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<> Allah SWT, tidak mengatakan hidup ini mudah. Tetapi Allah SWT, berjanji

bahwa sesungguhnya Bersama kesulitan ada kemudahan.”’
(Q.S Al-Insyirah : 5-6)

> Keberhasilan bukanlah milik orang pintar. Melainkan milik mereka yang

senantiasa berusaha’’

B.J Habibie

b

“Direndahkan dimata manusia, ditinggikan dimata Tuhan, Prove Them Wrong’

” Gonna fight and don’t stop, until you are proud’’

Karya ini saya persembahkan untuk : Karya sederhana ini saya persembahkan
dengan penuh rasa syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang senantiasa
memberikan kekuatan di setiap langkah perjalanan ini, kepada kedua orang tua
tercinta yang tidak pernah lelah mendoakan, berjuang, dan mengorbankan
segalanya tanpa pernah meminta balasan serta kasih sayangnya yang tidak dapat
terbalaskan dengan kata-kata, kepada keluarga yang selalu menjadi tempat pulang
paling hangat di saat lelah dan ragu menyapa, kepada para dosen dan guru yang
telah membimbing dengan penuh kesabaran, membuka jalan pengetahuan, serta
memberikan inspirasi untuk terus belajar dan berkembang, kepada sahabat dan
teman-teman yang selalu hadir memberi semangat, tawa, dan dukungan di saat jatuh
maupun bangkit, serta kepada diriku sendiri yang mungkin sering hampir menyerah
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ABSTRAK

Dwi Emelia Setia Ningsih. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Kearifan Lokal Budaya Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 4 SDN
Kalirong 2, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Kearifan Lokal, Budaya, Pendidikan
Pancasila, Hasil Belajar.

Penelitian pengembangan ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar
siswa kelas IV SDN Kalirong 2 pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila,
khususnya pada materi yang berkaitan dengan kearifan lokal Budaya Tengah.
Selain itu, proses penyampaian materi belum optimal karena guru masih
menggunakan metode konvensional yang kurang melibatkan keaktifan siswa,
sehingga pembelajaran terkesan monoton dan siswa kurang termotivasi. Guru juga
belum memanfaatkan media pembelajaran secara maksimal dan masih bergantung
pada bahan ajar yang tersedia. Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti
mengembangkan multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Budaya Tengah
untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
tingkat kevalidan multimedia interaktif berbasis kearifan lokal Budaya Tengah,
menganalisis tingkat kepraktisan penggunaan multimedia dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila, serta mengukur tingkat keefektifan multimedia dalam
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN Kalirong 2.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas satu
ahli materi, satu ahli media, satu guru kelas 1V, serta siswa kelas IV SDN Kalirong
2. Uji coba terbatas dilakukan kepada 8 siswa, sedangkan uji coba luas dilakukan
kepada 12 siswa. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket
validasi ahli, angket respons guru dan siswa, serta tes hasil belajar berupa pretest
dan posttest.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kevalidan multimedia
memperoleh persentase 95% dari ahli materi dan 95% dari ahli media dengan
kategori sangat valid, tingkat kepraktisan memperoleh rata-rata persentase 94,85%
dengan kategori sangat praktis berdasarkan respons guru dan siswa, serta tingkat
keefektifan memperoleh nilai N-Gain sebesar 84% pada uji coba terbatas dan 92%
pada uji coba luas dengan kategori sangat efektif, serta terjadi peningkatan hasil
belajar siswa dari pretest ke posttest. Berdasarkan hasil tersebut, multimedia
interaktif berbasis kearifan lokal Budaya dinyatakan layak digunakan sebagai
media pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar siswa
kelas IV SDN Kalirong 2.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan sebuah proses yang bertujuan untuk
memaksimalkan potensi siswa agar mereka memiliki kemampuan dalam aspek
spiritual, intelektual, kepribadian, moral yang baik, serta keterampilan yang
diperlukan bagi diri sendiri, masyarakat, bangsa, dan negara. Pendidikan tidak
hanya membantu memperkuat kemampuan berpikir, tetapi juga berperan
penting dalam membentuk kepribadian dan mengajarkan nilai-nilai yang
menjadi dasar dalam hidup di tengah masyarakat. Menurut (Pristiwanti et al.,
2024), pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk menciptakan
suasana belajar serta proses pembelajaran yang memungkinkan peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi yang dimilikinya, baik dari aspek
pengetahuan, keterampilan, maupun pembentukan karakter sehingga mampu
berperan dalam kehidupan bermasyarakat. Selanjutnya,(Sachu et al., 2018)
menjelaskan bahwa pendidikan adalah proses perubahan perilaku individu
yang terjadi melalui pengalaman belajar, sehingga individu dapat beradaptasi
dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di abad ke-21 telah
membawa transformasi yang sangat signifikan dalam dunia pendidikan. Proses
pembelajaran kini tidak lagi berfokus pada guru, tetapi lebih kepada siswa
dengan memanfaatkan beragam media pengajaran yang inovatif. (Mayer,
2024) menjelaskan bahwa penggunaan multimedia dalam pembelajaran yang
memadukan teks, gambar, audio, animasi, dan video sesuai dengan prinsip
pembelajaran multimedia dapat membantu peserta didik mengolah informasi
secara lebih efektif melalui saluran visual dan verbal, sehingga meningkatkan
pemahaman terhadap materi yang dipelajari. Oleh karena itu, guru perlu
mampu menggunakan teknologi sebagai alat untuk menciptakan pembelajaran
yang aktif, kreatif, efektif, dan menyenangkan.

Dalam Kurikulum Merdeka, Pendidikan Pancasila berorientasi pada
penguatan karakter melalui pembentukan Profil Pelajar Pancasila yang menjadi

kompetensi utama peserta didik untuk menghadapi tantangan abad ke-21



(Irawati et al., 2022). Profil Pelajar Pancasila menjadi pedoman dalam
penyelenggaraan pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada penguasaan
pengetahuan, tetapi juga pada pembentukan sikap, keterampilan, dan karakter
peserta didik. Enam dimensi Profil Pelajar Pancasila, yaitu beriman, bertakwa
kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia, berkebinekaan global,
bergotong royong, mandiri, bernalar kritis, dan kreatif, diintegrasikan ke dalam
setiap proses pembelajaran sehingga peserta didik mampu mengembangkan
kompetensi secara utuh. Dengan demikian, Pendidikan Pancasila tidak hanya
membentuk siswa menjadi warga negara yang memahami hak dan
kewajibannya, tetapi juga memiliki karakter yang kuat, mampu menghargai
keberagaman, berpikir kritis dalam menyelesaikan permasalahan, serta
berpartisipasi aktif dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara.
Penguatan karakter tersebut menjadi sangat penting untuk membentuk generasi
yang mampu menghadapi perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, serta
dinamika sosial pada era globalisasi tanpa kehilangan jati diri sebagai bangsa
Indonesia.Oleh karena itu, proses pembelajaran Pendidikan Pancasila harus
dirancang secara kontekstual agar nilai-nilai tersebut dapat dipahami dan
diterapkan oleh siswa dalam kehidupan sehari-hari.

Salah satu materi penting dalam Pendidikan Pancasila untuk kelas IV
adalah keragaman budaya Indonesia. Topik ini bertujuan untuk menanamkan
sikap menghargai perbedaan, menumbuhkan kebanggaan terhadap budaya
bangsa, serta membangun karakter cinta tanah air sejak usia muda. Menurut
(Ghufron Maulana & Ro’is Abidin, 2021), budaya merupakan keseluruhan
sistem gagasan, tindakan, dan hasil ciptaan manusia yang diperoleh melalui
proses pembelajaran dan diwariskan dari satu generasi ke generasi yang
lainnya. Oleh karena itu, pembelajaran tentang keragaman budaya akan lebih
bermakna jika dikaitkan dengan budaya yang ada di lingkungan sekitar siswa.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas IV di
SDN Kalirong 2, terungkap bahwa cara belajar Pendidikan Pancasila masih
didominasi oleh ceramah dan pemakaian buku paket sebagai sumber utama
pembelajaran. Penggunaan teknologi sebagai media pendidikan masih sangat

terbatas, sehingga proses pembelajaran menjadi kurang menarik. Hal ini



menyebabkan siswa kurang aktif selama pembelajaran dan mengalami
kesulitan dalam memahami konsep yang bersifat abstrak, khususnya tentang
keberagaman budaya. Selain itu, hasil analisis nilai belajar menunjukkan
bahwa mayoritas peserta didik belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) mata pelajaran Pendidikan Pancasila yang ditetapkan oleh SDN
Kalirong 2, yaitu 75, berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV.
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar siswa masih perlu
ditingkatkan melalui penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik dan
inovatif.

Karakteristik peserta didik sekolah dasar yang sedang berada dalam
fase operasional konkret membutuhkan media pembelajaran yang bisa
menampilkan materi secara visual, menarik, dan interaktif. Menurut
(Rahmana, 2017), media pembelajaran mencakup segala yang bisa digunakan
untuk menyampaikan pesan, sehingga dapat merangsang pikiran, perhatian,
minat, dan potensi siswa dalam proses belajar. Salah satu media yang sesuai
dengan kebutuhan tersebut adalah multimedia interaktif karena dapat
mengintegrasikan elemen teks, gambar, audio, video, animasi, dan interaksi
dalam satu wadah pembelajaran.

Efektivitas penggunaan multimedia interaktif dalam meningkatkan
hasil pembelajaran telah terbukti melalui sejumlah studi. Penelitian oleh
Menurut (Maisaroh et al., 2021), penggunaan media pembelajaran memiliki
peran penting dalam membangkitkan motivasi belajar siswa karena mampu
memberikan rangsangan yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik
selama proses pembelajaran. Penerapan media pembelajaran yang tepat dapat
membuat kegiatan belajar menjadi lebih efektif dan membantu siswa mencapai
tujuan pembelajaran. Selain itu, studi Menurut(Rofi’i et al.,, 2022),
pengembangan dan penggunaan media pembelajaran yang disesuaikan dengan
karakteristik serta kebutuhan peserta didik dapat meningkatkan efektivitas
proses pembelajaran. Penyajian materi yang menarik, mudah dipahami, dan
interaktif membantu siswa memahami konsep dengan lebih baik sehingga

berdampak pada peningkatan hasil belajar.



Selain penggunaan multimedia, pendidikan juga harus menggabungkan
kearifan lokal agar materi yang diajarkan lebih relevan. Kearifan lokal adalah
nilai-nilai mulia yang tumbuh dalam masyarakat dan diwariskan secara
generasi sebagai bagian dari identitas budaya suatu kawasan. Pengintegrasian
kearifan lokal dalam pendidikan dapat membantu siswa memahami materi
berdasarkan pengalaman yang dekat dengan kehidupan sehari-hari serta
menumbuhkan kecintaan terhadap budaya daerah mereka. Dalam penelitian
ini, kearifan lokal yang diangkat adalah Budaya Tengah di Kabupaten Kediri
yang mencakup tradisi, seni tradisional, permainan tradisional, dan kuliner
khas daerah.

Berdasarkan uraian tersebut, sangat penting untuk melakukan
pengembangan Multimedia Interaktif yang berlandaskan Kearifan Lokal
Budaya sebagai alat bantu dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila,
khususnya pada topik keragaman budaya. Diharapkan multimedia tersebut
dapat meningkatkan performa akademik siswa, memupuk semangat belajar,
dan juga memperkenalkan serta menjaga budaya lokal Kabupaten Kediri
kepada para pelajar mulai dari tingkat sekolah dasar. Oleh sebab itu, penelitian
ini dilaksanakan dengan judul "Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Kearifan Lokal Budaya untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV
SDN Kalirong 2."

. Batasan Masalah

Penelitian ini bertujuan untuk membuat dan menggunakan media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang berbasis kearifan lokal dari
budaya Budaya, dengan harapan dapat meningkatkan pemahaman siswa kelas

IV di SDN Kalirong 2 terhadap materi mengenai keragaman budaya. Tujuan

penelitian meliputi:

1. Penelitian ini mengembangkan Multimedia Interaktif Berbasis Kearifan
Lokal Budaya sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila kelas IV Sekolah Dasar

2. Menggabungkan nilai-nilai kearifan lokal budaya sekitar dalam bentuk

gambar, suara, dan interaksi.



3.

Penggunaan media dalam pembelajaran tematik terkait dengan tema

keberagaman budaya di Indonesia.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah dijelaskan,

maka rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1.

Bagaimana kevalidan media pembelajaran yang menggunakan multimedia
interaktif tentang kearifan lokal Budaya untuk siswa kelas IV di SDN
Kalirong 2?

. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif

dalam mengajarkan keberagaman budaya di SDN Kalirong 2?

. Apakah keefektifan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif

tentang kearifan lokal dapat membantu siswa memahami materi tentang

keberagaman budaya lebih baik?

Tujuan Masalah

Berdasarkan perumusan masalah di atas, tujuan penelitian dan

pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif adalah sebagai

berikut:

1.

Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif yang membicarakan kearifan lokal Budaya itu valid dan sesuai

untuk digunakan oleh siswa kelas IV di SDN Kalirong 2.

. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran berbasis multimedia

interaktif dalam mengajar tentang keragaman budaya di SDN Kalirong 2.

. Untuk mengukur efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis

multimedia interaktif yang menggunakan nilai-nilai lokal dalam

meningkatkan pemahaman siswa tentang keberagaman budaya.

Manfaat Penelitian

l.

Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan bisa memberikan tambahan informasi

dalam bidang pengembangan media pembelajaran menggunakan



multimedia interaktif yang menggabungkan nilai-nilai lokal, khususnya
untuk meningkatkan pemahaman budaya siswa sekolah dasar. Selain itu,
penelitian ini juga membantu dalam mengembangkan teori pembelajaran

kontekstual serta pendekatan budaya dalam sistem pendidikan dasar.

. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Memberikan pengalaman belajar yang lebih  menarik,
menyenangkan, dan sesuai dengan konteks, sehingga bisa meningkatkan
pemahaman, partisipasi aktif, serta rasa percaya diri siswa terhadap nilai-
nilai budaya lokal.
b. Bagi Guru
Menjadi pedoman dalam membuat dan memperbaiki media
pembelajaran yang kreatif serta cocok dengan sifat siswa dan kebutuhan
belajar di masa kini yang serba digital.
c. Bagi Sekolah
Membantu sekolah dalam menerapkan Kurikulum Merdeka serta
meningkatkan profil pelajar Pancasila dengan menggabungkan budaya

lokal ke dalam pembelajaran yang lebih kreatif dan bermakna.
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