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Abstract

This study was motivated by the limited use of interactive learning media in digestive
system material, which resulted in low student engagement during the learning process in
elementary school. This study aimed to develop “FUNCERNA?”, an interactive learning
media based on Story-Based Learning for digestive system material at SD Negeri Talun.
The study employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE
model, consisting of analysis, design, development, implementation, and evaluation stages.
The media was developed using Articulate Storyline. The subjects consisted of 2 media
experts, 3 material experts, and 24 elementary school students. Data were collected through
interviews and Likert-scale questionnaires. The results showed that the media obtained
validation scores of 89% from media experts and 96% from material experts, both
categorized as highly feasible. Student responses reached 90% with a highly feasible
category. These findings indicate that “FUNCERNA” is feasible for use in IPAS learning
and supports students’ interest and engagement during the learning process.

Keyword: Digestive System, Elementary School, Interactive Learning Media, IPAS,
Story-Based Learning

Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih terbatasnya penggunaan media pembelajaran
interaktif pada materi sistem pencernaan sehingga pembelajaran kurang mampu
meningkatkan keterlibatan siswa sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan mengembangkan
media pembelajaran interaktif “FUNCERNA?” berbasis Story-Based Learning pada materi
sistem pencernaan di SD Negeri Talun. Penelitian menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Media dikembangkan menggunakan
Articulate Storyline. Subjek penelitian terdiri atas 2 ahli media, 3 ahli materi, dan 24 siswa
sekolah dasar. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dan angket skala
Likert. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh persentase validasi
sebesar 89% dari ahli media dan 96% dari ahli materi dengan kategori sangat layak. Respon
siswa memperoleh persentase sebesar 90% dengan kategori sangat layak. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media “FUNCERNA” layak digunakan dalam pembelajaran IPAS
serta mampu mendukung minat dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.

Kata Kunci: IPAS, Media Interaktif, Sekolah Dasar, Sistem Pencernaan, Story-Based
Learning
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PENDAHULUAN

Kurikulum Merdeka
memosisikan Ilmu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS) sebagai mata pelajaran
terpadu yang mengintegrasikan konsep
IPA dan IPS secara kontekstual dalam
kehidupan sehari-hari. Pembelajaran
IPAS dirancang agar peserta didik
mampu memahami hubungan antara
fenomena alam dan sosial di lingkungan
sekitar (Al-Barakat et al., 2025; Andriani
et al., 2025). Pada materi sistem
pencernaan manusia, siswa tidak hanya
mempelajari fungsi organ pencernaan,
tetapi juga memahami hubungan pola
makan, kebiasaan hidup, dan kesehatan
tubuh.  Pembelajaran IPAS  juga
diarahkan  untuk  mengintegrasikan
kemampuan literasi dan numerasi
sebagai  bagian  dari  penguatan
kompetensi  peserta  didik  dalam
pembelajaran abad ke-21 (Cebrero, 2025;
Ismail & Nugraha, 2025)

Materi  sistem  pencernaan
memuat konsep abstrak yang
memerlukan visualisasi agar lebih mudah
dipahami oleh siswa sekolah dasar.
Penggunaan media pembelajaran
interaktif dinilai mampu membantu siswa
memahami konsep sains secara lebih
konkret serta meningkatkan motivasi
belajar siswa sekolah dasar (Millah et al.,
2025; Ramadhani & Asrul, 2024;
Wibawa et al., 2024). Oleh karena itu,
pembelajaran IPAS memerlukan media
yang mampu menyajikan konsep secara
konkret, visual, dan menarik sesuai
dengan karakteristik peserta didik
sekolah dasar (Iswanta et al.,, 2025;
Listiani & Paramartha, 2025)

Penggunaan media pembelajaran
interaktif menjadi salah satu alternatif
untuk mendukung pembelajaran IPAS
yang lebih bermakna. Media interaktif
mampu menyajikan materi melalui
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kombinasi teks, gambar, animasi, audio,
video, dan aktivitas interaktif sehingga
membantu siswa memahami konsep
abstrak secara lebih konkret. Penggunaan
media pembelajaran inovatif dalam
implementasi Kurikulum Merdeka juga
dapat membantu menciptakan proses
pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan
peserta didik sekolah dasar (Choirunnisa
et al., 2025; Sunaengsih et al., 2023).
Selain itu, media digital interaktif dapat
meningkatkan perhatian dan keterlibatan
siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

Pembelajaran yang
memanfaatkan media interaktif dinilai
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar yang membutuhkan pengalaman
belajar visual dan kontekstual (Nisyaa et
al., 2025; Sariwedani et al., 2025). Selain
media interaktif, pendekatan
pembelajaran juga menjadi aspek penting
dalam mendukung pemahaman konsep
siswa. Salah satu pendekatan yang dapat
digunakan ialah Story-Based Learning
yang menyajikan materi pembelajaran
melalui alur cerita yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari siswa. Pendekatan
tersebut mampu membantu siswa
memahami  konsep  secara  lebih
kontekstual dan menciptakan suasana
belajar yang lebih interaktif serta
menyenangkan (Maulana et al., 2025).
Penggunaan cerita digital interaktif juga
dinilai mampu meningkatkan motivasi
belajar, keterampilan membaca, dan
literasi sains siswa sekolah dasar
(Anggraini & Mustadi, 2024; Rosidah et
al., 2025).

Hasil wawancara dan observasi
awal yang dilakukan peneliti dengan
guru kelas V di SD Negeri Talun
menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS
pada materi sistem pencernaan masih
didominasi penggunaan buku paket dan
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metode ceramah. Guru menyampaikan
bahwa siswa mengalami kesulitan
memahami proses sistem pencernaan
karena materi bersifat abstrak dan
membutuhkan visualisasi yang lebih
konkret. Selain itu, penggunaan media
pembelajaran interaktif di sekolah masih
terbatas sehingga keterlibatan siswa
selama proses pembelajaran belum
optimal. Siswa juga terlihat lebih tertarik
ketika  pembelajaran  menggunakan
gambar, video, maupun cerita yang
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.
Temuan tersebut menunjukkan bahwa
diperlukan media pembelajaran interaktif
yang mampu memvisualisasikan materi
secara menarik dan kontekstual agar
pembelajaran IPAS lebih bermakna bagi
siswa sekolah dasar.

Namun, implementasi
pembelajaran IPAS di sekolah dasar
masih menghadapi berbagai kendala.
Pembelajaran masih didominasi oleh
metode ceramah dan penggunaan buku
teks, sehingga siswa kurang aktif selama
proses pembelajaran berlangsung. Media
yang digunakan juga masih bersifat statis
dan belum mampu memvisualisasikan
proses sistem pencernaan secara optimal.
Kondisi tersebut menyebabkan siswa
mengalami kesulitan memahami konsep
abstrak pada materi sistem pencernaan
manusia dan kurang mampu
menghubungkan materi dengan
kehidupan sehari-hari. Kurangnya variasi
media  pembelajaran = menyebabkan
suasana belajar menjadi monoton dan
kurang menarik bagi siswa. Penggunaan
media interaktif berbasis permainan
edukatif dinilai mampu meningkatkan
keterlibatan dan hasil belajar siswa pada
pembelajaran IPAS  sekolah dasar
(Oktania et al., 2025; Paradisa &
Ratnaningrum, 2025)

Selain itu, pemanfaatan media
digital dalam pembelajaran IPAS masih
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belum optimal karena media yang
digunakan belum mengintegrasikan
visualisasi, video pembelajaran, dan
aktivitas interaktif secara terpadu.
Pendekatan Story-Based Learning juga
masih  jarang  diterapkan  dalam
pembelajaran IPAS di sekolah dasar,
padahal penggunaan cerita digital
interaktif dapat membantu siswa
memahami  materi  secara  lebih
kontekstual sekaligus meningkatkan
literasi sains siswa seckolah dasar
(Rosidah et al., 2025).

Berbagai penelitian sebelumnya

menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif mampu
meningkatkan keterlibatan dan

pemahaman konsep siswa dalam
pembelajaran IPAS. Media digital
interaktif dinilai mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik,
visual, dan mudah dipahami oleh siswa
sekolah dasar (Dey & Munshi, 2025;
Mutiara et al., 2025). Penelitian lain
menunjukkan bahwa pendekatan Story-
Based Learning mampu meningkatkan
motivasi  belajar, kreativitas, dan
partisipasi aktif siswa selama proses
pembelajaran  berlangsung  (Ramos-
Nufiez et al., 2026)

Selain itu, penggunaan digital
storybook interaktif dan media berbasis
Story-Based Leaning juga dinilai mampu
meningkatkan  literasi  sains  serta
keterlibatan siswa sekolah dasar dalam
pembelajaran (Anggraini & Mustadi,
2024; Rosidah et al., 2025). Meskipun
demikian, sebagian besar penelitian
masih berfokus pada penggunaan media
digital tanpa menggabungkan
pendekatan Story-Based Learning secara
utuh dalam pembelajaran IPAS sekolah
dasar. Selain itu, pengembangan media
pembelajaran  pada materi  sistem
pencernaan manusia masih terbatas pada
penyajian materi secara informatif dan

Dipublikasi pada : 09 Juni 2026

117


https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/73971
https://doi.org/10.24114/jgk.v10i3.73971

Diterima pada : 19 Mei 2026

» Vol. 10 No. 3 Juni 2026, him 115-128
G“fm p-ISSN : 2548-883X [le-ISSN : 2549-1288

E{llq‘ https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/73971
d.: https://doi.org/10.24114/jgk.v10i3.73971

belum  mengintegrasikan  aktivitas
interaktif berbasis Story-Based Learning.
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Story-Based Learning
pada pembelajaran IPAS masih perlu

dilakukan.

Berdasarkan permasalahan
tersebut, penelitian ini mengembangkan
media pembelajaran interaktif

“FUNCERNA” berbasis Story-Based
Learning
Storyline pada materi sistem pencernaan
manusia kelas V sekolah dasar. Media

menggunakan  Articulate

yang dikembangkan memuat fitur cerita
interaktif, visualisasi materi, video
pembelajaran, kuis, dan permainan
edukatif dalam satu media pembelajaran.
Kebaruan penelitian ini terletak pada
pengintegrasian pendekatan Story-Based
Learning dengan media interaktif
berbasis  Articulate  Storyline  yang
memadukan visualisasi materi, cerita
interaktif, video pembelajaran, kuis, dan
permainan edukatif dalam pembelajaran
IPAS sekolah dasar. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif “FUNCERNA”
berbasis Story-Based Learning serta
mengetahui tingkat kelayakan media
berdasarkan hasil validasi ahli media,
ahli materi, dan respons siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development
(R&D). Metode  penelitian  dan
pengembangan  digunakan  karena
penelitian  tidak  hanya  bertujuan
memperoleh data, tetapi  juga
menghasilkan produk berupa media
pembelajaran interaktif serta menguji
kelayakannya  dalam  pembelajaran
(Sugiyono, 2022). Penelitian ini
menggunakan model ADDIE yang terdiri
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atas lima tahapan, yaitu analysis, design,
development, implementation, dan
evaluation. Model ADDIE dipilih karena
memiliki alur yang sistematis, fleksibel,
dan  mudah  diadaptasi  dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar
(Rustandi & Rismayanti, 2021). Selain
itu, model ADDIE memungkinkan proses
pengembangan media dilakukan secara
bertahap sehingga menghasilkan produk
yang memiliki kualitas pedagogis dan
teknis yang baik (Fitriyah et al., 2021).
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri
Talun pada semester genap tahun ajaran
2025/2026, yaitu pada bulan Januari
sampai Mei 2026. Pemilihan lokasi
penelitian  didasarkan pada  hasil
observasi awal yang menunjukkan bahwa
pembelajaran IPAS pada materi sistem
pencernaan masih memerlukan media
pembelajaran interaktif yang lebih
kontekstual dan menarik bagi siswa
sekolah dasar.

@

Analyze

N —

) —

Evaluate %

Develop

Lo

Implement

Gambar 1. Tahapan ADDIE
(diadaptasi dari Elvadola dkk., 2025)

dilakukan
melalui wawancara dengan guru kelas V

Tahap  analysis

SD Negeri Talun untuk mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran, karakteristik
siswa, serta permasalahan pembelajaran
IPAS pada materi sistem pencernaan.
Tahap  design  dilakukan  dengan
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merancang media pembelajaran interaktif
“FUNCERNA” berbasis Story-Based
Learning, meliputi penyusunan alur
cerita, desain tampilan, struktur konten,
dan penyusunan instrumen penelitian.
Tahap development dilakukan
dengan mengembangkan media
menggunakan aplikasi

Storyline serta melakukan validasi oleh

Articulate

ahli media dan ahli materi. Tahap
implementation dilakukan melalui uji
coba terbatas kepada 24 siswa sekolah
dasar untuk mengetahui respons siswa
terhadap media yang dikembangkan.
Selanjutnya, tahap evaluation dilakukan
untuk mengevaluasi dan
menyempurnakan media berdasarkan
hasil validasi dan respons siswa.

Subjek penelitian terdiri atas 1
guru kelas V, 2 ahli media, 3 ahli materi,
dan 24 siswa sekolah dasar. Teknik
pengumpulan data
wawancara dan angket. Angket validasi

menggunakan

ahli media, ahli materi, dan respons siswa
disusun menggunakan skala Likert 1-5,
dengan kategori skor 1 (sangat tidak
layak), skor 2 (tidak layak), skor 3 (cukup
layak), skor 4 (layak), dan skor 5 (sangat
layak). Instrumen validasi ahli media
desain  visual,

Story-Based

mencakup  aspek
interaktivitas, integrasi
Learning, bahasa tampilan, dan aspek
teknis.

Instrumen validasi ahli materi
meliputi aspek kesesuaian kurikulum,
keakuratan materi, sistematika penyajian,
Story-Based

materi, dan

integrasi
kedalaman

Learning,

bahasa.
Sementara itu, angket respons siswa
mencakup aspek kemenarikan, integrasi
cerita, kemudahan penggunaan, kejelasan
materi, interaktivitas, manfaat, dan
motivasi belajar. Data kualitatif diperoleh
dari hasil wawancara serta saran dan
masukan validator, kemudian dianalisis
melalui tahapan reduksi data, penyajian
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data, dan penarikan  kesimpulan
(Zulaikha, 2025).
Data  kuantitatif  diperoleh

melalui angket validasi ahli dan angket
respons siswa. Analisis data kuantitatif
dilakukan menggunakan teknik statistik
deskriptif berupa penghitungan skor rata-
rata dan persentase untuk mengetahui
tingkat kelayakan media serta respons
siswa terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan (Ahmad dkk., 2025).

Persentase kelayakan dihitung
menggunakan rumus:
xx
P =— x100%
2xi
Keterangan:
P = Persentase kelayakan

>x = Jumlah skor yang diperoleh
> xi = Jumlah skor maksimum

Hasil perhitungan persentase
kemudian diinterpretasikan berdasarkan
kriteria kelayakan media pembelajaran
sebagaimana digunakan dalam penelitian
pengembangan, sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media

Persentase Kategori
81%—-100% Sangat Layak
61%—-80% Layak
41%-60% Cukup Layak
21%—-40% Kurang Layak
<20% Tidak Layak

Sumber : (Zulaikha, 2025)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini  menghasilkan
media pembelajaran interaktif
“FUNCERNA” Dberbasis Story-Based
Learning pada materi sistem pencernaan
di sekolah dasar. Media dikembangkan
menggunakan

aplikasi Articulate
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Storyline dengan tampilan interaktif yang
memadukan teks, gambar, animasi, video
pembelajaran, kuis, dan permainan
edukatif. Produk media dirancang untuk
membantu siswa memahami materi
sistem pencernaan secara lebih konkret
dan kontekstual melalui penyajian cerita
yang dekat dengan kehidupan sehari-hari
siswa.

Pada tahap analysis, dilakukan
wawancara dengan guru kelas V SD
Negeri Talun untuk mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran. Hasil
wawancara menunjukkan bahwa
pembelajaran materi sistem pencernaan
masih didominasi oleh metode ceramah
dan penggunaan media yang bersifat
statis seperti poster, video sederhana, dan
torso. Media yang digunakan belum
mampu membantu siswa memahami
proses  sistem  pencernaan  secara
menyeluruh, sehingga siswa mengalami
kesulitan memahami materi yang bersifat
abstrak.

Pada tahap design, dilakukan
perancangan ~ media  pembelajaran
“FUNCERNA” berbasis Story-Based
Learning. Perancangan meliputi
penyusunan alur cerita, desain tampilan
media, materi pembelajaran, video
pembelajaran, kuis, permainan interaktif,
serta penyusunan instrumen penelitian.
Media dirancang dengan tampilan
menarik dan  disesuaikan  dengan
karakteristik siswa sekolah dasar.

Selamat datang di FUNCERNA!

Mari kita menjelajah sistem pencernaan manusia bersama Funa dan Cernal

D 2 ?
il L‘z— =4 2 _E'_’.\

e

Gambar 2. Menu Utama Media
FUNCERNA

Tahap development dilakukan
dengan mengembangkan media
menggunakan aplikasi  Articulate
Storyline. Media “FUNCERNA”
memiliki beberapa fitur utama, yaitu
petunjuk penggunaan, capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran,
FUNCERNA Story, materi dan video
pembelajaran, kuis dan permainan
interaktif, serta informasi tentang media.

Petualangan di Dunia Pencernaan
Bersama

Gambar 3. Tampilan FUNCERNA
Story

Materi & Video Pembelajaran
"Yuk pelajari materi bersama Funa dan Cernal Di sini kamu bisa membaca materi
dan video p jaran untuk sistem
pencernaan dengan lebih mudah.”

S e St
P8 pencarnsen

| ——

>

[T
Gy Setem Purcernas

>

Kesmputen >

Gambar 4. Tampilan Menu Materi
dan Video Pembelajaran

Kuis dan Game
Ayo bantu Funa dan Cerna menyelesaikan tantangan!

Pilih level kuis atau permainan yang ingin kamu coba.

Uji Pemahaman )\ Uji Pemahaman
Level Mudah > @ Level Sulit >

Uji Pemahaman >
Level Sedang

%’ W Drag&Drop >

Gambar 5. Tampilan Menu Kuis dan
Game

Media yang telah dikembangkan
kemudian divalidasi oleh ahli media dan
ahli materi untuk mengetahui tingkat
kelayakan produk. Hasil validasi ahli
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media memperoleh persentase sebesar
Materi & Video Pembelajaran

89% dengan kategori sangat layak. ket berson s o a1 st s ebocs e
n video pembelajaran untu sistem
Penilaian ahli media mencakup aspek peRce e e b el
desain visual, interaktivitas, bahasa, dan n
aspek teknis media. Sementara itu, hasil s s )
validasi  ahli materi memperoleh s
persentase sebesar 96% dengan kategori
sangat layak. Penilaian meliputi aspek Gambar 6. Tampilan Submenu
kesesuaian  kurikulum,  keakuratan Materi dan Video Pembelajaran
materi, sistematika penyajian, dan Sebelum Revisi
penggunaan bahasa.
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Terhadap | ... Materi & Video Pembelajaran
uk pelajari materi bersama Funa dan Cernal Di sini kamu bisa membaca materi dan menonton
Media FUNCERNA viden pesbelajaran untuk membanty memahami sistem pencernaan dengan lebih mudah”
Validator | Persentase | Kategori s
: B s> | ©
Ahli 89% Sangat == e
Media Layak TE=T o
Ahli 96% Sangat
Materi Layak Gambar 7. Tampilan Submenu
Materi dan Video Pembelajaran
) S ) Setelah Revisi
Berdasarkan hasil validasi ahli
media dan ahli materi, dilakukan
1Q1 1 Petual di Dunia P
beberapa revisi pada media ualangan di Dunia Pencernaan

Pengolahan Akhir : Usus Besar

“FUNCERNA”. Validator ahli media o

Cemna tiba di tempat yang terasa lebih tenang. “Di
sini jalennya tidek sepanjang sebelumnya.” kata

memberikan masukan pada bagian ) ;
lya,” jawab Cema, “sepertinya tubuh sedang
‘mengambil sisa air dari kita.”

submenu materi dan video pembelajaran Sharen  parglren tewe senokn et (8

menandakan bahwa tidak semua bagian makanan
digunakan tubuh. “Sepertinya ini adalah tahap akhir

agar tampilan lebih sistematis dan mudah e

S/ L&
Gambar 8. Tampilan FUNCERNA
Story Sebelum Revisi Konsistensi
Istilah Organ dalam Alur Cerita

dipahami  pengguna. Berdasarkan
masukan tersebut, peneliti memperbaiki
tata letak submenu, menyesuaikan posisi
tombol navigasi, serta memperjelas
pengelompokan menu materi dan video
pembelajaran  agar lebih  mudah

digunakan oleh siswa sekolah dasar. ~ Petualangan di Dunia Pencernaan
Bersama Funa dan Cerna
Pengolahan Akhir : Usus Besar

Selain itu, validator ahli media juga

Setelah perjalanan panjang di usus halus, Funa dan
Cerna tiba di usus besar, yaitu bagian dari sistem

menyarankan penyesuaian penggunaan R T s e

sebelumnya” kata Funa. “lya’ jawab Cema,

. . “sepertinya tubuh sedang mengambil sisa air dari J
backsound pada video pembelajaran agar o v,
menandakan bahwa tidak semua bagian makanan
. 1 b .h . 1 d t. d k digunakan tubuh. “Sepertinya ini adalah tahap akhir
sebelum perjalanan kita benar-benar selesai.” ujar
suara narasi €b1 Je as an 1da! Funa. Funa éan Cerna pun melanjutkan per;alan‘an

2y A\ 4
Gambar 9. Tampilan FUNCERNA
Story Setelah Revisi Konsistensi
Istilah Organ dalam Alur Cerita

mengganggu konsentrasi siswa saat
belajar.
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Tahap implementation dilakukan
melalui uji coba terbatas kepada 24 siswa
sekolah dasar. Berdasarkan hasil angket
respons siswa, media pembelajaran
“FUNCERNA” memperoleh persentase
sebesar 90% dengan kategori “Sangat
Layak”. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media mampu menarik perhatian
siswa dan membantu siswa memahami
materi sistem pencernaan dengan lebih
mudah. Penggunaan cerita, video
pembelajaran, kuis, dan permainan
interaktif membuat proses pembelajaran
menjadi lebih menarik dan
menyenangkan bagi siswa.

Tahap evaluation dilakukan
berdasarkan hasil validasi ahli dan
respons siswa. Evaluasi dilakukan
melalui revisi media sesuai saran
validator sehingga media pembelajaran
yang dikembangkan menjadi lebih baik
dan layak digunakan dalam pembelajaran
IPAS pada materi sistem pencernaan di
sekolah dasar.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pengembangan media
pembelajaran interaktif “FUNCERNA”
berbasis Story-Based Learning pada
materi sistem pencernaan memperoleh
kategori sangat layak berdasarkan hasil
validasi ahli media, ahli materi, dan
respon siswa. Media dikembangkan
menggunakan model ADDIE yang
meliputi  tahap  analysis,  design,
development,  implementation,  dan
evaluation. ~ Pengembangan  media
dilakukan berdasarkan hasil analisis
kebutuhan yang menunjukkan bahwa
pembelajaran IPAS pada materi sistem
pencernaan masih didominasi oleh
metode ceramah dan penggunaan media
yang bersifat statis sehingga siswa
mengalami kesulitan memahami konsep

Disetujui pada : 26 Mei 2026

abstrak dan alur proses pencernaan
secara menyeluruh.

Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya media pembelajaran yang
mampu  menghadirkan  visualisasi,
interaktivitas, dan pengalaman belajar
yang lebih kontekstual bagi siswa
sekolah dasar. Pembelajaran IPAS juga
diarahkan  untuk  mengintegrasikan
kemampuan literasi dan numerasi
melalui pembelajaran kontekstual yang
membantu siswa mengaitkan konsep
dengan kehidupan sehari-hari (Ismail &
Nugraha, 2025)

Hasil analisis kebutuhan
menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik
pada pembelajaran berbasis visual,

animasi, dan  aktivitas interaktif
dibandingkan pembelajaran
konvensional.  Selain  itu, siswa

mengalami kesulitan memahami materi
enzim pencernaan dan hubungan antar
organ dalam sistem pencernaan manusia.
Temuan tersebut menunjukkan bahwa
materi sistem pencernaan memerlukan
visualisasi konkret agar siswa lebih
mudah memahami konsep yang bersifat
abstrak dan saling berkaitan.

Oleh  karena itu, media
“FUNCERNA”  dirancang  dengan
mengintegrasikan teks, gambar, animasi,
audio, video pembelajaran, kuis
interaktif, serta permainan edukatif
dalam satu media pembelajaran digital.
Integrasi berbagai elemen multimedia
membantu siswa memahami proses
pencernaan secara lebih runtut melalui
kombinasi visual, audio, dan aktivitas
interaktif yang saling mendukung.
Penggunaan media interaktif berbasis
Articulate Storyline juga dinilai mampu
meningkatkan  literasi  sains  dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran
karena materi disajikan secara lebih
menarik dan komunikatif (Ramadhani &
Asrul, 2024). Selain itu, penggunaan
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video  interaktif dan  visualisasi
pembelajaran  mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa sekolah dasar
karena siswa memperoleh pengalaman
belajar yang lebih aktif dan tidak
monoton (Wibawa et al., 2024).

Selain mengintegrasikan unsur
multimedia, media “FUNCERNA” juga
menerapkan pendekatan Story-Based
Learning dalam penyajian materi. Materi
sistem pencernaan disajikan melalui alur
cerita yang dekat dengan kehidupan
sehari-hari siswa sehingga membantu
siswa memahami proses pencernaan
secara lebih runtut dan kontekstual.
Penyajian  materi  melalui  cerita
memungkinkan siswa menghubungkan
fungsi setiap organ pencernaan dengan
pengalaman sehari-hari, seperti proses
makan dan pencernaan makanan dalam
tubuh. Kondisi tersebut membantu siswa
sebab-akibat

antar konsep sehingga konsep abstrak

membangun  hubungan
menjadi lebih mudah dipahami dan
diingat.
Penggunaan  cerita  dalam
pembelajaran juga

meningkatkan fokus dan retensi memori

membantu

siswa karena informasi disajikan dalam
bentuk narasi yang bermakna dan
komunikatif. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Anggraini & Mustadi (2024)
yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis cerita interaktif
mampu meningkatkan motivasi dan
keterampilan membaca siswa sekolah
dasar. Selain itu, Rosidah et al. (2025)
menyatakan bahwa digital storybook
interaktif dapat membantu meningkatkan
literasi sains siswa melalui visualisasi
dan narasi kontekstual yang mendukung
pemahaman konsep. Pendekatan Story-
Based Learning juga dapat meningkatkan
keterlibatan dan partisipasi aktif siswa
selama proses pembelajaran berlangsung
(Ramos-Ntiiez et al., 2026)
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Hasil
menunjukkan
“FUNCERNA”
sangat

validasi ahli media
bahwa media
memperoleh kategori
Hasil tersebut
bahwa media telah
aspek tampilan visual,
interaktivitas, keterbacaan,

kemudahan

layak.
menunjukkan
memenuhi
navigasi,
serta penggunaan.
Penggunaan media pembelajaran inovatif
juga mendukung implementasi
Kurikulum Merdeka karena membantu
menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif dan sesuai dengan kebutuhan
peserta didik sekolah dasar (Sunaengsih
et al., 2023). Penggunaan warna, ilustrasi
animasi, ikon interaktif, dan navigasi
sederhana  membantu  menciptakan
pengalaman belajar yang lebih nyaman
dan mudah digunakan oleh siswa sekolah
dasar.

Selain itu, fitur interaktif seperti
drag and drop, kuis, video pembelajaran,
dan mind mapping mendorong siswa
untuk terlibat secara aktif selama proses
pembelajaran berlangsung. Interaktivitas
dalam media pembelajaran juga dapat
meningkatkan keterlibatan siswa melalui
aktivitas eksplorasi dan umpan balik
langsung (Elindasari et al.,, 2024).
Tampilan media yang menarik dan
mudah digunakan membantu siswa lebih
fokus selama pembelajaran, sehingga
proses belajar menjadi lebih efektif dan
tidak monoton.

Hasil
menunjukkan bahwa media memperoleh

validasi ahli  materi
kategori sangat layak. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa materi yang
disajikan telah sesuai dengan capaian
pembelajaran IPAS Fase C Kurikulum
Merdeka serta disusun secara sistematis
dan komunikatif. Penyajian materi
melalui visualisasi proses pencernaan
membantu siswa memahami hubungan
antarorgan dan mekanisme pencernaan
secara lebih konkret.
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Selain itu, penggunaan bahasa
yang sederhana dan penyajian materi
yang  bertahap
memahami  konsep sesuai dengan
karakteristik =~ perkembangan  siswa
sekolah dasar. Penyajian materi yang
sistematis membantu siswa memahami
hubungan antar konsep secara lebih
runtut dan terstruktur. Visualisasi dalam

membantu  siswa

media pembelajaran  juga ~mampu
membantu  siswa  sekolah  dasar
memahami konsep abstrak secara lebih
konkret dan kontekstual sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih bermakna
(Ramadhani & Asrul, 2024)

Hasil respons siswa
menunjukkan kategori sangat layak.
Respons positif siswa menunjukkan
bahwa media “FUNCERNA” mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, dan menyenangkan
dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional. Siswa terlihat lebih aktif
dan antusias selama proses pembelajaran
karena media menghadirkan aktivitas
eksplorasi, permainan edukatif, video
pembelajaran, dan kuis interaktif.

Selain itu, penerapan Story-
Based Learning membantu siswa
memahami materi secara lebih runtut
karena konsep disajikan melalui alur
cerita yang dekat dengan kehidupan
sehari-hari. Pembelajaran berbasis cerita
membantu siswa memahami konsep
melalui alur yang sistematis dan
bermakna (Padilah, 2025). Media
pembelajaran interaktif juga mampu
mendukung keterlibatan dan pemahaman
siswa melalui penyajian materi yang
visual, variatif, dan kontekstual (Prayoga
et al., 2025).

Temuan penelitian ini sejalan
dengan penelitian sebelumnya yang

menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif mampu
meningkatkan keterlibatan dan

Disetujui pada : 26 Mei 2026

pemahaman konsep siswa dalam
pembelajaran IPAS. Namun, penelitian
ini memiliki kebaruan pada
pengintegrasian pendekatan Story-Based
Learning ke dalam media interaktif
berbasis Articulate Storyline pada materi
sistem pencernaan manusia di sekolah
dasar. Kebaruan penelitian ini terletak
pada penggabungan unsur cerita,
visualisasi materi, video pembelajaran,
kuis interaktif, permainan edukatif, dan
aktivitas eksplorasi dalam satu media
pembelajaran terpadu. Integrasi berbagai
fitur tersebut membantu menciptakan
pengalaman  belajar  yang  lebih
kontekstual, interaktif, dan berpusat pada
siswa.

Selain itu, penggunaan Story-
Based Learning dalam media digital
interaktif membantu siswa memahami
konsep sistem pencernaan melalui narasi
yang runtut dan dekat dengan kehidupan
sehari-hari, sehingga pembelajaran
menjadi lebih  bermakna. Dengan
demikian, media “FUNCERNA”
berpotensi menjadi inovasi media
pembelajaran IPAS yang mendukung
Merdeka
melalui  pembelajaran yang  aktif,
menarik, dan bermakna bagi siswa

implementasi  Kurikulum

sekolah dasar.

KESIMPULAN

Penelitian ini  menghasilkan
media pembelajaran interaktif
“FUNCERNA” Dberbasis Story-Based
Learning pada materi sistem pencernaan
di sekolah dasar yang dikembangkan
menggunakan model ADDIE melalui
tahap analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Media
dikembangkan menggunakan aplikasi
Articulate Storyline dengan memadukan
unsur cerita, visualisasi materi, video
pembelajaran, kuis, dan permainan
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interaktif untuk mendukung
pembelajaran  [PAS  yang  lebih
kontekstual dan menarik. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media memperoleh
kategori sangat layak berdasarkan hasil
validasi ahli media, ahli materi, dan
respons siswa. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media
“FUNCERNA” layak digunakan dalam
pembelajaran IPAS pada materi sistem
pencernaan di sekolah dasar.
Pengintegrasian pendekatan Story-Based
Learning dalam media interaktif
membantu siswa memahami konsep
secara lebih konkret, runtut, kontekstual,
dan bermakna serta meningkatkan
keterlibatan dan antusiasme siswa selama
proses  pembelajaran  berlangsung.
Penelitian selanjutnya disarankan untuk
mengembangkan media berbasis Story-
Based Learning pada materi IPAS
lainnya dengan fitur interaktif yang lebih
beragam serta menguji efektivitas media
terhadap hasil belajar siswa dalam skala
yang lebih luas.
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