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RINGKASAN 

Martha Dewi NugraHanti : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada 

Materi Wujud Benda dan Perubahannya untuk Siswa Kelas IV SDN Mrican 2 Kota 

Kediri, Skripsi, PGSD, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2025. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Wujud Benda dan Perubahannya 

 Penelitian ini dilatar belakangi dari hasil observasi di SDN Mrican 2 Kediri. 

Masalah dasar yang dihadapi adalah hasil belajar siswa pada materi wujud benda 

dan perubahannya, masih berada di bawah standar ketuntasan. Salah satu 

penyebabnya adalah kurangnya penggunaan media pembelajaran yang lebih sering 

mengandalkan metode ceramah disertai latihan soal dan berfokus pada buku, 

sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan 

Rumusan masalah penelitian ini adalah (1) Bagaimanakah kevalidan media 

pembelajaran interaktif berbasis canva pada materi wujud benda dan perubahannya 

untuk siswa kelas IV SDN Mrican 2 Kediri? (2) Bagaimanakah kepraktisan media 

pembelajaran interaktif berbasis canva pada materi wujud benda dan perubahannya 

untuk siswa kelas IV SDN Mrican 2 Kediri? (3) Bagaimanakah efektivitas 

penggunaan media pembelajaran interaktif untuk mengidentifikasi materi wujud 

benda dan perubahannya pada siswa kelas IV SDN Mrican 2 Kediri? 

 Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Research and 

Development dengan model ADDIE. Dengan subjek penelitian 27 siswa kelas IV 

SDN Mrican 2 Kediri berupa instrumen angket validasi ahli media, angket validasi 

ahli materi, angket respon guru, angket respon siswa, dan tes hasil belajar siswa 

yaitu prestest dan posttest. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan 

skala likert untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan dan uji-T SPSS untuk 

mengetahui keefektifan.  

 Hasil penelitian ini adalah (1) Media pembelajaran interaktif mendapatkan 

nilai rata-rata 89% dari validasi ahli materi dan ahli media, artinya media 

pembelajaran sudah sangat valid untuk digunakan. (2) Media pembelajaran 

interaktif mendapatkan presentase 86,7% dari angket respon siswa dan 90% dari 

angket respon guru, artinya media pembelajaran sudah sangat praktis. Nilai tersebut 

diperoleh pada saat melakukan uji coba terbatas. (3) Media pembelajaran interaktif 

dinyatakan sangat efektif, karena berdasarkan rata-rata nilai posttest lebih tinggi 

dibandingkan dengan nilai pretest yaitu 84,7 > 56,2 dengan mendapatkan hasil 

ketuntasan belajar klasikal siswa yang mencapai 81%. Hasil tersebut juga dilakukan 

uji-T berapasangan dengan memperoleh hasil perlakuan yang telah diberikan 

setelah pretest pada posttest dengan perbedaan asymp.Sig.(2-tailed) bernilai 0,000. 

Karena nilai 0,000 lebih kecil dari <0,05, maka dapat diartikan bahwa ada 

perbedaan sebelum proses pembelajaran dan sesudah proses pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif.   
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Belajar merupakan suatu langkah secara sengaja ataupun tidak 

sengaja oleh seorang individu dengan terjadi suatu perubahan sikap dan 

perilaku yang sebelumnya tidak tahu sehingga menjadi tahu (Wahab & 

Rosnawati, 2021). Seseorang akan mencapai tujuan untuk perubahan 

tertentu dan dilakukan secara sadar maka seseorang tersebut dapat dikatakan 

sebagai individu yang sedang belajar (Faizah & Kamal, 2024). Dapat 

disimpulkan bahwa belajar pada setiap individu memiliki cara yang tidak 

sama, sehingga hasil belajar yang didapat pasti berbeda-beda untuk itu 

sangatlah diperlukan sebuah respon yang terus menerus sampai individu 

tersebut mengalami perubahan tingkah laku menjadi lebih baik. Menurut 

Marwiyah, dkk (2024) menjelaskan bahwa faktor utama yang menjadi 

penyebab keberhasilan siswa dalam belajar adalah bergantung pada peran 

guru dalam menerapkan metode, teknik, pendekatan, dan strategi dalam 

pembelajaran. Pada proses pembelajaran guru harus bisa menarik perhatian 

siswa sehingga penyampaian materi dapat dimengerti oleh semua siswa, 

karena tingkat kognitif pada tiap individu dalam memahami materi pasti 

berbeda-beda dan pastinya dalam penangkapan materi pun berbeda juga.  

Dengan demikian, langkah yang dapat diambil guru untuk menangani 

masalah tersebut yaitu dengan mulai membuat media semenarik mungkin.  

Media diartikan sebagai sarana yang berfungsi untuk memberikan 

pesan dari pengirim ke penerima pesan. Menurut Fadilah, dkk (2023) 

menjelaskan bahwa pentingnya media bagi guru untuk menyampaikan 

materi atau informasi sehingga bisa dipahami oleh semua siswa. Sehingga 

media menjadi faktor utama sebagai penentu keberhasilan siswa dalam 

pembelajaran, karena penggunaan media bagi guru sangat memberikan 

manfaat dalam menyampaikan materi sekaligus mendukung siswa dalam 

memahami materi tersebut. Dengan memanfaatkan media pembelajaran di 

dalam kelas, guru dapat membantu mengatasi tantangan yang dihadapi 

siswa dalam memecahkan masalah selama pembelajaran.  
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Cara yang dapat dilakukan agar perhatian siswa dapat tertarik 

selama pembelajaran adalah dengan memanfaatkan media interaktif. 

Menurut Watri, dkk (2023) menjelaskan bahwa media interaktif adalah 

sebuah platform yang memungkinkan pengguna untuk mengontrol dan 

mengatur konten sesuai keinginan mereka. Sedangkan menurut Rihani, dkk 

(2022), menjelaskan bahwa guru dapat menerapkan media interaktif sebagai 

cara untuk melaksanakan pembelajaran yang berbasis teknologi. Dengan 

penggunaan media ini diharapkan nantinya dapat mampu menambah minat 

tarik siswa pada saat belajar di dalam kelas.  Salah satu media interaktif 

yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran adalah canva. Melalui 

fitur seperti template dan animasi, canva dapat membantu guru menyajikan 

materi secara menarik dan mudah dipahami. Tampilan yang kreatif dan 

penggunaan yang mudah menjadikan Canva sebagai alat bantu yang efektif 

untuk meningkatkan minat belajar siswa di kelas. 

Salah satu pelajaran yang diajarkan di Sekolah Dasar adalah Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). Ilmu Pengetahuan Alam adalah ilmu yang 

menjelaskan fenomena ataupun peristiwa alam yang sifatnya fakta, baik dari 

segi kejadian ataupun kernyataan serta hubungan dalam sebab dan akibat. 

Menurut Elisa, dkk (2023) menjelaskan bahwa IPA merupakan kajian yang 

mempelajari fenomena alam dan seluruh komponennya secara nyata dan 

berdasarkan fakta. Maka pada pembelajaran IPA, guru harus bisa 

meningkatkan pengetahuan terkait pemahaman konsep pada siswa pada 

materi yang disampaikan. Salah satu materi dalam mata pelajaran IPA yaitu 

Wujud Benda dan Perubahannya. Materi ini sangat penting untuk dipelajari 

karena dengan memahami konsep ini, siswa dapat mengaitkan 

pembelajaran dengan pengalaman nyata sehingga lebih bermakna.  

Sesuai dengan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti di kelas 

IV SDN Mrican 2 Kediri pada hari Jumat, tanggal 31 Mei 2024 dengan Ibu 

Madina guru kelas IV menjelaskan bahwa materi yang diajarkan mengenai 

wujud benda dan perubahannya merupakan materi pelajaran yang diajarkan 

di kelas 4 SD. Hasil belajar siswa pada materi ini, masih berada di bawah 

standar ketuntasan. Salah satu penyebabnya adalah kurangnya penggunaan 
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media pembelajaran yang lebih sering mengandalkan metode ceramah 

disertai latihan soal dan berfokus pada buku, sehingga siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan. Sesuai dengan 

pendapat Nelyza & Attriani (2022) yang mengungkapkan bahwa metode 

ceramah dinilai kurang efektif karena peran guru lebih dominan, sementara 

siswa hanya menjadi pendengar pasif di kelas. Hal tersebut tidak sesuai 

dengan karakteristik siswa kelas IV yang umumnya masih berada pada 

tahap perkembangan berpikir konkret. Pada tahap ini, siswa cenderung lebih 

tertarik pada pembelajaran yang bersifat visual, interaktif, dan melibatkan 

aktivitas langsung. Jika pembelajaran hanya mengandalkan ceramah dan 

buku, siswa cepat merasa bosan dan sulit memahami materi secara 

mendalam, karena tidak sesuai dengan gaya belajar mereka yang lebih 

menyukai pembelajaran yang menyenangkan dan bervariasi. 

Berdasarkan pemaparan diatas, solusi yang dapat dilakukan dari 

hasil wawancara yaitu dengan merancang sebuah media pembelajaran 

interaktif berbasis canva. Berbagai penelitian sebelumnya telah 

menunjukkan efektivitas penggunaan media interaktif. Penelitian oleh 

Kamila & Kowiyah (2022) menunjukkan bahwa kerja sama antara guru dan 

siswa dapat mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran, 

sementara penggunaan animasi yang menarik mampu meningkatkan 

ketertarikan dan semangat belajar mereka. Selain itu, penelitian oleh 

Amelia, dkk (2023) mengungkapkan bahwa canva merupakan salah satu 

aplikasi desain yang dapat dimanfaatkan untuk membuat media 

pembelajaran interaktif guna membantu siswa lebih mudah memahami 

materi pelajaran. Namun media yang menggabungkan berbagai elemen 

dengan menggunakan canva, memiliki beberapa hambatan yaitu belum 

tersedianya fitur untuk mengunci slide, sehingga ketika pengguna mengklik 

area di luar tombol interaktif, slide akan berpindah ke halaman berikutnya 

secara otomatis. Sehingga pada penelitian ini, peneliti merancang media 

pembelajaran berbasis canva dengan menyesuaikan desain agar 

meminimalisir perpindahan slide yang tidak diinginkan. Peneliti juga 

menambahkan elemen navigasi yang jelas dan penempatan tombol 
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interaktif yang tepat, agar penggunaan media tetap berjalan sesuai alur yang 

diharapkan. Dengan demikian, media yang dikembangkan tidak hanya 

menarik secara visual, tetapi juga lebih terkontrol dan efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka dipilihlah judul penelitian 

“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

PADA MATERI WUJUD BENDA DAN PERUBAHANNYA UNTUK 

SISWA KELAS IV SDN MRICAN 2 KEDIRI”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka didapati ada 

beberapa identifikasi masalah pada pembelajaran IPA materi wujud benda 

dan perubahannya di kelas IV, yaitu sebagai berikut : 

1. Guru belum mengimplementasikan media pembelajaran yang menarik 

dan interaktif. 

2. Ketidaksesuaian metode pembelajaran dengan karakteristik siswa kelas 

IV. 

3. Sumber belajar siswa hanya terbatas pada buku teks yang disertai 

dengan soal. 

4. Rendahnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran karena mudah 

merasa bosan. 

5. Rendahnya hasil belajar siswa pada materi wujud benda dan 

perubahannya, yang belum mencapai standar ketuntasan minimal. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam 

pengembangan ini yaitu : 

1. Bagaimanakah kevalidan media pembelajaran interaktif pada materi 

wujud benda dan perubahannya untuk siswa kelas IV SDN Mrican 2 

Kediri? 

2. Bagaimanakah kepraktisan media pembelajaran interaktif pada materi 

wujud benda dan perubahannya untuk siswa kelas IV SDN Mrican 2 

Kediri?  
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3. Bagaimanakah efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif 

untuk mengidentifikasi materi wujud benda dan perubahannya pada 

siswa kelas IV SDN Mrican 2 Kediri? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka terdapat beberapa 

tujuan pengembangan yaitu sebagai berikut: 

1. Mengetahui kevalidan media pembelajaran interaktif pada materi wujud 

benda dan perubahannya untuk siswa kelas IV SDN Mrican 2 Kediri.  

2. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran interaktif pada materi 

wujud benda dan perubahannya untuk siswa kelas IV SDN Mrican 2 

Kediri.  

3. Mengetahui keefektifan media pembelajaran interaktif untuk 

mengidentifikasi materi wujud benda dan perubahannya pada siswa 

kelas IV SDN Mrican 2 Kediri. 

E. Sistematika Penulisan 

Penulisan pada proposal ini disusun yang disesuaikan dengan buku 

panduan karya tulis ilmiah. Pada penulisan Bab 1 memuat permasalahan 

yang ada dalam penelitian pengembangan ini yaitu latar belakang masalah. 

Permasalahan tersebut selanjutnya diindentifikasi yang selanjutnya penulis 

dapat merumuskan masalah agar dapat dijawab dan diselesaikan. Tujuan 

pengembangan dalam penelitian ini juga dipaparkan. Terakhir, sistematika 

penulisan yang didalamnya menggambarkan struktur dan isi penulisan yang 

disajikan dalam proposal ini. 

Pada Bab 2 berisikan acuan yang komprehensif terkait teori-teori 

yang akan digunakan sebagai landasan dasar dalam memecahkan suatu 

permasalahan dalam mengembangkan sebuah produk yang diharapkan.  

Bab 3 menjelaskan model pengembangan yang telah dipilih oleh 

peneliti dan prosedur pengembangan secara urut dan sistematis. Dalam bab 

ini juga dijabarkan prosedur pengembangan, lokasi dan subjek penelitian, 

instrumen pengumpulan data, uji coba produk, serta teknik analisis data 
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yang digunakan untuk menilai kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

produk yang dikembangkan.  

Bab 4 ini memaparkan hasil pengembangan media pembelajaran 

interaktif melalui tahap validasi ahli materi dan ahli media serta uji coba 

lapangan yaitu uji coba luas dan uji coba terbatas. Hasil dianalisis 

berdasarkan aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan yang disajikan 

dalam bentuk tabel, dan uraian deskriptif yang didukung teori dan penelitian 

terdahulu. 

Bab 5 memuat rangkuman hasil penelitian yang merujuk pada tujuan 

dan rumusan masalah yang telah dirumuskan. Kesimpulan disajikan 

berdasarkan hasil penelitian yang mencakup aspek kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektifan media pembelajaran interaktif pada materi wujud benda dan 

perubahannya. 
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