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LEMBAR MOTTO 

‘’Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya. 

Dia mendapat (pahala) dari (kebijakan) yang dikerjakannya dan mendapat 

(siksa) dari (kejahatan) yang diperbuatnya.’’ 

(Q.S Al-Baqarah : 286) 

‘’Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan ada kemudahan.’’ 

(Q.S Al- Insyirah, 94 : 5-6) 

‘’ Dan bersabarlah kamu sesungguhnya janji Allah adalah benar.’’ 

(Q.S Ar-rum : 60) 

‘’Orang lain gak akan bisa faham struggle dan masa sulitnya kita yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri 

walaupun gak ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita dimana dimasa depan 

akan sangat bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini. 

Tetap berjuang ya  

Orang tua di rumah menanti kepulanganmu dengan hasil yang membanggakan, 

jangan kecewakan mereka. Simpan keluhmu, sebab letihmu tak sebanding 

dengan perjuangan mereka menghidupimu. 
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RINGKASAN 

 

Meilina Permatasari : Pengembangan Multimedia interaktif Berbasis Kearifan 

lokal Pada Materi “Indonesiaku Kaya Budaya” Kelas 4 SDN 1 Sumberejo Kec. 

Ngasem, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025. 

Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia Interaktif, Kearifan Lokal. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pembelajaran konvensional di kelas 

yang membuat siswa merasa bosan dan tidak memahami materi. Hal ini 

menyebabkan pembelajaran menjadi tidak efektif dan interaksi antara guru dan 

siswa menjadi pasif. Hasil belajar siswa pada ulangan harian materi 

‘’Indonesiaku kaya budaya berbasis kearifan lokal Kabupaten Kediri’’ada 11 

siswa mencapai tidak tuntas dan 2 siswa mencapai tuntas. 

Berdasarkan latar belakang tersebut munculah beberapa tujuan 

penelitian, yaitu(1) untuk mengetahui kevalidan dari multimedia interaktif 

berbasis i-spring pada materi ‘’Indonesiaku kaya budaya berbasis kearifan lokal 

Kabupaten Kediri’’untuk diterapkan kepada siswa-siswi sekolah dasar (2) untuk 

mengetahui kepraktisan penggunaan multimedia interaktif berbasis i-spring 

pada materi ‘’Indonesiaku kaya budaya berbasis kearifan lokal Kabupaten 

Kediri’’untuk guru dan siswa dalam pembelajaran (3) untuk mengetahui 

keefektifan multimedia interaktif berbasis i-spring pada materi’’Indonesiaku 

kaya budaya berbasis kearifan lokal Kabupaten Kediri’’untuk diterapkan pada 

siswa. 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap: 

analysis, design, development, implementation, evaluation. Subjek penelitian ini 

adalah guru dan siswa di SDN Sumberejo 1 dan SDN Karangrejo 1. Guru yang 

terlibat adalah guru kelas dan siswa yang terlibat terdapat 13 siswa dan 27 siswa. 

Teknik pengumpulan data pada uji luas dilakukan pada SDN Karangrejo 1 

berjumlah 27 siswa. Teknik pengumpulan data pada uji terbatas dilakukan pada 

SDN Sumberejo 1 berjumlah 13 siswa. Instrumen pengumpulan data pada uji 

luas dan uji terbatas berupa angket dan tes. Analisis data untuk menguji 

kevalidan menggunakan skala likert divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. 



 

 

 

 

Analisis data untuk menguji kepraktisan siswa menggunakan skala guttman. 

Analisis data untuk menguji kepraktsan guru menggunakan skala likert. Analisis 

data untuk menguji keefektifan siswa menggunakan post-test. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif ini valid 

dengan rata-rata 84% untuk uji kevalidan media dan 84% untuk uji kevalidan 

materi. Pada  uji kepraktisan dikatakan sangat praktis dengan rata-rata persentase 

91% untuk uji coba terbatas dan rata-rata persentase 85% pada uji coba luas. 

Pada ketuntasan belajar klasikal siswa menggunakan soal post-test dengan skor 

persentase 100% untuk uji luas dan uji terbatas dikatakan sangat efektif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

Latar belakang 

  Pendidikan adalah proses meningkatkan perkembangan dan 

kemajuan serta meningkatkan mutu diri atau pun potensi pada seseorang 

menurut (Srimula, 2024). Agar tercapainya tujuan dari pendidikan, maka 

seseorang harus mengikuti pembelajaran dengan baik. Berdasarkan 

pendapat di atas, maka pendidikan adalah suatu usaha yang dilakukan 

oleh masyarakat dan pemerintah melalui aktivitas pengajaran secara 

langsung di sekolah ataupun di luar sekolah sepanjang hidup seseorang 

untuk memberanikan peserta didik agar mampu berperan di berbagai 

lingkungan masyarakat dengan tepat di masa datang. Dengan adanya 

pendidikan yang tepat pada peserta didik dapat mendukung terwujudnya 

pembelajaran yang baik. 

  Pendidikan dimulai dari tingkat SD, SMP, SMA, perguruan 

tinggi. Menurut UUD 1945, pengertian pendidikan sekolah dasar 

merupakan suatu upaya untuk mencerdaskan dan mencentak kehidupan 

bangsa yang bertaqwa, cinta dan bangga terhadap bangsa dan negara, 

terampil, kreatif, berbudi pekerti, dan santun serta mampu menyelesaikan 

permasalahan dilingkungannya. Pendidikan sekolah dasar adalah 

pendidikan anak yang berusia 7 sampai 13 tahun sebagai pendidikan 

ditingkat dasar yang dikembangkan sesuai dengan satuan pendidikan, 

potensi daerah, dan sosial budaya. Tujuan pendidikan sekolah dasar itu 

sendiri adalah meletakkan kecerdasan dasar, pengetahuan, kepribadian, 

akhlak mulia, dan keterampilan untuk hidup secara mandiri dan 

mengikuti pendidikan secara lanjut (Hidayat, 2019) 

  Selain itu, dengan adanya pendidikan dasar ini dapat menjadikan 

seorang anak membentuk individu yang mampu hidup secara 

berkelompok. Melalui proses pembelajaran di sekolah dasar inilah, siswa 

dituntut untuk menguasai semua bidang studi serta bagaimana agar dapat 

menyelesaikan masalah dikehidupan sehari-hari. Sehingga pembelajaran 



 

 

 

 

tidak hanya dilakukan di sekolah saja, di luar sekolah juga bisa disebut 

sebagai pembelajaran (Hidayat,2019). 

  Ada beberapa pelajaran yang harus diajarkan di dalam 

kurikulum. Salah satu mata pelajaran yang meningkatkan berfikir kritis 

siswa, yang berhubungan dengan manusia, hewan, tumbuhan adalah ilmu 

pengetahuan alam dan sosial (IPAS). IPAS merupakan mata pelajaran 

yang memadukan konsep-konsep dasar dari berbagai ilmu pengetahuan 

alam yang dikolaborasikan dengan ilmu sosial yang disusun melalui 

pendekatan pendidikan dan psikologis serta kelayakan dan 

kebermaknaannya bagi peserta didik dan kehidupannya di zaman 

sekarang. IPAS dirumuskan atas dasar realitas dan fenomena sosial yang 

mewujudkan satu pendekatan interdisipliner dari aspek dan cabang-

cabang ilmu-ilmu pengetahuan alam yang dikolaborasikan dengan ilmu 

sosial (Huda, 2024) 

  Tujuan utama pembelajaran IPAS menurut (Rahmayati & 

Prastowo, 2023) untuk mengembangkan potensi peserta didik agar peka 

terhadap masalah alam dan sosial yang terjadi di masyarakat, memiliki 

sikap mental positif terhadap perbaikan dari segala ketimpangan yang 

terjadi dan terampil mengatasi setiap masalah yang terjadi sehari-hari 

baik yang menimpa dirinya sendiri maupun yang menimpa masyarakat. 

Idealnya IPS diajarkan dengan menggunakan teknologi, agar dapat 

menarik perhatian siswa di sertai dengan kuis2 atau game edukasi. 

  Berkaitan dengan kurikulum merdeka bahwa pembelajaran yang 

berada di kelas harus menarik dan kreatif. Dengan kata lain pembelajaran 

harus menggunakan media pembelajaran yang menunjang kreativitas 

peserta didik tanpa terkecuali mata pelajaran IPAS. IPAS merupakan 

mata pelajaran yang terintergrasi dengan lingkungan sekitar sehingga 

membutuhkan sebuah media pembelajaran konkret. Pada saat ini media 

pembelajaran yang sesuai dengan teknologi canggih adalah media 

pembelajaran yang orientasinya adalah menggunakan proyektor atau 

multimedia. Media yang mendukung dan mempertajam pengetahuan bisa 



 

 

 

 

menggunakan multimedia interaktif, karena dengan perkembangan 

zaman yang semakin modern dan canggih. Banyak sekali penggunaan 

teknologi untuk menunjang sarana pembelajaran secara formal maupun 

informal. Seiring berkembangnya teknologi yang canggih ini, manusia 

terus semakin berkembang dengan luasnya media informasi dan 

komunikasi secara di gital. Kemampuan manusia yang semakin canggih 

dapat mendukung pembelajaran yang modern serta menggunakan 

teknologi yang tepat guna dan disesuaikan dengan kebutuhan. Teknologi 

juga mempengaruhi sisi pendidikan yang harus menggunakan media 

pembelajaran sebagai sarana menambah pemahaman dan materi yang 

telah diajarkan (Nurdyansyah, 2017). 

  Hasil dari wawancara guru kelas IV dan pra penelitian yang 

dilakukan di SDN Sumberejo 1, pada tanggal 08 Agustus 2024 peneliti 

menemukan kendala bahwa guru tidak menerapkan model pembelajaran 

yang menyenangkan serta guru memberikan materi pembelajaran hanya 

bersumber pada buku cetak atau lkpd saja tidak menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Sehingga membuat siswa menjadi 

bosan dan cenderung hanya mendengarkan penjelasan saja. Rasa bosan 

yang semakin tinggi mengakibatkan siswa tidak memahami materi yang 

telah disampaikan oleh guru. Sebagian siswa cenderung mencari 

kesibukan sendiri dengan caranya sendiri, membuat pembelajaran di 

kelas menjadi tidak efektif. Hal tersebut tidak sesuai dengan konsep atau 

teori model bahwa siswa anak SD usaha berfikirnya konkret, semakin 

konkret media semakin terlihat konkret usaha berfikir siswa menjadi 

faham. Oleh karena itu perlunya inovasi dalam media pembelajaran agar 

anak-anak itu faham terhadap materi ‘’Indonesiaku Kaya Budaya’’. 

Maka yang perlu diberi inovasi itu medianya bukan model, metode, 

bahan ajar. Karena media yang digunakan tidak konkret, media tidak 

bagus. Padahal usaha berfikir siswa sd konkret. Salah satu media konkret 

yang berbasis teknologi yaitu multimedia. Mengapa harus multimedia? 

Kenapa tidak menggunakan media visual? Mengapa pada zaman 



 

 

 

 

sekarang serba canggih dan kita sudah mengenal yang namanya 

teknologi sehingga guru tidak boleh gaptek (gagal teknologi). Dari 

berbagai media yang ada multimedia dapat menarik dan meningkatkan 

keaktifan siswa adalah multimedia interaktif. Menurut (Munir, 2012) 

multimedia interaktif adalah pemanfaatan komputer untuk 

menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak video dan animasi 

menjadi satu kesatuan dengan link dan tool yang tepat sehingga 

memungkinkan pemakai multimedia dapat melakukan navigasi, 

berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. Hasil pembelajaran pada 

materi ‘’indonesiaku kaya budaya’’menunjukkan bahwa 86% siswa tidak 

lulus KKTP (dengan KKTP =76). Berdasarkan masalah yang sudah 

diidentifikasi maka perlu adanya sebuah inovasi dalam pembelajaran 

khususnya media pembelajaran. Dengan menggunakan media berbasis 

teknologi atau multimedia dapat mendorong pemahaman siswa dalam 

pembelajaran. 

  Kelebihan dari penggunaan multimedia interaktif dalam proses 

pembelajaran diantaranya yaitu: 1) lebih interaktif dan inovatifnya sistem 

pembelajaran. 2) pembelajaran pendidik dituntut untuk inovatif dan 

kreatif setiap saat. 3) mampu menggabungkannya antara video atau 

animasi gambar, musik, audio, gambar, serta teks pada satu kesatuan 

yang saling mendukung serta juga melengkapi supaya tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. 4) tercapainya sebuah tujuan pembelajaran 

yang diinginkan karena motivasi peserta didik yang terpacu dan 

meningkat. 5) materi mampu divisualisasikan dengan baik, dimana 

selama ini sulit diterangkan jika penjelasan hanya dengan metode 

ceramah atau menggunakan alat peraga konvensional. 6) melatih peserta 

didik agar dalam mendapatkan suatu ilmu pembelajaran dapat lebih 

mandiri (Swara, 2020). 

  Hasil tersebut di perkuat dengan penelitian terdahulu dari 

(Wirangga, dkk 2024) tentang pengembangan media pembelajaran 

berbasis android menggunakan software I-spring di pelajaran IPA 



 

 

 

 

dengan materi ‘’Bagaimana Tubuh Mengolah Makanan’’ menghasilkan 

skor 44 dengan rata-rata 4,4 berada pada interval >4,3-5,0 dalam kategori 

‘’sangat valid’’. Sehingga dapat di katakan bahwa media berbasis I-

spring mampu meningkatkan pemahaman siswa mengenai materi 

‘’Bagaimana Tubuh Mengolah Makanan’’.Berdasarkan masalah, solusi, 

serta diperkuat dengan kajian literatur. Dapat dilakukannya penelitian 

dengan judul ‘’Pengembangan multimedia interaktif pada materi 

indonesiaku kaya budaya berbasis kearifan lokal di Kabupaten Kediri 

bagi siswa kelas IV SDN Sumberejo 1’’. 

 

Identifikasi masalah 

  Berdasarkan latar belakang, ditemukan beberapa masalah yang 

timbul dari hasil observasi di sekolah dasar: 1) model pembelajaran yang 

di sajikan oleh guru masih menggunakan metode ceramah sehingga 

siswa menjadi keterbatasan ilmu pengetahuan dan sumber belajar siswa 

hanya terdapat pada buku yang sudah dibaca oleh siswa pada materi‘’ 

Indonesiaku Kaya Budaya’’. 2) masih belum ada guru yang mampu 

memberikan inovasi dalam pembelajarannya dengan menerapkan 

teknologi di gital kepada siswa. 3) kreativitas yang dimiliki oleh guru 

masih terbatas sehingga untuk membuat inovasi pembelajaran dengan 

menggunakan media tekonologi digital masih cenderung rendah. 

 

Pembatasan masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian difokuskan 

pada permasalahan yang berkaitan dengan model pembelajaran untuk 

memanfaatkan media internet sebagai media dan penyedia informasi 

yang luas pada materi pembelajaran “Indonesiaku Kaya Budaya”. 

Internet dapat membantu siswa belajar mandiri maupun belajar sambil 

mencari informasi yang diperlukan untuk membuka jendela cakrawala 

ilmu. Dengan pembuatan multimedia interaktif berbasis I-spring yang 

akan digunakan untuk penelitian dalam rangka mengetahui tingkat 



 

 

 

 

partisipasi dan hasil belajar siswa serta mengenalkan multimedia 

interaktif berbasis I-spring kepada guru sebagai media yang lebih mudah 

dan efisien digunakan di mana-mana. Penggunaan multimedia interaktif 

berbasis I-spring dapat mendukung pengembangan E-Modul, media 

interaktif, E-LKPD dan evaluasi pembelajaran dalam penggunaan 

multimedia interaktif berbasis I-spring sebagai sarana belajar. Dengan 

pendekatan saintifik yang disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku 

pada sekolah tersebut diharapkan siswa lebih tertarik untuk belajar di 

sekolah maupun di rumah. 

 

Rumusan masalah 

 Berdasarkan pembatasan masalah diatas, maka permasalahan 

yang dicari pemecahannya pada penelitian pengembangan ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan dari multimedia interaktif berbasis I-spring 

pada materi “Indonesiaku Kaya Budaya Berbasis Kearifan Lokal 

Kabupaten Kediri” di SDN Sumberejo 1? 

2. Bagaimana kepraktisan penggunaan multimedia interaktif berbasis 

I-spring pada materi“Indonesiaku Kaya Budaya Berbasis Kearifan 

Lokal Kabupaten Kediri” untuk siswa sebagai media belajar 

mandiri di SDN Sumberejo 1? 

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis I-spring 

pada materi“Indonesiaku Kaya Budaya Berbasis Kearifan Lokal 

Kabupaten Kediri” bagi siswa di SDN Sumberejo 1? 

 

Tujuan penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tujuan peneltian ini yaitu: 

1. Untuk mengetahui kevalidan dari multimedia interaktif berbasis I-

spring pada materi “Indonesiaku Kaya Budaya Berbasis Kearifan 

Lokal Kabupaten Kediri” untuk diterapkan kepada siswa-siswi 

sekolah dasar. 



 

 

 

 

2. Untuk mengetahui kepraktisan penggunaan multimedia interaktif 

berbasis I-spring pada materi “Indonesiaku Kaya Budaya Berbasis 

Kearifan Lokal Kabupaten Kediri” untuk guru dan siswa dalam 

pembelajaran. 

3. Untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif berbasis I-

spring pada materi“Indonesiaku Kaya Budaya Berbasis Kearifan 

Lokal Kabupaten Kediri’’ untuk diterapkan pada siswa. 

 

Manfaat penelitian 

1. Manfaat teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi kemajuan dalam 

pembelajaran, supaya mampu menghasilkan langkah lebih 

menarik atau maju di pembelajaran. Serta diharapkan mampu 

menyumbang kontribusi penuh terhadap pengembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi pada pelajaran IPAS, terkhusus untuk 

pengembangan produk yang berbasis I-spring. Pada proses 

penilaian dari respon pendidik dan peserta didik yang merupakan 

sebagai penggunanya. 

2. Manfaat praktis 

Manfaat praktis di penelitian ini diharapkan mampu berguna 

untuk bermacam pihak, antara lain: 

a. Bagi seorang peneliti: Mampu menyumbangkan pengalaman 

ataupun wawasan terkait bagaimana pemanfaatan teknologi 

pada proses pembelajaran, terkhusus pelajaran IPAS. 

b. Bagi seorang pendidik atau guru: Mampu menyumbangkan 

wawasan atau referensi terkait bagaimana pemanfaatan 

bidang teknologi, memotivasi guru agar lebih kreatif dalam 

merancang pembelajaran yang variatif. 

c. Bagi seorang peserta didik: Mampu membuat keadaan dan 

inovasi baru pada pembelajaran serta penilaian, dapat 



 

 

 

 

menumbuhkan minat, keiginan, dan semangat dalam 

pembelajaran. 

d. Bagi sebuah sekolah: Dapat dijadikan arahan untuk mampu 

menyempurnakan kualitas dari pendidikan khususnya pada 

pelaksanaan proses pembelajaran IPAS.
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