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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning yang 
mengintegrasikan kearifan lokal Pendap Bengkulu pada materi zat aditif dengan menggunakan model 
pengembangan 4D, mencakup tahap pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran melalui 
YouTube serta e-learning Unib. Instrumen penelitian meliputi angket validasi oleh ahli materi dan ahli media 
untuk menilai kelayakan produk, angket respon mahasiswa guna mengukur tingkat praktikalitas, serta tes pretest 
dan posttest untuk mengevaluasi efektivitas media. Hasil validasi menunjukkan media berada pada kategori sangat 
layak, dengan skor 74 dari ahli materi, 56 dari ahli media, serta 35,76 dari penilaian mahasiswa, ditambah respon 
mahasiswa rata-rata 4,35 yang menunjukkan kategori setuju. Uji efektivitas juga memperlihatkan peningkatan 
hasil belajar, di mana rata-rata nilai pretest 56,72 naik menjadi 86,37 pada posttest dengan skor gain 0,68 yang 
termasuk kategori sedang. Temuan ini membuktikan bahwa media yang dikembangkan layak dan efektif 
digunakan dalam pembelajaran IPA, sekaligus memberikan kontribusi pada inovasi media berbasis kearifan lokal 
yang dipadukan dengan penerapan discovery learning guna meningkatkan kualitas pembelajaran sains. 
 
Kata kunci : Media pembelajaran interaktif, discovery learning, kearifan lokal, Pendap Bengkulu 
 

ABSTRACT 
 

Development of Interactive Learning Media Based on Discovery Learning Integrated with Local Wisdom 
of Pendap Bengkulu on Additives Topic. This study aims to develop interactive learning media based on 
discovery learning that integrates the local wisdom of Pendap Bengkulu in the topic of food additives, using the 
4D development model, which consists of the stages of defining, designing, developing, and disseminating through 
YouTube and the Unib e-learning platform. The research instruments included validation questionnaires from 
material experts and media experts to assess product feasibility, student response questionnaires to measure 
practicality, as well as pretest and posttest to evaluate the effectiveness of the media. Validation results indicated 
that the media was categorized as highly feasible, with scores of 74 from the material expert, 56 from the media 
expert, and 35.76 from student assessments, supported by an average student response of 4.35 in the “agree” 
category. Effectiveness testing also showed an improvement in learning outcomes, as the average pretest score of 
56.72 increased to 86.37 in the posttest, with a gain score of 0.68, which falls into the medium category. These 
findings confirm that the developed media is feasible and effective for use in science learning, while also 
contributing to the innovation of local wisdom-based media integrated with discovery learning to improve the 
quality of science education. 
 
Keywords: Interactive learning media, Discovery Learning, local wisdom, Pendap Bengkulu 
 
Pendahuluan  

Pendidikan adalah salah satu pilar utama dalam pembentukan sumber daya manusia yang 
berkualitas, yang pada gilirannya menentukan kemajuan dan taraf hidup masyarakat 
(Awaluddin, 2021). Agar sistem pendidikan berjalan ideal, diperlukan sinergi antara materi 
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dan kurikulum, pendidik, siswa, serta metode pembelajaran yang dinamis (Chrystie & Saputri, 
2025). Inovasi media pembelajaran berperan penting dalam memperkuat sistem ini, baik di 
tingkat sekolah maupun perguruan tinggi (Novela et al., 2024), karena media inovatif menjadi 
sarana yang mampu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam belajar (Hirzi & 
Ibrahim, 2025). 

Salah satu bentuk inovasi yang dinilai efektif adalah pengembangan media pembelajaran 
interaktif, karena mampu meningkatkan motivasi sekaligus hasil belajar siswa melalui 
pendekatan yang lebih menarik (Sulistyawati et al., 2024). Jaxongirmirzo (2024) menegaskan 
bahwa penggunaan teknologi interaktif, seperti animasi, simulasi, dan kuis digital, dapat 
memperdalam pemahaman konsep sekaligus meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 
berbagai disiplin ilmu. 

Media pembelajaran interaktif sendiri merupakan perangkat lunak yang memadukan 
teks, gambar, animasi, video, dan audio untuk menyajikan materi secara lebih interaktif 
(Sijabat et al., 2024; Shebastian et al., 2020). Keunggulan media ini antara lain mampu 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, efisien, berkualitas, serta fleksibel karena 
dapat digunakan kapan saja dan di mana saja, yang pada akhirnya berpengaruh positif terhadap 
capaian belajar (Widianto, 2021). Selain itu, media interaktif memungkinkan siswa belajar 
sesuai ritme masing-masing, mendorong keterlibatan aktif, dan menumbuhkan keterampilan 
berpikir kritis (Raharja et al., 2022). Penerapan media berbasis interaktivitas mampu 
meningkatkan literasi ilmiah serta pemahaman konsep, terutama pada peserta didik dengan 
kemampuan yang beragam (Aurora et al., 2024). 

Media pembelajaran interaktif tidak hanya berperan sebagai penyampai informasi, tetapi 
juga efektif ketika dipadukan dengan model pembelajaran, seperti discovery learning, yang 
menekankan eksplorasi dan pemecahan masalah oleh siswa (Tambunan et al., 2021; Rahmi et 
al., 2024). Integrasi keduanya terbukti mampu meningkatkan motivasi, hasil belajar, serta 
keterlibatan aktif siswa dalam membangun pemahaman bermakna (Arsyad et al., 2023). Lebih 
jauh, pendekatan interaktif yang dikaitkan dengan konteks kehidupan sehari-hari memberikan 
dampak lebih signifikan terhadap prestasi akademik dibanding metode konvensional (Azizah 
et al., 2025). 

Selain model dan media, pembelajaran sains juga penting dikaitkan dengan konteks 
kehidupan sehari-hari melalui integrasi kearifan lokal (Fadilah, Su’ad, & Murtono, 2022). 
Salah satunya adalah Pendap Bengkulu, makanan tradisional khas provinsi Bengkulu ini sangat 
unik karena menggunakan ikan segar, bumbu alami, dibungkus daun talas, dan direbus hingga 
delapan jam (Wandirah et al., 2024). Proses pembuatan Pendap dapat dikaitkan dengan materi 
zat aditif, terutama penggunaan bahan tambahan pangan alami maupun buatan. Dengan 
mengaitkan materi IPA pada kearifan lokal ini, mahasiswa tidak hanya memahami konsep 
secara teoretis, tetapi juga melihat penerapannya dalam kehidupan sehari-hari sekaligus 
mengenal budaya daerah (Muyassaroh et al., 2024). 

Pengembangan media pembelajaran saat ini masih jarang dikaitkan dengan kearifan lokal 
(Arrozaqu & Setiawan, 2022). Salah satunya pada mata kuliah ilmu gizi dan kesehatan. Mata 
kuliah ini umumnya lebih banyak didasarkan pada kasus-kasus sosial dan pendekatan sains 
semata, tanpa banyak mengaitkan dengan kearifan lokal. Padahal, integrasi kearifan lokal 
dalam pembelajaran dapat memberikan nilai tambah karena menghadirkan konteks nyata yang 
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dekat dengan kehidupan mahasiswa (Putra & Wahyuni, 2025; Wati & Widiana, 2024). Salah 
satu materi dalam mata kuliah ilmu gizi dan kesehatan yang dapat diintegrasikan dengan 
kearifan budaya lokal adalah materi zat aditif. Zat aditif adalah senyawa kimia yang 
ditambahkan ke dalam makanan atau produk lain untuk tujuan tertentu (Bialangi et al., 2023). 
Dengan mengaitkan materi zat aditif pada makanan tradisional daerah seperti Pendap, 
mahasiswa tidak hanya mempelajari aspek teoritis, tetapi juga mampu memahami 
penerapannya dalam budaya dan kehidupan sehari-hari.  

Hasil belajar pada dasarnya merupakan perubahan perilaku yang mencakup ranah 
kognitif, afektif, dan psikomotorik (Yandi et al., 2023; Mboa & Ajito, 2024). Untuk 
meningkatkannya, diperlukan pembelajaran yang inovatif dan menarik, salah satunya melalui 
media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning (Putra & Salsabila, 2021). Discovery 
learning merupakan model pembelajaran yang menekankan pada keterlibatan aktif mahasiswa 
dalam menemukan konsep melalui proses mengamati, mengeksplorasi, menganalisis, dan 
menyimpulkan sendiri (Rahmi et al., 2024). Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya 
berpusat pada dosen, tetapi mendorong mahasiswa untuk membangun pengetahuan secara 
mandiri dan bermakna. Kelemahan media pembelajaran yang ada selama ini adalah masih 
bersifat informatif dan dominan menyajikan materi secara langsung, sehingga mahasiswa 
cenderung pasif dan hanya menerima informasi tanpa dilibatkan dalam proses penemuan. Oleh 
karena itu, integrasi discovery learning ke dalam media interaktif yang dikembangkan sangat 
relevan untuk mengatasi keterbatasan tersebut. Integrasi teknologi berupa video dan animasi 
dengan kearifan budaya lokal, seperti pengolahan makanan tradisional Pendap Bengkulu, 
semakin memperkuat implementasi discovery learning karena memberikan konteks nyata yang 
dekat dengan kehidupan mahasiswa. Dengan cara ini, mahasiswa tidak hanya tertantang dan 
termotivasi, tetapi juga mampu memahami konsep zat aditif secara lebih mendalam dan 
kontekstual. 

Dari penjelasan tersebut, muncul kebutuhan untuk melakukan penelitian yang 
berorientasi pada pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning 
dengan muatan kearifan lokal Pendap Bengkulu pada materi zat aditif. Melalui penelitian ini 
diharapkan tercipta media pembelajaran yang inovatif, relevan dengan konteks budaya, serta 
mampu mendorong peningkatan motivasi dan capaian belajar mahasiswa secara lebih optimal. 
 
Metode 

Penelitian ini dilaksanakan pada Juni–November 2024 dengan melibatkan mahasiswa S1 
Pendidikan IPA yang berjumlah 47 orang dan telah menempuh mata kuliah Ilmu Gizi dan 
Kesehatan. Metode yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan 
model 4D (define, design, develop, disseminate) (Salsabella et al., 2023). Tahap define 
mencakup analisis kebutuhan dan tujuan pembelajaran, tahap design berfokus pada 
perancangan media berbasis discovery learning bermuatan kearifan lokal Pendap Bengkulu, 
tahap develop dilakukan melalui validasi ahli materi dan media serta uji coba terbatas pada 
mahasiswa, sedangkan tahap disseminate dilakukan dengan mendistribusikan media melalui e-
learning Universitas Bengkulu. 

Pengumpulan data dilakukan dengan pendekatan kuantitatif. Instrumen penelitian meliputi 
angket validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kelayakan produk, angket respon 
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mahasiswa guna mengukur tingkat praktikalitas, serta tes berupa pretest dan posttest untuk 
mengevaluasi peningkatan hasil belajar setelah penggunaan media. Instrumen tes dalam 
penelitian ini telah melalui uji validitas untuk memastikan kesesuaian dengan indikator 
pembelajaran. Validitas instrumen diperoleh melalui validitas isi (content validity) yang dinilai 
oleh ahli, sehingga setiap butir soal sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 
Dengan demikian, instrumen tes yang digunakan dapat dipercaya untuk mengukur peningkatan 
hasil belajar mahasiswa setelah penggunaan media. 

Analisis data dilakukan dalam dua tahap. Pertama, hasil angket diolah menggunakan skala 
Likert yang kemudian dikonversi ke dalam kategori skala lima untuk menilai kelayakan dan 
praktikalitas. Kedua, skor pretest dan posttest mahasiswa dianalisis dengan uji Normalized 
Gain (N-Gain) guna menentukan efektivitas media dalam meningkatkan capaian belajar. 

 
Hasil dan Pembahasan 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 
discovery learning bermuatan kearifan lokal Pendap Bengkulu pada materi zat aditif. 
Pengembangan media ini dilakukan dalam empat tahapan utama dengan hasil pengembangan 
sebagai berikut: 
Tahap Pendefinisian (define) 

Tahap pendefinisian dalam penelitian ini dimulai dengan menganalisis kebutuhan 
pembelajaran pada mata kuliah Ilmu Gizi dan Kesehatan di Program Studi Pendidikan IPA 
Universitas Bengkulu. Dari hasil observasi diperoleh temuan bahwa mahasiswa membutuhkan 
media inovatif yang tidak hanya memfasilitasi pemahaman konsep zat aditif secara teoritis, 
tetapi juga menghubungkan materi dengan kearifan budaya lokal sehingga proses belajar terasa 
lebih relevan dan bermakna. 

Sebagai bentuk integrasi kearifan lokal, dipilih makanan tradisional khas Bengkulu, yaitu 
Pendap, yang proses pembuatannya melibatkan penggunaan berbagai zat aditif alami, seperti 
rempah-rempah yang berfungsi sebagai pengawet, penambah aroma, dan penambah cita rasa. 
Proses pembuatan Pendap juga memanfaatkan teknik pengolahan khusus dengan membungkus 
ikan berbumbu dalam daun talas dan merebusnya dalam waktu lama. Konteks ini relevan untuk 
dikaji secara ilmiah pada materi zat aditif, sekaligus memperlihatkan penerapan konsep sains 
dalam kehidupan sehari-hari. Adapun makanan khas Provinsi Bengkulu yaitu Pendap dapat 
dilihat pada gambar 1. 

 
Gambar 1. Makanan khas Pendap Bengkulu 

 Penerapan kearifan lokal dalam pembelajaran sains berperan tidak hanya dalam 
memperdalam pemahaman mahasiswa terkait konsep zat aditif, tetapi juga dalam 
menumbuhkan rasa menghargai terhadap budaya daerah melalui pendekatan kontekstual. Hal 
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ini membuat mahasiswa memperoleh pemahaman kognitif sekaligus pengalaman belajar yang 
dekat dengan realitas sosial dan budaya mereka. Sejalan dengan pandangan Lestari (2020), 
penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan berbasis konteks mampu meningkatkan 
kualitas proses serta hasil belajar, sekaligus menghubungkan sains dengan kehidupan sehari-
hari. 
Tahapan Perancangan (Design) 

Pada tahap perancangan, media pembelajaran interaktif dirancang dengan memadukan 
model discovery learning dan integrasi kearifan budaya lokal. Perancangan dimulai dari 
penyusunan flowchart, storyboard, dan skenario pembelajaran yang memuat CPL dan CPMK 
materi ajar, serta evaluasi berupa soal pilihan ganda. Tampilan media didesain menarik dengan 
menambahkan elemen visual Pendap, navigasi sederhana, dan integrasi video simulasi. 
Adapun flowchart dari media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning bermuatan 
kearifan budaya lokal Pendap Bengkulu ini ditunjukan pada gambar 2. 

 
 
 

 
 

 
 
 
 

Gambar 2. Flowchart media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 
Gambar 2 menunjukkan alur navigasi media pembelajaran yang dimulai dari Halaman 

Intro dengan tampilan gambar Pendap dan tombol menuju menu utama. Dari sini, pengguna 
diarahkan ke Menu Utama yang menjadi pusat akses menuju berbagai fitur, seperti CPL & 
CPMK, Materi, Evaluasi, Tentang saya, dan QR Code. Setiap menu memiliki fungsi tersendiri, 
mulai dari menampilkan capaian pembelajaran, menyajikan materi zat aditif, menyediakan soal 
evaluasi, hingga memudahkan distribusi aplikasi melalui pemindaian kode QR. 

Alur tersebut menunjukkan rancangan aplikasi yang sederhana, terstruktur, dan mudah 
dipahami oleh mahasiswa. Dengan adanya flowchart, hubungan antarhalaman menjadi lebih 
jelas sehingga pengguna dapat mengetahui jalur navigasi dari awal hingga akhir. Visualisasi 
ini juga membantu pengembang dalam memastikan bahwa setiap komponen media saling 
terhubung secara logis dan mendukung tujuan pembelajaran. Setelah dilakukan penyusunan 
flowchat selanjutnya dilakukan penyusunan storyboard. Penyusunan storyboard ini digunakan 
untuk memvisualisasikan rancangan sebuah media atau aplikasi sebelum benar-benar 
dikembangkan. Dengan adanya storyboard, alur tampilan dan fungsi tiap halaman bisa dilihat 
secara lebih konkret, sehingga memudahkan pengembang, peneliti, maupun pengguna dalam 
memahami isi dan struktur media. Adapun hasil pengembangan storyboard ini dapat dilihat 
pada gambar 3. 

Gambar 3 menggambarkan keseluruhan rancangan media pembelajaran mulai dari 
Halaman Intro hingga QR Code. Pada halaman awal, ditampilkan gambar makanan khas 
Bengkulu yaitu Pendap, beserta tombol “Menu” yang mengarahkan pengguna ke Menu Utama. 

Halaman Intro 

Menu Utama 

CPL dan CPMK Materi Evaluasi Tentang saya QR Code Exit 
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Dari menu utama, mahasiswa dapat memilih berbagai fitur, yaitu CPL & CPMK yang berisi 
capaian dan tujuan pembelajaran, Materi yang menyajikan konten tentang zat aditif, Evaluasi 
berupa soal pilihan ganda, Tentang Saya yang memuat profil pengembang, serta QR Code 
sebagai sarana membagikan aplikasi. Masing-masing halaman divisualisasikan secara 
sederhana agar mudah dipahami dan memperlihatkan fungsinya dengan jelas. 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

Gambar 3. Storyboard media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 
Pengembangan storyboard ini bertujuan memberikan gambaran konkret mengenai alur 

navigasi dan isi dari aplikasi pembelajaran. Dengan adanya rancangan visual ini, hubungan 
antarhalaman terlihat lebih sistematis, sehingga mahasiswa, dosen pembimbing, maupun 
pengembang dapat memahami dengan cepat bagaimana aplikasi bekerja. Selain itu, storyboard 
meminimalisasi kemungkinan kesalahan desain karena setiap elemen sudah terpetakan sejak 
awal. Secara keseluruhan, storyboard ini menjadi peta visual yang membantu memastikan 
media pembelajaran tersusun rapi, interaktif, dan mendukung tujuan instruksional yang ingin 
dicapai. 
Tahap Pengembangan (develop) 

Tahap pengembangan menghasilkan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis 
discovery learning yang terintegrasi dengan kearifan budaya lokal Pendap Bengkulu. Media 
ini dikembangkan dalam bentuk aplikasi berbasis Android dengan tampilan yang sederhana, 

Halaman 
Intro, berisi 
gambar Pendap 
dan tombol 
menuju menu 
utama 

Menu Utama, 
akses ke semua 
aplikasi 

CPL dan CPMK, 
berisi capaian 
pembelajaran dan 
tujuan yang harus 
dicapai 
mahasiswa 

Materi, 
menyajikan 
konten 
pembelajaran 
tentang zat 
aditif 

Evaluasi, berisi 
10 soal pilihan 
ganda  

Tentang saya, 
menampilkan profil 
pengembang media 

QR Code, 
memudahkan 
instalasi aplikasi 
ke HP mahasiswa 
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menarik, dan mudah digunakan oleh mahasiswa. Fitur utama yang dimuat antara lain halaman 
intro dengan gambar khas Pendap, menu utama yang menghubungkan ke seluruh konten, CPL 
dan CPMK yang menjelaskan capaian pembelajaran, materi mengenai zat aditif, soal evaluasi 
pilihan ganda, menu tentang saya yang berisi profil pengembang, serta QR Code untuk 
memudahkan distribusi aplikasi. Dengan rancangan ini, mahasiswa dapat belajar secara lebih 
kontekstual dan terhubung dengan budaya lokal. Beberapa hasil pengembangan media 
pembelajaran interaktif dapat dilihat pada gambar 4. 

   
(a) (b) (c) 

   
(d) (e) (f) 

Gambar 4. (a) Halaman intro yang merupakan tampilan layar pertama (b) Tampilan Halaman 
Menu (c) Tampilan CPL dan CPMK (d) Tampilan Materi Pembelajaran (e) 
Tampilan Soal Evaluasi (f) Tampilan Video Pembelajaran 

 
Media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning yang dipadukan dengan 

kearifan lokal Pendap Bengkulu dilengkapi dengan fitur QR Code untuk memudahkan proses 
distribusi kepada mahasiswa. Melalui fitur ini, mahasiswa hanya perlu melakukan pemindaian 
agar aplikasi dapat langsung terpasang pada perangkat masing-masing tanpa melalui prosedur 
instalasi yang kompleks. Kehadiran QR Code tidak hanya meningkatkan kemudahan akses, 
tetapi juga membuat penggunaan media menjadi lebih praktis, efisien, dan fleksibel. Tampilan 
QR Code dari media pembelajaran tersebut disajikan pada Gambar 5. 

Media pembelajaran yang dikembangkan divalidasi terlebih dahulu untuk memastikan 
kelayakan isi dan tampilan sebelum digunakan. Validasi dilakukan oleh dua ahli, yaitu ahli 
materi yang menilai tujuan, kesesuaian, relevansi, dan evaluasi pembelajaran, serta ahli media 
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yang meninjau aspek visual, navigasi, dan kemudahan penggunaan. Hasil validasi dianalisis 
dengan teknik skoring dan dikonversi ke skala lima sesuai acuan Sukardjo (2010, dalam 
Uliyandari et al, 2022), sehingga dapat dikategorikan dari “tidak layak” hingga “sangat layak.” 
Skor validasi media interaktif berbasis discovery learning bermuatan kearifan lokal Pendap 
Bengkulu ditampilkan pada Tabel 1 dan Tabel 2. 

 
Gambar 5. QR Code media pembelajaran interaktif 

 
Tabel 1. Rekapitulasi penilaian validator ahli materi 

Aspek Penilaian 
Jumlah 

Item 
Skor dicapai Kategori 

Aspek Pembelajaran 10 42 Sangat 
Layak Aspek Materi 7 32 

Total 17 74  
 

Tabel 2. Rekapitulasi penilaian validator ahli media 

Aspek Penilaian 
Jumlah 

Item 
Skor dicapai Kategori 

Tampilan aplikasi 8 34 Sangat 
Layak Kemudahan penggunaan 5 22 

Total 13 56  
Validasi menunjukkan media interaktif berbasis discovery learning memperoleh skor 74 

dari ahli materi dan 56 dari ahli media, keduanya termasuk kategori sangat layak. Aspek 
pembelajaran, materi, tampilan, serta kemudahan penggunaan dinilai sesuai kebutuhan 
mahasiswa dengan desain yang menarik dan praktis. Temuan ini konsisten dengan penelitian 
Munir et al. (2024) dan Mahmuzah et al. (2024), yang menegaskan pentingnya peran validator 
dalam menjamin kualitas isi maupun tampilan. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis 
kearifan lokal Pendap Bengkulu dinyatakan layak digunakan dan berpotensi meningkatkan 
hasil belajar. 

Kelayakan media pembelajaran dalam penelitian ini turut dinilai oleh mahasiswa Program 
Studi Pendidikan IPA yang telah menempuh mata kuliah Ilmu Gizi dan Kesehatan. Penilaian 
dilakukan melalui angket yang mencakup empat aspek utama, yakni pembelajaran, materi, 
tampilan, serta kemudahan penggunaan. Instrumen tersebut tidak hanya menilai tingkat 
kelayakan, tetapi juga menggambarkan sejauh mana media sesuai dengan ekspektasi 
mahasiswa. Data angket dianalisis menggunakan teknik skoring yang kemudian dikonversi ke 
skala lima untuk menentukan kategori kelayakan. Hasil penilaian mahasiswa selengkapnya 
ditampilkan pada Tabel 3. 

Berdasarkan hasil penilaian yang ditampilkan pada Tabel 3, mahasiswa memberikan skor 
tinggi pada keempat aspek yang dievaluasi. Aspek pembelajaran memperoleh skor 415, aspek 
materi mendapatkan 409, aspek tampilan meraih 401, dan aspek kemudahan penggunaan 
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memperoleh skor tertinggi yaitu 420. Jika dijumlahkan, total skor yang diperoleh adalah 1.645 
dengan nilai konversi sebesar 35,76. Hasil tersebut menempatkan media pembelajaran pada 
kategori sangat layak. Temuan ini menunjukkan bahwa mahasiswa menilai media interaktif 
berbasis discovery learning terintegrasi kearifan budaya lokal Pendap Bengkulu sudah 
memenuhi harapan mereka, baik dari sisi isi, desain visual, maupun kemudahan akses. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa media tidak hanya layak digunakan dalam proses 
pembelajaran, tetapi juga memiliki potensi untuk meningkatkan minat serta motivasi belajar 
mahasiswa.  

Tabel 3. Rekap Hasil Penilaian Kelayakan Media oleh Mahasiswa 
Aspek yang dinilai Skor Akumulasi 

Komponen Pembelajaran 415 
Isi Materi 409 

Desain Tampilan 401 
Kemudahan Penggunaan 420 

Total Skor 1.645 
Nilai konversi 35,76 

Kategori Sangat Layak 

Respon mahasiswa terhadap media pembelajaran diperoleh melalui penyebaran angket 
setelah mereka mencoba aplikasi yang dikembangkan. Instrumen penilaian mencakup empat 
aspek, yaitu pembelajaran, materi, tampilan, serta kemudahan penggunaan. Data hasil angket 
diolah dengan teknik skoring dan dikonversi ke dalam skala lima untuk menentukan kategori 
respon. Rincian hasil penilaian mahasiswa terhadap media disajikan pada Tabel 4. Temuan ini 
memberikan gambaran penting mengenai tingkat kesesuaian media dengan kebutuhan dan 
harapan mahasiswa sebagai pengguna utama. 

Tabel 4. Rekapitulasi tanggapan mahasiswa terhadap media pembelajaran 
Aspek penilaian Butir 

Pernyataan 
Jumlah skor Nilai 

Konversi 
Kesimpulan 
Tanggapan 

Komponen 
Pembelajaran 

1 203 4,41 Sangat Setuju 
2 200 4,37 Sangat Setuju 

Rata-rata skor tanggapan mahasiswa 
untuk aspek pembelajaran 

201,5 4,39 Sangat Setuju 

Konten Materi 3 201 4,36 Sangat Setuju 
4 205 4,45 Sangat Setuju 

Rata-rata skor tanggapan mahasiswa 
untuk aspek materi 

203 4,40 Sangat Setuju 

Desain / Tampilan 
Media  

5 198 4,30 Sangat Setuju 
6 195 4,23 Sangat Setuju 

Rata-rata skor tanggapan mahasiswa 
untuk aspek tampilan media 
pembelajaran 

196,5 4,26 Sangat Setuju 

Kemudahan 
Penggunaan 

7 199 4,32 Sangat Setuju 
8 202 4,39 Sangat Setuju 

Rata-rata skor tanggapan mahasiswa 
untuk aspek penggunaan 

200,5 4,35 Sangat Setuju 

Rerata skor tanggapan pada 
seluruh aspek 

200,37 4,35 Sangat Setuju 

Berdasarkan hasil Tabel 4, tanggapan mahasiswa terhadap media pembelajaran interaktif 
berbasis discovery learning yang terintegrasi dengan kearifan budaya lokal Pendap Bengkulu 
menunjukkan respon sangat positif di semua aspek. Pada aspek pembelajaran diperoleh skor 



 

Jurnal Kajian Pendidikan IPA Vol 5 No 2 ||  

 
 

249

rata-rata 201,5 dengan konversi 4,39, sementara aspek materi meraih skor 203 dengan konversi 
4,40. Hasil ini menandakan bahwa media dinilai mampu mendukung pemahaman konsep, 
menyajikan isi yang relevan, jelas, dan mudah dipahami oleh mahasiswa. 

Dari sisi tampilan dan penggunaan, media pembelajaran juga mendapat penilaian tinggi. 
Aspek tampilan memperoleh skor 196,5 dengan konversi 4,26, menunjukkan desain visual, tata 
letak, warna, dan gambar dianggap menarik serta mendukung keterbacaan. Sedangkan aspek 
penggunaan memperoleh skor 200,5 dengan konversi 4,35, yang berarti mahasiswa merasa 
media mudah dioperasikan dan navigasinya praktis. Secara keseluruhan, dengan skor rata-rata 
200,37 dan konversi 4,35, media ini dinyatakan layak digunakan serta mendapat penerimaan 
positif dari mahasiswa sebagai pengguna utama. Temuan ini sejalan dengan penelitian Saputra 
et al., (2023) yang menunjukkan bahwa media interaktif berbasis kearifan lokal mendapat 
respon sangat positif dari mahasiswa, serta penelitian Avipa et al. (2023). yang menemukan 
bahwa media berbasis kearifan lokal dinilai menarik dan membantu pemahaman konsep oleh 
siswa. 

Setelah melalui validasi oleh ahli materi dan media serta mendapatkan respon sangat 
positif dari mahasiswa, media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning bermuatan 
kearifan lokal Pendap Bengkulu diujicobakan pada mata kuliah Ilmu Gizi untuk menilai 
efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar. Efektivitas tersebut dianalisis dengan 
membandingkan nilai pretest dan posttest mahasiswa sebelum dan sesudah penggunaan media. 
Perbandingan hasil belajar mahasiswa ditampilkan pada Gambar 6. 

 
Gambar 6. Nilai hasil pretest dan posttest mahasiswa 

Gambar 6 memperlihatkan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar mahasiswa 
setelah memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning dengan 
muatan kearifan lokal Pendap Bengkulu. Nilai rata-rata pretest sebesar 56,72 naik menjadi 
86,37 pada posttest, menunjukkan bahwa media ini membantu mahasiswa memahami materi 
lebih mendalam sekaligus menghadirkan pengalaman belajar yang bermakna. 

Untuk mengetahui besarnya peningkatan hasil belajar, dilakukan analisis gain score 
dengan membandingkan nilai rata-rata pretest dan posttest. Berdasarkan hasil perhitungan, 
diperoleh skor gain sebesar 0,68 yang termasuk dalam kategori sedang. Hal ini menunjukkan 
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning efektif dalam meningkatkan 
capaian belajar mahasiswa. Efektivitas tersebut diperkuat dengan muatan kearifan lokal 
Pendap Bengkulu yang digunakan sebagai konteks dalam pembelajaran materi zat aditif. 
Melalui pendekatan discovery learning, mahasiswa diarahkan untuk menemukan sendiri 
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konsep-konsep zat aditif dengan mengamati, menganalisis, dan mengaitkan bahan-bahan yang 
terdapat dalam makanan tradisional Pendap. Keterkaitan langsung antara materi dan realitas 
budaya lokal ini membuat konsep zat aditif yang semula abstrak menjadi lebih konkret, mudah 
dipahami, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu, kepraktisan fitur media, desain 
visual yang menarik, serta dukungan video simulasi turut memotivasi mahasiswa untuk lebih 
aktif dalam proses belajar. Dengan demikian, media ini tidak hanya memperoleh respon positif, 
tetapi juga memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan pemahaman konsep zat aditif 
dan kualitas pembelajaran di kelas. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Dewi dan Sujana (2020) yang menunjukkan bahwa 
penerapan discovery learning berbasis kearifan lokal Catur Paramitha mampu meningkatkan 
pengetahuan siswa secara signifikan. Hasil penelitian tersebut menegaskan bahwa 
pengintegrasian nilai budaya lokal dalam discovery learning mendorong keaktifan siswa, 
memperdalam pemahaman materi, serta membentuk sikap positif selama pembelajaran. Selain 
model pembelajaran, efektivitas dalam penelitian ini juga diperkuat oleh peran media interaktif 
yang dikembangkan. Media interaktif dengan fitur visual, navigasi sederhana, serta integrasi 
video terbukti memudahkan mahasiswa memahami konsep, meningkatkan motivasi, sekaligus 
membuat proses belajar lebih menarik. Hal ini sejalan dengan temuan Sulistyawati et al. (2024) 
yang menyatakan bahwa penggunaan media interaktif mampu meningkatkan motivasi 
sekaligus hasil belajar peserta didik. Dengan demikian, kesamaan hasil ini memperkuat bahwa 
penggabungan discovery learning dengan media pembelajaran interaktif bermuatan kearifan 
lokal merupakan strategi yang efektif untuk meningkatkan capaian belajar peserta didik. 
Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Pada tahap akhir, media pembelajaran disebarkan melalui platform e-learning 
Universitas Bengkulu serta kanal YouTube agar dapat diakses secara lebih luas. Upaya 
distribusi ini diharapkan tidak hanya bermanfaat bagi mahasiswa Program Studi Pendidikan 
IPA Universitas Bengkulu, tetapi juga dapat dimanfaatkan oleh mahasiswa dan pendidik lain 
yang ingin menggunakan media berbasis discovery learning yang terintegrasi dengan kearifan 
budaya lokal Pendap Bengkulu. 

 
Simpulan  

Media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning dengan muatan kearifan 
lokal Pendap Bengkulu dinilai sangat layak digunakan berdasarkan validasi dari ahli materi, 
ahli media, serta hasil penilaian mahasiswa. Respon mahasiswa juga berada pada kategori 
sangat setuju terhadap aspek isi pembelajaran, materi, tampilan, dan kemudahan penggunaan. 
Penerapannya terbukti meningkatkan capaian hasil belajar, terlihat dari perbedaan signifikan 
antara nilai pretest dan posttest dengan skor gain pada kategori sedang. Implikasi dari 
penelitian ini adalah media yang dikembangkan dapat dimanfaatkan sebagai alternatif sumber 
belajar yang membantu pendidik mengaitkan konsep zat aditif dengan realitas budaya lokal, 
sehingga lebih mudah dipahami mahasiswa dan lebih relevan dengan kehidupan sehari-hari. 
Penelitian ini juga memberikan kontribusi pada pengembangan media pembelajaran dengan 
menegaskan pentingnya integrasi pendekatan discovery learning dan kearifan lokal dalam 
meningkatkan pemahaman konsep sekaligus menumbuhkan apresiasi terhadap budaya daerah. 
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