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ABSTRAK 

 

 

Fafa Setyani Pengembangan Multimedia interaktif Berbasis Discovery Learning 

Pada Materi Gaya dan Gerak Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik 

Kelas IV SDN JATI TAROKAN, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025. 

Kata kunci: Pengembangan, Multimedia Interaktif, Discovery Learning, Gaya dan 

Gerak, Hasil Belajar 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya hasil belajar dan kurangnya 

keaktifan peserta didik dalam pembelajaran IPAS, serta penggunaan media 

pembelajaran yang belum sesuai dengan karakteristik peserta didik. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis Discovery 

Learning pada materi gaya dan gerak untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik kelas IV di SDN Jati Tarokan. Penelitian menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Data yang dikumpulkan meliputi data 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk. Hasil validasi oleh ahli materi dan 

ahli media menunjukkan rata-rata persentase 91% dengan kriteria sangat valid. Data 

kepraktisan berdasarkan angket guru dan peserta didik memperoleh rata-rata 89% 

dengan kriteria sangat praktis. Keefektifan produk dilihat dari perbandingan hasil 

pre-test dan post-test. Hasil pre-test menunjukkan nilai rata-rata 60%, sedangkan 

post-test mencapai rata-rata 80,59%. Berdasarkan perbandingan tersebut, produk 

dinyatakan efektif meningkatkan hasil belajar. Dengan demikian, multimedia 

interaktif berbasis Discovery Learning layak digunakan sebagai media 

pembelajaran pada materi gaya dan gerak. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Proses pembelajaran pada satuan pendidikan hendaknya diselenggarakan 

secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, memotivasi untuk peserta didik 

agar berpartisipasi aktif. Maka dari itu jika pembelajaran yang dilakukan secara 

monoton akan membuat peserta didik menajdi jenuh dan kurang bersemangat 

dalam belajar ataupun memahami materi yang diberikan oleh guru. Seiring 

dengan kemajuan teknologi di era sekarang guru dituntut harus mampu 

mengembangkan dan memanfaatkan teknologi digital untuk mendesain 

pembelajaran yang kreatif. Hal tersebut sesuai dengan pendapat (Suyanto & 

Jihad, 2023) yang mengatakan seorang guru yang profesional juga harus bisa 

mengembangkan keahlian mengajarnya dan tidak hanya bertindak sebagai 

penyaji informasi, tetapi guru juga harus bisa bertindak sebagai fasilitator, 

motivator, yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mencari 

dan mengolah informasi sendiri. 

Sebagai upaya untuk menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dalam 

guru harus mampu merancang pembelajaran secara menarik. Salah stu cara 

yang dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang menarik 

perhatian peserta didik adalah dengan melibatkan media pembelajaran. Media 

Pembelajaran memiliki peran penting sebagai perantara dalam penyampaian 

materi pembelajaran, sebagai contohnya media interaktif. Media ini merupakan 

komponen pembelajaran yang sangat signifikan. Penggunaan media di dalam 

kelas dapat memberikan dampak positif yang sangat besar bagi proses belajar 

peserta didik. Lebih lanjut, media pembelajaran merupakan fondasi penting 

yang berfungsi sebagai pelengkap dan bagian vital dari keberhasilan proses 

pembelajaran (Wulandari, 2021). Untuk itu, perlu dikembangkannya 

multimedia pembelajaran guna menunjang kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Mata pelajaran IPAS idealnya diajarkan dengan pendekatan yang 

kontekstual dan interaktif, agar siswa tidak hanya menghafal konsep tetapi juga 

dapat menghubungkannya dengan kehidupan sehari-hari. Berdasarkan hasil 
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observasi yang telah dilakukan di SDN Jati Tarokan ditemukan beberapa 

permasalahan terkait pelaksanaan pembelajaran yang telah dilakukan dalam 

mata pelajaran IPAS khususnya pada materi gaya dan gerak. Permasalahan 

dapat dilihat dari guru dan peserta didik. Permasalahan guru berkaitan dengan 

pemilihan media pembelajara yaitu guru masih menggunakan media buku 

paket. Selain pemasalahan terkait penggunaan media pembelajaran 

permasalahan terdapat pada peserta didik yang lebih menyukai media 

pembelajaran interakif pada materi IPAS tentang gaya dan gerak, peserta didik 

kurang aktif dan interaktif dalam pembelajaran IPAS pada materi gaya dan 

gerak, perlunya praktik untuk membuktikan materi gaya dan gerak. Kedua 

permasalahan guru dan peserta didik tersebut berdampak pada aktivitas peserta 

didik dan hasil belajar peserta didik menjadi kurang optimal. 

Kurangnya aktivitas peserta didik dalam mengikuti pembelajaran 

bermpak juga pada hasil belajar peserta didik yang kurang optimal. Kurang 

optimalnya hasil belajar peserta didik pada materi gaya dan gerak dapat dilihat 

berdasarkan hasil analis dukumen yang dilakukan. Berdasarkan hasil analisis 

dokumen hasi belajar peserta didik dapa diketahui dari 25 orang peserta didik 

hanya terdapat 10 orang peserta didik yang nilai hasil belajarnya di atas KKTP 

(70) yang telah ditentukan 15 peserta didik lainnya dapat dikatan masih belum 

tuntas hasil belajarnya. Selain melakukan observasi dan analisis dokumen hasil 

belajar juga dilakukan wawancara dengan guru kelas IV di SDN Jati Tarokan. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan ditemukan informasi bahwa 

peserta didik kelas IV di SD tersebut lebih senang belajar dengan menggunakan 

media berbasis teknologi dari pada hanya belajar dengan menggunakan media 

gambar yang ada di buku paket. Informasi lainnya dari hasil wawancara juga 

diperoleh informasi terkait media pembelajaran yang disenangi oleh peserta 

didik yaitu media yang melibatkan peserta didik aktif dalam pembelajaran 

misalnya belajar dengan melakukan praktikum atau belajar dengan melibatkan 

lingkungan sekitar anak. 

Berdasarkan analisis permasalahan yang telah dilakukan pada tanggal 29 

April 2025 di SDN Jati Tarokan berasama dengan guru kelas IV. Tentunya hal ini 

menjadi sesuatu temuan penting untuk segera di atasi. Salah satu upaya yang 
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dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan 

mengambangkan media pembalajaran dan memilih metode pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik peserta didik. Terdapat beberbagai jenis media 

pembelajaran yang dapat dipilih untuk meningkatkan aktivitas belajar peserta 

didik namun berdasarkan hasil analisis permasalahan media yang sesuai 

dengan karakteristik peserta didik di SD tersebut adalah media pembelajaran 

berbasis teknologi. Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi adalah 

multimedia pembelajaran. Menurut (Munadi, 2013) multimedia pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang mampu menyampaikan atau menyalurkan informasi 

secara efektif dan efisien dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu Multimedia 

pembelajaran memiliki kemampuan dalam memberikan rangsangan yang 

sama, mempersamakan pengalaman, dan menimbulkan persepsi yang sama, 

kelebihan multimedia pembelajaran menutut (Munir, 2015). Peserta didik akan 

terdorong untuk mengejar pengetahuan dan memperoleh umpan balik yang 

seketikadengan menggunakan media yang sesuai dengan karakteristik peserta 

didik akan dapat meningkatkan keaktifan dan semangat peserta didik dalam 

mengikuti pembelajaran yang dilakukan. 

Multimedia Interaktif merupakan sumber belajar dengan bantuan 

komputer untuk menunjang pembelajaran. Komputer merupakan sumber 

belajar yang bisa menampilkan hasil peserta didik setelah belajar 

(Rachmadtullah, Nadiroh, Sumantri, & S, 2018). Multimedia mampu 

menyajikan kombinasi antara teks, gambar, audio dan video. Multimedia 

interaktif adalah sumber belajar yang bisa digunakan oleh pengguna secara 

individu melalui alat kontrol (D. Daryanto, 2017). Selain pada komputer, 

multimedia interaktif juga digunakan dalam smartphone atau android. Peserta 

didik bisa belajar sendiri karena peserta didik leluasa untuk mengoperasikan 

multimedia (Arofah, 2018). 

Selain memilih media pembelajan yang sesuai berdasarkan hasil analisis 

permasalahan juga dibutuhkan metode pembelajaran yang dapat melibatkan 

peserta didik aktif dalam pembelajaran dan berkaitan langsung dengan 

kehidupan sehari-hari peserta didik. Salah satu metode yang dapat melibatkan 

peserta didik secara aktif dalam mengikuti pembelajaran adalah metode 
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pembelajaran Discovery Learning. Menurut Jerome Brunner ( dalam Sartinah, 

2022) metode Discovery Learning adalah model yang mendorong peserta didik 

untuk mengajukan pertanyaan dan menarik kesimpulan dari prinsip-prinsip 

umum praktis contoh pengalaman. Discovery Learning merupakan pendekatan 

yang memungkinkan peserta didik untuk secara aktif menemukan dan 

mengembangkan pengetahuan melalui proses belajar yang lebih interaktif dan 

sistematis. Dalam model ini, peserta didik tidak hanya menerima informasi dari 

guru, tetapi juga berperan aktif dalam mencari, menemukan, dan menguji 

pengetahuan mereka sendiri (M. Putri & Raharjo, 2024). Kelebihan dari 

pembelajaran Discovery Learning adalah bahwa peserta didik dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis, meningkatkan aktivitas belajar, dan 

meningkatkan hasil belajar. Selain itu, peserta didik juga dapat menjadi lebih 

aktif dalam pembelajaran, bekerja sama dalam kelompok, dan menjadi lebih 

berani dalam menghadapi tantangan. 

Penelitian tentang pengembangan multimedia interaktif berbasis Berbasis 

Discovery Learning dapat membangun konsep diri peserta didik, 

mengembangkan bakat, menghindari belajar hanya pada tingkat verbal, 

memungkinkan waktu bagi peserta didik untuk mengasimilasi dan 

mengakomodasi informasi (Khasinah, 2021; Meliyanti, Nahdi, & Yonanda, 

2018; M. Putri & Raharjo, 2024). Selain itu pembelajaran berbasis Discovery 

Learning merupakan suatu teknik atau cara yang digunakan guru dalam proses 

pembelajaran, di mana peserta didik tersebut aktif mencari, menemukan serta 

meneliti sendiri pemecahan masalah itu dan mampu mengemukakan 

pendapatnya, merumuskan masalah, merencanakan eksperimen, menganalisa 

dan serta menarik kesimpulan (Meliyanti et al., 2018). Penelitian pengembangan 

ini relevan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penerapan 

multimedia interaktif sangat membantu peserta didik yang memiliki gaya 

belajar berbeda karena menggabungkan unsur audio dan visual. Melalui adanya 

multimedia interaktif ini, peserta didik dapat belajar menggunakan gambar, 

suara ataupun musik, sehingga memudahkan peserta didik dalam belajar IPAS 

(Celsia Ditha Rahmani, Adrias Adrias, & Fadilla Suciana, 2025). Multimedia 

interaktif mampu menjadikan pembelajaran sangat interaktif dan 
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bervariasi sehingga peserta didik menjadi lebih berminat dalam belajar serta 

tidak bosan mengikuti pembelajaran yang diberikan (Nasution et al., 2017). 

Multimedia ini juga mampu membuat guru bertugas menjadi fasilitator 

sehingga kegiatan pembelajaran akan berpusat pada peserta didik (Alit & 

Tejawati, 2023). Multimedia pembelajaran interaktif memiliki potensi yang 

besar dan layak digunakan untuk ke depannya dalam proses pembelajaran 

karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik (Imansyah, Yusnarti, Nurjannah, 

Ramadhan, & Fitriatun, 2024). 

Perpaduan antara multimedia interaktif dengan metode pembelajaran 

Discovery Learning akan dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan yang 

telah ditemukan dalam pembelajaran IPAS khususnya materi gaya dan gerak 

yang terjadi di SDN Jati Tarokan di kelas IV. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis model 

pembelajaran Disecovery Learning yang valid, praktis dan efektif untuk 

mengajarkan materi gaya dan gerak untuk peserta didik kelas IV SD Jati 

Tarokan. Sedangkan manfaat penelitian ini adalah media yang digunakan dapat 

memudahkan peserta didik dan mengaktifkan peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran pada materi gaya dan gerak pada peserta didik kelas IV SDN Jati 

Tarokan kota kediri. 

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, permasalahan yang 

teridentifikasi cukup luas sehingga perlu adanya pembatasan masalah. Melalui 

permasalahan tersebut, peneliti lebih memfokuskan masalah terkait dengan 

kurangnya penyediaan media pembelajaran IPAS yang memadai di sekolah 

sehingga perlu dikembangkan multimedia interaktif berbasis Discovery 

Learning seiring dengan perkembangan teknologi pada mata pelajaran IPAS 

materi gaya dan gerak peserta didik di kelas SDN Jati Tarokan. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah diatas, dapat dirumuskan masalah 
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sebagai berikut: 

1. Bagaimana tingkat kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis Discovery 

learning Pada Materi gaya dan gerak untuk Peserta didik Kelas IV? 

2. Bagaimana keefektifan Multimedia Interaktif Berbasis Discovery learning 

pada Materi gaya dan gerak untuk Peserta didik Kelas IV? 

3. Bagaimana kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis Discovery learning 

Pada Materi gaya dan gerak untuk Peserta didik Kelas IV? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan pengembangan bahan 

dalam penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mengetahui tingkat kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis 

Discovery learning pada gaya dan gerak untuk Peserta didik Kelas IV; 

 

 

2. Untuk mengetahui tingkat efektivitas Pengembangan Multimedia 

Interaktif Berbasis Discovery learning pada Materi gaya dan gerak untuk 

Peserta didik Kelas IV; 

3. Untuk mengetahui kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis Discovery 

learning pada Materi gaya dan gerak untuk Peserta didik Kelas IV. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian terbagi menjadi dua yaitu manfaat secara teoritis dan 

manfaat secara praktis. 

1. Manfaat Secara Teoristis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan kajian 

dalam mengembangkan media ajar di Sekolah Dasar. 

2. Manfaat Secara Praktis 

a. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan masukan kepada 

guru terkait inovasi dalam penggunaan media ajar, sehingga proses 

pembelajaran menjadi menyenangkan bagi peserta didik. 

b. Bagi Peserta didik 

Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan informasi dan 
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wawasan kepada peserta didik SDN Jati Tarokan. 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini berfungsi sebagai pertimbangan 

penggunaan media ajar untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran IPAS di sekolah. 

d. Bagi Perpustakaan Pusat UNP Kediri 

Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan 

informasi dan wawasan kepada mahapeserta didik 

sebagai sumber referensi. 
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