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Abstract

This study aims to produce interactive e-magazine learning media products in IPAS
learning for fifth grade elementary school students with valid, practical and effective
criteria. The type of research used is Research and Development (R&D) with the ADDIE
model, the research subjects consisted of 25 fifth grade students. Data collection techniques
include interview results, observations, tests and documentation. The developed e-
magazine media is equipped with material text, images, animations, learning videos and
interactive quizzes in one media and can be used by students to learn independently through
digital devices that are easily accessible anytime and anywhere. The results of the study
show that the developed media has a very high level of validation based on the Aiken's V
index, with assessments from media experts obtaining results of 0.96, linguists 0.90 and
material experts 0.86, the results of the analysis of teacher and student practicality meet
practical criteria with an average score of 93.52% in addition, the results of the
effectiveness of e-magazine media are obtained using the N-Gain formula with results of
0.71 in the high category. Based on the research results, the interactive e-magazine learning
media in the IPAS lessons that was developed was declared suitable for use in the learning
of fifth grade elementary school students.

Keywords: Interactive E-magazine Media, Development R&D, IPAS, Elementary School

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran e-magazine
interaktif pada pembelajaran IPAS siswa kelas V sekolah dasar dengan kriteria valid,
praktis dan efektif. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE, Subjek penelitian terdiri dari 25 siswa kelas V. Teknik
pengumpulan data berupa hasil wawancara, observasi, tes dan dokumentasi. Media e-
magazine  yang dikembangkan dilengkapi teks materi, gambar, animasi, video
pembelajaran dan kuis interaktif dalam satu media serta dapat digunakan siswa belajar
secara mandiri melalui perangkat digital yang mudah diakses kapan saja dan dimana saja.
Hasil penelitian menunjukan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat validasi
yang sangat tinggi berdasarkan indeks Aiken's V, dengan penilaian dari ahli media yang
memperoleh hasil 0,96, ahli bahasa 0,90 dan ahli materi 0,86, hasil analisis kepraktisan
guru dan siswa memenubhi kriteria praktis dengan rata-rata skor 93,52% selain itu, hasil
efektivitas media e-magazine diperoleh menggunakan rumus N-Gain dengan hasil 0,71
dalam kategori tinggi. Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran e-magazine
interaktif pada pelajaran IPAS yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan dalam
pembelajaran siswa kelas V Sekolah Dasar.

Kata Kunci: Media E-magazine Interaktif, Pengembangan R&D, IPAS, Sekolah Dasar
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PENDAHULUAN

Pendidikan  merupakan usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana serta proses pembelajaran yang
kondusif. Melalui proses ini, siswa
diharapkan mampu mengembangkan
potensi dirinya secara aktif demi
memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan bagi
dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara
(UU RI No. 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional). Menurut
Valen & Egok (2020) berpendapat bahwa
pendidikan di sekolah dasar merupakan
proses penanaman seperangkat
pengetahuan yang diperoleh siswa
melalui pengalaman belajar mereka.
Oleh karena itu, guna menyikapi
perubahan zaman yang semakin pesat,
penerapan teori dan metode yang tepat
sangat  diperlukan  dalam  proses
pembelajaran.

Pembelajaran merupakan proses
pengelolaan  dan  pengorganisasian
lingkungan di sekitar siswa yang
terstruktur untuk menciptakan kondisi
kondusif bagi kelangsungan proses
belajar (Afriadi & Fitri, 2025; Dursun &
Aykan, 2025). Melalui aktivitas ini, guru
tidak hanya berperan dalam mentransfer
ilmu pengetahuan secara efektif, tetapi
juga berfungsi sebagai fasilitator yang
membantu siswa mengonstruksi serta
memahami materi baru yang belum
mereka ketahui sebelumnya. Oleh karena
itu, optimalisasi pengelolaan lingkungan
belajar menjadi kunci utama dalam
mentransformasi ketidaktahuan siswa
menjadi pemahaman akademis yang utuh
(Lin (#/VEE), 2026; Matarneh et al.,
2025).

Tessalonika (2025)
mengemukakan bahwa pendidik
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memiliki peran yang sangat signifikan
dalam proses pendidikan. Pendidik tidak
semata-mata berfungsi sebagai
instruktur, melainkan sebagai profesional
pedagogis yang bertugas mendukung,
membimbing, mengarahkan, melatih,
serta mengevaluasi siswa
(Muhammadiah et al.,, 2022; Wu &
Zhang, 2025). Di dalam Kurikulum
Merdeka, pendidik dituntut untuk
menerapkan pembelajaran yang
interaktif, bermakna, dan kontekstual.
Pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS),
pendekatan pembelajaran tersebut sangat
penting karena dapat membantu siswa
memahami berbagai aspek kehidupan
sekaligus mendukung
pengambilan keputusan yang
bertanggung jawab (Baptista et al., 2025;
Mansour et al., 2025). Pemahaman yang
baik terhadap IPAS juga mendorong

sehari-hari

siswa untuk mampu memanfaatkan
sumber daya alam secara bijak serta
menjaga kelestarian lingkungan. Agar
tujuan-tujuan tersebut dapat tercapai,
proses pembelajaran IPAS memerlukan
dukungan media pembelajaran yang
sesuai dan efektif.

Hasil observasi dan wawancara di
kelas V SDN 61 Lubuklinggau,
menunjukkan bahwa rendahnya minat
belajar siswa terhadap mata pelajaran
IPAS hal ini dilihat dari minimnya
tingkat partisipasi yang kurang aktif
dalam keterlibatan proses pembelajaran.
Pada mata Pelajaran IPAS hasil belajar
siswa tidak tuntas mencapai persentase
56% dengan jumlah 14 siswa, dan
persentase 44% dengan jumlah 11 siswa
dinyatakan tuntas. Hasil wawancara
dengan wali kelas memberikan informasi
tambahan mengenai faktor yang menjadi
penyebab rendahnya minat belajar siswa,
salah satu penyebabnya adalah minimnya
penggunaan media pembelajaran, dimana
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proses pembelajaran masih didominasi
oleh penggunaan buku paket. Kondisi
tersebut mengakibatkan siswa cenderung
bersifat pasif dan kurang terlibat dalam
proses pembelajaran.

Hasil analisis kebutuhan
menunjukan bahwa siswa membutuhkan
media pembelajaran yang menarik dan
interaktif. Guru juga menyatakan
perlunya media yang praktis, yang dapat
memfasilitasi kegiatan eksplorasi dan
kolaborasi sesuai tuntunan kurikulum
merdeka. Selain itu sekolah telah
memiliki fasilitas pendukung seperti
jaringan internet, perangkat gawai,
namun belum dimanfaatkan secara
optimal dalam pembelajaran. Dengan
demikian, diperlukan sebuah media
digital yang menjawab kebutuhan siswa,
guru maupun sekolah.

Demikian, solusi yang dapat
memenuhi kebutuhan siswa dalam
pembelajaran IPAS. Salah satu alternatif
yang sesuai adalah pengembangan media
pembelajaran  yang  inovatif dan
interaktif. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan  mengembangkan  media
pembelajaran  berupa
interaktif yang disajikan secara menarik
untuk meningkatkan motivasi dan

E-magazine

pemahaman belajar siswa.

E-magazine interaktif  dipilih
sebagai media pembelajaran karena
mampu  mengintegrasikan  berbagai
bentuk informasi, seperti teks, gambar,
animasi, video pembelajaran, dan kuis
interaktif ke dalam satu wadah digital
(Zulfarina et al., 2021; Zulkhairunnas et
al.,, 2025). Integrasi multi-aspek ini
dinilai efektif dalam membantu siswa
memahami  materi pelajaran [lmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Di
samping meningkatkan daya tarik visual
dalam pembelajaran, penggunaan e-
magazine juga memfasilitasi siswa untuk
belajar secara mandiri melalui perangkat
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digital yang dapat diakses dengan mudah
secara fleksibel, kapan saja dan di mana
saja (Modiba et al., 2026; Vonti et al.,
2024).

E-magazine atau
elektronik merupakan
pembelajaran digital yang disajikan
dalam format berkas (file) digital dan
diakses melalui jaringan internet,
sehingga tidak lagi bergantung pada
bahan baku kertas seperti majalah
konvensional. Sejalan dengan hal
tersebut, Fuad et al. (2022)
mengemukakan bahwa penggunaan e-
magazine dapat meningkatkan daya tarik
dan motivasi belajar siswa. Hal ini
dikarenakan materi di dalam media
tersebut  disajikan secara aplikatif,
interaktif, dan lebih mudah dipahami
oleh siswa selama mengikuti proses

majalah
media

pembelajaran.
Keistimewaan media
pembelajaran  e-magazine  interaktif

terletak pada tampilan visual yang
menarik serta integrasi berbagai fitur
interaktif, seperti video, kuis, dan sistem
navigasi yang mudah dalam satu
platform. Selain itu, media ini memiliki
aksesibilitas yang tinggi karena dapat
dibuka melalui berbagai perangkat digital
tanpa memerlukan aplikasi tambahan,
sehingga sangat praktis digunakan oleh
guru maupun siswa (Fitra et al., 2025;
Yokhebed et al., 2026). Melalui seluruh
keunggulan tersebut, penerapan e-
magazine interaktif dinilai mampu
meningkatkan minat belajar, pemahaman
konsep, serta keterlibatan aktif siswa
dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan oleh Alfiah et al. (2022)
dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran E-magazine  Berbasis
Pendekatan Saintifik Pada Pembelajaran
IPA Materi Sifat-Sifat Cahaya Kelas IV

SD” dengan hasil penelitian berdasarkan
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angket uji ahli menunjukkan kelayakan
E-magazine dengan  perolehan
persentase dari ahli media, materi dan
bahasa sebesar 96,42%, 82,50% 95%
dengan kategori sangat baik. Meskipun
demikian, penelitian tersebut memiliki
keterbatasan, diantaranya materi yang
dikaji terbatas pada sifat-sifat cahaya
untuk kelas IV dan belum mencakup
materi sistem pencernaan manusia untuk
kelas V sekolah dasar.

Mengacu pada latar belakang yang
telah dijelaskan, hal tersebut
membangkitkan Peneliti untuk
melaksanakan penelitian dengan judul
Pengembangan Media Pembelajaran E-
magazine Interaktif Pada Pelajaran IPAS
Siswa Kelas V Sekolah Dasar.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang dilakukan
adalah penelitian dan pengembangan
Research and Development Sugiyono
(2020) Model pengembangan yang
digunakan adalah model ADDIE yang
terdiri dari lima tahapan yakni Analysis,
Design, Development, Implementation
dan Evaluation.

revision .M revision

revision revision

Gambar 1. Model Pengembangan
ADDIE

Model ADDIE dipilih dalam
penelitian ini karena lebih rasional dan
lebih komprehensif Rohaeni (2022). Hal
tersebut membantu dan memastikan
bahwa setiap tahapan pada proses
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pengembangan media pembelajaran
terstruktur dan terencana dengan baik
(Winarni, 2021). Adapun langkah-
langkah dalam model ADDIE terdiri dari

lima tahapan yaitu: Analysis, Design,

Development,  Implementation  dan
Evaluation.

Tahap pengumpulan data yang
digunakan meliputi observasi,

wawancara, angket dan tes. Analisis data
dilakukan  secara  kualitatif  dan
kuantitatif. Hasil observasi, wawancara,
komentar dan saran masukan dari ahli,
guru dan siswa didapatkan untuk data
kualitatif. Hasil angket validasi, angket
kepraktisan guru dan siswa, serta tes
siswa didapatkan untuk data kuantitatif
yang diolah dengan menggunakan rumus
berikut.

Hasil  wji

validasi  dihitung

menggunakan rumus Aiken’s V:

_ _Xs
T [n(c-1)]

Sumber: Soesana et al., (2023)

Keterangan:

V = Nilai Validasi

s =r-lo

lo =Angka nilai validasi yang terendah
(lo=1)

¢ = Angka nilai validasi yang tertinggi
(c=4)

r = Angka yang diberikan oleh penilai

n = Jumlah penilaian.

Untuk
kevalidan dari media pembelajaran e-
interaktif melalui kriteria

mengetahui  tingkat

magazine
berikut.

Tabel 1. Interpretasi Validasi
Aikens V

Koefisien
Korelasi

Interpretasi
Validitas
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> 0,80 Sangat Tinggi
0,60 > 0,80 Tinggi
0,40 > 0,60 Sedang
0>V<040 Rendah

Sumber: Zulfiani et al., (2023)

Hasil uji kepraktisan guru dan
siswa  dihitung menggunakan rumus

berikut:

__ Y. Skor yang diperoleh

1K =

x 100%

Y Skor maksimal

Tingkat kepraktisan diketahui
berdasarkan kriteria berikut.

Tabel 2. Kriteria Penilaian

Kepraktisan
Nilai Kategori

81% - 100% Sangat Praktis

61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
0% - 20% Sangat Kl.lrang

Praktis

Sumber: Mastura (2017)

Hasil uji

keefektifan media

pembelajaran e-magazine dapat dihitung

menggunakan rumus N-Gain:

Skor Posttest — Skor Pretes

g

- Skor Maksimal — Skor Pretes

Tingkat keefektifan diketahui
berdasarkan kriteria berikut.

Tabel 3. Kriteria Penilaian N-Gain

Batasan Kategori

g>0,7 Tinggi
0,3 <g<0,7 Sedang

g>0,3 Rendah

Sumber: Susetyo et al., (2023)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Diterima pada : 03 Juni 2026
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Penelitian menghasilkan media
pembelajaran e-magazine interaktif pada
materi sistem pencernaan manusia untuk
pembelajaran IPAS siswa kelas V
sekolah dasar yang dirancang secara
menarik dan interaktif guna mendukung
proses pembelajaran. Model
pengembangan yang digunakan adalah
model ADDIE dengan lima tahapan
yaitu:

Tahap Analisis (4nalysis)

Tahap awal dalam penelitian
pengembangan ini difokuskan pada
kegiatan identifikasi masalah secara
komprehensif guna memetakan kondisi
riil di lapangan. Proses identifikasi ini
dilakukan  secara  langsung pada
lingkungan sekolah melalui metode
observasi  kelas dan  wawancara
mendalam bersama guru serta siswa kelas
V di SDN 61 Lubuklinggau. Langkah
awal ini menjadi fondasi krusial dalam
penelitian, sebab interpretasi masalah
yang akurat di tingkat dasar akan
menentukan arah pengembangan media
pembelajaran yang tepat sasaran dan
relevan dengan urgensi kebutuhan di
sekolah tersebut.

Berdasarkan hasil investigasi
lapangan, ditemukan permasalahan
mendasar pertama yang berkaitan dengan
rendahnya minat belajar siswa pada mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS). Fenomena ini terindikasi
secara jelas melalui kurang aktifnya
partisipasi  siswa  selama  proses
pembelajaran  berlangsung di kelas.
Mayoritas siswa cenderung pasif, jarang
mengajukan pertanyaan, serta kurang
menunjukkan antusiasme ketika materi
disampaikan. Rendahnya keterlibatan
afektif dan kognitif siswa ini menjadi
sinyal kuat bahwa atmosfer pembelajaran

yang tercipta belum mampu
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menstimulasi rasa ingin tahu mereka
terhadap fenomena-fenomena IPAS.

Faktor utama yang
melatarbelakangi  rendahnya  minat
belajar tersebut adalah minimnya
penggunaan media pembelajaran yang
inovatif di dalam kelas. Proses transfer
pengetahuan masih didominasi oleh
metode konvensional tanpa adanya
dukungan alat bantu visual atau media
digital yang interaktif. = Padahal,
karakteristik materi IPAS di kelas V
menuntut adanya visualisasi yang
konkret untuk menjelaskan konsep-
konsep alam dan sosial yang abstrak.
Ketiadaan media yang variatif ini
membuat pembelajaran terasa monoton,
abstrak, dan  gagal memberikan
pengalaman belajar yang bermakna bagi
siswa.

Kondisi tersebut diperparah oleh
ketergantungan yang sangat tinggi
terhadap buku paket sebagai satu-satunya
sumber belajar utama di kelas. Pola
tekstual yang bersumber dari materi cetak
konvensional ini membatasi ruang
eksplorasi siswa dan cenderung memicu
kejenuhan akademis. Berangkat dari
akumulasi ketiga permasalahan nyata
tersebut—mulai dari rendahnya minat,
minimnya media inovatif, hingga
keterbatasan  sumber belajar—maka
penelitian ini menginisiasi sebuah solusi
strategis melalui pengembangan media
pembelajaran interaktif yang diharapkan
mampu mendobrak keterbatasan ruang
kelas konvensional di SDN 61
Lubuklinggau.

Tahap Desain (Design)

Tahap kedua dalam penelitian
pengembangan ini  adalah  tahap
perancangan (design), yang bertujuan
untuk menyusun kerangka awal dan
rancangan sistematis dari produk yang
dikembangkan. Pada penelitian ini,
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produk yang dirancang adalah media
pembelajaran  berbentuk e-magazine
interaktif yang dikhususkan untuk mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS) bagi siswa kelas V Sekolah
Dasar. Proses perancangan ini dilakukan
secara komprehensif dengan mengacu
pada hasil analisis kebutuhan dan analisis
kurikulum yang telah dilaksanakan pada
tahap sebelumnya. Hal ini dilakukan agar
media yang dihasilkan tidak hanya
menarik secara visual, tetapi juga relevan
dengan capaian pembelajaran yang
diharapkan.

Aktivitas awal pada tahap
perancangan ini  difokuskan pada
penyusunan peta kebutuhan materi dan
sistematika isi di dalam e-magazine.
Materi IPAS kelas V dipilih dan
diorganisasikan ke dalam beberapa
bagian majalah elektronik secara
aplikatif, kontekstual, dan mudah
dipahami oleh siswa usia sekolah dasar.
Selain penataan materi teks, pada fase ini
peneliti juga melakukan rancangan cetak
biru  (blueprinf) multimedia yang
mencakup pemilihan aset visual, skenario
video pembelajaran, penentuan jenis
animasi pendukung, serta penyusunan
instrumen  kuis interaktif. = Seluruh
komponen tersebut dirancang sedemikian
rupa agar dapat terintegrasi secara
harmonis dalam satu kesatuan media
digital.

Selanjutnya, aspek antarmuka
(interface) dan pengalaman pengguna
(user experience) menjadi fokus krusial
dalam perancangan e-magazine interaktif
ini. Peneliti mendesain tata letak (layout)
halaman, tipografi yang ramah anak,
kombinasi warna yang kontras namun
nyaman di mata, serta sistem navigasi
yang intuitif. Sistem navigasi yang
mudah sangat penting agar siswa kelas V
dapat mengoperasikan media ini secara
mandiri melalui berbagai perangkat
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digital tanpa memerlukan keahlian teknis
yang rumit atau aplikasi tambahan.
Desain interaktif ini diarahkan untuk
menstimulasi keterlibatan aktif siswa
melalui tombol-tombol responsif yang
menghubungkan materi dengan fitur
multimedia.

Pada akhir tahap design, seluruh
rancangan tersebut diwujudkan ke dalam
bentuk prototipe awal (draft produk)
yang siap untuk divalidasi. Hasil akhir
dari tahap ini berupa e-magazine
interaktif versi awal yang telah memuat
teks, gambar, video, dan kuis yang
terintegrasi secara utuh. Prototipe inilah
yang nantinya akan dijadikan dokumen
dasar untuk melangkah ke tahap
pengembangan berikutnya
(development), di mana media akan diuji
oleh para ahli materi, ahli media, dan ahli
pembelajaran guna menilai kelayakan,
validitas, serta kepraktisannya sebelum
diimplementasikan dalam skala nyata di
kelas V.

Tahap Pengembangan (Development)

Tahap ketiga development atau
pengembangan  peneliti  melakukan
validasi produk yang dikembangkan
yaitu media pembelajaran E-magazine
interaktif, uji kevalidan dan kepraktisan
media. Uji validasi dilakukan oleh tiga
ahli, yaitu ahli media, ahli bahasa dan ahli
materi, dan uji kepraktisan dilakukan
oleh guru, uji coba perorangan 3 orang
siswa dengan tingkat pengetahuan tinggi,
sedang dan rendah dan uji coba
kelompok kecil 6 orang siswa. Berikut
hasil validasi media dapat dilihat pada
tabel 4.

Tabel 4. Rekapitulasi Penilaian
Validator Ahli

Nama

Validator Ahli Skor

Disetujui pada : 17 Juni 2026

M. Nejatullah .

Sidgi, MKom, | Media | 0,96

Dr. Agung

Nugroho, Bahasa 0,90

M.Pd

Rubmawanti, )

SPd. Materi 0,86
Berdasarkan keseluruhan

penilaian validasi media pembelajaran e-
magazine interaktif yang diberikan oleh
3 ahli yang telah dijelaskan diatas
menunjukkan bahwa media e-magazine
memperoleh skor validator media sebesar
0,96, validator bahasa sebesar 0,90 dan
validator materi sebesar 0,86. Sesuai
dengan interpretasi validitas aikens V
termasuk ke dalam rentang > 0,80
dengan klasifikasi Sangat Tinggi. Dan
berikut hasil uji kepraktisan media e-
magazine interaktif dapat dilihat pada
tabel 5.

Tabel 5. Rekapitulasi Penilaian
Kepraktisan Guru dan Siswa

Ahli Skor Ket.

Uji Coba Sangat
Kepraktisan 91,67% Praktis
Guru

3 Orang 0 Sangat
Siswa 93,33% Praktis
6 Orang 0 Sangat
Siswa 93,56% Praktis
Rata-rata 93,52% Sange'lt
Praktis

Berdasarkan penilaian

kepraktisan media e-magazine interaktif
yang telah dicoba guru dan siswa yang
telah dijelaskan diatas menunjukkan
bahwa produk yang dikembangkan
memperoleh skor rata-rata 93,52%
dengan kriteria sangat praktis, sehingga
produk yang dikembangkan dapat
dikatakan layak dan praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran.
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Tahap Implementasi (Implementation) ‘ Kriteria Tinggi

Pada tahap implementation atau
implementasi yang diterapkan kepada Analisis  diatas menggunakan
siswa kelas V SDN 61 Lubuklinggau rumus N-Gain pada pretest dan posttes
dengan melibatkan 25 orang siswa memperoleh hasil sebesar 0,71 yang
sebagai subjek penelitian. Tujuan tahap termasuk dalam klasifikasi tinggi dan
implementasi adalah untuk menguji media e-magazine dinyatakan efektif.

efektivitas media e-magazine. Berikut

hasil uji keefektifan media e-magazine Tahap Evaluasi (Evaluation)

interaktif. Tahap evaluasi merupakan tahap

terakhir dalam pengembangan media

Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Uji pembelajaran  e-magazine. Setelah

Keefektifan melakukan validasi produk, peneliti

Pre-Test | Post-Test melakukan pembenahan sesuai dengan

Jumlah 895 2050 arahan para ahli. Hasil revisi e-magazine

Rata-rata 35,8 82,0 sebelum dan sesudah berdasarkan
N-Gain 0,71 masukan disajikan dalam tabel 7.

Tabel 7. Revisi Media E-Magazine Seseudah dan Sebelum
E-Magazine Sebelum Revisi E-Magazine Sesudah Revisi

—==

—

limu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) limu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

_ Ay A e s — &)

Fadika Putri Mufidah, Andri Volen don Yuni Krisnawaf -

Penambahan logo universitas sebagai identitas produk.
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E-Magazine Sebelum Revisi

Magazine Sesudah Revisi

o, o

Gangguan Pda Sistem Pencernaan Manusia

Well Done! L
Kita tadi sudsh mempelajari organ-organ
pencernaan makanan pada manusia dan peran
masing-masing organ tersebut dalam proses

Namun, apa yang akan terjadi fika terdapat
genaguen’ pada orgen pencemean manusia?
dan apa saja sih gangguan pada organ
pencernaan manusia?

! Berikut beberapa gangguan yang dapat terjadi pada organ
pencernaan makanan pada manusia
3

Diare merupakan salah satu gangguan sistem pencemaan yang banyak dialami.
Gangguan penceraan ini akan membuat penst terasa mulas dan fases/kotoran
pencerita menjadi encer, Diare terjadi karena dinding usus besar si penderita
mengalami infeksi. Terdapat beberaps hal yang dapat menyebabkan diare yaitu:
keracunan makanan, memakan maksnan yang tidek higen's atau mengandung
kuman yang twbuh lewat mulut, infeksi

()

Well Done!

Kita tadi sudah mempelajari organ-organ
pencernaan makanan pada manusia dan peran
masing-masing organ tersebut dalam proses

pencernaan

Namun, apa yang akan terjadi jika terdapat

gangguan’ pada organ pencem

aan manusia?

ja sih_gangguan pada organ

saj
pencemuln manusia?

Berikut beberapa gangguan yang dapat terjadi pada organ
pencemaan makanan pada manusia
)

Diare merupakan salah satu gangguan sistem pencemaan yang banyak dialami.
Gangguan pencemasn Inl akan membuat perut terssa mules dan fases/kotoran
poncerta merjadi encar, Diare terjadi arena diving usus besar i penderta

mengalami infaksi Terdapat

yang dapat

keracunan makanan, memakan makanan yang tidak higens atay m-ngtl\dum
luman yang masuk ke dalam tubuh lewat mukut, infeksi bakter disentri,

(1)

Perbaiki kesalahan penulisan.

Piramida Nutrisi Makanan
% 5% Minyak, mentega, gula,makanan
- manis, dan minuman manis.
nB
Je a'-/
uah-buahan dan
S!yuun
s
kentang.

Contoh Menu Makanan Bergizi

Piramida Nutrisi Makanan

yrl 5 §% Minyak, mentega, gula,makanan
m manis, dan minuman manis.
¥ 20% Daging, ikan, telor dan
- o kacang-kacangan.
o I

oY)

\?’T@; f

35% Buah-buahan dan
Sayuran.

50% Nasi
ong, m don
kentang.

Contoh Menu Makanan Bergizi

v
Serat, Vitamein dan

omoran halaman.

1 Karbohidrat

Karbohidrat adalah salah satu zat gizi
penting selain protein  dan lemak.
Karbohidrat di dalam tubuh akan diubah
menjadi gula yang digunakan sebagal
sumber energi agar tubuh bisa
beraktivitas dengan cepat. Karbohidrat
dapat ditemukan dalam makanan sepert
nasi, kentang, jagung, dan umbi-umbian.

Protein sdalah zat gizi yang dibutuhkan e
tubuh untuk membanty pertumbuhan
dan memperbaiki bagian tubuh yang .

rusak. Tubuh memeriukan protein dalam - — - 8
jumish yang cukup, Makanan yang S= _sa i
mengandung protein antra lain kan,  (Sumber: Canva)

aging, keju, kacang tanah, dan berbagai

jenis kacang-kacangan kacang-kacangan, dan

3. Les

Lemak berfungsi membantu penyerapan
vitamin, melindungl  organ-organ  di
dalam tubuh, serta menjaga tubuh agar
tetap hangat. Lemak dapat diperoleh d

Kacang-kacangan dan berbagai makanan  (umber: Canva}
$09 690120 s mﬁm‘m‘

(6)

1. Karbohidrat

Katbohidrat adalah salah satu zat gizi
penting selsin protein dan lemak.
Karbohidrat di dalam tubuh akan diubah
menjadi gula yang digunakan sebagal
sumber energi agar tubuh bisa
berakivitas dengan cepat. Karbohidrat
dapat ditemukan dalam makanan seperti
nasi, kentang, jagung, dan umbi-umbian.

Protein adalah zat gizi yang dibutubkan
tubuh untuk membantu pertumbuhan
dan memperbalki bagian tubuh yang
rusak, Tubuh memerkikan protein dalom
jumiah yang cukup. Makanan yang
mengandung protein antara lain  ikan,
daging, keju, kacang tanah, dan berbagai
Jenis kacang-kacangan.

3.Lema

Lemak berfungsi membanty penyerapan
vitamin, melindungi  organ-crgan  di
dalam tubuh, serta menjaga tubuh agar
tetap hangat. Lemak dapat diperoleh darl
kacang-kacangan dan berbagai makanan
yang digoreng.

X2
3o

(Sumber : Canva)

Karbohidrat: Kentang,
nasi, umbi-umbian dmm

(¢)

Perbaiki penggunaan tanda titik di akhir kalimat deskripsi.
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Pembahasan

Hasil penelitian menunjukan
bahwa media pembelajaran e-magazine
interaktif layak digunakan dalam
pembelajaran di kelas V sekolah dasar.
Media pembelajaran e-magazine
interaktif yang dikembangkan
menggunakan model ADDIE, yang
meliputi lima tahap analisis, desain,
pengembangan,  implementasi  dan
Pengembangan media
dilakukan berdasarkan hasil analisis
kebutuhan siswa kelas V SDN 61
Lubuklinggau yang menunjukkan bahwa
rendahnya minat belajar siswa terhadap
mata pelajaran IPAS hal ini dilihat dari
minimnya tingkat partisipasi yang kurang
aktif  dalam  keterlibatan  proses
pembelajaran.

Hasil wawancara dengan wali
kelas V SDN 61 Lubuklinggau
memberikan informasi tambahan

evaluasi.

mengenai faktor yang menjadi penyebab
rendahnya minat belajar siswa, salah satu
penyebabnya adalah
penggunaan media pembelajaran, dimana
proses pembelajaran masih didominasi

minimnya

oleh penggunaan buku paket. Kondisi
tersebut mengakibatkan siswa cenderung
bersifat pasif dan kurang terlibat dalam
proses pembelajaran.  Hasil analisis
kebutuhan menunjukan bahwa siswa
membutuhkan media pembelajaran yang
menarik dan interaktif.

Oleh karena itu, media
interaktif
dirancang dengan mengintegrasikan
berbagai bentuk informasi seperti teks

pembelajaran e-magazine

materi, gambar, animasi, video
pembelajaran dan kuis interaktif dalam
satu media sehingga dapat membantu
siswa memahami pembelajaran [PAS,
selain  meningkatkan daya tarik
pembelajaran, media e-magazine juga
memungkinkan siswa belajar secara
mandiri melalui perangkat digital yang

Disetujui pada : 17 Juni 2026

mudah diakses kapan saja dan dimana
saja.

Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran e-magazine
interaktif yang dikembangkan memenuhi
kriteria valid, praktis dan efektif untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.
Temuan tersebut sejalan  dengan
penelitian yang dilakukan oleh Pritami et
al., (2025), Alfiah et al., (2022) dan
Darmawan et al., (2023) yang
menyatakan bahwa media e-magazine
layak diterapkan dalam pembelajaran
karena memiliki tingkat validitas yang
tinggi berdasarkan penilaian ahli, mudah
digunakan oleh guru dan siswa, serta
mampu meningkatkan keterlibatan dan
hasil belajar siswa. Kesamaan hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa
penggunaan e-magazine sebagai media
pembelajaran dapat menjadi alternatif
yang efektif dalam mendukung proses
pembelajaran  yang lebih menarik,
interaktif, dan berpusat pada siswa.
Selain itu, penyajian materi yang
dikombinasikan dengan gambar,
animasi, dan fitur interaktif pada e-
magazine mampu membantu siswa
memahami materi dengan lebih baik
sehingga berdampak positif terhadap
pencapaian tujuan pembelajaran.

Berdasarkan keseluruhan hasil
penelitian, media e-magazine interaktif
terbukti valid, praktis dan efektif
digunakan dalam pembelajaran.
Penggunaan media ini  mampu
meningkatkan perhatian, motivasi dan
pemahaman siswa melalui penyajian
materi yang menarik dengan teks,
gambar dan fitur interaktif. Dengan
demikian, e-magazine interaktif dapat
menjadi salah satu solusi untuk
meningkatkan minat dan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran [PAS di
sekolah dasar.
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KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan media
pembelajaran e-magazine interaktif pada
materi sistem pencernaan manusia untuk
pembelajaran [PAS siswa kelas V
sekolah dasar yang dikembangkan
menggunakan model ADDIE melalui
lima tahap yaitu analisis, desain,
pengembangan,  implementasi  dan
evaluasi. Media yang dikembangkan
dibuat dengan bantuan aplikasi canva
yang didesain menarik dan interaktif
dengan menggabungkan teks materi,
video pembelajaran, dan kuis interaktif
dalam satu media yang dapat mendukung
pembelajaran IPAS dan keterlibatan
siswa dalam belajar.

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan layak
untuk  digunakan  dalam  proses
pembelajaran di sekolah dasar. Peneliti
mengharapkan kepada peneliti
selanjutnya untuk menambahkan lebih
banyak materi agar produk yang
dihasilkan menjadi lebih lengkap, selain
itu, pengembangan media pembelajaran
ke depan perlu memperkaya unsur visual,
seperti animasi gambar yang lebih
menarik. Penggunaan video
pembelajaran yang lebih interaktif dan
komunikatif juga perlu diperhatikan agar
selaras dengan tampilan media serta
mampu meningkatkan semangat belajar
pengguna.
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