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: sebuah proses sistematis yang bertujuan untuk
menciptakan, mengembangkan, atau menyempurnakan

produk, layanan, atau proses baru.

: perangkat lunak yang bertindak sebagai jembatan atau

lapisan perantara antara sistem operasi dan aplikasi.

: proses menemukan, mengisolasi, dan memperbaiki
kesalahan (bug) dalam perangkat lunak atau kode

komputer

: proses mengubah struktur internal dari kode program

tanpa mengubah perilaku eksternalnya.

: diagram yang menggunakan simbol-simbol visual
untuk merepresentasikan langkah-langkah dan alur

dalam suatu proses atau sistem.

: segala sesuatu yang dilihat dan berinteraksi dengan
pengguna saat menggunakan perangkat lunak atau

perangkat keras.

. papan cerita, yaitu representasi visual dari sebuah
cerita atau ide, biasanya dalam bentuk serangkaian

gambar atau sketsa yang diurutkan.

: deskripsi tentang bagaimana suatu sistem berinteraksi
dengan penggunanya (aktor) untuk mencapai tujuan

tertentu.

: representasi visual dari aliran kerja atau aktivitas

dalam suatu sistem atau proses bisnis.

: salah satu metode pengujian perangkat lunak yang

berfokus pada pengujian fungsionalitas perangkat lunak
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tanpa memperhatikan struktur internal atau kode

programnya.

. pre test dilakukan di awal pembelajaran untuk

mengetahui pengetahuan awal siswa,

- dilakukan di akhir pembelajaran untuk mengukur
peningkatan pemahaman setelah mengikuti

pembelajaran.
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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berupa
multimedia interaktif berbasis Android pada materi sistem pencernaan manusia
untuk siswa kelas 5 SD Negeri Blembem. Media pembelajaran ini dirancang guna
meningkatkan pemahaman siswa melalui pendekatan visual, audio, dan
interaktivitas yang menarik dan mudah diakses. Dalam pengembangan media ini
digunakan model pengembangan multimedia dengan tahapan analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi (model ADDIE). Perangkat lunak yang
digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah Adobe Animate yang mendukung
integrasi animasi dan interaktivitas pada platform Android. Hasil validasi oleh ahli
materi dan ahli media menunjukkan bahwa multimedia interaktif ini layak
digunakan sebagai media pembelajaran dengan persentase kelayakan secara
keseluruhan sebesar 73% (layak). Uji coba terbatas kepada siswa menunjukkan
peningkatan pemahaman konsep siswa terhadap materi pencernaan manusia setelah
menggunakan media ini. Dengan demikian, multimedia interaktif ini dapat menjadi
alternatif media pembelajaran yang efektif dan menarik untuk mendukung proses

pembelajaran IPA di sekolah dasar.

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Android, Sistem Pencernaan Manusia, Adobe

Animate, Siswa SD
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ABSTRACT

This research aims to produce interactive Android-based multimedia
learning media on the human digestive system for fifth-grade students at Blembem
Public Elementary School. This learning media is designed to enhance student
understanding through engaging and accessible visual, audio, and interactive
approaches. The multimedia development model, consisting of analysis, design,
development, implementation, and evaluation (ADDIE model), was used. Adobe
Animate software was used to support the integration of animation and interactivity
on the Android platform. Validation results by material and media experts indicated
that this interactive multimedia is suitable for use as a learning medium, with an
overall feasibility percentage of 73% (suitable). A limited trial with students
demonstrated an increase in students' conceptual understanding of the human
digestive system after using this media. Therefore, this interactive multimedia can
be an effective and engaging alternative learning medium to support science

learning in elementary schools.

Keywords: Interactive Multimedia, Android, Human Digestive System, Adobe

Animate, Elementary School Students
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