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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Edu Slides 

Interaktif pada materi gaya dan gerak untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 

IV SDN Bandar Kidul 1 Kota Kediri serta mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektifan media yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D yang meliputi 

tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate. Validasi produk dilakukan oleh ahli 

materi dan ahli media. Subjek penelitian terdiri atas 28 siswa kelas IV SDN Bandar 

Kidul 1 Kota Kediri. Uji coba produk diawali dengan uji coba terbatas yang 

melibatkan 8 siswa untuk memperoleh masukan awal terhadap media, kemudian 

media diimplementasikan kepada seluruh 28 siswa untuk menguji keefektifan 

melalui desain One Group Pretest–Posttest Design. Instrumen penelitian meliputi 

lembar validasi, angket respons guru dan siswa, serta tes hasil belajar berupa pretest 

dan posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Edu Slides 

Interaktif memperoleh persentase validitas sebesar 87,70% dengan kriteria sangat 

valid Hasil uji kepraktisan menunjukkan persentase respons guru sebesar 94,67% 

dan respons siswa sebesar 95,71%, dengan rata-rata 95,19% yang termasuk dalam 

kategori sangat praktis. Hasil uji keefektifan menunjukkan adanya peningkatan hasil 

belajar siswa, dengan nilai rata-rata pretest sebesar 66,61 meningkat menjadi 90,36 

pada posttest, sedangkan hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,704 termasuk dalam 

kategori tinggi, sehingga menunjukkan bahwa media yang dikembangkan efektif 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi gaya dan gerak. Berdasarkan hasil 

penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Edu Slides 

Interaktif memenuhi kriteria valid, sangat praktis, dan efektif, sehingga layak 

digunakan dalam pembelajaran IPAS materi gaya dan gerak di kelas IV sekolah 

dasar. 

 

Kata kunci: Edu Slides Interaktif, media pembelajaran, gaya dan gerak, hasil 

belajar, penelitian dan pengembangan. 
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ABSTRACT 

 

This study aimed to develop Interactive Edu Slides learning media on the topic of 

Force and Motion to improve the learning outcomes of fourth-grade students at SDN 

Bandar Kidul 1 Kediri City and to determine the validity, practicality, and 

effectiveness of the developed media. This study employed the Research and 

Development (R&D) method using the 4D development model, which consists of the 

Define, Design, Develop, and Disseminate stages. Product validation was conducted 

by a material expert and a media expert. The research subjects consisted of 28 

fourth-grade students of SDN Bandar Kidul 1 Kediri City. The product trial began 

with a limited trial involving 8 students to obtain initial feedback on the developed 

media, followed by implementation to all 28 students to examine its effectiveness 

using the One Group Pretest–Posttest Design. The research instruments included 

validation sheets, teacher and student response questionnaires, and learning 

achievement tests in the form of pretests and posttests. The results showed that the 

Interactive Edu Slides learning media obtained a validity score of 87.70%, 

categorized as very valid. The practicality test indicated that the teacher response 

reached 94.67% and the student response reached 95.71%, with an average score of 

95.19%, categorized as very practical. The effectiveness test demonstrated an 

improvement in students' learning outcomes, with the average pretest score 

increasing from 66.61 to 90.36 on the posttest. Furthermore, the N-Gain score of 

0.704 was classified as high, indicating that the developed media effectively 

improved students' learning outcomes on the topic of Force and Motion. Therefore, 

it can be concluded that the Interactive Edu Slides learning media meets the criteria 

of being valid, very practical, and effective, making it suitable for use in teaching 

the topic of Force and Motion in fourth-grade elementary school science learning. 

 

Keywords: Interactive Edu Slides, learning media, force and motion, learning 

outcomes, research and development. 
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PRAKATA 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan di Indonesia memiliki peran strategis dalam membentuk 

kualitas Sumber daya manusia yang tidak hanya cerdas secara intelektual 

tetapi juga Memiliki karakter yang baik dan mampu berkontribusi positif bagi 

masyarakat. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional Mengamanatkan bahwa pendidikan nasional berfungsi 

mengembangkan kemampuan Dan membentuk watak serta peradaban bangsa 

yang bermartabat dalam rangka Mencerdaskan kehidupan bangsa. Tujuan 

pendidikan nasional adalah untuk Mengembangkan potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, Kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

negara yang demokratis serta bertanggung Jawab. 

Pendidikan yang efektif hanya dapat tercapai apabila seluruh proses di 

dalamnya berjalan secara terencana dan bermakna, salah satunya melalui 

Pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. Hal ini karena kegiatan belajar 

mengajar merupakan bagian utama dari pendidikan, di mana terjadi interaksi 

antara guru dan siswa. Dalam kegiatan belajar mengajar, keterlibatan siswa 

merupakan faktor penting yang dapat berpengaruh terhadap hasil belajar 

mereka. Namun, banyak siswa Yang merasa kurang tertarik dan kurang 

terlibat dalam pembelajaran konvensional, Sehingga dapat menghambat 

pencapaian hasil belajar yang optimal (Prasetyo dkk., 2023). Selain hambatan 

tersebut, pendidikan di era digital saat ini dihadapkan pada Tantangan untuk 

terus berinovasi dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa. 

Salah satu pendekatan yang semakin populer dan relevan adalah penggunaan 

media pembelajaran interaktif (Inayah, 2023). 

Media interaktif memanfaatkan teknologi digital yang dapat 

menyajikan materi pembelajaran secara lebih menarik bagi siswa untuk 

terlibat aktif dalam proses belajar dan meningkatkan hasil belajarnya 

(Pamungkas dkk., 2021). Media pembelajaran interaktif berfungsi sebagai 
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alat bantu atau sarana dalam proses belajar-mengajar yang dirancang untuk 

menciptakan interaksi antara siswa dan materi atau antara siswa dan guru, 

sehingga mendorong keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung (Ali dkk., 2025). 

Edu Slides merupakan media pembelajaran interaktif berbasis power 

point yang disajikan melalui presentasi di komputer, dilengkapi dengan teks, 

gambar, dan animasi sebagai elemen utama. Animasi digunakan sebagai 

sarana media visualisasi yang efektif karena dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan belajar siswa dan mampu menjelaskan konsep secara Lebih intuitif 

dibandingkan metode konvensional. Selain itu, Edu Slides juga dilengkapi 

permainan interaktif berupa tantangan soal pilihan ganda bergambar yang 

harus dijawab oleh siswa setelah sesi presentasi berakhir. Permainan ini akan 

mendorong siswa untuk menyelesaikan tantangan sambil belajar, sehingga 

siswa tidak merasa jenuh atau bosan dalam kegiatan proses pembelajaran. 

Media pembelajaran Edu Slides berbasis PowerPoint dengan aktivitas Belajar 

sambil bermain sesuai dengan karakter pembelajaran siswa SD yang bersifat 

konkret dan visual (Rosidah dkk., 2022). Fitur-fitur seperti kuis, diskusi 

kelompok, permainan edukasi, dan elemen multimedia dapat meningkatkan 

keterlibatan dan membuat proses belajar lebih menarik dan efektif serta 

mampu memberi kontribusi pada peningkatan daya ingat siswa (Mung farida 

dkk., 2025 dan Nurhalifah dkk., 2020). Pembelajaran menggunakan media 

Edu Slides ini khususnya dirancang untuk materi IPAS tentang gaya dan gerak 

di kelas IV. 

IPAS merupakan suatu deretan konsep serta skema konseptual yang 

berhubungan satu sama lain, dan yang tumbuh sebagai hasil eksperimen dan 

observasi serta berguna untuk diamati lebih lanjut (Ermawati, 2021). IPAS 

dibelajarkan sejak dini yakni untuk membekali siswa dengan kemampuan 

berpikir logis, sistematis, kritis, konkret, dan kreatif, serta kemampuan 

bekerjasama. Hal Tersebut sering kali tidak diimbangi dengan respon positif 

dari siswa. Mata pelajaran IPAS SD yang idealnya logis dan bermanfaat, 

selama ini justru kurang diminati. Siswa terlanjur beranggapan bahwa IPAS 

menjadi pelajaran yang sulit dipahami dan bersifat abstrak. Oleh karena itu, 
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yang sangat penting dilakukan sekarang terutama bagi guru adalah 

mengembangkan media pembelajaran interaktif (Putri dkk., 2019). 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDN Bandar 

Kidul 1 Kota Kediri dengan jumlah siswa yaitu 28 siswa, menunjukkan 

adanya beberapa masalah dalam pembelajaran IPAS materi gaya dan gerak di 

kelas 4 SD. Dari 28 Jumlah siswa dikelas, 43% atau 12 siswa yang dinyatakan 

tuntas berada pada kategori tinggi, dan 57% atau 16 siswa belum mencapai 

batas Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah 

ditentukan oleh sekolah yaitu KKTP 70. Sebanyak 16 siswa tersebut masih 

kesulitan membedakan jenis-jenis gaya dan gerak pada Pelajaran IPAS meski 

sudah diajarkan. Siswa tersebut juga terlihat kurang antusias dan mudah 

bosan selama proses pembelajaran gaya dan gerak. Masalah ini diduga terkait 

dengan pendekatan pembelajaran yang masih berpusat pada guru (Teacher 

Centered) dan penggunaan media pembelajaran yang kurang inovatif 

sehingga menyebabkan hasil belajar siswa yang kurang optimal. Guru 

cenderung menggunakan metode ceramah dan buku paket LKS (Lembar 

Kerja Siswa) tanpa dukungan media pembelajaran yang sesuai. Untuk 

mengatasi permasalahan ini, peneliti melakukan perbaikan pada media 

pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran IPAS yaitu menggunakan media 

Edu Slides yang interaktif, khususnya Materi gaya dan gerak di kelas IV SDN 

Bandar Kidul 1 Kota Kediri. 

Penelitian sebelumnya dilakukan oleh Riska (2023) menyatakan 

bahwa penerapan media pembelajaran multimedia interaktif dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini sesuai terlihat sebelum 

menggunakan media pembelajaran multimedia interaktif dari 18 Siswa hanya 

16,6% (3 siswa) yang tuntas belajar dengan nilai rata-rata 70, sedangkan 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran adalah 70 dan setelah 

menggunakan media PowerPoint menjadi 83,3% (15 siswa) yang tuntas 

belajar dengan nilai ratarata 78, maka prestasi belajar siswa meningkat setelah 

menggunakan sumber belajar yang dilakukan. 

Secara teoritis, multimedia interaktif memiliki kelebihan karena 

mampu mengintegrasikan berbagai unsur media seperti teks, gambar, audio, 
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video, animasi, dan interaktivitas dalam satu kesatuan pembelajaran. Menurut 

teori Cognitive Theory of Multimedia Learning yang dikemukakan oleh 

Mayer, penyajian informasi melalui kombinasi kata dan gambar dapat 

membantu peserta didik memproses informasi secara lebih efektif, 

mengurangi beban kognitif, serta meningkatkan pemahaman dan daya ingat 

terhadap materi yang dipelajari. Selain itu, multimedia interaktif memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk belajar secara aktif melalui interaksi 

langsung dengan materi sehingga dapat meningkatkan motivasi, perhatian, 

dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

Penelitian relevan lainnya oleh Octaviani (2021), menyatakan bahwa 

uji coba small group pada pengembangan media pembelajaran PowerPoint 

interaktif dengan melibatkan enam orang siswa dan siswi lalu memberikan 

kuesioner untuk menilai produk terdapat 3 aspek yang dinilai yaitu minat, 

tampilan dan bahasa yang membuat siswa tertarik dalam belajar. 

Hasil persentase rata-rata penilaian yang diperoleh melalui 

kuisionerPenilaian media pembelajaran PowerPoint adalah sebesar 87,5% 

bila dideskripsikan maka penggunaan media PowerPoint sebagai media 

pembelajaran interaktif termasuk kategori sangat layak untuk digunakan. 

Penelitian sebelumnya juga dilakukan oleh Auliah dkk (2023), menunjukkan 

hasil penelitian bahwa media animasi PowerPoint berpengaruh signifikan 

terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD Inpres 51 Kabupaten Sorong, 8 

Berdasarkan uraian di atas, Pengembangan Media Pembelajaran Edu 

Slides untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Gaya dan Gerak memiliki 

urgensi yang signifikan dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dengan memanfaatkan teknologi yang sesuai, diharapkan proses 

pembelajaran dapat berlangsung dengan lebih menarik, efektif, dan optimal, 

sehingga siswa tidak hanya mampu memahami konsep gaya dan gerak, tetapi 

juga dapat mengaplikasikannya dalam konteks kehidupan sehari-hari. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran Edu Slides 

yang interaktif serta mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

pengembangan media pembelajaran Edu Slides sehingga dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa pada pelajaran IPAS materi gaya dan 
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gerak Kelas IV SDN Bandar Kidul 1 Kota Kediri. Dengan demikian, 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif dan optimal 

bagi peningkatan kualitas pada Pembelajaran IPAS materi gaya dan gerak 

Kelas IV di SDN Bandar Kidul 1 Kota Kediri. 

B. Batasan Masalah 

Identifikasi masalah berdasarkan observasi adalah sebagai berikut. 

1. Penelitian ini hanya dilakukan pada siswa kelas IV SDN Bandar Kidul 1 

yang berjumlah 28 siswa pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026. 

2. Pengembangan media pembelajaran Edu Slides dalam penelitian ini 

menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, 

Disseminate), namun pada tahap Disseminate hanya dilakukan dalam 

lingkup terbatas. 

3. Materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran dibatasi pada 

mata pelajaran IPAS, khususnya topik gaya dan gerak, dan pengukuran 

hasil belajar siswa hanya difokuskan pada ranah kognitif, berdasarkan 

nilai pretest dan posttest. 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan Masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut 

1. Bagaimana kevalidan pengembangan media edu slides materi gaya 

dan gerak Kelas IV SDN Bandar Kidul 1 Kota Kediri? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media edu slides materi gaya 

dan gerak Kelas SDN Bandar Kidul 1 Kota Kediri? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media edu slides materi gaya 

dan gerak Kelas IV SDN Bandar Kidul 1 Kota Kediri? 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui kevalidan pengembangan media edu slides materi gaya 

dan Gerak Kelas IV SDN Bandar Kidul 1 Kota Kediri 

2. Mengetahui kepraktisan pengembangan media edu slides materi gaya 

dan gerak Kelas IV SDN Bandar Kidul 1 Kota Kediri? 
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3. Mengetahui keefektifan pengembangan media edu slides materi gaya 

dan Gerak Kelas IV SDN SDN Bandar Kidul 1 Kota Kediri 

E. Kegunaan Penelitian 

Manfaat yang diharapkan pada hasil penelitian ini secara teoritis dan 

praktis adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan wawasan 

terhadap perkembangan ilmu kependidikan khusunya berkaitan dengan 

efektifitas pengembangan media pembelajaran dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. Selain itu, hasil penelitian ini memberikan dasar 

serta landasan teoritis bagi penelitian lebih lanjut dalam penelitian. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan 

efektifitas pengembangan media pembelajaran dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa serta menyelesaikan syarat 

kelulusan pendidikan peneliti. 

b. Bagi Institusi Pendidikan 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi sumbangan 

positif sebagai bahan acuan untuk institusi dalam rangka 

meningkatkan mutu pendidikan di masa yang akan datang serta 

sebagai dasar pengembangan media pembelajaran dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

c. Bagi Pihak Sekolah 

Pihak Sekolah memperoleh informasi lebih lanjut tentang 

khusunya berkaitan dengan efektifitas pengembangan media 

pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa serta 

memberikan kontribusi agar mempunyai referensi bacaan 

mengenai masalah yang mungkin muncul dalam kegiatan belajar 

mengajar. 
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