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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada era 4.0, pendidikan sudah lebih memanfaatkan teknologi 

digital dalam proses pembelajaran atau biasa dikenal dengan sebutan cyber 

system yang dinyatakan oleh  Surani., (2019:458). Dengan adanya 

pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran, hal ini dapat 

mempermudah terutama pendidik untuk melakukan kegiatan belajar 

mengajar secara fleksibel artinya tidak terbatas dengan ruang dan waktu. 

Pada era globalisasi ini, pendidikan sekolah dasar berupaya untuk 

mencerdaskan generasi muda yang terampil, kreatif, berbudi pekerti dan 

santun dalam menyelesaikan permasalahan di lingkungannya. Sehingga 

pendidikan harus dilaksanakan dengan sebaik mungkin agar dapat 

menghasilkan pendidikan yang jauh lebih bagus lagi. 

Sejalan dengan pendapat Ardhani dkk., (2021:170) bahwa 

pendidikan berfungsi untuk (1) Mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam 

mencerdaskan kehidupan bangsa; (2) Pendidikan merupakan salah satu 

proses mengarahkan atau memberikan pengetahuan, keterampilan dan sikap 

sekelompok orang melalui pengajaran dan pelatihan di bawah bimbingan 

orang lain yang sangat dibutuhkan manusia; (3) Dengan adanya pendidikan 

yang dimiliki seseorang maka kehidupan menjadi lebih berkualitas dan 

terarah. Sehingga dapat dikatakan bahwa pendidikan merupakan faktor 

penting yang harus dimiliki oleh seseorang. Oleh sebab itu, dalam 
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pendidikan diperlukan pembelajaran yang baik dan terarah agar peserta 

didik dapat menghadapi berbagai dinamika perubahan yang selalu 

berkembang dengan pesat. 

Faktor penting yang dapat mempengaruhi pendidikan adalah 

kegiatan belajar di sekolah. Menurut Amalia & Setiyani, (2016:63-70) 

menyatakan bahwa kegiatan belajar di sekolah dapat menjadi pendukung 

dalam perkembangan siswa untuk mendapatkan ilmu maupun pengetahuan. 

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses di mana terjadinya 

interaksi edukatif antara guru dan siswa. Untuk mencapai pembelajaran 

yang diinginkan seperti adanya interaksi edukatif maka disini guru harus 

pandai dalam menyiapkan media pembelajaran yang cocok dengan materi 

yang akan diajarkan kepada siswa. Dikarenakan pada era 4.0 pendidikan 

sudah memanfaatkan teknologi digital dalam proses pembelajarannya, 

sehingga guru pada era tersebut harus dituntut untuk dapat bekerja sama 

dengan teknologi.  

Selain itu, media dan materi yang akan diajarkan kepada siswa harus 

sesuai dengan kurikulum yang diterapkan di lembaga masing-masing 

khususnya di sekolah dasar. Kurikulum yang saat ini digunakan di sekolah 

dasar adalah kurikulum merdeka dan kurikulum 2013. Tetapi sebagian besar 

sekolah dasar di berbagai daerah di Indonesia sudah menggunakan 

kurikulum merdeka. Namun, tidak semua sekolah dasar sudah menerapkan 

kurikulum merdeka, masih banyak sekolah yang masih menggunakan 

kurikulum 2013. Untuk kurikulum merdeka tidak semua kelas diujicobakan 
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terhadap kurikulum ini. Kurikulum merdeka biasanya diterapkan di kelas 

1,2,4, dan 5 sedangkan untuk kelas 3 dan 6 masih menggunakan kurikulum 

2013. Pada kurikulum merdeka terdapat enam mata pelajaran wajib yang 

harus dikuasai oleh siswa di sekolah dasar. Salah satu mata pelajaran 

tersebut yaitu IPAS (Ilmu pengetahuan alam dan sosial). 

Dalam kurmer pembelajaran IPA digabung dengan IPS, menurut 

Wijayanti dan Ekantini, dkk (2023:2106) menyatakan perubahan status 

mata pelajaran IPA yang kemudian digabung dengan IPS menjadi IPAS 

bertujuan untuk memantapkan pengembangan kompetensi yang penting 

bagi seluruh siswa saat ini dan dimasa depan serta untuk menyelaraskan satu 

level dengan level berikutnya. Sedangkan menurut  Septiana & Winangun 

(2023:46) prinsip dasar metodologi ilmiah dalam pembelajaran IPAS yaitu 

akan melatih sikap ilmiah siswa (keingintahuan tinggi terhadap sesuatu, 

kemampuan untuk berpikir kritis, analitis dan kemampuan mengambil 

kesimpulan dengan tepat) sehingga dengan demikian dapat melahirkan 

kebijaksanaan dalam diri siswa.  

Negara Indonesia merupakan negara yang penuh akan kebudayaan 

dan kearifan lokal, oleh karena itu melalui pelajaran IPAS diharapkan siswa 

dapat menggali kearifan lokal yang ada di wilayah masing-masing. Karena 

sebelum mengetahui kearifan lokal di berbagai wilayah yang ada di 

Indonesia, alangkah baiknya siswa menggali terlebih dahulu kearifan lokal 

yang ada di wilayahnya sendiri. Menurut Septiana dan Winangun (2023:51-

52) menyatakan secara spesifik pelajaran IPAS mempunyai enam tujuan 



5 

 

yang salah satunya yaitu mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana 

lingkungan sosial dia berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia 

dan masyarakat berubah dari waktu ke waktu. Jika dilihat dari tujuan 

tersebut, maka setelah mempelajari IPAS siswa diharapkan mampu 

mengenal dirinya sendiri dan lingkungan yang terus-menerus mengalami 

perubahan terutama dalam hal budaya dan kearifan lokal. Sehingga dalam 

pelajaran IPAS, siswa dituntut untuk dapat menggali informasi secara kritis 

dan mendalam mengenai masalah yang terjadi di lingkungannya. Dengan 

demikian berdasarkan paparan tujuan pelajaran IPAS tersebut, maka 

dilakukanlah observasi untuk mengetahui sejauh mana pembelajaran IPAS 

di sekolah dasar yang khususnya pada pelajaran ilmu pengetahuan sosialnya 

untuk materi (Indonesiaku Kaya Budaya. Topik A. Bab 6). 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SDN Sukorame 

2. Kurikulum yang diterapkan sudah kurikulum merdeka, mulai dari kelas 

rendah hinga kelas tinggi. Untuk kurikulum merdeka terdapat mata 

pelajaran yang digabung menjadi satu mata pelajaran yaitu IPAS 

penggabungan pelajaran IPA dan IPS. Idealnya pelajaran IPAS kelas 4 

khususnya untuk materi “Indonesiaku Kaya Budaya”, dijelaskan dengan 

menggunakan media interaktif yang arahnya dapat memancing minat siswa 

untuk belajar dan meningkatkan hasil belajar siswa. Namun pada 

kenyataannya di sekolah tersebut pelaksanaan pembelajaran untuk materi 

“Indonesiaku Kaya Budaya” menunjukan bahwa guru menyampaikan 

materi dengan menggunakan powerpoint, dan vidio dari youtube. Pada 
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kenyataannya dari beberapa media yang digunakan tersebut tidak interaktif, 

sehingga hal tersebut sangat mempengaruhi minat belajar siswa dan hasil 

belajar. Selain itu, pengetahuan siswa terhadap kearifan lokal juga masih 

minim. Hal ini dibuktikan dengan hasil survei angket analisis kebutuhan 

yang menyatakan 80% siswa tidak mengenal tentang kearifan lokal dan 

mereka tidak mengetahui kearifan lokal yang ada di daerahnya khusunya 

wilayah Kediri. Selain itu, hasil ulangan harian siswa untuk materi 

Indonesiaku Kaya Budaya memperoleh nilai masih dibawah rata-rata yaitu 

50. Hasil tersebut dibawah KKTP (kriteria ketercapaian tujuan 

pembelajaran) yang sudah ditentukan sekolah yaitu 75. Hal ini dapat terjadi 

karena, siswa merasa kesulitan untuk menyerap penjelasan dari guru. Siswa 

kurang tertarik dengan media pembelajaran yang digunakan guru, ketika 

guru menerangkan siswa lebih banyak mengobrol. Sehingga media yang 

tidak interaktif jika dikaitkan dengan pemahaman siswa, ternyata tidak 

dapat menunjang pemahaman siswa khususnya untuk materi “Indonesiaku 

Kaya Budaya”. Oleh karena itu, diperlukan adanya solusi yaitu dengan 

penggunaan media pembelajaran yang menarik minat siswa untuk belajar. 

Media pembelajaran yang dapat menarik minat siswa dalam materi 

“Indonesiaku Kaya Budaya” yaitu dengan menggunakan media belajar yang 

interaktif. Menurut (Husnadi, Ilhamdi, and Khair 2021) Husnadi Imam dkk., 

(2021:192) multimedia interaktif adalah pengkombinasian beberapa media 

seperti teks, gambar, animasi, vidio dan audio yang dilengkapi alat 

pengintrol seperi mouse, keyboard, monitor dan lain-lain yang penggunanya 
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dapat leluasa dalam mengontrol multimedia tersebut. Media yang cocok 

dikembangkan adalah multimedia interaktif berbasis articulate storyline 3. 

Multimedia interaktif berbasis articulate storyline 3 akan dikemas dengan 

menarik sehingga siswa dalam proses pembelajaran lebih mudah untuk 

memahami materi “Indonesiaku Kaya Budaya”. Menurut Aulileria dan 

Supriyono (2022:833) menyatakan bahwa articulate storyline 3 dirasa 

sesuai serta mampu menciptakan suasana belajar yang lebih bersifat efektif 

dan efisien di dalam kelas. Sedangkan menurut Husain dan Ibrahim., 

(2021:1367) articulate storyline 3 dalam proses pembelajaran sangat 

membantu guru dalam menyampaikan materi kepada siswa sehingga dapat 

memotivasi siswa untuk belajar. Dengan demikian articulate storyline 3 

cocok digunakan untuk pembuatan media pembelajaran, karena dalam hal 

ini, dapat memicu motivasi siswa untuk belajar secara efektif dan efisien. 

Sehingga, peneliti yakin bahwa pembuatan media pembelajaran interaktif 

“NEKABU” (Indonesiaku Kaya Budaya) dengan menggunakan articulate 

storyline 3 merupakan langkah yang tepat khususnya dalam pembelajaran 

siswa. 

Didalam multimedia ini akan ditampilkan berupa gambar, teks 

ataupun vidio yang dapat menunjang pemahaman siswa. Selain itu, pada 

bagian materi disusun dengan detail mulai dari pengertian kearifan lokal, 

dan terdapat komponen game sebagai pendukung dalam penyampaian 

materi yang akan memotivasi siswa untuk lebih giat dalam belajar. Hasil 

akhir multimedia interaktif ini yaitu berupa aplikasi atau web yang dapat 
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diakses melalui kompuer atau android. Sehingga media interaktif ini sangat 

fleksibel dan efisien, artinya dapat digunakan dimana saja dan kapan saja 

serta dapat diakses dengan offline ataupun online. 

Penelitian sebelumnya yang berhubungan dengan media interaktif 

dilakukan oleh: (Reni Oktafiana., 2022) menunjukkan bahwa dengan model 

pengembangan yang sama pengembangan multimedia interaktif sangat 

efektif digunakan pada siswa kelas 4 Sekolah Dasar. Selain itu, penelitian 

yang dilakukan (Dhea Ranindya Aulileria., 2022) menunjukkan bahwa 

dengan software articulate storyline 3 yang sama pengembangan 

multimedia interaktif sangat efektif digunakan pada siswa kelas 4. 

Sedangkan penelitian yang dilakukan (Yuliatin dkk., 2022) menunjukkan 

bahwa dengan model pengembangan dan software yang sama 

pengembangan multimedia interaktif sangat efektif digunakan pada siswa 

kelas 4 Sekolah Dasar. Berdasarkan hasil penelitian dari tiga peneliti 

terdahulu yang sudah dipaparkan diatas, penelitian ketiganya menunjukkan 

bahwa ada peningkatan hasil belajar siswa. Sehingga multimedia interaktif 

yang digunakan sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan diatas maka 

peneliti tertarik untuk melakukan sebuah penelitian Research and 

Development yang berjudul Pengembangan Multimedia Interaktif 

“Nekabu” Berbasis Kearifan Lokal Kediri materi Indonesiaku Kaya 

Budaya pada kelas IV di SDN Sukorame 2 Kediri.  Dengan adanya 

penelitian ini diharapkan multimedia interaktif yang dirancang dapat 
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menjadi sarana pendukung dalam penyampaian materi pada proses 

pembelajaran dan memudahkan siswa khususnya kelas 4 di SDN Sukorame 

2 untuk memahami, menelaah serta menerapkan kearifan lokal di daerah 

Kediri Jawa Timur. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijabarkan diatas, sudah 

ditegaskan mengenai pokok permasalahan yang akan diteliti yaitu mengenai 

pengembangan multimedia interaktif “Nekabu berbasis kearifan lokal 

Kediri materi Indonesiaku Kaya Budaya pada kelas IV di SDN Sukorame 2 

Kediri”. 

Berdasarkan pokok permasalahan tersebut akan diidentifikasi 

masalah- masalah yang terkait dengan pokok permasalahan tersebut, yaitu 

pendidik dalam mengajar menggunakan media berbasis teknologi seperti 

powerpoint dan youtube. Media yang digunakan masih terkesan mononton 

(tidak interaktif) sehingga hal tersebut kurang memotivasi siswa untuk 

belajar. Sehingga dapat diidentifikasi permasalahan seperti berikut “Apakah 

media pembelajaran yang digunakan pendidik tersebut sudah dapat 

memberikan hasil belajar yang baik bagi siswa kelas 4 untuk materi 

Indonesiaku Kaya Budaya?”. 

Selanjutnya setelah survei ternyata masih terdapat siswa kelas 4 di 

SDN Sukorame 2 yang tidak mengetahui kearifan lokal khusunya di daerah 

Kediri Jawa Timur. Hal tersebut didukung berdasarkan angket analisis 

kebutuhan dan hasil ulangan harian siswa untuk materi Indonesiaku Kaya 
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Budaya yang masih dibawah rata-rata yaitu 50. Sehingga dapat 

diidentifikasi permasalahan sebagai berikut “Apakah siswa khususnya kelas 

4 SDN Sukorame 2 mengenal kearifan lokal khususnya di daerah Kediri 

Jawa Timur?”. 

Berdasarkan uraian identifikasi permasalahan diatas maka dapat 

diidentifikasi permasalahan yang ada yaitu “Apakah pendidik 

membutuhkan multimedia interaktif pendukung berbasis kearifan lokal 

untuk memberikan pengetahuan kepada siswa mengenai apa saja kearifan 

lokal yang ada di daerah Kediri Jawa Timur?”. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan di atas, 

maka peneliti membatasi permasalahan sebagai fokus penelitian sebagai 

berikut: 

1. Subjek penelitian yaitu kelas 4A dan 4B di SDN Sukorame 2 

Kediri. 

2. Hasil belajar kelas 4A yang dibawah rata-rata sebanyak 18 dari 27 

siswa. Sedangkan kelas 4B yang dibawah rata-rata sebanyak 20 

dari 27 siswa. 

3. Pengembangan multimedia interaktif berbasis kearifan lokal 

dengan menggunakan articulate storyline 3 sebagai solusi dan 

mengatasi permasalahan kurangnya media pembelajaran interaktif 
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pada pelajaran IPAS untuk materi (Indonesiaku Kaya Budaya – 

Bab 6 pada topik A). 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif “Nekabu” berbasis kearifan 

lokal di daerah Kediri Jawa Timur materi (Indonesiaku Kaya Budaya) 

untuk kelas 4 di SDN Sukorame 2 Kediri? 

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif “Nekabu” berbasis 

kearifan lokal di daerah Kediri Jawa Timur materi (Indonesiaku Kaya 

Budaya) untuk kelas 4 di SDN Sukorame 2 Kediri? 

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif “Nekabu” berbasis 

kearifan lokal di daerah Kediri Jawa Timur materi (Indonesiaku Kaya 

Budaya) untuk kelas 4 di SDN Sukorame 2 Kediri? 

E. Tujuan Penelitian 

Dari rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk mendiskripsikan bagaimana kevalidan multimedia interaktif 

“Nekabu” berbasis kearifan lokal di daerah Kediri Jawa Timur 

materi (Indonesiaku Kaya Budaya) untuk kelas 4 di SDN Sukorame 

2 Kediri. 

2. Untuk mendiskripsikan bagaimana kepraktisan multimedia 

interaktif “Nekabu” berbasis kearifan lokal di daerah Kediri Jawa 

Timur materi (Indonesiaku Kaya Budaya) untuk kelas 4 di SDN 

Sukorame 2 Kediri. 



12 

 

3. Untuk mendiskripsikan bagaimana kefektifan multimedia interaktif 

“Nekabu” berbasis kearifan lokal di daerah Kediri Jawa Timur 

materi (Indonesiaku Kaya Budaya) untuk kelas 4 di SDN Sukorame 

2 Kediri. 

F. Manfaat Penelitian 

Sejalan dengan tujuan diadakannya penelitian ini, diharapkan dapat 

bermanfaat dalam bidang pendidikan baik secara teoritis maupun praktis 

dalam kegiatan pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. Adapun berikut 

ini dipaparkan manfaat dari penelitian ini. 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan referensi bagi 

peneliti selanjutnya dalam mengembangkan multimedia 

interaktif dengan menggunakan aplikasi articulate storyline 3 

untuk meningkatkan kemampuan hasil belajar siswa khususnya 

materi (Indonesiaku Kaya Budaya – Bab 6 pada topik A). 

2. Manfaat Paraktis 

a. Bagi Peneliti 

Menambah pengetahuan dan wawasan serta dapat 

mengaplikasikan ilmu yang telah diperoleh selama 

perkuliahan. Memberikan gambaran yang jelas tentang 

efektifitas pembelajaran IPAS untuk materi (Indonesiaku 

Kaya Budaya – Bab 6 pada topik A) dengan menggunakan 
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multimedia interaktif berbasis articulate storyline 3 terhadap 

hasil belajar siswa. 

b. Bagi Peserta Didik 

Manfaat penelitian ini yaitu multimedia interaktif 

dengan berbasis articulate storyline 3 dapat membuat siswa 

termotivasi untuk belajar dan mempermudah pemahaman 

siswa yang khusunya dalam materi Indonesiaku Kaya 

Budaya. Dikarenakan dalam penyampaian materi tersebut 

pendidik akan memberikan multimedia interaktif yang akan 

dapat menunjang minat belajar siswa dan meningkatkan 

hasil belajar untuk pelajaran IPAS materi Indonesiaku Kaya 

Budaya. 

c. Bagi Pendidik 

Hasil temuan penelitian ini diharapkan mampu 

memberikan motivasi kepada pendidik untuk lebih kreatif 

dan inovatif dalam penggunaan media pembelajaran. Media 

pembelajaran disesuaikan dengan krakteritisk siswa masing-

masing dan sesuai dengan capaian pembelajaran yang sudah 

ditentukan. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan informasi dan masukan kepada pendidik 

mengenai media interaktif untuk pembelajaran yang tepat 

dalam pelajaran IPAS khususnya materi (Indonesiaku Kaya 

Budaya – Bab 6 pada topik A). 
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d. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat bermanfaat bagi sekolah 

untuk menemukan solusi dalam mengoptimalkan hasil 

belajar IPAS dengan menerapkan multimedia interaktif 

articulate storyline 3 dan dapat memberikan sumbangan 

yang positif terhadap kemajuan sekolah khususnya dalam 

kegiatan pembelajaran. 
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