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Abstrak: Rendahnya prestasi belajar peserta didik terjadi karena kurang tersedianya media
penunjang pembelajaran yang dapat menyenangkan dan meningkatkan semangat peserta didik untuk
meningkatkan kemampuannya. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran
digital berbasis web yang memenuhi validitas, kepraktisan, dan efektivitas dalam rangka
meningkatkan prestasi belajar IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) siswa kelas IV SD. ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) merupakan model pengembangan
yang digunakan pada penelitian ini. Learning Object Review Instrument (LORI) dipakai guna menguji
validitas media dan konten. Selain itu, alat User Experience Questionnaire (UEQ) dipakai guna
melaksanakan uji kepraktisan. Efektivitas dianalisis dengan uji-t satu ekor. Penelitian ini menghasilkan
media pembelajaran digital dalam bentuk tautan yang berisi berbagai sumber, seperti permainan, film
pembelajaran, dan soal penilaian, dalam format berbasis web. Nilai rerata untuk nilai validitas materi
dan validitas media masing-masing ialah 4,6 dengan kategori sangat valid. Kepraktisan media
pembelajaran digital berbasis web mendapat kualifikasi sangat praktis dengan guru mendapatkan skor
rerata 2,80, sedangkan siswa mendapatkan skor rerata 2,29. Dampak implementasi media
pembelajaran digital berbasis web efektif meningkatkan prestasi belajar sains siswa kelas IV SD,
terbukti dari theun, Sejumlah 76,636, yang lebih tinggi dari twse sejumlah 2,051 pada uji efektivitas.
Berdasarkan temuan berikut, bisa dikatakan bahwasannya media pembelajaran digital pada materi
gaya berbasis web yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan prestasi belajar
IPAS peserta didik kelas IV sekolah dasar.

Kata kunci: media pembelajaran digital; web; IPAS.

Development of Digital Learning Media on Web-Based Style Materials to Improve the
Learning Achievement of Social Science Students in Grade IV Elementary School

Abstract: The low learning achievement of students occurs due to the lack of availability of learning
support media that can be fun and increase students' enthusiasm to improve their abilities. The purpose of
the following research is to create a web-based digital learning media that meets the validity, practicality,
and effectiveness in order to improve the learning achievement of social studies students in grade IV of
elementary school. ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) is the
development model used in this study. The Learning Object Review Instrument (LORI) is used to test the
validity of media and content. In addition, the User Experience Questionnaire (UEQ) tool was used to carry
out a practicality test. Effectiveness was analyzed with a single-tail t-test. This research produces digital
learning media in the form of links that contain various resources, such as games, learning films, and
assessment questions, in a web-based format. The average value for the value of material validity and
media validity is 4.6 with a very valid category. The practicality of web-based digital learning media
received a very practical qualification with teachers getting an average score of 2.80, while students got
an average score of 2.29. The impact of the implementation of web-based digital learning media is effective
in increasing the science learning achievement of grade IV elementary school students, as evidenced by the
calculation of 76,636, which is higher than the table of 2,051 in the effectiveness test. Based on the
following findings, it can be said that the digital learning media on web-based style materials developed
is valid, practical, and effective to improve the learning achievement of science science students in grade IV
elementary school.

Keywords: digital learning media; web; IPAS.
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1. Pendahuluan

Guna menghasilkan sumber daya manusia
yang unggul dan berkualitas, aset yang paling
berharga bagi suatu bangsa ialah pendidikan.
Selain itu, pendidikan berfungsi sebagai wadah
guna mengelola dan mengembangkan potensi
sumber daya manusia yang kompeten.
Peningkatan kualitas sumber daya manusia
menjadi hal yang mutlak diperlukan, terutama
mengingat banyaknya perubahan yang terjadi di
era globalisasi saat ini.

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan
Teknologi (IPTEK) sudah maju cukup pesat di era
globalisasi saat ini. Kemajuan IPTEK sudah
memengaruhi  banyak  aspek  kehidupan
masyarakat, termasuk pendidikan. Khususnya
dalam kegiatan belajar mengajar di kelas,
pemanfaatan teknologi dalam pendidikan sangat
bermanfaat (Hidayatullah et al., 2023). Melalui
penggunaan komputer, laptop, dan perangkat
lain yang memberikan kesempatan kepada siswa
untuk belajar secara mandiri dan memperluas
pengetahuan mereka sambil mengeksplorasi
berbagai topik terkait pembelajaran, teknologi
sudah membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik, bervariasi, dan mengasyikkan. Oleh
sebab itu, guna membantu meningkatkan
kualitas pembelajaran, intensitas penggunaan
teknologi di kelas perlu ditingkatkan (Sulaiman
dan Saputri, 2021).

Pembelajaran ialah suatu proses guna
mengatur dan menata lingkungan di sekitar
siswa, agar guru bisa memotivasi siswa guna
menyelesaikan proses pembelajaran (Pane &
Darwis Dasopang, 2017). Terdapat interaksi
antara siswa dengan guru, siswa dengan materi
pembelajaran, dan siswa dengan lingkungan
sekitar dalam proses pembelajaran (Faizah,
2020). Pembelajaran yang bisa mendorong dan
mengembangkan potensi siswa serta meraih
tujuan dengan berfokus pada minat, kebutuhan,
dan bakat siswa disebut pembelajaran yang
optimal. Proses pembelajaran perlu beradaptasi
dengan kemajuan teknologi informasi
(Trimansyah, 2021). Kemampuan guru guna
memfasilitasi pembelajaran yang efektif dan
efisien bagi siswa ialah komponen penting dari
pendidikan yang bermutu. Proses pembelajaran
juga bisa dibantu oleh infrastruktur, fasilitas, dan
materi pendidikan yang tersedia di sekolah.

Kurikulum merdeka dipakai saat ini dalam
pengajaran di sekolah dasar. Guna memberi
siswa waktu yang cukup dalam mendapatkan dan
memahami konsep serta mengembangkan
keterampilan mereka, kurikulum ini mencakup
pembelajaran intrakurikuler dan berbagai mata
pelajaran. Kurikulum merdeka memungkinkan
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sekolah  untuk  menawarkan  pengajaran
berkualitas tinggi sekaligus memberi guru dan
siswa fleksibilitas serta ruang untuk berinovasi.
Integrasi pembelajaran IPA dan IPS dikenal
sebagai IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial) yang merupakan pembaruan dalam
kurikulum merdeka (Nuryani et al, 2023).

Salah satu mata pelajaran yang wajib
dipelajari anak-anak saat ini ialah IPAS. Sebab
IPAS mencakup berbagai topik yang berkaitan
dengan fenomena alam dan interaksi manusia
dengan lingkungannya. IPAS menjadi mata
pelajaran yang berperan penting dalam
kehidupan siswa sehari-hari. Siswa dituntut
memahami materi IPAS yang disajikan secara
efektif agar bisa mendapatkan hasil yang baik.
Namun, pada kenyataannya, beberapa siswa
masih kesulitan ataupun tidak memahami materi
pembelajaran IPAS, sehingga menyebabkan
prestasi belajar mereka secara umum cenderung
rendah.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
dengan guru, kurangnya sumber belajar
pendukung yang bisa menghidupkan proses
pembelajaran dan meningkatkan motivasi siswa
guna meningkatkan keterampilannya tampaknya
menjadi akar penyebab rendahnya prestasi
belajar. Menurut penelitian Andri dkk. (2017),
sejumlah faktor, termasuk keluarga, fasilitas
sekolah, psikologi siswa, kemampuan siswa,
interaksi  siswa, media elektronik, dan
kedisiplinan siswa, semuanya berdampak pada
rendahnya prestasi belajar. Dengan demikian, hal
tersebut memperlihatkan betapa pentingnya bagi
guru untuk memakai media pembelajaran saat
menyampaikan materi pembelajaran guna
menjembatani kesenjangan pengetahuan antara
siswa dan meningkatkan pemahaman serta
kemampuan mereka guna mengatasi kendala.
Siswa merasa bosan selama proses pembelajaran
dikarenakan pembelajaran  yang tidak
sepenuhnya menarik serta dilakukan secara
konvensional, di mana siswa sering kali memakai
sumber belajar secara terbatas dan hanya
mengandalkan apa yang disediakan sekolah.
Buku menjadi salah satu sumber belajar yang bisa
diakses. Sehingga siswa menjadi bosan dan
menganggap Kkegiatan belajar berulang-ulang
hanya menggunakan buku dan papan tulis yang
membuat pembelajaran IPAS di sekolah dasar
terus memberikan hasil yang kurang ideal. Oleh
karena itu, sangat penting untuk menerapkan
inovasi baru dalam penggunaan media
pembelajaran dengan mengikuti perkembangan
teknologi terkini, khususnya pada pembelajaran
IPAS di sekolah dasar.
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Ada beberapa masalah dengan situasi
pendidikan berikut yang perlu ditangani secara
serius agar bisa ditingkatkan. Menyampaikan
materi pembelajaran perlu dibuat lebih menarik
dan bermakna bagi siswa. Guna menarik minat
siswa dan meningkatkan pemahaman mereka,
materi pembelajaran disampaikan dengan cara
yang relevan terhadap kehidupan sehari-hari
serta disesuaikan pada materi yang dipelajari.
Pentingnya pemanfaatan media pembelajaran
yang tepat bagi siswa sekolah dasar tidak bisa
diremehkan, mengingat beberapa siswa masih
kesulitan dengan pemikiran abstrak. Media
pembelajaran membantu menjadikan materi
pembelajaran lebih konkret sekaligus
memberikan pengalaman belajar yang berharga
bagi siswa (Supriyono, 2018). Menurut Suda
(2017), media pembelajaran bisa dipakai guna
memberikan landasan bagi pertumbuhan siswa
dan menawarkan pengalaman autentik, yang
akan menghasilkan prestasi belajar yang lebih
baik bagi mereka.

Mengurangi kejenuhan siswa dalam proses
pembelajaran  dapat  dilakukan  dengan
menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan
yang bisa meningkatkan semangat siswa sedang
belajar, melalui media alternatif yang diperlukan.
Media jenis berikut harus memungkinkan siswa
untuk terlibat langsung dengan media tersebut.
Selain kemajuan zaman yang sangat pesat, saat
ini banyak sekali bahan ajar yang sudah
dimodifikasi guna memanfaatkan teknologi baru.
Masalah seperti berikut bisa diatasi dengan
materi pembelajaran digital berbasis web yang
bisa menambah keseruan dalam proses
pembelajaran dengan menyertakan teks, suara,
dan grafik cerita yang saling berhubungan.

Berbagai komponen, termasuk grafik,
animasi, suara, dan umpan balik, yang kini tidak
tersedia dalam media pembelajaran tradisional
dimaksudkan untuk dibahas dalam materi
pembelajaran IPAS yang memanfaatkan media
pembelajaran berbasis web. Menggabungkan
berbagai media digital, seperti teks elektronik,
grafik, gambar bergerak, dan suara, ke dalam
lingkungan digital dikenal sebagai media
pembelajaran digital berbasis web. (Arindiano,
2013). Menurut Johanes (2022), sistem
penyampaian media pembelajaran ialah dengan
menayangkan konten video yang direkam kepada
siswa di bawah kendali komputer. Siswa tidak
hanya mendengar dan menonton film dan suara,
termasuk animasi, tetapi juga secara aktif
menanggapi penggunanya. Siswa bisa memakai
laptop ataupun perangkat lain guna mengakses
sumber belajar digital berbasis situs web berikut
kapan saja dan dari lokasi mana pun.
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Pengembangan sumber belajar digital
berbasis web sangat penting bagi pendidikan
IPAS sebab bisa membantu dan mendukung
siswa dalam menjelaskan kesulitan ilmiah,
sehingga meningkatkan pemahaman mereka
terhadap materi pelajaran. Agar siswa bisa
memperhatikan dan memahami dengan cukup
baik guna memenuhi tujuan pembelajaran.
Materi pembelajaran digital berbasis web juga
harus disajikan dengan cara yang menarik dan
menghibur.

2. Metode Penelitian

Penelitian berikut termasuk dalam kategori
penelitian pengembangan ataupun development
research. Model pengembangan ADDIE dipakai
dalam penelitian ini dan tiap langkah ADDIE
jelas, komprehensif, dan mudah dipakai saat
membuat  produk  media  pembelajaran
(Nurhasanah Siti et al, 2022). Guna memastikan
bahwasannya materi pembelajaran valid,
pendekatan ADDIE memberi peneliti kesempatan
untuk melaksanakan penilaian dan
pengembangan berkelanjutan di tiap langkah
prosedurnya. Model ADDIE terbagi atas lima
tahapan, yakni analisis (analysis), desain
(design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi
(evaluation).

Analisis kebutuhan, analisis karakteristik
siswa, analisis materi, dan perumusan tujuan
pembelajaran semuanya dilaksanakan pada
tahapan analisis. Tujuan tahapan analisis dari
penelitian ialah guna mengidentifikasi kebutuhan
dan permasalahan pembelajaran siswa serta
merumuskan  tujuan  pembelajaran  yang
selanjutnya dievaluasi dengan memakai Learning
Objek Review Instrument (LORI) oleh dua pakar
materi dan satu praktisi/guru. Instrumen LORI
menilai beberapa aspek diantaranya kualitas isi
atau materi, tujuan pembelajaran, motivasi,
umpan balik serta kemampuan beradaptasi.

Membuat media pembelajaran digital pada
materi gaya berbasis web yang dikembangkan
diperlukan sebuah konsep perancangan yang

dilakukan pada tahapan desain untuk
mempermudah pembuatan desain media
pembelajaran. Memilih  perangkat lunak,

membuat storyboard, dan angket validitas media
ialah langkah-langkah dalam membangun media
pembelajaran digital materi gaya berbasis web.
Dua orang ahli materi dan satu praktisi/guru
yang memiliki keahlian dalam mata pelajaran
menjadi validator media dengan memakai
Learning Object Review Instrument (LORI) guna
memvalidasi media. Desain presentasi, interaksi
pengguna, aksesibilitas, penggunaan ulang, serta
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memenuhi standar ialah beberapa aspek yang
dinilai dengan instrumen LORI.

Selama tahapan pengembangan,
dikembangkan media pembelajaran digital pada
materi gaya berbasis web dengan mengikuti sera
mempertimbangkan desain yang telah dirancang
sebelumnya dengan berbantuan Canva. Pada
tahapan ini juga dilakukan uji coba satu-satu (one
to one) terhadap tiga orang siswa, uji coba
kelompok kecil terhadap sembilan orang siswa,
membuat soal pre-test dan post-test, serta menguji
kualitas soal pre-test dan post-test. Teknik
cognitive walkthrough digunakan untuk uji coba
satu-satu, sementara pendekatan heuristik
dengan keputusan severity rating dipakai untuk
uji coba kelompok kecil.

Pada tahap implementasi, dilaksanakan uji
coba terbatas penggunaan media pembelajaran
digital pada magteri gaya berbasis web terhadap
28 siswa kelas IV A SD No. 2 Buduk. Guna
mengetahui apakah media pembelajaran yang
dibuat bermanfaat dan berhasil meningkatkan
prestasi belajar IPAS siswa. Pada tahap ini juga
dilaksanakan uji kepraktisan dan efektivitas. Uji
kepraktisan memakai UEQ (User Experience
Questionnaire). Uji efektivitas dilaksanakan lewat
pre-eksperimental dengan rancangan one group
pre-test post-test design yang kemudian dianalisis
memakai one-tailed t-test.

Hanya evaluasi formatif yang dilaksanakan
pada tiap tahap pengembangan selama fase
evaluasi. Evaluasi dilaksanakan guna
memastikan produk sudah mencapai tujuannya,
yakni memastikan apakah produk tersebut valid,
bermanfaat, dan berhasil dalam meningkatkan
prestasi belajar siswa. Pengembangan produk
dievaluasi lewat proses penilaian produk.
Temuan evaluasi berfungsi sebagai masukan
untuk pengembangan produk di masa
mendatang.

3. Research & Discussion

Hasil penelitian berupa produk media
pembelajaran digital pada materi gaya berbasis
web. Pembuatan media pembelajaran digital
berbasis web memerlukan aplikasi pendukung,
diantaranya canva, youtube, google meet,
wordwall, serta google form. Penggunaan canva
dalam membuat media pembelajaran berperan
guna menyediakan media ajar dengan materi
yang bisa divisualisasikan. Canva juga
menyertakan berbagai desain grafis yang bisa
membuat materi lebih menarik bagi peserta didik
serta memberi stimulus (Haris et al., 2024).
Youtube membantu guna menampilkan video
materi tentang sifat gaya. Google meet
dipergunakan guna membantu proses
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pembelajaran apabila dilaksanakan secara
daring. Pemanfaatan wordwall memungkinkan
pengajar guna membuat berbagai macam
aktivitas, seperti kuis, permainan kata, serta
latihan interaktif sehingga menarik minat peserta
didik dalam menyelesaikannya (Anggrainy,
2024). Google form dipergunakan guna
membantu menampilkan presensi peserta didik
dan menyajikan soal evaluasi pembelajaran.
Rancang bangun media pembelajaran digital
pada materi gaya berbasis web dalam bentuk
storyboard dapat dilihat pada tabel 1 berikut.

Tabel 1. Storyboard Media Pembelajaran Digital
Pada Materi Gaya Berbasis Web

Halaman/Fitur

No. Gambar

1. Tampilan Home

2.  Menu Utama

iiii

3. Menu Petunjuk

Menu Presensi
Peserta Didik

Menu Tujuan
Pembelajaran

6. Menu Materi

rvt 4 Py
¥y
{_ KUISEBERMAIN | T ¥

B -8,
Br

S

Profil Pengembang

Menu Kuis &
Bermain

8. Menu Evaluasi

9. Profil Pengembang

Berikut  berikut ialah keunggulan
penggunaan media pembelajaran digital berbasis
web yang dibuat yaitu penyajian materi
menggabungkan unsur gambar, teks, animasi,
video, serta terdapat hyperlink guna membuka
informasi baru; menyajikan pertanyaan awal
yang membantu peserta didik guna membangun
pengetahuan barunya; menyajikan latihan soal
dengan melaksanakan permainan; menyajikan
bantuan diskusi pembelajaran jika dilaksanakan
secara daring; diakses melalui laptop ataupun
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perangkat dan koneksi internet bisa dilaksanakan
kapan saja dan dari lokasi mana pun.
Pengembangan media pembelajaran digital
berbasis web telah melalui uji coba produk yang
dilakukan oleh ahli pakar materi dan media.
Dengan melengkapi lembar penilaian validasi

yang diberikan oleh peneliti, validator
melaksanakan evaluasi guna memastikan
keandalan konten dan materi pendidikan

(Suryandaru & Setyaningtyas, 2021). Hasil uji
validitas materi memperoleh kategori sangat baik
dengan skor rata-rata 4,6 yang memperlihatkan
bahwasannya media yang dibuat pada materi
berbasis web sangat valid untuk dipakai dalam
proses pendidikan. Butir-butir evaluasi pada
instrumen ahli materi dikategorikan sebagai
kriteria sangat baik berdasarkan hasil analisis
yang dilaksanakan. Hasil dari validatas materi
memperlihatkan bahwasannya materi yang
tercantum pada media pembelajaran digital pada
materi gaya berbasis web sudah baik, sesuai
dengan tujuan pembelajaran, memberikan
umpan balik yang positif dan kesempatan
adaptasi terhadap pemahaman peserta didik
serta bisa memotivasi peserta didik dalam
pembelajaran.

Berdasarkan hasil wuji validitas media
memperoleh kategori sangat baik dengan skor
rata-rata 4,6. Adapun analisis penilaian ahli
media pembelajaran digital pada konten gaya
berbasis web yang dikembangkan sudah
memenuhi aspek desain (presentation design),
aspek interaksi pengguna (interaction usability),
aspek  aksesibilitas  (accessibility),  aspek
penggunaan kembali (reusability), dan aspek
memenuhi standar (standards compliance). Hal
berikut memperlihatkan bahwasannya desain
media pembelajaran digital pada konten gaya
berbasis web bisa mengefisienkan dan
meningkatkan efektivitas pembelajaran, mudah
diakses oleh pengguna, bisa dipakai dalam
berbagai konteks pembelajaran, dan memenuhi
standar media pembelajaran.

Setelah  dilaksanakan  uji  validitas,
selanjutnya dilaksanakan uji satu-satu (one-to-
one) terhadap tiga siswa kelas IV B SD No. 2
Buduk yang terdiri dari masing-masing kategori
prestasi rendah, sedang, dan tinggi dengan teknik
Cognitive Walkthrough (CW). Teknik cognitive
waltkthrough dipilih sebab bisa mengevaluasi
tingkat kegunaan dan seberapa mudah pengguna
dalam memakai sistem (Arsana, 2024). Dalam
pengujian berikut, siswa diawasi oleh guru saat
memakai media belajar digital pada materi gaya
berbasis web. Hasil pengujian memperlihatkan
bahwasannya pengguna tidak menemukan
kesulitan apa pun. Siswa merespons dengan baik
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terhadap pemanfaatan penilaian uji satu-satu dan
pembuatan media belajar digital pada materi
gaya berbasis web sebagai sumber belajar yang
menarik dan praktis.

Uji selanjutnya ialah uji kelompok kecil
(small group) terhadap sembilan siswa yang
terdiri dari tiga siswa prestasi rendah, tiga siswa
prestasi sedang, dan tiga siswa prestasi tinggi di
kelas IV B SD No. 2 Buduk dengan melalui
metode pengamatan dan pendekatan heuristik
mendapatkan rerata sejumlah 0,11 dengan
kategori Don’t Agree. Pendekatan heuristik dipilih
sebab berfokus pada penyelesaian masalah
penggunaan (Mantik, dkk, 2022). Hasil uji coba
kelompok kecil memperlihatkan bahwasannya
media pembelajaran digital pada materi gaya
berbasis web tidak memiliki masalah usability.
Tidak perlu ada perbaikan sebab sistem media
pembelajaran digital pada materi gaya berbasis
web mudah dipakai.

Media pembelajaran digital pada materi
gaya berbasis web yang sudah diuji cobakan pada
kelompok kecil, selanjutnya diuji cobakan di
kelas guna mengetahui kepraktisan media
pembelajaran digital pada materi gaya berbasis
web vyang dikembangkan. Uji kepraktisan
dilaksanakan lewat kuesioner kepraktisan yang
diuji cobakan pada 6 orang guru dan 28 peserta
didik kelas IV A di SD No. 2 Buduk dengan
metode User Experience Questionnaire (UEQ).
Tujuan melaksanakan uji kepraktisan terhadap
produk yang dikembangkan ialah guna melihat
sejauh mana kemudahan pengguna dalam
memakai media pembelajaran dan guna melihat
tingkat kepraktisan dari hasil angket yang sudah
diisi oleh guru dan peserta didik (Annisa, 2020 &
Harta, dkk, 2021). EUQ bertujuan guna
mendapatkan kesan langsung dari pengguna
terhadap suatu produk dengan menentukan
relevansi praktis dari dimensi yang sudah
ditentukan sehingga bisa memberikan nilai yang
akurat (Schrepp, 2023). Adapun enam dimensi
pada UEQ yakni, daya tarik, kejelasan, efisiensi,
ketepatan, stimulasi, dan kebaruan. Hasil angket
UEQ yang diisi ole 6 guru mencapai skor rata-rata
2,80 dengan kategori sangat baik. Sedangkan
hasil angket UEQ yang diisi oleh 28 siswa
mencapai skor rata-rata 2,29 dengan kategori
sangat baik.

Berdasarkan hasil temuan yang diperoleh
dengan kriteria kepraktisan media pembelajaran

digital pada materi gaya berbasis web
menunjukkan  bahwa  media  membantu
menunjang proses pembelajaran. Pengguna

merasa optimis, gembira, dan puas saat memakai
produk, berdasarkan penilaian terhadap daya
tarik serta desainnya menarik. Tampilan desain
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yang indah dan penyajian materi yang tidak
hanya dalam bentuk teks dan gambar tetapi juga
animasi, video pembelajaran, audio, dan
berbantuan teknologi memperlihatkan daya tarik
media pembelajaran digital pada materi gaya
berbasis web (Rachman, 2021). Penyajian
permainan dan soal evaluasi juga menjadi bagian
kemenarikan dari media pembelajaran.

Dimensi lain yang juga diukur dalam uji
kepraktisan berikut yakni, kejelasan ketepatan,
efesiensi, dan stimulasi (Irawan, dkk, 2024).
Kejelasan media pembelajaran berikut dilihat
dari kejelasan petunjuk pengunaan dan kejelasan
penyampaian  informasi  ataupun  materi
pembelajaran. Ketepatan tampak dari
kemudahan penggunaan dan mengarahkan
pemahaman peserta didik terhadap materi yang
disajikan. Kemudahan akses lewat internet kapan
saja dan dari mana saja, informasi yang diberikan
sejalan dengan tujuan pembelajaran, dan fakta
bahwasannya hal itu bisa menghemat waktu baik
bagi guru maupun siswa guna memperlihatkan
keefektifan media pembelajaran digital pada
materi gaya berbasis web. Aspek efisiensi
kegunaan media juga ditentukan oleh evaluasi
guru dan siswa tentang seberapa mudahnya
memakai sumber belajar digital berbasis web
untuk proses pendidikan (Peprizal & Nurhasan,
2020).

Stimulan yang bisa diberikan oleh media
pembelajaran dapat menginspirasi siswa dan
mendorong partisipasi mereka dalam proses
pendidikan. Dimensi kebaruan ialah elemen
penting yang harus menjadi prioritas utama
selama proses pengembangan produk sebab
memainkan peran penting dalam mewujudkan
pengalaman pengguna yang menarik dan
memungkinkan produk menampilkan materi
yang menarik perhatian dan inventif (Kurniawati
& Ratnasari, 2023).

Sebelum dan sesudah media dipakai,
dilaksanakan  pengujian  efektivitas  guna
mengetahui efektif atau tidaknya media
pembelajaran digital berbasis web digunakan
dalam pembelajaran dengan mengumpukan data
pre-test dan post-test. Dengan membandingkan
hasil pre-test dan post-test dalam kelompok yang
sama atau tanpa kelompok kontrol untuk jangka
waktu yang singkat, desain berikut bisa
membantu peneliti untuk segera melihat dampak
dari perlakuan (Suhendra, 2024). Guna
mengidentifikasi item instrumen berkualitas
tinggi, instrumen tes yang dipakai perlu juga
diperiksa untuk validitas isi, validitas butir, daya
pembeda, tingkat kesulitan, reliabilitas, dan
efektifitas pengecoh.
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Dengan bantuan SPSS 26 for Windows, dan
melalui rumus Shapiro-Wilk dipakai guna
melaksanakan uji normalitas distribusi data.
Menurut hasil uji normalitas, data terdistribusi
normal jika nilai pre-test memiliki nilai
signifikansi 0,127 > 0,05 dan nilai post-test
memiliki nilai signifikansi 0,073 > 0,05. Selain
itu, temuan kelompok data pretest dan posttest
dari uji homogenitas varians kelompok ialah
0,380. Hal berikut memperlihatkan bahwasannya
tingkat signifikansi lebih besar dari 0,05. Hal
berikut memperlihatkan bahwasannya varians
masing-masing kelompok ialah sama (homogen).
Setelah dipastikan bahwasannya data pre-test dan
post-test homogen dan terdistribusi normal, maka
uji hipotesis dilaksanakan.

Guna mengetahui apakah penerapan media
pembelajaran digital pada materi gaya berbasis
web bisa meningkatkan prestasi belajar, uji
hipotesis berikut menganalisis data pre-test dan
post-test memakai prosedur uji-t satu arah. Nilai
thiung diperoleh 76,636 dan twpe diperoleh 2,051,
berdasarkan hasil perhitungan uji-t memakai
SPSS 26 for Windows. Hal Dberikut
memperlihatkan bahwasannya H; diterima sebab
nilai signifikansinya ialah 0,05. Hal berikut
selanjutnya ~ memperlihatkan =~ bahwasannya
penggunaan media pembelajaran digital berbasis
web dari hasil pre-test hingga post-test, efektif
membantu meningkatkan prestasi belajar IPAS
sebab nilai tniung lebih besar dari tune, sehingga
sehingga H, ditolak dan H; diterima.

4. Simpulan dan Saran

Halaman beranda (menu utama), halaman
dengan petunjuk kehadiran siswa, tujuan
pembelajaran, sumber daya, tautan ke Google
Meet, kuis dan permainan, evaluasi, serta profil
pengembang termasuk dalam rancang bangun
media pembelajaran digital berbasis web.
Rancang bangun media pembelajaran berikut
didukung beberapa aplikasi pendukung dan yang
utama ada aplikasi Canva. Validitas dari media
pembelajaran digital pada materi gaya berbasis
web memperlihatkan hasil penilaian validitas ahli
materi dan media yang mendapatkan nilai rerata
sejumlah 4,6 dengan kategori sangat baik
sehingga media pembelajaran digital berbasis
web dinilai layak. Uji kepraktisan media
pembelajaran digital pada materi gaya berbasis
web menggunakan angket UEQ dengan
pencapaian hasil sejumlah 2,80 oleh guru dan

2,29 oleh siswa dengan masing-masing
berkriteria  sangat  baik. Hal  berikut
memperlihatkan bahwasannya media

pembelajaran digital pada materi gaya berbasis
web praktis dipakai dalam menunjang proses
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pembelajaran. Peningkatan skor pra-tes dan
pasca-tes setelah penggunaan media
pembelajaran, serta perhitungan uji-t satu ekor,
memperlihatkan ~ dampak  positif = media
pembelajaran digital berbasis web terhadap
pembelajaran. Efektivitas media pembelajaran
digital pada materi gaya berbasis web
memperoleh hasil thwng sebesar 76,636 lebih dari
twbel Sebesar 2,051. Sehingga implementasi media
pembelajaran digital pada materi gaya berbasis
web efektif untuk meningkatkan prestasi belajar
IPAS peserta didik kelas IV sekolah dasar.
Berdasarkan temuan berikut, bisa dikatakan
bahwasannya media pembelajaran digital pada
materi gaya berbasis web yang dikembangkan
valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan
prestasi belajar IPAS peserta didik kelas IV
sekolah dasar.

Pengembangan media digital berbasis web
diharapkan dapat menjadi inspirasi bagi peneliti
masa depan serta praktisi lapangan dalam
menghasilkan inovasi media pembelajaran
dengan desain yang lebih menarik secara visual,
bersifat praktis bagi penggunanya, menambah
perspektif baru terhadap teori, serta perlu
dilakukan perbaikan secara berkelanjutan supaya
kelemahan produk yang dikembangkan teratasi.
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