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Info Artikel Abstrak 

Penelitian ini bertujuan membuat media pembelajaran berbasis 
Android yang interaktif untuk membantu siswa kelas 3 SD memahami 

organ tubuh manusia dengan pendekatan UI/UX yang disesuaikan 

dengan anak-anak. Proses desain aplikasi dilakukan dengan metode 
ADDIE yang terdiri dari analisis, perancangan, pengembangan, 

penerapan, dan evaluasi. Aplikasi bernama “Ayo Kenali Organ 

Tubuhmu” dilengkapi dengan ilustrasi organ tubuh, narasi audio, 

serta kuis visual yang bisa diikuti secara interaktif. Hasil evaluasi dari 

30 siswa dan 3 guru menunjukkan skor rata-rata untuk semua 
indikator kelayakan UI/UX berkisar antara 3,63 sampai 3,90 (kategori 

Sangat Baik sampai Sangat Tinggi). Retensi fakta tentang organ 
jantung mencapai 93%, dan keberhasilan dalam menjawab kuis 

meningkat dari 80% menjadi 97% setelah diberikan petunjuk audio-

visual. Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan desain visual 
berupa peta tubuh manusia, bantuan audio, serta navigasi berbasis 

pilihan berdampak positif dalam mengurangi beban kognitif dan 
meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa SD dalam 

pembelajaran sains. 
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1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di tingkat Sekolah Dasar sangat penting untuk membantu 

siswa memahami dasar-dasar tentang tubuh manusia, seperti mengenali organ-organ seperti jantung, paru-

paru, lambung, dan lainnya. Metode pembelajaran yang biasanya digunakan hanya mengandalkan buku 

teks dan penjelasan dari guru secara lisan, cara ini seringkali tidak cukup menarik minat siswa dan kurang 

efektif dalam memperkuat pemahaman tentang konsep yang bersifat visual maupun abstrak. Masalah ini 

menjadi tantangan utama dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPA terutama bagi siswa SD kelas 

3[1]. 

Perkembangan teknologi digital memberikan kesempatan besar untuk membuat media belajar yang 

lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa SD. Media belajar berbasis digital dengan 

tampilan yang ramah pengguna (UI/UX) dapat membantu meningkatkan keterlibatan siswa, semangat 

belajar, serta pemahaman terhadap konsep yang sulit dipahami dengan media tradisional, seperti bagaimana 

setiap organ tubuh manusia bekerja. Desain UI/UX yang sederhana, mudah dipahami, dan cocok untuk usia 

siswa menjadi hal penting dalam meningkatkan pengalaman belajar mereka[2]. 

Penggunaan alat belajar interaktif yang menggunakan multimedia terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep pembelajaran IPA di kalangan siswa SD. Studi yang dilakukan oleh 

Rahmawati dan rekan-rekan menunjukkan bahwa alat belajar interaktif dapat mempermudah siswa dalam 

memahami konsep IPA serta meningkatkan semangat belajar mereka[3]. Di samping itu, pembuatan media 
pembelajaran yang berbasis Android dianggap efisien karena dapat diakses dengan mudah, menarik 
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perhatian, dan sesuai dengan sifat-sifat siswa di level Sekolah Dasar, terutama untuk materi Ilmu 

Pengetahuan Alam yang memerlukan gambaran yang jelas[4]. 

Penggunaan alat belajar interaktif yang menggunakan multimedia terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep pembelajaran IPA di kalangan siswa SD. Studi yang dilakukan oleh 

Rahmawati dan rekan-rekan menunjukkan bahwa alat belajar interaktif dapat mempermudah siswa dalam 

memahami konsep IPA serta meningkatkan semangat belajar mereka[3]. Di samping itu, pembuatan media 

pembelajaran yang berbasis Android dianggap efisien karena dapat diakses dengan mudah, menarik 

perhatian, dan sesuai dengan sifat-sifat siswa di level Sekolah Dasar, terutama untuk materi Ilmu 

Pengetahuan Alam yang memerlukan gambaran yang jelas[4]. 

Selain itu, media pembelajaran yang menggunakan teknologi seperti multimedia interaktif, 

augmented reality, dan gamifikasi telah terbukti membantu meningkatkan pemahaman siswa tentang materi 

IPA dan konsep tubuh manusia. Hal ini karena adanya visualisasi yang menarik serta elemen interaktif yang 

mendorong siswa untuk lebih aktif dan terlibat dalam proses belajar[6]. 

 

2. PENELITIAN TERKAIT 

Penelitian oleh Maielfi dan Ardiana [7] berhasil membuat multimedia interaktif tentang materi sistem 

peredaran darah manusia menggunakan model ADDIE. Hasil penelitian tersebut terbukti valid dan efektif, 

karena mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Meskipun demikian, media yang dikembangkan masih 

hanya menyajikan materi melalui teks dan animasi, tanpa memberikan fitur interaksi audio yang aktif ketika 

siswa berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran. 

Penelitian Khairunnisa dan Quratul Ain [8] mengembangkan multimedia interaktif berbasis ADDIE 

yang menekankan kelayakan media secara umum. Perbedaan dari penelitian ini terletak pada fokus 

penelitian, karena penelitian sebelumnya belum secara spesifik mengintegrasikan desain UI/UX 

berdasarkan pengalaman anak serta fitur audio yang menjelaskan fungsi objek pembelajaran. 

Penelitian oleh Fitria dkk. [9] mengembangkan interactive multimedia berbasis ADDIE pada materi 

sistem pencernaan manusia untuk siswa kelas V Sekolah Dasar dan menunjukkan bahwa media tersebut 

valid dan efektif meningkatkan pencapaian belajar siswa. Meskipun demikian, interaksi pada media ini 

masih terbatas pada konten visual dan teks, sehingga fitur umpan balik audio ketika pengguna berinteraksi 

langsung dengan objek pembelajaran belum dioptimalkan, berbeda dengan penelitian ini yang 

mengintegrasikan audio penjelasan fungsi organ yang muncul saat gambar organ diklik. 

Penelitian Novitasari dan Kurniawati [10] berpusat pada upaya meningkatkan pengalaman belajar 

siswa dengan menggunakan media pembelajaran berbasis web. Namun, penelitian ini lebih fokus pada 

platform dan kemudahan akses media tersebut, daripada pada penggunaan fitur audio-visual interaktif yang 

berbasis pada klik objek pembelajaran. 

Penelitian oleh Hidayat dan tim [11] menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa audio visual 

bisa membuat siswa SD lebih termotivasi belajar. Meski demikian, suara audio yang digunakan masih 

bersifat cerita umum dan belum dipadukan langsung dengan benda atau objek tertentu seperti organ-organ 

dalam tubuh manusia. 

Penelitian Setyawati [12] tentang digital storytelling menunjukkan bahwa media digital interaktif 

bisa meningkatkan keterlibatan siswa. Namun berbeda dengan penelitian lain, penelitian ini tidak secara 

khusus membahas desain UI/UX atau interaksi langsung berupa klik objek yang menghasilkan suara 

penjelasan fungsi materi. 

Penelitian oleh Wulandari dan tim [13] mengembangkan alat multimedia interaktif yang digunakan 

untuk membantu siswa SD belajar membaca. Meskipun alat tersebut memiliki fitur interaktif, penelitian ini 

lebih fokus pada peningkatan literasi dasar saja, dan tidak melibatkan materi IPA atau pembelajaran tentang 

organ tubuh manusia. 

Penelitian Rosita dkk.[14] membuat media interaktif yang digunakan untuk siswa berkebutuhan 

khusus dan berhasil meningkatkan pemahaman mereka dalam belajar. Yang membedakan penelitian ini 

adalah bahwa penelitian tersebut tidak fokus secara khusus pada siswa kelas 3 SD biasa maupun materi 

tentang pengenalan organ tubuh manusia. 

Penelitian yang dilakukan oleh Santoso dan Kurniawan mengeksplorasi pengalaman pengguna pada 

aplikasi pendidikan untuk anak-anak Sekolah Dasar, dan menyoroti betapa pentingnya tampilan yang 
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intuitif, ramah pengguna, serta sesuai dengan kelompok usia mereka. [4] Namun, studi tersebut lebih 

berorientasi pada penilaian kenyamanan penggunaan aplikasi secara keseluruhan dan belum memasukkan 

elemen audio interaktif sebagai umpan balik langsung saat pengguna berinteraksi dengan objek 

pembelajaran. Hal ini berbeda dengan penelitian ini yang mengintegrasikan desain antarmuka pengguna 

dengan elemen gambar organ tubuh manusia yang dapat di-klik dan memunculkan suara penjelasan 

mengenai fungsi organ secara langsung, sehingga menjadikan pengalaman belajar lebih interaktif dan 

melibatkan berbagai indera. 

 
3. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif ini adalah model 

ADDIE, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ini dipilih karena 

bersifat terstruktur, bisa dikembalikan lagi, dan cocok untuk membuat produk berbasis teknologi 

pendidikan, khususnya aplikasi interaktif untuk anak usia dini. 

 

1.  Analysis 

Dalam tahap ini dilakukan pengecekan kebutuhan terhadap siswa kelas 3 SD dan guru sebagai 

pengguna utama. Analisis mencakup karakteristik siswa, seperti usia, kemampuan berpikir, dan 

minat, serta kurikulum yang digunakan. Selain itu, dianalisis pula masalah-masalah dalam 

pembelajaran biasa, yang cenderung bergantung pada guru dan kurang memperhatikan visualisasi. 

 

2.  Design 

Tahap ini adalah merancang tata letak, desain awal tampilan aplikasi, cerita tampilan, dan cara 

pengguna mengakses aplikasi. Desain UI/UX dibuat dengan pendekatan yang berpusat pada 

pengguna, dengan fokus pada kesederhanaan, warna ceria, ikon yang mudah dipahami, serta ilustrasi 

tubuh yang menarik dan mudah dipahami anak-anak. 

 

3.  Development 

Aplikasi didesain dalam bentuk prototipe berdasarkan desain yang telah dibuat. Prototipe mencakup 

halaman utama, materi interaktif tentang organ tubuh, kuis berbasis gambar, serta halaman evaluasi. 

Pengembangan dilakukan secara bertahap dengan melibatkan pendapat para ahli dalam bidang media 

dan materi. 

 

4. Implementation 

Prototipe diuji coba secara terbatas kepada siswa kelas 3 SD di dalam suasana belajar mini. Uji coba 

bertujuan untuk melihat apakah aplikasi mudah digunakan, tingkat keterlibatan siswa, serta respon 

siswa terhadap tampilan dan konten aplikasi. 

 

5.  Evaluation 

Evaluasi dilakukan melalui kuesioner respon pengguna, wawancara dengan guru, dan pengamatan 

langsung. Hasil evaluasi digunakan untuk memperbaiki tampilan dan navigasi aplikasi, serta 

meningkatkan konten edukatif agar lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pada gambar 1 dibawah ini, tampilan utama aplikasi yang menampilkan ilustrasi manusia beserta 

organ tubuhnya dan tiga menu utama, yaitu Belajar, Kuis, dan Informasi. Penyajian dalam aplikasi ini 

menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif, serta dirancang langsung dengan memperhatikan 

UI/UXnya. 
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Gambar 1.Halaman Utama 

 

 

 
 

Gambar 2. Halaman Menu “Pilih Petualanganmu” 
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Setelah pengguna menekan tombol "Mulai Belajar" di halaman utama (Gambar 1), sistem 

mengarahkan mereka ke halaman menu "Pilih Petualanganmu!" (Gambar 2) yang menampilkan dua pilihan 

utama, yaitu "Belajar Organ Tubuh" dan "Main Kuis Seru". Halaman ini dirancang dengan pendekatan 

visual storytelling dan interaksi berbasis pilihan, sehingga meningkatkan keterlibatan pengguna serta 

memberikan kebebasan bagi mereka dalam menentukan jalannya belajar. Untuk memudahkan pengguna 

dalam berpindah, ikon "Kembali" ditempatkan di sudut kiri atas, yang memungkinkan mereka kembali ke 

halaman utama kapan saja. 

 

 
 

Gambar 3. Daftar Organ Tubuh 

 

Setelah pengguna memilih mode “Belajar Organ Tubuh” di halaman sebelumnya (Gambar 2), sistem 

mengarah ke Gambar 3 dan menampilkan 9 organ tubuh utama manusia dalam bentuk kartu visual 

interaktif. Setiap kartu menampilkan ilustrasi kartun yang ramah anak, warna khas dari organ tersebut, dan 

tulisan teks yang mudah dipahami. Ada tombol “Kembali” di sudut kiri atas yang memungkinkan pengguna 

kembali ke halaman “Pilih Petualanganmu!” kapan saja. Di bagian bawah halaman terdapat kalimat “Ketuk 

gambar untuk belajar!” yang bertindak sebagai petunjuk visual dan ajakan untuk bertindak. Kalimat ini 

membantu anak mengetuk gambar yang dipilih dan memulai perjalanannya dalam belajar. 
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Gambar 4. Detail Organ 

 
Gambar 5. Detail Organ 

 

Setelah pengguna mengetuk salah satu kartu organ pada Gambar 3 tadi, misalnya jantung, sistem 

akan membuka halaman informasi seperti pada Gambar 4. Di halaman ini terdapat nama organ, penjelasan 

singkat, fakta menarik, serta tombol berbunyi "Dengarkan Aku!" yang jika ditekan akan memutar suara 

penjelasan. Jika kita klik pada tombol “Fakta Menarik!: maka akan muncul seperti pada Gambar 5 

“Tahukah Kamu?”. Di bawahnya terdapat tombol "Pilih Organ Lain" yang memungkinkan anak kembali 

ke daftar organ dengan lebih cepat tanpa harus menekan tombol "Kembali" berulang kali. 

 

 
Gambar 6. Kuis 

 
Gambar 7. Kuis 
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Setelah selesai menjelajahi organ-organ tubuh, pengguna bisa pindah ke Halaman Kuis Seru yang 

dibuat untuk menguji pemahaman mereka secara menyenangkan. Kuis ini terdiri dari lima soal pilihan 

ganda yang disajikan dalam bentuk visual interaktif. Setiap soal dilengkapi dengan ilustrasi organ yang 

jelas dan empat pilihan jawaban berupa gambar, sehingga anak tidak perlu membaca teks yang panjang 

untuk memahami pertanyaan. Contoh soal pertama terlihat pada Gambar 6, yang bertanya, "Organ apa yang 

memompa darah ke seluruh tubuh?" dengan empat opsi jawaban berupa gambar Paru-paru, Jantung, 

Lambung, dan Usus. Jika anak merasa bingung, ia bisa menekan tombol "Butuh Bantuan?" yang ada pada 

bawah pertanyaan tombol ini akan menampilkan petunjuk tambahan seperti yang terlihat pada Gambar 7. 

Pendekatan visual ini membantu mengurangi beban pikiran, mempercepat proses menjawab, dan menjaga 

suasana belajar tetap menyenangkan tanpa menimbulkan tekanan. 

 

 

Gambar 8.Informasi 

Pada Gambar 1, ketika pengguna menekan ikon infrmsi maka sistem akan menampilkan halaman 

informasi seperti pada Gambar 8. Halaman ini memuat beberapa komponen utama, yaitu deskripsi singkat 
media, tujuan pembelajaran, sasaran pengguna, dan petunjuk penggunaan. Penyajian informasi tersebut 

bertujuan untuk memberikan pemahaman awal kepada siswa mengenai fungsi media pembelajaran sebelum 
memasuki materi tentang organ tubuh manusia. 

 

Tabel 1. Skor rata-rata indikator evaluasi UI/UX aplikasi "Ayo Kenali Organ Tubuhmu" 

 

No. Layar / Gambar Indikator Utama Skor Rata-

Rata 

Kategori 

1 Gambar 1 Tampilan 

Utama 

Ketertarikan terhadap gambar manusia 3,90 Sangat 

Tinggi   
Kemudahan mengenali menu 3,73 Sangat 

Tinggi 
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Minat klik tombol “Mulai Belajar” 3,87 Sangat 

Tinggi   
Pemahaman fungsi tombol 

(Belajar/Kuis) 

3,67 Sangat Baik 

2 Gambar 2 Halaman 

Menu 

Kejelasan pilihan jalur Belajar vs Kuis 3,80 Sangat 

Tinggi   
Daya tarik ilustrasi kartun petualang 3,77 Sangat 

Tinggi   
Kemudahan kembali ke halaman utama 3,70 Sangat Baik 

3 Gambar 3 Daftar 

Organ Tubuh 

Kemudahan menemukan organ target 3,75 Sangat Baik 

  
Ketertarikan ikon organ berwarna 3,82 Sangat 

Tinggi   
Kecepatan pemahaman “Ketuk gambar 

untuk belajar!” 

3,68 Sangat Baik 

4 Gambar 4 dan 5 (Detail 

Organ) 

Minat menekan “Dengarkan Aku!” 3,87 Sangat 

Tinggi   
Keterbacaan teks fakta 3,63 Sangat Baik   
Retensi fakta 100.000×/hari 3,93 Sangat 

Tinggi 

5 Gambar 6 dan 7 (Kuis) Ketertarikan soal bergambar 3,85 Sangat 

Tinggi   
Manfaat petunjuk “berdetak di dadamu” 3,90 Sangat 

Tinggi   
Keinginan mengulang kuis 3,78 Sangat 

Tinggi 

 

5. KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil membuat media belajar interaktif berjudul "Ayo Kenali Organ Tubuhmu" yang 

menggunakan model ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media tersebut sangat layak dan 

disambut baik oleh siswa kelas 3 SD. Hal ini terbukti dari koreksi rata-rata seluruh indikator UI/UX yang 

mencapai ≥ 3,63 (Sangat Baik–Sangat Tinggi), serta peningkatan daya ingat fakta hingga 93% berkat 

adanya fitur audio-visual dan kuis yang menggunakan petunjuk kontekstual. Hasil ini juga mencapai tujuan 

utama penelitian, yaitu membuat alat bantu visual yang menarik, mudah dipahami, dan efektif untuk 

memperkuat pemahaman tentang organ tubuh manusia. Dengan demikian, media ini bisa digunakan 

langsung dalam rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) tanpa perlu alat fisik yang mahal. Untuk 

memperluas penerapan dan meningkatkan hasil, penelitian berikutnya rencananya akan menambahkan fitur 

dashboard bagi guru, menyesuaikan area klik untuk layar 7 inci, serta menguji aplikasi pada kelompok 
populasi yang lebih luas dengan berbagai usia dan karakteristik sekolah. 
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