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ABSTRAK 

 

Nur Henny Cholifah: Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Kegiatan 

Ekonomi Berbasis Kearifan Lokal Kediri untuk Siswa Kelas IV. 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi yang dilakukan di kelas 

IV SDN Sukorame 2 Kota Kediri. Pada pembelajaran IPS materi kegiatam ekonomi 

masih didominasi oleh aktivitas guru dan penggunaan sarana belajar yang minim. 

Menyebabkan siswa cenderung pasif dalam proses pembelajaran. Tujuan umum 

penelitian ini untuk menghasilkan produk pengembangan berupa multimedia 

interaktif untuk kegiatan ekonomi berbasis kearifan lokal Kediri sedangkan tujuan 

khusus penelitian ini sebagai berikut. (1) Kevalidan multimedia interaktif untuk 

materi kegiatan ekonomi berbasis kearifan lokal Kediri untuk siswa kelas IV (2) 

Kepraktisan multimedia interaktif untuk materi kegiatan ekonomi berbasis kearifan 

lokal Kediri untuk siswa kelas IV. 

 Model pengembangan dalam penelitian ini yang digunakan adalah model 

ADDIE.  Prosedur dari model ADDIE terdiri dari tapahan (1) Analysis (2) Design 

(3) Development (4) Implementation (5) Evaluation. Dalam tahapan ini 

menghilangkan tahap penerapan atau implementation dikarenakan adanya pandemi 

Covid-19 yang mengharuskan siswa belajar dari rumah dengan daring. Prosedur 

dalam penelitian ini meliputi (1) melakukan analisis kebutuhan, (2) membuat desain 

media pembelajaran, (3) mengembangkan media, (4) evaluasi akhir media. 

 Hasil dari penelitian pengembangan adalah sebagai berikut. (1) Multimedia 

interaktif pada materi kegiatan ekonomi berbasis kearifan lokal Kediri dinyatakan 

valid oleh ahli media dengan presentase sebesar 93%. (2) Multimedia interaktif 

pada materi kegiatan ekonomi berbasis kearifan lokal Kediri dinyatakan valid oleh 

ahli materi dengan presentase sebesar 85%. (3) Multimedia interaktif pada materi 

kegiatan ekonomi berbasis kearifan lokal Kediri dinyatakan praktis oleh ahli 

praktisi dengan presentase sebesar 86%.  Berdasarkan presentase tersebut, 

pengembangan multimedia interaktif pada materi kegiatan ekonomi berbasis 

kearifan lokal Kediri dinyatakan valid dan praktis serta layak digunakan. 

 

Kata kunci: Multimedia Interkatif, Materi Kegiatan Ekonomi, Kearifan Lokal 

Kediri. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Media pembelajaran merupakan salah satu sarana pendukung keberhasilan 

dalam proses pembelajaran di kelas dalam mencapai kompetensi yang 

ditargetkan. Pemilihan media pembelajaran perlu mempertimbangkan 

karakteristik media dan kompetensi siswa. Menurut (Arsyad, 2019:2) 

menyatakan bahwa “Media adalah bagian yang tidak terpisahkan dari proses 

belajar mengajar demi tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan tujuan 

pembelajaran di sekolah pada khususnya”. Dapat disimpulkan bahwa media 

erat kaitannya dengan proses pembelajaran sebagai salah satu alat perantara dan 

penyalur pesan kepada siswa. 

Pembelajaran yang ideal adalah pembelajaran yang mampu memberikan 

pemahaman terhadap materi pembelajaran. Media pembelajaran itu penting 

karena dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat 

memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. Media pembelajaran 

dapat mempengaruhi antusias siswa dalam mengikuti proses pembelajaran dan 

penunjang pemahaman materi siswa pada pembelajaran tematik yang sangat 

kompleks dengan beberapa mata pelajaran. Seperti yang diungkapkan oleh 

Hamalik (1986) dalam (Arsyad, 2019:19) bahwa “Pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan 



2 
 

 

dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan 

belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa”. 

Salah satu pembelajaran tematik di kelas IV pada tema 8 subtema 1 

pembelajaran 4 yang memuat tiga mata pelajaran diantaranya, mata pelajaran 

Bahasa Indonesia, PPKn dan IPS (Ilmu pengetahuan Sosial). Dalam 

kesinambungan tiga mata pelajaran tersebut dapat dijelaskan, yakni Bahasa 

Indonesia memuat tentang cerita pendek (cerpen) menjelaskan tokoh utama dan 

tokoh tambahan dalam cerita fiksi. Untuk mata pelajaran PPKn memuat 

kegemaran anggota keluarga. Sedangkan mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial (IPS) memuat kegiatan ekonomi. 

Berdasarkan hasil observasi di kelas IV SDN Sukorame 2 Kota Kediri, 

terdapat kendala pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial KD 3.3 

“Mengidentifikasi kegiatan ekonomi dan hubungannya dengan berbagai bidang 

pekerjaan serta kehidupan sosial dan budaya di lingkungan sekitar sampai 

provinsi”. Diketahui bahwa penyampaian materi yang dilakukan oleh guru tidak 

menggunakan alat bantu mengajar atau media pembelajaran, tetapi hanya 

menggunakan buku ajar sekolah. Dalam proses pembelajaran, guru 

menjelaskan materi hanya secara verbal dan terpaku pada buku teks. Selain itu, 

tidak ada interaksi antara guru dengan siswa dikarenakan pembelajaran yang 

dilakukan masih hanya pada guru (teacher oriented). Menyebabkan siswa 

kurang tertarik dengan kegiatan pembelajaran dan siswa cenderung pasif dalam 

proses pembelajaran. 
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Berdasarkan paparan di atas dan hasil obervasi yang telah dilakukan 

menunjukkan bahwa sarana pendukung yang digunakan guru dapat 

dikembangkan pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial KD 3.3 

“Mengidentifikasi kegiatan ekonomi dan hubungannya dengan berbagai bidang 

pekerjaan serta kehidupan sosial dan budaya di lingkungan sekitar sampai 

provinsi”. Untuk itu diperlukan sebuah pengembangan media yang dapat 

mempermudah siswa dalam memahami materi kegiatan ekonomi berbasis 

kearifan lokal daerah Kediri.  Aktivitas ekonomi dilakukan oleh manusia untuk 

memenuhi kebutuhan hidup, dengan cara menggali, mengelola dan 

memanfaatkan sumber daya alam disekitar lingkungan yang masih erat 

kaitannya dengan nilai-nilai kearifan lokal yang masih dipegang oleh 

masyarakat setempat. Diharapkan dengan adanya pengembangan sarana 

pendukung, interaktivitas dan pemahaman siswa meningkat dalam proses 

pembelajaran. 

Salah satu media pembelajaran yang sesuai dengan mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial KD 3.3 adalah multimedia interaktif. Menurut (Arsyad, 

2019:162) mengatakan bahwa “Multimedia adalah berbagai macam kombinasi 

grafik, teks, suara, video, dan animasi”. Penggabungan ini merupakan suatu 

kesatuan yang menampilkan informasi, pesan, atau isi materi pelajaran. Dalam 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial KD 3.3 “Mengidentifikasi kegiatan 

ekonomi dan hubungannya dengan berbagai bidang pekerjaan serta kehidupan 

sosial dan budaya di lingkungan sekitar sampai provinsi”. Multimedia bertujuan 
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untuk menyajikan informasi dalam bentuk yang menyenangkan, menarik, 

mudah dimengerti, dan jelas bagi siswa. 

Multimedia dikemas semenarik mungkin agar siswa lebih mudah 

memfokuskan poin-poin materi kegiatan ekonomi di Kediri dengan kearifan 

lokal yang masih dipegang erat oleh masyarakat. Walaupun Kediri sudah 

diakatakan kota yang merupakan karesidenan, namum kearifan lokal dan 

budaya yang ada masih terjaga. Salah satu contoh kegiatan ekonomi yang 

berbasis kearifan lokal yaitu kegiatan jual beli di pasar yang masih 

menggunakan sistem tawar menawar antara penjual dan pembeli. Dewasa ini 

seiring berkembangnya zaman,  tawar menawar mulai tergeser dengan adanya 

online shop, go food dan lain-lain yang mengakibatkan siswa kurang mengenal 

kearifal lokal tawar menawar yang ada di pasar tradisional. Hal ini menjadi 

dasar mengapa siswa perlu mengenal kearifan lokal kediri terutama dalam 

kegiatan ekonomi dimasyarakat 

Menyisipkan pembelajaran nilai-nilai kearifan lokal didalam pembelajaran 

merupakan salah satu usaha penanaman karakter siswa, selain memfokuskan 

pada pencapaian kompetensi yang bersifat kognitif semata. Menurut (Saidah, 

2017:31) “Pelaksanaan pendidikan karakter di sekolah dasar tidak lepas dari 

pengenalan nilai-nilai budaya lokal yang telah menjadi pandangan hidup secara 

turun temurun dalam suatu tradisi masyarakat”. Nilai-nilai kearifan lokal yang 

dapat diambil dari kegiatan ekonomi salah satunya seperti yang telah 

dipaparkan di atas. 
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Berdasarkan paparan di atas, dirumuskan sebuah judul penelitian 

“Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi Kegiatan Ekonomi 

Berbasis Kearifan Lokal Kediri Untuk Siswa Kelas IV”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarakan pada paparan latar belakang di atas dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran sebagai 

berikut. 

1. Guru belum mengembangkan media, terutama multimedia interaktif dalam 

penyampaian materi pembelajaran di kelas; 

2. Guru hanya menggunakan buku teks sebagai media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar; 

3. Terbatasnya produk media pembelajaran di kelas; 

4. Orientasi pembelajaran terpusat pada guru (teacher oriented); 

5. Siswa kurang memahami materi yang disampaikan oleh guru, karena 

ketiadaan media pembelajaran yang kurang memadai. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan pada paparan indentifikasi masalah di atas maka perlu adanya 

pembatasan masalah pada materi kegiatan ekonomi di kelas IV pada tema 8 

Daerah Tempat Tinggalku. 

 



6 
 

 

D. Rumusan Masalah 

Adanya pembatasan masalah dan hasil identifikasi masalah di atas, dapat 

dirumuskan masalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana validitas multimedia interaktif untuk materi kegiatan ekonomi 

berbasis kearifan lokal Kediri untuk siswa kelas IV? 

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif untuk materi kegiatan 

ekonomi berbasis kearifan lokal Kediri untuk siswa kelas IV? 

 

E. Tujuan 

Secara umum, tujuan penelitian ini adalah menghasilkan produk 

pengembangan berupa multimedia interaktif untuk materi kegiatan ekonomi 

berbasis kearifan lokal Kediri untuk siswa kelas IV. Tujuan tersebut dapat 

diuraikan dalam tujuan-tujuan khusus berikut ini. 

1. Mendeskripsikan kevalidan media multimedia interaktif untuk materi 

kegiatan ekonomi berbasis kearifan lokal Kediri untuk siswa kelas IV. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan media multimedia interaktif untuk materi 

kegiatan ekonomi berbasis kearifan lokal Kediri untuk siswa kelas IV. 

 

F. Manfaat 

Penelitian pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan agar hasil 

pengembangan dalam dunia pendidikan meningkat. Manfaat penelitian ada dua 

yaitu manfaat teoritis dan manfaat praktis. 
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1. Manfaat Secara Teoritis 

Secara teori hasil penelitian ini diharapkan bisa bermanfaat bagi dunia 

pendidikan dan berharga dalam upaya mengembangkan media 

pembelajaran guna untuk meningkatkan kreatifitas guru serta meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

2. Manfaat Secara Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak 

beikut. 

a. Bagi Guru 

Temuan penelitian ini diharapkan dapat dijadikan bahan masukan 

bagi para guru dalam memberikan pembelajaran untuk siswa dalam 

proses pembelajaran. 

b. Bagi Kepala Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat menunjang tingkat prestasi sekolah 

serta sebagai salah satu pendobrak munculnya pengembangan-

pengembangan media di kalangan guru. 

 

G. Sistematika Penulisan 

Penulisan pada Bab I terdapat enam sub bab. Sub bab pertama yaitu latar 

belakang masalah yang mengungkapkan mengenai kondisi nyata, permasalahan 

yang terjadi, serta solusi dari permasalahan tersebut yang berupa pengmbangan 

produk yang dilakukan. Sub bab kedua yaitu indentifikasi masalah yang 

membahas tentang indentifikasi kesenjangan masalah dari observasi yang telah 
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dilakukan. Sub bab ketiga dipaparkan rumusan yang berupa pertanyaan yang 

hendak dipecahkan. Selanjutnya adalah tujuan pengembangan digunkaan untuk 

menguraikan kondisi ideal yang bertolak dari rumusan masalah. Sub bab 

selanjutnya yaitu manfaat penelitian yang memaparkan produk hasil 

pengembangan bagi guru dan keala sekolah. Sub bab yang terakhir yaitu 

sistematika penulisan yang memaparkan penulisan mulai bab I hingga bab 

terakhir. 

Bab II atau bab landasan teori membahas tentang kerangka acuan 

mengenai konsep teori yang digunakan sebagai landasan dalam memecahkan 

masalah yang dihadapi atau dalam mengembangkan produk yang diharapkan 

seperti: teori mengenai media pembelajaran, multimedia interaktif, dan teori 

tentang pembelajaran materi Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). 

Bab III atau bab metode pengembangan atau metode penelitian yang 

membahas tentang model pengembangan beserta prosedur pengembangan. 

Selain itu juga membahas tentang lokasi dan subyek penelitian, validasi model 

/ Produk, uji coba produk yang di dalamnya dijelaskan mengenai desain uji coba 

dan subjek uji coba. Selanjutnya dipaparkan pula mengenai instrumen 

pengumpulan data yang digunakan dan teknik analisis data. 

Bab IV atau bab deskripsi, interpretasi dan pembahasan yang membahas 

tentang hasil studi pendahuluan, pengujian model terbatas berupa uji validasi 

ahli dan praktisi. Selain itu juga membahas tentang validasi produk yang 

membahas kevalidan, praktisan dan desain akhir produk. Selanjutnya 

dipaparkan pula mengenai pembahasan hasil penelitian berupa spesifikasi 
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produk, prinsip-prinsip keunggulan dan kelemahan produk, dan faktor 

pendukung serta penghambat implementasi produk. 

Bab V penutup membahas tentang pokok-pokok hasil penelitian sesuai 

rumusan masalah dan tujuan penelitian. Implikasi teoritis dan praktis dari 

simpulan hasil penelitian yang diperoleh. Terakhir memaparkan saran sesuai 

simpulan hasil penelitian. 
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