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audiovisual fable media, science Information analysis and story value interpretation are essential
integration; information analysis; competencies in elementary school language learning; however,
story value interpretation, classroom instruction remains predominantly teacher-centered and
elementary school. has not optimally utilized instructional media capable of integrating

literacy skills with meaningful learning contexts. This study aimed to
examine the effectiveness of science-integrated audiovisual fable
media in improving elementary school students' information analysis
and story value interpretation skills. A quantitative approach
employing a pre-experimental One Group Pretest Posttest Design
was adopted, involving 30 sixth-grade students selected through total
sampling. Data were collected using validated achievement tests
measuring information analysis and story value interpretation,
complemented by classroom observation sheets. Data were analyzed
using descriptive statistics, the Shapiro Wilk normality test, Paired
Sample t-Test, and Normalized Gain (N-Gain) analysis. The findings
revealed that the average score for information analysis increased
from 65.57 to 86.37, while story value interpretation improved from
67.00 to 87.80 after the implementation of the instructional media.
The Paired Sample t-Test indicated a statistically significant
difference between pretest and posttest scores (p < 0.05), whereas
the N-Gain values were categorized as moderate to high,
demonstrating the effectiveness of the developed media. Therefore,
science-integrated audiovisual fable media is effective in enhancing
elementary school students' information analysis and story value
interpretation skills and has strong potential as an innovative
instructional medium to promote literacy, critical thinking, and
contextual learning.

Kata Kunci: Abstrak

media fabel audiovisual; Integrasi Kemampuan analisis informasi dan pemaknaan nilai cerita
Sains; analisis informasi; merupakan kompetensi penting dalam pembelajaran Bahasa
Pemaknaan Nilai Cerita;Sekolah Indonesia di sekolah dasar, namun pelaksanaannya masih
Dasar. menghadapi kendala karena pembelajaran cenderung berpusat pada

guru dan belum memanfaatkan media yang mampu
mengintegrasikan kemampuan literasi dengan konteks pembelajaran
yang bermakna. Penelitian ini bertujuan menganalisis efektivitas
media fabel audiovisual terintegrasi sains terhadap kemampuan
analisis informasi dan pemaknaan nilai cerita pada siswa sekolah
dasar. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain
pre-experimental melalui One Group Pretest Posttest Design yang
melibatkan 30 siswa kelas VI sebagai sampel menggunakan teknik
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sampling jenuh (total sampling). Data diperoleh melalui tes
kemampuan analisis informasi dan pemaknaan nilai cerita yang telah
divalidasi serta lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran.
Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif, uji
normalitas Shapiro Wilk, Paired Sample t-Test, dan analisis
Normalized Gain (N-Gain). Hasil penelitian menunjukkan bahwa
rata-rata kemampuan analisis informasi meningkat dari 65,57
menjadi 86,37, sedangkan kemampuan pemaknaan nilai cerita
meningkat dari 67,00 menjadi 87,80. Hasil uji Paired Sample t-Test
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest
dan posttest (p < 0,05), sementara nilai N-Gain berada pada kategori
sedang hingga tinggi yang mengindikasikan efektivitas penggunaan
media. Dengan demikian, media fabel audiovisual terintegrasi sains
terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan analisis informasi
dan pemaknaan nilai cerita siswa sekolah dasar serta berpotensi
menjadi media pembelajaran inovatif yang mendukung
pengembangan literasi, berpikir kritis, dan pembelajaran kontekstual.

PENDAHULUAN
Pendidikan dasar merupakan fondasi penting dalam membentuk kemampuan berpikir,

karakter, dan literasi peserta didik. Pada jenjang ini, pembelajaran tidak lagi cukup berorientasi
pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga harus mengembangkan kemampuan siswa dalam
memahami, menganalisis, mengevaluasi, dan memaknai informasi yang diperoleh dari
berbagai sumber belajar. Tuntutan pembelajaran abad ke-21 menempatkan kemampuan
analisis informasi (information analysis) dan literasi sains (scientific literacy) sebagai
kompetensi utama yang harus dimiliki peserta didik untuk menghadapi perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi (Engeness, 2021). Oleh karena itu, pembelajaran di sekolah dasar
perlu menghadirkan pengalaman belajar yang aktif, kontekstual, dan bermakna agar siswa
mampu membangun pengetahuan sekaligus mengembangkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi.

Namun demikian, kondisi pembelajaran di sekolah dasar masih menunjukkan berbagai
keterbatasan. Pembelajaran cerita umumnya masih mengandalkan buku teks dan metode
ceramah dengan media yang kurang variatif sehingga siswa cenderung memahami isi cerita
secara literal. Peserta didik umumnya mampu menceritakan kembali isi bacaan, tetapi masih
mengalami kesulitan ketika diminta mengidentifikasi informasi penting, menganalisis
hubungan antarperistiwa, menghubungkan isi cerita dengan fenomena kehidupan nyata,
maupun menarik makna yang lebih mendalam (Apriyani et al., 2025). Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran belum sepenuhnya memfasilitasi pengembangan
kemampuan analisis informasi dan pemaknaan nilai cerita sebagai bagian dari kompetensi abad
ke-21.

Kemampuan analisis informasi merupakan kemampuan mengidentifikasi, menyeleksi,
menginterpretasikan, mengevaluasi, dan menyimpulkan informasi secara kritis dari berbagai
sumber (Maharani & Wabhidin, 2022). Dalam penelitian ini, kemampuan tersebut diartikan
sebagai kemampuan siswa mengidentifikasi informasi penting, mengenali hubungan
antarinformasi, menghubungkan informasi dengan konsep sains, serta menarik kesimpulan
berdasarkan isi cerita (Novariza, 2023). Selain itu, penelitian ini juga mengkaji kemampuan
pemaknaan nilai cerita (meaning making), yaitu kemampuan siswa menginterpretasikan nilai
moral yang terkandung dalam cerita, menghubungkannya dengan pengalaman sehari-hari,
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serta menginternalisasikan nilai tersebut dalam kehidupan nyata (Alalwan, 2022). Kedua
kemampuan tersebut dipandang sebagai indikator penting dalam pembelajaran berbasis literasi
karena melibatkan aspek kognitif sekaligus afektif peserta didik.

Salah satu media pembelajaran yang berpotensi mengembangkan kedua kemampuan
tersebut adalah fabel. Fabel merupakan cerita yang dekat dengan kehidupan anak karena
menggunakan tokoh hewan yang merepresentasikan perilaku manusia dan mengandung
berbagai pesan moral (Kori et al., 2025). Potensi tersebut menjadi lebih besar ketika fabel
dipadukan dengan media audiovisual, yaitu media yang mengombinasikan unsur visual dan
audio secara simultan sehingga mampu menghadirkan pengalaman belajar multisensori yang
lebih menarik dibandingkan media berbasis teks. Lebih lanjut, integrasi konsep-konsep sains
ke dalam alur cerita memungkinkan siswa tidak hanya memahami pesan moral, tetapi juga
memperoleh pengalaman belajar yang memperkuat literasi ilmiah melalui fenomena yang
dekat dengan kehidupan sehari-hari.

Berbagai penelitian telah membuktikan efektivitas media audiovisual dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Erlitaviana & Tyas (2025) melaporkan
bahwa media audiovisual mampu meningkatkan perhatian, motivasi, dan partisipasi aktif siswa
selama proses pembelajaran. Susanti & Ardi (2022) menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar yang signifikan setelah penerapan media audiovisual. Penelitian Kori et al. (2025),
Maritza Agustin et al. (2025), dan Putri et al. (2025) juga menunjukkan bahwa media
audiovisual efektif meningkatkan motivasi, hasil belajar, serta pemahaman konsep pada
berbagai materi pembelajaran. Di sisi lain, penelitian mengenai pembelajaran berbasis cerita
(storytelling) menunjukkan bahwa penyajian cerita melalui media audiovisual mampu
meningkatkan kemampuan menyimak dan memahami informasi. Utami et al. (2024)
menjelaskan bahwa kemampuan analisis informasi berkembang lebih optimal ketika siswa
diberi kesempatan menghubungkan informasi baru dengan pengalaman dan pengetahuan yang
telah dimiliki sebelumnya.

Meskipun demikian, hasil telaah pustaka menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian
terdahulu hanya memfokuskan kajian pada peningkatan hasil belajar, motivasi belajar,
keterampilan menyimak, atau penguasaan konsep tertentu. Penelitian yang mengintegrasikan
fabel, media audiovisual, dan konsep sains dalam satu media pembelajaran masih relatif
terbatas (Aisah et al., 2025). Selain itu, penelitian yang secara khusus menguji pengaruh media
tersebut terhadap kemampuan analisis informasi dan kemampuan pemaknaan nilai cerita pada
siswa sekolah dasar juga masih jarang dilakukan. Dengan demikian, masih terdapat
kesenjangan penelitian (research gap) mengenai efektivitas media fabel audiovisual
terintegrasi sains dalam mengembangkan dua kompetensi penting abad ke-21 tersebut.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh
penggunaan media fabel audiovisual terintegrasi sains terhadap kemampuan analisis informasi
dan kemampuan pemaknaan nilai cerita pada siswa sekolah dasar. Penelitian ini menguji
hipotesis bahwa penggunaan media fabel audiovisual terintegrasi sains memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap kedua kemampuan tersebut. Variabel bebas dalam penelitian ini
adalah media fabel audiovisual terintegrasi sains, sedangkan variabel terikat meliputi
kemampuan analisis informasi dan kemampuan pemaknaan nilai cerita siswa. Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan pre-experimental melalui pemberian perlakuan
menggunakan media yang dikembangkan dan pengukuran perubahan kemampuan siswa
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menggunakan instrumen tes yang telah divalidasi. Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak
pada pengintegrasian tiga komponen pembelajaran, yaitu fabel sebagai media pendidikan
karakter, audiovisual sebagai media pembelajaran interaktif, dan konsep sains sebagai
penguatan literasi ilmiah, serta pengujian pengaruhnya terhadap dua kompetensi abad ke-21
yang masih jarang dikaji secara bersamaan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-experimental
melalui One Group Pretest Posttest Design. Desain ini dipilih untuk mengukur perubahan
kemampuan analisis informasi dan pemaknaan nilai cerita siswa sebelum dan sesudah
pembelajaran menggunakan media fabel audiovisual interaktif terintegrasi sains. Pengukuran
dilakukan melalui pemberian pretest (O:1) sebelum perlakuan, diikuti implementasi media
pembelajaran (X), kemudian posttest (O:) setelah perlakuan. Perbedaan skor pretest dan
posttest digunakan sebagai dasar untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran yang
dikembangkan. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas VI di sekolah yang menjadi
lokasi penelitian. Mengingat jumlah populasi relatif kecil, penelitian menggunakan teknik
sampling jenuh (total sampling) sehingga seluruh populasi dijadikan sampel penelitian
sebanyak 30 siswa. Teknik ini dipilih agar seluruh karakteristik populasi dapat terwakili dan
mengurangi potensi bias akibat pemilihan sampel (Niam et al., 2024).

Instrumen penelitian terdiri atas instrumen tes dan non-tes. Instrumen tes digunakan
untuk mengukur dua variabel terikat, yaitu kemampuan analisis informasi dan pemaknaan nilai
cerita, masing-masing terdiri atas 10 butir soal yang disusun berdasarkan indikator capaian
pembelajaran Bahasa Indonesia fase C Kurikulum Merdeka. Sementara itu, instrumen non-tes
berupa lembar observasi digunakan untuk mengamati keterlaksanaan penggunaan media
selama proses pembelajaran. Observasi dilakukan menggunakan format checklist yang
mencakup aspek penyajian media, partisipasi siswa, serta pelaksanaan pembelajaran sesuai
scenario (Niam et al., 2024). Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen divalidasi
melalui expert judgment oleh ahli materi dan ahli media untuk memastikan kesesuaian isi
(content validity). Selanjutnya, uji validitas empiris dilakukan terhadap butir soal
menggunakan korelasi Product Moment Pearson, sedangkan reliabilitas instrumen dihitung
menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha. Instrumen dinyatakan layak digunakan apabila
memenuhi kriteria validitas dan memiliki koefisien reliabilitas > 0,70 (Putra et al., 2025).
Prosedur penelitian diawali dengan pemberian pretest untuk mengetahui kemampuan awal
siswa. Selanjutnya, siswa mengikuti pembelajaran menggunakan media fabel audiovisual
interaktif terintegrasi sains sesuai dengan skenario pembelajaran yang telah disusun. Selama
proses pembelajaran berlangsung, dilakukan observasi terhadap keterlaksanaan penggunaan
media. Setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai, siswa diberikan postfest menggunakan
instrumen yang setara dengan pretest untuk mengukur perubahan kemampuan setelah
perlakuan.

Data dianalisis menggunakan bantuan IBM SPSS Statistics. Analisis diawali dengan
statistik deskriptif untuk memperoleh nilai rata-rata, standar deviasi, skor maksimum, skor
minimum, dan persentase ketuntasan belajar. Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, data diuji
normalitasnya menggunakan Shapiro Wilk karena jumlah sampel kurang dari 50 orang.
Apabila data berdistribusi normal (p > 0,05), maka pengujian hipotesis dilakukan
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menggunakan Paired Sample t-Test untuk membandingkan skor pretest dan posttest pada
masing-masing variabel. Tingkat signifikansi penelitian ditetapkan pada o = 0,05 (Irawan et
al., 2021). Selain uji signifikansi, peningkatan hasil belajar dianalisis menggunakan
Normalized Gain (N-Gain) untuk mengetahui tingkat efektivitas penggunaan media
pembelajaran. Nilai N-Gain kemudian diklasifikasikan ke dalam kategori rendah, sedang, atau
tinggi sesuai dengan kriteria yang umum digunakan dalam penelitian pendidikan (Rahman &
Muktadir, 2021). Penelitian ini difokuskan pada pengaruh penggunaan media fabel audiovisual
interaktif terintegrasi sains terhadap kemampuan analisis informasi dan pemaknaan nilai cerita
siswa kelas VI sekolah dasar. Oleh karena itu, hasil penelitian terbatas pada karakteristik
sampel, desain pre-experimental tanpa kelompok kontrol, serta konteks implementasi pada satu
sekolah sehingga generalisasi hasil perlu dilakukan secara hati-hati.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media fabel
audiovisual interaktif terintegrasi sains terhadap kemampuan analisis informasi dan
pemaknaan nilai cerita siswa kelas VI sekolah dasar. Analisis dilakukan terhadap hasil pretest
dan posttest yang diperoleh dari 30 siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media
yang dikembangkan. Data dianalisis secara bertahap melalui statistik deskriptif, uji prasyarat,
uji hipotesis, serta analisis efektivitas menggunakan Normalized Gain (N-Gain) sehingga dapat
memberikan gambaran mengenai perubahan kemampuan siswa setelah memperoleh perlakuan.

Sebagai langkah awal, dilakukan analisis statistik deskriptif untuk melihat perubahan
rata-rata hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran. Statistik
deskriptif memberikan gambaran awal mengenai kecenderungan peningkatan kemampuan
siswa pada kedua variabel yang diteliti. Secara rinci penjelasan tersebut disajikan pada Tabel.1
berikut.

Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan Posttest

Variabel Pretest (Mean = SD)  Posttest (Mean + SD) Peningkatan
Kemampuan Analisis 65,57 £ 8,77 86,37 + 6,40 20,80
Informasi
Pemaknaan Nilai Cerita 67,00 £ 8,96 87,80 + 6,15 20,80

Sumber: Data diolah Peneliti (2026)

Berdasarkan Tabel.1 terlihat bahwa rata-rata kemampuan analisis informasi meningkat
dari 65,57 menjadi 86,37, sedangkan kemampuan pemaknaan nilai cerita meningkat dari 67,00
menjadi 87,80. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan media fabel audiovisual interaktif terintegrasi sains, siswa mampu memahami
isi cerita dengan lebih baik, mengidentifikasi informasi penting secara lebih tepat, serta
menginterpretasikan nilai-nilai yang terkandung dalam cerita secara lebih mendalam. Selain
itu, nilai simpangan baku (standard deviation) pada hasil posttest lebih kecil dibandingkan
pretest sehingga menunjukkan bahwa kemampuan siswa setelah pembelajaran menjadi lebih
merata.

Temuan tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran yang
menggabungkan unsur visual, audio, animasi, dan interaktivitas mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan pembelajaran konvensional (Azifatillah
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Azifah & Zeynaddin Musennif Shabanov, 2025). Penyajian cerita secara audiovisual
memungkinkan siswa memperoleh informasi melalui lebih dari satu saluran indera sehingga
membantu proses pemahaman dan analisis informasi. Integrasi konsep sains dalam alur cerita
juga memberikan konteks yang lebih konkret sehingga siswa lebih mudah menghubungkan isi
bacaan dengan pengalaman sehari-hari (Banda & Kaani, 2026). Kondisi ini sejalan dengan
teori Cognitive Theory of Multimedia Learning yang dikemukakan oleh Mayer, bahwa
pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi disampaikan melalui kombinasi teks, gambar,
dan suara karena dapat mengoptimalkan proses pengolahan informasi dalam memori kerja
(Brysbaert, 2019).

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, data terlebih dahulu diuji normalitas
menggunakan uji Shapiro—Wilk mengingat jumlah sampel penelitian kurang dari 50 responden.
Pengujian ini bertujuan memastikan bahwa data memenuhi asumsi untuk dilakukan analisis
parametrik. Hasil pengujian secara rinci disajikan pada Tabel.2 berikut.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Shapiro—Wilk

Variabel Sig. Pretest  Sig. Posttest Keterangan
Kemampuan Analisis Informasi 0,964 0,890 Normal
Pemaknaan Nilai Cerita 0,935 0,716 Normal

Sumber: Data diolah Peneliti (2026)

Merujuk pada Tabel.2 di atas, hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh nilai
signifikansi lebih besar dari 0,05, sehingga data berdistribusi normal. Dengan demikian,
analisis dapat dilanjutkan menggunakan Paired Sample t-Test untuk mengetahui apakah
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil prefest dan posttest. Pengujian hipotesis
dilakukan untuk membuktikan apakah peningkatan rata-rata yang diperoleh benar-benar
disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran dan bukan terjadi secara kebetulan. Secara
rinci hasil dijelaskan pada Tabel.3 berikut ini.

Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample t-Test

Variabel t hitung  Sig. (2-tailed) Keputusan
Kemampuan Analisis Informasi ~ -15,577 0,000 Ho Ditolak
Pemaknaan Nilai Cerita -13,814 0,000 Ho Ditolak

Sumber: Data diolah Peneliti (2026)

Berdasarkan Tabel.3 diketahui bahwa nilai signifikansi kedua variabel sebesar 0,000
(<0,05). Hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan
posttest. Dengan demikian, penggunaan media fabel audiovisual interaktif terintegrasi sains
terbukti memberikan pengaruh terhadap peningkatan kemampuan analisis informasi dan
pemaknaan nilai cerita siswa.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan siswa tidak hanya tampak
dari kenaikan skor rata-rata, tetapi juga telah dibuktikan secara statistik. Peningkatan
kemampuan analisis informasi terjadi karena media memberikan kesempatan kepada siswa
untuk mengamati alur cerita, tokoh, dan hubungan sebab-akibat secara lebih konkret melalui
visualisasi animasi dan narasi audio (Clifton, 2023). Sementara itu, peningkatan kemampuan
pemaknaan nilai cerita terjadi karena siswa tidak hanya membaca teks, tetapi juga melihat
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representasi perilaku tokoh secara langsung sehingga pesan moral lebih mudah dipahami dan
diinternalisasikan.

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian Pratiwi et al. (2026) yang menyatakan
bahwa media audiovisual meningkatkan kemampuan memahami isi bacaan karena mampu
menghadirkan informasi secara lebih konkret. Penelitian Rahmawati (2021) juga melaporkan
bahwa media interaktif meningkatkan aktivitas belajar sekaligus kemampuan berpikir kritis
siswa sekolah dasar. Selain itu, penelitian Marougkas et al. (2023) menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis multimedia memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna
sehingga mampu meningkatkan kemampuan analisis peserta didik. Kesamaan hasil tersebut
memperkuat bahwa media audiovisual merupakan salah satu alternatif yang efektif untuk
meningkatkan kompetensi literasi membaca pada siswa sekolah dasar.

Meskipun demikian, efektivitas media tidak hanya diukur berdasarkan signifikansi
statistik, tetapi juga melalui besarnya peningkatan hasil belajar menggunakan analisis
Normalized Gain (N-Gain). Analisis ini dilakukan untuk mengetahui tingkat efektivitas
penggunaan media selama proses pembelajaran. Hasil secara rinci dijelaskan pada Tabel.4
berikut ini.

Tabel 4. Hasil Analisis N-Gain

Variabel N-Gain Kategori
Kemampuan Analisis Informasi 0,57 Sedang
Pemaknaan Nilai Cerita 0,61 Sedang

Sumber: Data diolah Peneliti (2026)

Berdasarkan Tabel.4 diketahui bahwa nilai N-Gain kemampuan analisis informasi
sebesar 0,57, sedangkan kemampuan pemaknaan nilai cerita sebesar 0,61, yang keduanya
berada pada kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
efektif meningkatkan hasil belajar siswa, meskipun masih terdapat ruang untuk
penyempurnaan agar efektivitasnya dapat mencapai kategori tinggi.

Peningkatan yang diperoleh juga dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor selain
penggunaan media. Antusiasme siswa terhadap media baru (novelty effect), motivasi belajar
yang meningkat selama proses pembelajaran, serta kemampuan guru dalam mengelola
pembelajaran kemungkinan turut memberikan kontribusi terhadap peningkatan hasil belajar
(Cuartas et al., 2023). Oleh karena itu, meskipun hasil penelitian menunjukkan bahwa media
berpengaruh secara signifikan, faktor-faktor eksternal tersebut tetap perlu dipertimbangkan
sebagai alternatif penjelasan terhadap temuan penelitian.

Dibandingkan dengan penelitian terdahulu, penelitian ini memiliki kontribusi yang
berbeda karena tidak hanya memanfaatkan media audiovisual sebagai sarana pembelajaran
Bahasa Indonesia, tetapi juga mengintegrasikan konsep sains ke dalam cerita fabel (Hidayat &
Sumardjoko, 2023). Integrasi tersebut memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar
yang lebih kontekstual melalui pengembangan literasi membaca, literasi sains, dan pendidikan
karakter secara bersamaan (Dwi Fajariyanto et al., 2025). Dengan demikian, kebaruan
penelitian ini terletak pada penggunaan media fabel audiovisual interaktif yang
menggabungkan unsur multimedia dan integrasi lintas disiplin sebagai upaya meningkatkan
kemampuan analisis informasi sekaligus pemaknaan nilai cerita pada siswa sekolah dasar.
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Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi bahwa media fabel
audiovisual interaktif terintegrasi sains dapat dijadikan salah satu alternatif media
pembelajaran Bahasa Indonesia pada implementasi Kurikulum Merdeka. Penggunaan media
ini mampu menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan bermakna sehingga dapat
mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis, literasi membaca, serta penguatan
karakter peserta didik (Pendergast et al., 2024). Dari sisi akademik, penelitian ini turut
memperkuat bukti empiris mengenai efektivitas pembelajaran berbasis multimedia dalam
meningkatkan hasil belajar pada jenjang sekolah dasar (Penderi et al., 2023).

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Penelitian
menggunakan desain One Group Pretest Posttest Design tanpa kelompok kontrol sehingga
peningkatan hasil belajar belum sepenuhnya dapat diatribusikan hanya pada penggunaan media
pembelajaran. Selain itu, jumlah responden yang terbatas pada 30 siswa di satu sekolah
menyebabkan hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Oleh karena itu,
penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain eksperimen yang melibatkan kelompok
kontrol, jumlah sampel yang lebih besar, serta cakupan sekolah yang lebih beragam sehingga
efektivitas media dapat diuji secara lebih komprehensif.

KESIMPULAN

Media fabel audiovisual terintegrasi sains terbukti menjadi alternatif pembelajaran
yang efektif dalam meningkatkan kemampuan analisis informasi dan pemaknaan nilai cerita
pada siswa sekolah dasar. Penyajian cerita melalui kombinasi unsur visual, audio, dan muatan
konsep sains mampu membantu siswa memahami isi cerita secara lebih mendalam sekaligus
menghubungkan pesan moral dengan fenomena yang dijumpai dalam kehidupan sehari-hari.
Temuan ini memperkuat hasil penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran audiovisual dapat meningkatkan keterlibatan belajar, kemampuan berpikir
tingkat tinggi, dan pemahaman konseptual siswa, terutama ketika dipadukan dengan konteks
pembelajaran yang bermakna. Dengan demikian, pengembangan media fabel audiovisual
terintegrasi sains memiliki potensi untuk mendukung implementasi pembelajaran yang lebih
kontekstual, interaktif, dan berorientasi pada penguatan literasi serta pembentukan karakter
peserta didik di sekolah dasar. Meskipun demikian, hasil penelitian ini masih terbatas pada
jumlah responden, karakteristik siswa, dan ruang lingkup materi yang digunakan sehingga
penerapan hasil penelitian perlu mempertimbangkan kondisi pembelajaran yang berbeda. Oleh
karena itu, penelitian selanjutnya disarankan menguji efektivitas media ini pada jenjang,
materi, dan cakupan sekolah yang lebih luas serta mengintegrasikan variabel lain seperti
kemampuan literasi membaca, berpikir kritis, maupun motivasi belajar agar diperoleh
gambaran yang lebih komprehensif mengenai kontribusi media terhadap peningkatan kualitas
pembelajaran di sekolah dasar.
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