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Abstract

Conventional teaching methods have not yet accommodated the needs of the majority
of sixth-grade students at UPTD SDN Pendabah 2 who exhibit a tendency toward
kinesthetic learning. This study aimed to explain the rationale for designing the website-
based interactive instructional medium “Misi Petualang Nusantara” for IPAS to
accommodate these needs by integrating Madura’s salt commodity through the
Culturally Responsive Teaching (CRT) approach. The study employed a descriptive
qualitative approach with a case study design. Data were collected through observations
during Praktik Pengalaman Lapangan (PPL), interviews, and document searches. The
tindings identified a gap between students’ need to learn actively and classroom
instructional methods that tended to be passive. These findings formed the basis for
designing digital media incorporating exploratory activities through clicking, dragging,
and navigation and connecting historical content to the local environmental context.
“Misi Petualang Nusantara® 1is positioned as a conceptual solution designed to
accommodate kinesthetic learning needs while integrating local culture into IPAS
instruction. Because the medium has not yet been tested, conclusions cannot yet be
drawn about its benefits for student engagement and learning outcomes. This study
contributes a conceptual foundation for educators and researchers to design digital
instructional media responsive to the diversity of learning needs and the local cultural

context.
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Abstrak: Metode mengajar konvensional belum mengakomodasi kebutuhan mayoritas murid kelas
VI UPTD SDN Pendabah 2 yang menunjukkan kecenderungan belajar kinestetik. Penelitian ini
bertujuan menjelaskan dasar perancangan media pembelajaran interaktif berbasis website “Misi
Petualang Nusantara” pada mata pelajaran IPAS untuk mengakomodasi kebutuhan tersebut dengan
mengintegrasikan komoditas garam Madura melalui pendekatan Cwlturally Responsive Teaching (CRT).
Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan desain studi kasus. Data
dikumpulkan melalui observasi selama Praktik Pengalaman Lapangan (PPL), wawancara, dan
penelusuran dokumen. Hasil penelitian mengidentifikasi kesenjangan antara kebutuhan murid untuk
belajar secara aktif dan metode pembelajaran kelas yang cenderung pasif. Temuan tersebut menjadi
dasar perancangan media digital yang memuat aktivitas eksplorasi melalui klik, seret, dan navigasi,
serta menghubungkan materi sejarah dengan konteks lingkungan lokal. “Misi Petualang Nusantara”
diposisikan sebagai solusi konseptual yang dirancang untuk memfasilitasi kebutuhan belajar kinestetik
sekaligus mengintegrasikan budaya lokal dalam pembelajaran IPAS. Karena media belum melalui
tahap uji coba, manfaatnya terhadap keterlibatan dan hasil belajar murid belum dapat disimpulkan.
Kontribusi penelitian ini berupa pijakan konseptual bagi pendidik dan peneliti dalam merancang
media pembelajaran digital yang responsif terhadap keberagaman kebutuhan belajar dan konteks
budaya lokal.

Kata Kunci: Gaya Belajar Kinestetik; Media Pembelajaran Interaktif; Situs Web Pembelajaran;
Culturally Responsive Teaching; Pembelajaran IPAS

PENDAHULUAN

Keberagaman gaya belajar merupakan realitas empiris di ruang kelas dasar yang
menuntut pendekatan instruksional yang adaptif. Gaya belajar pada umumnya
diklasifikasikan menjadi visual, auditori, dan kinestetik, di mana masing-masing kategori
menuntut cara penyampaian yang spesifik agar informasi dapat diserap secara optimal (Fajari
et al., 2024; Fasa & Purwanti, 2023). Isu ini menjadi sangat nyata di kelas VI UPTD SDN
Pendabah 2. Identifikasi terhadap kecenderungan ini tidak sekadar bertumpu pada
pengamatan empiris selama pelaksanaan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL), melainkan
divalidasi secara terukur melalui asesmen diagnostik yang dilaksanakan pada awal semester
untuk memetakan profil murid (Widyatama et al., 2025). Dari hasil asesmen dan observasi
langsung tersebut, terlihat jelas bahwa mayoritas murid menunjukkan gejala kesulitan
mempertahankan posisi duduk tenang dalam waktu lama. Perhatian murid baru benar-benar
terpusat ketika mereka diajak mempraktikkan sesuatu atau ketika tangan mereka secara aktif
menyentuh dan menggerakkan suatu objek. Fenomena ini merupakan indikator kuat dari
dominasi gaya belajar kinestetik, yakni pola belajar yang mengandalkan gerak fisik, eksplorasi

taktil, dan pengalaman langsung sebagai medium utama kognisi.
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Ketidaksesuaian antara gaya belajar murid dan strategi pengajaran pendidik
berpotensi kuat menjadi akar penyebab menurunnya motivasi dan timbulnya kesulitan belajar
di tingkat sekolah dasar (Fajari et al, 2024; Fendrik et al, 2022). Murid dengan
kecenderungan kinestetik akan mengalami hambatan konsentrasi yang signifikan apabila
materi hanya didistribusikan melalui instruksi verbal atau teks pasif (Solihah et al., 2020).
Mengingat praktik pembelajaran di kelas VI UPTD SDN Pendabah 2 masih didominasi oleh
metode ceramah konvensional dan penugasan tertulis, peneliti berargumen bahwa ruang
kelas tersebut membutuhkan intervensi media pembelajaran yang secara spesifik
menjembatani jarak antara materi ajar yang abstrak dengan kebutuhan murid akan
pengalaman belajar yang bergerak (Kurniawati & Koeswanti, 2021; Nata & Putra, 2021).
Pendekatan berbasis permainan (game based learning) menawarkan solusi struktural atas
kebuntuan ini. Elemen misi, navigasi, dan tingkatan tantangan di dalam permainan terbukti
mampu menghidupkan sisi motorik dan kognitif murid, sehingga lingkungan belajar yang
aktif dapat tercipta meskipun difasilitasi melalui perangkat digital (Prananda et al., 2024; Anisa
et al., 2025)

Berbagai literatur terdahulu telah mengonfirmasi bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis website efektif dalam menaikkan minat dan partisipasi belajar murid
(Khoirunnisa et al., 2025; Putra et al., 2023). Penelitian lain juga menyoroti bahwa integrasi
elemen permainan mampu meningkatkan motivasi intrinsik di jenjang sekolah dasar (Yulia
et al., 2025). Namun, tinjauan kritis terhadap pengembangan media digital yang ada saat ini
menunjukkan sebuah kesenjangan yang mendasar: mayoritas media interaktif masih
memosisikan murid sebagai konsumen pasif yang sekadar membaca teks, menonton animasi,
atau memilih jawaban pada kuis statis (Widyaningsih & Keguruan, 2021). Sangat minim
ditemukan media digital yang secara sengaja dirancang untuk mengakomodasi kebutuhan
kinestetik, seperti mekanisme mengklik, menyeret (drag), atau menavigasi ruang virtual secara
mandiri. Di samping itu, media pembelajaran digital dalam muatan IPS jarang yang secara
integratif mengawinkan interaktivitas motorik dengan nilai-nilai lokalitas budaya murid.
Kesenjangan ganda inilah (absennya stimulasi kinestetik dalam media web dan kurangnya

kontekstualisasi budaya) yang menjadi titik berangkat pengembangan dalam penelitian ini.

Penelitian ini menawarkan kebaruan melalui perancangan media pembelajaran
interaktif berbasis website berjudul “Misi Petualang Nusantara”. Kebaruan pertama terletak
pada desain interaksi mekanis media yang memfasilitasi aktivitas motorik melalui simulasi

penjelajahan peta digital, penyelesaian tantangan berjenjang, dan manipulasi objek di layar,
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guna merespons secara presisi gaya belajar kinestetik murid. Kebaruan kedua bertumpu pada
pendekatan teoretis Culturally Responsive Teaching (CRT), yang memanfaatkan latar
belakang budaya sebagai jembatan kognitif (Abadi & Muthohirin, 2020; Andriana et al.,
2017). Mengingat lokasi PPL berada di lingkungan Madura, media ini menjadikan komoditas
garam lokal sebagai analogi dan titik tolak untuk memahami materi sejarah jalur rempah dan
kedatangan bangsa asing pada mata pelajaran IPAS. Secara teoretis, kajian ini memadukan
teori gaya belajar kinestetik, game-based learning, dan CRT sebagai kerangka kerja konseptual

yang utuh.

Mengingat media pembelajaran “Misi Petualang Nusantara” masih berada pada tahap
awal pengembangan dan belum melalui tahapan uji kelayakan pakar maupun uji coba
lapangan, penelitian ini tidak difokuskan untuk mengukur efektivitas atau dampak kuantitatif
tethadap hasil belajar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menelusuri secara
komprehensif latar belakang fenomena, mengidentifikasi kebutuhan spesifik murid, serta
memaparkan pertimbangan konseptual dan empiris yang mendasari perancangan “Misi
Petualang Nusantara” sebagai solusi alternatif bagi murid kelas VI dengan gaya belajar

kinestetik di UPTD SDN Pendabah 2.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. Karakteristik utama dari
penelitian ini adalah berfokus pada eksplorasi fenomena di lapangan secara alamiah tanpa
adanya pengujian hipotesis. Pelaksanaan penelitian ini terintegrasi langsung dengan kegiatan
Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) bagi mahasiswa calon guru, sehingga memungkinkan
peneliti untuk mendapatkan pengalaman nyata, mengenali karakteristtk murid secara

langsung, sekaligus merancang pembelajaran yang kontekstual.

Desain penelitian yang digunakan adalah studi kasus. Rancangan ini dipilih karena
sangat sesuai untuk menggali secara mendalam alasan, proses, serta dinamika di balik
pemilihan rancangan media pembelajaran “Misi Petualang Nusantara” sebagai jawaban atas
kecenderungan gaya belajar kinestetik murid. Ruang lingkup desain penelitian ini dibatasi
secara spesifik hanya sampai pada tahap analisis kebutuhan dan perumusan konsep media.
Oleh karena itu,tahapan pengembangan lanjutan seperti uji coba produk, uji kelayakan pakar,

dan pengukuran dampak terhadap hasil belajar berada di luar cakupan penelitian ini.
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Penentuan partisipan dilakukan berdasarkan keterlibatan langsung mereka dalam
proses pembelajaran di UPTD SDN Pendabah 2. Partisipan dalam penelitian ini
dikategorikan menjadi tiga peran utama. Informan Utama, Pendidik kelas VI yang dipilih
untuk memberikan keterangan mendalam mengenai pengalaman dan kendala nyata dalam
memfasilitasi murid bergaya belajar kinestetik. Informan Pendukung, Kepala Sekolah yang
dilibatkan untuk memberikan keterangan penguat terkait kebijakan dan konteks lingkungan
belajar di sekolah. Objek Pengamatan, Murid kelas VI yang diposisikan sebagai subjek yang

diamati terkait kecenderungan gaya belajar dan tingkat keterlibatan mereka di dalam kelas.

Pengumpulan data lapangan dilakukan secara komprehensif melalui tiga prosedur
utama. Pengamatan (Observasi), dilakukan secara langsung sepanjang proses pembelajaran
berlangsung untuk menangkap secara objektif karakteristik gaya belajar dan perilaku murid.
Wawancara Semi Terstruktur, menggunakan pedoman wawancara fleksibel. Wawancara ini
dilakukan dengan murid kelas VI untuk menggali lebih dalam karakteristik dan preferensi
gaya belajarnya, dengan pendidik kelas VI untuk menggali kendala pedagogis di lapangan,
dan dengan Kepala Sekolah untuk mendapatkan keterangan penguat terkait kebijakan dan
konteks lingkungan belajar di sekolah. Studi Dokumentasi, melibatkan penelusuran berbagai
dokumen pendukung seperti data capaian belajar murid, perangkat ajar pendidik, serta

catatan lapangan (rekam jejak PPL) untuk melengkapi dan memvalidasi data lapangan.

Data kualitatif yang diperoleh dari ketiga sumber tersebut diolah menggunakan
model analisis yang terdiri dari tiga tahapan utama. Tahap pertama adalah reduksi data, di
mana data mentah hasil pengamatan, wawancara, dan penelusuran dokumen disaring secara
ketat guna menyisakan informasi yang hanya relevan dengan fokus kajian, yakni karakteristik
gaya belajar murid kelas VI dan kebutuhan media. Selanjutnya, dilakukan penyajian data
dengan memaparkan informasi yang telah direduksi secara naratif dan terstruktur agar pola
permasalahan di kelas dapat dipahami dengan jelas. Pada tahap akhir, dilakukan penarikan
kesimpulan yang berakar pada paparan data tersebut untuk merumuskan dasar empiris dari

perancangan konsep media “Misi Petualang Nusantara”.

HASIL

Bagian hasil harus disajikan secara faktual, sistematis, dan berbasis data. Uraikan hasil
penelitian mulai dari temuan utama hingga data pendukung yang relevan dengan tujuan,

pertanyaan penelitian, atau hipotesis. Bagian ini tidak memuat interpretasi teoritis,
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perbandingan dengan penelitian terdahulu, atau pembahasan mendalam, karena unsur

tersebut disajikan pada bagian Pembahasan.
1. Analisis Kebutuhan Gaya Belajar dan Fasilitas Pembelajaran

Berdasarkan hasil observasi selama Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di kelas VI
UPTD SDN Pendabah 2, ditemukan pola kecenderungan gaya belajar kinestetik yang
dominan pada murid. Murid tampak jarang bertahan diam, gemar menyentuh benda di sekitar
meja belajar, dan menunjukkan tingkat partisipasi yang jauh lebih tinggi saat dilibatkan dalam
aktivitas praktik atau permainan dibandingkan saat menyimak penjelasan konvensional di

depan kelas.

Data observasi ini dikonfirmasi oleh hasil wawancara dengan pendidik kelas VI yang
menyatakan bahwa murid cepat mengalami kejenuhan dan kehilangan fokus saat
pembelajaran didominasi oleh metode ceramah dan penugasan tertulis. Temuan faktual di
lapangan juga menunjukkan bahwa sekolah belum memiliki media pembelajaran interaktif,
baik konvensional maupun digital yang dirancang khusus untuk memfasilitasi kebutuhan
gerak murid. Pendidik menyoroti tiga kendala utama di lapangan: keterbatasan waktu
mengajar, minimnya fasilitas teknologi pendukung, dan kelangkaan referensi media

pembelajaran interaktif yang siap pakai.
2. Rancangan dan Spesifikasi Media '""Misi Petualang Nusantara"

Sebagai respons atas temuan kebutuhan tersebut, dirancang sebuah media
pembelajaran interaktif berbasis website “Misi Petualang Nusantara” yang dapat diakses
melalui tautan https://misi-penjelajah-nusantara.ai.studio/. Media ini dikembangkan secara
spesifik untuk mata pelajaran IPAS kelas VI dengan fokus muatan IPS, menargetkan capaian

kognitif level menganalisis (C4).

Secara desain media ini tidak menyajikan materi secara linear, melainkan
membingkainya dalam sebuah alur penjelajahan dengan murid bertindak sebagai penjelajah.
Tiga spesifikasi utama media ini meliputi: (1) penyediaan misi dan tantangan aktif, (2) navigasi
antarkomponen untuk eksplorasi dan pengambilan keputusan, serta (3) aksesibilitas lintas
perangkat berbasis website. Desain antarmuka media dirancang agar interaksi berpusat pada
sentuhan atau kursor, seperti mengklik objek, menyeret (drag) jawaban ke garis waktu,

memilih rute, dan menuntaskan tantangan berbatas waktu.
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Gambar 1 Antarmuka peta penjelajahan pada "Misi Petualang Nusantara"

3. Integrasi Konteks Lokal Budaya Madura

Selain muatan sejarah nasional, media ini juga mengintegrasikan elemen faktual
keseharian murid setempat. Garam, yang merupakan komoditas khas dan identitas ekonomi
Pulau Madura, disisipkan pada pos pembahasan motif penguasaan jalur rempah. Dalam
media ini, logika perdagangan dan perebutan rempah-rempah oleh bangsa asing
divisualisasikan dan dianalogikan menggunakan nilai ekonomi garam yang sudah dikenali

secara langsung oleh murid di lingkungan tempat tinggalnya.

PEMBAHASAN

Bagian pembahasan bertujuan untuk menganalisis, menafsirkan, dan menjelaskan
temuan penelitian secara kritis. Penulis harus menghubungkan hasil penelitian dengan
rumusan masalah, tujuan penelitian, hipotesis jika ada, teori yang relevan, literatur terdahulu,
serta konteks penelitian. Pembahasan tidak boleh hanya mengulang hasil, tetapi harus
menunjukkan makna, kontribusi, implikasi, dan keterbatasan penelitian secara reflektif dan

argumentatif. Komponen utama dalam pembahasan meliputi:

Karakteristik murid kelas VI UPTD SDN Pendabah 2 yang didominasi oleh gaya
belajar kinestetik menuntut adanya adaptasi pada medium penyampaian materi. Ketiadaan

media yang mengakomodasi gaya belajar ini menyebabkan hilangnya fokus murid saat
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pembelajaran pasif. Media “Misi Petualang Nusantara” dirancang secara spesifik untuk
mengatasi kekosongan ruang interaksi tersebut (Pertiwi & Irfan, 2021). Pemanfaatan fitur
klik, seret (drag), dan navigasi pada peta digital merupakan bentuk substitusi dari gerakan
tisik menjadi koordinasi motorik halus yang disimulasikan melalui layar. Aktivitas menyusun
kronologi sejarah dengan cara menyeret penanda waktu memastikan proses kognitif level C4
(menganalisis) tidak sekadar menjadi hafalan tekstual, melainkan direkonstruksi secara aktif

melalui keterlibatan mekanik murid pada media.

Selain itu pemilihan peran pendidik sebagai pendamping dan fasilitator saat murid
mengakses media memastikan bahwa unsur interaksi teknologi tidak menghilangkan aspek
humanis dalam pembelajaran. Pendidik tetap memiliki ruang untuk mengklarifikasi materi

yang sulit dan memandu refleksi pasca permainan.

Pendekatan yang diterapkan dalam penelitian ini sejalan dengan teori perkembangan
kognitif Piaget, di mana murid kelas VI (usia 11-12 tahun) yang berada pada masa transisi
menuju operasional formal masih sangat membutuhkan pengalaman konkret dan manipulatif
(Handika et al., 2022). Aktivitas berbasis misi dalam media ini selaras dengan temuan bahwa
umpan balik seketika dan tahapan tantangan dalam game-based learning terbukti efektif

menumbuhkan motivasi intrinsik murid (Simanjuntak et al., 2025; Wulandary et al., 2020).

Di sisi lain media ini memberikan kebaruan terhadap mayoritas media edukasi
berbasis website saat ini yang sering kali hanya memindahkan teks cetak ke layar digital,
membatasi murid pada posisi pasif seperti membaca atau menonton video (Ismawan et al.,
2020). Penggunaan navigasi spasial pada peta digital membuktikan bahwa website dapat
menghadirkan nuansa penjelajahan fisik yang krusial bagi murid kinestetik (Solihah et al.,

2020).

Terkait integrasi materi garam khas Madura, langkah ini menguatkan prinsip
Culturally Responsive Teaching (CRT). Sesuai dengan penelitian sebelumnya, menautkan
materi abstrak yang jauh secara historis dengan identitas budaya lokal tidak hanya membantu
pemahaman akademik, tetapi juga memperkaya makna pembelajaran bagi murid (Fitriani et

al., 2024; (Abadi & Muthohirin, 2020).

Hasil perancangan media ini memberikan implikasi praktis bagi pendidik dan
pengembang teknologi pendidikan agar tidak terjebak pada sekadar digitalisasi materi fisik.
Media pembelajaran digital harus dirancang dengan mempertimbangkan kecenderungan gaya

belajar murid khususnya kinestetik, melalui fitur interaksi motorik halus. Secara konseptual
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penelitian ini memperkuat kerangka bahwa pendekatan game based learning dan Culturally
Responsive Teaching (CRT) dapat diintegrasikan dalam satu platform digital untuk
menghasilkan pembelajaran sejarah yang interaktif, menantang, sekaligus dekat dengan

realitas sosiokultural murid.

Penelitian ini berfokus pada tahap analisis kebutuhan, perancangan konseptual, dan
pengembangan awal media. Keterbatasan utama dari studi ini adalah belum dilaksanakannya
uji kelayakan oleh pakar media dan pakar materi, serta belum adanya pengumpulan data
empiris melalui uji coba lapangan yang sistematis. Oleh karena itu, efektivitas media terhadap
peningkatan hasil belajar kognitif secara terukur belum dapat digeneralisasi. Penelitian
selanjutnya sangat disarankan untuk menindaklanjuti prototipe ini menggunakan pendekatan
Research and Development (R&D) yang komprehensif, mencakup uji validitas ahli, uji coba
kelompok kecil, hingga uji efektivitas dalam skala luas untuk mengukur dampak signifikan

media terhadap keterlibatan dan prestasi belajar murid.

KESIMPULAN

Di balik kegelisahan fisik murid kelas VI UPTD SDN Pendabah 2 selama
pembelajaran, terdapat gaya belajar kinestetik yang dominan namun belum terjawab oleh
ceramah dan tugas tertulis yang selama ini menjadi andalan kelas. “Misi Petualang
Nusantara”, media pembelajaran interaktif berbasis website yang membingkai materi ke
dalam misi penjelajahan berupa klik, seret, dan navigasi peta digital, hadir sebagai jawaban
atas kesenjangan tersebut, menjaga pengalaman belajar tetap aktif dan eksploratif sekalipun
disampaikan secara digital. Pilihan ini bersandar pada tiga pijakan, yaitu karakter gaya belajar
kinestetik itu sendiri, teori perkembangan kognitif Piaget tentang pentingnya pengalaman
konkret dan manipulatif, serta pendekatan game-based learning yang terbukti mengangkat
motivasi dan keterlibatan murid sekolah dasar. Pendekatan ini juga diperkaya dengan prinsip
Culturally Responsive Teaching lewat integrasi garam sebagai komoditas lokal Madura,
sehingga materi sejarah yang terasa jauh dapat dihubungkan dengan konteks budaya murid.
Karena kajian ini baru menjangkau tahap analisis kebutuhan dan perumusan konsep, validasi
pakar dan uji coba lapangan menjadi langkah berikutnya yang mesti ditempuh untuk
membuktikan kelayakan dan efektivitas media pembelajaran “Misi Petualang Nusantara”

secara empitis.
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