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ABSTRAK 

 

Yanto, Muhammad Supri. Pengembangan Media Pembelajaran Digital Interaktif 

pada Mata Pelajaran IPAS Materi Ciri-ciri Makhluk Hidup untuk Kelas III 

SDN Tegalarum 1, Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. 

Pembimbing: Sari Yustiana, S.Pd., M.Pd. 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran digital 

interaktif materi ciri-ciri makhluk hidup. Penelitian dilatarbelakangi oleh masih 

kurang optimalnya penggunaan media digital dalam pembelajaran kelas, sehingga 

tidak maksimal dalam meningkatkan interaktivitas serta pemahaman peserta didik 

terhadap materi ciri-ciri makhluk hidup. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

memperoleh media digital interaktif yang valid dan praktis terhadap materi tersebut. 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang mencakup lima tahapan: Analisis, 

Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Produk yang dihasilkan 

adalah aplikasi CIMAHI (Ciri-ciri Makhluk Hidup) yang dikembangkan 

menggunakan Canva, Articulate Storyline 3, dan APK Builder. Subjek penelitian 

ini adalah peserta didik kelas III SDN Tegalarum 1. Hasil validasi ahli menunjukkan 

nilai rata-rata Aiken’s V sebesar 0,88, yang termasuk dalam kategori sangat valid, 

sedangkan angket penilaian guru dan peserta didik masing-masing mencapai 96% 

dan 93,5% yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Dengan demikian, aplikasi 

CIMAHI (Ciri-ciri Makhluk Hidup) efektif digunakan dalam pembelajaran. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Digital Interaktif, IPAS, Ciri-ciri Makhluk 

Hidup 
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ABSTRACT 

 

Yanto, Muhammad Supri. Development of Interactive Digital Learning Media for 

the Natural Sciences Subject on the Characteristics of Living Things for Grade 

III of SDN Tegalarum 1, Thesis. Elementary School Teacher Education Study 

Program. Faculty of Teacher Training and Education, Sultan Agung Islamic 

University. Supervisor: Sari Yustiana, S.Pd., M.Pd. 

This research focuses on the development of interactive digital learning media 

on the characteristics of living things. The research was motivated by the 

suboptimal use of digital media in classroom learning, resulting in a lack of optimal 

interactivity and student understanding of the characteristics of living things. The 

purpose of this research is to obtain valid and practical interactive digital media 

for this material. This research uses the ADDIE model, which includes five stages: 

Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The resulting 

product is the CIMAHI (Characteristics of Living Things) application developed 

using Canva, Articulate Storyline 3, and APK Builder. The subjects of this study 

were third-grade students at SDN Tegalarum 1. Expert validation results showed 

an average Aiken's V score of 0.88, which is categorized as very valid. While 

teacher and student assessment questionnaires achieved 96% and 93.5%, 

respectively, which is categorized as very practical. Thus, the CIMAHI 

(Characteristics of Living Things) application is effective for use in learning. 

Keywords: Interactive Digital Learning Media, Science, Characteristics of Living 

Things 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan kebutuhan yang sangat penting yang harus dimiliki 

oleh setiap individu dan masyarakat. Pendidikan tidak hanya memberikan 

pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga dapat membentuk, mengarahkan, 

dan mengembangkan manusia ke arah yang lebih baik sesuai dengan tujuan 

yang telah dirancang (Ananda et al., 2022). Berdasarkan UU RI Nomor 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pasal 3 menerangkan bahwa 

pendidikan berfungsi untuk mengembangkan kemampuan dan membentuk 

watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 

Lebih lanjut, Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik 

Indonesia No. 37 Tahun 2018 tentang Standar Nasional Pendidikan juga 

mengatur tentang pemanfaatan teknologi informasi dalam pendidikan, 

termasuk penggunaan media pembelajaran berbasis digital. Dalam hal ini, 

pengembangan media pembelajaran digital interaktif merupakan langkah yang 

sesuai dengan arah kebijakan pemerintah yang mendorong transformasi digital 

dalam dunia pendidikan, sehingga dapat memenuhi kebutuhan dan tantangan 
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pendidikan abad 21. Berdasarkan hal tersebut, maka setiap individu dan 

masyarakat berhak mendapatkan pendidikan yang layak dan bermutu agar 

dapat mencapai masa depan yang baik. 

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi digital di era abad 21 

ini, telah membawa dampak yang cukup signifikan terhadap dunia pendidikan 

(Indartiwi et al., 2020). Teknologi digital telah menjadi komponen penting 

dalam proses pembelajaran. Selain sebagai bentuk pengenalan bagi peserta 

didik, penggunaan teknologi digital merupakan salah satu bentuk inovasi yang 

efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Dengan menggunakan 

teknologi digital, peserta didik dapat memperoleh pengalaman pembelajaran 

yang nyata dan dapat berinteraksi dengan orang lain tanpa perlu bertatap muka 

secara langsung (Hidayat & Khotimah, 2019). Pembelajaran dapat menjadi 

lebih fleksibel dari segi waktu dan tempat, serta peserta didik dapat mengakses 

informasi yang dibutuhkan dalam pembelajaran. Maka hal ini dapat 

meningkatkan proses kognitif peserta didik dan keterampilan berpikirnya 

(Lestari, 2018). Penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran juga dapat 

menumbuhkan pemikiran kritis peserta didik (Hussein et al., 2019). 

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi digital dalam dunia pendidikan 

dapat diimplementasikan dalam bentuk media pembelajaran. Media 

pembelajaran adalah segala peralatan yang digunakan guru sebagai perantara 

untuk menyampaikan materi pembelajaran, sehingga sampai kepada orang 

yang sedang belajar dengan benar dan efektif (Pagarra H & Syawaludin, 2022). 

Dapat dipahami bahwa media pembelajaran adalah segala bentuk benda dan 
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alat yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran (Batubara, 2020). 

Media pembelajaran merupakan dasar yang sangat diperlukan yang bersifat 

melengkapi dan merupakan bagian integral demi berhasilnya proses 

pembelajaran. Selain sebagai alat bantu untuk menyampaikan materi, media 

pembelajaran juga dapat menghidupkan suasana pembelajaran menjadi 

semakin aktif dan menyenangkan. Penggunaan media dalam pembelajaran 

dapat memberikan dampak positif dan manfaat yang sangat luar biasa dalam 

memudahkan proses belajar peserta didik (Harsiwi & Arini, 2020). Para 

peneliti menyatakan bahwa peserta didik dapat belajar lebih baik ketika mereka 

terlibat secara aktif dan dapat menghubungkan konsep pembelajaran dengan 

kehidupan nyata mereka (Chauhan, 2017).  

Guru kelas dituntut untuk inovatif dan kreatif dalam memilih dan 

menggunakan media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang 

kurang tepat dapat mempengaruhi tingkat pemahaman peserta didik terhadap 

materi yang disampaikan. Di era sekarang ini masih terdapat guru kelas yang 

masih menggunakan media pembelajaran konvensional dalam proses belajar 

mengajar di kelas. Di mana media ini hanya bergantung pada buku LKS, papan 

tulis, dan ceramah, dengan guru sebagai sumber informasi utama. Berdasarkan 

hasil penelitian (Seprie, 2024), media pembelajaran konvensional ini dinilai 

kurang efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik karena 

cenderung kurang interaktif, yang dapat menyebabkan peserta didik menjadi 

bosan dan menurunkan tingkat pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. 

Media pembelajaran konvensional cenderung membuat pembelajaran 
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bergantung pada peran guru saja, sehingga peserta didik kurang aktif 

berpartisipasi dalam pembelajaran. Hal itu dapat membuat peserta didik sulit 

untuk mengingat informasi yang disampaikan oleh guru. 

Dengan semakin berkembangnya teknologi dalam dunia pendidikan, guru 

kelas membutuhkan sebuah inovasi dalam menyajikan pembelajaran di kelas 

agar pembelajaran dapat menjadi lebih efektif dan peserta didik semakin melek 

teknologi. Guru kelas perlu beralih dari penggunaan media pembelajaran 

konvensional ke media pembelajaran digital interaktif. Karena memiliki 

banyak keunggulan, media pembelajaran digital interaktif kini telah menjadi 

hal yang biasa dalam dunia pendidikan. Penggunaan media pembelajaran 

digital interaktif dalam proses pembelajaran sangat efektif untuk menarik minat 

peserta didik dalam belajar dan pembelajaran menjadi lebih interaktif, sehingga 

dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik secara signifikan (Dwiqi et al., 

2020). Media pembelajaran digital interaktif memiliki peranan penting dalam 

proses pembelajaran. Karena media tersebut dapat membantu guru dalam 

memudahkan penyampaian informasi kepada peserta didik dan menjadikan 

proses belajar lebih aktif dan menyenangkan (Indartiwi et al., 2020). 

Salah satu mata pelajaran yang dapat dioptimalkan dengan media 

pembelajaran digital interaktif adalah mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS), khususnya pada materi ciri-ciri makhluk hidup. Pada kelas 

III sekolah dasar, peserta didik mulai mempelajari berbagai konsep dasar 

tentang ciri-ciri makhluk hidup, seperti bernapas, bergerak, berkembang biak, 

peka terhadap rangsang, membutuhkan makanan dan minuman, tumbuh dan 
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berkembang. Materi ini cukup sulit dipahami oleh peserta didik yang masih 

berada pada tahap perkembangan kognitif awal, sehingga diperlukan inovasi 

dalam penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. 

Pembelajaran IPAS semakin menarik dan menyenangkan dengan 

menggunakan media yang berbasis digital (Tay et al., 2017). Salah satu solusi 

yang dapat diimplementasikan adalah dengan mengembangkan media 

pembelajaran digital interaktif yang mampu menyajikan materi secara menarik, 

memotivasi peserta didik untuk lebih aktif dalam belajar, serta memudahkan 

pemahaman terhadap konsep-konsep dasar tersebut.  

Hasil observasi awal yang telah dilakukan peneliti pada tanggal 14 

Februari 2025 di SDN Tegalarum 1, menunjukkan bahwa pembelajaran di 

kelas III pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

khususnya materi ciri-ciri makhluk hidup, belum menggunakan media 

pembelajaran digital interaktif. Guru kelas hanya mengandalkan materi dari 

LKS dan video pembelajaran saja. Hal tersebut membuat kurangnya interaksi 

secara aktif antara peserta didik dengan materi pembelajaran, yang 

menyebabkan rendahnya antusias dalam belajar, sehingga proses pembelajaran 

menjadi kurang efektif dalam meningkatkan kualitas pemahaman dan masih 

terdapat sejumlah peserta didik yang belum mampu memahami materi ciri-ciri 

makhluk hidup dengan baik. Oleh karena itu, untuk mengoptimalkan media 

pembelajaran yang digunakan, guru membutuhkan media pembelajaran 

interaktif yang berbasis digital agar dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 

di kelas, sedangkan peserta didik membutuhkan media pembelajaran digital 
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interaktif agar peserta didik dapat mudah dalam memahami materi yang 

disampaikan serta lebih aktif dalam berinteraksi dengan materi pembelajaran. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, solusi yang diusulkan adalah 

dengan mengembangkan media pembelajaran digital interaktif yang 

disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik kelas III sekolah 

dasar. Media ini menggabungkan elemen-elemen visual, audio, dan animasi 

yang dapat menyajikan materi ciri-ciri makhluk hidup secara lebih menarik dan 

mudah dipahami. Melalui aplikasi pembelajaran yang interaktif, peserta didik 

dapat berinteraksi langsung dengan materi melalui game, simulasi, dan 

permainan edukatif yang menyenangkan. Dengan pengembangan media 

pembelajaran digital interaktif ini, diharapkan dapat meningkatkan minat, 

motivasi, dan pemahaman peserta didik terhadap materi ciri-ciri makhluk 

hidup, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan 

efektif. 

1.2. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan hasil identifikasi permasalahan di atas, maka pembatasan 

masalah pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Penelitian hanya berfokus pada pengembangan media pembelajaran digital 

interaktif yang berbasis aplikasi pembelajaran. 

2. Lingkup penelitian hanya dilakukan di kelas III SDN Tegalarum 1. 

3. Materi yang digunakan dalam penelitian adalah materi ciri-ciri makhluk 

hidup. 
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1.3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka 

rumusan masalah pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Apakah media pembelajaran digital interaktif pada mata pelajaran IPAS 

materi ciri-ciri makhluk hidup sudah memenuhi kriteria kelayakan? 

2. Apakah media pembelajaran digital interaktif pada mata pelajaran IPAS 

materi ciri-ciri makhluk hidup sudah memenuhi kriteria kepraktisan? 

1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin dicapai 

pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran digital interaktif pada 

mata pelajaran IPAS materi ciri-ciri makhluk hidup. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran digital interaktif pada 

mata pelajaran IPAS materi ciri-ciri makhluk hidup. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini terdiri dari manfaat teoritis dan 

manfaat praktis sebagai berikut:  

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan bagi para 

pembaca tentang pengembangan media pembelajaran digital interaktif 

pada mata pelajaran IPAS materi ciri-ciri makhluk hidup untuk peserta 

didik sekolah dasar, dan dapat menjadi referensi untuk penelitian 

selanjutnya. 
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2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Peneliti  

Menambah pengetahuan dan wawasan serta mengaplikasikan ilmu 

yang telah diperoleh selama perkuliahan. Memberikan gambaran jelas 

tentang keefektifan pembelajaran IPAS dengan menggunakan media 

pembelajaran digital interaktif. 

b. Bagi Peserta Didik  

Penggunaan media pembelajaran digital interaktif diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman peserta didik pada mata pelajaran IPAS 

materi ciri-ciri makhluk hidup, dan dapat menumbuhkan minat serta 

motivasi peserta didik untuk lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran 

di kelas. 

c. Bagi Guru  

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kreativitas guru dalam 

merancang kegiatan pembelajaran yang inovatif dan variatif, serta 

mempermudah proses pembelajaran dengan memanfaatkan media 

pembelajaran digital interaktif sebagai alat bantu dalam menjelaskan 

materi dengan cara yang lebih menarik. 

d. Bagi Sekolah  

Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dengan memberikan 

pengalaman belajar yang menarik dan efektif bagi peserta didik serta 

dapat membantu guru dalam mengoptimalkan penggunaan teknologi di 

lingkup pendidikan. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1. Kajian Teori  

2.1.1.  Media Pembelajaran Digital Interaktif 

2.1.1.1. Pengertian Media Pembelajaran 

Istilah media pembelajaran terdiri dari dua kata, “media” dan 

“pembelajaran”. Definisi tentang media telah banyak dikemukakan oleh para 

ahli. Pada umumnya para ahli sering menggunakan perspektif komunikasi 

untuk mendefinisikan media. Jika dilihat dari asal katanya, media merupakan 

kata jamak dari kata “medium”. Kata ini berasal dari bahasa Latin yang berarti 

antara. Dari sudut pandang komunikasi “medium” berarti sesuatu yang dapat 

menjadi perantara dalam proses komunikasi. “Medium” dapat juga berarti 

sesuatu yang dapat memfasilitasi penyampaian informasi dan pesan dari 

sumber pesan (komunikator) kepada penerima pesan (komunikan) (Pagarra H 

& Syawaludin, 2022). Menurut Ahmad Rohani, media adalah segala sesuatu 

yang dapat di indera yang berfungsi sebagai perantara/sarana/alat untuk proses 

komunikasi dalam belajar mengajar. Sementara itu menurut Santoso S. 

Hamijaya, media merupakan semua bentuk perantara yang dipakai orang 

penyebar ide, sehingga ide atau gagasan itu sampai pada penerima (Fadilah et 

al., 2023). 

Adapun pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses, yaitu 

proses mengendalikan, mengorganisasi lingkungan yang ada di sekitar peserta 
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didik, sehingga dapat mendukung dan memotivasi peserta didik melakukan 

proses belajar. Interaksi antara peserta didik dan guru, serta penggunaan 

sumber belajar, teknik penyampaian, dan strategi dalam lingkungan kelas, 

merupakan proses pembelajaran. Tujuan utama dari pembelajaran adalah 

mengembangkan kemandirian, kesadaran sosial, dan pengendalian diri peserta 

didik melalui metode yang efisien dan pengajaran yang berkualitas tinggi 

(Bulkani et al., 2022). Berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pasal 1 

menerangkan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan 

guru dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Proses pembelajaran 

ditandai dengan adanya interaksi edukatif yang berlangsung secara sadar dan 

terarah pada tujuan pembelajaran. Interaksi ini berakar dari peran pendidik 

(guru) dan respons peserta didik secara pedagogis, yang berlangsung secara 

sistematis melalui tahap penyusunan, pelaksanaan, dan evaluasi (Pane & 

Darwis Dasopang, 2017).  

Dengan demikian, media pembelajaran didefinisikan sebagai segala 

sesuatu yang berfungsi sebagai penghubung antara guru dengan peserta didik 

atau penerima informasi dengan tujuan memberikan stimulus kepada peserta 

didik agar termotivasi dan mampu mengikuti proses pembelajaran secara 

penuh dan bermakna (Hasan et al., 2021). Fungsi media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari dunia 

pendidikan. Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk 

mengidentifikasi komunikasi dan interaksi antara guru dengan peserta didik 
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selama proses belajar mengajar, untuk merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan bakat atau keterampilan peserta didik (Tafonao, 2018).  

Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat diartikan sebagai 

segala jenis instrumen atau metode yang dapat digunakan untuk menyalurkan 

atau mendistribusikan konten dari guru secara tersusun, agar peserta didik 

dapat belajar dengan baik dan efisien. Agar proses pembelajaran dapat berjalan 

dengan baik, sarana atau alat bantu yang digunakan dalam pembelajaran harus 

mampu merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan peserta 

didik. 

2.1.1.2. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Media memegang peranan penting dalam proses pembelajaran sebagai alat 

yang dapat membantu peserta didik untuk lebih memahami konsep yang 

diajarkan, meningkatkan antusiasme dalam belajar, dan memperjelas cara 

penyampaian materi. Seiring dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan 

pendidikan yang semakin kompleks, media pembelajaran pun berkembang 

dalam berbagai bentuk dan jenis. Menurut Azhar, seperti yang dikutip dalam 

Pagarra H & Syawaludin, (2022), ia mengelompokkan media pembelajaran 

menjadi beberapa jenis, yaitu:  

1. Media visual yaitu jenis media yang digunakan hanya mengandalkan 

indra penglihatan misalnya media cetak seperti buku, jurnal, peta, 

gambar, dan lain sebagainya. Media ini dapat diproyeksikan (seperti 

slide) atau tidak diproyeksikan (seperti poster).  
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2. Media audio adalah jenis media yang digunakan hanya mengandalkan 

pendengaran saja, contohnya tape recorder, dan radio.  

3. Media audio visual adalah media yang menggabungkan audio dan 

visual, seperti video pembelajaran, film, program televisi, dan lain 

sebagainya.  

4. Multimedia yaitu media yang melibatkan beberapa jenis media dan 

peralatan secara terintegrasi dalam suatu proses atau kegiatan 

pembelajaran, seperti video pembelajaran dengan game atau simulasi, 

game edukasi, aplikasi edukatif, dan lain sebagainya.  

Media pembelajaran dapat dibedakan menjadi beberapa jenis, tergantung 

pada cara penyampaian informasi dan teknologi yang digunakan. Menurut 

Arsyad, seperti yang dikutip dalam Hasan et al., (2021), jenis-jenis media 

pembelajaran diklasifikasikan menjadi enam golongan sebagai berikut: 

1. Benda nyata 

2. Bahan yang tidak diproyeksikan, seperti: bahan cetak, papan tulis, 

bagan balik (flip chart), diagram, bagan, grafik, foto. 

3. Rekaman audio audio dalam kaset atau piringan. 

4. Gambar diam yang diproyeksikan, seperti; slide (film bingkai), film 

rangkai, OHT (transparansi), program komputer. 

5. Gambar bergerak yang diproyeksikan, contoh : film, rekaman video.  

6. Gabungan media, seperti bahan dengan pita video, slide dengan pita 

audio, film rangkai dengan pita audio, mikrofilm dengan pita audio, 

komputer interaktif dengan pita audio atau piringan video. 
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2.1.1.3. Fungsi Media Pembelajaran 

Media merupakan komponen sistem pembelajaran yang memberikan 

fungsi penting dalam pendidikan. Media pembelajaran sejatinya menjadi 

bagian yang dapat memberikan pengalaman yang bermakna pada proses 

pembelajaran. Media pembelajaran umumnya berfungsi sebagai alat 

komunikasi selama proses belajar mengajar di kelas (Hasan et al., 2021). 

Secara didaktis media pembelajaran sangat membantu perkembangan 

psikologis peserta didik dalam pembelajaran. Menurut psikologi, alat bantu 

pembelajaran seperti media pembelajaran sangat membantu peserta didik 

dalam belajar karena dapat memberikan konsep abstrak bentuk yang lebih 

konkret (nyata) (Supriyono, 2018). Menurut Mc kown dalam bukunya "Audio 

Visual Aids to Instruction", seperti yang dikutip dalam Fadilah et al., (2023), 

mengemukakan bahwa ada empat fungsi media dalam pembelajaran yaitu: 

1. Mengubah titik berat pendidikan formal, yaitu dengan adanya media 

pembelajaran yang asalnya masih abstrak menjadi pembelajaran yang 

konkrit, pembelajaran yang asalnya teoritis menjadi praktis. 

2. Menumbuhkan semangat motivasi belajar, dalam hal ini motivasi 

sangatlah berpengaruh bagi peserta didik, karena penggunaan media 

pada saat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan menjadikan 

peserta didik lebih fokus dalam pembelajaran. 

3. Memberikan kejelasan, supaya pengetahuan dan pengalaman yang 

didapatkan peserta didik dapat tersampaikan dengan jelas dan dapat 
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dipahami, maka penggunaan media dalam proses belajar mengajar 

sangatlah diperlukan. 

4. Memberikan sebuah rangsangan terutama rasa keinginan tahuan peserta 

didik dalam memahami materi yang disampaikan. Karena rasa ingin 

tahu memberikan gambaran untuk guru mengetahui bahwa peserta 

didiknya memperhatikan materi yang disampaikan. 

Keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran dapat ditingkatkan 

melalui penggunaan media pembelajaran yang menarik dan beragam. 

Pemanfaatan media pembelajaran dapat membantu meningkatkan pemahaman 

peserta didik terhadap materi yang diajarkan (Nurhalimah & Azzahra, 2023). 

Secara keseluruhan, peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran bukan 

hanya berfungsi sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi, tetapi 

juga dapat digunakan untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses 

belajar mengajar serta membantu mengatasi sejumlah tantangan, termasuk 

perbedaan gaya belajar peserta didik, keterbatasan waktu, dan kesulitan dalam 

menjelaskan konsep abstrak atau kompleks. Dengan menggunakan media 

pembelajaran, guru dapat menyajikan konten dalam berbagai cara yang 

menarik dan menumbuhkan lingkungan belajar yang lebih menarik dan 

bermakna. 

2.1.1.4. Ciri-ciri Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dikenal sebagai jenis alat bantu yang digunakan guru 

dalam proses belajar mengajar di kelas untuk mengomunikasikan gagasan dan 

membuat materi lebih mudah dipahami peserta didik. Sebagai fasilitator semua 
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kegiatan pembelajaran, guru harus memperhatikan penggunaan media 

pembelajaran. Oleh karena itu, untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

seefektif mungkin, setiap guru harus mempelajari cara memilih dan 

menentukan media pembelajaran. Menurut Oemar Hamalik, seperti yang 

dikutip dalam Tafonao, (2018), mengemukakan ciri-ciri umum dari media 

pembelajaran, sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran identik dengan pengertian peragaan yang berasal 

dari kata “raga”, artinya suatu benda yang dapat diraba, dilihat dan 

didengar dan yang dapat diamati melalui panca indra. 

2. Tekanan utama terletak pada benda atau hal-hal yang dapat dilihat dan 

didengar. 

3. Media pembelajaran digunakan dalam rangka hubungan (komunikasi) 

dalam pengajaran antara guru dan peserta didik. 

4. Media pembelajaran adalah semacam alat bantu belajar mengajar, baik 

di dalam maupun di luar kelas. 

5. Media pembelajaran merupakan suatu “perantara” (medium, media) 

dan digunakan dalam rangka belajar. 

6. Media pembelajaran mengandung aspek, sebagai alat dan sebagi teknik 

yang erat pertaliannya dengan metode belajar. 

Pemilihan media pembelajaran yang tepat sangat penting untuk 

mendukung proses belajar mengajar yang efektif dan efisien. Media 

pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang dapat membantu peserta didik 

memahami materi dengan lebih baik. Menurut Gerlach & Ely dalam Arsyad 
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(2005: 12), seperti yang dikutip oleh Hasan et al., (2021), mengemukakan tiga 

ciri media pembelajaran, yaitu: 

1. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Pada ciri fiksatif menggambarkan kemampuan media dalam 

menyimpan, merekam, melestarikan, dan merekonstruksikan suatu 

peristiwa atau objek. Ciri ini amat penting bagi seorang guru karena 

dapat merekam kejadian-kejadian atau objek dan dapat disimpan 

dengan format media yang ada, sehingga dapat digunakan setiap saat. 

2. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena media 

memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu berhari-hari 

dapat disajikan kepada peserta didik dalam waktu dua atau tiga menit 

dengan teknik pengambilan gambar time-lapse recording. Misalnya, 

proses terjadinya gempa bumi yang hanya kurang dari satu menit dapat 

diperlambat, sehingga lebih mudah dipahami oleh peserta didik 

bagaimana proses terjadinya gempa tersebut. 

3. Ciri Distributif (Distributive Property) 

Ciri distribusi dari media memungkinkan suatu objek atau kejadian 

ditransformasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian 

tersebut disajikan kepada sejumlah besar peserta didik dengan stimulus 

pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu. 
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2.1.1.5. Media Pembelajaran Digital Interaktif 

Pembelajaran digital adalah jenis pengajaran dan pembelajaran yang 

menggabungkan teknologi informasi dan komunikasi untuk menciptakan 

materi pendidikan, termasuk komponen perangkat keras yang saling 

berhubungan dan kemampuan transmisi teks/pesan, grafik, video atau audio 

(Paling et al., 2024). Menurut (Hendra et al., 2023), kombinasi mata pelajaran, 

teknologi, dan praktik pengajaran yang digunakan untuk mendukung 

pembelajaran guru dan peserta didik disebut sebagai media pembelajaran 

digital. Secara umum, materi pembelajaran digital digunakan untuk 

menyebarkan pengetahuan dan konten, membantu peserta didik memperoleh 

informasi, membantu guru menyusun dan mengawasi pelajaran, serta 

membantu peserta didik menerapkan teknik pembelajaran yang berhasil. 

Kemudian menurut (Seprie, 2024), lingkungan belajar yang memanfaatkan 

teknologi sebagai alat bantu disebut media pembelajaran digital. Media digital 

digunakan untuk mendukung proses pembelajaran melalui program aplikasi.  

Adapun media interaktif didefinisikan sebagai jenis media apa pun yang 

digunakan dalam proses belajar mengajar yang memungkinkan peserta didik 

dan materi pembelajaran berinteraksi secara aktif, menjadikan peserta didik 

bukan hanya penerima informasi tetapi juga aktif dalam proses pembelajaran. 

Menurut Green & Brown, seperti yang dikutip dalam Kustiati, (2022), 

menyatakan bahwa apabila pengguna mendapatkan keleluasaan dalam 

mengontrol multimedia tersebut, maka hal ini disebut multimedia interaktif. 

Karakteristik terpenting dari media interaktif adalah peserta didik tidak hanya 
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memperhatikan media atau objek saja, melainkan juga dituntut untuk 

berinteraksi selama mengikuti pembelajaran. Media interaktif menyajikan 

materi dalam bentuk teks, gambar, audio, video, animasi, serta menggabungkan 

link dan tool yang memungkinkan peserta didik berinteraksi dengan bahan ajar 

tersebut (Jupriyanto & Turahmat, 2018). 

Dalam proses pembelajaran interaktif, terjadi beberapa bentuk 

komunikasi, yaitu satu arah (one way communication) dan dua arah (two ways 

communication), dan banyak arah (multy ways communication) berlangsung 

antara guru dan peserta didik. Peserta didik menanggapi materi pembelajaran 

yang disampaikan oleh guru. Peserta didik diharapkan berpartisipasi aktif 

dalam proses pembelajaran ini dan memberikan tanggapan terhadap materi 

yang disampaikan oleh guru. Peserta didik dapat saling menanggapi interaksi 

melalui media yang digunakan (Indartiwi et al., 2020). 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran digital interaktif adalah media yang berbasis teknologi digital 

yang dimaksudkan untuk memfasilitasi pembelajaran dengan memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat secara aktif dengan materi yang 

sedang dipelajarinya, melalui berbagai kegiatan seperti menjawab pertanyaan, 

mengklik objek, memilih jalur pembelajaran, dan menjalankan simulasi. Media 

ini tidak hanya menyediakan informasi dalam satu arah tetapi juga 

memungkinkan partisipasi peserta didik secara langsung. Selain fitur-fitur 

interaktif seperti tes, simulasi, dan permainan instruksional, media ini 

menggabungkan berbagai komponen multimedia, termasuk teks, foto, audio, 



19 
 

 
 

video, dan animasi. Interaktivitas yang ditawarkan bertujuan untuk 

meningkatkan keterlibatan peserta didik, meningkatkan pemahaman konkstual, 

dan mendorong kemandirian serta kreativitas di kelas. 

2.1.1.6. Manfaat Media Pembelajaran Digital Interaktif 

Media interaktif sangat penting dalam proses pembelajaran di era revolusi 

industri 4.0. Karena guru dapat menggunakan media tersebut untuk 

menyampaikan materi kepada peserta didik dengan lebih mudah dan membuat 

pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan (Indartiwi et al., 2020). Media 

memiliki banyak sekali ragam manfaat bagi proses belajar mengajar antara 

guru dan peserta didik dalam proses transfer ilmu demi tercapainya tujuan 

pembelajaran, serta untuk membantu mempermudah guru dalam menjelaskan 

kepada peserta didik dalam memahami materi pembelajaran (Fadilah et al., 

2023). Menurut (Hendra et al., 2023) media pembelajaran berbasis digital 

memiliki berbagai manfaat dan keuntungan, di antaranya: 

1. Kemudahan akses dan fleksibilitas: Media pembelajaran berbasis 

digital dapat diakses dengan mudah dari mana saja dan kapan saja, baik 

melalui komputer, tablet, maupun smartphone. Hal ini memberikan 

fleksibilitas dalam waktu dan tempat, sehingga peserta didik dapat 

belajar secara mandiri dan memilih waktu yang tepat untuk 

mempelajari materi. 

2. Interaktif dan visual: Media pembelajaran berbasis digital menawarkan 

pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan visual dengan 

menggunakan gambar, animasi, audio, dan video. Hal ini membuat 
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pembelajaran menjadi lebih menarik dan membantu peserta didik untuk 

memahami materi secara lebih baik. 

3. Personalisasi pembelajaran: Media pembelajaran berbasis digital dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan individu peserta didik. 

Hal ini memungkinkan peserta didik untuk belajar dengan ritme yang 

sesuai dengan kemampuan masing-masing, sehingga meningkatkan 

efektivitas belajar. 

4. Umpan balik instan: Media pembelajaran berbasis digital dapat 

memberikan umpan balik instan kepada peserta didik, baik melalui 

sistem penilaian otomatis atau melalui perangkat lunak yang dapat 

memberikan saran dan masukan yang berguna. Hal ini membantu 

peserta didik untuk memperbaiki kesalahan dan meningkatkan 

pemahaman mereka. 

5. Keterlibatan peserta didik yang lebih tinggi: Media pembelajaran 

berbasis digital dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 

proses belajar, dengan menyediakan forum diskusi online, game 

interaktif, dan berbagai aktivitas lain yang dapat meningkatkan 

motivasi dan minat peserta didik terhadap pembelajaran. 

6. Efisiensi dan penghematan biaya: Media pembelajaran berbasis digital 

dapat meningkatkan efisiensi dan penghematan biaya dalam 

pembelajaran, dengan mengurangi penggunaan buku teks dan 

memungkinkan guru untuk membuat materi pembelajaran yang dapat 

digunakan berulang kali. 



21 
 

 
 

Secara keseluruhan, manfaat media pembelajaran berbasis digital dapat 

membantu guru dan peserta didik dalam memperoleh informasi dan belajar 

dengan lebih efektif dengan memanfaatkan teknologi digital. 

2.1.2.  Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

2.1.2.1. Pengertian Pembelajaran IPAS 

Kurikulum baru yang disebut Merdeka Belajar diperkenalkan di Indonesia 

dengan tujuan untuk meningkatkan standar pendidikan dan membekali peserta 

didik untuk menghadapi tantangan global di masa mendatang. Salah satu fokus 

dari Kurikulum Merdeka Belajar adalah pengembangan keterampilan abad ke-

21, termasuk keterampilan dalam bidang lingkungan hidup (Suhelayanti et al., 

2023). Kurikulum Merdeka hadir memberikan tiga opsi untuk sekolah yaitu 

mandiri belajar, mandiri berubah dan mandiri berbagi, hal ini dibebaskan untuk 

sekolah mempelajari lebih dalam dari tiga opsi tersebut dan sekolah dapat 

memilih sesuai dengan kesiapan masing-masing sekolah. Oleh karena itu, 

sekolah dapat memilih tiga opsi yang ingin diterapkan kemudian masing-

masing sekolah mencoba untuk mengimplementasikan Kurikulum Merdeka di 

tiap sekolahnya dengan sebaik mungkin (Hasanah et al., 2023). 

Salah satu aspek penting dalam Kurikulum Merdeka untuk memperbaiki 

sistem pendidikan dasar di Indonesia adalah dengan adanya integrasi mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) ke 

dalam Imu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) (Ilham et al., 2024). Ciri khas 

dari Kurikulum Merdeka yaitu adanya penggabungan mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) menjadi Ilmu 
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Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada jenjang sekolah dasar. 

Penggabungan tersebut didasarkan atas pertimbangan bahwa peserta didik 

pada usia sekolah dasar cenderung melihat segala sesuatu secara utuh dan 

terpadu, serta masih dalam tahap berpikir konkret/sederhana, holistik dan 

komprehensif. Oleh karena itu, penggabungan mata pelajaran IPA dan IPS 

tersebut diharapkan dapat memicu peserta didik untuk dapat mengelola 

lingkungan alam dan sosial dalam satu kesatuan (Marwa et al., 2023). 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang 

mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta 

interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus 

sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya. Contoh 

materi yang diajarkan dalam IPAS meliputi keragaman hewan, fungsi bagian 

tubuh hewan, pengaruh interaksi antar makhluk hidup, dan pengaruh interaksi 

manusia dengan lingkungannya (Kemendikbud, 2022). Istilah IPA mengacu 

pada ilmu pengetahuan apa pun yang berhubungan dengan kejadian-kejadian 

bersifat kebendaan dan biasanya didasarkan pada temuan pengamatan dan 

eksperimen. Secara ilmiah ilmu pengetahuan alam memiliki konsep pemikiran 

dan pemahaman yang terpadu dalam pengembangan kemampuan berpikir 

sistematis dan analitis (Renggani & Priyanto, 2023). 

IPAS merupakan mata pelajaran yang ditujukan untuk membangun literasi 

sains. Tujuan dari mata pelajaran ini adalah untuk memperkuat peserta didik 

dalam mempelajari ilmu-ilmu alam dan sosial yang lebih kompleks. Dalam 

mempelajari lingkungan, peserta didik melihat fenomena alam dan sosial 



23 
 

 
 

sebagai fenomena yang saling terkait (Hasanah et al., 2023). Pendidikan IPAS 

memiliki peran dalam mewujudkan Profil Pelajar Pancasila sebagai gambaran 

ideal profil peserta didik Indonesia. IPAS membantu peserta didik 

menumbuhkan keingintahuannya terhadap fenomena yang terjadi di 

sekitarnya. Keingintahuan ini dapat memicu peserta didik untuk memahami 

bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia 

di muka bumi (Kemendikbud, 2022). 

2.1.2.2. Karakteristik Mata Pelajaran IPAS 

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan 

integrasi dari IPA dan IPS yang dirancang untuk memberikan pengalaman 

belajar yang holistik dan kontekstual bagi peserta didik. Menurut 

(Kemendikbud, 2022) dalam pembelajaran IPAS, ada 2 elemen utama yakni 

pemahaman IPAS (sains dan sosial), dan keterampilan proses. Pada elemen 

pemahaman IPAS (sains dan sosial), dijelaskan bahwa ilmu pengetahuan 

mengambil peran penting dalam mengembangkan teori-teori yang membantu 

kita memahami bagaimana dunia kita bekerja. Memiliki pemahaman IPAS 

merupakan bukti ketika seseorang memilih dan mengintegrasikan pengetahuan 

ilmiah yang tepat untuk menjelaskan serta memprediksi suatu fenomena atau 

fakta dan menerapkan pengetahuan tersebut dalam situasi yang berbeda. 

Pengetahuan ilmiah ini berkaitan dengan fakta, konsep, prinsip, hukum, teori 

dan model yang telah ditetapkan oleh para ilmuwan. Kemudian pada elemen 

keterampilan sosial, dijelaskan bahwa dalam pengajaran IPAS terdapat dua 

pendekatan pedagogis: pendekatan deduktif dan induktif. Dalam pembelajaran 



24 
 

 
 

IPAS, pembelajaran berbasis inkuiri memiliki peran penting dalam pendidikan 

sains. Terdapat enam keterampilan inkuiri yang perlu dimiliki peserta didik, 

yaitu; a) Mengamati, b) Mempertanyakan dan memprediksi, c) Menyusun dan 

melakukan penyelidikan, d) Memproses, menganalisis data dan informasi, e) 

Mengevaluasi dan refleksi, f) Mengomunikasikan hasil. 

Penggabungan mata pelajaran IPAS bertujuan untuk menyederhanakan 

pembelajaran serta menyesuaikan cara berpikir peserta didik SD yang 

cenderung melihat sesuatu secara menyeluruh. Adapun karakteristik mata 

pelajaran IPAS yang dikemukakan oleh (Nuryani et al., 2023) sebagai berikut: 

1. Pembelajaran IPAS menggunakan pendekatan yang integratif dengan 

menggabungkan mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) menjadi Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS).  

2. Pembelajaran IPAS mengacu kepada Profil Pelajar Pancasila.  

3. Bersifat kontekstual dan nyata, di mana materi pembelajaran dirancang 

agar dekat dengan kehidupan sehari-hari peserta didik.  

4. IPAS menerapkan pendekatan inkuiri dan berbasis proyek, yang 

mengajak peserta didik untuk aktif bertanya, mencari informasi, 

melakukan eksperimen sederhana, dan menyelesaikan masalah melalui 

kegiatan yang melibatkan observasi dan eksplorasi.  

5. Mata pelajaran IPAS mendorong penguatan literasi sains dan sosial.  

Dalam pembelajaran IPAS terdapat banyak teori yang tidak hanya harus 

dihapal peserta didik namun juga perlu dipahami, sehingga ingatan peserta 



25 
 

 
 

didik dapat lebih kuat dan dapat menerapkan ilmu yang diperoleh dalam 

menjalani kehidupan. Pada pembelajaran pengetahuan alam peserta didik bisa 

melakukan eksperimen dan pengamatan pada makhluk hidup untuk 

mendapatkan penemuan dan pengenalan dengan lingkungan, sementara pada 

aspek sosial peserta didik harus belajar mengenai lingkungan masyarakat 

khususnya dalam interaksi (Susilowati, 2022). Cakupan IPAS yang dipelajari 

di sekolah dasar tidak hanya berupa kumpulan fakta saja, tetapi juga proses 

perolehan fakta yang didasarkan pada kemampuan menggunakan pengetahuan 

dasar IPAS untuk memprediksi atau menjelaskan dan menyelesaikan berbagai 

fenomena yang berbeda (Suhelayanti et al., 2023). 

2.1.2.3. Tujuan Mata Pelajaran IPAS 

Dengan mempelajari IPAS, peserta didik dapat mengembangkan dirinya, 

sehingga sesuai dengan profil Pelajar Pancasila. Adapaun tujuan mata pelajaran 

IPAS yang dikemukakan dalam (Kemendikbud, 2022), sebagai berikut: 

1. Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu, sehingga peserta 

didik terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar manusia, 

memahami alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia. 

2. Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan lingkungan 

alam, mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak 

3. Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, 

merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata. 
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4. Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial dia 

berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan masyarakat 

berubah dari waktu ke waktu. 

5. Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk menjadi 

anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta memahami arti 

menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia, sehingga dia dapat 

berkontribusi dalam menyelesaikan permasalahan yang berkaitan 

dengan dirinya dan lingkungan di sekitarnya, serta mengembangkan 

pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam IPAS serta 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

2.1.3.  Materi Ciri-ciri Makhluk Hidup 

Materi tentang ciri-ciri makhluk hidup merupakan bagian penting dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) khususnya bagi 

peserta didik kelas III di sekolah dasar. Pengertian makhluk hidup sendiri 

merupakan organisme yang mampu menjalankan fungsi-fungsi kehidupan dan 

memiliki ciri-ciri seperti bernapas, bergerak, berkembangbiak, memerlukan 

makanan, mengalami pertumbuhan, dan peka terhadap rangsang. Hal tersebut 

yang membedakan antara makhluk hidup dengan benda mati.  

Menurut seorang ahli bernama Kimball, seperti yang dijelaskan dalam 

(Satriawati & Irman, 2019), ia mengemukakan bahwa makhluk hidup adalah 

sesuatu yang memiliki lima ciri-ciri. Ciri yang pertama adalah berevolusi. 

Berevolusi artinya makhluk hidup semestinya mengalami perubahan dalam 

fase hidupnya. Ciri yang kedua adalah responsif atau menanggapi rangsang, 
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seperti rangsang suara, sentuhan, dan lain sebagainya. Ciri yang ketiga adalah 

rumit, artinya memiliki struktur dan fungsi yang kompleks mulai dari tingkat 

sel hingga sistem organ. Ciri yang keempat adalah bereproduksi, artinya 

makhluk hidup dapat menciptakan keturunan baru. Ciri yang kelima adalah 

metabolisme, artinya makhluk hidup melakukan serangkaian reaksi kimiawi 

untuk menghasilkan energi. 

Makhluk hidup terbagi menjadi 3 macam yaitu, manusia, hewan, dan 

tumbuhan. Semua makhluk hidup memiliki ciri-ciri khusus. Menurut 

(Ramadhani, 2020) terdapat delapan ciri makhluk hidup yang membedakannya 

dengan benda mati, yaitu: 

1. Bernapas  

Semua makhluk hidup memerlukan oksigen untuk proses pernapasan. 

Proses pernapasan makhluk hidup berbeda beda, bergantung dari 

tempat hidup dan jenis makhluk hidup. Manusia bernapas dengan paru-

paru untuk memperoleh oksigen. Oksigen ini didapat melalui udara 

yang masuk ke hidung dan kemudian udara masuk ke paru-paru lalu 

dikeluarkan kembali melalui hidung. Tumbuhan bernapas dengan 

daunnya. Udara yang keluar masuk pada daun melalui stomata. Stomata 

adalah lubang kecil yang tersebar di permukaan daun. Kemudian hewan 

memiliki bermacam-macam alat pernapasan, yaitu paru-paru, insang, 

dan kulit. Hewan darat bernapas dengan paru-paru, hewan air bernapas 

dengan insang, dan cacing bernapas menggunakan permukaan kulitnya. 
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2. Memerlukan Makanan 

Makanan merupakan sumber energi yang dibutuhkan oleh makhluk 

hidup untuk aktivitas dan pertumbuhan. Makanan manusia berasal dari 

tumbuhan dan hewan. Makanan utama manusia adalah nasi. Nasi 

berasal dari tanaman padi. Adapun makanan yang berasal dari hewan 

adalah susu dan daging. Hewan pemakan tumbuhan (herbivora) 

misalnya; sapi, kambing, dan kerbau. Hewan pemakan daging 

(karnivora) misalnya; ular dan ikan hiu. Hewan pemakan tumbuhan 

sekaligus hewan (omnivora) misalnya; ayam makan ulat dan padi. 

3. Bergerak 

Bergerak merupakan salah satu ciri dari makhluk hidup. Oleh karena 

itu, manusia dan hewan dapat berpindah tempat. Manusia dan hewan 

bergerak dibantu oleh alat gerak, misalnya pada manusia memiliki 

tangan dan kaki, sedangkan hewan memiliki sayap, kaki, sirip, silia dan 

lain-lainnya. Tumbuhan melakukan gerakan, tapi gerakan yang tidak 

mudah untuk dilihat. Tumbuhan menggerak kan bagian-bagian 

tubuhnya dengan lambat. Batang bergerak menuju sinar matahari. 

Adapun akar bergerak ke dalam tanah untuk mencari air dan zat hara. 

4. Tumbuh dan Berkembang 

Pertumbuhan adalah proses bertambahnya ukuran tubuh makhluk 

hidup. Seperti manusia ketika bayi manusia lahir dalam ukuran kecil. 

Bayi ini tumbuh menjadi seorang anak. Setelah tumbuh dan 
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berkembang, anak menjadi orang dewasa. Kemudian orang dewasa 

terus berkembang menjadi orang tua atau lansia. 

5. Berkembang Biak 

Berkembang biak adalah proses menghasilkan keturunan untuk 

melestarikan jenisnya. Manusia berkembang biak dengan melahirkan. 

Hewan berkembang biak dengan bertelur dan melahirkan. Contoh 

hewan yang bertelur adalah ayam dan ikan. Contoh hewan yang 

melahirkan adalah kucing dan kambing. Tumbuhan berkembang biak 

dengan beberapa cara. Diantaranya dengan biji, tunas, umbi, dan akar 

tinggal. Pohon mangga berkembang biak dengan bijinya. Tanaman 

bambu dan pisang berkembang biak dengan tunas. Rumput 

berkembang biak dengan akar tinggal. Jahe, kunyit, dan lengkuas 

berkembang biak dengan umbi akar. 

6. Peka Terhadap Rangsang 

Semua makhluk hidup peka terhadap rangsang. Pada pagi hari, kita 

merasa dingin. Sebaliknya waktu siang hari, kita merasa panas. Kita 

dapat merasakan dingin dan panas karena memiliki indera yaitu kulit. 

Hewan dan tumbuhan juga peka terhadap rangsang. Tumbuhan putri 

malu akan mengatupkan daunnya bila disentuh. Siput akan 

bersembunyi di rumahnya ketika disentuh. 

7. Menyesuaikan Diri dengan Tempat Hidupnya (Adaptasi) 

Untuk bertahan hidup di lingkungannya, setiap makhluk hidup 

menyesuaikan diri dengan lingkungannya. Makhluk hidup tidak dapat 
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lepas dari tempat hidupnya. Oleh karena itu, makhluk hidup harus 

menyesuaikan diri. Proses penyesuaian diri ini disebut adaptasi. 

Adaptasi ini dilakukan supaya makhluk hidup dapat bertahan hidup. 

8. Mengeluarkan Zat Sisa 

Proses kehidupan menghasilkan zat sisa yang harus dikeluarkan dari 

tubuh. Manusia mengeluarkan keringat, urin, dan karbon dioksida 

melalui pernapasan. Hewan juga mengeluarkan zat sisa melalui urin 

dan feses, sedangkan tumbuhan mengeluarkan oksigen dan uap air. 

2.1.4.  Pengembangan Aplikasi Articulate Storyline 3 

Dalam era digital saat ini, teknologi informasi dan komunikasi telah 

menjadi bagian integral dalam dunia pendidikan. Salah satu aspek penting 

dalam pendidikan adalah penggunaan media pembelajaran yang efektif dan 

menarik. Media pembelajaran yang baik dapat membantu meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran dan memotivasi mereka 

untuk belajar lebih giat. Salah satu software atau perangkat lunak yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif adalah 

Articulate Storyline 3. 

Articulate Storyline 3 merupakan software atau perangkat lunak yang 

dirancang khusus untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis komputer. Menurut (Juhaeni et al., 2021), Articulate Storyline 3 adalah 

perangkat lunak yang memiliki fungsi sebagai pendukung pembelajaran yang 

mirip dengan Microsoft PowerPoint dengan sistem e-learning. Output dari 

Articulate Storyline 3 berupa HTML5, CD, .swf, .exe, dan website. Perangkat 
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lunak ini memiliki fitur yang mudah dioperasikan dan didesain dengan 

menggabungkan visual, audio, dan audio visual sebagai multimedia interaktif, 

serta dilengkapi dengan ikon animasi yang dapat dipilih sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. 

Articulate Storyline 3 dihadirkan sebagai software atau perangkat lunak 

dalam pembuatan media pembelajaran interaktif yang mudah dan 

menyenangkan. Articulate Storyline 3 adalah alat e-learning (perangkat lunak) 

yang dapat digunakan untuk membantu membangun konten pembelajaran 

interaktif. Output yang dapat dihasilkan Articulate Storyline 3 bervariasi 

tergantung pada format pengguna IOS, Android dan PC. Hasil Articulate 

Storyline 3 memungkinkan pengguna mengaksesnya dengan mudah dan bebas 

tanpa menggunakan PC besar (Leztiyani, 2021). 

Pengembangan media pembelajaran interaktif yang menggunakan 

perangkat lunak Articulate Storyline 3 memiliki banyak keunggulan, sehingga 

tepat digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan interaksi 

aktivitas dan pemahaman peserta didik. Articulate Storyline 3 dapat 

memberikan kemudahan desain dan pengoperasian ketika pembelajaran, 

menambah pemahaman peserta didik dengan menyisipkan materi dengan 

memanfaatkan fitur berupa tulisan, suara, dan video mengenai materi yang 

diajarkan. Articulate Storyline 3 dapat digunakan sebagai perangkat lunak 

untuk membantu dalam pembuatan media pembelajaran yang interaktif kepada 

peserta didik (Juhaeni et al., 2021). 
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Dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital, 

pemanfaatan teknologi menjadi hal yang tidak terhindarkan. Salah satu 

perangkat lunak yang efektif untuk menciptakan media pembelajaran interaktif 

adalah Articulate Storyline 3. Menurut Nurjannah, seperti yang dikutip dalam 

Khusnah et al., (2020), bahwa Articulate Storyline 3 memiliki empat fitur 

utama yang berguna dalam membuat media pembelajaran interaktif, yakni: 

1. Fitur untuk mendesain media pembelajaran interaktif yang disebut 

articulate storyline engage. 

2. Fitur untuk mendesain soal-soal interaktif yang memiliki berbagai 

macam variasi mulai dari pilihan ganda, menjodohkan, benar-salah, dan 

masih banyak lagi. Fitur ini dinamakan articulate storyline Quiz Maker. 

3. Fitur untuk menggabungkan hasil articulate storyline engage dan quiz 

maker yang dinamakan articulate storyline presenter. 

4. Fitur yang dapat digunakan untuk mengedit video dan rekaman suara 

yang disebut articulate storyline video encoder. Pada fitur ini kita dapat 

memotong bagian video ataupun rekaman suara yang ingin dihapus, 

kita juga bisa mengedit tingkat suara dari video dan rekaman yang kita 

masukkan, serta kita pun dapat melakukan rekaman suara langsung 

dalam fitur ini. 

Dalam mengembangkan media pembelajaran digital interaktif, peneliti 

menggunakan perangkat lunak Articulate Storyline 3, di mana software media 

yang peneliti kembangkan berupa aplikasi yang dapat diakses melalui 

perangkat android. Di dalam aplikasi tersebut, pengguna dapat berinteraksi 
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langsung dengan materi melalui game, simulasi, dan permainan edukatif yang 

menyenangkan, serta berbagai aktivitas lain yang dapat meningkatkan motivasi 

dan minat peserta didik terhadap pembelajaran.  

Proses pengembangan aplikasi menggunakan Articulate Storyline 3 

umumnya mengikuti model pengembangan perangkat lunak yang sistematis. 

Salah satu model yang sering digunakan adalah model ADDIE, yang terdiri 

dari lima tahap utama: 

1. Analisis (Analyze): Pada tahap ini, dilakukan identifikasi kebutuhan 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta karakteristik peserta didik dan 

materi ajar. 

2. Desain (Design): Tahap ini melibatkan penyusunan struktur dan alur 

media pembelajaran, termasuk pemilihan jenis interaksi, penentuan 

elemen multimedia yang digunakan, serta desain antarmuka pengguna. 

3. Pengembangan (Develop): Pada tahap ini, dilakukan pembuatan dan 

pengintegrasian elemen-elemen multimedia ke dalam Articulate 

Storyline 3, serta pembuatan interaksi dan navigasi yang sesuai dengan 

desain yang telah disusun. 

4. Implementasi (Implement): Tahap ini mencakup uji coba media 

pembelajaran yang telah dikembangkan kepada peserta didik untuk 

memastikan fungsionalitas dan efektivitasnya. 

5. Evaluasi (Evaluate): Pada tahap ini, dilakukan penilaian terhadap 

kualitas media pembelajaran berdasarkan umpan balik dari peserta 

didik dan guru, serta dilakukan revisi dan perbaikan apabila diperlukan. 
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2.2. Penelitian yang Relevan 

Adapun beberapa penelitian sebelumnya yang relevan dengan penelitian 

ini adalah sebagai berikut:   

1. Penelitian yang telah dilakukan oleh Nur Intan Permata S, Idawati, dan 

Muhammad Nawir (2024) dari Universitas Muhammadiyah Makassar 

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Digital Interaktif 

pada Mata Pelajaran IPS di Sekolah Dasar”, menunjukan bahwa media 

pembelajaran digital interaktif yang dikembangkan dinyatakan sangat 

valid untuk diimplementasikan di kelas. Dengan mendapatkan 

penilaian dari ahli media sebesar 91,5% dengan kriteria sangat valid, 

dari ahli materi sebesar 96,5% dengan kriteria sangat valid. Media 

pembelajaran digital interaktif yang dikembangkan secara keseluruhan 

juga dinyatakan efektif. Dengan mendapatakan penilaian dari observer 

sebesar 92,5% pada uji coba kelompok kecil, dan sebesar 100% pada 

uji coba kelompok besar. Kemudian penilaian dari guru sebesar 92,5% 

pada uji coba kelompok kecil, dan sebesar 100% pada uji coba 

kelompok besar. Adapun penilaian observasi sikap siswa pada uji coba 

kelompok kecil sebesar 94%, dan pada uji coba kelompok besar adalah 

100% (S et al., 2024). Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian 

yang dilakukan peneliti terletak pada hasil produk yang dikembangkan 

yaitu berupa aplikasi berbasis android, sedangkan perbedaan penelitian 

tersebut dengan penelitian yang dilakukan peneliti terletak pada model 

pengembangan yang digunakan, di mana pada penelitian tersebut 

menggunakan model pengembangan ASSURE, sedangkan penelitian 
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yang dilakukan peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE. 

Kemudian perbedaan yang lainnya terletak pada subjek penelitian, 

lokasi penelitian, dan penggunaan software atau perangkat lunak yang 

digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran digital 

interaktif. 

2. Penelitian yang telah dilakukan oleh Gede Cris Smaramanik Dwiqi, I 

Gede Wawan Sudatha, dan Adrianus I Wayan Ilia Yuda Sukmana (2020) 

dari Universitas Pendidikan Ganesha yang berjudul “Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran IPA untuk Siswa 

SD Kelas V”, menunjukkan bahwa hasil penilaian produk multimedia 

pembelajaran interaktif berada pada kualifikasi sangat baik dan layak 

digunakan untuk menunjang proses pembelajaran di kelas. Dengan 

mendapatkan penilaian dari ahli isi mata pelajaran IPA sebesar 97,33% 

dengan kualifikasi sangat baik, dari ahli desain pembelajaran sebesar 

100% dengan kualifikasi sangat baik, dari ahli media pembelajaran 

sebesar 98% dengan kualifikasi sangat baik, dan uji coba perorangan 

dan kelompok kecil dengan menggunakan metode pengumpulan data 

kuesioner mendapatkan hasil sebesar 96,76% dengan kualifikasi sangat 

baik, di mana penilaian tersebut dikonversi melalui tingkat pencapaian 

skala 5 (Dwiqi et al., 2020). Persamaan penelitian tersebut dengan 

penelitian yang dilakukan peneliti yaitu terletak pada penggunaan 

model pengembangan ADDIE dan mata pelajaran yang digunakan, 

sedangkan perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian yang 
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dilakukan peneliti terletak pada subjek penelitian, lokasi penelitian, dan 

penggunaan software atau perangkat lunak yang digunakan dalam 

mengembangkan media pembelajaran digital interaktif.  

3. Penelitian yang telah dilakukan oleh Erwin Putera Permana dan Desy 

Nourmavita (2017) dari Universitas Nusantara PGRI Kediri yang 

berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif pada Mata Pelajaran 

IPA Materi Mendeskripsikan Daur Hidup Hewan di Lingkungan Sekitar 

Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”, menunjukkan bahwa hasil penilaian 

kelayakan media pembelajaran multimedia interaktif daur hidup hewan 

dari aspek keseluruhan berdasarkan persentase penilaian kelayakan 

berada pada kategori sangat layak dijadikan sebagai media 

pembelajaran ilmu pengetahuan alam untuk siswa kelas IV SD, dan 

dapat dikatakan bahwa siswa sangat menyukai media ini. Dengan 

mendapatkan penilaian persentase dari ahli materi sebesar 89,8% 

dengan kriteria sangat baik dan sangat layak, dari ahli media sebesar 

91,6% dengan kriteria sangat baik dan sangat layak, dari ahli praktisi 

pembelajaran SDN Krecek 3 sebesar 95,9% dengan kriteria sangat baik 

dan sangat layak, dari ahli praktisi pembelajaran SDN Negeri Tunglur 

sebesar 98,4% dengan kriteria sangat baik dan sangat layak, dan 

respons siswa mengenai media pembelajaran interaktif sebesar 97% 

(Permana & Nourmavita, 2017). Persamaan penelitian tersebut dengan 

penelitian yang dilakukan penu yaitu terletak pada penggunaan model 

pengembangan ADDIE, sedangkan perbedaan penelitian tersebut 
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dengan penelitian yang dilakukan peneliti terletak pada subjek 

penelitian, lokasi penelitian, materi yang digunakan, dan penggunaan 

software atau perangkat lunak yang digunakan dalam mengembangkan 

media pembelajaran digital interaktif. 

4. Penelitian yang telah dilakukan oleh Nadia Legina, dan Prima Mutia 

Sari (2022) dari Universitas Muhammadiyah Prof. Dr. Hamka yang 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Articulate 

Storyline Berbasis Keterampilan Berpikir Kritis pada Pembelajaran IPA 

bagi siswa Sekolah Dasar”, menunjukkan bahwa hasil validasi media 

pembelajaran interaktif Articulate Storyline berbasis keterampilan 

berpikir kritis layak untuk diuji cobakan. Dengan mendapatkan 

penilaian dari ahli materi pada aspek materi dengan persentase 90%, 

aspek pembelajaran 92%, aspek bahasa 100%, dan aspek berpikir kritis 

80%, di mana semua penilaian aspek tersebut termasuk ke dalam 

kategori sangat layak. Dengan demikian rata-rata persentase yang 

didapat dari validator ahli materi adalah 91% dengan kategori sangat 

layak. Kemudian mendapatkan penilaian dari ahli media pada aspek 

tampilan dengan persentase 91%, dan aspek pemprograman sebesar 

90% di mana keduanya termasuk ke dalam kategori sangat layak, 

sehingga rata-rata persentase yang didapat dari validator media adalah 

91% dengan kategori sangat layak. Adapun hasil penilaian pendidik 

terhadap media tersebut, pada aspek media memperoleh persentase 

89%, dan aspek pembelajaran memperoleh persentase 98% di mana 
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keduanya termasuk kategori sangat baik, sehingga rata-rata yang 

diperoleh dari respons pendidik persentasenya sebesar 93%. Kemudian 

respons siswa kelas V terhadap media tersebut, pada aspek 

pembelajaran mendapatkan persentase 88%, dan aspek media 

memperoleh persentase 90% di mana keduanya termasuk ke dalam 

kategori sangat baik. Dengan demikian rata-rata yang diperoleh dari 

respons siswa persentasenya 89% dengan kategori sangat baik (Legina 

& Sari, 2022). Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang 

dilakukan peneliti yaitu terletak pada penggunaan model 

pengembangan ADDIE, mata pelajaran, dan software atau perangkat 

lunak yang digunakan untuk pengembangan media, sedangkan 

perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian yang dilakukan peneliti 

terletak pada subjek penelitian, lokasi penelitian, hasil produk yang 

dikembangkan, dan terdapat aspek teoritis yang melandasi 

pengembangan media tersebut. 

2.3. Kerangka Berpikir 

Dalam dunia pendidikan saat ini, penggunaan teknologi digital sebagai 

media pembelajaran telah menjadi kebutuhan untuk menunjang proses belajar-

mengajar yang lebih efektif dan menyenangkan, khususnya di jenjang sekolah 

dasar. Mata pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial), yang 

merupakan integrasi antara sains dan ilmu sosial, mengharuskan peserta didik 

untuk memahami konsep-konsep abstrak seperti ciri-ciri makhluk hidup, 
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kebutuhan dasar, dan habitatnya. Materi tersebut menuntut adanya media yang 

dapat membantu peserta didik belajar secara visual, interaktif, dan bermakna. 

Namun, berdasarkan observasi awal di SDN Tegalarum 1, proses 

pembelajaran IPAS masih didominasi dengan penggunaan buku LKS dan video 

pembelajaran saja, tanpa dukungan media pembelajaran yang inovatif. Hal ini 

mengakibatkan kurangnya minat dan interaksi peserta didik, serta rendahnya 

pemahaman terhadap materi ciri-ciri makhluk hidup, karena pembelajaran 

berlangsung secara pasif dan kurang menarik. Melihat kondisi tersebut, maka 

diperlukan sebuah pengembangan media pembelajaran digital interaktif yang 

khusus dirancang untuk materi ciri-ciri makhluk hidup di kelas III SDN 

Tegalarum 1.  

Media pembelajaran digital interaktif tidak hanya untuk menyampaikan 

materi saja, tetapi juga memberi ruang bagi peserta didik untuk berinteraksi 

langsung melalui tampilan visual, suara, animasi, hingga aktivitas sederhana 

yang membuat mereka merasa terlibat dalam proses belajar. Media interaktif 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna, 

serta memungkinkan terjadinya proses belajar yang lebih mendalam. Dengan 

pengembangan media pembelajaran digital interaktif ini, diharapkan terjadi 

peningkatan kualitas pembelajaran IPAS, baik dari segi proses maupun hasil 

belajar peserta didik. Adapun kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat 

digambarkan sebagai berikut: 
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Gambar 2. 1 Bagan Kerangka Berpikir  

Guru hanya mengandalkan 
materi dari buku dan video 
pembelajaran saja, peserta 

didik kesulitan dalam 
memahami materi yang 

diajarkan, kurangnya interaksi 
antara peserta didik dengan 

pembelajaran.

Guru membutuhkan media 
pembelajaran interaktif untuk 

meningkatkan kualitas 
pembelajaran, dan peserta didik 

membutuhkan media 
pembelajaran digital interaktif 
agar mudah memahami materi 

ciri-ciri makhuk hidup dan lebih 
terlibat dalam pembelajaran.

Melalui media pembelajaran 
digital interaktif, diharapkan 
dapat meningkatkan minat 

belajar dan pemahaman 
peserta didik, dan guru 

memiliki media yang menarik 
dan variatif.

Mengembangkan media 
pembelajaran digital interaktif 

untuk membantu 
meningkatkan pemahaman 

peserta didik kelas 3 terhadap 
materi ciri-ciri makhluk 

hidup.

Media pembelajaran digital 
interaktif divalidasi oleh ahli 
media, ahli bahasa, dan ahli 

materi.

Hasil produk
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1. Desain Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Tegalarum 1 dengan menggunakan 

jenis metode penelitian dan pengembangan, atau biasa disebut dengan 

penelitian Research and Development (R&D). Menurut (Sugiyono, 2017), 

metode penelitian R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Metode ini bertujuan untuk menghasilkan produk melalui proses penemuan 

potensi masalah, mendesain dan mengembangkan suatu produk sebagai solusi 

terbaik. Adapun menurut (Batubara, 2020), metode penelitian Research and 

Development (R&D) adalah suatu proses memproduksi dan mengembangkan 

media pembelajaran melalui proses penelitian, sehingga dapat menghasilkan 

media pembelajaran yang valid dan dinilai layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Metode penelitian R&D dapat dilaksanakan dengan pendekatan 

penelitian kombinasi, di mana data penelitiannya terdiri dari data kuantitatif 

dan kualitatif. 

Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran 

digital interaktif yang berisi tentang materi ciri-ciri makhluk hidup untuk kelas 

III SDN Tegalarum 1, dengan menggunakan model ADDIE. Tahapan model 

pengembangan ADDIE meliputi Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Model ini biasa digunakan untuk 



42 
 

 
 

pengembangan produk atau model desain pembelajaran. Menurut (Waruwu, 

2024), model ADDIE banyak diterapkan sebagai salah satu alternatif untuk 

pengembangan produk atau model tertentu dalam pembelajaran. Kelebihan 

dari model ini adalah produk atau model yang dihasilkan dipastikan valid 

karena setiap tahapan harus berdasarkan proses analisis yang mendalam, 

desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Model ini juga lebih 

sistematis dan terstruktur. Setiap tahapan dilakukan evaluasi sebelum 

dilanjutkan ke tahapan berikutnya. 

3.2. Prosedur Penelitian 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri 

dari lima tahap sistematis: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan 

Evaluasi. Model ini dipilih karena kesesuaiannya dalam merancang dan 

mengembangkan media pembelajaran yang efektif dan efisien. Berikut adalah 

penjelasan mengenai tahapan dalam model pengembangan ADDIE: 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Model Pengembangan ADDIE 

1. Analysis (Analisis) 

Pada tahap awal, peneliti melakukan analisis kinerja dan analisis 

kebutuhan terhadap guru dan peserta didik kelas III, yang dilakukan 

saat observasi pra penelitian di SDN Tegalarum 1. Data analisis 

dikumpulkan melalui observasi langsung, wawancara, dan diskusi. 

Pada tahap analisis ini, peneliti melakukan indentifikasi terhadap 

Analysis
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Design
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Development
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Implementation
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kesenjangan antara pemahaman peserta didik saat ini dan hasil 

pembelajaran yang diharapkan, kemudian merumuskan solusi efektif 

untuk mengatasi permasalahan tersebut. Selain itu, peneliti juga 

mengkaji karakteristik peserta didik yang meliputi pemahaman awal, 

gaya belajar, dan motivasi. Hal itu bertujuan untuk memastikan desain 

produktepat dan sesuai dengan kebutuhan. Setelah memperoleh solusi 

untuk mengatasi permasalah tersebut, maka dapat ditentukan tujuan 

pembelajaran yang spesifik sebagai tolak ukur keefektifan produk. 

2. Design (Desain) 

Pada tahap ini, peneliti menyusun desain media pembelajaran yang 

mencakup pemilihan konten materi yang sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik untuk mengatasi permasalahan yang ada, penetapan 

tujuan pembelajaran, serta pembuatan storyboard sebagai gambaran 

visual dari media pembelajaran yang dikembangkan. Dalam penelitian 

ini, media pembelajaran yang dikembangkan berbasis digital interaktif. 

Oleh karena itu, diperlukan pemilihan format dan elemen visual yang 

menarik guna meningkatkan interaksi peserta didik selama proses 

pembelajaran. Dengan demikian, diharapkan pembelajaran menjadi 

lebih aktif dan efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap materi yang disampaikan. 

3. Development (Pengembangan) 

Setelah merancang konsep media pembelajaran dan menyusun materi, 

tahap selanjutnya adalah pengembangan media. Pada tahap ini, peneliti 
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membuat serta mengintegrasikan elemen-elemen multimedia ke dalam 

perangkat lunak Articulate Storyline 3. Setelah produk selesai 

dikembangkan, dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media 

untuk memastikan kelayakan media. Validasi ini bertujuan untuk 

memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah 

memenuhi standar kelayakan baik dari segi isi maupun tampilan visual 

dan teknis. Hasil dari validasi tersebut menjadi dasar untuk melakukan 

revisi atau penyempurnaan sebelum media diimplementasikan secara 

luas.  

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan produk yang telah 

dikembangkan. Setelah selesai dikembangkan dan divalidasi oleh para 

ahli, kemudian hasil produk tersebut diimplementasikan dalam 

kegiatan pembelajaran bersama guru dan peserta didik kelas III SDN 

Tegalarum 1. Pada tahap ini, peneliti melakukan uji coba produk 

dengan skala kecil terlebih dahulu. Uji coba skala kecil ini dilaksanakan 

dengan melibatkan sejumlah peserta didik dari kelas III SDN 

Tegalarum 1, yang bertujuan untuk mengumpulkan data awal mengenai 

efektivitas dan kelayakan produk pembelajaran yang dikembangkan. 

Apabila dalam proses implementasi ditemukan kendala teknis, hal 

tersebut dapat dijadikan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan 

penyempurnaan. Setelah produk dinyatakan layak, maka dilakukan uji 

coba skala besar kepada seluruh peserta didik dari kelas III SDN 
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Tegalarum 1. Tahap implementasi ini bertujuan untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran digital 

interaktif yang telah peneliti kembangkan. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap media pembelajaran digital 

interaktif yang telah dikembangkan. Evaluasi dilakukan untuk 

mengetahui sejauh mana media tersebut mampu mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan, serta untuk mengidentifikasi 

aspek-aspek yang perlu diperbaiki. Proses evaluasi ini didasarkan pada 

data penilaian yang diperoleh dari peserta didik dan guru kelas III SDN 

Tegalarum 1 sebagai penggguna langsung media pembelajaran. Hasil 

dari tahap evaluasi ini menjadi dasar penting untuk melakukan 

perbaikan atau penyempurnaan media. Apabila ditemukan aspek yang 

belum optimal, maka revisi dapat dilakukan agar media semakin sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik dan konteks pembelajaran. 

3.3. Desain Rancangan Produk 

Pada tahap desain rancangan produk, peneliti merancang media 

pembelajaran digital interaktif yang dikembangkan dengan menyesuaikan 

kebutuhan peserta didik kelas III SDN Tegalarum 1. Produk yang peneliti 

kembangkan yaitu media pembelajaran digital interaktif berupa aplikasi 

pembelajaran yang berbasis android. Proses pengembangan media tersebut 

menggunakan perangkat lunak Articulate Storyline 3. Berikut ini desain 

rancangan produk yang peneliti kembangakan: 
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3.3.1.  Tampilan awal 

Pada tampilan awal aplikasi, terdapat judul materi pembelajaran yaitu 

pembelajaran IPAS materi ciri-ciri makhluk hidup, serta terdapat tombol 

login untuk masuk ke dalam aplikasi. Untuk masuk ke dalam aplikasi, 

peserta didik harus login terlebih dahulu dengan memasukan nama dan 

nomor absen.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 2 Tampilan Awal 

3.3.2. Tampilan tombol fungsi 

Pada bagian tombol fungsi berisi tentang penjelasan fungsi dari setiap 

tombol yang ada pada aplikasi, seperti tombol home, next, dan lain-lain. 

Tombol ini dapat mempermudah peserta didik dalam menjalankan aplikasi 

pembelajaran. 

  

Selamat Datang di Aplikasi 

Pembelajaran IPAS 

Login 

Kelas III 
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Gambar 3. 3 Tampilan Tombol Fungsi 

3.3.3.  Tampilan menu 

Pada tampilan menu terdapat beberapa komponen isi dari aplikasi, seperti 

capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi, latihan soal, game, 

dan profil pengembang. Bagian menu, terdapat tombol home untuk 

mengakhiri aplikasi, dan terdapat tombol next untuk melanjutkan ke 

halaman berikutnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 4 Tampilan Menu 
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3.3.4. Tampilan capaian pembelajaran 

Pada bagian capaian pembelajaran, dijelaskan tentang kompetensi yang 

diharapkan atau dicapai oleh peserta didik pada akhir pembelajaran.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 5 Tampilan Capaian Pembelajaran 

3.3.5.  Tampilan tujuan pembelajaran 

Pada bagian ini, terdapat penjelasan mengenai tujuan dari pembelajaran 

IPAS materi ciri-ciri makhluk hidup. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 6 Tampilan Tujuan Pembelajaran 
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3.3.6.  Tampilan materi 

Pada tampilan materi, disajikan materi tentang ciri-ciri makhluk hidup 

untuk kelas III SD, seperti bernapas, bergerak, membutuhkan makanan, 

berkembang biak, tumbuh dan berkembang, adaptasi, dan lain-lain. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 7 Tampilan Materi 

3.3.7.  Tampilan latihan soal 

Setelah mempelajari materi ciri-ciri makhluk hidup, pada bagian ini 

terdapat latihan soal yang dapat dikerjakan oleh peserta didik. Latihan soal 

ini hanya sekadar percobaan saja tidak mendapatkan skor apapun.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 8 Tampilan Latihan Soal 
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3.3.8.  Tampilan game 

Peserta didik disediakan game berupa soal tentang materi ciri-ciri makhluk 

hidup yang telah dipelajari. Pada bagian game ini, peserta didik 

memperoleh skor setelah selesai mengerjakan soal. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 9 Tampilan Game 

3.3.9.  Tampilan profil pengembang 

Pada bagian ini terdapat profil pengembang dari aplikasi pembelajaran 

mata pelajaran IPAS mater ciri-ciri makhluk hidup. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 10 Tampilan Profil Pengembang 
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3.4. Sumber Data dan Subjek Penelitian 

3.4.1. Sumber Data 

Sumber data awal dalam penelitian ini diperoleh melalui observasi dan 

wawancara langsung dengan guru kelas III, yaitu Bapak Shofa Nur 

Aufa, S.Pd., serta peserta didik kelas III SDN Tegalarum 1. 

3.4.2. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah satu orang guru dan peserta didik 

kelas III SDN Tegalarum 1, yang berjumlah sebanyak 20 peserta didik. 

Guru dipilih sebagai subjek karena berperan langsung dalam 

pelaksanaan pembelajaran dan dapat memberikan penilaian terhadap 

kepraktisan serta kebermanfaatan media.  

3.5. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan cara yang digunakan dalam 

pengambilan data penelitian. Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data 

yang peneliti gunakan yaitu berupa angket (kuesioner). Menurut (Sugiyono, 

2017), angket (kuesioner) merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 

responden untuk dijawabnya. Adapun responden pada penelitian ini adalah 

validator ahli, peserta didik, dan guru. Pada teknik pengumpulan data, peneliti 

menggunakan pendekatan mixed methods (kombinasi), yaitu pendekatan 

kualitatif dan pendekatan kuantitatif. Pendekatan kualitatif datanya didapatkan 

dari penilaian berupa kritik dan saran dari validator tentang kualitas dan 

kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Sementara itu, 
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pendekatan kuantitatif datanya didapatkan dari angket hasil validasi ahli, hasil 

respons peserta didik, dan hasil respons guru. 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan instrumen 

angket berbasis skala Likert, di mana penilaian dilakukan melalui lima pilihan 

jawaban dalam bentuk checklist. Adapun kisi-kisi angket sebagai berikut: 

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Lembar Angket Validasi Ahli 

No. Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

Nomor 

Butir 

1. Desain 

Tampilan 

Kualitas visual media  2 1,2 

2. Penggunaan Kemudahan akses dan fleksibilitas 1 3 

  Efisiensi dalam penggunaan media 1 4 

3. Penyajian Tingkat interaktivitas 2 5,6 

  Umpan balik instan 1 7 

  Keterlibatan peserta didik 1 8 

  Penggunaan bahasa 1 9 

4. Kelayakan 

isi 

Kesesuaian materi 3 10,11,12 

  Penyajian materi 3 13,14,15 

 

Selain memperoleh data validasi dari para ahli, peneliti juga 

mengumpulkan data respons dari peserta didik dan guru kelas III SDN 

Tegalarum 1 sebagai pengguna media pembelajaran yang telah peneliti 

dikembangkan. Data respons ini bertujuan untuk menilai tingkat kepraktisan 

dan efektivitas media tersebut dalam mendukung proses pembelajaran. Adapun 

kisi-kisi lembar angket untuk guru kelas III SDN Tegalarum 1 sebagai berikut: 
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Tabel 3. 2 Kisi-kisi Lembar Angket Respons Guru 

No. Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

Nomor 

Butir 

1. Desain 

Tampilan 

Kualitas visual media  3 1,2,3 

2. Penggunaan Kemudahan akses dan fleksibilitas 2 4,5 

3. Penyajian Tingkat interaktivitas 2 6,7 

  Penggunaan bahasa 1 8 

4. Kelayakan 

isi 

Kesesuaian materi 2 9,10 

 

Sementara itu, untuk mengetahui respons peserta didik terhadap media 

pembelajaran digital interaktif yang dikembangkan, disusun lembar angket 

khusus bagi peserta didik kelas III SDN Tegalarum 1. Lembar angket ini 

disesuaikan dengan tingkat perkembangan dan kemampuan berpikir peserta 

didik. Adapun kisi-kisi angket yang digunakan adalah sebagai berikut: 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Lembar Angket Respons Peserta Didik 

No. Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

Nomor 

Butir 

1. Desain 

Tampilan 

Kualitas visual media  2 1,2 

2. Penggunaan Kemudahan akses dan fleksibilitas 2 3,4 

3. Penyajian Tingkat interaktivitas 2 5,6 

  Penggunaan bahasa 1 7 

  Keterlibatan peserta didik 2 8,9 

4. Kelayakan 

isi 

Kesesuaian materi 1 10 

 



54 
 

 
 

3.6. Uji Kelayakan 

Uji kelayakan media pembelajaran digital interaktif dilakukan untuk 

memastikan bahwa produk yang dikembangkan layak dan sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. Uji kelayakan media pembelajaran digital interaktif 

ini bertujuan untuk mengevaluasi kualitas media dari berbagai aspek, seperti 

materi, desain, dan interaktivitas, sebelum diimplementasikan secara luas 

dalam proses pembelajaran. Dalam penelitian ini, uji kelayakan media 

dilakukan melalui validasi oleh para ahli, yaitu Ibu Yunita Sari, S.Pd., M.Pd. 

dan Ibu Nuhyal Ulia, S.Pd., M.Pd.. Penilaian ini dilakukan menggunakan 

instrumen angket berbasis skala Likert untuk mengukur aspek-aspek seperti 

keakuratan materi, kesesuaian desain, dan kemudahan penggunaan.  

3.7. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan tahapan penting dalam penelitian. Dalam 

penelitian ini, peneliti menggunakan teknik analisis data kuantitatif dan 

kualitatif. Pada teknik analisis data kuantitatif, data yang telah diperoleh dari 

hasil penilaian menggunakan angket oleh validasi ahli, respons peserta didik, 

dan respons guru, diolah dengan menggunakan data statistik. Adapun pada 

teknik analisis data kualitatif, peneliti menganalisis data statistik yang telah 

diperoleh dari hasil penilaian menggunakan angket oleh validasi ahli, respons 

peserta didik, dan respons guru, dengan mendeskripsikan hasil data tersebut 

untuk menarik kesimpulan terkait kelayakan dan kepraktisan media 

pembelajaran digital interaktif yang telah peneliti kembangkan. Berikut ini 

adalah teknik analisis data yang peneliti lakukan:  
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3.7.1. Analisis data kelayakan media 

Analisis kelayakan media pembelajaran digital interaktif dilakukan 

melalui proses validasi oleh para ahli. Proses validasi ini menggunakan 

instrumen angket berbasis skala Likert, di mana penilaian dilakukan 

melalui lima pilihan jawaban dalam bentuk checklist. Adapun pedoman 

penskoran pada angket sebagai berikut: 

Tabel 3. 4 Pedoman Penskoran Angket Validasi Ahli 

Skor Kriteria 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Netral 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

 

Setelah memperoleh skor dari validator ahli, kemudian skor tersebut 

diolah dengan menggunakan rumus statistik untuk mengetahui tingkat 

kevalidan media. Menurut (Kartikaningrum & Muhtarom, 2024), 

proses perhitungan yang tepat dalam menentukan kevalidan media 

dapat menggunakan beberapa rumus, salah satunya yaitu rumus Aiken’s 

V. Oleh karena itu, dalam penelitian ini uji validitas isi media 

pembelajaran dilakukan dengan menggunakan rumus Aiken’s V, 

sebagai berikut: 
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𝑉 =
∑ 𝑠

{𝑛(𝑐 − 1)}
 

Keterangan: 

V = nilai validitas 

s  = r – lo 

r  = skor yang diberikan oleh penilai 

lo = skor penilaian terendah 

n = Jumlah rater/validator 

c  = Jumlah kategori rating 

Selanjutnya, hasil dari koefisien validitas isi tersebut, diinterpretasi 

tingkat kevalidan medianya dengan mengacu pada tabel kriteria 

kevalidan sebagai berikut: 

Tabel 3. 5 Kriteria Kevalidan Media 

Koefisien Korelasi Interpretasi Validitas 

> 0,80 Sangat Valid 

0,60 ≤ V < 0,80 Valid 

0,40 ≤ V < 0,60 Cukup Valid 

0 ≤ V < 0,40 Tidak valid 

Sumber: (Nabila et al., 2021) 

3.7.2. Analisis data kepraktisan media 

Analisis kepraktisan bertujuan untuk menilai sejauh mana media 

pembelajaran yang dikembangkan dapat diterapkan dengan mudah dan 

efektif dalam proses pembelajaran. Analisis kepraktisan media 
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pembelajaran digital interaktif dilakukan dengan mengolah hasil angket 

respons dari peserta didik dan guru kelas III SDN Tegalarum 1 

menggunakan rumus statistik. Untuk menganalisis data respons 

tersebut, peneliti menggunakan rumus berikut:  

Tabel 3. 6 Pedoman Penskoran Respons Peserta Didik dan Guru 

Skor Kriteria 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Netral 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

 

𝑃 =
𝐹

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan: 

P = Persentase kepraktisan 

F = Jumlah skor yang diperoleh 

N = Jumlah skor maksimal 

Setelah hasil persentase dari angket kepraktisan diperoleh, langkah 

selanjutnya adalah melakukan interpretasi untuk mengetahui sejauh 

mana media pembelajaran dianggap praktis oleh responden. Interpretasi 

ini mengacu pada kriteria tertentu yang digunakan sebagai pedoman 

penilaian, sebagaimana ditampilkan berikut ini: 
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Tabel 3. 7 Kriteria Kepraktisan Media 

Persentase Kepraktisan (%) Kategori 

81 - 100 Sangat Praktis 

61 - 80 Praktis 

41 - 60 Cukup Praktis 

21 - 40 Kurang Praktis 

0 - 20 Tidak Praktis 

Sumber: (Irma Sofiasyari et al., 2023) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1. Hasil Penelitian 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa aplikasi yang bernama 

CIMAHI (Ciri-ciri Makhluk Hidup) untuk kelas III SDN Tegalarum 1. Aplikasi 

ini diharapkan mampu meningkatkan antusias peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran, sehingga menjadi efektif dalam meningkatkan kualitas 

pemahaman peserta didik khususnya pada materi ciri-ciri makhluk hidup. 

Proses pengembangan aplikasi menggunakan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Hasil 

penelitian dijelaskan sebagai berikut: 

4.1.1.  Perancangan Produk 

Perancangan produk merupakan langkah yang penting dalam 

pengembangan media pembelajaran, di mana desain dan isi media disesuaikan 

berdasarkan analisis kebutuhan dan karakteristik pengguna. Berikut langkah-

langkah perancangan produk: 

4.1.1.1. Analysis (Analisis) 

Berdasarkan hasil observasi pra penelitian terhadap guru dan peserta didik 

kelas III SDN Tegalarum 1, analisis kinerja menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran digital interaktif, khususnya pada materi ciri-ciri makhluk 

hidup, belum dimanfaatkan secara optimal dan masih kurang efektif dalam 

meningkatkan kualitas pemahaman peserta didik. Hal ini disebabkan karena 
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keterbatasan media pembelajaran yang digunakan, sehingga interaksi antara 

peserta didik dan materi pembelajaran relatif rendah. Oleh karena itu, maka 

guru kelas membutuhkan media pembelajaran interaktif yang berbasis digital 

agar dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. 

Sementara itu, hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa masih 

terdapat sejumlah peserta didik yang belum mampu memahami materi ciri-ciri 

makhluk hidup dengan baik. Selain itu, tingkat interaksi antara peserta didik 

dengan pembelajaran juga relatif rendah, karena media yang digunakan kurang 

menarik. Oleh karena itu, maka peserta didik membutuhkan media 

pembelajaran interaktif agar peserta didik dapat mudah dalam memahami 

materi yang disampaikan serta lebih aktif dalam berinteraksi dengan materi 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis kinerja dan analisis kebutuhan tersebut, maka 

dalam mengoptimalkan media pembelajaran untuk mendukung kualitas 

pemahaman peserta didik, maka pada penelitian ini dikembangkan media 

pembelajaran digital interaktif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di 

kelas dan mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang 

disampaikan, serta lebih aktif dalam berinteraksi dengan materi pembelajaran.  

4.1.1.2. Design (Desain) 

Setelah memperoleh hasil analisis permasalahan peserta didik dan guru, 

serta telah menentukan produk yang akan dikembangkan, maka pada tahap ini 

dilakukan desain perancangan produk yang akan dikembangkan. Desain dan 

elemen-elemen produk dirancang menggunakan aplikasi Canva. Tampilan 
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produk dirancang secara visual dan konseptual dengan memperhatikan 

karakteristik pengguna sasaran. Pemilihan warna, font, gambar, dan animasi 

juga disesuaikan dengan topik materi pembelajaran yaitu “Ciri-ciri Makhluk 

Hidup”. Selain itu, produk juga dirancang dengan mempertimbangkan aspek-

aspek interaktif, seperti tombol navigasi, umpan balik langsung, game 

interaktif, partisipasi aktif pengguna, dan fleksibilitas dalam penggunaan. 

Produk ini menggabungkan elemen-elemen visual, audio, dan animasi yang 

dapat menyajikan materi ciri-ciri makhluk hidup secara lebih menarik dan 

mudah dipahami. Berikut desain rancangan produk yang dikembangkan:  

 

 

 

Gambar 4. 1 Desain Produk yang Dikembangkan 

Halaman 
Menu

Capaian 
Pembelajaran

Tujuan 
Pembelajaran

Materi Latihan Soal Game
Profil 

Pengembang

Halaman Tombol 
Fungsi

Halaman 
Selamat Datang

Judul dan 
Halaman Login

1. Menyebutkan 

ciri-ciri makhluk 

hidup.                

2. Membedakan 

makhluk hidup 

dan makhluk tak 

hidup.                

3. Menjelaskan 

kebutuhan 

makhluk hidup. 

4. Mengelompok-

kan makhluk 

hidup. 

Pengertian 

Makhluk 

Hidup 

Pengertian 

Makhluk 

Tak Hidup 

8 Ciri-ciri 

Makhluk 

Hidup 

Petunjuk 

pengerjaan 

Sepuluh soal 

pilihan ganda 

Hasil yang 

diperoleh 

1. Soal Drag 
and Drop 

dengan 
umpan balik 

2. Soal isian 

singkat 

dengan 
umpan balik 

10. Soal 

pengurutan 

dengan umpan 
balik 

Biodata 

pengembang 
aplikasi 

1. Dapat  

mengenali dan 

menyebutkan 

ciri-ciri makhluk 

hidup.                

2. Dapat 

membedakan  

ciri-ciri makhluk 

hidup dan 

makhluk tak 

hidup.                

3. Dapat 

menjelaskan 

kebutuhan 

manusia, hewan, 

dan tumbuhan.   

4. Dapat 

mengelompokkan

makhluk hidup 

berdasarkan ciri-

ciri tertentu. 
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Pada halaman awal, produk dirancang agar pengguna wajib mengisi nama 

dan asal sekolah sebelum masuk ke aplikasi. Selama menggunakan aplikasi, 

terdapat backsound yang mengiringi pengguna selama aplikasi digunakan. 

Pada menu materi, aplikasi dirancang dengan menyajikan penjelasan dalam 

bentuk tulisan dan audio. Pada menu latihan soal disediakan sepuluh soal 

pilihan ganda, dan setelah menjawab semua soal, pengguna dapat melihat skor 

hasil secara langsung. Sementara itu, pada menu game dirancang untuk 

merespons interaksi pengguna secara langsung, dengan menghasilkan umpan 

balik berupa animasi dan audio.  

Berdasarkan perancangan produk tersebut, peserta didik dapat berinteraksi 

langsung dengan materi, latihan soal, dan permainan edukatif yang 

menyenangkan. Dengan pengembangan media pembelajaran digital interaktif 

ini, diharapkan dapat meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman peserta 

didik terhadap materi ciri-ciri makhluk hidup, serta memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan dan efektif. 

4.1.1.3. Development (Pengembangan) 

Setelah menyelesaikan tahap analisis dan desain, langkah berikutnya 

adalah tahap pengembangan produk dan validasi oleh validator ahli. Pada tahap 

ini, produk diwujudkan secara nyata melalui proses produksi dan 

penyempurnaan. Produk yang telah didesain menggunakan aplikasi Canva, 

kemudian dikembangkan menggunakan software Articulate Storyline 3. Pada 

tahap ini, interaktivitas produk diintegrasikan dengan menambahkan animasi, 

audio, dan navigasi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 



63 
 

 
 

menarik. Dengan penggabungan tersebut, hasil produk menjadi lebih interaktif, 

responsif dan mendidik, sehingga peserta didik dapat belajar secara aktif, 

bermakna, dan menyenangkan.  

Setelah elemen interaktif seperti animasi, audio, dan navigasi berhasil 

diintegrasikan ke dalam produk melalui Articulate Storyline 3, kemudian 

produk dipublikasi dalam format web/HTML5. Selanjutnya, file HTML yang 

telah dipublikasi tersebut di convert menjadi aplikasi Android (.apk) 

menggunakan software APK Builder (Web2Apk) agar produk menjadi 

sempurna. Dengan proses pengembangan tersebut, hasil produk tidak hanya 

interaktif dan menarik secara visual, tetapi juga siap digunakan secara langsung 

melalui perangkat Android tanpa memerlukan langkah yang sulit. 

Produk telah selesai melewati proses pengembangan dan sudah menjadi 

produk sempurna berupa aplikasi Android yang bernama CIMAHI (Ciri-ciri 

Makhluk Hidup). Langkah berikutnya adalah dilakukan validasi oleh validator 

ahli terhadap aplikasi tersebut. Tahapan validasi merupakan komponen penting 

dalam model pengembangan R&D (Research & Development). Proses validasi 

biasanya melibatkan validator ahli media, validator ahli materi, dan validator 

ahli bahasa. Tujuan utama validasi adalah untuk memastikan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan secara 

materi dan teknis, serta untuk memperoleh tanggapan, masukan, dan 

rekomendasi dari validator ahli terhadap media yang telah dikembangkan, 

sebelum lanjut ke tahap uji coba dan implementasi. 



64 
 

 
 

Validasi aplikasi CIMAHI dilakukan oleh dua validator ahli. Aspek yang 

dinilai mencakup kesesuaian materi IPAS terutama topik ciri-ciri makhluk 

hidup, kompetensi inti dan kompetensi dasar beserta indikatornya, penggunaan 

bahasa, tampilan visual, kualitas animasi dan audio, serta tingkat interaktivitas 

aplikasi. Validasi aplikasi CIMAHI mencakup tiga kategori rekomendasi, yaitu 

layak digunakan tanpa revisi, layak digunakan dengan revisi sesuai saran, dan 

tidak layak digunakan. Rekomendasi ini bertujuan untuk menentukan tingkat 

kelayakan aplikasi CIMAHI sebelum dilakukan uji coba kepada peserta didik.  

4.1.1.3.1. Hasil Validasi  

Hasil validasi yang diperoleh dari validator 1, menunjukkan bahwa 

aplikasi CIMAHI perlu sedikit revisi, yaitu penambahan penjelasan materi 

dalam bentuk audio. Hal tersebut bertujuan agar peserta didik tidak hanya 

membaca materi saja, tetapi juga mendengarkan penjelasan materinya. 

Mengetahui bahwa hasil validasi memeperoleh revisi, kemudian peneliti 

melakukan revisi sesuai saran yaitu dengan memberikan penjelasan materi 

dalam bentuk audio. Setelah selesai dilakukan revisi, kemudian aplikasi 

CIMAHI dilakukan validasi kembali kepada validator 1 untuk 

memperoleh kelayakan. Hasil validasi tersebut, memperoleh hasil bahwa 

aplikasi CIMAHI dinyatakan layak digunakan dengan rekomendasi revisi 

sesuai saran.  Berikut hasil validasi yang diperoleh dari validator 1: 

  



65 
 

 
 

Tabel 4. 1 Hasil Skor Validasi Ahli 1 

Aspek Indikator Skor 

Diperoleh  

Skor 

Maksimal 

Desain 

Tampilan 

Kualitas visual media  10 10 

Penggunaan Kemudahan akses dan 

fleksibilitas 

5 5 

 Efisiensi dalam penggunaan 

media 

5 5 

Penyajian Tingkat interaktivitas 10 10 

 Umpan balik instan 5 5 

 Keterlibatan peserta didik 5 5 

 Penggunaan bahasa 5 5 

Kelayakan 

isi 

Kesesuaian materi 15 15 

 Penyajian materi 12 15 

 Total 72 75 

 

Sementara itu, hasil validasi yang diperoleh dari validator 2, 

menunjukkan bahwa aplikasi CIMAHI tidak ditemukan kekurangan yang 

memerlukan revisi. Semua aspek yang dinilai termasuk dalam kategori 

layak. Dengan tidak ada revisi yang disarankan dari validator 2, maka 

aplikasi CIMAHI dinyatakan layak digunakan tanpa revisi, dan siap 

diujicobakan kepada pengguna. Berikut hasil validasi yang diperoleh dari 

validator 2: 
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Tabel 4. 2 Hasil Skor Validasi Ahli 2 

Aspek Indikator Skor 

Diperoleh  

Skor 

Maksimal 

Desain 

Tampilan 

Kualitas visual media  8 10 

Penggunaan Kemudahan akses dan 

fleksibilitas 

5 5 

 Efisiensi dalam penggunaan 

media 

4 5 

Penyajian Tingkat interaktivitas 8 10 

 Umpan balik instan 4 5 

 Keterlibatan peserta didik 5 5 

 Penggunaan bahasa 4 5 

Kelayakan 

isi 

Kesesuaian materi 13 15 

 Penyajian materi 13 15 

 Total 64 75 

 

4.1.1.3.2. Hasil Akhir Produk 

Aplikasi CIMAHI telah melalui tahap revisi dari validator ahli dan 

sudah dinyatakan layak untuk diimplementasikan kepada pengguna 

sasaran. Berikut hasil akhir dari aplikasi CIMAHI: 

1. Tampilan awal 

Pada tampilan awal terdapat judul aplikasi yaitu Ciri-ciri Makhluk 

Hidup untuk Kelas 3, disertai logo Universitas Islam Sultan Agung 

sebagai asal instansi pengembang aplikasi CIMAHI. Untuk memulai 
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aplikasi, peserta didik harus melakukan login terlebih dahulu dengan 

mengisi nama dan asal sekolah, kemudian mengklik tombol Play. 

Apabila nama dan asal sekolah belum diisi, maka tombol Play tidak 

dapat berfungsi, sehingga peserta didik tidak dapat memulai aplikasi. 

 

Gambar 4. 2 Tampilan Awal Aplikasi CIMAHI 

Setelah peserta didik berhasil masuk ke dalam aplikasi, maka halaman 

berikutnya ditampilkan nama dan asal sekolah sesuai data yang 

diisikan, serta pada saat yang sama backsound aplikasi otomatis 

diputar. Untuk melanjutkan ke halaman berikutnya, peserta didik dapat 

mengklik tombol Next. 

 

Gambar 4. 3 Tampilan Halaman Selamat Datang 
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2. Tampilan halaman tombol fungsi 

Ketika peserta didik mengklik tombol Next, maka tampilan aplikasi 

beralih ke halaman tombol fungsi. Pada halaman ini dijelaskan fungsi 

masing-masing tombol yang ada pada aplikasi, sehingga peserta didik 

dapat menggunakan fitur secara mudah dan mandiri. Kemudian untuk 

melanjutkan ke halaman berikutnya, peserta didik cukup mengklik 

ikon berbentuk rumah yang ada di pojok kanan atas. 

 

Gambar 4. 4 Tampilan Halaman Tombol Fungsi 

3. Tampilan menu 

Halaman berikutnya yaitu halaman menu. Pada halaman ini terdapat 

enam menu utama dari aplikasi CIMAHI, yaitu menu Capaian 

Pembelajaran, Tujuan Pembelajaran, Materi, Latihan Soal, Game, dan 

Profil Pengembang. Selain itu juga tersedia ikon X yang befungsi 

sebagai tombol keluar (Exit), yang ketika diklik akan kembali ke 

halaman awal aplikasi. Kemudian untuk masuk ke masing-masing 

menu, peserta didik cukup mengklik ikon menu yang tersedia, dan 

secara otomatis akan beralih ke halaman menu yang dipilih. 
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Gambar 4. 5 Tampilan Halaman Menu 

4. Tampilan capaian pembelajaran 

Ketika mengklik menu capaian pembelajaran, maka tampilan beralih 

ke halaman capaian pembelajaran seperti pada gambar di bawah ini. 

Pada menu ini ditampilkan capaian pembelajaran yang diharapkan 

dapat diperoleh peserta didik setelah menggunakan aplikasi CIMAHI. 

Menu ini menjabarkan kompetensi yang diharapkan dapat dicapai 

peserta didik melalui menggunakan aplikasi CIMAHI. Kemudian 

untuk kembali lagi ke halaman menu, peserta didik dapat mengklik 

ikon berbentuk rumah yang ada di pojok kiri atas. 

 

Gambar 4. 6 Tampilan Halaman Capaian Pembelajaran 
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5. Tampilan tujuan pembelajaran 

Ketika mengklik menu tujuan pembelajaran, maka tampilan beralih ke 

halaman tujuan pembelajaran seperti pada gambar di bawah ini. Pada 

menu ini ditampilkan tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat 

diperoleh peserta didik setelah menggunakan aplikasi CIMAHI. 

 

Gambar 4. 7 Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran 

6. Tampilan materi 

Pada halaman menu materi, ditampilkan penjelasan tentang pengertian 

makhluk hidup dan makhluk tak hidup beserta contohnya, serta 

pembahasan mengenai ciri-ciri makhluk hidup. Materi disajikan tidak 

hanya dalam bentuk teks dan gambar, tetapi juga dilengkapi dengan 

penjelasan audio agar peserta didik tidak hanya membaca tetapi juga 

mendengarkan penjelasan materinya. Untuk berpindah ke materi 

berikutnya, peserta didik cukup mengklik ikon arah kanan, sedangkan 

untuk kembali ke materi sebelumnya, peserta didik cukup mengklik 

ikon arah kiri. 
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Gambar 4. 8 Tampilan Halaman Materi 

7. Tampilan latihan soal 

Pada menu latihan soal, tampilan awal menampilkan nama peserta 

didik, beserta petunjuk langkah-langkah pengerjaan latihan soal. Hal 

ini bertujuan untuk memudahkan peserta didik sebelum memulai 

mengerjakan latihan soal. 

 

 

Gambar 4. 9 Tampilan Awal Halaman Latihan Soal 

Jumlah soal yang disediakan yaitu sepuluh butir pilihan ganda. Peserta 

didik dapat memilih salah satu jawaban dengan mengklik pilihan yang 
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tersedia. Untuk beralih ke soal berikutnya, peserta didik cukup 

mengklik ikon arah kanan, sedangkan untuk kembali ke soal 

sebelumnya, peserta didik cukup mengklik ikon arah kiri. 

 

Gambar 4. 10 Tampilan Halaman Latihan Soal 

Setelah peserta didik menjawab semua soal dan mengklik tombol kirim 

pada soal terakhir, maka hasil jawaban peserta didik langsung 

ditampilkan seperti pada gambar di bawah ini. Peserta didik dapat 

melihat detail hasil jawabannya dengan mengklik tombol lihat hasil. 

Apabila peserta didik tidak memenuhi kriteria kelulusan, peserta didik 

dapat mengulangi latihan soal tersebut. 

 

Gambar 4. 11 Tampilan Halaman Skor 
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8. Tampilan game 

Pada tampilan awal halaman game, ditampilkan kalimat pembuka 

sebagai pemantik motivasi peserta didik sebelum bermain game. 

Untuk memulai game, peserta didik cukup mengklik tombol Start yang 

ada di layar. 

 

Gambar 4. 12 Tampilan Awal Halaman Game 

Game yang disediakan terdiri dari sepuluh soal interaktif dengan 

berbagai jenis, seperti drag and drop, isian singkat, pengurutan, dan 

lain-lain. Setelah peserta didik menjawab setiap soal, maka 

menampilkan umpan balik langsung berupa animasi dan suara. 

Apabila jawaban benar maka muncul animasi jempol seperti pada 

gambar di bawah ini, kemudian secara otomatis lanjut ke soal 

berikutnya. Sedangkan apabila jawaban salah, maka muncul animasi 

nangis dan peserta didik harus mengulangi soal tersebut hingga 

menjawab dengan benar. 
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Gambar 4. 13 Tampilan Halaman Game 

9. Tampilan profil pengembang 

Pada menu profil pengembang, ditampilkan biodata lengkap 

pengembang aplikasi CIMAHI, yang mencakup nama, dosen 

pembimbing, NIM (Nomor Induk Mahasiswa), angkatan, email, asal 

instansi, serta foto profil. 

 

Gambar 4. 14 Tampilan Halaman Profil Pengembang 
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4.1.1.4. Implementation (Implementasi) 

Aplikasi CIMAHI telah dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi oleh 

para ahli, langkah selanjutnya adalah melakukan uji coba produk kepada 

pengguna sasaran yaitu seluruh peserta didik III dan guru kelas SDN 

Tegalarum 1. Uji coba dilakukan bertujuan untuk mengevaluasi kepraktisan 

penggunaan, daya tarik visual, dan respons interaksi peserta didik selama 

menggunakan aplikasi. Tahap uji coba dilaksanakan dengan dua tahap, yaitu 

uji coba skala kecil dan uji skala besar. Uji skala kecil dilakukan oleh sebagian 

peserta didik yang berjumlah lima sampai sepuluh peserta didik, sedangkan uji 

coba skala besar dilaksanakan dengan melibatkan seluruh peserta didik dan 

guru kelas III. 

Setelah dilakukan uji coba produk, selanjutnya seluruh peserta dan guru 

kelas III, diberikan angket penilaian sebagai bahan evaluasi terhadap aplikasi 

yang telah dikembangkan. Berikut hasil penilaian angket yang diperoleh dari 

guru dan peserta didik kelas III SDN Tegalarum 1: 

4.1.1.4.1. Hasil Angket Respons Guru 

Aspek penilaian pada angket respons guru, difokuskan pada aspek-

aspek praktis penggunaan media dalam pembelajaran, termasuk 

kemudahan navigasi, kesesuaian materi, efektivitas audio visual, dan 

kesiapan aplikasi untuk pembelajaran IPAS. Adapun hasil skor penilaian 

guru sebagai berikut: 
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Tabel 4. 3 Hasil Skor Angket Respons Guru 

Aspek Indikator Skor 

Diperoleh  

Skor 

Maksimal 

Desain 

Tampilan 

Kualitas visual media  14 15 

Penggunaan Kemudahan akses dan 

fleksibilitas 

10 10 

Penyajian Tingkat interaktivitas 9 10 

 Penggunaan bahasa 5 5 

Kelayakan 

isi 

Kesesuaian materi 10 10 

 Total 48 50 

 

4.1.1.4.2. Hasil Angket Respons Peserta Didik 

Setelah dilakukan uji coba skala kecil dan skala besar kepada seluruh 

peserta didik kelas III, selanjutnya diberikan lembar angket respons yang 

terdiri dari 10 butir pernyataan. Respons dari peserta didik menjadi 

indikator bahwa aplikasi CIMAHI efektif dan sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik kelas III. Adapun hasil skor penilaian peserta didik sebagai 

berikut: 
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Tabel 4. 4 Hasil Skor Angket Respons Peserta Didik 

Aspek 

Penilaian 

Pernyataan Skor 

Diperoleh  

Skor 

Maksimal 

Desain 

Tampilan 

Tampilan media menarik dan enak 

dilihat 

18 20 

 Tampilan tulisan, warna, gambar, 

dan animasi tidak membingungkan 

19 20 

Penggunaan Media dapat diakses dengan mudah 

di berbagai perangkat dan waktu 

17 20 

 Media ini mudah dibuka tanpa 

memerlukan langkah yang rumit 

20 20 

Penyajian Media ini membuat peserta didik 

bisa memberikan jawaban atau 

tanggapan saat belajar. 

20 20 

 Media menyediakan fitur yang 

memungkinkan peserta didik 

berinteraksi langsung, seperti 

memilih jawaban, mengklik objek, 

atau mengisi isian. 

19 20 

 Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami dan sesuai dengan tingkat 

kelas III. 

19 20 

 Media mendorong peserta didik 

aktif dan terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran. 

20 20 

 Peserta didik menunjukkan minat 

dan antusiasme dalam 

menggunakan media. 

17 20 

Kelayakan 

isi 

Materi yang ditampilkan sesuai 

dengan topik “Ciri-ciri Makhluk 

Hidup”. 

18 20 

 Total 187 200 
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4.1.1.5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi berfungsi untuk menilai efektivitas, kualitas, dan 

kesesuaian aplikasi setelah melalui tahap implementasi atau uji coba. Dari hasil 

penilaian oleh guru kelas III setelah dilakukan uji coba produk, diperoleh 

tanggapan yang positif. Guru kelas menyatakan bahwa aplikasi sangat menarik 

dan efektif meningkatkan antusiasme belajar peserta didik. Tidak ditemukan 

aspek yang perlu direvisi, sehingga aplikasi telah memenuhi kriteria 

kepraktisan dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Sementara itu, dari 

hasil penilaian peserta didik setelah dilakukan uji coba produk, menyatakan 

bahwa dengan penggunaan aplikasi dalam pembelajaran, peserta didik merasa 

senang dan antusias untuk belajar. Aplikasi yang dikembangkan sangat 

menarik karena terdapat menu game edukatif, sehingga peserta didik dapat 

belajar dengan suasana yang menyenangkan. 

Berdasarkan tanggapan dari guru kelas dan peserta didik tersebut, yang 

merupakan pengguna aplikasi, maka aplikasi CIMAHI dinyatakan sangat 

praktis dan layak digunakan tanpa perlu revisi tambahan. Hal ini menunjukkan 

bahwa aplikasi siap untuk diimplementasikan secara nyata dalam 

pembelajaran. 

4.1.2.  Hasil Produk 

Hasil dari produk yang peneliti kembangkan yaitu media pembelajaran 

digital interaktif berupa aplikasi pembelajaran yang bernama CIMAHI (Ciri-

ciri Makhluk Hidup). Aplikasi ini menyajikan enam menu utama, yaitu 1) 
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Capaian Pembelajaran, 2) Tujuan Pembelajaran, 3) Materi, 4) Latihan Soal, 5) 

Game Interaktif, 6) Profil Pengembang. 

4.1.2.1. Deskripsi Aplikasi CIMAHI (Ciri-ciri Makhluk Hidup) 

Aplikasi CIMAHI merupakan aplikasi interaktif berbasis android yang 

dirancang khusus untuk membantu proses pembelajaran IPAS di kelas III 

sekolah dasar. Aplikasi ini berisi materi dengan topik “Ciri-ciri Makhluk 

Hidup” yang dibagi menjadi beberapa subtopik, seperti pemahaman tentang 

ciri-ciri makhluk hidup dan makhluk tak hidup secara umum, contoh nyata 

makhluk hidup dan makhluk tak hidup dari lingkungan sekitar, dan latihan soal 

serta game interaktif dengan umpan balik langsung. Aplikasi ini dirancang 

dengan memadukan elemen audio, visual, dan interaksi guna memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan efektif. Aplikasi ini dapat 

diunduh pada HP atau tablet dalam format APK Android, serta dapat diakses 

secara langsung pada PC menggunakan browser Chrome atau Edge. 

Keunggulan dari aplikasi CIMAHI ini yaitu mudah diakses di berbagai 

perangkat, dapat dimainkan tanpa menggunakan internet, mudah dibuka tanpa 

memerlukan langkah yang rumit, dan tentunya menyediakan fitur yang 

memungkinkan peserta didik berinteraksi langsung dengan pembelajaran 

seperti memilih jawaban, mengklik dan menggeser objek, serta menjawab isian 

singkat. 

4.1.2.2. Cara Instal Aplikasi CIMAHI (Ciri-ciri Makhluk Hidup) 

Untuk menggunakan aplikasi CIMAHI, pengguna harus mengunduh 

terlebih dahulu file atau folder aplikasi CIMAHI, kemudian menginstalnya ke 
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perangkat. Pengguna dapat mengunduh baik melalui file APK untuk perangkat 

Android, maupun melalui folder Progressive Web App (PWA) untuk PC. 

Berikut ini panduan untuk menginstal aplikasi CIMAHI yang disajikan secara 

sistematis: 

1. Unduh file atau folder aplikasi CIMAHI dengan mengakses link atau 

scan barcode yang tersedia di bawah ini. 

https://shorturl.at/w4XjI 

 

Gambar 4. 15 Barcode Aplikasi CIMAHI 

2. Setelah mengakses link tersebut, kemudian diarahkan ke halaman 

Google Drive. Terdapat dua pilihan file yang dapat di download, yaitu 

file APK untuk perangkat android dan folder Progressive Web App 

(PWA) untuk PC. 

3. Pilih salah satu file yang ingin diunduh ke perangkat. Untuk 

mengunduhnya tekan tanda titik tiga yang ada pada file, kemudian 

pilih download dan tunggu hingga proses download selesai. 
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4. Apabila pengguna mendowload melalui file APK untuk Android, buka 

file yang sudah di download tersebut dan klik instal, kemudian tunggu 

sampai proses instalasi selesai. 

5. Setelah proses instalasi selesai, maka aplikasi CIMAHI siap 

digunakan. 

6. Sedangkan apabila pengguna mendowload melalui folder Progressive 

Web App (PWA) untuk PC, buka folder yang sudah di download 

tersebut di File Explorer, kemudian Extract semua file tersebut. 

7. Setelah semua folder di Extract, kemudian buka folder tersebut dan 

pilih salah satu file yang berbasis browser seperti Edge (contoh: file 

index, story, dan lain-lain). 

8. Buka file yang berbasis Edge tersebut dan aplikasi CIMAHI siap 

digunakan. 

4.1.3.  Hasil Uji Coba Produk 

Uji coba produk telah terlaksana dengan melibatkan peserta didik dan guru 

kelas III SDN Tegalarum 1. Setelah dilaksanakan uji coba, kemudian diberikan 

lembar angket respons guru kepada guru kelas III SDN Tegalarum 1, yakni 

Bapak Shofa Nur Aufa, S.Pd. Penilaian ini difokuskan pada aspek-aspek 

praktis penggunaan media dalam pembelajaran, termasuk kemudahan navigasi, 

kesesuaian materi, efektivitas audio visual, dan kesiapan aplikasi untuk 

pembelajaran IPAS. Hasil penilaian tersebut guru kelas III menyatakan bahwa 

aplikasi CIMAHI menarik, dapat meningkatkan antusias belajar, dan sesuai 

untuk digunakan oleh peserta didik kelas III. Berdasarkan tanggapan tersebut 
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maka aplikasi CIMAHI mendapatkan rekomendasi bahwa aplikasi dinyatakan 

praktis digunakan tanpa revisi. 

Uji coba produk kepada peserta didik dilaksanakan dengan dua tahap. Uji 

coba skala kecil dilaksanakan pada 24 Juli 2025 dengan melibatkan lima 

peserta didik kelas III SDN Tegalarum 1. Hasilnya menunjukkan bahwa selama 

penggunaan aplikasi CIMAHI tidak ditemukan kendala teknis atau hambatan 

dari peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi CIMAHI dirancang 

dengan kepraktisan tinggi, sehingga mudah dioperasikan oleh peserta didik. 

Setelah uji coba skala kecil menunjukkan bahwa aplikasi CIMAHI tidak 

ditemukan kendala teknis, maka langkah berikutnya adalah melakukan uji coba 

skala besar, yang dilaksanakan pada 26 Juli 2025 dengan melibatkan seluruh 

peserta didik kelas III SDN Tegalarum 1 yang berjumlah 20 orang. Uji coba ini 

penting untuk dilakukan karena bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi 

CIMAHI tidak hanya efektif pada skala kecil, tetapi juga efektif ketika 

digunakan pada seluruh audiens sasaran. Tanggapan peserta didik setelah 

dilaksanakan uji coba, menyatakan bahwa aplikasi CIMAHI mudah untuk 

dioperasikan tanpa memerlukan langkah yang rumit, materi yang disajikan 

mudah dipahami, peserta didik sangat antusias untuk belajar dan sangat 

menyukai aplikasi tersebut.  
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4.1.4.  Analisis Data 

Setelah memperoleh hasil validasi dari para ahli serta respons guru dan 

respons peserta didik, maka langkah selanjutnya adalah menganalisis data yang 

sudah diperoleh tersebut untuk menentukan tingkat kelayakan dan kepraktisan 

dari aplikasi CIMAHI. Analisis data kelayakan dilakukan dengan menguji 

validitas menggunakan rumus Aiken’s V, sedangkan uji kepraktisan dilakukan 

dengan menggunakan rumus persentase. Berikut hasil analisis data yang telah 

diperoleh melalui angket: 

4.1.4.1. Analisis Data Kelayakan 

Analisis kelayakan dilakukan dengan menguji validitas isi dari setiap butir 

intrumen yang telah dinilai oleh dua validator ahli, yang terdiri dari 15 butir 

pernyataan. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa pada butir 1, 2, 4, 5, 6, 7, 

9, 10, 11, dan 15 memperoleh nilai koefisien Aiken’s V yang sama yaitu sebesar 

0,87 yang termasuk dalam kategori sangat valid. Pada butir 3, 8, dan 12 

memperoleh nilai koefisien Aiken’s V sebesar 1,00 yang termasuk dalam 

kategori sangat valid. Kemudian pada butir 13 dan 14 memperoleh nilai 

koefisien Aiken’s V sebesar 0,75 yang termasuk dalam kategori valid. 

Berdasarkan hasil analisis uji validitas menunjukkan bahwa setiap 

pernyataan mulai dari butir 1 hingga butir 15 sudah menunjukkan nilai diatas 

V, yaitu memperoleh nilai koefisien Aiken’s V sebesar 0,88, sehingga data 

tersebut termasuk dalam kategori sangat valid yang berarti aplikasi CIMAHI 

memiliki validitas isi yang memadai dan dinyatakan layak digunakan dengan 

revisi sesuai saran. Berikut hasil uji validitas menggunakan rumus Aiken’s V: 
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Tabel 4. 5 Hasil Uji Validitas 

 

Butir 

  

 Validator 

  

S1 

 

S2 

 

∑ 𝑠 

 

n(c-1) 

 

V 

 

Ket. 

 1 2       

Butir 1-15 72 64 57 49 106 120 0,88 Sangat 

Valid 

 

4.1.4.2. Analisis Data Kepraktisan 

Analisis kepraktisan diperoleh dari hasil angket respons guru dan peserta 

didik kelas III. Data tersebut kemudian diuji tingkat kepraktisannya dengan 

menggunakan rumus persentase. Hasil penilaian dari guru kelas III diperoleh 

skor sebesar 48 dari skor maksimal 50 dan penilaian dari peserta didik 

diperoleh skor sebesar 187 dari skor maksimal 200. Data tersebut kemudian 

dikonversi ke dalam bentuk persentase dengan hasil sebagai berikut:  

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝐺𝑢𝑟𝑢 =
48

50
 𝑥 100% = 96% 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑃𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝐷𝑖𝑑𝑖𝑘 =
187

200
 𝑥 100% = 93,5% 

 

Berdasarkan hasil persentase yang telah diperoleh, menunjukkan bahwa 

hasil penilaian guru memperoleh persentase sebesar 96% yang berarti termasuk 

dalam kategori sangat praktis. Kemudian hasil penilaian peserta didik 

memperoleh persentase sebesar 93,5% yang berarti termasuk dalam kategori 

sangat praktis. Hal itu menunjukkan bahwa aplikasi CIMAHI sangat praktis 

digunakan sebagai media pembelajaran digital interaktif dalam pembelajaran 

di kelas III SDN Tegalarum 1. 
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4.2. Pembahasan 

4.2.1.  Kelayakan Media 

Pengembangan aplikasi CIMAHI dilakukan berdasarkan analisis 

kebutuhan yang diperoleh melalui observasi awal terhadap peserta didik dan 

guru kelas III SDN Tegalarum. Aplikasi didesain dengan memperhatikan 

unsur-unsur penting dalam media pembelajaran digital interaktif termasuk 

tombol navigasi, umpan balik langsung, game interaktif, partisipasi aktif 

peserta didik, dan fleksibilitas dalam penggunaan. Validasi media aplikasi 

CIMAHI dilakukan oleh dua validator ahli, yakni Ibu Dr. Yunita Sari, S.Pd., 

M.Pd. dan Ibu Dr. Nuhyal Ulia, S.Pd., M.P., yang merupakan dosen PGSD di 

Universitas Islam Sultan Agung. Validasi dilakukan untuk mengetahui 

kalayakan media yang telah dikembangkan, sebelum dilakukan uji coba dan 

implementasi. Validasi dinilai menggunakan angket yang berupa 15 butir 

pernyataan. Penilaian tersebut terdiri dari empat aspek, yaitu aspek desain 

tampilan, penggunaan, penyajian, dan kelayakan isi. Selain menilai aspek 

media, validator juga memberikan tanggapan atau komentar terhadap media 

dan memberikan rekomendasi dari media tersebut. 

Hasil penilaian dari validator 1 yakni Ibu Dr. Yunita Sari, S.Pd., M.Pd., 

memperoleh skor dengan total sebesar 72 dari skor maksimal 75. Validator 1 

memberikan tanggapan terhadap media, dengan memberi saran bahwa 

alangkah lebih baik media diberi penjelasan materi dalam bentuk suara. Setelah 

memperoleh tanggapan tersebut, kemudian dilakukan revisi sesuai saran yang 

telah diberikan. Media yang sudah direvisi kemudian dilakukan validasi 
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kembali kepada validator 1. Hasilnya media memperoleh rekomendasi layak 

digunakan dengan revisi sesuai saran. Sementara itu, penilaian dari validator 2 

yakni Ibu Dr. Nuhyal Ulia, S.Pd., M.Pd., memperoleh skor dengan total sebesar 

64 dari skor maksimal 75 tanpa memberikan revisi, yang berarti media layak 

digunakan tanpa revisi.  

Setelah melakukan validasi media kepada para validator ahli, kemudian 

dilakukan analisis data kelayakan melalui uji validitas. Hasil yang diperoleh 

melalui uji validitas dari penilaian dua validator, menunjukkan bahwa nilai 

yang diperoleh diatas V, yaitu nilai koefisien Aiken’s V sebesar 0,88 yang 

termasuk dalam kategori sangat valid. Berdasarkan hasil tersebut, secara 

keseluruhan aplikasi CIMAHI memenuhi berbagai kriteria kelayakan media, 

seperti edukatif, teknis, estetis, dan interaktif. Hasil validitas ini sejalan dengan 

penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (S et al., 2024), yang juga 

mengembangkan media pembelajaran digital interaktif. Hasil dari penelitian 

tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran digital interaktif yang 

dikembangkan dinyatakan sangat valid untuk diimplementasikan di kelas. 

Dengan mendapatkan penilaian dari ahli media sebesar 91,5% dengan kriteria 

sangat valid, dari ahli materi sebesar 96,5% dengan kriteria sangat valid. Sesuai 

hasil validitas penelitian sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

CIMAHI sangat valid dan layak digunakan. 
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4.2.2.  Kepraktisan Media 

Selain menentukan tingkat kelayakan, penelitian ini juga menentukan 

tingkat kepraktisan terhadap media. Kepraktisan media dinilai berdasarkan 

kemudahan dan keefektifan media ketika digunakan oleh pengguna. Untuk 

menguji kepraktisan, media perlu dilakukan uji coba terlebih dahulu. Uji coba 

media dilakukan kepada 20 peserta didik Kelas III SDN Tegalarum 1 dan guru 

kelas. Pada pelaksanaan uji coba peserta didik menggunakan perangkat berupa 

tablet, sementara peneliti menggunakan PC yang disalurkan ke layar proyektor 

untuk memberikan arahan cara penggunaan media.  

Uji kepraktisan dilakukan dengan memberikan angket kepada peserta 

didik dan guru kelas III sebagai pengguna media. Angket tersebut terdiri dari 

15 butir pernyataan, dengan empat aspek penilaian, yaitu aspek desain 

tampilan, penggunaan, penyajian, dan kelayakan isi. Hasil penilaian dari guru 

kelas, yakni Bapak Shofa Nur Aufa, S.Pd., memperoleh skor dengan total 

sebesar 48 dari skor maksimal 50. Sementara itu, hasil penilaian dari peserta 

didik kelas III, memperoleh skor dengan total 187 dari skor maksimal 200. 

Hasil skor tersebut, kemudian dikonversi ke dalam bentuk persentase dengan 

menggunakan rumus persentase. 

Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa penilaian guru memperoleh 

persentase sebesar 96% yang berarti termasuk dalam kategori sangat praktis. 

Hasil kepraktisan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan 

oleh (S et al., 2024), yang juga mengembangkan media pembelajaran digital 

interaktif. Penelitian tersebut memperoleh hasil penilaian dari guru sebesar 
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92,5% pada uji coba kelompok kecil, dan sebesar 100% pada uji coba 

kelompok besar.  

Kemudian hasil penilaian peserta didik memperoleh persentase sebesar 

93,5% yang berarti termasuk dalam kategori sangat praktis. Hasil kepraktisan 

ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Legina & Sari, 

2022), pada penelitian pengembangan media interaktif Articulate Storyline 3. 

Penelitian tersebut memperoleh hasil pada aspek pembelajaran sebesar 88%, 

dan aspek media 90% di mana keduanya termasuk ke dalam kategori sangat 

baik. Dengan adanyal persamaan dengan penelitian sebelumnya, maka aplikasi 

CIMAHI terbukti sangat praktis kerena dinilai mudah digunakan oleh peserta 

didik dan guru kelas III SDN Tegalarum 1, yang berarti aplikasi siap digunakan 

secara nyata pada pembelajaran di kelas.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

terhadap aplikasi CIMAHI (Ciri-ciri Makhluk Hidup), dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

1. Aplikasi CIMAHI dinyatakan sangat layak digunakan secara nyata 

pada pembelajaran yang dibuktikan dengan hasil uji validitas dari 

kedua validator. Semua aspek penilaian validasi ahli rata-rata 

memperoleh skor diatas 0,80 yang berarti masuk dalam kategori sangat 

valid. Hal itu menunjukkan bahwa aplikasi CIMAHI layak digunakan 

karena telah sesuai dengan kebutuhan peserta didik.  

2. Aplikasi CIMAHI dinyatakan sangat praktis digunakan dalam 

pembelajaran berdasarkan hasil penilaian dari guru dan peserta didik 

kelas III. Aplikasi sangat mudah untuk digunakan tanpa memerlukan 

langkah yang rumit, dapat meningkatkan antusiasme belajar peserta 

didik, dan materi yang disajikan sangat mudah dipahami sesuai dengan 

tingkat pemahaman peserta didik. Selain memberikan tampilan visual 

yang menarik, aplikasi CIMAHI sangat efektif dalam meningkatkan 

kualitas pemahaman peserta didik pada materi ciri-ciri makhluk hidup.  
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5.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyampaikan 

saran sebagai berikut: 

1. Guru dan peserta didik tetap menggunakan dan memanfaatkan aplikasi 

CIMAHI sebagai media pembelajaran di kelas untuk mendukung 

pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. 

2. Penggunaan aplikasi CIMAHI hendaknya dilakukan dengan 

pengawasan dan arahan dari guru kelas. Hal ini bertujuan agar peserta 

didik menggunakan aplikasi dengan maksimal. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan media 

pembelajaran digital interaktif seperti aplikasi CIMAHI dengan materi 

yang berbeda, agar dapat meningkatkan kualitas pemahaman peserta 

didik dalam pembelajaran.  
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