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MOTTO 

 " Sesungguhnya bersama kesukaran itu ada kemudahan. Karena 

itu bila kau telah selesai  

( mengerjakan yang lain ) dan kepada Tuhan, berharaplah " 

 

(QS AL Insyirah :68) 

 

Hadapi segala rintangan dan jangan pernah hilang harapan serta 

berjuanglah untuk orang-orang yang selalu mendoakanmu dan 

berharap penuh padamu 

 

(Penulis) 
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ABSTRAK 

Ana Shofia Zulfaida : Pengembangan Media Pembelajaran Buku Cerita 

Bergambar Digital Berbasis Kearifan Lokal Materi Sejarah Berdirinya 

Kerajaan Panjalu  Materi IPS Untuk Peserta Didik Kelas 4 SDN  Mojoroto 4, 

PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024 

 

Kata Kunci : Pengembangan, media pembelajaran, media buku cerita 

bergambar digital 

  Penelitian ini dilatar belakangi dari hasil observasi dan wawancara, 

bahwa media pembelajaran yang digunakan guru dalam menyampaikan 

materi kurang membantu peserta didik dalam memahami materi. Dalam 

menyampaikan materi guru menggunakan buku pegangan Siswa. Hal ini 

membuat peserta didik kurang tertarik dalam membaca materi yang ada 

dalam buku pegangan siswa, dikarenakan materi yang cukup panjang dan 

hanya berwarna putih hitam saja. Selain itu kurang tertariknya peserta didik 

juga membuat peserta didik menimbulkan kesulitan dalam memahami materi 

Sejarah Kerajaan Panjalu pada mata pelajaran IPAS. 

 Tujuan dari penelitian ini adalah (1) untuk mengetahui kevalidan 

media pembelajaran buku cerita bergambar digital materi Sejarah Kerajaan 

Panjalu kelas 4 di SDN Mojoroto 4 (2) untuk mengetahui kepraktisan media 

pembelajaran buku cerita bergambar digital materi Sejarah Kerajaan Panjalu 

kelas 4 di SDN Mojoroto 4 (3) untuk mengetahui keefektifan  media 

pembelajaran buku cerita bergambar digital materi Sejarah Kerajaan Panjalu 

kelas 4 di SDN Mojoroto 4. 

 Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan Research and 

Development (R&D). Model pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini merupakan model ADDIE. Adapun tahapan yang digunakan 

yaitu 1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4) Implementation, 5) 

Evaluation. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah angket dan 
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kuisioner. Subjek dari penelitian adalah peserta didik kelas 4 SDN Mojoroto 

4 yang berjumlah 28 peserta didik.Teknik analisis data diperoleh dari hasil uji 

kevalidan, ahli uji kepraktisan guru dan peserta didik serta keefektifan 

diperoleh dari hasil posttes. 

Hasil yang diperoleh bahwa media pembelajaran buku cerita bergambar 

digital mendapatkan persentase kevalidan 96,6% dari ahli media dengan 

kategori sangat valid, kemudian mendapatkan persentase dari ahli materi 

80% dengan kategori valid, dan uji kepraktisan dari ahli pembelajaran 80% 

dengan kategori praktis serta 90,95% melalui respon peserta didik. 

Berdasarkan uji keefektifan produk yang dilakukan bahwa adanya 

peningkatan diatas KKM sejumlah 20 peserta didik dari 21 peserta didik yang 

mendapatkan nilai diatas KKM dengan persentase 95,2%. Maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran buku cerita bergambar digital 

dinyatakan valid, praktis, efektif dan bisa digunakan guru dalam proses 

pembelajaran 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin membawa 

membawa upaya-upaya pembaharuan dalam memanfaatkan hasil-hasil 

teknologi pada kegiatan pembelajaran. Selain menggunakan alat bantu yang 

sederhana dan harga mudah dijangkau, seorang guru dituntut untuk bisa 

menggunakan/ mengaplikasikan berbagai media pembelajaran yang canggih 

dan terupdate sesuai kebutuhan peserta didik sebagai hasil inovasi ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Terutama di bidang Ilmu Pengetahuan Sosial. 

Ilmu Pengetahuan Sosial adalah salah satu bidang yang sangat 

penting bagi anak-anak dalam bermasyarakat dan berinteraksi sosial. Djahiri 

dan Ma‟mun (dalam Wulandari, Dwi, 2017:113) mengatakan bahwa "Ilmu 

Pengetahuan Sosial merupakan konsep-konsep dari berbagai ilmu yang 

dijadikan satu dan diolah sesuai dengan tingkat perkembangan siswa ". 

Penyederhanaan atau adaptasi dari disiplin ilmu-ilmu sosial dan humaniora, 

serta kegiatan dasar manusia yang diorganisasikan dan disajikan secara 

ilmiah dan pedagogis untuk pendidikan. Pengajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

bukan sekedar menyodorkan konsep-konsep saja, melainkan kemampuan 

guru dan peserta didik menarik nilai/arti yang terkandung dalam konsep, 

serta bagaimana cara menerapkannya. 

Dapat dikatakan bahwa pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial ini 

diharapkan bukan hanya penanaman, pembinaan pengetahuan konseptual 
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belaka, melainkan  pembinaan pengertian sikap terhadap nilai-nilai praktis. 

Sejarah adalah hal yang sangat penting bagi generasi muda bangsa Indonesia. 

Hal ini dikarenakan Indonesia adalah negara majemuk yang memiliki 

beragam kebudayaan dan beragam sejarah yang unik dan diberikan oleh 

nenek moyang secara turun-menurun kepada generasi selanjutnya. Dalam hal 

ini sejarah merupakan peristiwa yang pernah dilakukan oleh masyarakat 

dimasa lampau. Hugiono dkk ( dalam Amirullah, 2016:143) mengatakan 

bahwa "sejarah adalah cerita tentang peristiwa masa lampau yang benar-

benar terjadi". Sejarah dapat menjadi api semangat bagi masyarakat untuk 

menjaga, melestarikan, dan memajukan bangsa Indonesia. Dengan adanya 

sejarah kita bisa mengetahui kebudayaan asli Indonesia terdahulu yang 

sangat penting bagi rakyat Indonesia.  

Hal tersebut sesuai yang diungkapkan Safrin (2016) "peran generasi 

pemuda sangat dibutuhkan mengingat bahwa generasi muda sebagai tonggak 

perubahan". Selain para pemuda peran seorang guru sebagai jembatan ilmu 

juga sangat berperan penting. Kamus Besar Bahasa Indonesia (dalam 

Yestiani & Zahwa, 2020:41) mengemukakan bahwa "Guru  adalah orang 

yang pekerjaannya mengajar".Pendapat lainnya Thoifuri (dalamYestiani & 

Zahwa, 2020:41) mengatakan bahwa " kata guru dalam bahasa arab disebut 

mu’allim dan dalam bahasa inggris dikenal dengan teacher yang dalam 

pengertian yang sederhana merupakan seseorang yang pekerjaannya 

mengajar orang lain."Dewi (dalam Rahmatika,dkk, 2022:133) menyatakan 

bahwa ''guru adalah seorang pendidik yang digugu dan patut di contoh, dalam 



3 
 

 
 

hal ini seorang guru menjadi teladan yang baik bagi anak 

didiknya''.Kemudian dalam kegiatan belajar mengajar, guru memiliki peran  

yang sangat  penting untuk membuat ilmu yang diajarkan oleh  guru dapat 

diterima oleh peserta didik. 

Dalam kegiatan pembelajaran guru menggunakan media 

pembelajaran untuk membantu peserta didik dalam menerima dan memahami 

materi. Media buku cerita bergambar digital merupakan media dengan 

perkembangan yang cukup pesat beberapa tahun ini, sehingga dengan 

perkembangan ini telah mengubah paradigma masyarakat dalam memahami 

suatu bacaan atau informasi yang ingin diperolehnya. Media buku cerita 

bergambar ini membantu peserta didik untuk memudahkan materi yang akan 

diajarkan oleh guru tersebut. 

Pada SDN Mojoroto 4 yang telah diobservasi oleh peneliti, materi 

sejarah kerajaan sulit diterima dan dipahami oleh peserta didik. Hal ini 

dikarenakan materinya yang sulit, panjang, dan cara guru menyampaikan 

materi menggunakan metode ceramah, yang mengakibatkan tumbuhnya rasa 

bosan, jenuh tidak memperhatikan. media buku certa bergambar digital ini 

dimaksudkan untuk membantu Bapak/Ibu guru dalam menyampaikan mata 

pelajaran lmu Pengetahuan Sosial fokus dalam materi sejarah Kerajaan 

Panjalu dan mampu mencapai target nilai yang telah di adaptasi untuk peserta 

didik kelas 4 di sekolah SDN Mojoroto 4 Kota Kediri. 

Media yang terdapat di SDN Mojoroto 4 Kediri masih terdapat 

kekurangan pada media tersebut. Guru hanya menggunakan media lembar 
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kerja siswa dalam menyampaikan materi yang menurut peserta didik materi 

sejarah tersebut adalah pelajaran banyak bacaan panjang yang tidak menarik 

untuk peserta didik kelas 4 SDN Mojoroto 4 Kediri. Perkembangan media 

pembelajaran saat ini mulai muncul media digital dengan gambar-gambar 

menarik yang dapat disebut dengan buku cerita bergambar digital. Selain itu 

terdapat beberapa permasalahan lain yaitu kurangnya wawasan dan 

pengetahuan peserta didik terhadap sejarah kerajaan Panjalu di Kota Kediri 

yang merupakan kearifan lokal. Kurangnya wawasan atau pengetahuan ini 

disebabkan sedikit peserta didik yang membaca materi sejarah kerajaan 

Panjalu serta ada yang tidak tertarik dengan materi tersebut.  

Untuk mengatasi masalah tersebut guru dapat menggunakan salah 

satu media yang dapat menciptakan pengalaman bermakna dan dapat 

membantu peserta didik untuk mengingat materi yang disampaikan yaitu 

dimana guru dan peserta didik sama-sama asik dan senang dalam proses 

belajar mengajar. Media ini dirancang untuk melibatkan peserta didik secara 

langsung pada mata pelajaran agar peserta didik dapat muncul keingintahuan 

serta merangsang berfikir peserta didik. Sehingga proses pembelajaran akan 

lebih efektif dan  bermakna bagi peserta didik. 

Menurut Santyasa (2007) media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang bertujuan untuk menyalurkan suatu pesan (baha pembelajaran), 

sehingga dapat merangsang,minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam proses 

kegiatan belajar untuk mencapai target belajar. Berdasarkan definisi, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan sarana perantara dalam 
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proses pembelajaran. medua pembelajaran juga penting bagi peserta didik 

dalam menerima informasi. 

Media pembelajaran digunakan sebagai alat komunikasi yakni segala 

sesuatu yang membawa informasi ataupun pesan-pesan dari sumber 

informasi kepada penerimanya (Seels,1999). Pendapat lainnya dikemukakan 

oleh Andi Kristanto (2016:6) "Setiap media pembelajaran merupakan suatu 

sarana yang digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Didalamnya 

terkandung informasi yang mungkin didapatkan dari internet, buku, film, 

televisi, dan sebagainya yang dapat dikomunikasikan kepada orang 

lain/pebelajar". Guru dalam menggunakan media harus sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Namun pada 

kenyataannya pembelajaran di kelas 4 menggunakan media yang belum 

cukup sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Guru menggunakan lembar 

kerja siswa dan power point yang masih berisi banyak tulisan panjang yang 

membuat peserta didik malas untuk membaca. Akibatnya, peserta didik 

hanya mengenal nama kerajaan namun tidak dengan asal-usul atau sejarah 

kerajaan tersebut.  

Seorang peserta didik hakikatnya adalah mampu memahami materi 

yang diberikan oleh gurunya, karena disitulah tugas sebagai peserta didik 

adalah berusaha memahami materi dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial dengan materi sejarah Kerajaan Panjalu. Pada kenyataanya peserta 

didik kelas 4 SDN Mojoroto 4 masih belum mampu menguasai materi 

tentang sejarah Kerajaan Panjalu. Hal ini dibuktikan dengan nilai yang 
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diperoleh 12 dari 28 peserta didik masih dibawah KKM. Bukti itu diperoleh 

dari hasil wawancara serta observasi pembelajaran dengan guru mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial  SDN Mojoroto 4. Salah satu 

penyebabnya adalah kurangnya media yang digunakan sehingga peserta didik 

ramai sendiri tidak memperhatikan guru. 

Dari permasalahan yang dipaparkan diatas perlu adanya alternatif 

pemecahan masalah. Alternatif yang dilakukan yaitu mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik agar peserta didik tidak merasa bosan dan jenuh. 

Media yang dikembangkan oleh peneliti dalam mengatasi permasalahan 

tersebut adalah media buku cerita bergambar digital. Dengan adanya buku 

cerita bergambar digital dapat menumbuhkan semangat dan motivasi peserta 

didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Selain itu dapat memudahkan 

peserta didik memahami dan mengingat materi. Media  buku cerita 

bergambar digital juga  berbasis  kearifan  lokal sehingga selain tema yang 

diambil dekat dengan dengan anak, media ini juga sebagai alat pelestarian 

budaya Indonesia.  

Buku cerita bergambar digital memiliki nilai kepraktisan dalam 

penggunaan disini peserta didik dapat mengakses link yang diberikan oleh 

guru sehingga bisa dipelajari dimanapun. Buku cerita bergambar digital berisi 

sejarah Kerajaan Panjalu dengan percakapan yang ringan,mudah dimengerti 

serta aneka gambar yang menarik. Di SDN Mojoroto 4 tersedia LCDyang 

dapat menunjang media pembelajaran diberikan kepada kelas 4 diSDN 

Mojoroto 4. 
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Berdasarkan pemaparan diatas, maka dilakukan penelitianyang 

berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran Buku Cerita Bergambar 

Digital Berbasis Kearifan Lokal Tentang Sejarah Berdirinya Kerajaan 

Panjalu Untuk Peserta Didik Kelas 4 di Sekolah Dasar Negeri Mojoroto 4" 

B. Identifikasi  Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut,maka dapat 

diidentifikasi permasalahan sebagai berikut : 

1. Penggunaan media pembelajaran yang digunakan guru kurang menarik 

dan sesuai dengan usia peserta didik. Media yang digunakan guru yaitu 

media lembak kerja siswa dengan tulisan yang panjang. Kemudian guru 

meminta kepada peserta didik untuk membaca, setelah itu penjelasan 

materi oleh guru. Dengan tulisan yang panjang dan banyak bacaan 

membuat peserta didik merasa bosan dan akhirnya mereka kurang fokus 

memperhatikan materi yang diajarkan. Hal ini menjadikan kegiatan 

pembelajaran kurang efektif dalam meunjang keberhasilan proses belajar 

mengajar di kelas. 

2. Penggunaan  metode yang digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran 

bersifat monoton khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial. Guru menggunakan metode ceramah satu arah yang berfokus 

pada guru yang membuat peserta didik bosan dan mengantuk. Selain itu 

materi Ilmu Pengetahuan Sosial yang memiliki banyak bacaan perlu 

disertai dengan foto-foto agar memudahkan peserta didik untuk 

mengingat materi tersebut. Contohnya saja seperti  materi kerajaan-
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kerajaan di Indonesia, guru perlu menggunakan media seperti 

menampilkan gambar kerajaan atau foto-foto yang berkaitan dengan 

materi yang diajarkan agar imajinasi  peserta didik aktif sehingga 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi. 

3. Kurangnya wawasan dan pengetahuan peserta didik terhadap sejarah 

Kerajaan Panjalu di Kota Kediri yang merupakan kearifan lokal Kota 

Kediri. Kurangnya wawasan atau pengetahuan ini disebabkan sedikit 

peserta didik yang membaca materi sejarah Kerajaan Panjalui serta ada 

yang tidak tertarik dengan materi tersebut. Tidak sedikit peserta didik 

menghabiskan waktu dirumah dengan menonton video Korean pop, 

novel digital dan lain-lain. Hal ini dikarenakan di zaman sekarang anak 

seusia sekolah dasar sudah tergiur oleh kecanggihan gadget yang mudah 

dibawa kemana-mana oleh sang anak. Maka dari itu media yang akan 

dikembangkan dalam penelitian ini berbasis digital dengan tetap 

mengenalkan kearifan lokal daerah Kota Panjalui. 

Berdasarkan permasalahan yang muncul diatas terdapat solusi yang 

bisa digunakan guru dalam mengatasi masalah tersebut. Solusi tersebut 

yaitu pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan materi 

yang diajarkan. Dalamhal ini seorang guru terus meningkatkan 

pengetahuan pengembangan media di sekolah dasar berbasis teknologi 

maupun produk secara langsung untuk meningkatkan kualitas 

penyampaian materi sesuai dengan kondisi peserta didik di zaman 
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sekarang. Alternatif tersebut dapat digunakan guru dalam meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap materi sejarah. 

Alternatif solusi tersebut pengembangan media dalam kegiatan 

pembelajaran merupakan  hal yang sangat penting untuk ditingkatkan 

oleh sang guru. Media pembelajaran  merupakan jembatan yang sangat 

penting bagi keberhasilan guru dalam  mengajar. Media pembelajaran  

dapat  menarik minat peserta didik serta motivasi peserta didik untuk 

semangat dalam kegiatan belajar. Dengan media pembelajaran 

memudahkan peserta didik dalam  memahami serta mempelajari materi 

sejarah tersebut. Media yang dapat digunakan untuk membantu guru 

memahamkan peserta didik yaitu media buku cerita bergambar berbasis 

digital yang berisi materi sejarah berdirinya Kerajaan Panjalu di kota 

Kediri. Media berbasis kearifan lokal Kota Kediri ini cocok diterapkan di 

sekolah dasar di Kediri. Hal ini dapat membantu siswa mengenal 

Kerajaan Panjalu serta sejarahnya terbentuk kerajaan tersebut. Media 

buku cerita bergambar digital dapat membantu peserta didik mengetahui 

bentuk kerajaan. 

C. Rumusan Masalah 

  Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

diuraikan di atas, dapat dirumuskan masalah sebagai berikut. 
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1.  Bagaimana pengembangan media buku cerita bergambar digital  berbasis 

kearifan lokal tentang  sejarah berdirinya Kerajaan Panjalu untuk peserta 

didik kelas 4 di SDN Mojoroto 4 yang valid ? 

2.  Bagaimana pengembangan media buku cerita bergambar digital berbasis 

kearifan lokal tentang sejarah berdirinya Kerajaan Panjalu untuk peserta 

didik kelas 4 di SDN Mojoroto 4 yang efektif ? 

3.  Bagaimana pengembanganmedia buku cerita bergambar digital berbasis 

kearifan lokal tentang sejarah berdirinya Kerajaan Panjalu untuk peserta 

didik kelas 4 di SDN Mojoroto 4 yang praktis ? 

D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, dapat ditentukan 

tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Mengetahui pengembangan media buku cerita bergambar digital  berbasis 

kearifan lokal tentang  sejarah berdirinya KerajaanPanjalu untuk peserta 

didik kelas 4 di SDN Mojoroto 4 yang valid 

2. Mengetahui pengembangan media buku cerita bergambar digital berbasis 

kearifan lokal tentang sejarah berdirinya Kerajaan Panjalu untuk peserta 

didik kelas 4 di SDN Mojoroto 4 yang efektif 

3. Mengetahui pengembanganmedia buku cerita bergambar digital berbasis 

kearifan lokal tentang sejarah berdirinya Kerajaan Panjalu untuk peserta 

didik kelas 4 di SDN Mojoroto 4 yang praktis 
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E. Sistematika Penulisan 

 Skripsi ini merupakan jenis skripsi penelitian dan pengembangan yang 

sistematika penulisannya diawali dengan cover disertai judul, halaman 

persetujuan, kata pengantar, dan daftar isi. Kemudian dilanjut dengan bab  I 

yaitu pendahuluan yang terdiri dari latar belakang, identifikasi masalah, 

rumusan masalah, tujuan pengembangan, sistematika penulisan dan definisi 

operasional. Setelah bab I yaitu bab II kajian teori yang terdiri dari media 

pembelajaran, buku cerita bergambar digital, sejarah berdirinya Kerajaan 

Panjalui, kajian terdahulu, dan kerangka berfikir. Kemudian bab III metode 

penelitian yang terdiri dari model pengembangan, prosedur pengembangan, 

lokasi dan subjek penelitian, validasi produk, instrumen pengumpulan data, 

teknik analisis data. Kemudian bab IV berisi deskripsi, interpretasi dan 

pembahasan. Bab V terakhir berisi simpulan, implikasi, dan saran. 

F. Definisi Operasional  

1. Media pembelajaran dikatakan valid apabila produk yang dikembangkan 

memiliki dasar teori yang memadai dan komponen produk antara satu 

dengan yang lainnya berhubungan konsisten. Proses validasi produk 

dilakukan oleh validator. Validator produk dapat dilakukan dosen atau 

para ahli yang memiliki pengalaman. 

2. Media pembelajaran dikatakan efektif dapat dilihat seberapa besar 

pemahaman yang diterima peserta didik setelah melalui beberapa proses 

kegiatan pembelajaran serta seberapa besar keinginan peserta didik untuk 

terus menggunakan media yang telah dikembangkan oleh sang peneliti. 
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Keefektifan dilakukan dengan memberikan soal evaluasi kepada peserta 

didik untuk mengukur efektivitas media pembelajaran terhadap hasil 

belajar peserta didik. 

3. Media dapat dikatakan  praktis apabila produk yang dikembangkan dapat 

diterapkan di lapangan dan tingkat keterlaksana produk termasuk 

kategori berada pada kategori baik. Kemudian tingkat kepraktisan dapat 

dilihat dari materi pembelajaran mudah dan dapat digunakan olehpeserta 

didik dan guru. Uji coba ini dilakukan dengan cara menggunakan lembar 

angket yang diberikan kepada guru dan peserta didik.  

4. Buku cerita bergambar digital merupakan media pembelajaran berupa 

buku cerita bergambar yang dapat diakses secara online melalui link. 

Buku cerita bergambar digital berisi gambar-gambar yang disertai cerita 

masa Kerajaan Panjalu. 

5. Berbasis kearifan lokal merupakan suatu pembelajaran yang 

memunculkan nilai-nilai budaya atau kearifan lokal daerah sebagai dasar 

pembelajaran bagi peserta didik. Dengan pembelajaran kearifan lokal ini 

dapat meningkatkan nilai-nilai luhur budaya daerah, tetap melestarikan 

nila-nilai budaya tersebut dan dapat menambah wawasan serta 

pengetahuan peserta didik. 
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