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OPEN ACCESS

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
dengan pendekatan deep learning pada materi sistem pernapasan manusia untuk
peserta didik kelas VIII SMP Sriwedari Malang yang valid dan layak digunakan
dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahap: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Namun,
penelitian ini hanya dilaksanakan hingga tahap Development. Subjek penelitian
adalah peserta didik kelas VIII SMP Sriwedari Malang. Instrumen pengumpulan
data meliputi lembar validasi ahli, angket respon peserta didik, wawancara, dan
dokumentasi. Data dianalisis secara kuantitatif menggunakan skala Likert dan
kualitatif berdasarkan saran validator. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan memperoleh penilaian sangat
valid dari para ahli. Validasi ahli materi mencapai persentase 97% dengan
kategori sangat valid. Validasi ahli media memperoleh persentase 83,33% dengan
kategori sangat valid. Validasi ahli praktisi memperoleh persentase 95,38%
dengan kategori sangat valid. Respons peserta didik pada uji coba skala kecil
mencapai 86,03% dan pada uji coba skala besar mencapai 92,22%, keduanya
termasuk dalam kategori sangat baik. Media pembelajaran interaktif ini dapat
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran IPA yang menarik, interaktif,
dan mendukung pendekatan deep learning untuk membantu peserta didik
memahami materi sistem pernapasan manusia. Penelitian ini mengintegrasikan
pendekatan deep learning (meaningful, mindful, dan joyful learning) ke dalam
media pembelajaran interaktif berbasis Canva yang dilengkapi dengan LKPD
interaktif, kuis Wordwall, dan refleksi pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif; Deep Learning; Sistem Pernapasan
Manusia; ADDIE; Canva
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1. INTRODUCTION

Pendidikan merupakan upaya untuk mempersiapkan generasi muda dalam menyambut dan
menghadapi perkembangan zaman di era global. Oleh karena itu, pendidikan harus dilaksanakan
semaksimal mungkin untuk menghasilkan pendidikan yang berkualitas dan meningkatkan
kualitas sumber daya manusia (Dahyanti et al., 2022). Hal ini diperkuat dalam Undang-Undang
Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 yang menyatakan bahwa pendidikan adalah
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan
bagi dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara (Sari & Zulmaulida, 2021).

Meskipun tujuan pendidikan telah dirumuskan secara ideal, pelaksanaan pembelajaran di
lapangan masih menghadapi berbagai permasalahan. Permasalahan yang sering dihadapi dunia
pendidikan adalah lemahnya proses pembelajaran. Dalam proses kegiatan belajar, peserta didik
dituntut untuk memahami teori yang diajarkan (Nurrita, 2018), namun kadang kala peserta
didik kesulitan memahami materi yang disampaikan. Permasalahan tersebut sulit untuk
dihindari meski guru melakukan pengajaran dengan baik (Yuhana & Aminy, 2019). Hal tersebut
dapat terjadi apabila peserta didik kesulitan dalam mempelajari pelajaran yang konsepnya
kompleks dan tidak mudah dipahami (Nisak, 2021). Kesulitan dapat diatasi dengan penggunaan
media pembelajaran yang disesuaikan dengan kondisi, karakter peserta didik, keterbatasan, dan
tujuan pembelajaran (Chotib, 2018).

Perkembangan teknologi yang semakin maju tentunya berpengaruh dalam berbagai sektor
kehidupan manusia, termasuk pendidikan. Perkembangan teknologi ini turut berperan dalam
perkembangan media pembelajaran. Penggunaan teknologi terkini merupakan salah satu pilihan
bagi guru untuk mempermudah penyampaian informasi dan menjadikan teknologi sebagai
media pembelajaran terbaru. Media adalah sarana untuk mengirimkan atau menyampaikan
pesan dan dalam perspektif belajar-mengajar untuk menyampaikan konten kepada peserta
didik, untuk mencapai instruksi yang efektif (Iskandar et al., 2023). Penggunaan media dalam
proses pembelajaran juga sangat penting, karena hal ini mampu meningkatkan efektivitas
komunikasi dalam kegiatan belajar mengajar. Selain itu, jika dirancang dengan baik, serta dibuat
secara terampil dan digunakan secara efektif, media memiliki pengaruh besar pada saat
pembelajaran di mana peserta didik dapat bekerja secara mandiri serta membuat materi
pembelajaran yang disampaikan dapat dimengerti dengan baik oleh peserta didik (Iskandar et
al,, 2023).

Berdasarkan hasil wawancara dengan Guru IPA kelas VIII di SMP Sriwedari Malang pada
tanggal 10 Januari 2026, diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran IPA telah
memanfaatkan berbagai media pembelajaran, seperti buku paket, LKPD, dan presentasi
PowerPoint (PPT). Meskipun demikian, diperlukan variasi media pembelajaran yang lebih
interaktif untuk mendukung penyampaian materi, khususnya pada materi sistem pernapasan
manusia yang memerlukan visualisasi konsep dan proses secara lebih konkret. Guru juga
menjelaskan bahwa penggunaan media yang lebih variatif diharapkan dapat membantu peserta
didik memahami materi dengan lebih baik serta membuat siswa semakin terlibat dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan analisis kebutuhan melalui penyebaran angket kepada 14 peserta didik pada
tanggal 25 Februari 2024, diperoleh data bahwa 75% siswa mengalami kesulitan dalam
pembelajaran IPA. 75% siswa menyatakan bahwa penyebab kesulitan belajar adalah karena
materinya terlalu banyak dan 62,5% siswa menyatakan bahwa kesulitan belajar disebabkan
karena materi tidak dapat diamati secara langsung. Selain itu, sebanyak 87,5% siswa
menyatakan sangat membutuhkan media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran
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[PA. Hasil angket juga menunjukkan bahwa 100% siswa membutuhkan media pembelajaran
yang dilengkapi dengan ilustrasi gambar, materi pembelajaran yang jelas, video animasi, dan
kuis interaktif. Adapun desain media pembelajaran yang diharapkan oleh peserta didik adalah
media yang tidak terlalu banyak memuat teks, menggunakan warna yang cerah dan menarik,
dilengkapi dengan banyak gambar dan ilustrasi, serta animasi.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah dengan mengembangkan media pembelajaran
interaktif yang tidak hanya mendukung proses penyampaian materi, tetapi juga mampu
memotivasi belajar peserta didik. Media pembelajaran interaktif adalah alat atau metode yang
dirancang untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran melalui interaksi
aktif. Media ini sering memanfaatkan teknologi digital seperti multimedia, aplikasi, atau
perangkat lunak untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif.
Tujuannya adalah untuk memfasilitasi pemahaman materi, memberikan umpan balik langsung,
dan memungkinkan siswa untuk belajar sesuai dengan gaya dan tempo mereka (Yusnan, 2025).
Media interaktif memberikan kesempatan untuk interaksi dua arah antara guru dan siswa, serta
antara siswa dengan materi pembelajaran. Selain itu, media interaktif memungkinkan penyajian
materi secara lebih kreatif dan menarik melalui integrasi teks, gambar, animasi, audio, video,
serta berbagai fitur interaktif lainnya.

Peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif dengan pendekatan Deep Learning.
Menurut Nugroho (2025), Deep Learning atau pembelajaran mendalam merupakan pendekatan
yang memuliakan dengan menekan pada penciptaan suasana belajar dan proses pembelajaran
berkesadaran (mindful), bermakna (meaningful), dan menggembirakan (joyful) melalui olah
pikir (intelektual), olah hati (etika), olah rasa (estetika), dan olahraga (kinestetik) secara holistik
dan terpadu. Deep Learning merupakan pendekatan pembelajaran yang menekankan
pengalaman belajar secara holistik dan terpadu. Pendekatan ini tidak hanya berfokus pada
aspek akademis, tetapi juga memperhatikan dimensi afektif, sosial, dan keterampilan hidup
peserta didik. Menurut Fullan et al. (2018) dalam Deep Learning Engage the World Change the
World, pembelajaran mendalam harus melibatkan peserta didik dalam pengalaman yang
menumbuhkan rasa ingin tahu, pemecahan masalah kolaboratif, serta pemanfaatan teknologi
dan sumber daya yang kreatif.

Salah satu platform yang dapat membantu dalam mendesain media pembelajaran interaktif
adalah Canva. Canva merupakan platform desain yang dapat digunakan secara online baik pada
perangkat Android maupun laptop, menyediakan berbagai jenis desain. Canva sangat
mempermudah guru dalam mendesain media pembelajaran. Penggunaan Canva memberikan
kemudahan bagi guru dan peserta didik dalam melaksanakan pembelajaran berbasis teknologi,
meningkatkan keterampilan, kreativitas, serta mendatangkan manfaat lainnya. Hal ini karena
desain yang dihasilkan menggunakan Canva mampu meningkatkan minat peserta didik dalam
kegiatan pembelajaran dan juga memperkuat motivasi mereka (Rahmabh et al.,, 2025).

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti mengangkat judul penelitian "Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif dengan Pendekatan Deep Learning pada Materi Sistem
Pernapasan Manusia Kelas VIII SMP Sriwedari Malang". Tujuan penelitian ini adalah untuk
menghasilkan media pembelajaran interaktif dengan pendekatan deep learning pada materi
sistem pernapasan manusia kelas VIII SMP Sriwedari yang valid dan layak digunakan dalam
proses pembelajaran.
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2. METHOD

2.1 Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan R&D (Research and
Development) yang diarahkan untuk mengembangkan suatu produk. Menurut Sugiyono (2019),
metode penelitian dan pengembangan adalah suatu metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan mengkaji keefektifan produk tersebut dalam pembelajaran.
Model pengembangan dalam penelitian ini mengadaptasi model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari lima tahap pengembangan yaitu Analyze (analisis), Design (desain), Development
(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi) (Setiadi & Yuwita,
2020). Peneliti menggunakan model ADDIE karena model ini sering digunakan untuk
menggambarkan pendekatan sistematis dalam pengembangan instruksional. Pada penelitian ini,
pengembangan hanya dilaksanakan hingga tahap development karena penelitian ini hanya
bertujuan untuk mengukur tingkat kevalidan atau kelayakan produk yang dikembangkan.

2.2 Prosedur Pengembangan
Prosedur penelitian ini mengikuti model ADDIE yang terdiri dari:

1. Tahap Analysis (Analisis): Meliputi analisis kebutuhan melalui wawancara dengan
guru IPA dan penyebaran angket kepada peserta didik, analisis karakteristik peserta
didik (kemampuan akademik dan gaya belajar), serta analisis kurikulum yang digunakan
di sekolah.

2. Tahap Design (Perancangan): Meliputi pengintegrasian model pembelajaran PBL ke
dalam media, perancangan diagram alur (flowchart) untuk menjelaskan alur interaksi
pengguna dengan media, dan perancangan storyboard sebagai gambaran visual dari
tampilan media pembelajaran.

3. Tahap Development (Pengembangan): Meliputi pembuatan media menggunakan

Canva, validasi produk oleh ahli media, ahli materi, dan ahli praktisi, serta uji coba
produk kepada peserta didik (skala kecil dan skala besar).

@

e

Develoment

Gambar Tahapan Prosedur Penelitian (Model ADDIE

Sumber : Modifikasi dari Setiadi & Nurma Yuwita (2020)
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2.3 Subjek Penelitian

Subjek penelitian dalam pengembangan media pembelajaran interaktif dengan pendekatan deep
learning adalah peserta didik kelas VIII di SMP Sriwedari Malang. Uji coba skala kecil melibatkan
14 peserta didik kelas IX, sedangkan uji coba skala besar melibatkan 7 peserta didik kelas VIII.

2.4 Instrumen Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui wawancara, angket, dan
dokumentasi. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi ahli materi, ahli
media, dan ahli praktisi, pedoman wawancara untuk guru IPA, angket respon peserta didik, serta
dokumentasi kegiatan penelitian. Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif untuk
mengetahui tingkat validitas media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan deep learning
pada materi sistem pernapasan manusia yang dikembangkan.

2.5 Teknik Analisis Data

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
berupa hasil wawancara dan saran validator yang akan dikaji sebagai perbaikan produk. Data
kuantitatif diperoleh dari lembar validasi ahli dan angket respon peserta didik yang dianalisis
menggunakan skala Likert dengan rumus:

V-ah = (TSe / TSh) x 100%

Setelah diperoleh hasil data menggunakan rumus diatas, kemudian diinterpretasikan pada
tabel berikut:

Tabel 1. Kriteria uji kevalidan Media Ajar sebagai berikut:

Kriteria valditas Tingkat Validitas

81 %-100% Sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi

61%-80% valid atau dapat digunakan namun perlu revisi kecil

41%-60% Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan karena perlu revisi
besar

21%-40% Tidak valid atau tidak boleh digunakan

0%-20% Sangat tidak valid atau tidak boleh digunakan

Sumber: (Akbar, 2013)

Tabel 2. Kriteria Penilain Respon Siswa

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Data
85,01% - 100% Sangat baik
70,01% - 85% Baik

50,01% - 70,00% Tidak baik
01,00% - 50% Sangat tidak baik

(Sumber : Akbar, 2017

3. RESULT AND DISCUSSION

3.1 Hasil Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran interaktif dengan pendekatan deep learning pada materi
sistem pernapasan manusia dilakukan melalui tiga tahap model ADDIE:
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3.1.1 Tahap Analysis

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru IPA kelas VIII, diperoleh informasi bahwa di SMP
Sriwedari Malang kurangnya variasi media pembelajaran menyebabkan peserta didik
mengalami kesulitan dalam memahami materi yang bersifat abstrak, salah satunya materi
sistem pernapasan manusia. Hasil analisis k  ebutuhan menunjukkan bahwa 75% siswa
mengalami kesulitan dalam pembelajaran IPA, 75% menyatakan penyebab kesulitan karena
materi terlalu banyak, dan 62,5% menyatakan karena materi tidak dapat diamati secara
langsung. Sebanyak 87,5% siswa menyatakan sangat membutuhkan media pembelajaran
interaktif, dan 100% siswa membutuhkan media dengan ilustrasi gambar, materi jelas, video
animasi, dan kuis interaktif.

Analisis karakteristik siswa menunjukkan bahwa siswa memiliki kemampuan akademik yang
beragam dan sebagian besar cenderung memiliki gaya belajar visual. Analisis kurikulum
menunjukkan bahwa SMP Sriwedari Malang menggunakan Kurikulum Merdeka dengan Capaian
Pembelajaran (CP), Tujuan Pembelajaran (TP), dan Indikator Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(IKTP) yang menjadi landasan pengembangan media.

3.1.2 Tahap Design

Pada tahap ini, peneliti mengintegrasikan model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) ke
dalam media. PBL menyajikan masalah nyata dalam kehidupan sehari-hari terkait sistem
pernapasan manusia, sehingga siswa melakukan penyelidikan dan berdiskusi untuk
memecahkan masalah secara berkelompok. Peneliti juga merancang flowchart untuk
memberikan gambaran alur dari setiap scene pada media pembelajaran dan storyboard sebagai
visualisasi ide media yang akan dibuat. Storyboard mencakup rancangan halaman pembuka,
menu utama, CP dan TP, petunjuk penggunaan, sub bab materi, materi, diskusi kelompok, video
pembelajaran, refleksi, daftar pustaka, dan profil pengembang.

3.1.3 Tahap Development

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran sesuai dengan rancangan yang
telah dibuat. Media dikembangkan menggunakan aplikasi Canva dengan bahan berupa gambar,
video animasi, dan elemen pendukung lainnya. Media dilengkapi dengan LKPD interaktif
berbasis worksheet dan kuis interaktif berbasis Wordwall. Berikut adalah tampilan hasil
pengembangan media:

MENU UTAMA

PEMBELAJARAN INTERAKTIF

SISTEM PERNAPASAN MANUSIA G PETUNIUK crPaTP
& = Qe
e G -
g == [© [[roe—-
™ - P (S,
ZEr - G

Gambar 2. Halaman Menu Utama

(D) O BERNAPAS  Sistem rernaposan Monusia [

= =

Gambar 3. Halaman Diskusi Kelompok Gambar 4. Halaman Materi
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Sistem Pernapazan Manuss
VIDEO SISTEM PERNAPASAN "

6

£

£ REFLEKSI YUK

Gambar 5 Halaman Refleks Pembelajaran Gambar 4. Halaman Video

3.2 Hasil Validasi Ahli

3.2.1 Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan oleh Riantina Fitra Aldya, S.Pd., M.Pd., dosen Prodi Pendidikan
Biologi Universitas Tribhuwana Tunggadewi Malang. Validasi dilakukan sebanyak dua tahap.
Hasil validasi tahap I menunjukkan persentase pada aspek desain media 65,88%, isi media
86,66%, dan karakteristik media 83,33%. Setelah dilakukan revisi, hasil validasi tahap II
menunjukkan peningkatan pada aspek desain media menjadi 80%, isi media 86,66%, dan
karakteristik media 86,66%. Rata-rata persentase akhir sebesar 83,33% dengan kategori sangat
valid.

Tabel Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Penilaian Skor  Per Skor Persen
Aspek Maksimal tase

Aspek  Desain 36 45 80%
Media

Aspek Isi Media 13 15 86,66

%

Karakteristik 26 30 86,66
Media %

Rata-rata 75 90 83,33

%

Ahli Media

100%
95%
90% 86,66% 86,66%

85%
80%

O |
75%
Aspek Desain Media Isi Media Karatertistik Media

B Aspek Desain Media M Isi Media M Karatertistik Media

Gambar Grafik Persentase Validasi Ahli Media

3.2.2 Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan oleh Dr. Nugroho Aji Prasetyo, S.Pd., M.Pd. dosen Prodi
Pendidikan Biologi Universitas Tribhuwana Tunggadewi Malang. Validasi dilakukan sebanyak
dua tahap. Hasil validasi tahap I menunjukkan persentase pada aspek kesesuaian materi 56%,
penyajian 95%, dan pendekatan deep learning 95%. Setelah dilakukan revisi, hasil validasi tahap
I menunjukkan peningkatan pada aspek kesesuaian materi menjadi 96%, penyajian 100%, dan
pendekatan deep learning 95%. Rata-rata persentase akhir sebesar 97% dengan kategori sangat
valid.
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Tabel 3.2 Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Penilaian Skor  Per Skor Persen
Aspek Maksimal tase
Kesesuaian Materi 24 25 96%
Aspek Penyajian 20 20 100%
Pendekatan Deep 19 20 95%
Learning
Rata-rata 63 65 97%

Ahli Media

100%
95%
90% 86,66% 86,66%
o - . .
80%
J59, |
Aspek Desain Isi Media Karatertistik Media
Media

W Aspek Desain Media M Isi Media M Karatertistik Media

Gambar Grafik Persentase Validasi Ahli Materi

3.2.3 Validasi Ahli Praktisi

Validasi ahli praktisi dilakukan oleh Ira Jam'iyatul Qalbiyah, M.Si., guru IPA di SMP Sriwedari
Malang. Validasi dilakukan pada tanggal 15 April 2026. Hasil validasi menunjukkan persentase
pada aspek kelayakan isi 100%, kelayakan bahasa 93,33%, dan pendekatan deep learning 90%.

Rata-rata persentase sebesar 95,38% dengan kategori sangat valid.
Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Praktisi

Aspek Penilaian Skor  Per Skor Persen
Aspek Maksimal tase
Aspek Kelayakan Isi 30 30 100%
Aspek Kelayakan 14 15 93,33%
Bahasa
Pendekatan Deep 18 20 90%
Learning
Rata-rata 62 65 95,38
%
100%
100% ~
950, 93,33% 005%
90%
85%
80%
75%
Aspek Kelayakan Isi Aspek Kelayakan Aspek Pendekatan
Bahasa Deep Learning
B Aspek Kelayakan Isi B Aspek Kelayakan Bahasa

Gambar Grafik Persentase Validasi Ahli Praktisi
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Hasil analisis dari ketiga validator menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
dengan pendekatan deep learning yang telah dikembangkan sangat valid digunakan dengan
kriteria "Sangat Valid" dan persentase 92%.

3.3 Hasil Uji Coba Produk

3.3.1 Uji Coba Skala Kecil

Uji coba skala kecil dilaksanakan pada 14 peserta didik kelas IX SMP Sriwedari Malang. Hasil
penilaian menunjukkan persentase keseluruhan sebesar 86,03% dengan kategori sangat baik.
Aspek-aspek yang dinilai meliputi aspek media, kegiatan pembelajaran deep learning, dan aspek
kelayakan isi.

Respon Siswa Skala Kecil

[VALUE]%

90 [VALUE]% [VALUE]%
i =
70

Aspek Media Aspek Pendekatan Aspek Kelayakan Isi

Deep Learning

Gambar Grafik Persentase Respons Siswa Skala Kecil

3.3.2 Uji Coba Skala Besar

Uji coba skala besar dilaksanakan pada 7 peserta didik kelas VIII SMP Sriwedari Malang. Hasil
penilaian menunjukkan persentase keseluruhan sebesar 92,22% dengan kategori sangat baik.
Terdapat peningkatan hasil penilaian dari uji coba skala kecil (86,03%) ke uji coba skala besar
(92,22%), yang menunjukkan bahwa media memiliki reliabilitas yang tinggi.

Respon Siswa Skala Besar

182’83’ 93,33% 94,44%
y (]

88,88%
90,0%
85,0%
80,0%
75,0%

Aspek Media Aspek Pendekatan Aspek Kelayakan
Deep Learning Isi

Gambar Grafik Persentase Respons Siswa Skala Besar

4. PEMBAHASAN
Media Pembelajaran Interaktif

Berdasarkan temuan di lapangan, proses pembelajaran di SMP Sriwedari Malang telah
menggunakan buku paket, PowerPoint (PPT), dan LKPD sebagai media pendukung
pembelajaran. Meskipun demikian, masih diperlukan variasi media pembelajaran, salah satunya
media interaktif. Media interaktif adalah kombinasi elemen seperti teks, gambar, animasi, audio,
video, dan interaktivitas yang memberikan kebebasan kepada pengguna untuk berinteraksi
secara langsung. Salah satu keunggulan utama media interaktif adalah kemampuannya untuk
mengubah pembelajaran menjadi pengalaman yang menarik dan menyenangkan. Sulistyorini
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dan Salamah (2022) menyatakan bahwa media ini dapat memvisualisasikan konsep-konsep
yang abstrak menjadi lebih konkret sehingga membantu siswa memahami materi dengan lebih
baik.

Penelitian mengungkapkan bahwa media visual mampu meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi yang sulit dijelaskan hanya melalui teks atau gambar statis (Ramadhani &
Rahayu, 2022). Sebagai contoh, video edukasi yang menarik dapat menghidupkan topik-topik
kompleks, sementara animasi memungkinkan siswa untuk mengamati pergerakan atau
perubahan dalam suatu fenomena yang tidak dapat mereka saksikan secara langsung. Temuan
juga menunjukkan bahwa gaya belajar siswa di SMP Sriwedari Malang beragam, namun
sebagian besar cenderung memiliki gaya belajar visual. Kondisi ini menjadi dasar dalam
pengembangan media interaktif dengan memanfaatkan unsur visual, animasi, dan video agar
materi dapat disajikan secara lebih konkret. Temuan ini sejalan dengan penelitian Munawir et al.
(2024) yang menyatakan bahwa media interaktif yang dilengkapi elemen audio-visual, animasi,
dan video dapat menarik perhatian siswa dengan berbagai preferensi gaya belajar, seperti visual
dan auditori.

Pada tahap desain, media interaktif dirancang dengan mengintegrasikan model
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) ke dalam media interaktif yang dikembangkan.
Materi tidak hanya disajikan dalam bentuk uraian konsep, tetapi juga dikaitkan dengan
permasalahan yang relevan dengan kehidupan sehari-hari sehingga mendorong peserta didik
untuk memahami materi melalui proses berpikir yang lebih terarah. Penyajian pembelajaran
berbasis masalah memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih
kontekstual karena konsep yang dipelajari dikaitkan dengan situasi yang dekat dengan
kehidupan mereka. Integrasi tersebut menunjukkan bahwa media interaktif yang dikembangkan
tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi juga mendukung penerapan
model pembelajaran yang berpusat pada peserta didik (Nurahmi & Nasir, 2026). Penelitian oleh
Sundari dan Rahmawati (2022) menunjukkan bahwa penerapan PBL secara signifikan
meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan kemandirian belajar siswa.

Hasil validasi oleh ahli media memperoleh rata-rata persentase sebesar 83,33% dengan
kategori sangat valid. Aspek validasi media meliputi desain media, isi media, dan karakteristik
media. Hasil validasi oleh ahli materi memperoleh rata-rata persentase sebesar 97% dengan
kategori sangat valid. Aspek validasi ahli materi mencakup kesesuaian materi, penyajian, serta
pendekatan deep learning. Hasil validasi oleh ahli praktisi memperoleh rata-rata persentase
sebesar 95,38% dengan kategori sangat valid. Aspek validasi ahli praktisi meliputi kelayakan isi,
kelayakan bahasa, serta pendekatan deep learning. Hal ini sejalan dengan pendapat Aldiyah
(2021) bahwa perangkat pembelajaran dinyatakan valid apabila telah memenuhi proses validasi
oleh validator dan sejalan dengan pendapat Nieveen (2016) yang menyatakan bahwa suatu
produk pengembangan dikatakan valid apabila isi dan konstruknya sesuai dengan teori serta
tujuan pembelajaran.

Implementasi Deep Learning pada Media

Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan mendukung pembelajaran mendalam
yang meliputi meaningful learning (pembelajaran bermakna), mindful learning (pembelajaran
berkesadaran), dan joyful learning (pembelajaran menyenangkan) (Rosiyati et al., 2025). Prinsip
meaningful learning diwujudkan melalui upaya mengaitkan materi sistem pernapasan manusia
dengan konteks permasalahan yang relevan dengan kehidupan nyata. Melalui pendekatan deep
learning, siswa didorong untuk membangun pengetahuan baru berdasarkan tayangan video
animasi bahaya merokok yang tercantum pada LKPD interaktif. Kegiatan ini memberikan
kesempatan kepada siswa untuk membangun pemahaman secara mendalam, menghubungkan
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konsep yang dipelajari, serta mengaplikasikannya secara efektif dalam beragam konteks
kehidupan nyata (Gifari et al., 2025).

Prinsip joyful learning tercermin dalam penggunaan media pembelajaran interaktif yang
dirancang secara menarik dan menyajikan konten yang beragam sehingga mampu menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan. Adanya quiz interaktif yang dapat dikerjakan langsung
pada media interaktif menggunakan smartphone mendorong keterlibatan aktif siswa. Penelitian
Hurriyati et al. (2022) menunjukkan bahwa penggunaan metode joyful learning dalam
pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar dan performa akademik siswa. Prinsip mindful
learning tercermin melalui adanya kegiatan refleksi di akhir pembelajaran pada media
pembelajaran interaktif. Melalui refleksi tersebut, siswa diajak untuk menyadari proses belajar
yang telah dilakukan, memahami kembali materi yang dipelajari, serta mengevaluasi
pemahaman mereka terhadap pembelajaran (Muhammad, 2026).

Hasil penilaian peserta didik pada uji coba skala kecil memperoleh persentase 86,03%
dengan kategori sangat baik, dan pada uji coba skala besar memperoleh 92,22% dengan kategori
sangat baik. Berdasarkan hasil penilaian peserta didik, media pembelajaran interaktif
memperoleh respons sangat positif pada berbagai aspek, yaitu aspek media, kegiatan
pembelajaran deep learning, dan aspek kelayakan isi. Tampilan media yang menarik dinilai
mampu meningkatkan motivasi dan daya tarik belajar peserta didik, sejalan dengan pendapat
Arsyad (2021) yang menyatakan bahwa tampilan visual berperan penting dalam meningkatkan
motivasi belajar. Penggunaan video, animasi, dan fitur interaktif juga terbukti mampu
meningkatkan semangat belajar serta menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan
menyenangkan sebagaimana dikemukakan oleh Roosita et al. (2022).

4. CONCLUSION

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktif dengan pendekatan deep learning pada materi sistem
pernapasan manusia untuk peserta didik kelas VIII SMP Sriwedari Malang berhasil
dikembangkan dengan kriteria sangat valid. Pengembangan media dilakukan menggunakan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) sehingga
menghasilkan media pembelajaran yang sistematis dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik
dalam proses pembelajaran. Hasil penilaian dari ahli materi memperoleh persentase sebesar
97% dengan kategori sangat valid, penilaian ahli media memperoleh persentase sebesar 83,33%
dengan kategori sangat valid, dan penilaian ahli praktisi memperoleh persentase sebesar
95,38% dengan kategori sangat valid. Respons siswa terhadap media pembelajaran interaktif
dengan pendekatan deep learning juga menunjukkan hasil yang positif dengan persentase
penilaian skala kecil sebesar 86,03% dan skala besar mencapai 92,22%, keduanya termasuk
dalam kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan telah memenuhi aspek desain, konten, kebahasaan, penyajian, dan
kegunaan yang diperlukan dalam pembelajaran.
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