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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis genially mata pelajaran IPAS kelas
VI materi menjelajahi sistem tata surya. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Teknik pengumpulan
data dilakukan melalui metode tes dan non-tes, teknik tes menggunakan pre-test dan post-test, sedangkan teknik non-tes
dilakukan dengan wawancara, angket analisis kebutuhan guru dan murid, angket validasi kelayakan oleh ahli materi,
media, dan bahasa, angket tanggapan guru dan murid. Analisis data menggunakan uji N-Gain untuk mengetahui tingkat
keefektifan produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis genially sangat layak
digunakan, hal ini berdasarkan hasil validasi ahli media sebesar 97,5%, ahli materi sebesar 88,75%, dan ahli bahasa
sebesar 88,75%. Media dinyatakan praktis oleh guru dan murid dengan persentase hasil angket tanggapan guru dan
murid sebesar 90,62% dan 91,51%. Selain itu media dikembangkan efektif dengan dibuktikan hasil N-Gain score sebesar
75,3%. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media genially terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar murid. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji produk yang telah
dikembangkan pada sampel yang lebih besar serta pada berbagai jenjang pendidikan, sehingga diperoleh gambaran yang
lebih menyeluruh mengenai efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar.

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Genially; Hasil Belajar; IPAS

This is an open access article under the CC - BY license.

PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia terus mengalami perubahan untuk menyesuaikan dengan tantangan zaman dan
kebutuhan Murid. Pemerintah Indonesia menerapkan Kurikulum Merdeka sebagai bagian dari upaya perubahan
yang bertujuan untuk meningkatkan fleksibilitas dalam pendidikan (Novianto & Abidin, 2023). Kurikulum
Merdeka memberikan keleluasaan bagi sekolah dan guru untuk menyelenggarakan pembelajaran yang benar-
benar berfokus pada kebutuhan murid. Kurikulum ini menempatkan kebebasan belajar dan pengembangan
kreativitas sebagai inti dalam proses pembelajaran (Ahmadin et al., 2025). Dalam implementasi kurikulum
merdeka khususnya di sekolah dasar adalah digabungnya mata pelajaran IPA dan IPS menjadi Ilmu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS) yang bertujuan untuk menghadirkan pengalaman belajar yang lebih utuh, sehingga
murid dapat memahami keterkaitan antara fenomena alam dan kehidupan sosial yang saling melengkapi
(Mahrusah, 2025). Pendekatan ini menuntut murid untuk aktif memahami konsep secara mendalam, bukan
sekadar menghafal materi. Namun, dalam pelaksanaannya, tidak semua murid mampu dengan mudah
memahami keterkaitan konsep-konsep tersebut, sehingga berdampak pada hasil belajar IPAS yang belum
optimal. Sejalan dengan hal tersebut, keberhasilan pembelajaran IPAS tidak terlepas dari penggunaan media
pembelajaran yang tepat.

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang memiliki peran penting dalam proses belajar
mengajar. Melalui media, guru dapat menyampaikan materi dengan cara yang lebih jelas dan menarik sehingga
murid lebih mudah memahami isi pembelajaran (Setyarini et al., 2022). Seiring dengan berkembangnya
teknologi, media konkret mulai digantikan dengan media digital dengan adanya media digital membuat murid
tidak bosan dan lebih mengenalkanya dengan teknologi serta membuat pembelajaran menjadi interaktif
(Anggian, 2022). Di abad 21 peran guru menjadi lebih berat karena dituntut untuk mengikuti perkembangan
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teknologi yang semakin canggih, hal tersebut mengharuskan guru untuk mampu menciptakan dan
memanfaatkan media pembelajaran berbasi digital yang menarik untuk mendukung proses belajar murid.
Perkembangan teknologi yang semakin pesat pada era saat ini diharapkan dapat dimanfaatkan secara optimal
dalam program pembelajaran. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan dukungan yang besar
terhadap pelaksanaan proses belajar mengajar yang dilakukan oleh guru di sekolah (Patimah et al., 2021).
Namun, pada kenyataannya masih banyak guru yang belum optimal dalam memanfaatkan media digital.
Pembelajaran yang dilakukan masih cenderung menggunakan metode konvensional seperti ceramah dan buku
teks, sehingga kurang mampu menarik perhatian dan meningkatkan keterlibatan murid. Selain itu, guru juga
mengalami kesulitan dalam menciptakan media digital yang interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik
materi IPAS. Kondisi ini berdampak pada rendahnya partisipasi dan hasil belajar murid.

Permasalahan tersebut juga ditemukan di SDN Karangroto 04 Kota Semarang. Meskipun sekolah
memiliki fasilitas yang cukup memadai, pemanfaatannya belum optimal karena keterbatasan pengetahuan guru
dalam teknologi informasi dan komunikasi. Akibatnya, penggunaan media pembelajaran masih kurang inovatif
dan variatif, yang berdampak pada rendahnya antusiasme murid dalam mengikuti pembelajaran. Pemanfaatan
media berbasis teknologi juga masih terbatas pada penggunaan video pembelajaran, sementara media digital
interaktif yang lebih menarik dan efektif belum dimaksimalkan.

Secara teoretis, kondisi ini belum sejalan dengan prinsip pembelajaran abad ke-21 yang menekankan
integrasi teknologi dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman murid.
Menurut teori konstruktivisme, pembelajaran akan lebih bermakna apabila murid terlibat aktif dalam
membangun pengetahuannya melalui pengalaman langsung dan interaksi dengan lingkungan belajar. Selain itu,
teori pemrosesan informasi juga menyatakan bahwa penggunaan media yang variatif dan interaktif dapat
membantu memperkuat proses penerimaan, pengolahan, dan penyimpanan informasi dalam memori jangka
panjang, sehingga meningkatkan hasil belajar murid (Suryana Ermis et al., 2022).

Selain itu, dalam implementasi Kurikulum Merdeka yang menuntut integrasi teknologi, sumber belajar
yang digunakan masih terbatas pada buku paket guru, buku murid, dan LKS. Kondisi ini menyebabkan sebagian
murid mengalami kesulitan dalam memahami materi IPAS, hal ini dibuktikan dengan hasil belajar dari 29
murid, terdapat 18 murid yang telah mencapai KKTP, sedangkan 11 murid belum tuntas. Dengan demikian,
persentase ketuntasan belajar sebesar 62,1%, sementara 37,9% murid belum mencapai ketuntasan. Hal ini
menunjukkan bahwa ketuntasan belajar [IPAS masih perlu ditingkatkan. Oleh karena itu peneliti akan
melakukan penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Aplikasi Interaktif Berbasis Genially Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPAS Materi Sistem Tata
Surya pada Siswa Sekolah Dasar”.

Pengembangan media pembelajaran menggunakan integrasi canva dan web genially. Canva adalah aplikasi
desain grafis berbasis online yang menyediakan beragam template sesuai dengan kebutuhan penggunanya.
Aplikasi ini tidak hanya dimanfaatkan untuk membuat presentasi, tetapi juga menawarkan beragam desain
seperti spanduk, poster, dan foto profil (Asnawati & Sutlah, 2023). Canva memungkinkan pengguna menyajikan
informasi secara lebih menarik, sehingga dapat meningkatkan minat dan keinginan murid untuk belajar
(Nurlaela et al., 2024). Sedangkan genially merupakan sebuah platform yang dirancang untuk membantu guru
dalam membuat berbagai media pembelajaran, seperti PowerPoint, poster, infografik, dan lainnya. Aplikasi ini
menawarkan tampilan slide dengan beragam fitur menarik dan interaktif, termasuk audio, video, animasi, serta
game, yang disajikan secara optimal untuk meningkatkan pengalaman belajar (Fadilah & Kusdiyanti, 2023). The
media can also be utilized to create game-based quizzes aligned with the lesson topic, import various media from platforms
such as youtube, spotify, and other websites, and develop instructional materials sourced from offline or local content (Mutiara
et al., 2024). Kehadiran fitur interaktif dalam genially mampu meningkatkan antusiasme murid dalam belajar,
yang pada akhirnya berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar mereka. Media pembelajaran berbasis
genially dapat digunakan untuk merancang aktivitas pembelajaran interaktif seperti digital escape room yang
memungkinkan murid menyelesaikan berbagai tantangan atau soal sebagai bagian dari proses belajar (Jiménez
et al., 2020). Penggunaan satu platform cenderung memiliki keterbatasan dalam mengakomodasi karakteristik
pembelajaran IPAS yang bersifat integratif antara konsep alam dan sosial. Canva, misalnya, unggul dalam
penyajian visual yang menarik, namun masih terbatas pada penyampaian informasi secara satu arah (statis). Di
sisi lain, Genially memiliki keunggulan dalam interaktivitas, tetapi kurang optimal jika tidak didukung oleh
desain visual yang kuat dan sistematis. Secara komparatif, dalam pembelajaran IPAS yang menuntut pemahaman
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konsep sekaligus keterkaitan antar fenomena, media statis kurang mampu memfasilitasi proses eksplorasi murid.
Jika hanya menggunakan Canva, murid cenderung menjadi penerima informasi pasif. Sebaliknya, jika hanya
menggunakan Genially tanpa perencanaan visual yang matang, materi dapat menjadi kurang terstruktur dan
membingungkan. Integrasi keduanya memungkinkan penyajian materi yang tidak hanya menarik secara visual,
tetapi juga interaktif dan sistematis, sehingga mendukung proses berpikir kritis dan eksploratif. Oleh karena itu,
integrasi keduanya menjadi solusi yang lebih efektif dibandingkan penggunaan satu platform secara terpisah.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan efektivitas media interaktif dalam meningkatkan hasil
belajar murid. Penelitian oleh (Yustiningrum et al., 2024) menunjukkan bahwa media Genially mampu
meningkatkan hasil belajar secara signifikan dari 40,5% menjadi 100%, serta meningkatkan minat dan keaktifan
murid, meskipun masih terdapat kendala dalam penggunaan awal dan keterbatasan pada satu media. Sementara
itu, (Majid et al., 2023) menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis 3D melalui aplikasi Assembler mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan modern serta membantu pemahaman konsep secara konkret
melalui visualisasi augmented reality. Meskipun demikian, media ini memiliki keterbatasan, seperti kebutuhan
perangkat dengan spesifikasi tinggi, ketergantungan pada koneksi internet, serta rendahnya pengetahuan siswa
terhadap teknologi augmented reality yang menyebabkan media belum dimanfaatkan secara optimal. Di sisi lain,
(Nurhayati et al., 2023) mengungkapkan bahwa penggunaan Canva sebagai media pembelajaran interaktif
dinyatakan sangat valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi dengan nilai N-Gain
kategori sedang serta memiliki pengaruh yang kuat. Canva juga memudahkan guru dalam membuat media yang
estetis dan informatif, namun peningkatan hasil belajar yang diperoleh belum maksimal dan masih bergantung
pada penggunaan satu platform saja. Berdasarkan hal tersebut peneliti berencana menggabungkan Canva,
Genially, dan Assembler dalam satu pengembangan media pembelajaran IPAS, khususnya pada topik sistem tata
surya untuk jenjang sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi kontribusi baru
dalam dunia pendidikan, khususnya dalam pengembangan media pembelajaran digital yang kreatif dan inovatif.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) atau penelitian pengembangan yang
bertujuan untuk menghasilkan produk tertentu sekaligus menguji tingkat keefektifan produk tersebut melalui
proses pengembangan yang sistematis (Sugiyono, 2023). Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE,
Model pengembangan ADDIE mempunyai 5 tahapan yaitu, Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation. yang dapat diilustrasikan pada gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE (Sugihartini & Yudiana, 2018)
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Model pengembangan ADDIE mempunyai 5 tahapan yaitu, Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation.

Tahap Analyze (Analisis)

Pada tahap analisis terdapat dua hal yang dilakukan yaitu, melakukan identifikasi potensi dan masalah
pembelajaran di sekolah dasar dengan melakukan wawancara dan observasi, dilanjutkan dengan analisis
kebutuhan yang membagikan angket kebutuhan guru dan murid. Kedua langkah ini bertujuan untuk
memperoleh informasi terkait produk yang akan dikembangkan.

Tahap Design (Perancangan)

Tahap perancangan terdiri dari pemilihan materi, menentukan CP dan TP yang digunakan, dan
merancang desain dari assembler edu yang akan di integrasikan dengan media, serta membuat storyboard media
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pembelajaran. Peneliti juga menyiapkan instrumen pendukung seperti modul pembelajaran, lembar kerja murid,
angket validasi ahli, angket respon guru dan murid, dan soal evaluasi.

Tahap Development (Pengembangan)

Pada tahap ini meliputi prmbuatan produk yang sudah dirancang, dan melakukan validasi ahli untuk
menguji kelayakan media yang dibuat serta melakukan uji soal untuk diukur validitas dan reliabilitas soal, uji
soal dilakukan untuk mengetahui kelayakan soal yang akan digunakan dalam penelitian.

Tahap Implementation (Penerapan)

Tahap ini peneliti menerapkan media dalam pembelajaran, penerapan ini dilakukan selama 2 fase. Fase
pertama peneliti melakukan pre-test terlebih dahulu sebelum memulai pembelajaran, dan di fase kedua peneliti
mengakhirinya dengan post-test.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi yang mencakup evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi
formatif dilakukan untuk mengumpulkan dan mengintegrasikan data pada setiap tahapan sebelumya yang
digunakan sebagai dasar perbaikan dan penyempurnaan produk. Sementara itu, evaluasi sumatif dilaksanakan
pada akhir program untuk mengetahui pengaruh atau efektivitas produk yang dikembangkan (Natalia &
Widodo, 2025). Pada evaluasi sumatif menggunakan data pretest dan postest yang diuji normalitasnya, dilanjutkan
dengan uji t (Paired samples t-test), dan menghitung N-Gain nilai hasil belajar murid.

Prosedur penelitian dapat diilustrasikan melalui gambar berikut:

[ Identifikasi potensi dan masalah vang terjadi di Sekolah Dasar ]

4

[ Ketersediaan Media Pembelajaran IPAS vang masih terbatas ]

¥
[ Analisis Kebutuhan ]
4

[ Pengembangan Media Interaktif Berbasis (Geniallr ]

4

4

[ Validasi produl oleh ahli ]
‘ — Revisi produk
[ Ui coba pemakaian ]

[ Produk akhis ]

4

[ Media Interaktif Berbasis Ganially ]

Gambar 2. Prosedur Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Karangroto 04 Kota Semarang, dengan subjek penelitian berjumlah
29 murid kelas VI SDN Karangroto 04 Kota Semarang. Penelitian ini menggunakan data dari teknik tes dan
non tes, teknik nontes dilakukan dengan wawancara, angket analisis kebutuhan guru dan murid, angket validasi
kelayakan oleh ahli materi, media, dan bahasa, angket tanggapan guru dan murid terhadap media, sedangkan
teknik tes menggunakan pre-test dan post-test yang dibagikan kepada murid.
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Analisis data dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media berdasarkan hasil angket validasi ahli

dengan menggunakan rumus persentase.

Hasil angket validasi ahli digunakan untuk mengukur tingkat kelayakan media yang dikembangkan,
berikut adalah tabel persentase kriteria kelayakan menurut (Arikunto, 2013).

Tabel 1. Tabel Kelayakan Produk

Persentase Kriteria
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak

41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Tidak Layak

0% - 20% Sangat Tidak Layak

Analisis data dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media berdasarkan hasil angket tanggapan
guru dan murid dengan menggunakan rumus menurut (Akbar, 2016) sebagai berikut:

Skor yang diperoleh

Nilai =

x 100%

Skor maksimal

Hasil dari angket tanggapan guru dan murid digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media yang
dikembangkan, berikut ini adalah tabel persentase tingkat kepraktisan produk:

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media (Utomo & Astuti, 2024)

Persentase

Kriteria

81% - 100%

Sangat Praktis

61% - 80%

Praktis

41% - 60%

Cukup Praktis

21% - 40%

Tidak Praktis

0% - 20% Sangat Tidak Praktis

Peneliti menggunakan uji N-Gain untuk menganalisis data hasil belajar murid, uji N-Gain digunakan
untuk mengetahui tingkat keefektifan produk yang dikembangkan. Keefektifan produk tersebut dianalisis
dengan cara menghitung dan membandingkan hasil pretest dan posttest, hasil perbandingan tersebut digunakan

untuk melihat peningkatan pemahaman murid setelah menggunakan produk yang dikembangkan. Menurut
Hake, (1999) rumus N-Gain adalah sebagai berikut:

Skor posttes — Skor pretest

Nilai N — Gain =
rat an Skor maksimal — Skor pretest

Hasil N-Gain yang diperoleh digunakan untuk mengetahui kriteria nilai N-Gain, berikut ini adalah tabel
persentase kriteria N-Gain:

Tabel 3. Kriteria Penilaian N-Gain (Hake, 1999)

Nilai Kategori
N-gain > 0,7 Tinggi
0,3 < N-gain < 0,7 Sedang
N-gain < 0,3 Rendah

Hasil perhitungan N-gain yang diperoleh kemudian dikonversikan ke dalam bentuk persentase untuk
mengetahui kategori atau tafsiran nilai N-gain. Adapun persentase efektivitas N-gain dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Persentase Efektivitas N-gain (Listiani et al., 2024)

Persentase Kategori

> 76% Efektif

56% - 15% Cukup Efektif

40% - 55% Kurang Efektif
<40% Tidak Efektif
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini menggunakan Model pengembangan ADDIE yang mencakup 5 tahapan, yakni: Analyze,
Design, Dewvelopment, Implementation, Evaluation.

Analyze (Analisis)

Berdasarkan wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru kelas VI SDN Karangroto 04 Kota
Semarang, menyatakan bahwa pembelajaran sudah menggunakan kurikulum merdeka, guru sering
menggunakan metode ceramah dalam pembelajaran, sehingga murid kurang terlibat dalam proses pembelajaran.
Menurut guru kelas menyatakan bahwa dalam mata pelajaran IPAS hasil belajar murid perlu ditingkatkan Hasil
observasi juga menunjukkan bahwa murid kurang antusisas dan cepat bosan karena media pembelajaran yang
digunakan masih terbatas pada media konkret. Keterbatasan waktu dan sumber daya menyebabkan guru kelas
VI di SDN Karangroto 04 Kota Semarang belum pernah memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis
digital. Berdasarkan hal tersebut, peneliti ingin melakukan pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis genially yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran instrumen penelitian yang digunakan oleh
peneliti terdiri dari angket kebutuhan guru dan angket kebutuhan murid yang bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis genially. Hal ini sejalan dengan temuan (Yustiningrum et al., 2024) yang
menyatakan bahwa penggunaan media berbasis Genially mampu meningkatkan minat dan partisipasi murid
dalam pembelajaran IPAS.

Design (Perancanaan)

Tahap ini peneliti merancang produk yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran interaktif
berbasis genially, elemen dalam media dibuat menggunakan bantuan canva, peneliti juga membuat desain
assembler edu yang akan dicantumkan dalam media pembelajaran. Selain itu peneliti juga menyesuaikan CP,
dan TP, serta materi IPAS sesuai kebutuhan, perangkat pembelajaran seperti modul ajar, LKM digunakan saat
pembelajaran berlangsung, hasil belajar ranah kognitif diukur peneliti dengan membuat soal yang dibagikan saat
pre-test dan post-test.

Development (Pengembangan)

Setelah membuat seluruh rancangan, peneliti membuat media pembelajaran aplikasi interaktif berbasis
genially dengan pembatasan mata pelajaran IPAS, materi sistem tata surya pada BAB V topik c. berikut ini adalah
tampilan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti:

SATRIA

s N N
Sistam Ajexr Tty Suryes Intarcsketif Ancke #
IPAS KELAS VI
TOPIK C MENJELAJAH SISTEM TATA SURYA

-
MULAI BELAJAR

Pengembang:
Muchamad Hidayatullah | Dr. Ipin Aripin, S.Pd.1., M.Pd.

L 4

SN i

CATPIA

Gambar 4. Tampllan Menu Pada Medla Pemelajaran
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Setelah membuat produk peneliti akan melakukan uji validasi kepada para ahli dengan menggunaan
angket, uji validasi ini dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Validasi ini dilakukan untuk
mengetahui kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti. Berikut ini adalah tabel hasil
validasi oleh para ahli:

Tabel 5. Hasil Validasi Oleh Ahli Media

Aspek Skor Skor maksimal
Tampilan & Desain Visual 16 16
Navigasi dan teknis 16 16
Audio dan multimedia 15 16
Penyajian materi dalam media 16 16
Kepraktisan/ kemudahan media 15 16
Jumlah Skor 78 80

Skor Validitas 97,5%
Kriteria Validitas Sangat Layak
Tabel 6. Hasil Validasi Oleh Ahli Materi

Aspek Skor Skor maksimal
Kesesuaian Kurikulum 11 12
Isi 22 24
Kesesuaian materi 14 16
Pembelajaran 12 12
Tugas/latihan 12 16
Jumlah Skor 71 80

Skor Validitas 88,75%
Kriteria Validitas Sangat Layak
Tabel 7. Hasil Validasi Oleh Ahli Bahasa

Aspek Skor Skor maksimal
Tata Bahasa 26 28
Keterbacaan 25 28

Kesesuaian dengan tingkat

perkembangan murid 20 24
Jumlah Skor 71 80
Skor Validitas 88,75%
Kriteria Validitas Sangat Layak

Berdasarkan tabel hasil validasi dari para ahli mendapatkan 97,5% dari ahli media, 88,75% dari ahli
materi, dan 88,75% dari ahli bahasa, persentasi hasil validasi dari para ahli menunjukan bahwa kriteria media
yang dikembangkan adalah sangat layak dan siap di implementasikan pada murid kelas VI SDN Karangroto 04
Kota Semarang.

Implementation (Penerapan)

Tahap implementasi dilakukan selama 2 fase, pada fase pertama soal pre-test diberikan kepada murid, dan
pada fase kedua peneliti memberikan soal post-test, soal pre-test dan post-test diberikan kepada murid bertujuan
untuk mengukur hasil belajar yang telah dilakukan. Hasil pre-test dan post-test di analisis untuk mengetahui
efektivitas media yang dikembangkan. Dalam penerapanya peneliti menggunakan model pembelajaran PBL
(Problem Based Learning), Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem Based Learning) merupakan suatu pendekatan
pembelajaran yang menekankan proses memperoleh pemahaman melalui upaya penyelesaian suatu
permasalahan (Masrinah et al., 2019). Hal ini diperkuat oleh Hasil penelitian dalam (Ayanwale & Omeh, 2026)
yang menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis masalah mampu meningkatkan hasil belajar dan
keterampilan berpikir tingkat tinggi murid dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Berikut
ini adalah langkah-langkah PBL dalam penggunaan media:
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Orientasi Masalah

Penerapan PBL diawali dengan tahap orientasi masalah, di mana guru menyajikan permasalahan
kontekstual yang dekat dengan kehidupan sehari-hari murid melalui tampilan visual, animasi, atau video dalam
Genially sehingga mampu menarik perhatian dan membangun rasa ingin tahu murid.

Mengorganisasi Murid Untuk Belajar

Murid dibagi ke dalam kelompok untuk mendiskusikan permasalahan yang diberikan dengan panduan
aktivitas yang juga disajikan dalam media Genially.

Membimbing Penyelidikan

Pada tahap penyelidikan, murid secara aktif mencari informasi dan mengeksplorasi materi yang tersedia
dalam media interaktif, seperti gambar, teks, maupun kuis, sehingga mereka dapat membangun pemahaman
secara mandiri.

Mengembangkan dan Menyajikan Hasil

Murid mempresentasikan solusi dari permasalahan yang telah didiskusikan, baik secara lisan maupun
melalui kegiatan evaluasi berbasis Genially.

Analisis dan Evaluasi

Guru bersama murid melakukan refleksi terhadap proses dan hasil pembelajaran untuk memperkuat
pemahaman konsep.

Gamar 6. Pelaksanaan Fase 2

Evaluation (Evaluasi)

Setelah mendapatkan data hasil pre-test dan post-test kemudian di analisis untuk mengetahui pengaruh atau
efektivitas produk yang dikembangkan, analisis dilakukan dengan uji t (Paired sample ttest), dan menghitung N-
Gain, sebelum itu data harus melalu uji normalitas terlebih dahulu untuk mengetahui apakah data berdistribusi
normal atau tidak, hal ini dilakukan sebagai syarat uji t (Khasana Kurniawati et al., 2024). Perhitungan uji
normalitas pada penelitian ini menggunakan Shapiro-Wilk dengan bantuan software SPSS 27. Berikut adalah tabel
hasil uji normalitas data.

Tabel 8. Uji Normalitas Metode Shapiro Wilk

Signifikansi Keterangan
Pre-test 0,068 Normal
Post-test 0,082 Normal

Berdasarkan data tersebut maka dilanjutkan dengan uji parametrik, yakni paired samples ttest, berikut ini
adalah tabel hasil uji t.

Tabel 9. Hasil Uji t (Paired Samples T-Test)

Jumlah Murid Rata-rata Pre-Test Rata-Rata Post-Test Signifikansi (2-tailed)
29 57,24 89,31 .000

Hasil dari uji paired sample t-test menunjukkan bahwa nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 hal
ini menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum menggunakan media
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pembelajaran dan sesudah menggunakan media pembelajaran. Untuk menghitung efektivitas peningkatan hasil
belajar peneliti menggunakan uji N-Gain, berikut ini adalah tabel uji N-Gain hasil pre-test dan post-test.

Tabel 10. Hasil Uji N-Gain

Data Pre-test Post-test
Rata-rata 57,24 89,31
Hasil N-Gain 0,753
N-Gain (%) 75,3%
Kategori Tafsiran Sedang
Efektivitas Cukup Efektif

Hasil N-Gain dari pre-test dan post-test saat implementasi adalah 0,753 dengan kategori peningkatan
sedang dan hasil persentasi N-Gain sebesar 75,3% yang menunjukan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis genially cukup efektif, sedangkan hasil angket tanggapan guru dan murid masing masing adalah 90,62%
dan 91,51%. Hal ini menunjukan bahwa produk yang dikembangkan sangat praktis digunakan.

Pembahasan

Peningkatan hasil belajar murid sejalan dengan Teori pemrosesan informasi yang menekankan bahwa
lingkungan memiliki kontribusi penting dalam pembelajaran. Dalam teori ini, belajar dipahami sebagai proses
pengolahan dan penyimpanan informasi yang melibatkan memori jangka pendek (short-term memory) dan memori
jangka panjang (longterm memory). Pemrosesan informasi merujuk pada cara individu menerima atau
mengumpulkan rangsangan dari lingkungan, mengorganisasikan data, menemukan konsep, memecahkan
masalah, serta menggunakan simbol-simbol linguistik maupun non-linguistik (Suryana Ermis et al., 2022).
penelitian ini memiliki implikasi praktis bahwa penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan berbasis
teknologi dapat membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih menarik dan mudah dipahami oleh
murid. Secara teoretis, hasil penelitian ini memperkuat konsep bahwa pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran dapat mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih efektif dan berpusat pada murid.
Dengan demikian pengembangan media pembelajaran adalah hal yang tepat dilakukan untuk meningkatkan
hasil belajar murid, karena media pembelajaran merupakan bagian dari proses individu untuk menyimpan
informasi.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian sebelumya yang menyatakan keberhasilan media
genially. Seperti dalam penelitian oleh (Afifah et al., 2022) yang menyatakan bahwa, Media interaktif genially
sangat layak digunakan dengan hasil validasi media 94%, materi 100%, bahasa 92%, uji coba siswa 83-89%.
Penelitian yang dilakukan (Toyibatul et al., 2024)menyatakan bahwa media genially sangat layak digunakan dan
efektif. Temuan lain dalam (Safira, 2024) juga menyatakan bahwa media sangat valid, praktis, dan efektif untuk
meningkatkan pemahaman. Penelitian sebelumnya memperkuat bahwa penerapan media genially merupakan
langkah yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar. Mesipun demikian penelitian ini terdapat kebaruan pada
integrasi 3d Assembler edu untuk memperkuat pemahaman murid terhadap konsep sistem tata surya. Selain itu,
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi seperti genially yang dipadukan dengan 3D Assembler Edu
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan visual bagi murid. Visualisasi objek-objek dalam sistem
tata surya secara tiga dimensi memungkinkan murid untuk mengamati bentuk, posisi, dan karakteristik benda
langit secara lebih nyata sehingga memudahkan proses pemahaman konsep yang bersifat abstrak. Hal ini sejalan
dengan prinsip pembelajaran yang berpusat pada murid, di mana murid tidak hanya menerima informasi secara
pasif, tetapi juga terlibat aktif dalam mengeksplorasi materi pembelajaran (Lee et al., 2026). Dengan adanya
interaksi tersebut, proses pengolahan informasi dalam memori jangka pendek dapat berlangsung lebih optimal
dan berpotensi tersimpan lebih lama dalam memori jangka panjang. Oleh karena itu, integrasi media Genially
dengan teknologi visualisasi 3D tidak hanya meningkatkan ketertarikan murid dalam belajar, tetapi juga
berkontribusi terhadap peningkatan kualitas pemahaman konsep dan hasil belajar secara keseluruhan.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis genially untuk meningkatkan
hasil belajar IPAS materi sistem tata surya pada siswa sekolah dasar, media pembelajaran dinyatakan sangat layak
dan praktis untuk digunakan serta efektif. Dibuktikan dengan hasil validasi ahli media sebesar 97,5%, hasil
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validasi ahli materi sebesar 88,75% dan hasil validasi ahli bahasa sebesar 88,75%, media ini juga sangat praktis
dengan dibuktikan dengan hasil tanggapan guru dan murid masing-masing sebesar 90,62% dan 91,51%.
Sedangkan hasil N-Gain sebesar 0,753 dengan persentasi 75,3% yang menunjukan bahwa media interaktif
berbasis genially ini cukup efektif. Peneliti menyarankan kepada peneliti selanjutnya untuk menguji produk yang
dikembangkan pada sampel yang lebih luas dan pada jenjang pendidikan yang berbeda agar diperoleh gambaran
yang lebih komprehensif mengenai efektivitas produk dalam meningkatkan hasil belajar murid.
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