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Pengembangan Media Pembelajran Interaktif Materi Siklus Air Untuk 

Siswa Kelas 4 di SDN Jatibening Baru II  

Abstrak 

Siklus air merupakan konsep penting dalam ilmu pengetahuan alam yang 

menjelaskan proses sirkulasi air di bumi melalui tahapan evaporasi, kondensasi, 

presipitasi, dan infiltrasi. Namun, penyampaian materi ini sering kali masih bersifat 

teoritis dan kurang menarik bagi siswa. Media pembelajaran interaktif dinilai 

efektif dalam menunjang proses pembelajaran karena media edukasi ini bertujuan 

agar siswa dapat memiliki gambaran yang lebih jelas bagaimana proses Siklus Air. 

Media pembelajaran interaktif merupakan media pembelajaran berbasis komputer 

yang merupakan salah satu implementasi kemajuan teknologi informasi dalam 

bidang pendidikan. Media pembelajaran merupakan hal yang penting sebagai 

sarana penunjang pembelajaranPenelitian ini bertujuan untuk membuat media 

pembelajaran interaktif yang dapat digunakan oleh guru maupun siswa untuk dalam 

mempelajari materi siklus air. Metode penelitian yang digunakan adalah MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle dengan pendekatan Campuran Kualitatif dan 

Kuantitatif (Mixed-Method Research). Metode pengumpulan data menggunakan 

observasi, metode kuisioner dan metode wawancara. Hasil dari penelitian ini 

berupa media pembelajaran interaktif dengan format .exe. Berdasarkan hasil beta 

testing dari pengguna sebesar 90% menyimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif materi siklus air sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kata kunci: Media pembelajaran Interaktif, Mixed-Method Research, MDLC, 

Siklus Air.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Siklus air merupakan salah saru materi pelajaran yang terdapat di dalam kurikulum 

Merdeka. Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum yang digunakan pada jenjang 

sekolah dasar di Indonesia. Siklus Air diajarkan dengan tujuan untuk membantu 

peserta didik memahami Alam Semesta dan interaksinya dengan makhluk hidup 

serta bertujuan agar siswa dapat mengembangkan keterampilan dan pola pikir 

ilmiah. Peserta didik perlu menyadari bahwa aktivitas manusia, seperti konsumsi 

air yang berlebihan, dan pencemaran, dapat berdampak pada siklus air. Kesadaran 

ini dapat mendorong mereka untuk lebih bijak dalam menggunakan air serta 

berperan aktif dalam menjaga kelestarian lingkungan.  

Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan di SDN Jatibening 

Baru II dengan narasumber wali kelas IV Pak Taofik, ditemukan bahwa siswa kelas 

4 cenderung masih sulit mempertahankan fokus sehingga kurang bersemangat 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran mata pelajaran IPAS, khususnya pada 

materi yang tidak dapat dicontohkan seperti siklus air. Hasil wawancara yang telah 

penulis lakukan dengan 10 siswa kelas 4 SDN Jatibening Baru II bahwa siswa cepat 

merasa bosan dengan penjelasan metode ceramah dan merasa sulit untuk 

memahami materi siklus air. 

Pada proses pembelajaran tentang proses siklus air diperlukan suatu media yang 

lebih menarik, dengan tujuan untuk mendorong siswa agar lebih mudah memahami 

proses siklus air dan elemen - elemen lain yang terlibat dalam proses siklus air. Saat 

ini kemajuan teknologi selaras dengan kemajuan ilmu pengetahuan hal ini 

mengharuskan adanya inovasi yang berkelanjutan. Menurut (Waruwu, 2024) Sikap 

kreatif dan inovatif sangat penting agar ilmu pengetahuan dan teknologi dapat 

menjadi jawaban atas berbagai permasalahan manusia. Dengan adanya kemajuan 

teknologi penggunaan alat-alat pembelajaran pun juga dituntut untuk terus 

mengikuti perkembangan zaman, lembaga pendidikan dituntut untuk berperan aktif 
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dalam mengembangkan strategi pembelajaran memanfaatkan kemajuan teknologi 

melalui multimedia.  

Berdasarkan penelitian Anggarini dan Yoyok (2021), didapati bahwa siswa belum 

memahami mata pelajaran siklus air secara optimal dikarenakan tidak adanya media 

pembelajaran yang dapat membangkitkan minat belajar siswa. Berdasarkan 

permasalahan diatas, penulis melakukan penelitian yang berjusul “Media 

pembelajaran interaktif pada materi siklus air untuk siswa kelas 4 di SDN 

Jatibening Baru II.” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang menghasilkan rumusan masalah yaitu. Bagaimana 

pembuatan media pembelajaran interaktif materi siklus air untuk siswa kelas 4 di 

SDN Jatibening Baru II? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian berguna agar pembahasan dalam penelitian tidak 

melebar sehingga hanya fokus pada materi dan pembahasan sesuai dengan topik 

penelitian. Dalam pembuatan media edukasi interaktif  ini hanya di batasi pada : 

1. Aplikasi menggunakan materi siklus air yang fokus pada proses terjadinya 

siklus air yang digunakan oleh siswa kelas 4 sekolah dasar pada mata 

pelajaran IPAS. 

2. Aplikasi ini menggunakan Adobe Illustrator untuk pembuatan aset, Adobe 

after effect untuk pembuatan animasi 2 dimensi  untuk penjelasan proses 

siklus air dan Adobe animate untuk pembuatan kuis interaktif. 

3. Aplikasi memiliki video animasi 2 dimensi menggunakan 12 prinsip 

animasi, game puzzle, dan kuis interaktif dalam bentuk soal pilihan ganda. 

4. Pengguna aplikasi merupakan siswa kelas 4 Sekolah Dasar di SDN 

Jatibening Baru II. 

5. Format aplikasi ini adalah .exe. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

      Tujuan penelitian ini adalah membuat aplikasi media pembelajaran interaktif 

sebagai alternatif media pembelajaran bagi siswa  guna menciptakan suasana 

belajar yang interaktif dan menarik dan mengetahui pendapat siswa terhadap 

media pembelajaran interaktif ini . Adapun manfaatnya bagi siswa adalah media 

edukasi interaktif ini dapat membantu siswa memahami bagaimana proses siklus 

air dan mendapatkan gambaran lebih jelas melalui video animasi dan memberikan 

pengaruh pada motivasi belajar siswa melalui kuis interaktif.. Manfaat bagi guru 

adalah media edukasi interaktif ini dapat membantu para guru dalam 

menyampaikan materi tentang siklus air menggunakan video animasi 2 dimensi 

dan membantu guru untuk mereview pelajaran dengan kuis interaktif. Manfaat 

bagi peneliti yaitu mengimplementasikan ilmu yang sudah didapat semasa 

perkuliahan khususnya tentang pembuatan video animasi menggunakan Adobe 

after effect dan pembuatan kuis interaktif menggunakan Adobe animate. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan adalah urutan penulisan yang digunakan dalam  

menyelesaikan sebuah penelitian maupun karya ilmiah. Sistematika penulisan 

yang digunakan dalam skripsi ini adalah sebagai berikut : 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab I ini menjelaskan latar belakang pembuatan media pembelajaran, 

media pembelajaran  batasan masalah pada pembuatan media 

pembelajaran, rumusan masalah dari pembuatan media pembelajaran, 

tujuan dan manfaat dari pembuatan media pembelajaran dan sistematika 

penulisannya. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II menjelaskan bagian landasan teori yang mendasari pembuatan 

media pembelajaran serta hasil analisis  penelitian – penelitian terdahulu 

yang berkaitan dengan pembuatan media pembelajaran. 
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3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab III menjelaskan metode yang digunakan dalam menyelesaikan 

penelitian dan framework multimedia yang digunakan.  

 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab IV berisi detail tahapan pembuatan produk multimedia mulai dari 

analisis kebutuhan, perancangan produk,implementasi produk hingga hasil 

uji produk menggunakan teknik analisis data yang telah direncanakan 

sebelumnya, 

5. BAB V PENUTUP 

Bab V  adalah bab penutup yang berisi kesimpulan hasil penelitian serta 

saran. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil dari pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif materi 

siklus air dan video animasi sebagai media pembelajaran interaktif yang dapat 

memengaruhi motivasi belajar siswa, didapat kesimpulan sebagai berikut : 

1. Penelitian ini menggunakan metode MDLC dalam pengembangan aplikasi, 

nya sehingga menghasilkan aplikasi media pembelajaran dan video animasi 

yang sesuai dengan storyboard. Hasil akhir dari media pembelajaran dengan 

format .exe dan hasil akhir video animasi 2 dimensi dengan format .mp4. 

 

2. Berdasarkan alpha testing, aplikasi media pembelajaran dan video animasi 

sudah sesuai dengan hasil yang diharapkan. Bedasarkan hasil beta testing 

dengan ahli materi yaitu guru kelas 4 Sekolah Dasar menunjukkan bahwa 

media pembelajaran dan video animasi sudah sesuai dengan materi 

pembelajaran kurikulum yang berlaku dan menarik minat belajar siswa 

kelas 4 SDN Jatibening baru II. Hasil beta testing Ahli media 2 dimensi 

menunjukkan bahwa aset animasi media pembelajaran dan video animasi 

yang sudah dibuat, sudah sesuai dan menarik untuk anak-anak.  

 

3. Berdasarkan hasil beta testing oleh pengguna yaitu anak-anak kelas 4 SDN 

Jatibening baru II didapatkan persentase sebesar 90%  menyimpulkan 

bahwa media pembelajaran interaktif materi siklus air sangat layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. Sehingga dapat memberikan 

pengalaman belajar secara interaktif yang menyenangkan dan dapat 

menambah minat siswa terhadap materi siklus air.  
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Materi Siklus Air Untuk Siswa kelas 4 di SDN Jatibening Baru II”, terdapat saran 

dan masukkan yang bermanfaat bagi peneliti dan pembaca untuk perbaikan dan 

pengemabangan kedepannya. Berikut adalah saran yang dihasilka dari penelitian 

ini. 

1. Pada bagian halaman materi dan petunjuk yang berisikan teks dapat 

menggunakan warna font selain warna hitam untuk menyelaraskan dengan 

layout yang ceria. Penggunaan warna gelap selain warna hitam dirasa lebih 

tepat. 

2. Penyusunan layout khususnya pada halaman yang memiliki teks cukup 

banyak seperti halaman materi sebaiknya disusun lebih beraturan agar tidak 

ada teks yang menumpuk dan terkesan memaksa. 
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Lampiran 2. Resume Ahli Media  2D
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Lampiran 3. Transkrip wawancara dengan Narasumber Wali kelas 4 SDN 

Jatibening baru II 

 

Narasumber Bapak Taofik wali kelas 4 SDN 

Jatibening Baru II 

Tempat SDN Jatibening Baru II 

Tanggal wawancara 6 Februari 2025 

Dokumentasi 

 

Pertanyaan Jawaban 

Pak Taofik sudah berapa lama 

mengajar kelas 4 dan kurikulum apa 

yang digunakan pak? 

Saya mengajar kelas 4 sudah 1 tahun 7 

bulan menggunakan kurikulum merdeka. 

Apakah dalam kurikulum merdeka 

terdapat ketentuan yang 

mengharuskan guru untuk 

menggunakan metode tertentu saat 

menyampaikan materi? 

Tidak ada, malah arahan sesuai 

kurikulum merdeka guru harus kreatif 

dan memiliki cara sendiri saat 

menyampaikan materi agar siswa dapat 

paham. 

Apakah dalam kurikulum merdeka 

terdapat mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam 

Ada, sekarang digabung dengan pelajaran 

IPS nama mata pelajarannya menjadi 

IPAS Ilmu Pengetahuan Sosial. 

Kalau pak Taofik sendiri mengajar 

mata pelajaran apa saja? 

Karena saya guru kelas, saya mengajar 5 

mata pelajaran, Bahasa Indonesia, 
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Matematika, IPAS, Pendidikan Pancasila 

dan Seni budaya. 

Saat bapak menyampaikan materi 

mata pelajaran IPAS apakah bapak 

memiliki metode tertentu? 

Saya tidak memiliki metode tertentu. 

Bagaimana cara bapak biasanya 

dalam menyampaikan materi?  

Saya menggunakan metode konvensional 

biasa dengan menjelaskan materi di 

depan kelas menggunakan bahan ajar 

seperti buku paket  kurikulum merdeka., 

terkadang jika siswa belum paham juga 

setelah dijelaskan saya menggunakan alat 

peraga langsung, misalnya saat pelajaran 

gaya ada yang namanya gaya pegas. Saya 

ambil sepeda murid yang ada per nya dan 

saya peraga kan didepan kelas cara kerja 

per tersebut. 

Selama bapak menyampaikan mata 

pelajaran IPAS materi apa yang sulit 

untuk di pahami oleh siswa 

Materi yang tidak dapat saya peraga kan 

langsung, seperti proses fotosintesis, 

perubahan iklim dan cuaca, siklus air. 

Apakah bapak mengalami kendala 

saat proses penyampaian materi dan 

bagaimana cara bapak mengatasi 

kendala tersebut? 

Kendala yang ada saat mengajar siswa 

kelas 4 adalah sulit fokus, karena masih 

cenderung anak-anak belum seperti kelas 

5 atau 6. Anak kelas 4 bisa bertahan 

fokusnya rata-rata di 10 menit pertama 

dari saya membuka materi. Kami sebagai 

guru harus pintar-pintar mempertahankan 

fokus siswa, misalnya nanti saya ajak 

peregangan dulu atau bernyanyi agar bisa 

mengembalikan fokus anak. 

Apakah bapak pernah menggunakan 

media pembelajaran interaktif dalam 

Pernah, salah satu contohnya 

menggunakan pertanyaan pemantik. 
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proses pembelajaran dan bagaimana 

respon siswa? 

Tanya jawab yang membuat siswa 

menjadi tertarik dari situ berebut siswa 

untuk menjawab pertanyaan 

Kalau media pembelajaran interaktif 

nya berupa tayangan video animasi 

atau kuis interaktif menggunakan 

laptop pak? 

Pernah saya gunakan juga dan itu anak-

anak menjadi lebih fokus 

mendengarkannya, apalagi yang 

tontonannya masih sesuai usia mereka 

seperti kartun itu pasti anak-anak akan 

lebih fokus dan anteng saat menyimak 

materi. 

Saat penyampaian materi siklus air 

menggunakan metode konvensional 

apakah siswa bisa langsung mengerti 

dan terbayang prosesnya? 

Siswa tidak bisa langsung paham 

menggunakan metode konvensional 

harus diulang beberapa kali dahulu baru 

kira-kira siswa dapat paham. 

Baik pak, berdasarkan jawaban yang 

bapak berikan saya mengambil inti 

dari permasalahan atau kendala  

yang terjadi saat proses 

pembelajaran di kelas 4 adalah 

sulitnya mepertahankan fokus anak, 

sehingga saya menawarkan solusi 

pembuatan video animasi dan kuis 

interaktif berisi video penjelasan 

siklus air. Bagaimana pendapat 

bapak? 

Saya rasa bagus apalagi jika video nya 

berupa kartun, anak-anak pasti senang 

menontonnya dan kita harapkan jika 

anak-anak fokus dengan video nya materi 

yang disampaikan lewat video dapat 

dipahami oleh anak-anak dengan mudah. 
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Lampiran 4. wawancara dengan Narasumber siswa Kelas 4 

Narasumber  10 Siswa kelas 4 SDN Jatibening Baru II 

S1 : Fitri                                   S6 : Sulthan 

S2 : Alika                                 S7 : Hana 

S3 : Putra                                 S8 : Bilqis 

S4 : Fatur                                 S9 : Rhina 

S5 : Rayhan                            S10: Safa 

Tempat SDN Jatibening Baru II 

Tanggal  17 Maret 2025 

Dokumentasi 

 

Pertanyaan Jawaban 

Bagaimana perasaan kamu 

saat belajar di kelas? 

Apakah menyenangkan 

S1 : Seru menyenangkan bertemu teman – teman  

S2 : Seru banyak teman dan seru diajar pak Taofik 

S3 : Seru diajar oleh pak Taofik 

S4: Seru karena ketemu teman 

S5: Seru karena ketemu teman-teman, belajarnya     

       juga seru 

S6 : Seru bertemu teman-teman 

S7 : Seru belajar bersama teman-teman 

S8 : seru diajar oleh pak Taofik 

S9 : Seru belajar di kelas diajarin pak Taofik 

S10: Seru bisa belajar dan bermain sama teman 
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Apa mata Pelajaran favorit 

kamu?  Kenapa kamu suka 

Pelajaran itu? 

S1 : Matematika, karena seru belajar rumus 

S2 : Matematika, karena aku suka berhitung 

S3 : Matematika, karena mudah dipahami 

S4 :  IPAS, karena mudah dipahami 

S5 : Matematika,  karena pakai rumus jadi  

gampang 

S6 : Matematika, karena suka berhitung 

S7 : IPAS, karena mudah dipahami 

S8 : IPAS, karena seru 

S9 :  Agama, karena mudah dihafal  

S10: Olahraga, karena seru main di lapangan 

Adakah Pelajaran yang 

tidak kamu sukai? Kenapa? 

S1 : Bahasa Indonesia karena sulit dipahami 

S2 : Bahasa inggris karena tidak mengerti 

S3 : Bahasa Inggris karena tidak mengerti 

S4 : Bahasa Inggris karena tidak mengerti 

S5 : Bahasa Inggris karena tidak mengerti 

S6:Pendidikan Pancasila karena susah menghafal 

S7 : Seni rupa karena tidak suka menggambar 

S8 : Seni rupa karena tidak suka menggambar 

S9 : Matematika karena susah, tidak suka  

berhitung 

S10: Bahasa Indonesia karena sulit dipahami 

Kamu lebih suka belajar 

dengan cara mendengarkan 

guru menjelaskan,membaca 

buku,atau bermain sambil 

belajar? 

S1 : Bermain sambil belajar karena lebih seru  

S2 : Bermain sambil belajar karena jadi lebih  

 paham 

S3 : Bermain sambil belajar karena seru 

S4 : Bermain sambil belajar, tidak bosan 

S5 : Mendengarkan guru 

S6 : Bermain sambil belajar, karena seru 

S7 : Bermain sambil belajar karena lebih seru dan  

jadi mudah paham pelajarannya 
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S8 : Bermain sambil belajar karena lebih seru dan  

jadi mudah paham pelajarannya 

S9 : Bermain sambil belajar jadi lebih mudah      

paham pelajarannya 

S10: Bermain sambil belajar jadi lebih mudah  

paham pelajarannya 

Apakah adik-adik merasa 

bosan kalau belajar hanya 

dengan dijelaskan saja? 

S1 : Iya kak bosan 

S2 : Bosan lebih enak sambil main 

S3 : Bosan kak 

S4 : Iya bosan 

S5 : Iya bosan jadi cepat ngantuk 

S6 : Iya bosan jadi ngantuk 

S7 : Bosan kak jadinya ga konsen 

S8 : Iya bosan 

S9 : Bosan 

S10: Iya kak bosan 

Menurut adik- adik 

Pelajaran apasih yang sulit 

dipahami kalau hanya di 

jelaskan saja oleh pak 

Taofik 

S1 : IPAS, karena kalau tidak di praktek an belum  

       mengerti 

S2 : IPAS, karena kalau tidak di praktek an belum  

       paham 

S3 : IPAS, kalau praktek langsung lebih paham 

S4 : Matematika, harus di contohkan dulu  

S5 : Matematika, pak Taofik samper ke meja dan  

        mencontohkan caranya baru paham 

S6 : Pancasila, karena sulit dihafal 

S7 : Matematika, karena susah harus diulang 

S8 : IPAS, apalagi yang materi soal gaya, terus  

        yang cuaca itu susah dibayangkan 

S9 : IPAS, materi ipas kalau tidak dipraktekkan  

        sulit dipahami 

S10: IPAS, di praktek an dulu baru paham 
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Apa yang paling membantu 

kamu memahami Pelajaran 

dengan baik? Misalnya 

dengan menayangkan 

video, atau gambar 

S1 : menayangkan video karena seru dan jadi  

        mudah paham 

S2 : video, karena jadi lebih mudah paham 

S3 : video, karena seru 

S4 : video, jadi seru belajarnya 

S5 : video, jadi seru belajarnya 

S6 : video, jadi mudah paham 

S7 : video, seru lebih mudah dipahami 

S8 : video, lebih seru dan mudah dipahami 

S9 : video, lebih enak belajar sambil nonton   

video 

S10: video, jadinya lebih seru belajarnya 

Apakah kalian pernah 

belajar melalui tayangan 

video? 

S1 : Belum pernah 

S2 :  Belum pernah 

S3 :  Pernah sekali di mata Pelajaran p5 

S4 : Pernah sekali di mata Pelajaran p5, tentang    

 lagu daerah gitu 

S5 : lupa 

S6 : Pernah sekali lagu anak 

S7 : Pernah sekali di mata Pelajaran p5, Proyek   

        Penguatan Profil Pelajar Pancasila 

S8 : Sekali Pelajaran p5 tentang lagu gitu 

S9 : Sekali menayangkan lagu daerah kita   

        menghafal 

S10: Sekali tentang lagu anak daerah 
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Apakah ada hal yang bisa 

membuat belajar menjadi 

lebih menyenangkan? 

S1 : Belajar sambil bermain tebak -tebak an 

S2 : Belajar sambil main 

S3 : Belajar sambil main kuis 

S4 : Belajar sambil main permainan 

S5 : Belajar sambil bermain 

S6 : Belajar sambil bermain permainan edukatif 

S7 : Belajar sambil tebak-tebak an 

S8 : Belajar berkelompok 

S9 : Belajar sambil bermain 

S10: Belajar sambil bermain 

Apakah ada kegiatan di 

sekolah yang bisa 

membantu kamu belajar 

dengan lebih seru, seperti 

menggunakan permainan 

kuis edukatif, praktek 

S1 : iya, belajar sambil bermain kuis 

S2 : Belajar secara berkelompok terus praktek 

S3 : Belajar sambil bermain kuis 

S4 : Belajar sambil praktek 

S5 : Belajar sambil bermain kuis edukatif 

S6 : Belajar sambil main kuis 

S7 : Belajar sambil praktek 

S8 : Belajar sambil main kuis 

S9 : Belajar sambil kuis 

S10:Belajar main kuis edukatif  dan praktek 
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Lampiran 5. Hasil Beta Testing Ahli Materi 
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Lampiran 6. Hasil Beta testing Ahli Media 
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Lampiran 7. Hasil Beta Testing Siswa 
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Lampiran 8. Dokumentasi Beta Testing dengan siswa kelas 4 SDN Jatibening 

Baru II 
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