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ABSTRAK 

Kurikulum Merdeka menekankan literasi dalam pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pendidikan nasional, termasuk literasi sains. Berdasarkan hasil PISA (Programme for 

International Students Assessment) tahun 2022, literasi sains siswa di Indonesia masih rendah. 

Studi awal di SMP Negeri 3 Semarang mengungkapkan bahwa siswa menganggap IPA sulit 

karena dominasi materi berupa rumus dan hafalan. Penggunaan media pembelajaran di kelas 

sudah menggunakan PowerPoint sebagai inovasi, namun pemberian pengalaman nyata seperti 

penggunaan alat peraga belum diterapkan, sehingga siswa masih belajar dengan cara menghafal 

dan belum memahami konsep sepenuhnya. Hasil Sumatif Akhir Semester tahun pelajaran 

2024/2025 menunjukkan bahwa hanya 40% siswa di kelas VIII F dan VIII H yang lulus KKTP 

pada mata pelajaran IPA. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kelayakan dan 

kepraktisan alat peraga IPA terintegrasi Genially berbasis STEM pada materi cahaya dan alat 

optik. Penelitian ini menggunakan metode R&D dengan model 4D. Subjek uji validasi adalah 

5 ahli media dan 5 ahli materi. Subjek uji kepraktisan adalah 34 siswa yang berada di kelas VIII 

H. Hasil penelitian menunjukkan alat peraga IPA terintegrasi Genially,  mendapatkan skor 

kelayakan 98% (sangat layak) dari ahli media dan ahli materi dan  skor kepraktisan 84% atau 

berada dalam kriteria praktis saat digunakan oleh siswa VIII H.  

 

Kata kunci: alat peraga IPA, genially, STEM, materi cahaya dan alat optik 
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PENDAHULUAN  

 Pendidikan merupakan faktor utama dalam meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia dan juga perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (Istiarsono, 2016). Hal 

tersebut sejalan dengan tujuan pendidikan nasional dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003, 

yang saat ini dalam Kurikulum Merdeka diimplementasikan dengan menekankan pada Profil 

Pelajar Pancasila. Untuk mencapai upaya tersebut, pembelajaran difokuskan kepada literasi dan 

numerasi di semua mata pelajaran, termasuk literasi sains (Kemendikbud, 2024). Literasi sains 

menjadi salah satu kompetensi utama dalam pembelajaran abad ke-21, yang mencakup 

kemampuan memahami dan menerapkan konsep ilmiah dalam kehidupan sehari-hari  (Marsen, 

2021; OECD, 2019).  

  Hasil Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022 

menunjukkan bahwa literasi sains siswa di Indonesia masih berada di bawah rata-rata negara 

OECD, bahkan mengalami penurunan dibandingkan tahun sebelumnya. Tahun 2022 skor 

literasi sains Indonesia sebesar 383, sedangkan pada tahun sebelumnya adalah 396. Hasil 

tersebut juga masih jauh di bawah rata-rata sebesar 485 (OECD, 2023). Salah satu faktor 

penyebab rendahnya literasi sains adalah anggapan siswa bahwa IPA merupakan mata pelajaran 

yang sulit (Retnani et al., 2024). Materi IPA memang cukup kompleks karena mengandung 

konsep-konsep dan persamaan-persamaan yang memformulasikan hubungan konsep satu 

dengan konsep yang lain (Ramadhani & Erman, 2019).  Umumnya, siswa sering mengalami 

hambatan dalam memahami konsep abstrak yang dimuat dalam materi pembelajaran IPA 

(Astuti et al., 2023; Junitasari & Sunedi, 2024; Liliasari et al., 2016). 

  Wawancara dengan siswa SMP Negeri 3 Semarang mengungkap bahwa siswa masih 

menganggap IPA adalah materi yang sulit karena banyaknya materi berupa rumus dan hafalan. 

Pembelajaran di kelas sudah diinovasikan dengan menggunakan PowerPoint dan juga video 

pembelajaran Youtube untuk membantu memvisualisasikan materi yang abstrak. Namun, hasil 

Sumatif Akhir Semester tahun pelajaran 2024/2025 menunjukkan bahwa hanya 40% siswa 

yang lulus KKTP pada mata pelajaran IPA. Hal ini membuktikan bahwa pembelajaran IPA 

masih menjadi kesulitan bagi sebagian besar siswa. Kesulitan siswa dalam memahami materi 

menjadi tantangan tersendiri bagi guru (Fahmi et al., 2022; Rubini et al., 2018).  

  Pemilihan media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran harus cermat agar 

pembelajaran efektif. Prinsip kerucut pengalaman Edgar Dale menekankan pentingnya media 

konkret untuk meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa melalui pengalaman langsung 

ketika belajar materi yang abstrak (Adhiyah, 2023; Shoffa et al., 2023). Media pembelajaran 

konkret yang dapat memberikan pengalaman langsung kepada siswa dapat berupa miniatur 

maupun alat peraga (Sari, 2019). 

  Alat peraga adalah media pembelajaran yang dapat menjelaskan konsep abstrak agar 

lebih nyata dan menarik bagi siswa (Nomleni & Manu, 2018). Pembelajaran IPA lebih efektif 

dengan alat peraga berbasis STEM, yang mengintegrasikan konsep dan keterampilan serta 

meningkatkan daya kritis siswa (Afriana, 2022; Purbaningrum, 2020). Penggunaan alat peraga 

harus disertai petunjuk penggunaan agar hasil yang diberikan konsisten. Petunjuk penggunaan 

bisa dibuat dibuat dalam bentuk multimedia interaktif (Kusumawati et al., 2021; Sarjana et al., 

2021). Genially, sebagai platform multimedia interaktif, memungkinkan penyajian materi 

secara dinamis dengan elemen visual dan animasi yang menarik, meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran (Palioura & Dimoulas, 2022).  

  Penelitian mengenai alat peraga IPA pada materi cahaya dan alat optik juga sudah 

pernah dilakukan oleh Abadi & Kholiq (2020) untuk membantu siswa memahami fenomena 

pemantulan dan pembiasan menggunakan laser dan kaca plan paralel. Hasanah et al. (2024) 

juga pernah mengembangkan Genially  dengan menyajikan materi siklus air secara interaktif 
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dengan gambar, video, teks dan animasi lainnya. Namun belum ada pengembangan mengenai 

alat peraga IPA pada materi cahaya dan alat optik yang berbasis STEM dan menggunakan 

Genially sebagai panduan.  

  Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru IPA di SMP Negeri 3 Semarang, 

diketahui bahwa media pembelajaran berupa alat peraga IPA terintegrasi Genially berbasis 

STEM belum pernah digunakan dalam proses pembelajaran IPA. Guru merespons positif 

rencana penggunaan media tersebut karena diyakini dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan 

memudahkan pemahaman konsep abstrak melalui pengalaman belajar yang konkret dan 

menarik. Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian pengembangan (Research and 

Development) untuk mengembangkan media pembelajaran berupa alat peraga IPA terintegrasi 

Genially berbasis STEM pada materi cahaya dan alat optik.  

  Media ini terdiri dari alat peraga IPA dan juga multimedia interaktif Genially yang 

digunakan sebagai panduan penggunaan. Siswa dapat melakukan eksperimen menggunakan 

alat peraga IPA mengenai cahaya dan alat optik. Genially kemudian dapat diakses sebagai 

panduan penggunaan alat peraga IPA.  Selain itu, siswa dapat melakukan proyek mengenai 

cahaya dan alat optik melalui tahapan Engineering Design Process yang dijelaskan di Genially. 

Media pembelajaran ini harus digunakan secara bersamaan atau terintegrasi agar secara efektif 

dapat membantu memvisualisasikan konsep, memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata, 

serta meningkatkan pemahaman siswa secara konseptual. 

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis melakukan penelitian dengan judul 

Pengembangan Alat Peraga IPA Terintegrasi Genially Berbasis STEM pada Materi Cahaya dan 

Alat Optik.  Nieveen (1999) mengatakan kualitas produk pengembangan didasarkan pada 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan  

untuk menganalisis kelayakan dan kepraktisan alat peraga IPA terintegrasi Genially pada materi 

cahaya dan alat optik. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini dilakukan di Universitas Negeri Semarang, lebih tepatnya di prodi 

Pendidikan IPA FMIPA serta SMP Negeri 3 Semarang tahun pelajaran 2024/2025 pada bulan 

Januari – Februari 2025. Penelitian ini    merupakan penelitian pengembangan (R&D) yang 

bertujuan menciptakan atau menyempurnakan produk serta mengujinya. Produk yang 

dihasilkan adalah media pembelajaran berupa alat peraga IPA terintegrasi Genially. Model 

yang digunakan adalah model 4D (define, design, develop, disseminate) (Slamet, 2022).  

 

Gambar 5. Prosedur penelitian 
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Pada penelitian ini, prosedur pengembangan hanya sampai pada tahap develop atau tahap 

pengembangan dan tidak mencakup tahap disseminate atau tahap penyebaran. Hal ini karena 

penelitian masih berskala kecil dan masih berfokus untuk meningkatkan kualitas produk dari 

segi kelayakan dan kepraktisan. Untuk mengetahui kelayakan produk, dilakukan uji validasi 

oleh 5 ahli media dan 5 ahli materi. Untuk kepraktisan produk, dilakukan uji kepraktisan di 

SMP Negeri 3 Semarang dengan subjek penelitian 34 siswa. Data didapatkan dari hasil 

observasi, wawancara dan angket. Pengolahan data kelayakan dan kepraktisan dilakukan 

dengan perhitungan berikut (Akbar, 2017).   

𝑉𝑎 =  
𝑇𝑆𝑎

𝑇𝑆ℎ
 × 100%                                                             (1)                             

 

Va  : Persentase skor  

TSe : Total skor yang diperoleh   

TSh : Total skor tertinggi yang mungkin diperoleh 

Kriteria penilaian kelayakan produk pengembangan terdapat pada Tabel 1.  

Tabel 14. Kriteria kelayakan produk  

Interval (%) Keterangan (%) 

81,25 < skor ≤ 100 Sangat Layak 

62,50 < skor ≤ 81,25 Layak 

43,75 < skor ≤ 62,50 Kurang Layak 

25,00 < skor ≤ 43,75 Tidak Layak 

(Arikunto, 2012) 

Kriteria penilaian kepraktisan produk pengembangan terdapat pada Tabel 2.  

Tabel 15. Kriteria kepraktisan produk  

Interval (%) Keterangan (%) 

85 < skor ≤ 100 Sangat Praktis 

70 < skor ≤ 85 Praktis 

50 < skor ≤ 70 Kurang Praktis  

1 < skor ≤ 50   Tidak Praktis     

(Akbar, 2017) 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

  Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk pengembangan berupa alat 

peraga IPA terintegrasi Genially berbasis STEM. Rincian STEM pada alat peraga IPA 

terintegrasi Genially ini adalah sebagai berikut.  

Tabel 3. STEM pada alat peraga IPA terintegrasi Genially 
STEM pada alat peraga IPA terintegrasi Genially Gambar 

Science: disajikan materi belajar untuk siswa berkaitan 

dengan materi cahaya dan alat optik. 

 

Technology: menggunakan alat-alat yang mempermudah 

pekerjaan manusia seperti cermin bedak, kaca spion, lup, 

kacamata lensa minus, dan juga senter. Genially sebagai 

panduan penggunaan alat peraga IPA juga harus diakses 

menggunakan gawai. 
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Engineering: merancang solusi atas permasalahan-

permasalahan terkait cahaya dan dibuat dalam poster. 

 
 

Mathematics: menghitung titik fokus dan kekuatan lensa 

dari hasil percobaan. 

 
  Kelayakan alat peraga IPA terintegrasi Genially diketahui dengan uji validasi oleh ahli 

media dan ahli materi. Uji validasi oleh ahli media dilakukan oleh 5 validator yang terdiri dari 

3 dosen ahli dan 2 guru IPA. Aspek yang dinilai berupa tampilan, petunjuk, pedagogi, 

ketahanan dan informasi tambahan. Hasil data ditunjukkan pada Gambar 2.  

 
Gambar 6. Hasil uji validasi oleh ahli media 

  Gambar 2. menunjukkan persentase kelayakan dari segi media mendapatkan hasil 

sebesar 96% pada aspek tampilan, aspek petunjuk sebesar 95%, aspek pedagogi, ketahanan dan 

informasi tambahan sebesar 100% . Rata-rata dari validator ahli media mengenai kelayakan alat 

peraga IPA terintegrasi Genially adalah 98% sehingga media pembelajaran layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran.  

  Selanjutnya adalah validasi oleh ahli materi yang juga dilakukan oleh 5 validator, terdiri 

dari 3 dosen ahli dan 2 guru IPA. Aspek yang dinilai dalam validasi oleh ahli materi adalah 

materi pembelajaran, pertimbangan afektif serta pedagogi. Pada penilaian validator ahli materi, 

penilaian dilaksanakan sebanyak 3 siklus hingga mencapai hasil akhir yang layak di uji coba 

kan di lapangan tanpa revisi. Hasil data ditunjukkan pada Gambar 3. 

 

Tampilan Petunjuk Pedagogi Ketahanan
Informasi

Tambahan

Rata-rata

Validator

Ahli Media 1 100% 95% 100% 100% 100% 99%

Ahli Media 2 97% 100% 100% 100% 100% 99%

Ahli Media 3 97% 100% 100% 100% 100% 99%

Ahli Media 4 92% 95% 100% 100% 100% 97%

Ahli Media 5 94% 85% 100% 100% 100% 96%

Rata-rata Aspek 96% 95% 100% 100% 100% 98%
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Gambar 7. Hasil uji validasi oleh ahli materi 

  Gambar 3. menunjukkan persentase kelayakan dari segi materi dengan aspek materi 

pelajaran mendapatkan kelayakan sebesar 100%, aspek pertimbangan afektif sebesar 100%,  

dan aspek pedagogi sebesar 94%. Rata-rata dari validator ahli materi mengenai kelayakan alat 

peraga IPA terintegrasi Genially adalah 98% sehingga media pembelajaran layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran.  

 Dari hasil uji validasi dapat diketahui bahwa dari aspek media dan aspek materi, alat 

peraga IPA terintegrasi Genially layak untuk diuji coba kan atau digunakan dalam 

pembelajaran. Maka yang selanjutnya adalah melakukan uji kepraktisan untuk mengetahui 

sejauh mana alat peraga IPA terintegrasi Genially mudah digunakan dalam pembelajaran 

menurut penilaian siswa. Uji kepraktisan dilakukan di kelas VIII H SMP Negeri 3 Semarang 

yang berjumlah 34 siswa. Hasil uji kepraktisan disajikan pada Tabel 4.   

Tabel 4.  Persentase hasil angket kepraktisan oleh siswa 
No Aspek Penilaian  ∑ skor ∑ skor 

maksimum 

Persentase Kriteria 

1. Kemudahan Penggunaan  463 544 85% Praktis 

2. Daya Tarik  467 544 86% Sangat Praktis 

3. Efisiensi  447 544 82% Praktis 

4. Interaktivitas  448 544 82% Praktis 

5. Keterbacaan  462 544 85% Praktis 

Rata-rata 84% Praktis 

 Hasil rata-rata uji kepraktisan sebesar 84% dan masuk dalam kriteria praktis. Hal ini 

menunjukkan bahwa menurut siswa, alat peraga IPA terintegrasi Genially praktis digunakan 

dalam pembelajaran.  

 Alat peraga IPA yang dikembangkan adalah alat peraga materi cahaya dan alat optik 

yang berbentuk KIT dengan menggunakan berbagai macam benda-benda yang ada di sekitar 

untuk membuktikan sifat-sifat cahaya dengan laser dan senter sebagai sumber cahaya. Menurut 

Sarjana et al. (2021) sebaiknya ada petunjuk penggunaan alat peraga agar meminimalisir 

kesalahan atau kekeliruan dalam menggunakannya. Maka dari itu, alat peraga diintegrasikan 

dengan Genially yang merupakan multimedia interaktif sebagai alternatif panduan penggunaan. 

Alat peraga IPA tidak bisa digunakan tanpa adanya Genially, begitu pun Genially tidak bisa 

digunakan tanpa alat peraga IPA. Keduanya harus digunakan secara bersamaan agar 

mendapatkan hasil yang maksimal dalam pembelajaran.  

Materi

Pelajaran

Pertimbangan

Afektif
Pedagogi

Rata-rata

Validator

Ahli Materi 1 100% 100% 100% 100%

Ahli Materi 2 100% 100% 100% 100%

Ahli Materi 3 100% 100% 95% 98%

Ahli Materi 4 100% 100% 90% 97%

Ahli Materi 5 100% 100% 85% 95%

Rata-rata setiap aspek 100% 100% 94% 98%
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Gambar 8. Alat Peraga IPA terintegrasi Genially  

  Penilaian kelayakan aspek media alat peraga IPA terintegrasi Genially oleh ahli media 

mencakup tampilan, petunjuk, pedagogi, ketahanan, dan informasi tambahan, dengan hasil 

validasi yang menunjukkan kategori sangat layak pada seluruh aspek. Aspek tampilan 

memperoleh skor rata-rata 96%, hal ini membuktikan bahwa tampilan alat peraga IPA dan 

Genially dapat mendukung motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Cuenca et al., 

2024; Indra et al., 2024). Aspek navigasi memperoleh skor 95%, hal ini membuktikan bahwa 

navigasi yang ada memberikan petunjuk yang tidak membingungkan dan membuat siswa 

menjadi lebih paham dalam menggunakan media pembelajaran tersebut (Farrell & Moore, 

2000; Rouet & Potelle, 2005). Aspek pedagogi mendapatkan skor 100%, menunjukkan alat 

peraga IPA dan Genially diyakini dapat meningkatkan keterlibatan aktif siswa dan pemahaman 

konsep (Qomsatun, 2019; Safarifard et al., 2024). Ketahanan alat peraga IPA dan Genially juga 

dinilai sangat baik dengan skor 100%, mengingat pentingnya daya tahan dan keamanan media 

pembelajaran (Love & Roy, 2023; Wasiyah et al., 2023).  Aspek informasi tambahan 

memperoleh skor 100%, artinya informasi tambahan yang ada pada alat peraga IPA terintegrasi 

Genially dapat memperjelas pemakaian dan mengurangi beban kognitif yang tidak relevan 

(Bolkan, 2016).  Dengan hasil validasi ini, alat peraga IPA terintegrasi Genially terbukti layak 

digunakan dalam pembelajaran konsep cahaya dan alat optik dari aspek media dengan skor 

kelayakan sebesar 98%.  

   Kelayakan dari aspek materi dinilai oleh ahli materi yang mencakup aspek materi 

pelajaran, pertimbangan afektif dan pedagogi. Aspek materi pelajaran mendapatkan skor rata-

rata 100%, menunjukkan kesesuaian alat peraga IPA terintegrasi Genially dengan Kurikulum 

Merdeka, tanpa miskonsepsi, serta relevan dengan kehidupan sehari-hari, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan bermakna (Verawati et al., 2024; Wijaya et al., 

2025). Keberadaan miskonsepsi dapat menghambat pemahaman siswa dan berdampak pada 

hasil belajar (Rochim et al., 2019). Aspek pertimbangan afektif juga memperoleh skor 100%, 

membuktikan bahwa alat peraga IPA terintegrasi Genially dapat meningkatkan minat, motivasi, 

dan keterlibatan emosional siswa dalam belajar, sehingga menciptakan pengalaman belajar 

yang menyenangkan dan lebih mendalam (Junaidi, 2019; Nurrita, 2018; Nursella, 2024; Westi 

et al., 2024). Sementara itu, aspek pedagogi mendapatkan skor 94%, menegaskan bahwa alat 

peraga IPA terintegrasi Genially jelas dan efektif dalam membantu siswa memahami materi 

melalui eksperimen berbasis pendekatan ilmiah, yang mendukung pengamatan, analisis data, 

serta pemecahan masalah secara kritis dan logis (Mayer, 2020; Putra, 2014; Shafrillia et al., 

2022; Yuniasti & Wulandari, 2015). 

 Kepraktisan alat peraga IPA terintegrasi Genially dinilai berdasarkan lima indikator 

utama. Pertama, aspek kemudahan penggunaan memperoleh skor 85% (praktis), yang 

menunjukkan bahwa alat peraga IPA terintegrasi Genially mudah dipahami dan dioperasikan 

tanpa kesulitan (Alwi et al., 2020). Kedua, aspek daya tarik mendapatkan skor 86% (sangat 

praktis), membuktikan bahwa desain alat peraga dan Genially dapat meningkatkan minat, 

motivasi, serta rasa keingintahuan siswa dalam belajar (Titin et al., 2023). Ketiga, aspek 

efisiensi memperoleh skor 82% (praktis), menunjukkan bahwa alat peraga IPA terintegrasi 

Genially  membantu siswa memahami materi secara cepat dan optimal (Laili & Wathon, 2021). 
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Keempat, interaktivitas mendapatkan skor 82% (praktis), menjelaskan bahwa alat peraga IPA 

terintegrasi Genially dapat mendorong eksperimen, diskusi, dan keterlibatan aktif siswa 

(Lestari, 2022). Terakhir, aspek keterbacaan memperoleh skor 85% (praktis), membuktikan 

bahwa panduan Genially dan label pada alat peraga IPA jelas dan mudah dipahami, sehingga 

mendukung eksperimen yang aman dan efektif  (Nissa et al., 2023). Rata-rata kepraktisan alat 

peraga IPA terintegrasi Genially dari kelima aspek adalah 84% dan masuk dalam kriteria 

praktis. Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa alat peraga IPA terintegrasi Genially 

praktis digunakan dalam pembelajaran.  

 

KESIMPULAN  

 Alat peraga IPA terintegrasi Genially mendapatkan skor kelayakan pada aspek media 

oleh ahli media sebesar 98% dengan kriteria sangat layak, dan pada aspek materi oleh ahli 

materi sebesar 98% yang juga pada kriteria sangat layak. Uji kepraktisan alat peraga IPA 

terintegrasi Genially oleh siswa SMP kelas VIII memperoleh skor persentase rata-rata 84% dan 

termasuk dalam kriteria praktis. Saran yang bisa disampaikan adalah untuk uji menguji 

keefektifan alat peraga dengan tes ketuntasan belajar dan respons siswa agar keefektifan 

penggunaan media pembelajaran dapat diketahui. 
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