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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi yang pesat memberikan tantangan baru dalam dunia 

pendidikan. Guru dituntut untuk menciptakan inovasi dalam proses pembelajaran, 

salah satunya melalui pengembangan media pembelajaran interaktif. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis desktop pada materi "Energi dan Perubahannya" untuk siswa kelas 3 SD 

Aisyiyah Lambu Kibang. Metode yang digunakan adalah Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) yang mencakup enam tahapan: concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution. Pengembangan media ini dilakukan 

menggunakan perangkat lunak Adobe Animate CC 2022. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Rata-rata hasil pre 

test siswa mencapai 75,48, yang meningkat menjadi 82,90 pada post test. Selain itu, 

berdasarkan hasil analisis kuesioner dari tiga guru sebagai responden untuk 

memperoleh respon penguna dalam pengunaan aplikasi. Hasilnya memperoleh skor 

rata-rata 91,25%, yang masuk dalam kategori sangat layak. Dengan demikian, 

media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai alternatif alat bantu pengajaran 

yang interaktif dan efektif. 

Kata Kunci: media pembelajaran, interaktif, energi, MDLC, Adobe Animate. 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of technology presents new challenges in the field of 

education. Teachers are required to innovate in the learning process, one of which 

is through the development of interactive learning media. This study aims to design 

and develop desktop-based interactive learning media on the topic of "Energy and 

Its Transformations" for third-grade students at Aisyiyah Lambu Kibang 

Elementary School. The method used in this study is the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC), which consists of six stages: concept, design, material 

collection, assembly, testing, and distribution. The development of the media was 

carried out using Adobe Animate CC 2022 software. 

The results indicate that the developed interactive learning media is effective in 

enhancing students' understanding. The average pre test score of the students was 

75.48, which increased to 82.90 in the post test. Additionally, a questionnaire 

analysis involving three teachers as respondents to assess user responses to the 

application yielded an average score of 91.25%, categorized as highly feasible. 

Thus, this interactive learning media can be used as an alternative teaching aid 

that is both interactive and effective. 

Keywords: learning media, interactive, energy, MDLC, Adobe Animate.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


