
 

GeoScienceEd 7(3) (2026) 
 

Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi, dan Geofisika 
 

http://jpfis.unram.ac.id/index.php/GeoScienceEdu/index    
   

___________ 
Email: 220611100068@student.trunojoyo.ac.id 

Copyright © 2026, Fadhoni, A. A., & Siswoyo, A. A. (2026). 
This open access article is distributed under a (CC-BY License 

Pengembangan Multimedia Interaktif Life Loop pada Materi Siklus Hidup Makhluk 

Hidup Kelas III di SDN Junganyar 2 Socah 

Ajib Akhmad Fadhoni1*, Andika Adinanda Siswoyo1 

1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Trunodjoyo Madura. Indonesia. 

 
DOI: https://doi.org/10.29303/goescienceed.v7i3.2562 
 
Article Info: Abstract: The learning process of science (IPAS) in elementary schools still faces 

several challenges, particularly in teaching abstract concepts such as the life cycle of 
living things, which often result in low student engagement and learning outcomes. 
In addition, the limited use of interactive digital learning media has made it difficult 
for teachers to create meaningful and student-centered learning experiences. This 
study aims to: (1) develop a valid Life Loop interactive multimedia based on the 
results of the validation questionnaire; (2) develop an effective Life Loop interactive 
multimedia reviewed from the learning outcomes and the results of observations of 
teacher and student activities; and (3) develop an interesting Life Loop interactive 
multimedia based on teacher and student response questionnaires. This study uses 
the Research and Development (R&D) development method with the ADDIE 
research model with 32 students as research subjects. The results of the study show 
that the interactive multimedia developed is included in the very valid category, 
with validation results from media experts of 95%, material experts of 82%, and 
learning design experts of 87%. The effectiveness of interactive multimedia is proven 
through large group trials, where the results of observations of teacher activities 
obtained a percentage of 100% with an active category, while student activities 
reached 96.80% with an active category. In addition, the results of the evaluation test 
showed that 27 students who took the test had achieved individual learning 
completion. The level of interactive multimedia interest is also very high, as shown 
by the results of the teacher response questionnaire of 98.33% and the student 
response of 95.46%, both of which are included in the very interesting category. 
Based on the overall results, the Life Loop interactive multimedia is declared 
suitable for use in science (IPAS) learning for Grade III students at SDN Junganyar 
2 Socah Bangkalan on the topic of the life cycle of living things. 
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Pendahuluan 
Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) di dunia pendidikan sudah menjadi 
kebutuhan mendesak untuk menghadapi tuntutan abad  
ke-21. Integrasi Information and Communication 
Technologies (ICT) dalam sekolah dasar memberikan 
potensi besar dalam mengubah cara belajar mengajar 
menjadi lebih interaktif dan adaptif. Sebagaimana 

dikemukakan oleh Kurniawan dkk. (2024) bahwa 
potensi pemanfaatan ICT dalam pembelajaran sekolah 
dasar harus sudah pada tahap integrasi dan 
transformasi karena banyak sekolah yang hanya 
memakai fasilitas komputer secara terbatas, belum 
penuh digunakan dalam proses pembelajaran. Juga 
dalam review yang dilakukan oleh Rahman dkk. (2025). 
disebutkan bahwa meskipun teknologi menawarkan 
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peluang yang besar untuk meningkatkan mutu belajar 
dan keterlibatan siswa, terdapat tantangan seperti 
kesiapan guru, infrastruktur, dan pelatihan profesional 
yang belum merata.  

Pembelajaran di sekolah dasar, khususnya bagi 
siswa kelas rendah seperti kelas III, perlu disesuaikan 
dengan karakteristik kognitif mereka yang berada pada 
tahap operasional konkret, di mana pembelajaran 
konkret lebih sesuai diberikan pada siswa kelas rendah 
kelas 1, 2, 3 (Hidayatulloh dkk., 2023) dan menurut 
Ramdhani dkk. (2024) berpendapat bahwa siswa usia 8-
9 tahun berada pada tahap operasional konkret yang 
ditandai dengan kemampuan berpikir logis berdasarkan 
pengalaman nyata, tetapi pemebelajaran yang 
dilakukan siswa dan guru masih dijelaskan dengan 
metode ceramah. Dalam konteks Kurikulum Merdeka, 
pengintegrasian mata Pelajaran IPA dan IPS menjadi 
IPAS bertujuan agar siswa tidak hanya menghafal tetapi 
mampu memahami konsep dan keterkaitan fenomena di 
lingkungan sekitar melalui pembelajaran aplikatif dan 
kontekstual. (Zakarina dkk., 2024). Oleh karena itu, 
materi siklus hidup makhluk hidup dan cara 
pelestariannya sekitar menjadi topik yang ideal untuk 
disampaikan menggunakan pendekatan yang 
memadukan visualisasi, pengalaman langsung, dan 
integrasi konsep agar sesuai dengan perkembangan 
kognitif siswa kelas III. 

Pembelajaran di sekolah dasar, khususnya bagi 
siswa kelas rendah seperti kelas III, perlu disesuaikan 
dengan karakteristik kognitif mereka yang berada pada 
tahap operasional konkret, di mana pembelajaran 
konkret lebih sesuai diberikan pada siswa kelas rendah 
kelas 1, 2, 3 (Hidayatulloh dkk., 2023) dan menurut 
Ramdhani dkk. (2024) berpendapat bahwa siswa usia 8-
9 tahun berada pada tahap operasional konkret yang 
ditandai dengan kemampuan berpikir logis berdasarkan 
pengalaman nyata, tetapi pemebelajaran yang 
dilakukan siswa dan guru masih dijelaskan dengan 
metode ceramah. Dalam konteks Kurikulum Merdeka, 
pengintegrasian mata Pelajaran IPA dan IPS menjadi 
IPAS bertujuan agar siswa tidak hanya menghafal tetapi 
mampu memahami konsep dan keterkaitan fenomena di 
lingkungan sekitar melalui pembelajaran aplikatif dan 
kontekstual. (Zakarina dkk., 2024). Oleh karena itu, 
materi siklus hidup makhluk hidup dan cara 
pelestariannya sekitar menjadi topik yang ideal untuk 
disampaikan menggunakan pendekatan yang 
memadukan visualisasi, pengalaman langsung, dan 
integrasi konsep agar sesuai dengan perkembangan 
kognitif siswa kelas III. 

Beberapa penelitian terdahulu telah 
membuktikan efektivitas penggunaan multimedia 
interaktif berbasis Canva dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran. Rambe dkk. dalam penelitiannya tentang 
pengembangan multimedia interaktif menggunakan 

Canva pada pembelajaran IPAS kelas IV di SDN 19 
Rantau Utara menunjukkan hasil yang sangat positif, di 
mana media yang dikembangkan mendapat respon baik 
dari siswa dan efektif meningkatkan pemahaman 
materi. Penelitian ini menggunakan model 
pengembangan yang sistematis dan menghasilkan 
produk multimedia yang valid, menarik, dan efektif 
untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS (Rambe 
dkk., 2024). 

Peneliti mengidentifikasi permasalahan yang ada 
di kelas III SDN Junganyar 2 khususnya pada 
pembelajaran IPAS kelas III materi siklus hidup 
makhluk hidup dan cara pelestariannya. Berdasarkan 
hasil observasi awal yang dilakukan, teridentifikasi 
bahwa siswa kurang antusias saat pembelajaran IPAS 
berlangsung. Rendahnya antusiasme ini berdampak 
langsung pada pencapaian hasil belajar siswa, di mana 
nilai rata-rata materi siklus hidup makhluk hidup dan 
upaya pelestariannya masih sangat rendah dan berada 
di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 
(KKTP) yang telah ditetapkan SD Negeri Jungayar 2 
Socah  yaitu 68. Data hasil pra penelitian menunjukkan 
nilai mata pelajaran IPAS yaitu 64, dan nilai yang di 
peroleh dari hasil ulangan harian materi siklus hidup 
makhluk hidup mendapatkan nilai rata-rata 62, nilai 
ulangan harian materi siklus hidup hewan 
mendapatkan nilai rata-rata 58, nilai ulangan harian 
materi metamorfosis mendapatkan nilai rata-rata 63 dan 
nilai ulangan harian materi siklus hidup tumbuhan 
mendapatkan nilai rata-rata 64. 

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan 
angket yang telah dilakukan, ditemukan bahwa siswa 
kelas III SDN Junganyar 2 Socah sudah memiliki HP 
pribadi semuanya dan juga pernah mengoperasikannya 
di ruamah untuk mencari materi yang sulit untuk di 
pahami, dan juga dari pihak sekolah mengizinkan 
apabila siswa ini membawa HP ke sekolah tetapi dengan 
syarat alasan yang jelas dan hanya boleh di gunakan saat 
waktu tertentu saja, jadi kalau HP di rasa tidak lagi di 
gunakan akan di kumpulkan kepada wali kelas. Tidak 
setiap hari siswa membawa HP ke sekolah hanya pada 
saat diperlukan saja.  

Sekolah juga mempunyai Chroomebook tetapi 
dengan jumlah yang terbatas dan itu biasanya hanya di 
gunakan kelas 6 untuk ujian. Hasil observasi, 
wawancara, dan angket yang telah dilakukan 
ditemukan proses kegiatan pembelajaran masih kurang 
melibatkan siswa secara aktif, media pembelajaran yang 
digunakan guru belum efektif, serta hasil belajar siswa 
masih rendah. Hasil angket respon siswa menunjukkan 
bahwa siswa sebenarnya tertarik dengan penggunaan 
media pembelajaran di kelas, karena selama 
pembelajaran menggunakan metode ceramah siswa 
merasa bosan, media pembelajaran yang ada di sekolah 
masih belum maksimal untuk di gunakan karena 
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kondisi media yang sudah rusak dan belum sempat 
untuk di perbaiki. Pentingnya membuat media 
pembelajaran interaktif tentang materi siklus hidup 
pada makhluk hidup di SDN Junganyar 2 Socah 
semakin terasa karena hal ini berpengaruh besar 
terhadap pemahaman sains siswa di tingkat selanjutnya. 
Materi tentang siklus hidup tidak hanya membantu 
siswa mengenal siklus hidup makhluk hidup, tetapi juga 
menumbuhkan rasa peduli terhadap lingkungan dan 
makhluk hidup di sekitar mereka. Jika siswa belum 
memahami materi ini dengan baik, maka hal itu bisa 
menghambat kemampuan mereka dalam memahami 
ilmu sains dan mengurangi kepedulian terhadap 
masalah lingkungan.  

Karena itu, perlu ada upaya untuk 
mengembangkan media pembelajaran yang menarik 
dan inovatif agar pembelajaran menjadi lebih efektif dan 
bermakna. Seperti hal nya dalam penelitian yang 
dilakukan oleh Afifa dkk. (2025) yang menerangkan 
bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis 
Canva yang interaktif untuk materi siklus hidup hewan 
pada siswa kelas III SD. Penelitian dilakukan dengan 
metode Research & Development (R&D), melibatkan 
validasi ahli, guru, dan respon siswa untuk menilai 
kelayakan dan kemenarikan media tersebut, dan 
peneleitian ini menguji media pembelajaran digital pada 
materi siklus hidup makhluk hidup sangat efetif 
digunakan. 

Tujuan Penelitian dari pengembangan 
multimedia interaktif Life Loop adalah 

1. Untuk  mengembangkan multimedia interaktif 
Life Loop pada mata pelajaran IPAS materi 
siklus hidup makhluk hidup dan 
pelestariannya kelas III SDN Junganyar 2 
Socah yang valid ditinjau dari angket validasi 
ahli media, ahli desain pembelajaran dan ahli 
materi. 

2. Untuk mengembangkan multimedia interaktif 
Life Loop pada mata pelajaran IPAS materi 
siklus hidup makhluk hidup dan 
pelestariannya mengenal kelas III SDN 
Junganyar 2 Socah yang efektif ditinjau dari 
hasil belajar dan hasil observasi aktivitas guru 
dan siswa. 

3. Untuk mengembangkan multimedia interaktif 
Life Loop pada mata pelajaran IPAS materi 
siklus hidup makhluk hidup dan 
pelestariannya kelas III SDN Junganyar 2 
Socah yang menarik ditinjau dari angket 
respon guru dan respon siswa. 

 

Metode  
Metode penelitian dan pengembangan (Research 

and Development) merupakan metode yang digunakan 
untuk menciptakan sekaligus menguji keefektifan suatu 

produk tertentu (Sugiyono, 2020) Dalam prosesnya, 
penelitian ini diawali dengan analisis kebutuhan agar 
produk yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan 
permasalahan di lapangan. Setelah produk dihasilkan, 
tahap selanjutnya adalah melakukan uji coba untuk 
mengetahui sejauh mana produk tersebut efektif dan 
dapat dimanfaatkan oleh masyarakat secara luas. 
Dengan kata lain, pengembangan berarti proses 
memperbarui atau menyempurnakan produk yang 
sudah ada agar memiliki kualitas yang lebih baik 
melalui serangkaian tahapan pengujian dan evaluasi 
efektivitas. 

Model Penelitian pengembangan adalah landasan 
penelitian yang digunakan oleh peneliti untuk 
melakukan penelitian pengembangan. Model ini 
berfungsi sebagai acuan untuk mengembangkan produk 
yang akan di buat oleh peneliti. Penelitian 
pengembangan multimedia interaktif pada materi 
mengenal siklus hidup makhluk hidup di Sekitarku 
untuk kelas III di UPTD SD Negeri Junganyar 2 Socah 
Bangkalan ini menggunakan model penelitian ADDIE. 
Memurut (Adeoye dkk., 2024) Model ADDIE adalah 
kerangka sistematis yang digunakan dalam desain 
instruksional untuk merancang, mengembangkan, dan 
mengevaluasi media atau program pembelajaran. Model 
ini memberikan pendidik langkah demi langkah yang 
jelas untuk memastikan bahwa produk pembelajaran 
dirancang dengan memperhatikan kebutuhan siswa dan 
efektivitasnya. Model ADDIE merupakan kerangka 
kerja dalam desain instruksional yang sistematis untuk 
merancang, mengembangkan, melaksanakan, dan 
mengevaluasi pembelajaran. Nama ADDIE sendiri 
merupakan akronim dari lima tahap utama yaitu 
Analysis (Analisis), Design (Desain), Development 
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 
Evaluation (Evaluasi). Model ini memungkinkan 
perancangan pembelajaran yang didasarkan pada 
kebutuhan siswa, kondisi pembelajaran, serta tujuan 
yang jelas sehingga solusi pembelajaran yang dihasilkan 
menjadi tepat sasaran. 

 

Hasil dan Diskusi  
Penelitian ini menghasilkan prototipe multimedia 

interaktif Life Loop pada mata pelajaran IPAS Kelas III 
SDN Junganyar 2 Socah Bangkalan. Pengembangan 
multimedia interaktif Life Loop telah dilakukan 
berdasarkan aspek valid, menarik, dan efektif. 

 
Prototipe Multimedia Interaktif Life Loop  

 Prototipe multimedia interaktif Lufe Loop 
terdiri dari 30 slide setiap slide berisi konten yang 
disajikan. Menu terdiri dari cover awal, home, perunjuk, 
CP TP, materi pertemuan 1,2,3, menu quiz dan menu 
soal evaluasi. Selanjutnya multimedia interaktif akan 
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melalui beberapa tahapan dalam model ADDIE yaitu 
Analysis, design, development, implantation dan 
evaluation.  
 

Analysis (Analisis) 
Tahap pertama dalam penelitian pengembangan 

dengan model ADDIE adalah tahap analisis. Pada tahap 
ini dilakukan identifikasi terhadap kompetensi, 
karakteristik peserta didik dan materi sesuai capaian 
pembelajaran. Analisis awal difokuskan pada 
pemahaman mengenai karakteristik siswa yang akan 
menjadi pengguna media multimedia interaktif. Tujuan 
dari kegiatan ini adalah untuk memperoleh gambaran 
yang jelas tentang kondisi dan kebutuhan siswa agar 
media yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan 
mereka. Informasi dikumpulkan melalui wawancara 
dengan guru kelas III di UPTD SDN Junganyar 2 Socah 
Bangkalan, yang memberikan data mengenai jumlah 
siswa dan tingkat ketertarikan mereka terhadap media 
pembelajaran yang akan dikembangkan oleh peneliti. 
 
Analisis Kompetensi 

Berdasarkan hasil wawancara bersama wali kelas 
III mendapatkan hasil bahwa data hasil wawancara 
menunjukkan nilai mata pelajaran IPAS yaitu 64, dan 
nilai yang di peroleh dari hasil ulangan harian materi 
siklus hidup makhluk hidup mendapatkan nilai rata-
rata 62, nilai ulangan harian materi siklus hidup hewan 
mendapatkan nilai rata-rata 58, nilai ulangan harian 
materi metamorfosis mendapatkan nilai rata-rata 63 dan 
nilai ulangan harian materi siklus hidup tumbuhan 
mendapatkan nilai rata-rata 64. Nilai ujian tengah 
semester pada mata pelajaran IPAS siswa yang 
menunjukkan 29 siswa memperoleh nilai kurang dari 
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) 
yang ditentukan oleh sekolah yaitu 68 dan nilai rata-rata 
mata Pelajaran IPAS hanya sebesar 61. 
 
Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Analisis karakteristik peserta didik merupakan 
tahap penting dalam pengembangan media 
pembelajaran. Tahap ini bertujuan untuk memastikan 
bahwa media yang dirancang sesuai dengan kebutuhan 
dan gaya belajar siswa, sehingga lebih efektif dan 
menarik. Untuk mengetahui karakteristik peserta didik 
kelas III di SDN Junganyar 2 Socah, dilakukan 
wawancara dengan guru wali kelas serta observasi pra-
penelitian. Hasil dari kedua kegiatan tersebut 
memberikan gambaran mengenai kondisi dan 
karakteristik peserta didik. Untuk memperkuat data, 
dilakukan pula pengumpulan informasi melalui angket 
kebutuhan peserta didik. Berdasarkan hasil analisis, 
diketahui bahwa peserta didik lebih menyukai 
pembelajaran yang bersifat interaktif, seperti yang 
memuat materi, kuis, dan video pembelajaran. Selain itu, 

peserta didik juga menunjukkan antusiasme yang tinggi 
ketika menggunakan chromebook dalam kegiatan 
pembelajaran di kelas. Dengan memahami kebutuhan 
dan gaya belajar tersebut, pengembangan media 
pembelajaran dapat dilakukan secara lebih tepat 
sasaran. 
 
Analisis Materi  

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis materi 
yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran. 
Analisis dilakukan terhadap materi dalam Buku Siswa 
IPAS yang digunakan oleh guru dan peserta didik kelas 
III SDN Junganyar 2 Socah, dengan fokus pada topik 
siklus hidup makhluk hidup yang terdapat pada buku 
siswa dan buku guru. Selanjutnya, peneliti menelaah 
kesesuaian materi tersebut dengan  capaian 
pembelajaran fase B. Hasil analisis menunjukkan bahwa 
materi tersebut telah sesuai dengan capaian 
pembelajaran IPAS fase B, yaitu peserta didik mampu 
menganalisis siklus hidup makhluk hidup serta cara 
pelestariannya. Pemilihan materi ini juga didasarkan 
pada hasil wawancara dengan guru kelas III yang 
menyatakan bahwa materi siklus hidup makhluk hidup 
cukup sulit dipahami siswa apabila hanya dijelaskan 
secara langsung, karena bersifat abstrak. Kondisi 
tersebut berdampak pada pemahaman peserta didik 
yang belum maksimal, yang terlihat dari rendahnya 
hasil belajar siswa. Oleh karena itu, diperlukan media 
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif untuk 
mempermudah penyampaian materi, sekaligus melatih 
kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

 
Design (Perancangan) 

Tahap desain ini peneliti merancang tampilan 
gambar, elemen, animasi dan video yang sesuai dengan 
tahap analisis kurikulum, karakteristik masalah dan 
ketersediaan fasilitas. Pada tahap ini peneliti akan 
merancang multimedia interaktif dari tampilan awal 
sampai dengan tampilan akhir, sebagai berikut. 
 
Langkah Penyusunan Materi 

1. Analisis capaian pembelajaran dan tujuan 
pembelajaran. 

2. Menentukan materi yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 

3. Membuat soal evaluasi 
4. Membuat video yang sesuai dengan materi 

 
Langkah Pembuatan Media 

1. Gunakan aplikasi Chrome dalam mengakses 
dan login kedalam platfrom Canva, atau bisa 
mendownload aplikasi Canva di google Play 
Store. 

2. Klik icon + (buat) dalam aplikasi canva. 
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3. Membuat desain dengan ukuran 1920 x 1080 
piksel. 

4. Mendesain tampilan multimedia interaktif 
menggunakan fitur yang ada di dalam aplikasi 
Canva. 

5. Membuat beberapa menu atau halaman. 
6. Membuat dan mendesain sampul di setiap 

halaman. 
7. Mendesain setiap halaman layout menu agar 

menarik, membuat tombol-tombol yang bisa 
di klik, memasukkan materi, gambar, video 
pembelajaran yang sudah di download dari 
youtube, soal evaluasi, quiz, dengan 
memanfaatkan fitur yang ada di dalam 
aplikasi Canva. 

8. Mempublikasikan multimedia interaktif yang 
sudah pada tahap final dan menyalin link dan 
membuat barcode untuk penyebaran produk. 

9. Produk multimedia interaktif dapat di akses 
melalui link dan barcode. 

 
Merancang Pembelajaran 

Tahap ini merupakan proses penyusunan alur 
tujuan pembelajaran yang dituangkan dalam bentuk 
modul ajar. Dalam pengembangan multimedia interaktif 
Life Loop, peneliti menerapkan model pembelajaran 
Problem Based Learning dengan metode diskusi, 
pembentukan kelompok belajar, dan presentasi 
kelompok. Desain pembelajaran ini dirancang agar 
siswa dapat belajar secara lebih mandiri. Multimedia 
interaktif yang dikembangkan mencakup seluruh materi 
sesuai dengan setiap tujuan pembelajaran, sehingga 
peran guru berfungsi sebagai fasilitator dan pengarah 
dalam membantu siswa memahami materi. Penjelasan 
lebih rinci mengenai modul ajar disajikan pada bagian 
lampiran. 
 
Menyusun Tes 

Penyusunan instrumen tes dilakukan setelah 
tujuan pembelajaran disesuaikan dengan capaian 
pembelajaran. Tes formatif dilakukan setiap pertemuan 
untuk mengukur pemahaman siswa pada pembelajaran 
setiap pertemuan.  Tes sumatif dilaksanakan pada akhir 
pembelajaran ke tiga, tes ini bertujuan untuk 
mengevaluasi hasil belajar siswa berdasarkan kriteria 
ketuntasan belajar secara klasikal, serta untuk 
mengetahui keefektifan penggunaan multimedia 
interaktif Life Loop. 
 
Development (Pengembangan) 

Membuat produk dari desain yang telah dibuat 
pada tahap sebelumnya. Tahap ini juga peneliti 
melakukan kegiatan membuat dan memodifikasi 
sedemikian rupa sehingga menjadi multimedia 
interaktif yang siap diterapkan didalam lingkungan 

belajar. Peneliti juga membuat desain gambar yang 
menarik disetiap halamannya, memasukan video 
pembelajaran, Membuat quiz, membuat soal evaluasi, 
membuat tombol-tombol navigasi, dan mendesain 
animasi dan elemen. Produk akan berbentuk link : 
https://bit.ly/multimediainteraktiflifeloop 

 

 

 

 
Gambar 1. Pembuatan Multimedia Interaktif 
 
Penyusunan instrumen ini untuk mendapatkan 

penilaian kevalidan dari para ahli untuk kriteria 
kevalidan materi, media dan desain pembelajaran. 
Peniliaian ini sangat penting dalam proses 
pengembangan, karena hasilnya akan menjadi dasar 
perbaikan dan penyempurnaan produk sebelum 
dilakukan uji coba lebih lanjut pada subjek penelitian 
yaitu siswa. Penilaian ini dibuat menggunakan lembar 
penilaian atau angket validasi yang disusun dalam 
bentuk skala likert (1-4), setiap item dalam instrumen 
mengacu pada indikator kevalidan yang telah 
disesuaikan dengan pengembangan multimedia. 
Multimedia interaktif yang telah dikembangkan 
selanjutnya diuji coba untuk memperoleh kevalidan dari 
subjek uji coba ahli. Berikut merupakan validator ahli 
dalam penilaian kevalidan multimedia interaktif ini. 
 
Tabel 1. Hasil Validasi Oleh Ahli Materi 

Jumlah 
Skor 

Skor 
Maksimal 

Presentase Kategori 

33 40 82% Sangat valid 
 
Validasi materi yang dilakukan memperoleh skor 

82% dengan kategori sangat valid namun dengan syarat 
revisi sesuai saran.   

 

https://bit.ly/multimediainteraktiflifeloop
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Tabel 2. Hasil Validasi Oleh Desain Pembelajaran 

Jumlah 
Skor 

Skor 
Maksimal 

Presentase Kategori 

35 40 87% Sangat valid 
 
Validasi desain pembelajaran yang dilakukan 

memperoleh skor 87% dengan kategori sangat valid 
namun dengan syarat revisi sesuai saran.   
 
Tabel 3. Hasil Validasi Oleh Media Pembelajaran 

Jumlah 
Skor 

Skor 
Maksimal 

Presentase Kategori 

38 40 95% Sangat valid 
 
Validasi media pembelajaran yang dilakukan 

memperoleh skor 95% dengan kategori sangat valid 
namun dengan syarat revisi sesuai saran.   
 
Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi yang bertujuan untuk 
menilai kelayakan produk secara menyeluruh. Pada 
tahap ini, peneliti melibatkan seluruh siswa kelas IV 
SDN Junganyar 2 Socah Bangkalan. Data yang diperoleh 
meliputi lembar observasi penggunaan Multimedia 
Interaktif Life Loop oleh guru dan siswa, hasil tes 
belajar, serta angket respon siswa. Lembar observasi 
digunakan untuk mengukur tingkat keefektifan produk, 
sedangkan tes hasil belajar dan angket respon siswa 
digunakan untuk mengukur kemenarikan Multimedia 
Interaktif Life Loop (Slamet, 2014). Uji implementasi 
dilaksanakan selama tiga kali pertemuan. Hasil yang 
diperoleh menunjukkan bahwa Multimedia Interaktif 
Life Loop memiliki tingkat keefektifan dan kemenarikan 
yang sangat tinggi serta memperoleh respon positif dari 
siswa dan mampu meningkatkan ketuntasan hasil 
belajar, sehingga produk dinyatakan layak digunakan 
dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil persentase observasi guru 
dalam menggunakan produk multimedia interaktif Life 
Loop diperoleh nilai sebesar 100% dengan kategori 
sangat efektif. Hasil persentase observasi siswa dalam 
menggunakan produk multimedia interaktif Life Loop 
pada uji kelompok kecil memperoleh nilai rata-rata 
sebesar 97,21% dengan kategori sangat aktif, dan uji 
kelompok besar memperoleh nilai rata-rata sebesar 
96,80% dengan kategori sangat aktif. Selanjutnya, 
analisis keefektifan multimedia interaktif Life Loop 
dilakukan berdasarkan hasil belajar pada tahap uji 
kelompok kecil dan uji kelompok besar. Hasil belajar 
menunjukkan bahwa seluruh siswa kelas III SDN 
Junganyar 2 mencapai ketuntasan dengan persentase 
ketuntasan klasikal sebesar 100% pada uji kelompok 
kecil dan uji kelompok besar.   
 
Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap evaluasi, peneliti mengumpulkan data 
dari beberapa jenis uji coba, yaitu uji coba ahli, uji coba 
kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. Data dari 
ketiga tahap tersebut kemudian direkap dan dianalisis 
untuk mengetahui tingkat kevalidan, keefektifan, dan 
kemenarikan multimedia interaktif Life Loop. Tahap 
evaluasi dilakukan melalui dua jenis evaluasi, yaitu 
evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Pada tahap 
analisis peneliti melakaukan evaluasi terhadap 
kompetensi siswa, karakteristik siswa, dan materi yang 
disajikan pada multimedia interaktif.  Pada analisis 
kompetensi siswa peneliti menganalisis Capaian 
Pembelajaran terbaru pada Fase B sesuai dengan 
Kurikulum Merdeka. Adapun analisis kompetensi yang 
harus dicapai oleh siswa adalah Peserta didik dapat 
menganalisis tahapan siklus hidup makhluk hidup dan 
cara pelestariannya. 

Berdasarkan hasil evaluasi pada tahap analisis 
karakteristik peserta didik, diketahui bahwa peserta 
didik kelas III memiliki kemampuan akademik, gaya 
belajar, serta kebutuhan belajar yang beragam. 
Perbedaan kemampuan akademik terlihat dari hasil 
belajar siswa pada materi siklus hidup makhluk hidup 
dan upaya pelestariannya, di mana terdapat 10 siswa 
dengan kemampuan tinggi, 15 siswa dengan 
kemampuan sedang, dan 7 siswa dengan kemampuan 
rendah. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 
pembelajaran perlu dirancang agar mampu membantu 
seluruh peserta didik, baik yang memiliki kemampuan 
tinggi, sedang, maupun rendah, sehingga semua siswa 
dapat memahami materi secara optimal. Selain itu 
selama proses pembelajaran peserta didik memiliki gaya 
belajar yang beragam, yaitu visual, audiovisual, dan 
kinestetik. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa siswa 
membutuhkan pembelajaran yang mampu memadukan 
unsur gambar, suara, video, serta aktivitas interaktif 
agar materi lebih mudah dipahami. Selain itu, 
berdasarkan hasil angket kebutuhan siswa, sebagian 
besar peserta didik menyatakan lebih menyukai 
pembelajaran yang menggunakan media digital yang 
menarik dibandingkan pembelajaran yang hanya 
berfokus pada buku. 

Evaluasi tahap desain peneliti melakukan 
evaluasi terhadap rancangan awal multimedia interaktif 
Life Loop, pemilihan materi yang akan disajikan, strategi 
pembelajaran yang digunakan, serta asesmen yang 
diberikan kepada peserta didik. Tahap ini dilakukan 
untuk memastikan bahwa multimedia yang 
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan peserta didik, 
tujuan pembelajaran, dan karakteristik materi IPAS 
kelas III pada topik siklus hidup makhluk hidup. Pada 
rancangan awal produk, peneliti membuat konsep dasar 
multimedia interaktif Life Loop sebagai acuan dalam 
proses pengembangan media. Rancangan tersebut 
meliputi desain tampilan awal, pemilihan warna, jenis 
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huruf, tata letak, navigasi, ilustrasi, animasi, audio, 
video, serta fitur interaktif yang akan digunakan. 
Evaluasi terhadap desain awal dilakukan agar 
multimedia memiliki tampilan yang menarik, mudah 
digunakan, dan sesuai dengan karakteristik peserta 
didik sekolah dasar. Selain itu, desain multimedia juga 
disusun agar mampu membantu peserta didik 
memahami materi secara lebih konkret melalui 
penyajian visual yang menarik dan sistematis. 

Pada pemilihan materi, peneliti melakukan 
evaluasi terhadap materi pembelajaran yang telah 
dianalisis pada tahap sebelumnya agar sesuai dengan 
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran IPAS 
kelas III. Materi yang disajikan dalam multimedia 
interaktif Life Loop difokuskan pada topik siklus hidup 
makhluk hidup dan upaya pelestariannya. Penyusunan 
materi dilakukan secara runtut mulai dari pengenalan 
konsep, tahapan siklus hidup beberapa makhluk hidup, 
perbedaan metamorfosis, hingga contoh upaya 
pelestarian makhluk hidup di lingkungan sekitar. 
Materi juga disesuaikan dengan karakteristik peserta 
didik agar lebih mudah dipahami melalui penggunaan 
gambar, animasi, audio, dan video. 

Evaluasi pada tahap pengembangan dilakukan 
untuk menilai hasil rancangan yang telah dibuat pada 
tahap desain. Pada tahap ini, peneliti melakukan 
evaluasi melalui validasi oleh ahli materi, ahli media 
pembelajaran, dan ahli desain pembelajaran. Hasil 
evaluasi pada tahap pengembangan ini berupa penilaian 
dan masukan dari para ahli, yang meliputi aspek materi, 
media pembelajaran, dan desain pembelajaran. 
Masukan tersebut digunakan sebagai dasar untuk 
melakukan perbaikan dan penyempurnaan multimedia 
interaktif yang dikembangkan. 

Evaluasi pada tahap implementasi dilakukan 
dengan mengacu pada data yang diperoleh dari angket 
respon guru dan peserta didik, hasil observasi aktivitas 
guru dan siswa. Evaluasi ini bertujuan untuk 
mengetahui tingkat efektivitas dan kemenarikan 
multimedia interaktif pada materi siklus hidup makhluk 
hidup di kelas III SDN Junganyar 2 Socah. Data yang 
diperoleh melalui uji coba kelompok kecil dan kelompok 
besar kemudian dianalisis untuk melihat sejauh mana 
multimedia interaktif mampu menarik minat peserta 
didik dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, angket 
respon juga diberikan kepada guru untuk mengetahui 
tanggapan mereka terhadap penggunaan multimedia 
interaktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

Evaluasi sumatif dilakukan pada akhir 
pembelajaran pertemuan ke tiga untuk mengetahui 
tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang telah 
dipelajari melalui multimedia interaktif Life Loop, serta 
untuk mengetahui pengaruh penggunaan multimedia 
interaktif tersebut terhadap hasil belajar kognitif siswa. 
Pada tahap ini, peneliti memberikan soal tes sumatif 

hasil belajar kognitif kepada siswa pada saat uji coba 
kelompok kecil dan kelompok besar setelah seluruh 
materi selesai disampaikan. 

 
Kesimpulan 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian dan 
pengembangan (Research and Development/R&D) 
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. 
Produk yang dihasilkan Adalah multimedia interaktif 
Life Loop pada materi siklus hidup makhluk hidup kelas 
III. Media pembelajaran multimedia interaktif telah 
divalidasi oleh beberapa ahli. Validasi ali media 
pembelajaran menunjukkan persentase skor sebesar 
95%, validasi ahli materi mendapatkan skor sebesar 82% 
dan validasi ahli desain pembelajaran sebesar 87% 
Ketiga kategori tersebut menunjukan dalam kategori 
“sangat valid”. Media pembelajaran multimedia 
interaktif dinyatakan efektif karena terdapat 
peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan. Hasil 
belajar siswa dinyatakan tuntas dan didukung dengan 
hasil observasi aktivitas guru sebesar 100% dan aktivitas 
siswa sebesar 96,80% yang keduanya berada pada 
kategori “efektif”. Penilaian dari hasil angket respon 
guru dan siswa baik uji coba kelompok kecil maupun 
besar menunjukkan bahwa media pembelajaran 
multimedia interaktif termasuk dalam kategori “sangat 
menarik” dengan perolehan skor angket respon guru 
sebesar 98,33% dan angket respon siswa sebesar 95,46%. 
Dengan demikian multimedia interaktif Life Loop 
materi siklus hidup makhluk hidup layak digunakan 
sebagai media pembelajaran pada materi siklus hidup 
makhluk hidup kelas III. Namun, penelitian belum 
dapat di implementasikan secara luas hanya terbatas di 
kelas III SDN Junganyar 2 Socah Bangkalan.  
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