suatu kebanggan
tersendiri bagi masyarakat Kediri.

Dengan rangkaian uraian yang penulis buat diatas, maka dipilihlah
suatu penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Kearifan Lokal Pada Materi Cerita Rakyat Siswa Kelas 1V
SDN Tiron 4 Kabupaten Kediri”.

. Identifikasi Masalah pada Sekolah

Berdasarkan dari latar belakang yang telah diuraikan di atas,
permasalahan yang terdapat pada SDN Tiron 4 khususnya kelas 1V tersebut
adalah:

1. Banyak siswa yang malas membaca karena bahan bacaannya kurang,

sehingga siswa merasa bacaanya akan tetap sama.



2. Siswa akan membaca hanya apabila mendapat tugas dari guru, diluar
jam pelajaran atau jika tidak mendapat tugas maka siswa tidak
membaca.

3. Siswa kurang berinisiatif untuk mencari bahan bacaan diluar sekolah
atau bertanya kepada guru sehingga pengetahuan siswa kurang
berkembang.

4. Guru tidak menyediakan bahan bacaan yang cukup dan hanya
mengandalkan LKS sebagai penunjang pembelajaran.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan penjelasan dari latar belakang dan identifikasi masalah
yang telah dijelaskan, dalampenelitian ini akan berfokus pada
pengembangan multimedia interaktif berbasis kearifan lokal pada materi
cerita rakyat dikelas IV SDN Tiron 4. Penulis hanya terfokus pada
bagaimana media dapat diisi materi cerita rakyat yang merupakan cerita
lokal kediri dan dapat menjadi materi yang mudah dipahami siswa dalam
bentuk multimedia interaktif yang dikembangkan sebagai media
pembelajaran.
D. Rumusan masalah

1. Bagaimana kevalidan pengembangan multimedia interaktif berbasis

kearifan lokal pada materi cerita rakyat di kelas IV SDN Tiron 4

Kabupaten Kediri?
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2. Bagaimana praktisan dari pengembangan multimedia interaktif berbasis
kearifan lokal pada materi cerita rakyat di kelas 1V SDN Tiron 4
Kabupaten Kediri?

3. Bagaimana keefektifan dari pengembangan multimedia interaktif
berbasis kearifan lokal pada materi cerita rakyat di kelas IV SDN Tiron

4 Kabupaten Kediri?

E. Tujuan pengembangan

1. Mengetahui kevalidan pengembangan multimedia interaktif berbasis
kearifan lokal pada materi cerita rakyat di kelas IV SDN Tiron 4
Kabupaten Kediri

2. Mengetahui praktisan dari pengembangan multimedia interaktif berbasis
kearifan lokal pada materi cerita rakyat di kelas IV SDN Tiron 4
Kabupaten Kediri

3. Mengetahui keefektifan dari pengembangan multimedia interaktif
berbasis kearifan lokal pada materi cerita rakyat di kelas IV SDN Tiron

4 Kabupaten Kediri

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Dapat memberikan pengetahuan tambahan tentang materi cerita rakyat
yang khas Kediri pada siswa dan menunjukkan inovasi media baru
kepada guru.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi Sekolah
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Dengan harapan dapat meningkatkan kepedulian sekolah terhadap
kearifan lokal daerah Kediri sebagai bentuk pelestarian dan
mempertahankan kebudayaan daerah.

Bagi Guru

Multimedia Interaktif —akan bisa digunakan sebagai media
penunjang kegiatan pembelajaran. Dengan adanya media juga
dapat memotivvasi guru untuk memanfaatkan media pembelajaran
dalam proses pembelajaran.

Bagi Siswa

Dengan adanya media pembelajaran dapat meningkatkan semangat
dan memotivasi siswa untuk belajar hal baru. Multimedia interaktif
juga dapat digunakan secara individu sehingga siswa juga akan
menambah pengetahuannya tentang kearifan lokal daerahnya.
Bagi Peneliti

Untuk meningkatkan wawasan peneliti dalam mengembangkan

sebuah media pembelajaran berupa multimedia interaktif.
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