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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa infografis interaktif 

berbasis model Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi gaya dan gerak untuk 

siswa kelas IV sekolah dasar. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada masih terbatasnya 

penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif, sehingga siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep gaya dan gerak yang bersifat abstrak. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi 

tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk yang dikembangkan 

berupa media infografis interaktif yang memadukan teks, gambar, animasi, serta kuis interaktif 

yang dapat diakses melalui perangkat digital. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

infografis interaktif berbasis CTL memiliki tingkat validitas yang tinggi berdasarkan penilaian 

ahli, baik ahli media, ahli bahasa maupun ahli materi serta termasuk dalam kategori sangat 

praktis berdasarkan respon guru dan siswa. Media ini dinilai mampu membantu siswa dalam 

memahami konsep gaya dan gerak melalui penyajian yang kontekstual dan menarik, serta 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, media yang 

dikembangkan layak digunakan sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran IPA di sekolah 

dasar.  

Kata kunci: infografis interaktif, CTL, gaya dan gerak, sekolah dasar, ADDIE 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop an interactive infographic learning media based on the Contextual 

Teaching and Learning (CTL) model on the topic of force and motion for fourth-grade 

elementary school students. The background of this study is based on the limited use of 

engaging and interactive learning media, causing students to have difficulties in understanding 

abstract concepts of force and motion. This research employed a Research and Development 

(R&D) method using the ADDIE model, which consists of analysis, design, development, 

implementation, and evaluation stages. The developed product is an interactive infographic 

media that integrates text, images, animations, and interactive quizzes accessible through digital 

devices. The results show that the CTL-based interactive infographic media has a high level of 

validity based on expert validation and is categorized as very practical based on teacher 

responses. The media helps students understand the concepts of force and motion through 

contextual and engaging presentations, while also increasing student participation in the 

learning process. Therefore, the developed media is feasible to be used as an innovative 

alternative in elementary science learning.  

Keywords: interactive infographic, CTL, force and motion, elementary school, ADDIE 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan dasar memiliki peran penting dalam membentuk kemampuan berpikir kritis 

dan pemahaman konsep ilmiah peserta didik. Salah satu mata pelajaran yang berkontribusi 

dalam hal tersebut adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), yang tidak hanya menekankan pada 

penguasaan konsep, tetapi juga pada kemampuan siswa dalam memahami fenomena alam 

secara kontekstual. Pembelajaran IPA yang efektif seharusnya mampu mengaitkan materi 

dengan kehidupan sehari-hari agar lebih bermakna bagi peserta didik. Namun, dalam 

praktiknya, pembelajaran IPA di sekolah dasar masih cenderung berpusat pada guru dan 

didominasi oleh penggunaan buku teks, sehingga kurang mampu menarik minat belajar siswa 

(Susanto, 2016). 

Salah satu materi IPA yang memerlukan pemahaman konseptual yang baik adalah 

materi gaya dan gerak. Materi ini bersifat abstrak dan menuntut kemampuan siswa dalam 

memahami hubungan antara gaya dengan perubahan arah, gerak, dan bentuk benda. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan wawancara dengan guru serta peserta didik, diketahui 

bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami jenis-jenis gaya dan pengaruhnya, 

serta kurang mampu mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu, penggunaan 

media pembelajaran yang terbatas menyebabkan proses pembelajaran menjadi kurang interaktif 

dan kurang menarik bagi siswa. 

Penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif menjadi salah satu solusi 

untuk mengatasi permasalahan tersebut. Media pembelajaran yang menggabungkan unsur 

visual, teks, animasi, dan interaktivitas dapat membantu siswa memahami konsep secara lebih 

konkret dan menarik (Arsyad, 2017). Salah satu bentuk media yang dapat digunakan adalah 

infografis interaktif. Infografis interaktif mampu menyajikan informasi secara ringkas dan 

visual, serta memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi melalui fitur navigasi 

dan kuis, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selain 

penggunaan media, penerapan model pembelajaran yang tepat juga sangat diperlukan. Model 

Contextual Teaching and Learning (CTL) merupakan salah satu pendekatan yang menekankan 

keterkaitan antara materi pembelajaran dengan konteks kehidupan nyata siswa. Melalui 

pendekatan ini, siswa diharapkan mampu membangun pemahaman secara mandiri berdasarkan 

pengalaman yang mereka miliki (Trianto, 2014). Dengan mengintegrasikan media infografis 

interaktif berbasis CTL, pembelajaran diharapkan menjadi lebih bermakna, menarik, dan 

mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi gaya dan gerak. 

Berdasarkan hasil observasi awal, dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran IPA 

pada materi gaya dan gerak di kelas IV SD Negeri 14/I Sungai Baung masih menghadapi 

berbagai permasalahan yang berdampak pada rendahnya pemahaman siswa. Hasil observasi 

dan wawancara menunjukkan bahwa pembelajaran yang berlangsung masih didominasi oleh 

penggunaan buku teks tanpa didukung oleh media pembelajaran yang interaktif dan menarik. 

Guru cenderung menyampaikan materi secara konvensional, sehingga siswa kurang terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran. Kondisi ini menyebabkan siswa merasa kurang 

bersemangat dan mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep penting, khususnya 

yang berkaitan dengan jenis-jenis gaya serta pengaruhnya terhadap arah, gerak, dan bentuk 

benda. 

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang 

inovatif untuk mendukung proses pembelajaran IPA di sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan media infografis interaktif berbasis CTL pada materi gaya 

dan gerak untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Media yang dikembangkan diharapkan dapat 
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menjadi solusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam membantu siswa 

memahami konsep secara lebih efektif dan kontekstual. 

Urgensi penelitian ini didasarkan pada kebutuhan akan inovasi media pembelajaran 

yang mampu menjawab tantangan pembelajaran abad ke-21, khususnya dalam meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman konsep siswa. Pembelajaran yang hanya mengandalkan metode 

konvensional terbukti kurang efektif dalam membantu siswa memahami materi yang bersifat 

abstrak, seperti gaya dan gerak. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang tidak 

hanya menyajikan informasi, tetapi juga mampu mengajak siswa untuk berinteraksi secara aktif 

dalam proses belajar. Selain itu, perkembangan teknologi digital memberikan peluang besar 

dalam pengembangan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Pemanfaatan 

platform digital seperti Canva dalam merancang infografis interaktif memungkinkan penyajian 

materi secara visual, sistematis, dan mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. Namun, 

penggunaan media berbasis teknologi tersebut masih belum dimaksimalkan dalam 

pembelajaran di kelas. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi teknologi 

dengan praktik pembelajaran yang terjadi di lapangan. 

Selanjutnya, integrasi model Contextual Teaching and Learning (CTL) dalam 

pengembangan media pembelajaran menjadi sangat penting untuk memastikan bahwa materi 

yang disampaikan memiliki keterkaitan dengan kehidupan nyata siswa. Dengan demikian, 

pengembangan media infografis interaktif berbasis CTL tidak hanya berfokus pada aspek visual 

dan interaktif, tetapi juga pada kebermaknaan pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini 

menjadi penting untuk dilakukan sebagai upaya menghadirkan media pembelajaran yang 

inovatif, relevan, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi gaya dan 

gerak. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) dengan 

tujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran infografis interaktif berbasis 

Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi gaya dan gerak untuk siswa kelas IV 

sekolah dasar. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang terdiri dari 

lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Tahap 

pertama adalah analisis (analysis) yang dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan 

pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan guru kelas 

IV di SD Negeri 14/I Sungai Baung, serta menyebarkan angket kepada 26 peserta didik. 

Analisis yang dilakukan meliputi analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis karakteristik 

peserta didik, serta analisis sarana dan prasarana. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami materi gaya dan gerak serta membutuhkan media 

pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Tahap kedua adalah perancangan (design). 

Pada tahap ini, peneliti merancang struktur dan tampilan media infografis interaktif yang akan 

dikembangkan. Perancangan meliputi penyusunan materi sesuai dengan capaian pembelajaran, 

pembuatan storyboard, pemilihan desain visual, serta penyusunan instrumen penelitian seperti 

angket validasi dan angket respon pengguna. Media dirancang menggunakan aplikasi Canva 

dengan memuat unsur teks, gambar, animasi, serta kuis interaktif yang dapat diakses oleh 

peserta didik. 

Tahap ketiga adalah pengembangan (development). Pada tahap ini dilakukan pembuatan 

produk media sesuai dengan desain yang telah dirancang. Produk yang dihasilkan kemudian 

divalidasi oleh para ahli yang terdiri dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk 

mengetahui tingkat kelayakan media. Setelah melalui proses validasi dan revisi, media diuji 
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cobakan dalam skala kecil untuk mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan media. Data 

kevalidan bersumber dari lembar penilaian validator ahli menggunakan skala Likert 1–5, 

dengan nilai kevalidan dihitung menggunakan rumus: 

 

K =
𝑅

𝑆𝑀
×100% 

Keterangan: 

NP = Kepraktisan 

R = Jumlah Skor yang Diperoleh 

SM = Skor Maksimal  

 Klasifikasi kepraktisan media adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 1 Tingkat Pencapaian Skala Likert 

No Tingkat 

Pencapaian 

Keterangan 

1 ≤20% Sangat tidak praktis 

2 21-40% Kurang praktis 

3 41-60% Cukup praktis 

4 61-80% Praktis 

5 81-100% Sangat praktis 

 

Tahap keempat adalah implementasi (implementation). Pada tahap ini, media yang telah 

dikembangkan dan dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran di kelas IV SD Negeri 14/I 

Sungai Baung. Kegiatan ini bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 

penggunaan media infografis interaktif dalam proses pembelajaran. Tahap terakhir adalah 

evaluasi (evaluation). Evaluasi dilakukan untuk menilai keseluruhan proses pengembangan 

media, baik dari segi kelayakan, kepraktisan, maupun keefektifan. Evaluasi dilakukan secara 

formatif pada setiap tahap pengembangan serta evaluasi sumatif pada akhir penelitian untuk 

mengetahui keberhasilan produk yang dikembangkan. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi observasi, 

wawancara, dan angket. Instrumen penelitian berupa lembar wawancara, angket validasi ahli, 

serta angket respon guru dan peserta didik. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan 

analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa skor hasil angket diubah 

menjadi persentase dan dikategorikan ke dalam kriteria tertentu, sedangkan data kualitatif 

berupa saran dan masukan digunakan sebagai bahan perbaikan produk. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media infografis interaktif berbasis 

Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi gaya dan gerak untuk siswa kelas IV SD 

Negeri 14/I Sungai Baung. Produk dikembangkan menggunakan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation) yang dilaksanakan secara sistematis dan 

terstruktur untuk menghasilkan media yang valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran. 

Tahap pertama dalam prosedur pengembangan ini adalah tahap analysis, yang 

merupakan tahap awal untuk menentukan landasan pengembangan produk secara menyeluruh. 

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan melalui observasi dan wawancara dengan 
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guru kelas IV untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran IPA di kelas. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan buku teks dan metode 

ceramah, sehingga siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami materi gaya dan gerak, khususnya pada bagian jenis-jenis gaya dan 

pengaruhnya terhadap arah, gerak, dan bentuk benda. Analisis karakteristik peserta didik 

menunjukkan bahwa siswa kelas IV berada pada tahap operasional konkret yang membutuhkan 

media pembelajaran yang bersifat visual, kontekstual, dan interaktif. Siswa cenderung lebih 

tertarik pada pembelajaran yang menggunakan gambar, animasi, serta media yang dapat 

dioperasikan secara langsung. Sementara itu, hasil analisis sarana dan prasarana menunjukkan 

bahwa sekolah telah memiliki fasilitas seperti laptop dan akses internet, namun belum 

dimanfaatkan secara optimal dalam pembelajaran. 

Tahap kedua adalah design, yaitu tahap perancangan media infografis interaktif. Pada 

tahap ini, peneliti menyusun storyboard yang berisi alur penyajian materi mulai dari halaman 

pembuka, menu utama, materi pembelajaran, contoh kontekstual, hingga kuis interaktif. Media 

dirancang dengan memperhatikan prinsip desain yang sesuai untuk siswa sekolah dasar, seperti 

penggunaan warna yang menarik, ilustrasi yang relevan, serta bahasa yang sederhana dan 

komunikatif. Selain itu, media dilengkapi dengan tombol navigasi interaktif yang memudahkan 

pengguna dalam mengakses setiap bagian materi. 

Tahap development merupakan tahap realisasi dari rancangan yang telah dibuat. Pada 

tahap ini, media dikembangkan menggunakan aplikasi Canva dengan memanfaatkan fitur 

animasi, hyperlink, dan elemen interaktif lainnya. Produk yang dihasilkan kemudian divalidasi 

oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk mengetahui tingkat kelayakan media.  

 

Tabel 2 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Skor 

1 Kesesuaian CP 4 

2 Kesesuaian tujuan 4 

3 Kesesuaian kurikulum CTL 4 

4 Kejelasan konsep 4 

5 Ketepatan data 4 

6 Relevansi gambar 4 

7 Interaktivitas media 4 

8 Peningkatan rasa ingin tahu 4 

9 Kesesuaian istilah 4 

10 Tingkat kesulitan 4 
 Jumlah 40 
 Rata-rata 4 
 Kategori Sangat valid 

 

Berdasarkan tabel 2 hasil uji validasi ahli materi terhadap produk media infografis 

interaktif, diperoleh total skor 40. Seluruh indikator penilaian mendapatkan skor yang tinggi, 

yaitu 4 yang mencerminkan bahwa tidak ada aspek media yang dinilai buruk atau perlu 

perbaikan mendasar oleh ahli materi. Di samping itu, media infografis interaktif mudah diakses 
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dengan baik di berbagai perangkat seperti smartphone, chromebook, dan laptop sehingga 

menunjukkan bahwa media ini dirancang secara matang dan mempertimbangkan kebutuhan 

serta kemudahan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

 

Tabel 3 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek Penilaian Skor 

1 Kejelasan kalimat 5 

2 Kesederhanaan kalimat 5 

3 Kesesuaian istilah 5 

4 Kejelasan pesan 5 

5 Kemenarikan bahasa 5 

6 Meningkatkan kepercayaan diri 5 

7 Kejelasan konsep 5 

8 Kesesuaian kognitif 5 

9 Kesesuaian emosional 5 

10 Ketepatan tata bahasa 5 

11 Kesesuaian ejaan 4 
 Jumlah 54 
 Rata-rata 4,9 
 Kategori Sangat valid 

 

Berdasarkan tabel 3 hasil uji validasi ahli bahasa terhadap produk media infografis 

interaktif, diperoleh total skor 54. Seluruh indikator penilaian mendapatkan skor yang tinggi, 

yaitu 4 dan 5 yang mencerminkan bahwa tidak ada aspek media yang dinilai buruk atau perlu 

perbaikan mendasar oleh ahli bahasa. Di samping itu, media infografis interaktif mudah diakses 

dengan baik di berbagai perangkat seperti smartphone, chromebook, dan laptop sehingga 

menunjukkan bahwa media ini dirancang secara matang dan mempertimbangkan kebutuhan 

serta kemudahan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

 

Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Penilaian No Deskripsi Skor 

Kelayakan tampilan 1 Kemenarikan sampul 4 
 2 Kesesuaian sampul 4 
 3 Kerapian teks 5 
 4 Konsistensi teks 4 
 5 Kerapian gambar 4 
 6 Konsistensi gambar 5 
 7 Kerapian ilustrasi 4 
 8 Kesesuaian warna 4 
 9 Keterbacaan warna 5 
 10 Ukuran huruf 5 
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Aspek Penilaian No Deskripsi Skor 
 11 Keterbacaan huruf 4 
 12 Kemenarikan desain 5 

Aksesibilitas 13 Kejelasan petunjuk 5 
 14 Akses smartphone 5 
 15 Akses chromebook 5 
 16 Akses laptop 5 
 17 Akses link kuis 5 
 18 Kejelasan instruksi 5 
 19 Kemudahan operasi 5 
 20 Penggunaan berulang 5 
 21 Kejelasan visual 5 
 22 Kejelasan audio 5 
  Jumlah 103 
  Rata-rata 4,6 
  Kategori Sangat valid 

 

Berdasarkan tabel 4 hasil uji validasi ahli media terhadap media infografis interaktif, 

diperoleh total skor 103. Seluruh indikator penilaian mendapatkan skor yang tinggi, yaitu antara 

4 hingga 5, yang mencerminkan bahwa tidak ada aspek media yang dinilai buruk atau perlu 

perbaikan mendasar oleh ahli media. Tata letak teks, gambar, dan ilustrasi dinilai tersusun 

dengan rapi dan konsisten, ukuran serta jenis huruf mudah dibaca, dan petunjuk penggunaan 

dinilai jelas serta mudah dipahami. Di samping itu, media infografis interaktif ini mudah 

diakses dengan baik di berbagai perangkat seperti smartphone, chromebook, dan laptop 

sehingga menunjukkan bahwa media ini dirancang secara matang dan mempertimbangkan 

kebutuhan serta kemudahan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Setelah dilakukan validasi dan revisi, media selanjutnya diuji cobakan melalui uji coba 

kelompok kecil kepada peserta didik. Hasil uji coba menunjukkan bahwa media memperoleh 

kategori sangat praktis, yang menandakan bahwa media mudah digunakan, menarik, dan 

membantu siswa dalam memahami materi. Peserta didik menunjukkan antusiasme yang tinggi 

selama menggunakan media, serta mampu mengikuti alur pembelajaran dengan baik. Berikut 

hasil uji coba kelompok kecil media infografis interaktif yang dikembangkan: 

Tahap berikutnya adalah implementation, yaitu penerapan media dalam pembelajaran 

di kelas IV. Pada tahap ini, media digunakan dalam kegiatan pembelajaran IPA pada materi gaya 

dan gerak. Hasil implementasi menunjukkan bahwa siswa lebih aktif, tertarik, dan mudah 

memahami materi karena disajikan dalam bentuk visual serta dikaitkan dengan kehidupan 

sehari-hari.  Berikut table 5 hasil uji coba produk media infografis interaktif terhadap peserta 

didik: 

Tabel 5 Hasil Uji Coba Kepada Peserta Didik 

No Uji Coba Skor Rata-rata (%) 

1. Uji Coba Kelompok Kecil 68,14% 

2. Uji Coba Kelompok Besar 95,16% 
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Tahap terakhir adalah evaluation, yang dilakukan untuk menilai keseluruhan proses 

pengembangan media. Evaluasi dilakukan secara formatif pada setiap tahap serta evaluasi 

sumatif pada akhir penelitian. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media infografis interaktif 

berbasis CTL yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dan kepraktisan, serta 

mampu mendukung proses pembelajaran secara optimal.  

 

Pembahasan 

Tahap analysis dalam penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran IPA pada materi 

gaya dan gerak masih menghadapi berbagai kendala yang cukup signifikan. Salah satu 

permasalahan utama yang ditemukan adalah keterbatasan penggunaan media pembelajaran 

yang interaktif dan variatif di kelas. Proses pembelajaran masih didominasi oleh metode 

konvensional seperti ceramah dan penggunaan buku teks sebagai sumber utama belajar. 

Kondisi ini menyebabkan siswa cenderung pasif, kurang terlibat secara langsung dalam proses 

pembelajaran, serta mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep abstrak yang 

terdapat pada materi gaya dan gerak. Selain itu, hasil analisis juga menunjukkan bahwa siswa 

belum sepenuhnya mampu mengaitkan konsep gaya dengan fenomena yang terjadi dalam 

kehidupan sehari-hari. Padahal, materi gaya dan gerak sangat erat kaitannya dengan aktivitas 

nyata yang sering mereka lakukan. Hal ini mengindikasikan adanya kesenjangan antara tuntutan 

pembelajaran yang ideal, yang menekankan pada pembelajaran aktif, kontekstual, dan 

bermakna, dengan kondisi nyata di lapangan. Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi berupa 

media pembelajaran yang mampu menjembatani kesenjangan tersebut. 

Tahap design, media dirancang dengan mengintegrasikan prinsip pembelajaran 

kontekstual (Contextual Teaching and Learning atau CTL) yang menekankan keterkaitan antara 

materi pelajaran dengan situasi kehidupan nyata siswa. Perancangan media dilakukan secara 

sistematis dengan mempertimbangkan karakteristik peserta didik sekolah dasar yang berada 

pada tahap operasional konkret, sehingga membutuhkan visualisasi yang jelas dan menarik. 

Desain media dibuat dalam bentuk infografis interaktif yang memadukan unsur teks, gambar, 

animasi, serta navigasi yang mudah digunakan. Penggunaan warna yang cerah, ilustrasi yang 

relevan, serta bahasa yang sederhana bertujuan untuk meningkatkan daya tarik dan kemudahan 

pemahaman siswa. Selain itu, penyediaan tombol navigasi interaktif memungkinkan siswa 

untuk belajar secara mandiri dan mengeksplorasi materi sesuai dengan kebutuhan mereka. 

Dengan demikian, media yang dirancang tidak hanya berfungsi sebagai alat penyampaian 

informasi, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. 

Tahap development menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi 

kriteria kelayakan berdasarkan hasil validasi oleh para ahli. Validasi dilakukan oleh ahli materi, 

ahli media, dan ahli bahasa dengan tujuan untuk memastikan bahwa media yang dihasilkan 

telah sesuai dengan standar yang ditetapkan. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian materi 

dengan kurikulum, kejelasan penyajian, kemenarikan tampilan, serta ketepatan penggunaan 

bahasa. Hasil validasi menunjukkan bahwa media berada pada kategori sangat valid. Hal ini 

berarti bahwa media telah memenuhi kriteria kelayakan baik dari segi isi, tampilan, maupun 

kebahasaan. Dengan demikian, media yang dikembangkan dinilai layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. Selain itu, masukan dan saran dari para validator juga digunakan sebagai 

dasar dalam melakukan perbaikan dan penyempurnaan media agar menjadi lebih optimal. 

Hasil uji coba kelompok kecil menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki 

tingkat kepraktisan yang tinggi. Peserta didik dapat menggunakan media dengan mudah tanpa 

mengalami kesulitan yang berarti. Mereka juga mampu memahami instruksi yang diberikan 

serta menunjukkan ketertarikan terhadap tampilan media yang disajikan. Hal ini terlihat dari 
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antusiasme siswa saat menggunakan media, seperti aktif mengklik tombol navigasi, 

memperhatikan animasi, serta mencoba menjawab kuis yang tersedia.  Kepraktisan media ini 

menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan tidak hanya layak secara teoritis, tetapi juga 

efektif digunakan dalam situasi pembelajaran nyata. Media mampu membantu siswa dalam 

memahami konsep gaya dan gerak secara lebih konkret melalui visualisasi dan contoh yang 

dekat dengan kehidupan mereka. 

Tahap implementation, penggunaan media dalam pembelajaran menunjukkan dampak 

yang positif terhadap aktivitas dan pemahaman siswa. Siswa menjadi lebih aktif dalam 

mengikuti pembelajaran, baik dalam memperhatikan materi, berdiskusi, maupun dalam 

mengerjakan latihan yang diberikan. Selain itu, siswa juga lebih mudah memahami konsep 

karena materi disajikan secara visual, interaktif, dan dikaitkan dengan konteks kehidupan 

sehari-hari. Penerapan pendekatan CTL dalam media ini juga membantu siswa dalam 

menghubungkan konsep yang dipelajari dengan pengalaman nyata mereka, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna. Hal ini sejalan dengan tujuan pembelajaran IPA di 

sekolah dasar yang tidak hanya menekankan pada penguasaan konsep, tetapi juga pada 

kemampuan siswa dalam menerapkan pengetahuan tersebut dalam kehidupan sehari-hari. 

Secara keseluruhan, tahap evaluation menunjukkan bahwa media infografis interaktif berbasis 

CTL yang dikembangkan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran IPA. Media ini tidak 

hanya berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana untuk 

meningkatkan keterlibatan, minat, dan pemahaman siswa terhadap materi. 

Sehingga, media pembelajaran yang dikembangkan tidak sekadar menjadi alat bantu 

visual, tetapi juga berperan sebagai solusi inovatif dalam mengatasi berbagai kendala 

pembelajaran IPA di sekolah dasar, terutama pada materi gaya dan gerak yang cenderung 

abstrak bagi peserta didik. Melalui penyajian yang lebih konkret, interaktif, dan kontekstual, 

media ini mampu membantu siswa memahami konsep secara lebih mendalam sekaligus 

meningkatkan minat, partisipasi, dan keterlibatan aktif dalam proses belajar. Selain itu, media 

tersebut memiliki fleksibilitas untuk dikembangkan pada materi lain dengan karakteristik 

serupa melalui penyesuaian isi dan desain, sehingga dapat digunakan secara lebih luas sesuai 

kebutuhan pembelajaran dan perkembangan kurikulum. Oleh karena itu, inovasi media ini 

diharapkan tidak hanya berdampak pada peningkatan hasil belajar, tetapi juga berkontribusi 

dalam menciptakan pembelajaran yang lebih efektif, adaptif, dan berorientasi pada penguatan 

kompetensi peserta didik di masa depan. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan 

media infografis interaktif berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi gaya 

dan gerak untuk siswa kelas IV SD Negeri 14/I Sungai Baung berhasil dilaksanakan dengan 

menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. Pada tahap analisis ditemukan bahwa pembelajaran IPA masih 

menghadapi kendala berupa penggunaan metode konvensional dan keterbatasan media 

interaktif, sehingga siswa kurang aktif dan mengalami kesulitan dalam memahami konsep gaya 

dan gerak. Oleh karena itu, dikembangkan media infografis interaktif yang dirancang sesuai 

dengan karakteristik peserta didik serta mengintegrasikan pendekatan CTL agar pembelajaran 

lebih kontekstual dan bermakna. 

Hasil validasi oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan berada pada kategori sangat valid, sehingga layak digunakan dalam 

pembelajaran. Selain itu, hasil uji coba kepada peserta didik menunjukkan bahwa media 
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memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi dengan kategori sangat praktis, yang ditunjukkan dari 

kemudahan penggunaan, kemenarikan tampilan, serta kemampuan media dalam membantu 

siswa memahami materi. Pada tahap implementasi, penggunaan media infografis interaktif 

berbasis CTL memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran, ditandai dengan 

meningkatnya keaktifan, minat, dan pemahaman siswa terhadap materi gaya dan gerak. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa media infografis interaktif berbasis CTL yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria valid dan praktis, serta dapat digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran IPA di sekolah dasar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan pemahaman konsep siswa. 
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