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ABSTRAK 

 

Maecha Kusuma Wardani. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis 
Storytelling Kearifan Lokal Budaya Kediri Untuk Kelas IV SDN Kerep, Skripsi, 
PGSD,  FKIP UN PGRI Kediri, 2026. 
Kata Kunci: Multimedia Pembelajara, Storytelling, Materi Kearifan budaya 
Kediri, Hasil Belajar, Siswa Kelas IV SDN Kerep 
 
 Penelitian pengembangan ini dilatar belakangi dengan, rendahnya hasil 
belajar siswa  kelas IV SDN Kerep pada mata pelajaran IPS  materi 
keberagaman budaya, selaian itu dalam penyampaian materi keberagaman 
budaya daerah Kediri belum optimal, hal ini diperparah dengan proses 
pembelajaran guru masih menggunkan metode konvensional, tanpa melibatkan 
keaktifan siswa, sehingga proses pembelajaran terkesan monoton dan siswa 
kurang termotivasi dalam mengikuti pembelajaran, guru juga belum 
menggunkan media pembelajaran, hanya mengandalkan LKS yang sudah ada.  
Maka dari itu peneliti  mengembangkan multimedia pembelajaran berbasis 
storytelling kearifan lokal budaya Kediri. Adapun tujuan dari penelitian ini  
yaitu untuk (1) Mengetahui tingkat validitas multimedia berbasis storytelling 
kearifan lokal budaya kediri untuk kelas IV SDN Kerep. (2) Menganalisis 
tingkat kepraktisan penggunaan multimedia berbasis storytelling dalam 
mendukung proses pembelajaran IPS berbasis kearifan lokal budaya kediri 
kelas IV di SDN Kerep. (3) Mengukur tingkat keefektifan multimedia 
pembelajaran berbasis storytelling dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 
IPS kelas IV berbasis kearifan lokal budaya Kediri. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan (Research and Development), dengan model pengembangan 
ADDIE . Pada tahap uji coba terbatas dilakukan  di kelas IV  dengan responden 
8 siswa, sedangkan pada uji coba  luas  dilakukan dikelas IV  dengan responden  
17 siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan  yaitu (1)  Uji kevalidan 
data diambil dari hasil lembar angket kevalidan ahli media dan materi, untuk 
mengetahui tingkat kevalidan dari media dan materi (2) Uji kepraktisan , data 
diambil dari lembar angket respon guru dan siswa , untuk mengetahui tingkat 
kepraktisan multimedia pembelajaran berbasis storytelling (3) Uji keefektifan, 
data diperoleh melalui hasil skor penilaian dari pretest dan postest siswa,  yang 
bertujuan untuk mengetahui tingkat keefektifan multimedia pembelajaran 
berbasis storytelling. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan  (1) Kevalidan  dari ahli media 
mendapatkan  96%,  dan ahli materi mendapatkan 96,5%, hasil akhir skor 
kevalidan 96,25% masuk dalam kategori sangat valid (2) Kepraktisan  
mendapatkan  total skor 97,35% masuk dalam kategori kritetria sangat praktis 
tanpa adanya perbaikan (3) Keefektifan  berdasarkan uji coba luas memperoleh 
skor 89% masuk dalam kategori kritetria sangat efektif digunakan dalam proses 
pembelajaran.  Berdasarkan perolehan hasil skor tersebut multimedia 
pembelajaran berbasis storytelling kearifan lokal budaya Kediri, layak 
digunakan sebagai media pembelajaran IPS keberagaman budaya  khususnya 
kearifan lokal budaya Kediri, kelas IV Sekolah Dasar.  
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A. LATAR BELAKANG 

Dalam proses pengembangan potensi manusia, pendidikan 

berperan sebagai upaya membentuk pribadi yang berkompeten, 

berkarakter, dan siap menghadapi perubahan di masa depan. Menurut 

Suryani (2024) hakikat pendidikan merupakan suatu suatu proses 

belajar yang bertujuan mendorong aktivitas serta kreativitas siswa 

melalui interaksi membangun pengalaman belajar. Lebih dari sekadar 

sarana penyampaian pengetahuan, pendidikan juga berfungsi sebagai 

proses pembentukan karakter, pengembangan keterampilan, serta 

pembentukan nilai-nilai moral dalam diri individu. Melalui pendidikan 

yang berkualitas, seseorang dapat mengasah kemampuan berpikir 

kritis, meningkatkan keterampilan sosial, serta menumbuhkan sikap 

integritas dan tanggung jawab. 

Pendidikan secara menyeluruh berperan penting dalam 

menentukan arah perkembangan bangsa, karena kualitas sumber daya 

manusia yang unggul menjadi pendorong utama terciptanya inovasi, 

peningkatan produktivitas, dan pembangunan yang berkelanjutan. 

Pada dasarnya, tujuan pendidikan adalah membentuk individu yang 

memiliki integritas pribadi, moralitas yang tinggi, dan akhlak mulia, 

serta mengembangkan sumber daya manusia yang berilmu. Tanpa 

adanya sistem pendidikan yang unggul, sebuah negara akan mengalami 

kesulitan dalam menyiapkan generasi yang kompetitif di tengah 

tantangan globalisasi (Asfar & Asfar, 2020). Sistem pendidikan perlu 

dirancang secara menyeluruh, responsif terhadap dinamika 

perkembangan zaman, serta sesuai dengan tuntutan dan kebutuhan 

masyarakat. Pendidikan pada jenjang dasar memiliki peran krusial 

sebagai fondasi awal dalam membentuk cara berpikir dan perilaku 

peserta didik sejak usia dini. 
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Pembelajaran IPS memiliki urgensi tinggi, terutama pada tingkat 

pendidikan dasar, yang berfungsi sebagai landasan awal dalam 

menanamkan pemahaman siswa mengenai kehidupan sosial dan 

kemasyarakatan (Hermanto et al., 2019). Dalam hal ini pembelajran 

IPS sangat penting mengingat, setiap siswa datang dari lingkungan 

sosial dan budaya yang beragam. 

Dengan demikian, pembelajaran IPS berguna untuk 

menumbuhkan kepekaan siswa terhadap beragam persoalan sosial 

yang muncul di lingkungan sekitarnya. Kepekaan sosial ini mencakup 

kemampuan dalam mengamati, menganalisis, dan merespons berbagai 

persoalan yang timbul di masyarakat, seperti ketimpangan sosial, 

konflik antarkelompok, kemiskinan, serta isu-isu lingkungan. Dengan 

demikian pembelajaran IPS tidak hanya diarahkan pada pemahaman 

konsep, tetapi turut berperan dalam menumbuhkan kesadaran dan 

tanggung jawab sosial 

Dalam kegiatan pembelajaran, guru memiliki peran utama yang 

tidak hanya sebatas menyampaikan materi pelajaran melainkan 

sebagai fasilitator yang menciptakan suasana belajar yang mendukung, 

menyenangkan, dan mendorong interaksi aktif sangat penting bagi 

peserta didik. Peran guru bukan sekadar penyampai materi, tetapi juga 

sebagai pendidik profesional dalam membina siswa, mengasah 

keterampilan berpikir kritis, merencanakan tindakan, menganalisis 

permasalahan, serta menarik kesimpulan secara mandiri dari berbagai 

situasi yang dihadapi (Mukhlis, 2020). 

Dalam melaksanakan tanggung jawabnya, guru dituntut untuk 

dapat memilih serta memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai 

agar proses belajar berlangsung secara aktif, kreatif, dan 

menyenangkan. Khususnya di jenjang sekolah dasar, pembelajaran 

IPS sebaiknya mampu menanamkan rasa cinta kepada tanah air serta 

menumbuhkan sikap menghargai keberagaman budaya yang menjadi 

kekayaan bangsa Indonesia. Pada konteks ini, siswa kelas IV 

diharapkan mampu memahami materi tentang keberagaman budaya 
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Kediri melalui pendekatan yang konstektual. Melalui penggunaan 

multimedia berbasis storytelling, dianggap tepat dan efisien karena 

memadukan unsur teknologi dengan kearifan lokal, seperti budaya 

daerah. Digital storytelling sendiri merupakan perpaduan antara 

elemen-elemen multimedia seperti gambar, teks, narasi suara, musik, 

dan video dengan seni bertutur, sehingga mampu memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

Pengembangan multimedia berbasis cerita budaya lokal 

diharapkan tidak hanya membantu peserta didik dalam menguasai 

konsep-konsep dalam mata pelajaran IPS secara kognitif, serta 

menanamkan nilai luhur budaya dan membangkitkan motivasi untuk 

melestarikan budaya daerahnya. Hasil observasi di SDN Kerep 

menunjukkan bahwa siswa kelas IV memiliki antusiasme yang besar 

terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia seperti 

kombinasi gambar, animasi, dan suara, terutama saat mempelajari 

materi keberagaman budaya yang dikaitkan dengan kearifan lokal 

Kediri. Selama ini, materi tersebut umumnya disajikan dalam bentuk 

teks panjang dan informasi faktual yang menuntut daya hafal tinggi, 

yang menjadikannya kurang tepat untuk karakter anak sekolah dasar 

yang lebih membutuhkan media visual untuk memahami konsep 

secara konkret. 

 Minimnya variasi media dan dominasi penyampaian berbasis 

teks menyebabkan siswa merasa jenuh, kesulitan memahami materi, 

serta kehilangan motivasi belajar. Selain observasi, wawancara singkat 

dan penyebaran angket siswa terlihat lebih termotivasi mengikuti 

pembelajaran yang memanfaatkan media visual dan audio- visual 

dibandingkan metode ceramah tanpa media pendukung. Ketika 

pembelajaran bersifat verbal semata, siswa cenderung kurang fokus dan 

cepat merasa bosan. Oleh karena itu, pengembangan media 

pembelajaran multimedia berbasis storytelling dengan muatan budaya 

lokal Kediri dinilai penting untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. Pendekatan visual ini diharapkan mampu mendorong 
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partisipasi aktif siswa, memperkuat pemahaman konsep, serta 

menumbuhkan apresiasi terhadap keberagaman budaya, khususnya 

budaya daerah Kediri. 

Melalui wawancara dengan guru kelas IV SDN Kerep 

mengungkap adanya hambatan dalam pembelajaran IPS, khususnya 

dalam menyampaikan materi keberagaman budaya. Guru 

mengungkapkan bahwa materi ini memuat informasi yang cukup 

padat dalam bentuk teks. Banyaknya informasi tertulis yang harus 

dipahami dan diingat membuat siswa mengalami kejenuhan. Selain 

itu, guru juga menyampaikan adanya permasalahan dalam pemahaman 

bacaan, di mana terdapat siswa yang belum mampu memahami isi teks 

secara mendalam, meskipun kemampuan membaca mereka sudah 

tergolong cukup baik. Permasalahan ini diperparah dengan 

penggunaan metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional, 

yakni didominasi oleh metode ceramah dan hanya mengandalkan 

buku teks sebagai sumber utama. Sehingga proses pembelajaran 

berlangsung secara satu arah dan kurang melibatkan partisipasi aktif 

siswa. Lebih lanjut, guru juga menyoroti bahwa pembelajaran 

mengenai keberagaman budaya selama ini belum mengangkat konteks 

budaya lokal, khususnya budaya Kediri, secara mendalam. Upaya 

pengenalan terhadap budaya daerah memang pernah dilakukan, namun 

masih terbatas dan belum menyentuh aspek yang bermakna bagi siswa. 

Pengenalan budaya lokal yang disesuaikan dengan konteks kehidupan 

siswa berpotensi menjadi strategi efektif dalam menanamkan 

pemahaman yang lebih luas tentang keberagaman budaya. 

Berdasarkan hasil analisis dokumen hasil belajar siswa kelas IV 

SDN Kerep dari total 25 siswa yang belum mencapai ketuntasan berada 

pada angka 60. Tercatat sebanyak 15 dari 25 siswa belum mencapai 

KKM yang ditetapkan sekolah, yaitu 75. Dalam hal ini teridentifikasi 

bahwa mayoritas siswa belum menguasai materi keberagaman budaya 

secara maksimal. Rendahnya tingkat ketuntasan belajar mencerminkan 

adanya permasalahan pada penggunaan pendeketan pembelajaran 
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yang cenderung kurang diminati oleh siswa. Media yang digunakan 

belum efektif dalam menghadirkan pengalaman belajar yang nyata, 

komunikatif, dan sesuai dengan karakteristik anak usia sekolah dasar. 

Data yang diperoleh dari observasi lapangan dan wawancara 

bersama guru kelas IV SDN Kerep mengungkapkan bahwa proses 

pembelajaran IPS pada materi keberagaman budaya masih belum 

efektif, terutama keberagaman budaya Kediri. Dibutuhkan inovasi 

pembelajaran yang mampu meningkatkan minat, motivasi, dan 

pemahaman siswa. Pengembangan media pembelajaran yang 

mengintegrasikan unsur storytelling dalam bentuk multimedia menjadi 

salah satu opsi strategis untuk mengatasi permasalahan tersebut karena 

mampu menyajikan materi secara menarik, kontekstual, dan dekat 

dengan kehidupan siswa. Media ini memungkinkan penyajian budaya 

lokal, seperti tradisi dan kesenian Kediri, secara interaktif dan visual 

sehingga lebih mudah dipahami dan diingat. 

Multimedia menggabungkan berbagai bentuk media seperti 

tulisan, visual, audio, dan animasi dalam satu platform untuk 

menyampaikan informasi secara menarik dan interaktif. Seiring 

kemajuan teknologi digital, multimedia menjadi sarana yang efektif 

dalam menyampaikan pesan pembelajaran secara atraktif dan mudah 

dipahami. Menurut Wacano (2022), multimedia pembelajaran 

berperan sebagai sarana utama yang mendukung jalannya proses 

pembelajaran,  

Penelitian-penelitian sebelumnya, seperti yang dilakukan 

oleh Apriyani (2021) menekankan bahwa metode storytelling 

merupakan cara menyampaikan informasi secara lisan yang 

menyenangkan, baik dengan alat bantu maupun tanpa alat. Sejalan 

dengan penelitian terseut Luluk dan Adella (2023), menunjukkan 

bahwa penerapan metode storytelling dalam pembelajaran di sekolah 

dasar mampu meningkatkan minat belajar, kemampuan berpikir kritis, 

serta apresiasi siswa terhadap nilai-nilai moral dan budaya yang 

terkandung dalam cerita. Selain itu, metode storytelling dapat 
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menumbuhkan rasa ingin tahu dan partisipasi aktif siswa dalam proses 

pembelajaran, karena alur cerita yang menarik mampu menghadirkan 

suasana belajar yang lebih menyenangkan dan kontekstual. Selain 

berfungsi sebagai media penyampaian materi, metode ini juga menjadi 

sarana efektif untuk menanamkan nilai-nilai karakter seperti empati, 

tanggung jawab, dan menghargai perbedaan budaya. Dengan 

demikian, storytelling terbukti tidak hanya memperkaya aspek kognitif 

siswa melalui peningkatan pemahaman konsep, tetapi juga 

menguatkan aspek afektif melalui pembentukan sikap positif terhadap 

nilai-nilai kehidupan dan budaya yang diangkat dalam cerita. Dalam 

hal ini dapat disimpulkan bahwa penelitian terdahulu dengan 

menggunakan metode storytelling terbukti efektif meningkatkan minat 

belajar, kemampuan berpikir kritis, dan penanaman nilai-nilai karakter 

pada siswa sekolah dasar. Sementara itu, penelitian masa kini 

mengembangkan konsep tersebut menjadi digital storytelling yang 

memadukan narasi dengan media digital, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan abad 

ke-21.  

Dalam konteks pembelajaran IPS, khususnya materi 

keberagaman budaya yang memuat kearifan lokal Kediri, pendekatan 

digital storytelling dinilai tepat. Teknik ini mampu menghadirkan 

materi visual secara menarik dan membantu siswa mengenali objek 

budaya melalui media digital. Digital storytelling terbukti mampu 

membangkitkan minat belajar, menciptakan kondisi kelas yang positif. 

Kelebihan storytelling terletak pada kemampuannya menyampaikan 

pesan melalui alur cerita yang menyentuh emosi dan membangkitkan 

imajinasi siswa. 

Selain itu, integrasi muatan lokal dalam media pembelajaran 

sangat penting untuk menumbuhkan identitas dan karakter siswa 

melalui pengenalan terhadap budaya daerahnya. Budaya Kediri 

memiliki kekayaan tradisi yang meliputi kesenian seperti jaranan dan 

wayang krucil, upacara adat, kuliner khas, hingga Sejarah asal-usul 
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Gunung Kelud. Dengan demikian, pengembangan multimedia berbasis 

storytelling pengenalan budaya Kediri diharapkan mampu menjawab 

tantangan rendahnya efektivitas pembelajaran IPS, terutama pada 

materi keberagaman budaya di SDN Kerep. Penggunaan media ini 

tidak hanya memicu ketertarikan dan pemahaman siswa, tetapi juga 

menjadi sarana dalam melestarikan budaya daerah. Diharapkan hasil 

penelitian ini dapat menjadi pijakan dalam menciptakan media 

pembelajaran yang inovatif berbasis muatan lokal yang sesuai dengan 

kebutuhan perkembangan zaman. 

Meskipun penggunaan multimedia dalam pembelajaran 

terdapat berbagai keunggulan, tetapi terdapat sejumlah kekurangan 

yang perlu diperhatikan beberapa kendala yang sering muncul 

meliputi keterbatasan kemampuan guru dalam mengoperasikan 

teknologi, belum optimalnya pemanfaatan multimedia, serta tingginya 

biaya awal dalam pengembangan media Selain itu, minimnya 

dukungan fasilitas, keterbatasan akses internet, dan kurangnya 

perhatian dari pihak terkait juga menjadi hambatan dalam penerapan 

multimedia secara efektif di sekolah dasar. Ketergantungan yang 

berlebihan pada media visual tanpa diimbangi penguatan literasi 

seperti membaca, menulis, dan berpikir kritis dapat berdampak negatif 

terhadap perkembangan kemampuan literasi siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang serta 

mengembangkan sebuah media pembelajaran multimedia berbasis 

storytelling yang memuat kekayaan budaya lokal Kediri. Tujuan 

utamanya adalah menciptakan media belajar yang menarik secara 

visual, serta sebagai sarana edukatif yang mendukung pelestarian 

budaya lokal melalui pemanfaatan teknologi pendidikan yang 

berkembang saat ini. 

B. BATASAN MASALAH 

Penelitian ini membatasi fokus kajiannya pada beberapa aspek utama, 

yaitu: 
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1. Pengembangan media pembelajaran yang dirancang untuk 

menunjang guru dalam perannya mendampingi dan mengarahkan 

siswa selama berlangsungnya proses belajar mengajar. 

2. Analisis terhadap dampak penggunaan media yang telah 

dikembangkan terhadap pembelajaran yang dilaksanakan oleh 

guru. 

3. Penelaahan mengenai kepraktisan, keefektifan, dan tingkat 

kemenarikan multimedia pembelajaran berbasis storytelling 

kearifan lokal budaya kediri untuk kelas IV SDN Kerep 

 

C. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan batasan masalah yang telah ditetapkan, fokus dari 

penelitian ini diarahkan pada beberapa aspek berikut: 

1. Bagaimana tingkat validitas multimedia berbasis storytelling 

kearifan lokal budaya kediri untuk kelas IV SDN Kerep? 

2. Bagaimana tingkat kepraktisan penggunaan multimedia 

pembelajaran berbasis storytelling dalam mendukung 

pembelajaran IPS berbasis kearifan lokal budaya kediri kelas IV 

di SDN Kerep? 

3. Bagaimana tingkat keefektifan multimedia berbasis storytelling 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPS kelas IV berbasis 

kearifan lokal budaya Kediri di SDN Kerep. 

 

D. TUJUAN PENELITIAN 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Mengetahui tingkat validitas multimedia berbasis storytelling 

kearifan lokal budaya kediri untuk kelas IV SDN Kerep. 

2. Menganalisis tingkat kepraktisan penggunaan multimedia 

berbasis storytelling dalam mendukung proses pembelajaran IPS 

berbasis kearifan lokal budaya kediri kelas IV di SDN Kerep. 
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3. Mengukur tingkat keefektifan multimedia pembelajaran berbasis 

storytelling dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPS kelas 

IV berbasis kearifan lokal budaya Kediri. 

 

E. MANFAAT PENELITIAN 

Penelitian pengembangan multimedia berbasis storytelling 

budaya Kediri pada materi keberagaman budaya IPS kelas IV di 

SDN Kerep diharapkan penelitian ini mampu memberikan 

kontribusi dalam bentuk manfaat antara lain: 

1. Manfaat teoritis 

Dapat berkontribusi dalam memperkaya kajian ilmiah di 

bidang pendidikan, khususnya terkait penerapan inovasi 

multimedia berbasis storytelling dalam pembelajaran IPS pada 

tingkat sekolah dasar. Penelitian ini juga dapat menjadi dasar 

bagi pengembangan media serupa oleh peneliti lain dengan 

pendekatan yang relevan sesuai konteks. 

2. Bagi siswa 

Media pembelajaran yang dirancang dalam penelitian ini 

diharapkan dapat memfasilitasi peserta didik dalam memahami 

materi IPS mengenai keberagaman budaya, terutama yang 

berkaitan dengan kearifan lokal budaya Kediri, melalui 

penyajian yang lebih menarik, dan mudah dicerna. 

3. Bagi guru 
 

Media pembelajaran ini diharapkan dapat berperan 

sebagai alat bantu dalam menciptakan proses belajar yang lebih 

bervariasi dan interaktif. Pemanfaatan media oleh guru 

diharapkan menjadi strategi yang efektif untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa, mendorong keterlibatan aktif mereka, 

serta membantu dalam menggali potensi siswa untuk 

memahami materi IPS secara lebih komprehensif. 
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4. Bagi sekolah 

Dapat membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran 

IPS serta menjadi bagian dari upaya pelestarian budaya daerah 

dalam lingkungan pendidikan formal. 
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