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ABSTRAK

Keterampilan berpikir kritis merupakan salah satu kompetensi abad ke-21 yang mendesak
untuk dilatih pada jenjang pendidikan menengah. Realitas di lapangan menunjukkan
kemampuan ini masih tergolong rendah karena keterbatasan visualisasi media dan dominasi
metode ceramah. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan karakteristik, menganalisis
validitas, kepraktisan, dan keterbacaan media pembelajaran interaktif berbasis discovery
learning pada materi zat makanan dan sistem pencernaan untuk siswa SMP. Jenis penelitian ini
adalah penelitian pengembangan (Research and Development) menggunakan model ADDIE
yang dibatasi hingga tahap pengembangan (Development). Subjek uji coba melibatkan 2 orang
dosen ahli materi dan media, 5 orang guru IPA, serta 15 orang siswa kelas VIII di SMP Negeri
3 Banjar. Pengumpulan data menggunakan metode kuesioner dengan instrumen angket skala
Likert yang dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Uji validitas isi dihitung
menggunakan rumus kesepakatan Gregory. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) media
dikembangkan menggunakan platform Genially berbentuk URL dengan mengintegrasikan 6
sintaks discovery learning dan indikator berpikir kritis Ennis, dilengkapi fitur Virtual Lab uji
makanan, video ilmiah, dan kuis interaktif; (2) validitas isi materi memperoleh skor 1,00 (sangat
tinggi) dan validitas media memperoleh skor 0,93 (sangat tinggi); (3) uji kepraktisan oleh guru
memperoleh skor rata-rata 3,64 (sangat praktis); dan (4) uji keterbacaan oleh siswa memperoleh
skor rata-rata 3,67 (sangat terbaca). Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan dinyatakan layak, sangat praktis, dan sangat terbaca sebagai bahan ajar
digital terintegrasi untuk melatih keterampilan berpikir kritis siswa secara mandiri.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Discovery Learning, Sistem Pencernaan,
Berpikir Kritis, Genially.

ABSTRACT
Critical thinking skills are one of the essential 21st-century competencies that urgently need to
be trained at the junior high school level. However, reality in the field shows that this ability is
still relatively low due to the limited visualization of learning media and the dominance of
teacher-centered lecture methods. This study aims to describe the characteristics, as well as to
analyze the validity, practicality, and readability of interactive learning media based on
discovery learning on the topic of nutrients and the human digestive system for junior high
school students. This type of research is Research and Development (R&D) using the ADDIE
development model, which is limited to the Development stage. The trial subjects involved 2
content and media expert lecturers, 5 science teachers, and 15 eighth-grade students at SMP
Negeri 3 Banjar. Data collection used a questionnaire method with a Likert scale instrument
analyzed descriptively through qualitative and quantitative approaches. Content validity was
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calculated using Gregory's cross-tabulation formula. The results showed that: (1) the media was
developed using the Genially platform in the form of a responsive URL by integrating 6
syntaxes of discovery learning and Ennis's critical thinking indicators, equipped with a Virtual
Lab for food tests, scientific animation videos, and interactive quizzes; (2) the content validity
obtained a score of 1.00 (very high validity category) and the media validity obtained a score
of 0.93 (very high validity category); (3) the practicality test by science teachers obtained an
average score of 3.64 (very practical category); and (4) the readability test by students obtained
an average score of 3.67 (very readable category). Based on these overall results, the developed
interactive learning media is declared valid, practical, and highly readable, making it suitable
for use as an interactive and contextual digital learning resource to improve junior high school
students' critical thinking skills.

Keywords: Interactive Learning Media, Discovery Learning, Digestive System, Critical
Thinking, Genially.

PENDAHULUAN

Sistem pendidikan di era revolusi industri 4.0 menekankan pengembangan tiga
kompetensi besar abad ke-21 yaitu kompetensi berpikir (berpikir kritis, kreatif, pemecahan
masalah), kompetensi bertindak (komunikasi, kolaborasi, literasi digital), dan kompetensi hidup
di dunia (Mardayani et al., 2023). Pemanfaatan bahan ajar digital memungkinkan siswa belajar
secara lebih fleksibel dan mandiri karena materi dapat diakses kapan saja sesuai kebutuhan
belajar masing-masing peserta didik (Komalasari et al., 2022). Saat ini, berpikir kritis menjadi
inovasi pendidikan yang komprehensif untuk mengajarkan keterampilan abad ke-21
(Manassero-Mas et al., 2022). Keterampilan berpikir kritis sangat penting karena peserta didik
yang memilikinya dapat menyelesaikan masalah yang dihadapi secara efektif (Hamidah & Ain,
2022). Secara umum, keterampilan berpikir kritis mencakup kemampuan untuk
mengidentifikasi dan menganalisis informasi, mengevaluasi argumen, membuat kesimpulan
yang rasional, serta mengatasi masalah secara efektif (Minangkabau et al., 2024). Keterampilan
ini dapat diperkuat melalui proses pembelajaran sains yang berorientasi pada pemecahan
masalah (Fitriyah et al., 2020).

Pentingnya berpikir kritis dalam proses pembelajaran meliputi beberapa aspek utama,
antara lain membantu siswa mengembangkan kemampuan pemecahan masalah secara objektif
(Roesler, 2022), melatih cara berkomunikasi dan mempresentasikan ide secara jelas
menggunakan bukti ilmiah yang relevan (Shalini, 2021), mengajarkan penyelesaian masalah
dari berbagai sudut pandang (Mulyani, 2022), serta mengembangkan keterampilan kompetitif
dan kolaboratif yang diperlukan untuk bekerja sama (Murdilah & Farhurohman, 2025). Namun,
berbagai hasil studi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa di jenjang pendidikan dasar
hingga menengah masih menunjukkan kemampuan berpikir kritis yang rendah (Dilonia et al.,
2025). Hal ini tercermin dari penelitian terdahulu yang menunjukkan rendahnya pemenuhan
indikator berpikir kritis siswa di tingkat SMP, di mana siswa cenderung menghafal aturan tanpa
memahami konsep dasar serta logika materi pembelajaran (Zebua et al., 2024).

Kondisi serupa juga ditemukan di lapangan berdasarkan hasil analisis kebutuhan di
SMP Negeri 5 Singaraja dan SMP Negeri 3 Banjar. Melalui wawancara dengan guru IPA,
ditemukan bahwa implementasi model pembelajaran inovatif belum optimal dan media
pembelajaran yang digunakan masih berupa presentasi PowerPoint satu arah. Akibatnya, siswa
kesulitan menentukan fokus permasalahan, menganalisis data, serta membuat kesimpulan yang
didukung oleh alasan kalimat yang jelas. Rendahnya kemampuan berpikir kritis ini ini
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disebabkan oleh faktor internal berupa kebiasaan belajar yang kurang mengeksplorasi masalah
(Rofi’ah & Rokhmaniyah, 2024) serta faktor eksternal berupa kurang tepatnya model
pembelajaran yang digunakan (Dari & Ahmad, 2020) dan keterbatasan sumber belajar berbasis
teknologi digital interaktif di sekolah. Keterampilan berpikir kritis dapat dikembangkan melalui
pembelajaran IPA yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk melakukan pengamatan,
penyelidikan, dan pemecahan masalah secara aktif (Fauziah, 2022).

Upaya meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa memerlukan model
pembelajaran yang tepat dan merangsang keaktifan mandiri, salah satunya adalah model
discovery learning (Dari & Ahmad, 2020). Model ini merupakan pembelajaran inovatif yang
membantu siswa mendapatkan pengetahuan sambil melatih kemampuan berpikir taktis
(Karistiawati et al., 2024). Pembelajaran berbasis penemuan efektif memperkuat rasa ingin tahu
karena mengarahkan siswa menginterpretasi, menganalisis, dan mengevaluasi data secara.
Berbagai riset menunjukkan discovery learning memberikan dampak peningkatan berpikir
kritis yang signifikan dibandingkan model problem-based learning (Br Purba et al., 2020),
model project-based learning (Maubana & Sakbana, 2020), maupun model inquiry learning
(Diana & Anugraheni, 2022). Sifat sintaksnya yang runtut meliputi stimulation, problem
statement, data collection, data processing, verification, dan generalization berpotensi
memberdayakan keterampilan berpikir kritis siswa di setiap fasenya (Wicaksono, 2022). Media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan berdasarkan sintaks discovery learning mampu
mendukung keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran dan memfasilitasi kegiatan
belajar secara mandiri (Agustini et al., 2023).

Multimedia interaktif memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi secara
langsung dengan materi pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kualitas pengalaman
belajar yang diperoleh (Dwigqi et al., 2020). Penggunaan multimedia interaktif dapat membantu
siswa memahami konsep IPA yang bersifat abstrak melalui penyajian materi yang lebih visual,
menarik, dan mudah dipahami (Adriyani et al., 2022). Selain model pembelajaran, penggunaan
media digital interaktif juga memegang peranan penting untuk mengonkretkan keabstrakan
bahan ajar dan memfasilitasi partisipasi dua arah. Media interaktif yang dilengkapi alat
pengontrol navigasi dapat memfasilitasi kegiatan simulasi, permainan edukatif, dan latihan soal
terstruktur untuk mengatasi keterbatasan biaya praktikum nyata (Hendi et al., 2020).
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning terbukti memenuhi
kriteria kelayakan praktis (Wahyuni et al., 2024) serta efektif memicu pencapaian N-gain
berpikir kritis berkategori tinggi (Rajagukguk & Rambe, 2022).

Materi makanan dan sistem pencernaan manusia di kelas VIII SMP merupakan salah
satu topik sains yang memerlukan bantuan visualisasi media penemuan. Mekanisme sistem
organ pencernaan dan reaksi kimiawi enzim bersifat abstrak serta sulit diamati langsung,
sehingga rentan memicu miskonsepsi. Melalui integrasi media interaktif, keterbatasan biaya
simulasi atau praktikum nutrisi dapat dijembatani melalui simulasi kandungan zat makanan dan
visualisasi alur pencernaan dari mulut hingga anus (Al-Baru et al., 2023). Berdasarkan latar
belakang tersebut, dilakukan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Discovery Learning pada Materi Makanan dan Sistem
Pencernaan untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa SMP”.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development)
yang bertujuan menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning untuk
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melatih keterampilan berpikir kritis siswa SMP. Model pengembangan yang digunakan adalah
ADDIE (A4nalyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Namun, penelitian
ini dibatasi hingga tahap development karena fokus penelitian hanya pada pengembangan dan
pengujian kelayakan produk.

Tahap analyze dilakukan melalui analisis kebutuhan guru dan siswa serta analisis
kurikulum pada materi makanan dan sistem pencernaan. Tahap design meliputi penyusunan
flowchart, desain antarmuka media, integrasi sintaks discovery learning dengan indikator
berpikir kritis Ennis, serta penyusunan instrumen penelitian. Tahap development dilakukan
dengan mengembangkan media menggunakan platform Genially yang selanjutnya divalidasi
oleh ahli, diuji kepraktisannya oleh guru, dan diuji keterbacaannya oleh siswa. Subjek
penelitian terdiri atas dua dosen Pendidikan IPA sebagai validator ahli materi dan media, lima
guru IPA sebagai responden uji kepraktisan, serta 15 siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Banjar
sebagai responden uji keterbacaan.

Data penelitian dikumpulkan menggunakan lima instrumen, yaitu: (1) angket analisis
kebutuhan guru yang memuat aspek kurikulum, penggunaan media pembelajaran, model
pembelajaran, materi makanan dan sistem pencernaan, keterampilan berpikir kritis, serta
kebutuhan pengembangan media; (2) angket analisis kebutuhan siswa yang memuat aspek
materi, media pembelajaran, metode pembelajaran, keterampilan berpikir kritis, dan kebutuhan
media; (3) lembar validasi ahli materi yang mencakup aspek materi, kualitas dan cakupan
materi, penerapan discovery learning, integrasi indikator berpikir kritis, bahasa, evaluasi, dan
manfaat media yang dimodifikasi dari Suci et al. (2024); (4) lembar validasi ahli media yang
mencakup aspek tampilan, rekayasa perangkat lunak, antarmuka, kemudahan penggunaan, dan
kompatibilitas yang dimodifikasi dari Muttaqin et al. (2021); (5) angket kepraktisan guru yang
mencakup aspek penyajian materi, penerapan model, integrasi indikator berpikir kritis,
penggunaan media, dan komponen media yang dimodifikasi dari Zega dan Mendrofa (2023);
serta (6) angket keterbacaan siswa yang mencakup aspek materi, tampilan, evaluasi, dan
kebermanfaatan media yang dimodifikasi dari Utami et al. (2022). Seluruh instrumen
menggunakan skala Likert empat tingkat dengan rentang skor 1-4.

Data validitas isi instrumen dan produk dianalisis menggunakan rumus kesepakatan
Gregory berdasarkan hasil penilaian dua validator ahli. Nilai koefisien yang diperoleh
selanjutnya diinterpretasikan sesuai kategori validitas isi untuk menentukan tingkat kelayakan
media yang dikembangkan. Data hasil uji kepraktisan oleh guru dan uji keterbacaan oleh siswa
dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung skor rata-rata setiap aspek penilaian.
Skor yang diperoleh kemudian dikonversi ke dalam kategori penilaian menggunakan skala
empat untuk menentukan tingkat kepraktisan dan keterbacaan media. Selain itu, masukan dan
saran dari validator, guru, maupun siswa dianalisis secara deskriptif kualitatif sebagai dasar
perbaikan dan penyempurnaan produk pada tahap pengembangan.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil
Tahap Analisis (Analyze)

Penyebaran angket awal kepada 10 guru MGMP IPA Kabupaten Buleleng menunjukkan
bahwa 100% sekolah menerapkan Kurikulum Merdeka. Namun, 80% guru masih
menggunakan media secara terpisah-pisah (fragmented) dan belum pernah menggunakan media
interaktif terintegrasi all-in-one. Dampaknya, 70% guru mengalami kesulitan memandu model
pembelajaran mandiri, dan 80% guru menyatakan siswa kesulitan memahami materi sistem
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pencernaan yang abstrak akibat keterbatasan gambar visual buku paket cetak konvensional
(90%). Angket kebutuhan siswa terhadap 15 responden kelas VIII mengonfirmasi bahwa 100%
siswa kesulitan memahami materi pencernaan, khususnya mekanisme mekanik-kimiawi
(86,7%), karena pola mengajar guru didominasi oleh ceramah satu arah dan kegiatan praktikum
riil dikonfirmasi jarang dilakukan (66,7%).

Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru dan siswa yang
menunjukkan perlunya media pembelajaran interaktif untuk mendukung pembelajaran materi
makanan dan sistem pencernaan. Pada tahap ini disusun rancangan media yang meliputi
struktur isi, alur pembelajaran, tampilan antarmuka, integrasi sintaks discovery learning, serta
indikator keterampilan berpikir kritis yang akan diakomodasi dalam media. Adapun rincian
mengenai sistematika komponen isi media disajikan secara mendetail pada Tabel

Tabel 1. Komponen Media Pembelajaran Interaktif
Bagian Komponen
Pendahuluan  Profil, Petunjuk Penggunaan
Pembelajaran CP, Tujuan, Materi, Aktivitas Discovery Learning
Evaluasi Kuis Interaktif, Sumber Belajar

Media dirancang dengan mengintegrasikan enam sintaks discovery learning, yaitu
stimulation, problem statement, data collection, data processing, verification, dan
generalization. Setiap sintaks dikaitkan dengan indikator keterampilan berpikir kritis sehingga
aktivitas yang disajikan tidak hanya membantu siswa memahami konsep, tetapi juga melatih
kemampuan menganalisis, mengevaluasi, dan menarik kesimpulan berdasarkan bukti yang
diperoleh.

Tabel 2. Desain Antarmuka Media Pembelajaran Interaktif
Jenis Desain Tampilan

edia Pembelajaran Interaktif

A MADERNA <&

Em Makanan dan Sistem Pencernaan

. . . Fase D Kelas VIII SMP/MTS
Desain Cover Media Pembelajaran

Interaktif

Desain Menu pada Media
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Tabel 2 menunjukkan rancangan antarmuka media pembelajaran yang dikembangkan
menggunakan platform Genially. Setiap tampilan dirancang dengan memperhatikan aspek
kemudahan navigasi, keterbacaan, dan interaktivitas sehingga dapat mendukung keterlibatan
siswa selama proses pembelajaran. Selain menyajikan materi, media juga menyediakan
aktivitas pembelajaran berbasis discovery learning dan kuis interaktif yang memungkinkan
siswa belajar secara mandiri dan aktif.

Hasil Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan menghasilkan produk final media pembelajaran berbasis web
(URL link) Genially dengan orientasi landscape (33,867 cm x 19,05 cm). Secara fisik, produk
ini mengintegrasikan profil pengembang, petunjuk navigasi, Capaian Pembelajaran (CP), video
animasi proses pencernaan, simulasi Virtual Lab uji nutrisi, kuis gamifikasi, hingga tes standar
keterampilan berpikir kritis.

Untuk mengetahui kualitas kelayakan produk yang dikembangkan, dilakukan tiga jenis
uji coba, yaitu uji validitas isi oleh 2 dosen ahli S1 Pendidikan IPA Undiksha, uji kepraktisan
oleh 5 guru IPA, dan uji keterbacaan oleh 15 siswa kelas VIII di SMP Negeri 3 Banjar. Pertama,
data kuantitatif hasil penilaian dari kedua dosen ahli (Judges I dan II) yang dihitung
menggunakan rumus Gregory pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Koefisien Validitas Isi oleh Ahli Materi dan Ahli Media

Aspek Evaluasi  Jumlah Butir Koefisien Gregory (V) Kriteria
Validitas Materi 26 Butir 1,00 Validitas Isi Sangat Tinggi
Validitas Media 15 Butir 0,93 Validitas Isi Sangat Tinggi

Berdasarkan hasil data pada Tabel 3, draf media dinyatakan sangat layak untuk diuji
coba ke lapangan setelah melalui beberapa revisi kualitatif, seperti penyesuaian kalimat
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instruksi operasional yang lebih efektif, penambahan visualisasi anatomi vili usus halus,
penjelasan fungsi kelenjar hati dan pankreas, serta pengisian label teks penunjuk pada tombol
navigasi ikon. Kedua, hasil pengumpulan data uji kepraktisan oleh guru dan uji keterbacaan
oleh siswa disajikan secara ringkas pada Tabel 4

Tabel 4. Skor Hasil Uji Kepraktisan dan Uji Keterbacaan

Aspek Evaluasi Jumlah Responden Skor rata-rata Kriteria
Uji Kepraktisan (Guru) 5 Orang Guru IPA 3,64 Sangat Praktis
Uji Keterbacaan (Siswa) 15 Orang Siswa Kelas VIII 3,67 Sangat Terbaca

Berdasarkan data akhir pada Tabel 4, pelaksanaan uji kepraktisan oleh guru memperoleh
skor rata-rata sebesar 3,64 yang menunjukkan media sangat praktis membantu guru
memvisualisasikan materi abstrak dan mengelola kelas yang berpusat pada siswa (student-
centered). Sementara itu, data respon dari siswa memperoleh skor rata-rata keseluruhan sebesar
3,67 yang menandakan bahwa struktur bahasa, visual, navigasi bantuan, dan mekanisme kuis
evaluasi di dalam media sangat mudah dipahami dan sangat terbaca oleh siswa untuk belajar
mandiri.

Pembahasan

Media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning yang dikembangkan
menggunakan aplikasi Genially in1 memiliki karakteristik utama berupa integrasi utuh (a/l-in-
one format) antara bahan ajar mandiri dan tahapan berpikir kritis ilmiah. Karakteristik ini
berhasil menjawab kesenjangan yang ditemukan pada tahap analisis kebutuhan, di mana guru
dan siswa selama ini kekurangan media visual digital yang runtut untuk menjelaskan konsep
fisiologi tubuh yang abstrak (Hanannika & Sukartono, 2022). Keunggulan platform Genially
yang responsif memberikan fleksibilitas akses yang tinggi tanpa membebani perangkat
penyimpanan gawai milik siswa. Integrasi media interaktif berbasis Genially dalam
pembelajaran dilaporkan mampu mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis
melalui penyajian aktivitas belajar yang lebih interaktif dan komunikatif (Saleh et al., 2026).
Platform Genially memiliki potensi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran melalui
penyajian media yang interaktif, responsif, dan mudah diakses oleh peserta didik pada berbagai
perangkat digital (Yuniarsih & Setiawan, 2025).

Alur kegiatan penemuan di dalam media dirancang secara runtut mengikuti 6 langkah
operasional discovery learning yang diintegrasikan secara sengaja dengan indikator berpikir
kritis Ennis (Kristianingsih et al., 2022). Pada tahap stimulation, siswa diberikan stimulus
kontekstual berupa video fenomena bercak minyak pada kertas tisu antara roti dan gorengan
untuk melatih kemampuan memfokuskan masalah (elementary clarification). Pada tahap
problem statement, siswa ditantang menyusun hipotesis mandiri secara tertulis di media. Proses
krusial pengumpulan bukti difasilitasi pada tahap data collection melalui aktivitas simulasi
laboratorium maya (Virtual Lab uji karbohidrat, protein, dan lemak) serta pemutaran video
animasi mekanisme pencernaan kimiawi untuk membangun dasar argumen (basic support).
Selanjutnya, data tersebut diolah melalui serangkaian pertanyaan pada tahap data processing.
Kemampuan menarik kesimpulan (inferences) dilatih secara taktis pada tahap verification, di
mana siswa mengoperasikan fitur interaktif pencocokan data untuk memutuskan apakah
hipotesis awal mereka diterima atau ditolak berdasarkan pembuktian ilmiah. Seluruh aktivitas
ditutup pada tahap generalization melalui refleksi mandiri menggunakan skala bintang dan
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pengisian kuis pilihan ganda kasus kontekstual kesehatan (advanced clarification & strategies
tactics).

Hasil pengujian kuantitatif membuktikan bahwa integrasi sintaks pembelajaran
penemuan dan berpikir kritis ini memiliki kualitas kelayakan yang sangat matang. Capaian
koefisien Gregory ahli materi (1,00) dan ahli media (0,93) yang berada pada kategori sangat
tinggi menunjukkan bahwa muatan isi kurikulum, kedalaman konsep biologi, kesesuaian
kebahasaan, serta rekayasa perangkat lunak media telah memenuhi standar multimedia
pembelajaran interaktif yang baku (Muttaqin et al., 2021). Perbaikan konten atas saran ahli,
seperti visualisasi vili usus halus serta kelenjar empedu hati-pankreas, terbukti efektif
meminimalisasi potensi miskonsepsi abstrak pada materi sistem pencernaan. Pengembangan
multimedia interaktif berbasis discovery learning diketahui mampu mendukung peningkatan
keterampilan berpikir kritis melalui aktivitas pembelajaran yang menekankan proses penemuan
konsep secara mandiri (Febriyanti et al., 2024).Pengembangan bahan ajar berbasis visual pada
pembelajaran [PA dapat membantu siswa memahami konsep-konsep sains yang kompleks
melalui penyajian informasi yang lebih kontekstual dan menarik (Febyanti et al., 2022).

Dari segi kepraktisan operasional kelas, perolehan skor 3,64 (Sangat Praktis) dari para
guru IPA membuktikan bahwa draf media ini sangat membantu guru dalam menyiasati
keterbatasan biaya laboratorium riil di sekolah melalui kehadiran Virtual Lab interaktif.
Aktivitas simulasi digital ini memberikan pengalaman belajar dinamis, mengubah peran siswa
dari pendengar pasif menjadi pelaku investigasi mandiri yang aktif (Ali et al., 2025). Selain itu,
adanya penanda sintaks yang eksplisit di setiap slide membantu mengarahkan manajemen
waktu guru dalam mengelola kelas yang berpusat pada siswa (student-centered learning) (Putri
et al., 2025).

Tingginya hasil uji keterbacaan oleh siswa dengan rata-rata skor 3,67 (Sangat Terbaca)
mengindikasikan bahwa struktur tata bahasa, ukuran tipografi, dan kejelasan instruksi
operasional kuis dalam media ini sangat ramah pengguna (user-friendly). Kalimat yang efektif
dan ringkas memberikan kemudahan besar bagi siswa sekolah menengah untuk mencerna
materi secara mandiri tanpa harus selalu bergantung pada pengawasan intensif guru (Sholichah,
2020). Pemanfaatan ilustrasi berwarna membantu mengarahkan atensi motorik anak dan
menjembatani kejenuhan belajar teks konvensional. Meskipun skor terendah (3,0)
mengisyaratkan perlunya adaptasi awal navigasi bagi beberapa siswa, hal ini tidak mengurangi
kebermanfaatan media secara umum dalam meningkatkan kemandirian belajar dan literasi
kesehatan pola hidup sehat siswa (Pangestu & Indayati, 2023).

Hasil validitas, kepraktisan, dan keterbacaan yang diperoleh menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis discovery learning yang dikembangkan telah memenuhi
karakteristik media pembelajaran yang berkualitas, yaitu valid secara isi, mudah digunakan,
dan dapat diterima oleh pengguna. Integrasi berbagai fitur seperti video pembelajaran, simulasi
Virtual Lab, aktivitas penemuan, dan kuis interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih
bermakna karena siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat aktif
dalam proses menemukan konsep dan membangun pengetahuan secara mandiri. Temuan ini
sejalan dengan prinsip konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan akan lebih
mudah dipahami dan bertahan lama ketika diperoleh melalui pengalaman belajar yang
melibatkan eksplorasi, penyelidikan, dan refleksi. Oleh karena itu, media yang dikembangkan
berpotensi menjadi alternatif sumber belajar digital yang mampu mendukung implementasi
pembelajaran IPA yang berpusat pada siswa serta berorientasi pada pengembangan
keterampilan berpikir tingkat tinggi.
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Implikasi teoritis dari penelitian ini memberikan kontribusi referensi ilmiah mengenai
efektivitas penggabungan model discovery learning dengan teknologi Genially dalam
memfasilitasi proses berpikir tingkat tinggi. Secara praktis, media ini siap diaplikasikan secara
luas dalam pembelajaran IPA SMP Fase D untuk menciptakan suasana belajar yang bermakna,
kontekstual, dan aplikatif sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka abad ke-21.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning
pada materi makanan dan sistem pencernaan untuk siswa SMP yang dikembangkan
menggunakan platform Genially. Media yang dikembangkan mengintegrasikan sintaks
discovery learning dengan indikator keterampilan berpikir kritis serta dilengkapi fitur video
pembelajaran, virtual lab, dan kuis interaktif. Hasil pengujian menunjukkan bahwa media
memperoleh validitas isi sangat tinggi dari ahli materi dan ahli media, serta termasuk kategori
sangat praktis berdasarkan penilaian guru dan sangat terbaca berdasarkan penilaian siswa.
Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan
sebagai bahan ajar digital untuk mendukung pembelajaran IPA pada materi makanan dan sistem
pencernaan di SMP.
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