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A B S T R A K 

Adanya kesulitan dalam pembelajaran daring sehingga perlu dikembangkannya 
media pembelajaran interaktif agar meringankan guru dalam mengajar dan juga 
dapat membantu siswa agar dapat memahami materi dengan baik. Tujuan 
penelitian adalah untuk menciptakan media pembelajaran interaktif topik 
perkembangbiakan hewan. Penelitian ini termasuk kedalam jenis penelitian 
pengembangan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Subjek 
penelitian ini adalah 4 orang ahli dan 9 siswa, sedangkan objek penelitian ini 
adalah validitas media pembelajaran interaktif topik perkembangbiakan hewan. 
Metode pengumpulan data yang digunakan metode wawancara dan pemberian 
instrumen non tes berupa lembar penilaian media dalam bentuk koesioner. 
Teknik analisis data yang digunakan yaitu teknik analisis data statistik deskritif 
kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian pengembangan ini dinyatakan valid 
dengan rata-rata ahli materi 3,81, ahli desain 3,56, ahli media 3,61, uji coba 
perseorangan 3,66, dan uji coba kelompok kecil 3,68 dengan kualifikasi sangat 
baik. Maka, media pembelajaran interaktif yang dikembangan dapat digunakan 
dalam proses pembelajaran khususnya pada materi perkembangbiakan hewan di 
sekolah dasar. Implikasi penelitian ini adalah dapat membantu siswa dalam 
mempermudah pemahaman materi dan dapat membuat suasana belajar lebih 
menyenangkan 
 

A B S T R A C T 

This research is motivated by the difficulties in learning so it is necessary to develop interactive learning media in order 
to help teachers in teaching and can also help students to understand the material well. The purpose of the study was to 
analyze interactive learning media on animal breeding topics. This research belongs to the type of development research 
using the ADDIE development model. The subjects of this study were 4 experts and 9 students, while the object of this 
research was the validity of interactive learning media on animal breeding topics. The data collection method used was 
the interview method and presented a non-test instrument in the form of media assessment in the form of a 
questionnaire. The data analysis technique used is quantitative and qualitative descriptive statistical data analysis 
techniques. The results of this study were declared valid with an average of 3.81 material experts, 3.56 design experts, 
3.61 media experts, 3.66 individual trials, and 3.68 small group trials with very good qualifications. So, the interactive 
learning media that was developed can be used in the learning process, especially on animal breeding materials in 
elementary schools. The implication of this research is that it can help students in facilitating understanding of the 
material and can make the learning atmosphere more enjoyable. 

 
1. PENDAHULUAN 

Pandemi covid-19 menimbulkan dampak yang sangat besar pada segala sector kehidupan di 
dunia termasuk sector pendidikan. karena adanya pandemic ini, pemerintah mengeluarkan anjuran untuk 
stay at home dan physical distancing dengan tujuan untuk memutus penyebaran virus corona (Fitriyani et 
al., 2020; Green et al., 2020; Putria et al., 2020). Anjuran tersebut berdampak pada segala sector 
kehidupan termasuk pada sector pendidikan. Pelaksanaan kebijakan pendidikan dalam masa darurat 
penyebaran Covid-19 yaitu dilaksanakannya kegiatan belajar secara daring atau belajar jarak jauh secara 
daring (Herliandry, Devi ., 2020; Yulianingsih et al., 2020). Pembelajaran daring merupakan cara yang 
dapat dilakukan ketika pembelajaran tatap muka tidak dapat dilaksanakan yaitu dengan menggunakan 
alat komunikasi melalui jaringan internet untuk membantu pembelajaran jarak jauh, dengan 
pembelajaran yang dilaksanakan secara daring, pembelajaran tidak terbatas ruang dan waktu, serta siswa 
dapat lebih aktif dalam membangun pengetahuannya secara mandiri (Kurniati et al., 2020; Pratama et al., 
2020; Wulandari & Agustika, 2020). Pembelajaran daring tidak hanya sekedar menyampaikan materi 
melalui media social, tapi juga harus direncanakan dengan sangat matang. Siswa membutuhkan contoh 
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benda-benda nyata agar lebih mudah memahami materi pembelajaran daring (Rehusisma et al., 2017; 
Saputro & Soeharto, 2015).  

Perencanaan pembelajaran daring tidak lepas dari penyusunan materi, menyiapkan media 
pembelajaran, pendekatan, metode pembelajaran, hingga penilaian. Pembelajaran daring memerlukan 
media pembelajaran sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi dalam kegiatan proses 
pembelajaran untuk mempermudah proses pembelajaran (Barliana, 2015; Firmansyah & Saidah, 2016). 
Media pembelajaran membantu pendidik dalam menyampaikan materi dalam kegiatan pembelajaran 
(Nurhayati, 2020; Sukarini & Manuaba, 2021). Media pembelajaran yang dibutuhkan dalam pembelajaran 
daring berupa video, audio, teks animasi, hingga video streaming online sebagai alat bantu pembelajaran 
dengan tujuan menghindari kontak langsung dan dapat menghambat penyebaran virus Covid-19. 
Memanfaatkan media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat menciptakan pembelajaran yang 
lebih efektif dan efisien (Izzati et al., 2018; Priyambodo et al., 2012).  

Pada umumnya, guru menggunakan teknologi computer hanya untuk keperluan administrasi 
bukan untuk mengajar (Afandi et al., 2019; Saputri et al., 2018). Maka, dalam pembelaran daring ini guru 
dituntut memiliki kemampuan lebih dalam memanfaatkan teknologi computer untuk keperluan mengajar 
sebagai media pembelajaran. Namun kenyataanya masih banyak hambatan-hambatan yang terjadi dalam 
pelaksanaan pembelajaran daring baik yang dirasakan guru maupun siswa. Berdasarkan hasil observasi di 
lapangan kendala terbesar yang dialami guru yaitu guru mengalami kesulitan saat mengoperasikan 
teknologi dalam pembelajaran online, guru membutuhkan kesepakatan dengan guru terkait aplikasi yang 
akan digunakan, serta kendala koneksi internet dan sarana prasarana alat komunikasi yang akan 
digunakan. Guru kesulitan mengkomunikasikan materi dengan siswa karena kemampuan siswa berbeda-
beda, siswa mengalami kesulitan untuk memahami materi yang diberikan oleh guru secara online tanpa 
disertai dengan penjelasan dari guru, mengingat masing-masing siswa memiliki daya tanggap yang 
berbeda-beda (Mitana et al., 2019; Zakiya et al., 2020). Hal ini sesuai dengan permasalahan yang 
ditemukan pada penelitian yang dilakukan oleh (Dwijayani, 2017; Nopriyanti & Sudira, 2015), yang 
menemukan permasalahan bahwa guru harus berdiskusi dengan orang tua siswa terkait pengelolaan 
kegiatan pembelajaran, kendala saat evaluasi pembelajaran, dan pengawasan yang tidak menjamin dari 
guru maupun orang tua, dan sulitnya guru dalam mengkomunikasikan materi dengan siswa, mengingat 
kemampuan siswa dalam memahami materi berbeda-beda. Selain itu, guru juga harus mempersiapkan 
diri dengan menambah wawasan bagaimana cara memanfaatkan teknologi dan informasi dalam kegiatan 
pembelajaran. Guru juga bisa menggunakan platform digital untuk membantu kegiatan pembelajaran 
seperti, Google Class Room, E-Learning, Zoom, dan Google Meet (Almonacid-Fierro et al., 2021; Khuluqo et 
al., 2021). Jika permasalahan tersebut dibiarkan, akan berdampak buruk terhadap kualitas pendidikan. 

Solusi yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut dengan mengembangkan 
media pembelajaran interaktif topik perkembangbiakan hewan. Media pembelajaran interaktif adalah 
media pembelajaran yang mencakup beberapa aspek yaitu teks, gambar, animasi, audio, video, serta 
penyampaian materi secara interaktif sehingga menciptakan suatu pembelajaran yang berkesan (Heru & 
Yuliani, 2020; Sari et al., 2021). Media pembelajaran interaktif dapat dikatakan sebagai media 
pembelajaran yang mampu mengubah pembelajaran yang membosankan menjadi pembelajaran yang 
menyenangkan (Ernawati & Sukardiyono, 2017; Yuniarni et al., 2019). Kelebihan media interaktif dalam 
pembelajaran dapat membuat peserta didik aktif berinteraksi dengan materi yang disampaikan, media 
pembelajaran ini dapat perhatian siswa karena memuat teks, gambar, animasi, video dan suara, dengan 
demikian, media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam mengikuti 
proses pembelajaran (Priyambodo et al., 2012; Riani et al., 2015). Sehingga peneliti tertarik untuk 
mengembangkan media interaktif, adapun fokus penelitian ini yaitu mengembangkan media interaktif 
pada topik perkembangbiakan hewan. Topik perkembangbiakan hewan merupakan materi yang ada pada 
pembelajaran tema selamatkan mahluk hidup subtema hewan sahabatku dalam penelitian ini difokuskan 
pada muatan pembelajaran IPA yang membahas tentang cara perkembangbiakan hewan.  

Pembelajaran IPA merupakan usaha manusia memahami alam semesta yang dilakukan melalui 
pengamatan, serta menggunakan prosedur, dan dijelaskan dengan penalaran hingga mendapatkan sebuah 
kesimpulan (Munajah, 2020; Sribawana et al., 2017). Melalui pembelajaran IPA, peserta didik dilatih 
untuk membangun mengetahuannya sendiri dengan tujuan agar ilmu yang diperoleh lebih lama diingat 
oleh peserta didik. Pembelajaran IPA sebaiknya dilakukan dengan didasarkan pada aktivitas pengematan, 
menginferensi, dan mengkomunikasikan (Hartana et al., 2016; Marudut et al., 2020). Pada penelitian 
sebelumnya menyatakan pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran IPS berbasis 
problem based learning dan ular tangga, dinyatakan valid dan dapat memotivasi siswa untuk belajar (Sari 
et al., 2021). Selain itu, pengembangan multimedia pembelajaran Interaktif pada materi pemasangan 
sistem penerangan dan wiring kelistrikan dinyatakan valid dan dapat membuat pembelajaran menjadi 
menyenangkan (Nopriyanti & Sudira, 2015). Pengembangan media pembelajaran IPA berbasis 
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multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash dinyatakan valid dan dapat digunakan untuk membuat 
siswa lebih bersemangat mengikuti pembelajaran (Oktafiani et al., 2020). Beberapa penelitian 
sebelumnya  yang mengembangkan media pembelajaran interaktif hanya memaparkan materi yang ada 
pada buku, ada penelitian pengembangan ini, media pembelajaran yang dikembangkan bukan hanya 
memaparkan materi dalam bentuk teks saja, tetapi juga dikemas dalam bentu video. Video yang 
ditampilkan yaitu proses perkembangbiakan hewan secara nyata berdasarkan penggolongan cara 
perkembangbiakan hewan. Selain itu, pada media pembelajaran interaktif ini juga tersedia contoh karya 
berupa pendeskripsian hewan, siswa juga diarahkan untuk membuat sebuah karya kalimat deskripsi 
seperti contoh yang dipaparkan. Pada media pembelaran interaktif ini juga tersedia pertanyaan objektif 
untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa pada materi yang dipaparkan. Adapun kelemahan dari 
penelitian ini yaitu media ini hanya pada muatan IPA topik perkembangbiakan hewan kelas VI serta hanya 
dapat diakses dengan menggunakan handphone dan laptop. Selain itu, pada penelitian sebelumnya banyak 
menggunakan video animasi, namun pada penelitian ini memiliki keunikan yaitu berupa video proses 
perkembangbiakan hewan secara nyata. Tujuan penelitian adalah untuk menciptakan media 
pembelajaran interaktif topik perkembangbiakan hewan. Adanya penelitian ini diharapkan dapat 
mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh guru dalam kegiatan pembelajaran terutama dalam 
menghadapi kegiatan pembelajaran daring. Selain itu, media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 
ini dapat membantu siswa dalam mempermudah pemahaman materi dan dapat membuat suasana belajar 
lebih menyenangkan 
 

2. METODE 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Penelitian pengembangan adalah suatu 
usaha untuk mengembangkan dan memvalidasi suatu produk yang akan digunakan dalam proses 
pembelajaran di kelas bukan untuk menguji teori (Candra & Masruri, 2015; Sutarno, 2015; Yasa et al., 
2020). Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE adalah 
model desain pengembangan yang tiap tahapnya tersusun secara terprogram dan sistematik untuk 
mengatasi permasalahan terkait sumber belajar. Model pengembangan ini memiliki lima tahapan 
pengembangan yaitu tahap analysis, tahap design, tahap development, tahap implementation, dan tahap 
evaluation (Akbar, 2016; Rante et al., 2013; Yektyastuti & Ikhsan, 2016). Pemilihan model ini didasari 
bahwa model pengembangan ini merupakan model yang dikembangkan secara sistematis dan 
berlandaskan teori desain pembelajaran. Subjek pada penelitian ini yaitu dua orang ahli materi, dua orang 
ahli desain pembelajaran sekaligus sebagai ahli media pembelajaran, 3 orang siswa kelas VI sebagai 
subjek uji coba perseorangan, serta 6 orang siswa kelas VI sebagai subjek uji coba kelompok kecil. Desain 
model pembelajaran ADDIE dapat disajikan pada Gambar 1. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 1. Tahapan Pengembangan ADDIE (Candra & Masruri, 2015; Rohati et al., 2018) 
 

Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian pengembangan ini yaitu metode 
koesioner. Jawaban yang diberikan responden berupa angka dan komentar serta saran. Untuk 
mengumpulkan data dengan menggunakan metode koesioner dibutuhkan instrumen penilaian yang 
digunakan untuk mengumpulkan hasil review dari masing-masing subjek penelitian. Instrumen penilaian 

Analyze 

Evaluation Design Implementation 

Development 
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yang digunakan pada penelitian ini yaitu, instrumen uji validitas ahli materi, instrumen uji validitas ahli 
desain pembelajaran, instrument uji validitas ahli media pembelajaran, instrument uji coba perorangan, 
serta instrumen uji coba kelompok kecil. Adapun kisi-kisi lembar penilaian media pembelajaran interaktif 
dapat disajikan pada Tabel 1, 2, 3, dan 4. 

 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 

No. Aspek Indikator 

1. Materi 

Kesesuaian antara kompetensi dasar dan indikator 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan indikator 
Kejelasan materi yang disajikan  
Kebenaran istilah-istilah yang digunakan 
Keluasan dan kedalaman materi  

2. Tata Bahasa 
Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah bahasa indonesia 
Bahasa yang digunakan mudah dipahami 
Menggunakan kalimat yang efektif 

         (Ponza et al., 2018) 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 

1. Ketepatan Tema 
Kesesuaian tema  
Tema tampilan sesuai dengan karakteristik peserta didik 

2. 
Metodologi/ Cara 
Penyampaian Materi 

Materi sesuai dengan indikator dan kompetensi dasar. 
 
Penyajian materi bervariasi  

3. Interaktivitas 
Media dapat mendorong siswa berinteraksi 
Media dapat memotivasi siswa untuk belajar 

4. Kualitas Pertanyaan 
Pertanyaan sesuai dengan materi  
Pertanyaan mudah dipahami 

         (Ponza et al., 2018) 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 

1. Tampilan 

Kemenarikan desain cover 
Keserasian warna  
Kesesuaian jenis dan ukuran huruf  
Keserasian Layout 
Gambar dan animasi yang digunakan relevan dengan materi 
Kemenarikan gambar, simbol, dan ikon 
Kualitas audio  

2. Pemrograman 
Bentuk, fungsi, penempatan tombol navigasi  
Media mengandung unsur edukasi 

           (Ponza et al., 2018) 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba pada Siswa 

No. Aspek Indikator 

1. Aspek Media 

Media sangat menarik 
Intro menarik 
Gambar sangat menarik 
Kualitas backsound  
Kualitas video  
Kualitas suara presenter  
Kualitas Background  
Tombol-tombol navigasi sangat menarik 

2. Aspek Teks Jenis dan ukuran teks  
  Kejelasan teks 

Ketepatan warna teks 

3. Aspek Materi 

Materi Mudah dipahami 
Kejelasan materi 
Kesesuaian gambar dengan materi 
Materi memotivasi untuk belajar 
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         (Ponza et al., 2018) 
 
Kisi-kisi instrumen di atas disusun sebagai dasar pembuatan instrumen penilaian produk media 

yang akan diujikan. Namun, sebelum digunakan dalam uji produk, instrumen yang telah disusun 
kemudian dilakukan uji validitas isi dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan instrumen tersebut. Pada 
penelitian ini uji validitas isi dilakukan dengan melibatkan dua orang dosen sebagai ahli (judges). Uji 
validitas isi dilakukan dengan menggunakan rumus Gregory Untuk menentukan koefisien validitas isi, 
hasil penilaian dari kedua ahli, kemudian dimasukkan ke dalam tabung silang 2 x 2 yang terdiri dari kolom 
A, B, C, dan D.  Kriteria validitas isi instrumen dapat disajikan pada Tabel 5. 
 
Tabel 5. Kriteria Validasi Instrumen 

Koefisien Validitas 
0,80-1,00 Validitas isi sangat tinggi 

0,60-0,79 Validitas isi tinggi 
0,40-0,59 Validitas isi sedang 
0,20-0,39 Validitas isi rendah 

0,00-0,19 Validitas isi sangat rendah 
(Sutama et al., 2014) 

 
Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini yaitu teknik analisis deskriptif kuantitatif 

dan teknik analisis data kualitatif. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk menyajikan skor rata-
rata dari masing-masing subjek yaitu ahli materi, ahli desain, ahli media pembelajaran, uji coba 
perseorangan, dan uji coba kelompok kecil. Hasil rata-rata yang diperoleh kemudian dikonversikan 
dengan menggunakan pedoman konversi skala lima dengan tujuan untuk mengetahui validitas media 
pembelajaran interaktif. Sedangkan analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengumpulkan data 
hasil review  berupa masukan, tanggapan, dan saran dari para ahli sebagai subjek penelitian. Hasil analisis 
kemudian digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi terhadap produk pengembangan. Pedoman 
konversi skala lima dapat disajikan pada Tabel 6. 
 
Tabel 6. Pedoman Konversi Skala Lima 

Rentang Skor Klasifikasi 
3,25< X ≤4,00 Sangat baik 
2,75< X ≤3,25 Baik 
2,25< X ≤2,75 Cukup 
1,75< X ≤2,25 Tidak Baik 
1,00< X ≤1,75 Sangat Tidak Baik 

(Sutama et al., 2014) 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran interaktif yang 

digunakan pada muatan pembelajaran IPA semester ganjil di kelas VI SD Negeri 3 Penarukan. Penelitian 
ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Tahap pertama dalam penelitian ini yaitu tahap analysis 
(analisis), dalam tahap analisis dengan melaksanakan obeservasi langsung ke lapangan yaitu di SD Negeri 
3 Penarukan dengan tujuan untuk mengetahui kebutuhan dan permasalahan yang dialami siswa serta 
guru selama proses kegiatan belajar mengajar. Dari permasalahan yang ditemukan kemudian dianalisis 
sehingga ditemukan sebuah solusi baru yang inovatif. Pada tahap ini dilakukan beberapa analisis yaitu, 
analisis kompetensi, analisis karakteristik peserta didik, serta analisis sarana dan prasarana belajar di 
sekolah. Pada tahap analasis kompetensi dasar diketahui bahwa yang harus dicapai yaitu menjelaskan 
materi tentang perkembangbiakan hewan, menjelaskan jenis-jenis perkembangbiakan hewan, serta 
menyajikan karya terkait perkembangbiakan hewan. Pada tahap analisis peserta didik diketahui bahwa 
siswa cenderung lebih tertarik dengan hal-hal yang bersifat petualangan, dan pada analisis saran dan 
prasarana yang ditemukan yaitu LCD Proyetor, papan putih, serta laptop yang dapat mendukung ketika 
menggunakan media pembelajaran interaktif. Tahap yang kedua yaitu tahap design (perancangan). Tahap 
ini dilakukan mulai menetukan KD (Kompetensi Dasar) dan Indikator terkait materi yang akan dibahas 
pada media pembelajaran interaktif. Tema selamatkan mahluk hidup subtema hewan sahabatku dalam 
penelitian ini difokuskan pada muatan pembelajaran IPA yang membahas tentang cara 
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perkembangbiakan hewan. Materi ini terdapat pada buku siswa kelas VI semester I. Kompetensi Dasar 
(KD) dan Indikator ranah kognitif pada materi ini disajikan pada Tabel 7. 
Tabel 7. Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator 

Kompetensi Dasar Indikator 
a. Membandingkan cara perkembangbiakan 

tumbuhan dan hewan. 
i. Menganalisis jenis-jenis 

perkembangbiakan pada hewan 
 ii. Membandingkan cara perkembangbiakan 

hewan secara vegetatif dan generatif 
 
Berdasarkan KD dan Indikator di atas, maka dikembangkan materi tentang perkembangbiakan 

hewan yang meliputi pengertian masing-masing cara perkembangbiakan hewan. Selanjutnya yaitu 
mendesain media pembelajaran interaktif berdasarkan naskah, flowchart, dan storyboard yang telah 
dibuat, tujuannya agar pembuatan media pembelajaran lebih mudah dan terarah. Pada tahap ini, mulai 
menyiapkan perlengkapan yang yang dibutuhkan pada media pembelajaran, seperti mulai menyiapkan 
materi, gambar, backsound, serta narasi audio untuk di video pembelajaran yang akan diletakkan pada 
media pembelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif ini dibuat dengan menggunakan aplikasi 
Microsoft Office PowerPoint 2019, sedangkan bagian video dibuat dengan menggunakan aplikasi 
WondershareFilmora X. Pada tahap ini juga dilakukan penyusunan instrumen penilaian media 
pembelajaran interaktif. Hasil yang diperoleh dari uji validitas isi instrument yaitu 1,00 dengan kategori 
validitas isi sangat baik. Tahap development (pengembangan) merupakan tahap akhir pada penelitian ini 
karena tahap implementation dan tahap evaluation tidak dilaksanakan. Pada tahap ini media yang telah 
dibuat kemudian dikonsultasikan dengan dosen pembimbing. Adapun media pembelajaran interaktif yang 
dihasilkan dapat dilihat pada Gambar 2, dan 3. 

 

  

Gambar 2. Menu Awal pada Media Interaktif Gambar 3. Menu Materi pada Media Interaktif 
 
Selanjutnya, produk diujikan pada ahli bertujuan untuk memperoleh skor serta masukan dan 

saran. Uji coba produk dilakukan dengan melibatkan 2 orang dosen sebagai ahli materi, 2 orang dosen 
sebagai ahli media sekaligus ahli desain pembelajaran, 3 orang siswa kelas VI SD sebagai subjek uji coba 
perorangan, dan 6 orang siswa kelas VI SD sebagai subjek uji coba kelompok kecil. Kemudian peneliti 
melakukan perbaikan berdasarkan komentar dan saran yang diberikan dari masing-masing ahli. Hasil dari 
uji validitas materi pembelajaran yaitu 3,81 dengan kualifikasi sangat baik, hasil uji validitas desain 
pembelajaran yaitu 3,56 dengan kualifikasi sangat baik, hasil dari uji validitas media pembelajaran yaitu 
3,61 hasil dari uji coba perorangan 3,66 dengan kualifikasi sangat baik, dan hasil uji coba kelompok kecil 
3,68. Berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji 
coba perorangan, serta uji coba kelompok kecil maka media pembelajaran interaktif dinyatakan valid. 
Sehingga dapat disimpulkan media pembelajaran interaktif dinyatakan layak digunakan dalam proses 
kegiatan belajar mengajar khususnya pada materi perkembangbiakan hewan. Upaya untuk mendapatkan 
hasil media yang lebih baik, maka media yang dikembangkan direvisi berdasarkan hasil komentar dan 
saran para ahli. Berdasarkan hasil dari komentar dan saran para ahli pada media pembelajaran interaktif 
ada beberapa bagian yang revisi pada media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, revisi atau 
perbaikan media ini dapat dilihat pada Gambar 4, dan 5. 
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Gambar 4. Revisi Tujuan Pembelajaran Gambar 5. Penambahan Gambar 
 
Pembahasan  

Proses pengembangan media interaktif ini menggunakan model pengembangan ADDIE, model ini 
dipilih karena tahapan-tahapan model ini yang sistematik dan dapat dipahami dengan baik. Media 
pembelajaran interaktif ini dinyatakan valid dan layak digunakan. Aspek yang mendukung media 
pembelajaran interaktif ini layak digunakan berdasarkan beberapa aspek. Pertama dapat dilihat dari 
aspek materi. Berdasarkan kriteria penilaian materi menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif 
layak digunakan dalam proses pembelajaran muatan IPA topik perkembangbiakan hewan kelas VI SD. 
Materi yang terdapat pada media interaktif ini yaitu bagian dari pembeahan pembelajaran IPA di sekolah 
dasar. Pembelajaran IPA merupakan usaha manusia memahami alam semesta yang dilakukan melalui 
pengamatan, serta menggunakan prosedur, dan dijelaskan dengan penalaran hingga mendapatkan sebuah 
kesimpulan (Munajah, 2020; Novitasari, 2018; Sribawana et al., 2017). Pembelajaran IPA dapat melatih 
siswa untuk membangun mengetahuannya sendiri dengan tujuan agar ilmu yang diperoleh lebih lama 
diingat oleh peserta didik. Pembelajaran IPA sebaiknya dilakukan dengan didasarkan pada aktivitas 
pengematan, menginferensi, dan mengkomunikasikan (Hamzah et al., 2020; Hartana et al., 2016; Marudut 
et al., 2020).  

Penggunaan media pembelajaran pada pembelajaran tema selamatkan mahluk hidup subtema 
hewan sahabatku dalam penelitian ini difokuskan pada muatan pembelajaran IPA yang membahas 
tentang cara perkembangbiakan hewan sangat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran.   Kedua, 
media pembelajaran interaktif memiliki keunggulan dibandingkan media lainnya, yaitu memberi 
kesempatan kepada siswa untuk belajar sesuai kecepatan mereka sendiri. Memberi kesempatan kepada 
siswa yang membutuhkan perhatian lebih dalam belajar. Memberi kesempatan kepada siswa 
mengkomunikasikan informasi untuk memperoleh hasil yang lebih akurat, dan dapat dimanfaatkan pada 
pembelajaran jarak jauh (Permana & Nourmavita, 2017; Priyambodo et al., 2012). Penggunaan media 
pembelajaran dapat memvisualkan sebuah objek sehingga dapat memotivasi siswa untuk lebih 
memahami materi pembelajaran yang disampaikan (Dixit et al., 2021; Oestreich et al., 2021; Waele et al., 
2020). Perkembangbiakan hewan merupakan materi yang ada pada pembelajaran tema selamatkan 
mahluk hidup subtema hewan sahabatku dalam penelitian ini difokuskan pada muatan pembelajaran IPA 
yang membahas tentang cara perkembangbiakan hewan. Adapun materi yang dibahas pada media 
interaktif yang dikembangkan meliputi cara perkembangbiakan hewan yang dibedakan menjadi dua, yaitu 
perkembangbiakan hewan secara vegetatif (tak kawin) dan perkembangbiakan hewan secara generatif 
(kawin) (Fatimah et al., 2019; Haenilah, 2017; Oviana, 2017).  Perkembangbiakan secara vegetatif dapat 
terjadi tanpa melalui proses pembuahan, sedangkan perkembangbiakan secara generatif terjadi melalui 
proses pembuahan, hewan yang berkembangbiak secara generatif dibedakan menjadi tiga, yaitu dengan 
cara bertelur (ovipar), dengan cara beranak beranak (vivipar), serta dengan cara bertelur dan beranak 
(ovovivipar) (Irfan et al., 2019; Sulastri, 2020; Yuliati, 2015). Ketiga, dilihat dari aspek desain 
pembelajaran menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif layak digunakan. Aspek yang 
mendukung media pembelajaran layak digunakan dilihat dari aspek media pembelajaran. Serta aspek uji 
coba perseorangan dan uji coba kelompok kecil menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif layak 
digunakan dalam pembelajaran muatan IPA topik perkembangbiakan hewan. Pada tahap pengembangan, 
media interaktif yang telah dirancang telah diujikan, sehingga menghasilkan media interaktif yang valid 
dan dapat digunakan didalam proses pembelajaran. Adapun yang dimaksud dengan media pembelajaran 
interaktif adalah media pembelajaran yang mencakup beberapa aspek yaitu teks, gambar, animasi, audio, 
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video, serta penyampaian materi secara interaktif sehingga menciptakan suatu pembelajaran yang 
berkesan (Heru & Yuliani, 2020; Sari et al., 2021). Media pembelajaran interaktif dapat dijadikan sebagai 
media pembelajaran yang mampu mengubah pembelajaran yang membosankan menjadi pembelajaran 
yang menyenangkan (Ernawati & Sukardiyono, 2017; Yuniarni et al., 2019). Kelebihan media interaktif 
dalam pembelajaran dapat membuat peserta didik aktif berinteraksi dengan materi yang disampaikan, 
media pembelajaran ini dapat perhatian siswa karena memuat teks, gambar, animasi, video dan suara, 
dengan demikian, media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam 
mengikuti proses pembelajaran (Priyambodo et al., 2012; Riani et al., 2015). Sehingga, media 
pembelajaran ini layak digunakan.  

Temuan ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan pengembangan 
Media Pembelajaran Interaktif pada mata pelajaran IPS berbasis problem based learning dan ular tangga, 
dinyatakan valid dan dapat memotivasi siswa untuk belajar (Sari et al., 2021). Pengembangan multimedia 
pembelajaran Interaktif pada materi pemasangan sistem penerangan dan wiring kelistrikan dinyatakan 
valid dan dapat membuat pembelajaran menjadi menyenangkan (Nopriyanti & Sudira, 2015). 
Pengembangan media pembelajaran IPA berbasis multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash 
dinyatakan valid dan dapat digunakan untuk membuat siswa lebih bersemangat mengikuti pembelajaran 
(Oktafiani et al., 2020). Implikasi penelitian pengembangan ini adalah media pembelajaran interaktif 
dengan membahas materi tentang perkembangbiakan hewan yang dapat dimanfaatkan oleh guru dalam 
proses pembelajaran daring khususnya pada materi perkembangbiakan hewan. Selain itu, media 
pembelajaran interaktif yang dikembangkan ini dapat membantu siswa dalam mempermudah 
pemahaman materi dan dapat membuat suasana belajar lebih menyenangkan. Media pembelajaran 
interaktif pada topic perkembangbiakan hewan ini memiliki kesan yang menarik, karena dalam media ini 
tersedia tombol navigasi yang berguna untuk menjelajahi media tersebut. Selain itu, pada media 
pembelajaran interaktif ini juga tersedia teks bacaan terkait materi perkembangbiakan hewan, gambar-
gambar hewan, animasi, serta video pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran interaktif ini, 
siswa dapat belajar secara mandiri sehingga tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dapat tercapai. 
Adapun kelebihan dari penelitian ini yaitu memaparkan materi dalam bentuk teks, gambar, animasi dan 
video.  Khususnya pada video pembelajaran yang ditampilkan yaitu proses perkembangbiakan hewan 
secara nyata berdasarkan penggolongan cara perkembangbiakan hewan. Selain itu, pada media 
pembelajaran interaktif ini juga tersedia contoh karya berupa pendeskripsian hewan, siswa juga 
diarahkan untuk membuat sebuah karya kalimat deskripsi seperti contoh yang dipaparkan. Pada media 
pembelajaran interaktif ini juga tersedia pertanyaan objektif untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa 
pada materi yang dipaparkan.  Adapun kelemahan dari peneltian ini yaitu memerlukan handphone dan 
laptop untuk mengakses media pembelajaran tersebut, media pembelajaran interaktif ini hanya 
mencakup materi perkembangbiakan hewan pada tema selamatkan mahluk hidup subtema hewan 
sahabatku kelas VI sekolah dasar.  Selain itu, penelitian ini dikembangkan untuk mengetahui validitas 
media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun keterbatasan dari penelitian ini yaitu dikembangkan 
pada muatan pembelajaran IPA materi perkembangbiakan hewan. Penelitian ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE namun hanya sampai pada tahap development. Berdasarkan dengan hal tersebut, 
saran kepada peneliti lain yaitu mengembangkan penelitian yang sejenis pada materi yang lain dengan 
cakupan materi yang lebih luas. 
 

4. SIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran interaktif dinyatakan valid berdasarkan pada 
hasil penilaian oleh ahli materi, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba perseorangan, 
serta uji coba kelompok kecil dengan kualifikasi sangat baik. Maka, media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan dinyatakan layak dimanfaatkan untuk membantu siswa untuk memahami materi 
khususnya materi tentang perkembangbiakan hewan. Media pembelajaran interaktif ini dapat digunakan 
secara mandiri oleh siswa untuk meningkatkan semangat belajar siswa serta dapat membantu siswa lebih 
mudah memahami materi. 
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