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ABSTRACT 

This study addresses the underutilization of learning media, which predominantly 
relies on traditional textbooks. This approach often leads to a focus on reading 
rather than a comprehensive understanding of the subject matter. The availability of 
internet access among students serves as a valuable resource for implementing 
digital-based interactive media in the context of teaching metamorphosis concepts. 
The primary objective of this research is to develop digital interactive media that are 
both valid and practical, and to assess their effectiveness in enhancing students’ 
comprehension of the metamorphosis of living things. This research adopted a 
Research and Development (R&D) framework based on the ADDIE development 
model. The study sample consisted of third-grade students from SD Negeri 3 
Payung. Data collection methods included interviews, questionnaires, and 
assessments, specifically pretests and posttests. Data analysis focused on 
evaluating the validity, practicality, and potential impact of the developed media. The 
results from the media validity assessment indicated an 88% rating from material 
experts and an 86% rating from media experts, both classified as “very valid.” The 
practicality assessment yielded a rating of 98% in small groups, 92.2% in large 
groups, and a full approval rating of 100% from educators, all categorized as “very 
practical.” Furthermore, the paired sample t-test results demonstrated a significance 
level of 0.000 (2-tailed), indicating a statistically significant difference between 
pretest and posttest scores. Additionally, the media showed a potential effect value 
of 0.76, categorized as “high.” Thus, the digital-based interactive media developed 
for the subject of metamorphosis of living things in the IPAS curriculum for Grade III 
at SD Negeri 3 Payung is recognized as effective in improving students’ 
understanding and academic performance. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya penggunaan media pembelajaran 
yang masih dominan menggunakan buku pelajaran, sehingga siswa cenderung 
fokus pada materi bacaan dan belum sepenuhnya memahami materi pembelajaran. 
Akses internet yang dimiliki siswa menjadi faktor pendukung penggunaan media 
interaktif berbasis digital pada materi metamorfosis. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media interaktif berbasis digital yang valid, praktis serta 
mengetahui efek potensialnya dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi metamorfosis makhluk hidup. Penelitian ini menggunakan Research and 
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Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian 
melibatkan siswa kelas III SD Negeri 3 Payung. Data dikumpulkan melalui 
wawancara, angket serta tes berupa pretest dan posttest, sedangkan analisis data 
meliputi kevalidan, kepraktisan dan efek potensial dari media. Hasil uji kevalidan 
media, memperoleh 88% dari ahli materi dan 86% ahli media dengan kategori 
“sangat valid”. Uji kepraktisan memperoleh hasil 98% pada kelompok kecil, 92,2% 
kelompok besar, serta 100% guru, yang ketiganya dikategori “sangat praktis”. Hasil 
uji paired sample t-test menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, 
sehingga terdapat perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest. 
Sementara itu, nilai efek potensial media sebesar 0,76 dikategori “tinggi”. Dengan 
demikian, media interaktif berbasis digital pada materi metamorfosis makhluk hidup 
dalam mata pelajaran IPAS kelas III SD Negeri 3 Payung dinyatakan efektif dalam 
meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa. 
 
Kata Kunci: Media Interaktif, Berbasisi Digital, Metamorfosis Makhluk Hidup 
 
A. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi digital 

telah memberikan dampak positif 

diberbagai bidang kehidupan 

termasuk dalam dunia pendidikan. 

Digitalisasi ini mendorong 

perkembangan dalam proses 

pembelajaran yang awalnya 

menggunakan pendekatan 

konvensional sekarang mulai beralih 

ke pembelajaran berbasis digital yang 

lebih interaktif, kreatif dan menarik. 

Penggunaan media interaktif 

berbasis digital dapat menjadi strategi 

yang efektif dalam proses 

pembelajaran, khususnya pada 

jenjang pendidikan dasar karena 

mampu menghadirkan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna dan 

menyenangkan. 

Media interaktif non-digital 

memiliki kelemahan karena 

pembelajaran masih dominan 

berpusat pada guru, sehingga siswa 

kurang berperan aktif. Selain itu, 

media ini memiliki keterbatasan dalam 

hal interaktivitas dan kurang fleksibel 

dalam menyajikan serta memperbarui 

informasi sesuai dengan kebutuhan 

siswa (Ramadhani et al., 2023:100). 

Dengan demikian, media interaktif 

digital dapat mendukung proses 

pembelajaran, khususnya materi 

metamorfosis makhluk hidup yang 

membutuhkan visualisasi untuk 

memudahkan memahami tahap-tahap 

perubahan bentuk hewan. 

Berdasarkan informasi dari guru 

kelas III di SD Negeri 3 Payung 

melalui wawancara, ditemukan bahwa 

beberapa siswa masih mengalami 

kesulitan saat belajar tentang 

metamorfosis pada makhluk hidup. 

Kesulitan tersebut terletak pada 
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pemahaman jenis metamorfosis, yaitu 

metamorfosis lengkap dan tidak 

lengkap serta tahap-tahap perubahan 

bentuk. Sebanyak 56% dari total 25 

siswa mendapatkan nilai yang masih 

berada di bawah KKM sebesar 70. 

Peneliti juga membagikan 

angket kepada siswa kelas III. 

Hasilnya menunjukkan bahwa siswa 

antusias mengikuti pembelajaran, 

namun masih kesulitan membedakan 

jenis dan tahap metamorfosis. Siswa 

juga ingin belajar menggunakan 

media interaktif seperti gambar, video, 

game, dan kuis, serta memiliki telepon 

genggam yang memungkinkan 

penggunaan media digital. 

Sekolah sebenarnya sudah 

memiliki fasilitas yang mendukung 

pembelajaran berbasis digital, seperti 

komputer dan akses internet. Namun, 

karena guru lebih sering 

menggunakan buku (LKS) sebagai 

media utama, fasilitas ini masih 

digunakan secara terbatas. Akibatnya, 

sehingga siswa kurang berpartisipasi 

secara aktif selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. 

Google Sites dapat menyajikan 

berbagai penjelasan mulai dari teks, 

gambar, video, permainan, hingga 

kuis yang relevan dengan kebutuhan 

siswa dalam memahami materi.  

Hal ini memungkinkan siswa 

tidak hanya belajar materi melalui 

teks, tetapi juga menonton tahapan 

metamorfosis hewan, berlatih melalui 

kuis, dan bermain sambil belajar. 

Melalui hal tersebut, diharapkan siswa 

dapat lebih mudah memahami jenis 

dan tahapan metamorfosis pada 

makhluk hidup, sehingga lebih efektif 

dari pada pembelajaran yang hanya 

berfokus pada buku teks. 

Pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

digital pada materi metamorfosis 

makhluk hidup dalam pembelajaran 

IPAS bagi siswa kelas III di SD Negeri 

3 Payung menjadi fokus penelitian. 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian dan 

pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Menurut 

(Sugiyono., 2024:297), R&D berfokus 

pada pengembangan produk dan 

pengujian efektivitasnya.  

 
Gambar 1. Tahap Model ADDIE 
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(Tegeh et al., 2014:42-43)  

Siswa di kelas III di SD Negeri 3 

Payung adalah subjek penelitian ini. 

Data dikumpulkan melalui 

wawancara, kuesioner, dan tes. 

Sementara itu, data dianalisis dalam 

hal validitas media, kepraktisan 

media, dan potensi dampak 

penggunaan media. 

Proses penilaian kelayakan 

dilakukan oleh validator dan dianalisis 

dengan menggunakan rumus berikut: 

 

 
(Sumber: Uskono dkk., 2023:387-388) 
 

Kepraktisan media diperoleh dari 

siswa dan guru kemudian dianalisis 

menggunkan rumus dari (Ambaria et 

al., 2023:276) sebagai berikut: 

 

 

Untuk mengetahui tingkat efek 

potensial dari produk yang 

dikembangkan, dilakukan analisis 

sebagai berikut: 

 

 
(Sumber: Kolopita dkk., 2022:5) 

 
C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Pengembangan media dilakukan 

melalui model ADDIE dengan 

memperhatikan kriteria valid, praktis, 

dan memiliki potensi efek dalam 

pembelajaran. 

Tahap pertama dalam 

pengembangan media interaktif ini 

adalah analisis. Tahap ini dilakukan 

untuk mengidentifikasi kebutuhan 

belajar. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa proses pembelajaran masih 

didominasi penggunaan buku teks 

dan penjelasan guru. Kondisi tersebut 

menyebabkan partisipasi siswa 

kurang optimal dan pemahaman 

siswa terhadap jenis serta tahapan 

metamorfosis masih rendah.  

Siswa cenderung memiliki gaya 

belajar audiovisual dan merasa lebih 

mudah memahami materi 
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metamorfosis ketika disajikan dalam 

bentuk video, gambar, animasi, dan 

penjelasan langkah demi langkah. 

Fitur-fitur seperti suara, narasi, musik, 

dan tombol interaktif membantu 

meningkatkan fokus, motivasi, dan 

antusiasme siswa dalam belajar. 

Selain itu, siswa terbiasa 

menggunakan perangkat digital 

seperti ponsel pintar, yang dapat 

mendukung pengembangan media 

pembelajaran berbasis digital. 

Berdasarkan hasil angket 

kebutuhan dari siswa kelas III, mereka 

membutuhkan media serta siswa 

merasa lebih fokus saat belajar 

menggunakan media digital karena 

gambar, video, dan animasi 

memudahkan mereka membedakan 

jenis metamorfosis serta mengingat 

urutan perubahan bentuk hewan.  

Selanjutnya, tahap design 

dilakukan untuk merancang media 

interaktif berbasis digital sesuai 

dengan hasil analisis kebutuhan. 

Perancangan media interaktif 

berbasis digital pada materi 

metamorfosis makhluk  hidup terdapat 

fitur-fitur seperti halaman awal, menu, 

daftar nama siswa, lagu, ice breaking, 

tujuan pembelajaran, materi, video, 

permainan edukatif, kuis, rekapan dan 

profil pengembang. 

Tahap selanjutnya, 

merelialisasikan desain tersebut ke 

media yang digunakan yaitu google 

sites. 

1. Halaman Awal 

 
2. Menu 

 
3. Daftar Nama Siswa 
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4. Lagu 

 
5. Ice Breaking 

 
6. Tujuan Pembelajaran 

 
7. Materi 

 
8. Video 
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9. Permainan  

10. Kuis 

 
11. Rekapan 
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12. Profil Pengembang 

 
Setelah tahap pengembangan 

media selesai dilakukan, langkah 

selanjutnya adalah menguji tingkat 

kevalidannya. 

 
Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa media dapat dilakukan untuk 

tahap implementasi.  
Tabel 6. Hasil Kepraktisan Media 

Responden Hasil Kriteria 
Kelompok Kecil 98% Sangat Prakts 

Kelompok Besar  92,2% Sangat Prakts 

Guru 100% Sangat Prakts 

 

Berdasarkan hasil uji 

kepraktisan, hal ini memungkinkan 

media dapat digunakan guru dan 

siswa dalam pelaksanaan 

pembelajaran. 

Setelah selesai dilakukan uji 

coba, kemudia menentukan efek 

potensi sebagai berikut: 
Tabel 7. Hasil N-Gain 

Jumlah 
siswa 

Nilai 
Pretest 

Nilai 
Posttest 

N-
Gain 

21 35,48 84,40 0,76 

 

Di kelas III SD Negeri 3 

Payung, skor pra-tes rata-rata 35,48 

dan skor post-tes rata-rata 84,40 

diperoleh selama penggunaan media 

interaktif berbasis digital. Perolehan 

N-gain secara keseluruhan adalah 

0,76 setara dengan 76% (Tinggi)  

yang dimana  media interaktif berbasis 

digital mampu memberikan efek 

potensial dalam memahami materi 

metamorfosis makhluk hidup pada 

siswa kelas III dengan adanya 

peningkatan pada nilai posttest. 

 

 
Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar siswa 

sebelum dan setelah menggunakan 

media interaktif berbasis digital pada 

materi metamorfosis makhluk hidup. 

Media pembelajaran interaktif 

berbasis digital ini dikembangkan 
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menggunakan model ADDIE. Hasil 

validasi ahli menunjukkan tingkat 

validitas yang sangat tinggi, sehingga 

media memenuhi standar kualitas 

tampilan, kemudahan penggunaan, 

dan kejelasan materi. Selain itu, 

media ini juga praktis dalam 

membantu guru dan siswa memahami 

konsep metamorfosis yang kompleks. 

Respons siswa terhadap media 

sangat positif. Integrasi gambar, 

video, dan latihan interaktif 

meningkatkan antusiasme serta 

keaktifan belajar siswa kelas III SD 

Negeri 3 Payung. Temuan ini 

didukung oleh penelitian Saputra yang 

menyatakan bahwa pengembangan 

situs web berbasis Google memiliki 

validitas dan kepraktisan yang baik 

serta memberikan efek potensial 

(Saputra at al., 2022:134). Sejalan 

dengan temuan (Bara at al., 

2024:2679) Platform digital tidak 

hanya menjadi sarana belajar, tetapi 

efektif memicu minat dan motivasi 

belajar siswa melalui visualisasi yang 

menarik dan tidak membosankan. 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan, media pembelajaran 

interaktif berbasis digital untuk 

metamorfosis makhluk hidup bagi 

siswa kelas 3 SD Negeri 3 Payung 

dinyatakan layak digunakan dalam 

pembelajaran. Hal ini dibuktikan 

dengan hasil validasi (88% materi) 

dan (86% media dikategori sangat 

valid. Kepraktisan media sangat baik 

berdasarkan hasil tes kelompok kecil 

(98%), tes kelompok besar (92,2%), 

dan penilaian pengguna guru (100%). 

Penggunaan media ini terbukti 

efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa dengan pretest 35,48 

sementara posttest 84,40 dengan N-

gain sebesar 0,76 (kategori tinggi), 

dan uji t sampel berpasangan dengan 

Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. 

Oleh karena itu, media interaktif 

berbasis digital menjadi alternatif yang 

efektif dalam membantu siswa 

memahami konsep metamorfosis 

makhluk hidup dengan cara yang lebih 

konkret dan menarik. 
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