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Abstrak

Muhammad Afif Musthofa. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Web Educaplay
Berbasis Cooperative Script materi keragaman budaya untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Peserta Didik Kelas 3 SD Negeri 2 Puyung, Skripsi, PGSD, FKIP, 2026.

Kata Kunci: Multimedia, Web Educaplay, Cooperative Script, Keragaman Budaya,
Hasil Belajar.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar peserta didik serta kurang
optimalnya penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran IPAS di kelas 3
SD Negeri 2 Puyung. Kondisi tersebut ditunjukkan oleh hasil belajar peserta didik, di
mana sebanyak 35% dari 26 peserta didik memperoleh nilai di bawah Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), sehingga diperlukan media pembelajaran
yang lebih interaktif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil
observasi dan wawancara, guru masih menggunakan metode ceramah dan penugasan,
sehingga peserta didik kurang aktif dan mudah merasa bosan selama pembelajaran
berlangsung. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan multimedia web Educaplay berbasis Cooperative Script untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik kelas 3 SD Negeri 2 Puyung.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 26 peserta didik kelas 3 SD Negeri 2 Puyung
yang terlibat dalam uji coba terbatas dan uji coba luas. Data penelitian diperoleh melalui
observasi, wawancara, angket, dokumentasi, serta tes hasil belajar berupa pretest dan
posttest. Analisis data dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran web Educaplay berbasis
Cooperative Script memperoleh persentase validasi ahli materi dan validasi ahli media
sebesar 89%, dengan kategori valid. Hasil analisis kepraktisan berdasarkan angket
respon guru dan peserta didik memperoleh rata-rata persentase sebesar 91,5%, dengan
kategori sangat praktis. Sementara itu, hasil uji keefektifan menunjukkan adanya
peningkatan nilai rata-rata peserta didik dari 66,7 pada pretest menjadi 83,4 pada
posttest dengan persentase ketuntasan belajar sebesar 90%, dengan kategori sangat
efektif. Selain itu, hasil perhitungan N-Gain memperoleh nilai sebesar 0,50 yang
menunjukkan peningkatan hasil belajar pada kategori sedang. Berdasarkan hasil
tersebut, multimedia web Educaplay berbasis Cooperative Script sangat layak digunakan
sebagai media pembelajaran IPAS yang mendukung peningkatan hasil belajar peserta
didik kelas 3 SD Negeri 2 Puyung.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan memiliki peran yang sangat fundamental dalam kehidupan
manusia, karena melalui pendidikan seseorang dapat memperoleh pengetahuan baru
serta memahami hal-hal yang sebelumnya belum diketahui. Setiap individu memiliki
hak yang sama dalam mengakses pendidikan, dan dalam prosesnya diharapkan terus
mengalami  perkembangan, mengingat pendidikan merupakan proses Yyang
berlangsung sepanjang hayat. Secara substansial, pendidikan dimaknai sebagai upaya
sadar untuk memfasilitasi pengembangan potensi diri agar individu mampu menjalani
kehidupan secara bermakna Yayan & Alpian (2019). Dalam konteks ini, integrasi
media pembelajaran yang tepat menjadi sangat krusial, karena media tersebut
berfungsi sebagai instrumen pendukung untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan sekaligus meningkatkan pengembangan poteni peserta didik.

Pengembangan potensi tersebut dibutuhkan peran seorang guru. Dalam hal ini,
peran guru sangat penting dalam menciptakan proses pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik terlibat secara aktif, sehingga mereka dapat menjalani
kegiatan belajar secara optimal. Guru tidak hanya berfungsi sebagai pengajar, tetapi
juga sebagai fasilitator utama dalam menyampaikan berbagai bentuk pengetahuan dan
informasi. Oleh karena itu, menjadi guru memiliki tuntutan profesionalisme, seorang
guru dituntut untuk terus mengembangkan kompetensi diri agar mampu
menghadirkan suasana kelas yang dinamis, menarik, dan inovatif Herliana &
Anugraheni (2020). Dengan demikian, guru dituntut untuk senantiasa berpikir kreatif
dan inovatif dalam menjalankan proses pembelajaran. Dalam konteks ini, integrasi
media pembelajaran yang tepat menjadi sangat krusial, karena media tersebut
berfungsi sebagai instrumen pendukung untuk proses pembelajaran untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus meningkatkan

keterlibatan peserta didik.

Proses pembelajaran merupakan inti dari kegiatan pendidikan di sekolah yang
mencakup interaksi antara guru dan peserta didik dalam rangka mencapai tujuan
pembelajaran. Salah satu faktor penunjang keberhasilan proses ini adalah
pemanfaatan bahan ajar yang tepat. Selain bahan ajar, diperlukan pula media sebagai
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sarana penyampai informasi dan konsep pendidikan, yang memungkinkan peserta
didik terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Media pembelajaran berperan sebagai
bagian penting dari sumber belajar yang efektif untuk membantu peserta didik
mencapai tujuan pendidikan secara optimal. Melalui penggunaan bahan ajar yang
sesuai, diharapkan isi materi dapat disampaikan secara jelas dan mampu dipahami
serta diterapkan oleh peserta didik secara efektif. Namun demikian, tantangan yang
masih dihadapi dunia pendidikan saat ini adalah lemahnya proses pembelajaran yang
berlangsung di kelas. Salah satu kendala yang sering muncul adalah kurangnya
dorongan bagi peserta didik dalam mengembangkan kemampuan berpikir Kritis.
Padahal, proses pembelajaran memiliki dampak langsung terhadap kehidupan sehari-
hari peserta didik, karena dari sinilah mereka memperoleh informasi yang relevan
dengan pengalaman hidup mereka Ifan & Junaidi (2019).

Implementasi proses pembelajaran di sekolah tidak terlepas dari kerangka
kurikulum yang berlaku. Kurikulum Merdeka saat ini menekankan pentingnya
membangun ekosistem belajar yang kondusif, nyaman, dan menyenangkan, serta
meminimalisir tekanan bagi peserta didik. Dalam paradigma ini, pendidik dituntut
memiliki kompetensi integrasi teknologi sebagai instrumen pendukung pembelajaran.
Hal ini selaras dengan dinamika perkembangan zaman di mana teknologi dan internet
telah menjadi bagian integral dalam meningkatkan kualitas hidup manusia Lamantu et
al., (2025). Dalam proses pembelajaran, pemilihan metode juga menjadi faktor
penting yang memengaruhi partisipasi aktif peserta didik. Oleh karena itu, guru perlu
selektif dalam menentukan metode pembelajaran yang mampu mendorong

keterlibatan siswa secara maksimal.

Berdasarkan hasil observasi awal di SDN 2 Puyung peneliti mendapatkan hasil
bahwas guru kurang dalam mengimplementasikan teknologi. Hal ini ditemukan pada
saat pengamatan kegiatan pembelajaran di kelas 3 SDN 2 Puyung pada materi
Keragaman Budaya. Dalam pengamatan tersebut, guru hanya menggunakan metode
ceramah dan penugasan saat pembelajaran. Situasi ini membuat peserta didik merasa
jenuh dan kurang fokus dalam memperhatikan penjelasan guru. Selama proses
pembelajaran, terlihat 5 siswa sibuk dengan aktivitasnya sendiri, seperti mengobrol
dengan temannya di tengah pelajaran. Mereka tidak terlibat dalam aktivitas
pembelajaran yang sedang berlangsung dan tampak tidak tertarik dengan materi yang

disampaikan. Padahal, guru memiliki peran penting sebagai fasilitator yang



seharusnya mampu mengelola jalannya pembelajaran secara efektif, serta
menciptakan suasana kelas yang aktif, menyenangkan, dan menarik bagi semua siswa.
Hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi guru untuk menciptakan pendekatan yang
mampu menarik perhatian seluruh peserta didik, termasuk mereka yang kurang aktif

dalam kegiatan belajar.

Selain observasi, pengumpulan data juga dilakukan melalui wawancara
bersama guru kelas 3 SDN 2 Puyung. Berdasarkan informasi yang diperoleh dari
kegiatan wawancara tersebut, diketahui bahwa pemanfaatan media pembelajaran
belum dioptimalkan. Media jarang diintegrasikan dalam proses belajar-mengajar dan
hanya digunakan jika ketersediaan waktu dan kemudahan persiapan memungkinkan.
Intensitas penggunaan media yang sangat rendah berkisar satu kali per minggu hingga
satu kali per dua minggu menunjukkan belum adanya konsistensi dalam
pengembangan sarana belajar yang inovatif. Selain itu, pendidik belum
mengeksplorasi metode berbasis permainan (game-based learning) sebagai strategi
pembelajaran, padahal minat peserta didik terhadap pembelajaran yang dikemas
secara rekreatif tergolong tinggi. Dominasi metode pengajaran yang monoton pada
materi Keragaman Budaya ini pada akhirnya berimplikasi pada rendahnya partisipasi
aktif peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara terkait analisis hasil belajar peserta didik di
kelas 3 menunjukkan bahwa capaian akademik belum sepenuhnya memenuhi standar
yang dipersyaratkan. Berdasarkan analisis ulangan harian, tercatat sebanyak 35%
peserta didik memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP). Dari total 26 peserta didik, hanya 17 siswa yang berhasil mencapai atau
melampaui ambang batas KKTP, sementara 9 siswa lainnya masih berada di bawah
standar. Kondisi ini mengindikasikan adanya urgensi untuk melakukan perbaikan
proses instruksional guna memastikan seluruh peserta didik mampu mencapai
kompetensi yang diharapkan. Implementasi media pembelajaran yang inovatif dan
interaktif dipandang sebagai solusi strategis untuk mempermudah pemahaman materi

bagi peserta didik.

Salah satu solusi yang dapat dilakukan untuk mengatasi berbagai kendala
dalam proses pembelajaran adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran
berbasis teknologi pada mata pelajaran IPAS, terutama pada materi Keragaman



Budaya di SDN 2 Puyung. Penerapan media tersebut memiliki peran yang penting
dalam mendukung kegiatan belajar mengajar, karena dapat membantu mengurangi
permasalahan yang muncul, seperti rendahnya perhatian peserta didik terhadap materi
yang disampaikan oleh guru serta munculnya rasa jenuh yang menyebabkan kurang
optimalnya keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu,
pemanfaatan media juga bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada
materi tersebut. Azmi et al.,, (2024) menegaskan bahwa penggunaan media
pembelajaran serta simulasi efektif membantu peserta didik yang mengalami
hambatan pemahaman materi dengan menyediakan representasi visual yang lebih
konkret. Dengan demikian, kehadiran media pembelajaran mampu mendorong siswa
untuk lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran melalui berbagai aktivitas yang
didukung oleh teknologi.

Multimedia Web Educaplay merupakan salah satu media pembelajaran yang
dinilai efektif untuk mengintegrasikan teknologi secara optimal. Platform ini
dirancang untuk mentransformasi materi ajar menjadi konten yang lebih menarik dan
aksesibel bagi peserta didik Mukharomah & Astutik (2025). Platform ini
memungkinkan siswa untuk mengerjakan soal dalam bentuk permainan edukatif
berbasis kuis, yang dirancang dengan tampilan yang interaktif, bervariasi, dan
menyenangkan. Kondisi tersebut dapat mengubah suasana pembelajaran yang
sebelumnya cenderung monoton dan kurang menarik menjadi lebih interaktif serta
mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Berbagai fitur yang tersedia
dalam Educaplay juga dapat mendorong keterlibatan siswa secara aktif sehingga
membantu mereka memahami materi pembelajaran dengan lebih baik. Selain itu,
penggunaan Educaplay juga mampu mengembangkan berbagai aspek pembelajaran
siswa, seperti pemahaman konsep, keterampilan berpikir, kemampuan reflektif,
argumentatif, serta meningkatkan interaksi antara guru dan peserta didik.
Pemanfaatan media ini mencerminkan adanya inovasi dalam proses pembelajaran,
khususnya melalui desain pembelajaran berbasis teknologi. Bagi guru, penggunaan
platform ini juga menjadi alternatif untuk mengatasi keterbatasan bahan ajar yang
tersedia. Secara khusus, siswa kelas 3 di SDN 2 Puyung membutuhkan media
pembelajaran yang mampu membantu mereka memahami konsep-konsep penting

dalam materi yang disampaikan guru secara lebih mudah dan menyenangkan.



Multimedia berbasis Web Educaplay dikembangkan dengan mengoptimalkan
perangkat komputer dan dirancang agar kompatibel dengan sistem operasi Android,
sehingga dapat diakses secara fleksibel melalui perangkat telepon seluler peserta
didik. Penggunaan media ini diharapkan dapat meningkatkan minat serta capaian hasil
belajar peserta didik secara simultan. Selain itu, fitur-fitur interaktif yang tersedia
dalam Educaplay memfasilitasi peserta didik untuk menyelesaikan tantangan
pembelajaran secara kreatif. Efektivitas pendekatan ini sejalan dengan pandangan
Dahlan & Wirobrajan (2018), yang menyatakan bahwa keberagaman model
pembelajaran berkontribusi signifikan dalam meningkatkan atensi dan pemahaman

peserta didik terhadap materi yang diajarkan.

Multimedia berbasis Web Educaplay memiliki sejumlah kelebihan yang dapat
mendukung proses belajar mengajar menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.
Platform ini menyediakan berbagai jenis aktivitas pembelajaran seperti fitur aktivitas
digital, contohnya kuis interaktif, teka-teki silang, permainan pencocokan, serta
latihan pendengaran yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan materi ajar. Salah satu
keunggulan utamanya adalah kemudahan dalam pembuatan dan pengelolaan konten
pembelajaran tanpa memerlukan kemampuan teknis yang tinggi. Selain memiliki
tampilan yang menarik, media ini juga dirancang dengan antarmuka yang mudah
digunakan sehingga mampu menarik minat peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran. Kondisi tersebut dapat mendorong peningkatan motivasi belajar

sekaligus membantu siswa memahami materi yang disampaikan dengan lebih optimal.

Multimedia berbasis Web Educaplay akan menjadi salah satu alternatif untuk
mengatasi permasalahan yang telah diuraikan di atas secara efektif. Oleh karena itu,
Penelitin ini memiliki tujuan untuk mengembangkan multimedia Web Educaplay
berbasis Cooperative Script pada materi Keragaman Budaya untuk siswa kelas 3 di
SDN 2 Puyung yang layak dan baik untuk digunakan. Tingkat kelayakan media
Educaplay akan dilihat dari kevalidan produk, kepraktisan produk dan keefektifan
produk. Sedanhkan manfaat dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan
meningkatkan hasil belajar siswa khususnya pada materi keragaman budaya pada
siswa kelas 3 di SDN 2 Puyung.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan sebelumnya, beberapa permasalahan
yang berhasil diidentifikasi dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Guru kurang dalam mengimplementasikan teknologi pada proses pembelajaran.
2. Guru kurang inovatif karena terlalu sering menggunakan metode ceramah dan
penugasan saat pembelajaran.
3. Penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan mengajar masih terbatas.
4. Pendekatan pembelajaran interaktif dan berbasis permainan belum diterapkan

dalam proses belajar mengajar.

C. Batasan Masalah

Guna memastikan penelitian ini dilaksanakan agar lebih terfokus, sistematis,
dan mendalam, maka ruang lingkup penelitian ini perlu dibatasi. Penelitian ini secara
spesifik difokuskan pada pengembangan multimedia berbasis Web Educaplay dengan
pendekatan Cooperative Script pada materi Keragaman Budaya untuk peserta didik
kelas 3 di SDN 2 Puyung. Adapun proses pengembangannya dilaksanakan dengan
mengacu pada model penelitian ADDIE.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan berbagai permasalahan yang telah diuraikan pada bagian latar
belakang, rumusan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimanakah tingkat validitas Multimedia Web Educaplay pada materi
keragaman budaya yang dikembangkan untuk peserta didik kelas 3 SDN 2
Puyung?

2. Bagaimanakah tingkat kepraktisan Multimedia Web Educaplay pada materi
keragaman budaya yang dikembangkan untuk peserta didik kelas 3 SDN 2
Puyung?

3. Bagaimanakah tingkat keefektifan Multimedia Web Educaplay pada materi
keragaman budaya untuk peserta didik kelas 3 SDN 2 Puyung.



E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dikemukakan,
tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui tingkat kevalidan multimedia Web Educaplay pada materi
keragaman budaya yang dikembangkan untuk peserta didik kelas 3 SDN 2
Puyung.

2. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan multimedia pembelajaran Web
Educaplay pada materi keragaman budaya yang di kembangkan untuk siswa
kelas 3 SDN 2 Puyung.

3. Untuk megetahui tingkat keefektifan multimedia pembelajaran Web Educaplay
pada materi keragaman budaya yang dikembangkan untuk siswa kelas 3 SDN 2

Puyung.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan
media pembelajaran pada mata pelajaran IPAS serta menambah pengetahuan dan
wawasan pembaca di bidang ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya yang
berkaitan dengan fokus permasalahan yang diteliti. Selain itu, produk yang
dikembangkan diharapkan dapat dimanfaatkan sebagai alternatif media
pembelajaran yang mampu meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dan
menciptakan proses pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, serta
menyenangkan. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi
dalam pengembangan media pembelajaran pada penelitian selanjutnya serta
mendukung berbagai upaya peningkatan kualitas pendidikan, terutama di jenjang
sekolah dasar.
2. Manfaat Praktis
a. Manfaat bagi siswa
1) Meningkatkan motivasi dan antusiasme peserta didik dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran.
2) Memberikan pengalaman belajar yang bermakna melalui tantangan kognitif
yang relevan dengan konteks materi ajar.
3) Dengan Penerapan multimedia Web Educaplay berbasis model

pembelajaran Cooperative Script pada mata pelajaran IPAS, Khususnya



pada materi Keragaman Budaya, media pembelajaran yang dikembangkan
diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap proses
belajar, mendorong keterlibatan mereka secara aktif dalam kegiatan
pembelajaran, serta menumbuhkan rasa ingin tahu yang lebih tinggi dalam
memahami materi yang dipelajari.

b. Manfaat bagi guru

1) Penelitian ini bisa dijadikan untuksalah satu alternatif dalam memilih dan
menerapkan variasi strategi pembelajaran pada mata pelajaran IPAS.

2) Memberikan kontribusi dalam menambah pengetahuan dan wawasan,
sehingga dapat mendukung peningkatan profesionalisme dalam
melaksanakan proses pembelajaran secara efektif.

c. Manfaat bagi sekolah

Sebagai bahan masukan dalam upaya peningkatkannya kualitas
pembelajaran, IPAS melalui pemanfaatan media pembelajaran interaktif,
sekaligus mendukung terciptanya lingkungan belajar yang lebih aktif dan
berpusat pada pengembangan potensi peserta didik secara optimal. Selain itu,
hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat diterapkan pada berbagai
mata pelajaran lain sehingga mampu meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran serta mutu pendidikan secara menyeluruh di lingkungan

sekolah.
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