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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi membuat setiap orang 

memiliki rasa untuk mengembangkan diri dalam hal apapun, begitu juga dengan para calon 

guru dan guru di semua jenjang sekolah tanpa terkecuali sekolah dasar. Para guru ingin 

memberikan sesuatu yang menarik bagi siswa dan ingin membuat siswa tidak jenuh jika 

pembelajaran berlangsung lama. Dengan berkembangnya IPTEK, kini semua dapat 

diakses secara online. Faktor yang mempengaruhi kemajuan dari pendidikan di Indonesia 

adalah kualitas dari sumber daya manusia dalam menguasai pengetahuan dan teknologi di 

era revolusi industry 4.0. Kualitas dari pendidikan di Indonesia dituntut untuk mengingkat 

dan dapat mengikuti perkembangan zaman yang sangat pesat ini.  

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran yang sangat 

penting dalam menyampaikan materi pembelajaran. Penggunaan dari media pembelajaran 

memberikan manfaat yang banyak serta berguna dalam proses belajar siswa. Selain itu, 

media pembelajaran merupakan hal yang sangat penting demi mendukungnya proses 

belajar mengajar di sekolah. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Kurniawati dan 

Nita (2018), media pembelajaran berbasis multimedia interaktif telah dinilai layak serta 

teoritis. Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan multimedia 

interaktif mampu meningkatkan kemampuan siswa. Media pembelajaran sangat 

membantu guru dalam menyampaikan pembelajaran kepada siswa serta membuat siswa 

semakin tertarik terhadap pembelajaran dari guru. Karakteristik lain yang ada pada media 

pembelajaran yaitu siswa tidak hanya memperhatikan penyajian atau objek, tetapi diminta 

untuk berinteraksi selama mengikuti pembelajaran sehingga siswa merasa tertarik dan 

ingin tahu mengenai materi pembelajaran tersebut. 

Media pembelajaran di sekolah dasar sangatlah penting untuk menunjang dan 

membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Pemahaman media 

pembelajaran menurut Sahyono (2013) yang ditinjau oleh (Silmi & Rachmadyanti, 2018) 

bahwa media dapat menjadikan salah satu faktor pendukung dalam keberhasilan peserta 

didik. Media pembelajaran memiliki karakteristik masing-masing sesuai dengan fungsinya 

maupun kebutuhan. Karakteristik tersebut dapat dibagikan menjadi beberapa jenis. 

Menurut tinjauan dari (Arditya Isti et al., 2020) jenis-jenis media pembelajaran dibagi 
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menjadi empat yaitu: (1) media audio yang merupakan media dalam bentuk penyajian 

suara seperti radio atau rekaman suara; (2) media visual merupakan media yang 

berhubungan dengan fungsi mata seperti menjabarkan berbagai gambar yang berkaitan 

dengan materi; (3) media audio visual merupakan media yang menggabungkan antara 

unsur suara dan gambar dalam satu kesatuan seperti video pembelajaran; (4) multimedia 

merupakan media yang memungkinkan melibatkan semua indera manusia seperti model 

tiga dimensi. Dari beberapa jenis media pembelajaran tersebut, pemilihan dalam 

menggunakan media pembelajaran harus disesuaikan dengan kondisi maupun pencapaian 

tujuan dari pembelajaran, sesuai dengan kondisi siswa sehingga media pembelajaran yang 

digunakan dapat berproses dengan baik dan benar.  

Pemilihan multimedia interaktif berbasis android ini disesuaikan dengan sekolah 

dasar yang akan digunakan sebagai tempat penelitian. Penggunaan multimedia ini 

disesuaikan dengan perkembangan zaman saat ini, karena IPTEK yang berkembang sangat 

pesat. Maka siswa sekolah dasar tidak boleh ketinggalan zaman. Penggunaan multimedia 

interaktif disesuaikan dengan siswa sekolah dasar yang dituju. Harus dipastikan semua 

siswa mempunyai gawai untuk melaksanakan pembelajaran dengan media pembelajaran 

ini. Setelah melakukan pengambilan data didapati bahwa siswa kelas IV sangat tertarik 

menggunakan gawai sebagai media pembelajaran. Siswa kelas IV sangat tertarik dan 

semangat dalam membaca teks bacaan, mengartikan kata sulit dalan bacaan, dan 

mengerjakan soal mereka lakukan dengan penuh semangat dan tanpa ada rasa bosan. 

Multimedia berbasis android adalah media pembelajaran berupa yang dapat diakses di 

gawai android, Aplikasi ini dapat didownload melalui play store. Adapun isi dari aplikasi 

ini adalah pengantar, pengertian teks nonfiksi, ayo belajar, dan profil. Kearifan lokal 

adalah identitas atau kepribadian budaya sebuah bangsa yang menyebabkan bangsa 

tersebut mampu menyerap, bahkan mengolah kebudayaan yang berasal dari luar bangsa 

lain menjadi watak dan kemampuan sendiri (Wibowo, 2015). Pemilihan bacaan yang 

digunakan adalah berupa teks kearifan lokal se-Kediri Raya. Hal ini ditujukan agar siswa 

kelas IV menetahui dan memahami apa saja kearifan lokal yang ada di sekitar mereka, 

sehingga mereka bisa mempelajari dan melestarikan kearifan lokal tersebut. 
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B. Identifikasi Masalah 

Permasalahan yang akan diteliti pada penelitian ini adalah pengaruh dari media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada materi bahasa Indonesia yaitu teks 

nonfiksi  terhadap kemampuan menemukan informasi baru dan mengartikan kata sulit 

dalam bacaan. Penelitian ini dilakukan di dua sekolah dasar yaitu SDN 01 Bendo 

Tulungagung dan SD Laboratorium Universitas Nusantara PGRI Kediri, penelitian ini 

mengambil sampel kelas IV dari dua sekolah dasar tersebut. Berdasarkan hasil penelitian 

Zulhelmi (2017), pengaruh media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan multimedia interaktif berbasis android dan kearifan 

lokal terhadap materi teks nonfiksi. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Dalam melakukan suatu penelitian maka sangat perlu untuk mengetahui ruang 

lingkup penelitian dengan memperjelas aspek-aspek penyusunan penelitian ini. Penelitian 

ini membahas mengenai pengaruh penggunaan multimedia interaktif berbasis android dan 

kearifan lokal terhadap hasil belajar materi teks nonfiksi siswa kelas IV sekolah dasar se-

Kediri Raya dalam multimedia interaktif berbasis android untuk kelas IV sekolah dasar.  

Dalam penelitian ini disajikan sepuluh teks bacaan nonfiksi bermuatan kearifan lokal 

se-Kediri Raya dalam multimedia interaktif berbasis android yang diperuntukkan bagi 

anak usia sekolah dasar kelas IV. Dalam melakukan perhitungan mengenai menemukan 

informasi baru dan mengartikan kata sulit menggunakan aplikasi yaitu SPSS versi 25. 

Dalam penggunaan aplikasi tersebut siswa kelas IV diberikan pretest dan post test, 

kemudian hasil dari test tersebut akan diolah menggunakan aplikasi SPSS. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah dan pembatasan masalah maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengaruh penggunaan multimedia interaktif berbasis android dan kearifan 

lokal terhadap hasil belajar materi teks nonfiksi siswa kelas IV SDN 1 Bendo 

Tulungagung? 
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2. Bagaimana pengaruh penggunaan multimedia interaktif berbasis android dan kearifan 

lokal terhadap hasil belajar materi teks nonfiksi siswa kelas IV SD Laboratorium UN 

PGRI Kediri? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dalam penelitian ini tujuan penelitian adalah sebagai 

berikut: 

1. Untuk mengetahui bagaimana pengaruh penggunaan multimedia interaktif berbasis 

android dan kearifan lokal terhadap hasil belajar materi teks nonfiksi siswa kelas IV 

SDN 1 Bendo Tulungagung 

2. Untuk mengetahui bagaimana pengaruh penggunaan multimedia interaktif berbasis 

android dan kearifan lokal terhadap hasil belajar materi teks nonfiksi siswa kelas IV SD 

Laboratorium UN PGRI Kediri 

 

F. Kegunaan Penelitian 

Dari penelitian ini nantinya akan menghasilkan berbagai manfaat yang dapat 

diambil. Manfaat dari penelitian ini antara lain peneliti dan pembaca akan mengerti 

bagaimana pengaruh pengunaan multimedia interaktif berbasis android terhadap materi 

teks nonfiksi bagi siswa kelas IV sekolah dasar. Selain itu, manfaat yang dapat diambil 

dari penelitian ini yaitu peneliti dan pembaca akan mengerti bagaimana penggunaan 

multimedia interktif berbasis android terhadap materi kearifan lokal se-Kediri Raya yang 

ditujukan untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Manfaat yang tak kalah penting yaitu 

pembaca bisa memahami bagaimana tingkat pengaruh dari multimedia interaktif berbasis 

android pada kelas IV dengan menggunakan aplikasi SPSS, sehingga disajikan tabel yang 

dapat dijadikan bukti bagaimana pengaruh penggunaan multimedia interaktif bagi kelas 

IV sekolah dasar. 
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