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ABSTRAK

LUTFIA WINDY HERDIANTI, 2214060077 PGSD: Pengembangan Multimedia
Interaktif GENJAMUR Berbasis Cerita Rakyat pada Materi Teks Narasi untuk
Kelas Iv SDN Bandar Lor 3 Kota Kediri. Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri,
2026.

Kata kunci: multimedia interaktif, GENJAMUR, cerita rakyat, teks narasi.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan wawancara di SDN
Bandar Lor 3 Kota Kediri yang menunjukkan bahwa pembelajaran teks narasi
masih didominasi metode ceramah dan penggunaan buku teks sehingga
pembelajaran kurang interaktif, siswa kurang aktif, mengalami kesulitan
memahami materi, serta sekitar 75% siswa memperoleh nilai di bawah KKTP. Hasil
analisis kebutuhan juga menunjukkan bahwa siswa memerlukan media
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan memadukan unsur audio visual.
Oleh karena itu, dikembangkan Multimedia Interaktif GENJAMUR berbasis cerita
rakyat sebagai media pembelajaran alternatif.

Rumusan masalah penelitian meliputi tingkat kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan Multimedia Interaktif GENJAMUR berbasis cerita rakyat pada materi
teks narasi untuk siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3 Kota Kediri. Penelitian ini
bertujuan mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan multimedia
yang dikembangkan.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis (analisis), Design (desain),
Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation
(evaluasi). Instrumen penelitian terdiri atas observasi, wawancara, angket
kebutuhan, lembar validasi ahli, angket respon guru dan siswa, serta tes hasil belajar
(post-test). Subjek penelitian adalah guru dan siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3
Kota Kediri.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Multimedia Interaktif GENJAMUR
memperoleh tingkat kevalidan sebesar 87% (sangat valid), kepraktisan sebesar 84%
pada uji coba terbatas (praktis) dan 95% pada uji coba luas (sangat praktis), serta
keefektifan sebesar 90% berdasarkan ketuntasan belajar klasikal pada uji coba luas
(sangat efektif). Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif.

Berdasarkan hasil penelitian, Multimedia Interaktif GENJAMUR berbasis
cerita rakyat pada materi teks narasi dinyatakan valid, praktis, dan efektif sehingga
layak digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas IV sekolah dasar.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam membentuk generasi
yang cerdas, berkarakter, dan siap menghadapi tantangan global. Seiring
perkembangan zaman, dunia pendidikan mengalami transformasi yang
signifikan berkat kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. Teknologi
telah memberikan peluang besar untuk menciptakan pembelajaran yang
lebih interaktif, inovatif, dan sesuai dengan gaya belajar peserta didik masa
kini. Perkembangan teknologi informasi telah menghasilkan revolusi digital
dalam pembelajaran, meningkatkan aksesibilitas materi, memperkaya
interaktivitas, dan memungkinkan personalisasi pembelajaran. Hal ini
menuntut guru untuk tidak hanya mengandalkan metode konvensional
seperti ceramah, tetapi juga mengintegrasikan media pembelajaran digital
yang relevan dengan kehidupan siswa, salah satunya pada pelajaran Bahasa
Indonesia (Masyhuri et al., 2024).

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar memiliki fungsi
penting dalam mengembangkan keterampilan berbahasa siswa, salah
satunya melalui materi teks narasi. Materi ini melatih siswa untuk
memahami struktur cerita, mengenali unsur-unsur intrinsik seperti tokoh,
latar, dan alur. Namun kenyataannya, pembelajaran teks narasi di sekolah
dasar memanfaatkan pendekatan konvensional dengan tingkat inovasi yang
relatif rendah. Sebagian besar guru masih mengandalkan buku teks sebagai
sumber utama dalam kegiatan pembelajaran, tanpa dukungan media yang
menarik dan interaktif, sehingga siswa menjadi kurang tertarik untuk
membaca maupun menulis. Pengembangan Multimedia Interaktif
GENJAMUR berbasis cerita rakyat mampu meningkatkan daya tarik,
efektivitas, dan hasil belajar siswa. Maka dari itu, pembelajaran teks narasi
sangat membutuhkan dukungan media yang mampu menyajikan cerita

secara visual, audio, dan interaktif (Hasanah et al., 2021).



Berdasarkan hasil observasi di kelas IV SDN Bandar Lor 3
menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran masih didominasi oleh peran
guru sebagai pusat informasi (teacher-centered), di mana metode yang
digunakan sebagian besar berupa ceramah. Pendekatan ceramah cenderung
menempatkan siswa sebagai pendengar yang pasif. Kondisi ini berdampak
pada rendahnya minat membaca siswa, terutama dalam mata pelajaran
Bahasa Indonesia yang memiliki banyak bahan bacaan sebagai sumber
pembelajaran. Sayangnya, siswa kurang tertarik untuk membaca karena
guru jarang melakukan inovasi dalam penyajian materi. Pembelajaran
umumnya hanya berpusat pada buku teks yang tampilannya kurang menarik
bagi anak-anak, baik dari segi visual maupun pendekatan kontennya.
Akibatnya, siswa menjadi kurang terlibat secara aktif, dan pemahaman
mereka terhadap isi bacaan cenderung rendah

Dari wawancara dengan guru kelas IV di SDN Bandar Lor 3,
terungkap bahwa salah satu tantangan dalam pembelajaran adalah
minimnya penggunaan media pembelajaran yang inovatif. Guru belum
sepenuhnya mengembangkan media yang mampu menarik minat siswa
secara maksimal. Hal ini diperparah karena belum adanya pelatihan khusus
bagi guru dalam mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran
yang kreatif dan berbasis teknologi. Sebagian besar guru masih
mengandalkan metode ceramah dan buku teks karena keterbatasan
pengetahuan serta keterampilan dalam memanfaatkan teknologi
pendidikan. Selain itu, kurangnya fasilitas dan dukungan dari sekolah juga
menjadi hambatan dalam inovasi pembelajaran, sehingga guru kesulitan
untuk berinovasi secara mandiri. Berdasarkan keterangan guru, diketahui
bahwa sebagian besar siswa, yaitu sekitar 75%, masih mendapatkan nilai di
bawah KK TP khususnya pada materi teks narasi.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut, penyebab
permasalahan pembelajaran teks narasi dipengaruhi oleh belum optimalnya
proses pembelajaran yang memanfaatkan media pembelajaran inovatif
sesuai karakteristik siswa sekolah dasar. Guru masih cenderung

menggunakan metode ceramah dan buku teks sebagai sumber belajar utama



karena keterbatasan dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis
teknologi, minimnya pelatihan yang diperoleh, serta keterbatasan fasilitas
pendukung di sekolah. Kondisi tersebut menyebabkan pembelajaran
berlangsung secara feacher-centered sehingga siswa belum memperoleh
pengalaman belajar yang melibatkan aktivitas visual, auditori, maupun
interaksi secara langsung.

Selain itu, Berdasarkan hasil analisis kebutuhan ditemukan bahwa
28 siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3 membutuhkan media pembelajaran
interaktif. Hal ini dibuktikan dari hasil respon siswa yang menunjukkan
90,48% siswa ingin belajar menggunakan multimedia interaktif. Sebanyak
80,95% siswa mengungkapkan bahwa penggunaan media mempermudah
mereka dalam memahami materi, 76,19% siswa ingin belajar menggunakan
media yang berwarna, dan 76,19% siswa menyukai penggunaan media
audio visual. Selain itu, 66,67% siswa menyukai pembelajaran yang disertai
dengan kuis, dan 100% siswa menyatakan ingin mendapatkan cara belajar
yang lebih mudah dan menyenangkan di sekolah. Data ini menunjukkan
bahwa multimedia interaktif sangat dibutuhkan karena dapat menyajikan
tampilan yang menarik serta gambar yang lebih atraktif dibandingkan buku
biasa. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan antara kebutuhan siswa
dalam belajar yang lebih menarik dan interaktif dengan media pembelajaran
yang tersedia di sekolah saat ini.

Selain kebutuhan akan media pembelajaran yang interaktif,
pemilihan konten pembelajaran juga menjadi aspek penting dalam teks
narasi pembelajaran. Salah satu konten yang relevan adalah cerita rakyat
karena memiliki struktur narasi yang utuh sehingga memudahkan siswa
memahami unsur-unsur intrinsik. (Erwanto et al., 2022) menjelaskan bahwa
cerita rakyat merupakan bagian dari kearifan lokal yang mengandung nilai
moral, sosial, dan budaya sehingga layak dimanfaatkan sebagai sumber
belajar sekaligus media penanaman karakter. Pemanfaatan cerita rakyat juga
mendukung pembelajaran yang lebih kontekstual karena materi disajikan
sesuai dengan lingkungan budaya peserta didik. Pengintegrasian cerita

rakyat ke dalam multimedia interaktif tidak hanya membantu siswa



memahami materi melalui penyajian visual, audio, animasi, dan aktivitas
interaktif, tetapi juga meningkatkan apresiasi terhadap budaya daerah

Salah satu upaya yang dapat diterapkan untuk mengatasi
permasalahan diatas adalah pengembangan Multimedia Interaktif
GENJAMUR berbasis berbasis cerita rakyat pada materi teks narasi kelas
IV SDN Bandar Lor 3. Multimedia interaktif adalah media pembelajaran
yang memadukan berbagai komponen, antara lain teks, gambar, suara, serta
animasi dalam satu kesatuan yang memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi secara aktif dengan materi yang disajikan. Multimedia
interaktif berfungsi sebagai sarana untuk menyajikan materi secara dinamis
dan menarik melalui perpaduan berbagai elemen, sehingga dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Manurung,
2021). Dengan adanya interaktivitas, peserta didik tidak sekedar berperan
sebagai penerima informasi, melainkan ikut aktif dalam proses
pembelajaran, yang pada gilirannya dapat meningkatkan pemahaman dan
retensi materi.

Penerapan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran
membawa sejumlah kelebihan diantaranya adalah mendorong semangat
belajar siswa menjadi lebih tinggi. Hal ini disebabkan oleh daya tarik dari
komponen multimedia seperti teks, gambar, suara, dan animasi yang
digunakan dalam proses pembelajaran (Kumala Sari et al., 2022).
multimedia interaktif juga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa. Peserta didik yang memanfaatkan multimedia interaktif dalam proses
pembelajaran memperoleh pencapaian hasil belajar yang lebih optimal
daripada siswa yang belajar menggunakan metode konvensional. Hal ini
disebabkan oleh kemampuan multimedia interaktif dalam menyuguhkan
konten pembelajaran dengan pendekatan yang menarik sehingga materi
dapat dipahami dengan lebih mudah oleh siswa. Maka dari itu,
pengintegrasian multimedia interaktif dalam pembelajaran tidak hanya
meningkatkan motivasi, tetapi juga hasil belajar siswa secara keseluruhan

(Firdausy et al., 2026)



Penelitian terdahulu membuktikan bahwa multimedia interaktif
mampu memberikan pengaruh yang baik terhadap proses dan hasil belajar
siswa, khususnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Selain itu,
pemilihan cerita rakyat sebagai materi pembelajaran juga memiliki urgensi
karena cerita rakyat merupakan salah satu bentuk kearifan lokal yang
mengandung nilai moral, sosial, dan budaya yang relevan untuk ditanamkan
kepada siswa sekolah dasar. Pengintegrasian cerita rakyat dalam
pembelajaran tidak hanya membantu siswa memahami struktur dan isi teks
narasi, tetapi juga menumbuhkan apresiasi terhadap budaya daerah serta
memperkuat pendidikan karakter. Kusmayadi (2017) menemukan bahwa
multimedia yang memuat unsur lokal dan nilai karakter tergolong layak
hingga sangat layak digunakan, dan dapat meningkatkan minat dan
pemahaman siswa. Maharani dkk. (2024) juga membuktikan bahwa video
teks narasi berbasis cerita rakyat nusantara efektif meningkatkan minat
literasi baca tulis melalui elemen visual dan budaya lokal. Penelitian Danau
dkk. (2023) mengenai flipbook cerita rakyat Nusa Tenggara Timur
menunjukkan peningkatan minat belajar dan literasi budaya siswa,
sementara Octavira dkk. (2022) berhasil mengembangkan aplikasi Android
berbasis cerita rakyat Jawa Timur yang sangat layak dan efektif digunakan.
Safitri (2024) memperkuat temuan tersebut dengan menunjukkan bahwa
multimedia interaktif berbasis legenda lokal dapat meningkatkan
pemahaman dan minat baca siswa secara signifikan. Dengan demikian,
pemanfaatan cerita rakyat sebagai konten dalam multimedia interaktif tidak
hanya bertujuan meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia, tetapi juga
menjadi sarana pelestarian budaya lokal dan penanaman nilai-nilai karakter
kepada siswa sejak dini.

Berdasarkan analisis kebutuhan atau kajian permasalahan yang telah
diteliti beserta hasil-hasil penelitian terdahulu yang relevan, dan hasil
triangulasi data, peneliti tertarik untuk mengangkat judul penelitian
pengembangan Multimedia Interaktif GENJAMUR berbasis cerita rakyat
pada materi teks narasi untuk kelas IV SDN Bandar Lor 3.



B. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka penulis membatasi

masalah pada penelitian pengembangan multimedia interaktif ini sebagai

berikut:

1.

Fokus penelitian ini hanya mencakup pada pengembangan Multimedia
Interaktif GENJAMUR berbasis cerita rakyat pada aspek kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan produk.

Subjek penelitian dibatasi pada 28 siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3
Kota Kediri.

. Materi yang dikembangkan difokuskan pada teks narasi, khususnya

unsur-unsur intrinsik melalui cerita rakyat sebagai sumber konten.
Pengembangan multimedia interaktif hanya menggunakan tiga cerita
rakyat Jawa Timur, yaitu Cindelaras, Keong Mas, dan Lembu suro

(Asal-usul Gunung Kelud).

C. Rumusan Masalah

Dari hasil identifikasi masalah yang dilakukan maka dapat diuraikan

rumusan masalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana kevalidan Multimedia Interaktif GENJAMUR berbasis
cerita rakyat pada materi teks narasi untuk siswa kelas IV SDN Bandar

Lor 3?

. Bagaimana kepraktisan Multimedia Interaktif GENJAMUR berbasis

cerita rakyat pada materi teks narasi untuk siswa kelas IV SDN Bandar

Lor 3?

. Bagaimana keefektifan Multimedia Interaktif GENJAMUR berbasis

cerita rakyat pada materi teks narasi untuk siswa kelas IV SDN Bandar

Lor 3?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diperoleh tujuan penelitian sebagai

berikut:

1.

Untuk mendeskripsikan kevalidan pengembangan Multimedia Interaktif



GENJAMUR berbasis cerita rakyat pada materi teks narasi untuk siswa
kelas IV SDN Bandar Lor 3

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan pengembangan Multimedia
Interaktif GENJAMUR berbasis cerita rakyat pada materi teks narasi
untuk siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan pengembangan Multimedia
Interaktif GENJAMUR berbasis cerita rakyat pada materi teks narasi
untuk siswa kelas IV SDN Bandar Lor 3

E. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diupayakan mampu memberikan kontribusi kajian
keilmuan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
cerita rakyat, yang relevan untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia di
tingkat sekolah dasar. Temuan penelitian ini diharapkan juga dapat
memperkaya literatur terkait metode pembelajaran yang menyenangkan
dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa pada materi teks
narasi. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat dimanfaatkan sebagai
bahan referensi bagi Universitas Nusantara PGRI Kediri, terutama pada
program studi yang berfokus pada pendidikan dasar yang ingin
mengembangkan media pembelajaran serupa atau melakukan penelitian
lanjutan terkait inovasi media pembelajaran di tingkat sekolah dasar.
2. Manfaat Praktis
a. Untuk Siswa
Melalui penelitian ini, siswa kelas IV SD diharapkan
memperoleh kemudahan dalam belajar memahami materi teks
narasi secara. Dengan adanya media pembelajaran berbasis cerita
rakyat, siswa bisa lebih aktif, termotivasi, dan terlibat dalam proses
belajar, yang pada akhirnya akan meningkatkan hasil belajar
mereka.
b. Untuk Guru

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif



media pembelajaran yang inovatif, praktis, dan mudah digunakan
dalam proses pembelajaran, sehingga guru memiliki variasi dalam
menyampaikan materi pelajaran teks narasi, dan mendorong guru
untuk lebih kreatif dalam merancang pembelajaran.
Untuk Sekolah

Bagi SDN Bandar Lor 3, Penelitian ini memberikan dasar
pertimbangan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dengan
menerapkan metode yang lebih inovatif. Sekolah dapat
menggunakan Multimedia Interaktif GENJAMUR berbasis cerita
rakyat ini sebagai bagian dari proses kegiatan belajar-mengajar,
Untuk Peneliti

Penelitian ini memberikan pengalaman bagi peneliti lain
dalam mengembangkan media pembelajaran yang efektif dan
interaktif serta memahami proses pengembangannya untuk

diterapkan di sekolah dasar.
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