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Abstrak 
Dalam kegiatan pembelajaran di kelas, peserta didik kurang mampu memahami materi pelajaran tentang klasifikasi hewan. 

Sementara guru masih menggunakan metode pembelajaran konvensional dalam menyampaikan materi ajar kepada peserta 

didik menggunakan buku ajar dengan metode ceramah, tanpa memanfaatkan media pembelajaran yang relevan, sehingga 

pembelajaran menjadi kurang menarik. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang sebuah media pembelajaran interaktif 

yang layak diimplementasikan. Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan model pengembangan ADDIE 

dengan subjek penelitian sebanyak 32 orang. Metode pengumpulan data dengan observasi, wawancara, dan kuisioner. Data 

selanjutnya dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif. Berdasarkan hasil uji ahli konten diperoleh persentase skor 80,25% 

dengan kualifikasi baik, hasil uji ahli media dan desain diperoleh persentase skor 88,75% dengan kualifikasi baik, serta hasil 

uji coba kelompok diperoleh persentase skor 85, 83% dengan kualifikasi baik. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan 

media pembelajaran interaktif tentang klasifikasi hewan dinyatakan valid dan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

di kelas 3 sekolah dasar.    

Kata kunci: Pengembangan, Interaktif, Klasifikasi hewan 

 

Abstract 
In learning activities in class, students are less able to understand the subject matter of animal classification. While teachers 

still use conventional learning methods in conveying teaching material to students using textbooks with the lecture method, 

without utilizing relevant learning media, so learning becomes less interesting. The purpose of this research is to design an 

interactive learning media that is feasible to implement. The development of interactive learning media uses the ADDIE 

development model with 32 research subjects. Methods of data collection by observation, interviews, and questionnaires. 

The data were then analyzed qualitatively and quantitatively. Based on the results of the content expert test, a percentage 

score of 80.25% was obtained with good qualifications. The results of the media and design expert test obtained a 

percentage score of 88.75% with good qualifications. The results of the group trial obtained a percentage score of 85.83% 

with good qualifications. Based on the results of the study, it can be concluded that interactive learning media about animal 

classification are declared valid and suitable for use in learning activities in grade 3 elementary schools. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi di era revolusi industri 4.0 sangat cepat dan dinamis. Era 

revolusi industri 4.0 yang menekankan pada digitalisasi menciptakan perubahan yang sangat 

signifikan di berbagai bidang kehidupan manusia (Kurniati & Wiyani, 2022; Yamin & 

Syahrir, 2020). Hal ini berimbas terhadap sektor-sektor di berbagai bidang kehidupan 

manusia itu sendiri, salah satunya adalah bidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam 

bidang pendidikan memang memberikan banyak kemudahan bagi guru khususnya dalam 

menyampaikan materi ajar kepada peserta didik, serta memberikan dampak yang positif 

terhadap hasil belajarnya (Astini, 2020; Myori et al., 2019). Hadirnya teknologi memberikan 

manfaat bagi guru dalam menyampaikan pembelajaran, serta dengan adanya teknologi ini 

memudahkan dalam mendapatkan sumber belajar (Feri & Zulherman, 2021). Selain proses 

pembelajaran, penggunaan teknologi ini memberikan kemudahan pada pendidik dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran (Kurniati & Wiyani, 2022; Kuswanto et al., 2017). Hal ini 
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dapat dilihat dari beberapa hasil penelitian tentang pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran ternyata memberikan hasil yang cukup signifikan dalam membantu proses 

pembelajaran sehingga hasil belajar peserta didik menjadi lebih baik (Setiawan & Ari Oka, 

2020). Guru sebagai pemimpin dalam proses pembelajaran diharapkan mampu mendesain 

pembelajaran dengan menarik dan menyenangkan (Suwastini et al., 2022). Oleh karena itu, 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran hendaknya dapat mengaitkan materi ajar dengan 

kehidupan nyata siswa (Purnianingrum & Manuaba, 2022). Kreativitas, inovasi, dan 

keterampilan seorang guru dalam memanfaatkan teknologi pun mutlak diperlukan dalam 

kegiatan pembelajaran agar karakteristik peserta didik dapat difasilitasi secara optimal, 

sehingga tujuan pembelajaran bisa tercapai (Setiawan & Arnawa, 2019). Pemerintah melalui 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) juga telah berupaya membantu 

para guru dengan memberikan berbagai bentuk pendidikan dan pelatihan (diklat) terkait 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. 

Namun pada kenyataannya, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran di satuan 

pendidikan tidak sepenuhnya bisa dilakukan. Selain faktor fasilitas pembelajaran yang masih 

minim, kemampuan/keterampilan guru dalam penggunaan teknologi juga masih perlu 

ditingkatkan. Hal ini dapat dilihat dari sekolah-sekolah di daerah pedalaman yang minim 

akses dan fasilitas, ataupun sekolah-sekolah yang memang belum memanfaatkan teknologi 

dalam membantu proses pembelajaran. Guru cenderung tidak menggunakan media 

pembelajaran serta modul cetak masih mendominasi penggunaannya dalam pembelajaran 

(Setyawan & Ardianto, 2022). Hal ini berdampak terhadap kemampuan peserta didik dalam 

pembelajaran. Dari hasil observasi dan wawancara terhadap Bapak Moh Rozi selaku guru 

kelas 3 di SD Negeri 18 Dangin Puri Denpasar, diperoleh informasi bahwa peserta didik 

kurang mampu dalam mengenal nama-nama hewan serta mengklasifikasikan hewan-hewan 

tersebut menurut jenis dan gaya hidupnya. Guru masih menggunakan metode pembelajaran 

konvensional dalam menyampaikan materi ajar kepada peserta didik yaitu hanya 

menggunakan buku ajar dengan metode ceramah, tanpa memanfaatkan media pembelajaran 

yang relevan, sehingga pembelajaran menjadi kurang menarik. Jika kondisi ini terus 

berlanjut, akan sangat mempengaruhi aktifitas dan hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu 

harus dilakukan pengembangan media pembelajaran agar tercipta suasana belajar yang aktif 

dan bermakna 

Di tingkat sekolah dasar, media pembelajaran sangat membantu dalam 

memvisualisasikan konsep-konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih nyata/konkret di 

pikiran peserta didik (Ayu et al., 2022). Dengan adanya media, pembelajaran menjadi lebih 

kontekstual sehingga diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan sesuai dengan konsep merdeka belajar. Peranan media yaitu sebagai alat 

bantu guru dalam proses belajar berguna karena dapat penyusun kembali informasi visual 

ataupun verbal (Widiana, 2022). Salah satu model pembelajaran  efektif  yang dapat 

diterapkan oleh pendidik kepada peserta didik adalah dengan pembelajaran berbasis 

multimedia (Siregar et al., 2022). Media pembelajaran dapat mengurangi terjadinya 

miskonsepsi dalam proses belajar karena bersifat memperjelas materi yang disajikan 

(Setiawan & Permana, 2021). Selain itu, guru sebagai fasilitator juga harus menyesuaikan 

diri dengan kebiasaan siswa yang saat ini sudah terbiasa dengan pemanfaatan teknologi, 

sehingga tuntutan akan penggunaan teknologi dalam media seperti media pembelajaran 

interaktif semakin besar (Kristanti & Sujana, 2022). Keterlibatan peserta didik secara aktif 

dalam proses pembelajaran memang sangat diperlukan agar tercipta suasana pembelajaran 

yang dinamis (Kadek et al., 2022). Oleh karena itu, dalam menggunakan media 

pembelajaran, peserta didik diharapkan bisa berinteraksi secara langsung dengan media 

pembelajaran tersebut. Hal ini penting dilakukan agar peserta didik lebih leluasa dalam 

mengungkapkan dan mengekspresikan kemampuannya, menumbuhkan motivasi dan minat 
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belajar, serta bisa berkolaborasi dengan teman sejawatnya (Komang et al., 2022). Sehingga 

perlu untuk memanfaatkan penggunaan media pembelajaran interaktif dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas 3 SD Negeri 18 Dangin Puri khususnya dalam tema klasifikasi hewan. 

Media interaktif adalah media yang di rancang oleh designer agar tampilannya memenuhi 

fungsi dalam menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas kepada pengguna/user 

(Made et al., 2022). Komponen multimedia ini ada beberapa macam yang ditandai oleh 

adanya teks, gambar, suara, animasi, dan video (Putu et al., 2022). Pembuatan media 

pembelajaran interaktif dalam penelitian ini menggunakan aplikasi macromedia flash dan 

Adobe Cs 6, yang memadukan tulisan, gambar, dan game yang dikemas secara menarik dan 

mudah digunakan, dengan harapan peserta didik menjadi lebih tertarik dan termotivasi dalam 

proses pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan bersifat 

kontekstual.  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif 

dapat membantu siswa dalam memahami pembelajaran IPA secara mandiri (Nata et al., 2021; 

Sudarsono, 2021). Selain itu media pembelajaran interaktif dalam bentuk Media E-Comic 

berbasis Problem Based Learning layak digunakan dengan pembelajaran siklus air pada 

muatan IPA kelas V SD (Laksmi & Suniasih, 2021). Penelitian lainnya menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 

(Kurniawati & Nita, 2018; Rafmana & Chotimah, 2018). Berdasarkan hasil temuan 

sebelumnya dapat dikatakan bahwa media pembelajaran interaktif penting dan membawa 

dampak yang positif dalam kegiatan pembelajaran. Namun, pada penelitian terdahulu belum 

terdapat kajian yang membahas pengembangan media pembelajaran interaktif pada muatan 

IPA materi Klasifikasi Hewan. Maka, tujuan penelitian ini adalah untuk merancang sebuah 

media pembelajaran interaktif tentang klasifikasi hewan pada siswa kelas III SD Negeri 18 

Dangin Puri Denpasar. Dengan adanya pengembangan media pembelajaran interaktif maka 

diharapkan dapat membantu peserta didik dalam memahami materi pelajaran dengan baik 

serta meningkatkan minat motivasi siswa dalam belajar. 

 

2. METODE  

Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan (research and development) untuk 

merancang sebuah produk berupa media pembelajaran interaktif, serta untuk mengetahui 

kelayakan dari produk yang dikembangkan dalam proses pembelajaran di kelas 3 Sekolah 

Dasar Negeri 18 Dangin Puri. Model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) dipilih sebagai desain model pengembangan dalam penelitian 

ini. Model ini dipilih dengan pertimbangan kepraktisan, sistematis, serta dapat diterapkan 

dalam pengembangan berbagai perangkat pembelajaran, termasuk media pembelajaran. 

Penelitian pengembangan dengan menggunakan model ADDIE dalam penelitian ini terdiri 

dari 5 tahapan yaitu analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development), 

implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Kelima tahapan ini saling 

berkaitan seperti ditunjukkan pada Gambar 1.  

Berdasarkan Gambar 1 dapat dijelaskan secara operasional sebagai berikut, 1) Tahap 

analisis (Analyze), yaitu mencari informasi awal terkait perancangan media pembelajaran 

interaktif yang akan dimanfaatkan dalam proses pembelajaran di kelas. Terdapat beberapa 

poin yang dilakukan dalam tahapan analisis ini diantaranya analisis kebutuhan siswa dan 

guru, analisis materi, penentuan kompetensi dasar, serta fasilitas pembelajaran. 2) Tahap 

perancangan (design), meliputi tahap pengumpulan data, menyusun bagan alur (flowchart), 

sketsa (storyboard), mendesain tampilan awal, serta menyusun instrumen validasi produk dan 

uji coba produk. 3) Tahap pengembangan (develop) yaitu pembuatan produk secara nyata  

berupa media pembelajaran interaktif sesuai rancangan pada tahapan sebelumnya, serta siap 
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untuk diujikan pada ahli. Pembuatan produk ini menggunakan software adobe flash cs 6 dan 

beberapa aplikasi pendukung lainnya. 4) Tahap implementasi (implementation), yaitu 

mengujicobakan produk kepada peserta didik dalam kegiatan pembelajaran setelah 

dinyatakan valid berdasarkan hasil uji ahli. 5) Tahap Evaluasi (evaluation), yaitu melakukan 

perbaikan produk serta menilai kelayakan produk yang dikembangkan melalui evaluasi 

formatif. 

 

 

Gambar 1. Tahapan Model Pengembangan ADDIE (Tegeh, 2014) 

 

Subjek penelitian sebanyak 32 orang yang terdiri dari seorang ahli media/desain, 

seorang ahli konten/materi, serta 30 orang subjek uji coba kelompok, dalam hal ini adalah 

siswa kelas 3 SD Negeri 18 Dangin Puri. Data penelitian diperoleh dari hasil observasi 

pelaksanaan proses pembelajaran di kelas, wawancara bersama guru kelas, dan kuesioner. 

Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan tanggapan ahli dan siswa dalam menguji 

kelayakan produk hasil pengembangan media pembelajaran interaktif. Data yang diperoleh 

selanjutnya dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif kualitatif untuk memaparkan 

hasil dari kegiatan observasi, wawancara, serta komentar dalam kuisioner. Sementara teknik 

statistik deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah skor hasil kuisioner uji ahli maupun 

uji coba produk. Hasil persentase skor yang diperoleh selanjutnya diklasifikasikan dalam 

bentuk persentase seperti pada tabel konversi skala lima seperti pada Tabel 1.  

 

Tabel 1. Konversi Skala Lima 

No. Skor (%) Kualifikasi Keterangan 

1 90 – 100 Sangat Baik Sangat layak 

2 75 – 89 Baik Layak 

3 65 – 74 Cukup Cukup layak 

4 55 – 64 Kurang Kurang layak 

5 1 – 54 Sangat Kurang Sangat kurang layak 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil  

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk merancang sebuah produk berupa 

media pembelajaran interaktif materi klasifikasi hewan pada siswa kelas 3 SD Negeri 18 

Dangin Puri, serta menentukan kelayakan produk tersebut untuk diterapkan dalam 

kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran interaktif yang dihasilkan berupa video yang 

memadukan beberapa unsur multimedia seperti teks, gambar, suara, dan motion. Media 
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pembelajaran interaktif yang dirancang terdiri dari beberapa bagian diantaranya menu 

intro, menu utama, menu pengertian, menu materi, dan menu game.  Menu intro 

merupakan halaman pertama yang menampilkan judul, terdapat tombol masuk ke menu 

utama, serta tombol suara. Tampilan secara visual dapat dilihat seperti pada Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Menu Intro  

 

Pada menu utama terdapat tombol mute, tombol keluar, tombol navigasi 

pengertian, materi, dan game. Tampilan secara visual seperti pada Gambar 3.  

 

 

Gambar 3. Menu Utama 

 

Pada menu pengertian dijelaskan tentang cara perkembangbiakan hewan, jenis-

jenis hewan, alat pernafasan hewan, dan sebagainya. Tampilan secara visual seperti pada 

Gambar 4.  

 

Gambar 4. Menu Pengertian 

 

Pada menu materi terdapat enam tombol untuk sub materi yaitu pengelompokan 

hewan berdasarkan tempat tinggal, makanan, penutup tubuh, cara bernafas, cara berkembang 

biak, dan cara bergerak. Beberapa tampilan menu materi secara visual seperti pada Gambar 

5. 
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Gambar 5. Tampilan Menu Materi 
 

Pada menu game terdapat bagian intro/pendahuluan yang berisi tombol masuk ke 

menu utama. Menu game berisikan soal pilihan ganda sesuai materi yang dijelaskan. Skor 

akan terlihat di akhir game setelah siswa selesai menjawab soal. Tampilan menu game 

secara visual dapat dilihat pada Gambar 6.  

 

  

 

Gambar 6. Tampilan Menu Game 
  `   

 

Adapun langkah-langkah model pengembangan ADDIE dalam penelitian ini yaitu 

sebagai berikut. Pertama, pada tahap anlisis (analyze), kegiatan yang dilakukan adalah 

mengidentifikasi karakteristik dan kebutuhan peserta didik yang masih dalam perkembangan 

tahap operasional konkret, cenderung menyukai kegiatan yang menyenangkan, tidak 

monoton, serta kegiatan yang bersifat kontekstual. Menganalisis permasalahan yang dialami 

siswa yaitu bahan ajar masih terbatas hanya mengandalkan buku ajar serta tidak adanya 

penggunaan media pembelajaran yang relevan, menganalisis kompetensi dan fasilitas 

kebutuhan guna menggabungkan perangkat yang akan digunakan dalam pembuatan media. 

Kedua, pada tahap perancangan (design), dilakukan pembuatan flowchart dan story board, 

penyusunan instrument uji ahli dan uji coba produk, serta mendesain tampilan awal produk. 
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Ketiga, tahap pengembangan (development), yaitu merealisasikan produk berupa media 

pembelajaran interaktif berdasarkan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Pada tahap ini 

juga dilakukan uji validasi produk oleh ahli konten dan ahli media untuk menilai kelayakan 

produk yang dirancang. Tahap terakhir yaitu evaluasi (evaluation), melakukan beberapa 

revisi atau perbaikan berdasarkan saran/komentar dari hasil uji ahli konten/materi 

pembelajaran, ahli media dan desain pembelajaran, serta komentar dan saran dari kelompok 

uji coba dalam hal ini siswa kelas 3 SD Negeri 18 Dangin Puri. Secara umum evaluasi 

dilakukan di setiap tahap dalam pengembangan media pembelajaran interaktif ini demi 

perbaikan produk yang dihasilkan. Evaluasi formatif digunakan dalam tahapan ini, yaitu 

evaluasi yang dilaksanakan sepanjang proses pengembangan produk.  

Berdasarkan hasil uji ahli konten media pembelajaran interaktif diperoleh persentase 

sebesar 80,25% yang tergolong dalam kualifikasi baik. Hasil uji/review ini didasarkan pada 

beberapa aspek seperti aspek materi, aspek tata bahasa, dan aspek kurikulum. Sementara hasil 

uji ahli media dan desain diperoleh persentase sebesar 88,75% yang berada pada kualifikasi 

baik. Aspek yang direview antara lain tampilan karakter dan warna, audio, serta cara 

pengoperasian. Selanjutnya tahap keempat yaitu implementasi (implementation), dilakukan 

uji coba kelompok setelah melewati uji coba ahli. Subjek uji coba kelompok dalam hal ini 

adalah siswa kelas 3 SD Negeri 18 Dangin Puri yang berjumlah 30 orang. Hasil uji kelompok 

diperoleh persentase sebesar 85,83% yang berada dalam kualifikasi baik. Hasil uji kelayakan 

produk media pembelajaran interaktif berdasarkan uji ahli dan uji coba kelompok dapat 

disajikan seperti pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Produk 

No. Subjek  Hasil (%) Keterangan  

1 Ahli konten/materi 80,25 Baik 

2 Ahli media dan desain 88,75 Baik 

3 Kelompok  85,83 Baik  

 

Berdasarkan Tabel 2 dapat dijelaskan bahwa hasil uji produk media pembelajaran 

interaktif secara keseluruhan berada pada kategori baik, sehingga berdasarkan konversi skala 

lima (Tabel 1), media pembelajaran interaktif yang dirancang layak digunakan dalam 

membantu kegiatan pembelajaran siswa kelas 3 SD Negeri 18 Dangin Puri. 

 

Pembahasan 

Dari hasil penelitian yang telah dipaparkan, diperoleh hasil bahwa media 

pembelajaran interaktif yang dirancang dinyatakan valid dan layak digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas 3 SD Negeri 18 Dangin Puri. Hal ini didasarkan pada hasil uji ahli 

konten/materi pembelajaran, hasil uji ahli media dan desain produk, serta hasil uji coba 

produk kepada 30 orang subjek yang secara keseluruhan termasuk dalam kualifikasi baik. Hal 

ini juga tentu tidak terlepas dari model pengembangan ADDIE yang digunakan dalam 

merancang media pembelajaran interaktif tersebut. Dengan tahapan-tahapan pengembangan 

yang sistematis, mulai dari analisis kebutuhan siswa dan guru, penyusunan instrument uji 

coba, perancangan produk, uji coba produk, sampai pada perbaikan produk secara formatif, 

semuanya menjadi satu kesatuan yang utuh dan saling terkait. Pengembangan suatu produk 

termasuk media pembelajaran interaktif yang mengacu pada model pengembangan ADDIE 

memang efektif dalam menciptakan produk yang valid dan layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran (Geni et al., 2020; Sudewa et al., 2021). Berdasarkan hasil uji ahli 

konten/materi pembelajaran diperoleh persentase skor sebesar 80,25% yang tergolong dalam 

kualifikasi baik sehingga dinyatakan layak untuk diimplementasikan. Hasil ini tentunya dapat 

diidentifikasi karena adanya relevansi antara pengembangan media pembelajaran dengan 
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analisis kebutuhan peserta didik khususnya siswa kelas 3 Sekolah Dasar. Aspek yang menjadi 

perhatian terkait dengan uji ahli konten/materi pembelajaran diantaranya adalah aspek 

kurikulum, aspek tata bahasa, dan aspek materi pembelajaran. Pada aspek kurikulum, konten 

media pembelajaran telah disesuaikan antara standar kompetensi, indikator, dan tujuan 

pembelajaran tentang klasifikasi hewan. Dari segi tata bahasa juga dibuat dengan bahasa yang 

sederhana dan mudah dipahami oleh peserta didik. Misalnya pada menu penjelasan jenis-jenis 

hewan, cara perkembangbiakan hewan, serta gaya hidup hewan dibuat dengan singkat dan 

jelas agar peserta didik mudah mempelajari dan memahaminya. Sementara dari sisi materi 

pembelajaran, terdapat kesesuaian antara penjelasan konsep dengan contoh-contoh hewan 

yang ditampilkan, materi tentang klasifikasi hewan juga disesuaikan dengan kehidupan 

sehari-hari siswa sehingga lebih bersifat kontekstual.   

Dari hasil uji ahli media dan desain media pembelajaran diperoleh persentase skor 

sebesar 88,75% yang tergolong dalam kualifikasi baik sehingga media pembelajaran 

interaktif ini dinyatakan layak untuk diimplementasikan. Dilihat dari aspek tampilan karakter 

dan warna, sudah terdapat kesesuaian antara karakter hewan yang ditampilkan dalam media 

pembelajaran dengan usia responden. Karakter hewan yang ditampilkan jelas, mudah 

ditemukan, dan dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa. Dari sisi pewarnaan karakter dan 

tampilan media pun sudah cukup menarik dengan mengkombinasikan warna yang sesuai. 

Dalam media pembelajaran interaktif ini juga dilengkapi dengan audio baik berupa musik 

latar di setiap menu, maupun suara pada tombol dan menu game (Kristanti & Sujana, 2022; 

Panjaitan et al., 2020). Sementara dari sisi cara pengoperasian juga sudah dirancang dengan 

petunjuk dan arahan yang jelas sehingga peserta didik tidak kesulitan dalam 

menggunakannya. Uji coba kelompok yang dilakukan pada media pengembangan interaktif 

menghasilkan persentase skor sebesar 85,83% dengan kualifikasi baik. Uji coba dilakukan 

kepada 30 orang siswa kelas 3 SD Negeri 18 Dangin Puri. Salah satu keunggulan media 

pembelajaran ini adalah bersifat interaktif, sehingga peserta didik bisa lebih leluasa dan 

terlibat lebih aktif dalam menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran interaktif 

sangat memberikan peran penting untuk membangkitkan rasa semangat pada diri peserta 

didik pada saat mengikuti pembelajaran (Jundu et al., 2019; Muthoharoh & Sakti, 2021). 

Guru lebih mudah dalam menyampaikan materi pembelajaran karena materi bisa dikemas 

dengan lebih praktis dan menarik. Hal ini tentunya mengurangi dominasi guru seperti 

kegiatan pembelajaran sebelumnya yang masih bersifat konvensional hanya mengandalkan 

buku ajar dengan metode ceramah (Myori et al., 2019; Santhalia & Sampebatu, 2020). 

Penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif sangat membantu 

guru dalam menyampaikan materi pembelajaran dan membantu siswa untuk menumbuhkan 

minat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran (Sari & Harjono, 2021; Yuniarni et al., 2020). 

Pada kegiatan pembelajaran menggunakan media interaktif ini, guru memanfaatkan 

fasilitas berupa komputer yang ada di sekolah. Peserta didik dibagi dalam beberapa kelompok 

dan difasilitasi dalam kegiatan diskusi terkait materi klasifikasi hewan melalui penggunaan 

media pembelajaran interaktif. Pada materi jenis-jenis hewan, peserta didik terlihat sangat 

antusias dan komunikatif dalam berdiskusi dengan teman sejawatnya, misalnya ketika 

menyebutkan beberapa jenis hewan diantaranya hewan yang termasuk kelompok karnivora, 

herbivora, dan omnivora. Siswa bersama kelompoknya dengan antusias menggunakan media 

pembelajaran untuk mencari tahu beberapa kelompok hewan yang disebutkan di atas. Di 

akhir sesi diskusi, guru memfasilitasi siswa dalam mengerjakan game tentang klasifikasi 

hewan yang ada dalam media pembelajaran interaktif. Dengan keterlibatan peserta didik 

dalam kegiatan pembelajaran, suasana pembelajaran pun menjadi lebih aktif dan 

menyenangkan (Dwi agus setiawan & Nur Kumala, 2020; Prayoga et al., 2022). Penelitian 

tentang Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran IPA untuk Siswa 

SD Kelas V menyatakan bahwa sangat penting menumbuhkan lingkungan pembelajaran yang 
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menyenangkan karena berdampak positif terhadap hasil belajar siswa, sehingga tujuan 

pembelajaran bisa tercapai dengan maksimal (Dwiqi et al., 2020). Temuan penelitian 

sebelumnya menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif dapat membantu siswa dalam 

memahami pembelajaran IPA secara mandiri (Nata et al., 2021). Selain itu media 

pembelajaran interaktif dalam bentuk Media E-Comic berbasis Problem Based Learning 

layak digunakan dengan pembelajaran siklus air pada muatan IPA kelas V SD (Laksmi & 

Suniasih, 2021). Penelitian lainnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Kurniawati & Nita, 2018; Rafmana & 

Chotimah, 2018). Sehingga diharapkan dalam kegiatan pembelajran guru mampu mengenali 

karakteristik siswa dan materi yang diajarkan agar dapat memilih media serta model 

pembelajaran yang digunakan, sehingga dapat meningkatkan keaktifan serta motivasi siswa 

dalam belajar. 

 

4. SIMPULAN  

Pengembangan media pembelajaran interaktif klasifikasi hewan menggunakan model 

pengembangan ADDIE telah melalui tahapan analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Berdasarkan hasil uji ahli konten/materi pembelajaran, uji ahli 

desain dan media pembelajaran, serta uji coba kelompok diperoleh persentase skor dengan 

kualifikasi baik, sehingga media pembelajaran interaktif tentang klasifikasi hewan dinyatakan 

valid dan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas 3 SD Negeri 18 Dangin 

Puri. 
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