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ABSTRACT

This research was motivated by the low learning interest of fourth-grade students at
SD Negeri Alue Merbau, with 100% of students categorized as having low learning
interest in mathematics, particularly on plane figure material, due to the teacher’s
reliance on lecture methods and the lack of interactive learning media. This study
aimed to develop an interactive learning media based on discovery learning on
trapezoid plane figure material to improve students’ learning interest. This research
used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model,
consisting of Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate stages, involving
25 fourth-grade students as subjects. The media was developed with the assistance
of Canva, YouTube, and Wordwall applications, structured based on the six
syntaxes of discovery learning: stimulation, problem statement, data collection, data
processing, verification, and generalization. Data were collected through
observation, interviews, and questionnaires, then analyzed using validity,
practicality, and N-Gain formulas. The results showed that the developed media
obtained an average validation score of 91.3% from material, media, and language
experts, categorized as “Very Valid”. The practicality test showed an average score
of 93.7% from teacher and student responses, categorized as “Very Practical’. The
effectiveness test showed that students’ learning interest increased from 100% in
the low category (pretest) to 100% in the high category (posttest), with an N-Gain
score of 0.70 (High category) and N-Gain percentage of 70% (Effective category).
It can be concluded that the interactive learning media based on discovery learning
is valid, practical, and effective In improving students’ mathematics learning interest.

Keywords: interactive learning media, discovery learning, learning interest, plane
figures

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa kelas IV SD
Negeri Alue Merbau, dengan 100% siswa berada pada kategori minat belajar
kurang tinggi pada mata pelajaran matematika, khususnya materi bangun datar,
akibat guru yang masih mengandalkan metode ceramah dan minimnya
penggunaan media pembelajaran interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning pada
materi bangun datar trapesium guna meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian
ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model
ADDIE yang terdiri atas tahap Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate,
dengan melibatkan 25 siswa kelas |V sebagai subjek penelitian. Media
dikembangkan berbantuan aplikasi Canva, YouTube, dan Wordwall, yang disusun
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berdasarkan enam sintaks discovery learning, yaitu stimulation, problem statement,
data collection, data processing, verification, dan generalization. Data dikumpulkan
melalui observasi, wawancara, dan angket, kemudian dianalisis menggunakan
rumus validitas, praktikalitas, dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan memperoleh skor rata-rata validasi sebesar 91,3% dari
ahli materi, media, dan bahasa dengan kategori “Sangat Valid”. Uji praktikalitas
menunjukkan skor rata-rata 93,7% dari respon guru dan siswa dengan kategori
“Sangat Praktis”. Uji efektivitas menunjukkan minat belajar siswa meningkat dari
100% kategori kurang tinggi (pretest) menjadi 100% kategori tinggi (posttest),
dengan nilai N-Gain sebesar 0,70 (kategori Tinggi) dan N-Gain persen sebesar 70%
(kategori Efektif). Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
discovery learning valid, praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan minat
belajar matematika siswa.

Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, discovery learning, minat belajar,
bangun datar
A.Pendahuluan

berpikir Kritis, analitis, dan

Pendidikan menjadi salah satu kemampuan pemecahan masalah

hal penting dalam pembangunan
suatu bangsa karena melalui
pendidikan akan lahir generasi
penerus yang berkompeten. Di era
globalisasi yang berkembang pesat
ini, pendidikan berperan dalam
membentuk  peserta didik yang
mampu berpikir kritis, kreatif, dan
mandiri, sehingga peningkatan mutu
pendidikan di Sekolah Dasar (SD)
sangat diperlukan melalui berbagai
inovasi pembelajaran (Mardiah Astuti
et al, 2023). Salah satu mata
pelajaran yang menjadi sorotan dalam
upaya tersebut adalah matematika.
Pembelajaran matematika di SD
tidak hanya berkutat pada angka dan
rumus, tetapi juga menjadi wadah

untuk mengembangkan kemampuan

peserta didik (Siregar et al., 2024).
Pada usia sekolah dasar, anak berada
pada fase penting perkembangan fisik
dan psikis dengan rasa ingin tahu
yang tinggi, sehingga apa yang
mereka pelajari pada tahap ini akan
menjadi dasar bagi perkembangan
selanjutnya (Mardiah Astuti et al.,
2023). Oleh sebab itu, media
pembelajaran memiliki peran penting
sebagai penunjang efektivitas proses
pembelajaran  matematika, baik

sebagai penyalur  pengetahuan

maupun  penunjang  antusiasme
belajar peserta didik (Mauliana et al.,
2025).

Media pembelajaran interaktif
merupakan alat atau  sarana

pembelajaran berbasis multimedia
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yang memadukan teks, gambar,
video, animasi, permainan, dan suara
sehingga menimbulkan komunikasi
dua arah antara peserta didik dengan
konten yang disajikan. Melalui media
ini, peserta didik tidak hanya
menerima informasi, tetapi juga ikut
bereksperimen dan mengeksplorasi
materi secara langsung sehingga
minat belajarnya dapat meningkat
(Amatullah & Ab, 2022). Selain
pemilihan media, pemilihan model
pembelajaran turut menjadi hal yang
penting untuk disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik. Salah satu
model yang dapat digunakan adalah
discovery learning, vyaitu model
pembelajaran yang dikembangkan
oleh Jerome Bruner sekitar tahun
1960-an dengan prinsip learning by
doing, di mana peserta didik didorong
untuk aktif berpartisipasi dalam
pembelajaran dan tidak hanya
menerima pengetahuan secara pasif
(Maulidia, 2025).

Berdasarkan hasil observasi dan
analisis angket awal minat belajar
yang dilaksanakan pada kelas IV SD
Negeri Alue Merbau pada Kamis, 12
Februari 2026, ditemukan bahwa
seluruh siswa, yaitu 25 dari 25 siswa
(100%), berada pada kategori minat
belajar kurang tinggi, khususnya pada

materi yang mengharuskan siswa
membayangkan bentuk seperti materi
bangun datar. Kondisi ini diperparah
oleh metode pembelajaran yang
digunakan guru, vyaitu metode
ceramah yang hanya berfokus pada
guru, minimnya penggunaan media
pembelajaran, serta model
pembelajaran yang monoton.
Padahal, meskipun metode ceramah
dikenal sebagai metode yang
sederhana dan  efektif dalam
menyampaikan informasi
(Abduhrohman et al., 2025), metode
ini tidak dapat berdiri sendiri karena
berpotensi membuat peserta didik
menjadi pasif sehingga motivasi
belajarnya menurun (Nur, 2025).
Kondisi tersebut sejalan dengan
cognitive theory of multimedia learning
(CTML) vyang dikemukakan oleh
Mayer (2021), yang menyatakan
bahwa pembelajaran multimedia
merupakan  proses membangun
pengetahuan melalui kombinasi kata-
kata (words) berupa teks dan narasi
dengan gambar (pictures) berupa
ilustrasi, animasi, dan video. Dengan
demikian, peserta didik membutuhkan
media pembelajaran yang
mengombinasikan  kata-kata dan
gambar serta mengajak peserta didik

untuk berperan aktif dan berpikir kritis,
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sekaligus meminimalisasi dominasi
metode ceramah dari guru agar
proses pembelajaran lebih berpusat
pada peserta didik.

Berdasarkan uraian tersebut,
untuk meningkatkan minat belajar
peserta didik kelas IV SD Negeri Alue
Merbau, diperlukan pengembangan
media pembelajaran yang dipadukan
dengan model pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan peserta
didik. Media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan dalam penelitian
ini berbantuan aplikasi Canva sebagai
layout media, dengan konten materi
bangun datar trapesium yang disusun
berdasarkan enam sintaks discovery
learning, yaitu stimulation, problem
statement, data collection, data
processing, verification, dan
generalization, sehingga peserta didik
dapat mengasah keterampilan
mengamati, mengidentifikasi,
mengumpulkan data, menganalisis,
membuktikan  kebenaran, hingga
menarik kesimpulan secara mandiri.

Berdasarkan permasalahan
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengembangan,
kelayakan, praktikalitas, dan
efektivitas media pembelajaran
interaktif berbasis discovery learning

pada materi bangun datar mata

pelajaran matematika di kelas IV
Sekolah  Dasar. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan
manfaat baik secara teoritis maupun
praktis, yaitu menambah kajian
keilmuan mengenai pengembangan
media pembelajaran yang dapat
meningkatkan minat belajar peserta
didik, membantu peserta didik
memahami konsep bangun datar
dengan lebih interaktif dan menarik,
serta menjadi alternatif bagi guru
dalam memilih media dan model
pembelajaran yang inovatif di kelas.
Diharapkan pembelajaran matematika
materi bangun datar dapat menjadi
lebih menarik dan mendorong peserta
didik berperan aktif dalam
menemukan konsep
pembelajarannya sendiri sehingga

minat belajarnya meningkat.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode penelitian dan
pengembangan (Research and

Development) yang digunakan untuk
menghasilkan produk berupa media
pembelajaran serta menguji
kelayakan dan keefektifan produk
tersebut (Sugiyono, 2019). Penelitian
ini mengembangkan produk dari hasil
temuan

sebelumnya dengan
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memperhatikan kekurangan yang
ditemukan pada tahap pengujian dan
merevisinya (Slamet, 2022). Prosedur
penelitian  menyesuaikan  model
pengembangan ADDIE yang terdiri
atas lima tahap, vyaitu Analyze

(analisis), Design (desain), Develop

(pengembangan), Implement
(implementasi), dan Evaluate
(evaluasi) (Branch, 2009).

Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas IV SD Negeri Alue Merbau
yang berjumlah 25 orang sebagai
pengguna media, serta validator ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa,
sedangkan objek penelitian adalah
media pembelajaran interaktif
berbasis discovery learning pada
materi bangun datar. Penelitian
dilaksanakan di SD Negeri Alue
Merbau, Desa Alue Merbau,
Kecamatan Langsa Timur, Kota
Langsa, Aceh, pada semester genap
tahun ajaran 2025/2026.

Teknik pengumpulan data yang
digunakan meliputi observasi,
wawancara, dan angket. Observasi
dilakukan untuk memperoleh data
kualitatif dari guru dan siswa kelas IV
(Hasibuan et al., 2023), wawancara
dilakukan kepada guru kelas untuk
informasi

memperoleh mengenai

proses pembelajaran (Fauziah, 2023),

sedangkan angket digunakan untuk
memperoleh data melalui pertanyaan
atau pernyataan tertulis kepada
responden (Sugiyono, 2013), yang
terdiri atas angket validasi ahli materi,
ahli media, ahli bahasa, angket respon
guru dan siswa, serta angket minat
belajar. Angket validasi menggunakan
skala penilaian 1 sampai 5, yaitu 1
(tidak valid), 2 (kurang valid), 3 (cukup
valid), 4 (valid), dan 5 (sangat valid).
Teknik analisis data
menggunakan analisis data kualitatif
kualitatif

observasi,

dan  kuantitatif. = Data
diperoleh  dari  hasil

wawancara, serta saran perbaikan
validator yang disajikan secara
deskriptif. Data kuantitatif dianalisis
menggunakan skala Likert (Dr.
Riduwan & Prof. Dr. Akdon, 2023)
dengan rumus P = f/N x 100% untuk
menghitung persentase kevalidan
(Septiani & Okmarisa, 2023) dan
kepraktisan media, serta kriteria minat
belajar (Nuraeni & Karmana, 2025).
Efektivitas media dianalisis
menggunakan rumus N-Gain (Yanti et
al., 2022) dengan kategori interpretasi
tingqi, sedang, dan rendah
(Kolengsusu, 2025).
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C. Hasil Penelitian dan Pembahasan validasi disertai revisi. Validasi ahli

Penelitian pengembangan

media pembelajaran interaktif
berbasis discovery learning pada
materi bangun datar kelas IV SD
Negeri Alue Merbau dilaksanakan
pada tanggal 17 Juni 2026 dengan
melibatkan 25 siswa yang seluruhnya
hadir. Penelitian ini melalui lima tahap
model ADDIE. Pada tahap analisis,
hasil observasi dan angket awal minat
belajar yang dilaksanakan pada 12
Februari 2026 menunjukkan bahwa 25
dari 25 siswa (100%) berada pada
kategori minat belajar kurang tinggi,
yang disebabkan oleh penggunaan
metode ceramah dan minimnya media
pembelajaran interaktif. Berdasarkan
temuan tersebut, peneliti merancang
media pembelajaran interaktif
berbantuan aplikasi Canva sebagai
layout, YouTube sebagai konten
video, dan Wordwall sebagai media
pembuatan game dan kuis, dengan
materi bangun datar trapesium yang
disusun berdasarkan enam sintaks

discovery learning.

Pada tahap pengembangan,
produk divalidasi oleh tiga ahli, yaitu
ahli materi, ahli media, dan ahli
bahasa, yang masing-masing

dilakukan sebanyak dua tahap

materi pada tahap pertama
memperoleh 68% dengan kategori
"Valid" dan meningkat menjadi 92%
pada tahap kedua setelah dilakukan
perbaikan. Validasi ahli media pada
tahap pertama memperoleh 92% dan
meningkat menjadi 96% pada tahap
kedua, sedangkan validasi ahli
bahasa pada tahap pertama
memperoleh 48% dengan kategori
"Cukup Valid" dan meningkat menjadi
86% pada tahap kedua setelah revisi
terkait pemilihan kata baku dan
kalimat interaktif. Hasil rekapitulasi

validasi disajikan pada tabel berikut.

Tabel 1 Rekapitulasi Penilaian
Validasi Ahli
Tahapan .
No Penilaian Persentase Kategori
. . Sangat
0,
1 Ahli Materi 92% Valid
2 Ahli Media 96% Sangat
Valid
Ahli o Sangat
3 Bahasa 86% Valid
Sangat
Rata-rata 91,3% Valid

Berdasarkan tabel tersebut,
media pembelajaran interaktif

berbasis discovery learning

memperoleh nilai rata-rata validasi
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sebesar 91,3% dengan kategori
"Sangat Valid", sehingga media
dinyatakan layak digunakan sebagai
media pembelajaran matematika di
kelas IV SD.

Selanjutnya, pada tahap
implementasi, media diujicobakan
kepada 25 siswa kelas IV SD Negeri
Alue Merbau dengan dipandu guru
kelas melalui chromebook yang telah
tersedia di sekolah. Media diakses
melalui tautan atau barcode, dengan
sintaks stimulation ditampilkan melalui
video animasi, problem statement
melalui  diskusi kelompok, data
collection melalui materi bacaan, data
processing melalui game "tarik dan
cocokkan gambar”, verification
melalui kuis, dan generalization
melalui pengisian kesimpulan pada
Google Formulir. Untuk mengukur
praktikalitas, dilakukan penyebaran
angket respon guru dan angket
respon siswa, dengan hasil sebagai

berikut.

Tabel 2 Rekapitulasi Hasil Angket
Respon Guru dan Siswa

g::ﬁgiaa: Persentase Kategori
Angket
1 Respon 92,3% Sanggt
Guru Praktis
Angket
2 Respon 95,1% Sangat
Siswa Praktis
Sangat
- [)
Rata-rata 93,7% B raktis

Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis discovery learning
memperoleh respon guru sebesar
92,3% dan respon siswa sebesar
95,1%, dengan rata-rata 93,7% pada

kategori "Sangat Praktis".

Untuk mengukur efektivitas
media, peneliti memberikan angket
minat belajar sebelum (pretest) dan
sesudah  (posttest) penggunaan
media. Hasil pretest menunjukkan 25
dari 25 siswa (100%) berada pada
kategori minat belajar kurang tinggi,
sedangkan hasil posttest
menunjukkan seluruh siswa, yaitu 25
dari 25 siswa (100%), berada pada
kategori minat belajar tinggi. Data
hasil perhitungan N-Gain disajikan

pada tabel berikut.

Tabel 3 Rekapitulasi Data Hasil
N-Gain
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Minimu Maximu Std.

Data N Mean Deviati
m m
on

N-
Gain 0,68 0,71 0,7001 0,00678
Score
N-
Gain 2 gao4 7059 9008 (57800
Perse 5 6

n

Berdasarkan tabel tersebut,
diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,70
dengan kategori "Tinggi" dan N-Gain
persen sebesar 70% dengan kategori
"Efektif". Hasil ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif
berbasis discovery learning -efektif
digunakan untuk meningkatkan minat
belajar siswa kelas IV SD Negeri Alue
Merbau pada materi bangun datar

trapesium.

Pengembangan merupakan
bagian dari model ADDIE yang
dikemukakan oleh Branch, di mana
pengembangan merupakan proses
sistematis dalam membuat rancangan
produk (Anafi et al., 2021). Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pada
tahap analisis, proses pembelajaran
pada kelas IV SD Negeri Alue Merbau
masih menggunakan model
konvensional yang berpusat kepada
guru, seperti metode ceramah yang
menyebabkan siswa lebih sering

mendengarkan saja, disertai

penggunaan media seadanya seperti
buku cetak dan papan tulis, yang
menjadi penyebab rendahnya minat
belajar peserta didik. Temuan ini
sejalan dengan cognitive theory of
multimedia learning (CTML) dari
Richard E. Mayer, yang menyatakan
bahwa proses pembelajaran akan
lebih  efektif jika

kombinasi kata-kata (words) dan

menggunakan

gambar (pictures) yang relevan,
dibandingkan hanya melalui kata-kata
saja (Mayer, 2021). Selain itu, teori
belajar konstruktivistik yang
dikemukakan oleh Jerome Bruner
menyatakan bahwa keberhasilan
dalam proses pembelajaran dapat
terjadi melalui teknik penemuan, di
mana peserta didik diajak untuk
berpikir bebas dalam memecahkan
(Kurniawan, 2021).

Berdasarkan kondisi

masalah
tersebut,
penelitian ini mengembangkan media
pembelajaran interaktif  berbasis
discovery learning yang mengajak
peserta didik lebih aktif melalui enam
sintaks, yaitu stimulation, problem
statement, data collection, data
processing, verification, dan
generalization.

Desain media pembelajaran
berbasis discovery learning pada

materi bangun datar trapesium kelas
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IV ini dirancang dengan bantuan
aplikasi Canva sebagai display layout
produk, YouTube sebagai media
Wordwall
pembuatan game dan kuis edukatif.

konten, dan sebagai
Desain ini sesuai dengan teori kognitif
multimedia Mayer yang menyatakan
bahwa kombinasi kata-kata dan
gambar meliputi warna, animasi, dan
video dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran, dengan visual video
dan gambar sederhana disertai narasi
dan dialog yang menggunakan gaya
bahasa baku dan interaktif. Media ini
juga sesuai dengan teori Bruner
karena memanfaatkan sintaks
discovery learning dalam setiap
tahapannya, sehingga peserta didik
tidak hanya menerima informasi,
tetapi juga aktif ~menemukan,
mengeksplorasi, dan menyimpulkan
sendiri  konsep  bangun  datar
trapesium yang dipelajari.

Kelayakan media merupakan
bagian penting pada tahap
pengembangan untuk mengetahui
bahwa media yang dikembangkan
telah memenuhi standar (Siswanto et
al., 2021).

pengembangan ini meliputi penilaian

Kelayakan pada

oleh tiga validator ahli, yaitu ahli
materi, ahli bahasa, dan ahli media.
Pada validasi ahli materi yang meliputi

indikator kesesuaian materi dengan
tujuan pembelajaran, keakuratan
materi, penyajian materi, menambah
pengetahuan, dan konten materi,
diperoleh nilai 92% dengan kriteria
sangat layak. Indikator kesesuaian
materi penting agar isinya selaras
dengan kompetensi dan tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan
(Ningsih et al., 2024). Indikator
keakuratan materi juga penting karena
menentukan kualitas informasi yang
diterima peserta didik sehingga dapat
meminimalisasi risiko miskonsepsi
(Fitria et al., 2024). Indikator penyajian
materi memastikan materi
disampaikan secara sistematis dan
jelas serta mendukung pencapaian
tujuan pembelajaran (Arsna et al.,
2024), sedangkan
menambah pengetahuan penting agar

indikator

media memberikan manfaat nyata
seperti membantu siswa memperoleh
pengetahuan baru melalui penyajian
yang menarik dan sistematis (Cahyani
et al., 2024).

Pada validasi bahasa yang
meliputi aspek lugas, komunikasi,
kesesuaian dengan tingkat
perkembangan siswa, dan kesesuaian
dengan kaidah bahasa, diperoleh skor
rata-rata 86% dengan kriteria sangat

layak. Aspek lugas penting agar
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bahasa yang digunakan mudah
dipahami dan komunikatif sehingga
menjaga kualitas komunikasi antara
media dengan pengguna (Ningsih et
al., 2024).

memudahkan siswa

Aspek  komunikatif
memahami
penjelasan materi, petunjuk
penggunaan, serta instruksi setiap
kegiatan pembelajaran  sehingga
siswa dapat belajar secara mandiri
(Arsna et al.,, 2024). Aspek
kesesuaian dengan tingkat
perkembangan siswa penting karena
media yang baik menggunakan
bahasa yang selaras dengan
karakteristik peserta didik sehingga
meningkatkan  keterbacaan  dan
pemahaman siswa (Ningsih et al,,
2024), sedangkan aspek kesesuaian
dengan kaidah bahasa penting karena
struktur  kalimat yang  akurat,
pemilihan kata yang tepat, serta ejaan
dan tanda baca vyang benar
memastikan komunikasi yang jelas
dan menghindari kesalahpahaman
(Ningsih et al., 2024).

Pada validasi media yang
bertujuan menilai aspek tampilan
desain dan kemudahan penggunaan,
diperoleh skor rata-rata 96% dengan
kriteria sangat layak. Aspek tampilan
desain penting karena kualitas desain

visual merupakan faktor utama pada

tampilan media, di mana desain yang
menarik, tertata baik, dan mudah
digunakan dapat meningkatkan minat
peserta didik serta mendukung
efektivitas pembelajaran (Lestari et
al., 2024).
penggunaan juga menjadi aspek kunci

Aspek  kemudahan

dalam validasi media interaktif, karena
media yang mudah digunakan
meningkatkan keefektivan
pembelajaran sebab peserta didik
dapat menggunakannya  secara
optimal tanpa hambatan teknis (Triana
& Sakti, 2024). Dari ketiga skor
validasi materi, bahasa, dan media,
diperoleh skor rata-rata 91,3% dengan
kategori sangat layak, sehingga media
pembelajaran interaktif  berbasis
discovery learning ini layak digunakan
pada proses pembelajaran kelas IV
SD.

Praktikalitas media
pembelajaran interaktif  berbasis
discovery learning pada materi
bangun datar trapesium kelas IV SD
Negeri Alue Merbau diketahui melalui
hasil respon guru dan siswa setelah
media digunakan dalam
pembelajaran. Berdasarkan angket
respon guru yang meliputi indikator
kelayakan isi, bahasa, materi, dan
media, diperoleh persentase 92,3%

dengan kriteria sangat praktis,
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sedangkan angket respon siswa yang
meliputi indikator tampilan, penyajian
materi, dan kemudahan penggunaan
memperoleh skor 95,1%. Hasil ini
menunjukkan bahwa media mudah
digunakan, sesuai dengan tujuan
pembelajaran, serta membantu guru
menyampaikan materi bangun datar
trapesium kepada siswa. Hasil

penelitian  ini  sejalan  dengan
penelitian yang menyatakan bahwa
media pembelajaran interaktif
berbasis discovery learning sangat
praktis untuk digunakan (Swasti et al.,
2022).

Efektivitas pada penelitian ini
diperoleh melalui proses tes yang
melibatkan 25 siswa kelas IV SD
Negeri Alue Merbau, yang dilakukan
sebanyak dua tahap, yaitu sebelum
menggunakan media (pretest) dan
setelah penggunaan media (posttest)
melalui angket minat belajar. Pretest
dan posttest dilakukan agar menjadi
instrumen pengukuran untuk
mengetahui  hasil dari  sebuah
eksperimen (Aulya et al., 2024). Hasil
pretest melalui angket minat belajar
yang meliputi indikator perasaan
senang, keterlibatan peserta didik,
ketertarikan, dan perhatian peserta
didik menunjukkan bahwa 25 dari 25

siswa atau 100% siswa kelas IV

berada pada kategori minat belajar
rendah. Setelah menggunakan media,
hasil posttest menunjukkan bahwa
minat belajar 25 dari 25 siswa atau
100% siswa berada pada kategori
minat belajar tinggi. Dari hasil pretest
dan posttest tersebut, dilakukan
pengukuran N-Gain Score untuk
mengetahui efektivitas media yang
dikembangkan. Hasil efektivitas
menunjukkan nilai N-Gain sebesar
0,70 dengan kategori “Tinggi” dan N-
Gain persen sebesar 70% dengan
kategori “Efektif”’. Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis discovery learning yang telah
dikembangkan efektif digunakan
dalam pembelajaran matematika
materi bangun datar trapesium di SD
Negeri Alue Merbau, sekaligus
membuktikan  bahwa  perpaduan
media interaktif dengan sintaks
discovery learning mampu mendorong
peserta didik dari kondisi minat belajar
rendah menjadi minat belajar tinggi

secara signifikan.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan yang telah diuraikan,
dapat disimpulkan bahwa penelitian
pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis discovery learning
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pada materi bangun datar kelas IV SD
Negeri Alue Merbau dilaksanakan
melalui lima tahap model ADDIE, yaitu
Analyze, Design, Develop, Implement,
dan Evaluate. Media dikembangkan
berbantuan aplikasi Canva sebagai
layout, YouTube sebagai konten
video, dan Wordwall sebagai media
pembuatan game dan kuis, dengan
materi bangun datar trapesium yang
disusun berdasarkan enam sintaks
discovery learning, yaitu stimulation,
problem statement, data collection,
data processing, verification, dan
generalization.

Media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan  dinyatakan
sangat layak digunakan, dengan
perolehan skor rata-rata validasi ahli
materi, ahli media, dan ahli bahasa
sebesar 91,3%. Selain itu, media ini
juga dinyatakan sangat praktis
digunakan dalam  pembelajaran,
dengan perolehan skor rata-rata
angket respon guru dan siswa
sebesar 93,7%.

Dari seqi efektivitas, hasil pretest
menunjukkan seluruh siswa, yaitu 25
dari 25 siswa (100%), berada pada
kategori minat belajar kurang tinggi,
sedangkan hasil posttest
menunjukkan seluruh siswa (100%)

berada pada kategori minat belajar

tinggi, dengan nilai N-Gain sebesar
0,70 kategori “Tinggi” dan N-Gain
persen sebesar 70% kategori “Efektif”.
Dengan demikian, media

pembelajaran interaktif  berbasis
discovery learning pada materi
bangun datar terbukti valid, praktis,
dan  efektif

meningkatkan minat belajar

digunakan untuk

matematika peserta didik kelas IV SD
Negeri Alue Merbau.
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