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MOTTO

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, Sesungguhnya bersama

kesulitan ada kemudahan”

(Q.S Al-Insyirah, 94:5-6)

“Tidak ada mimpi yang gagal, yang ada hanyalah mimpi yang tertunda.
Cuma sekiranya kalau teman teman merasa gagal dalam mencapai mimpi.

Jangan khawatir mimpi-mimpi lain bisa diciptakan”

(Windah Basudara)

“URIP IKU URUP”

“Aku membahayakan nyawa Ibuku untuk lahir ke dunia, jadi tidak mungkin aku
tidak ada artinya”
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ABSTRAK
Parindra Mahardika Mulia Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasus aplikasi Android Energy Fun Pada Materi Energi dan Perubahannya
Untuk Siswa Kelas IV SDN 2 SURENLOR, SKRIPSI, PGSD, FKIP, Universitas
Nusantara PGRI Kediri, 2025
Kats Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Android, Energi dan Perubahannya

Pembelajaran IPAS di kelas 1V SDN 2 Surenlor pada materi energi dan
perubahannya masih menunjukkan hasil belajar yang rendah. Hal ini terjadi karena
pembelajaran masih bersifat konvensional dan hanya menggunakan buku paket dan
LKS. Meskipun fasilitas teknologi di sekolah sudah tersedia, belum dimanfaatkan
secara maksimal. Akibatnya, siswa kesulitan memahami konsep yang abstrak dan
kurang tertarik saat belajar. Karena itu, diperlukan media pembelajaran yang interaktif,
menarik, dan berbasis teknologi untuk membantu siswa memahami materi dengan lebih
mudah dan menyenangkan.

Penelitian ini bertujuan untuk mendiskripsikan 1) kevalidan 2) respon siswa 3)
hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
(R&D) dengan model 4D (Difine, Design, Development, Dissiminate). Subjek
penelitian adalah siswa kelas 1V SDN 2 Surenlor sebanyak 21 siswa. Instrumen
penelitian yang digunakan adalah observasi, dokumentasi, dan wawancara. Teknik
analisis data berupa 1)validasi materi, media dan praktisi 2) uji coba terbatas-luas
dengan soal pretest-posttest, 3) respon pengguna.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Energy Fun dinyatakan sangat
valid berdasarkan penilaian ahli materi, media, dan praktisi, dengan rata-rata skor 93%.
Media ini terbukti meningkatkan hasil belajar siswa. Pada uji coba terbatas (4 siswa),
nilai rata-rata pretest 41,2 meningkat menjadi 82,5 dengan N-Gain sebesar 0,71
(kategori tinggi). Sementara, pada uji coba skala luas (17 siswa), nilai rata-rata pretest
50,2 meningkat menjadi 85,8 dengan N-Gain sebesar 0,70 (kategori tinggi) dan
ketuntasan klasikal mencapai 100%. Respon siswa terhadap penggunaan media
mencapai persentase sebesar 94% dengan kategori sangat baik. Dengan demikian,
media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Android Energy Fun layak digunakan
dalam proses pembelajaran IPAS karena dapat membantu siswa memahami materi

energi dan perubahannya dengan lebih mudah.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pesatnya kemajuan teknologi di era globalisasi tidak dapat dipisahkan dari
kehidupan manusia. Menurut Suryadi (2020), teknologi adalah alat bantu manusia
untuk mencapai sebuah tujuan, dengan adanya teknologi dapat mempermudah
suatu pekerjaan. Pemanfaatan teknologi di Indonesia sudah dimulai sejak tahun
1970-an yang diawali dari perguruan tinggi (Fauzi et al., 2023). Peranan teknologi
saat ini sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari, salah satunya pada sektor
pendidikan. Penggunaaan teknologi dalam sektor pendidikan harus disikapi cepat
oleh seorang pendidik supaya dapat membantu proses pembelajaran dengan baik.
Hal ini perlu dilakukan agar menciptakan suasana pembelajaran yang efektif dan

efisien.

Guna menciptakan efektivitas dan efesiensi dalam pembelajaran, perlu
dikembangkannya berbagai media pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Karena
pada hakikatnya pembelajaran Kurikulum Merdeka (Kurmer) ditujukan kepada
seorang pendidik dalam kebebasan mengembangkan kurikulum dan pembelajaran,
sehingga kreatifitas semakin terbuka dan terakomodasi untuk berinovasi (Mulyasa,
2023). Kurikulum Merdeka yang diterapkan di sekolah dasar memberi ruang
kepada pendidik untuk memilih maupun mengembangkan media pembelajaran
sesuai dengan materi asalkan dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan. Menurut Sarnoto (2024), inti dari Kurikulum Merdeka adalah
pembelajaran diferensiasi, dimana seorang pendidik dapat memperhitungkan
kebutuhan setiap individu dimulai dari minat, kemampuan, dan gaya belajar yang
berbeda-beda serta memilih strategi yang sesuai dengan siswanya. Selain itu
pendidik juga perlu menyediakan berbagai media pembelajaran dalam aktivitas

pembelajaran guna menciptakan pembelejaran yang menarik dan bermakna.

Pembelajaran Kurikulum Merdeka yang juga berpusat kepada peserta didik

mengharuskan guru berperan sebagai narasumber atau fasilitator yang mana guru



dapat menerapkan strategi, metode, hingga penggunaan media pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan setiap individu. Oleh karena itu seorang guru harus mampu
memanfaatkan media pembelajaran untuk membantu peserta didik agar lebih aktif
sehingga sesuai dengan tujuan yang diharapakan. Hal ini sejalan dengan yang
diungkapkan oleh Dewi & Handayani (2021), bahwa guru dituntut untuk
menciptakan pembelajaran yang kreatif, efektif dan efisien. Kreativitas guru dapat
dilakukan dengan cara membuat media pembelajaran yang berguna untuk

meningkatkan kualitas pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di kelas IV SDN 2
Surenlor ditemukan bahwa 50% dari 8 guru sekolah dasar belum memanfaatkan
teknologi sebagai media pembelajaran. Guru cenderung memberikan materi
berdasarkan pada buku paket dan Lembar Kerja Siswa (LKS) yang dimana hal
tersebut tidak diikuti dengan media pembelajaran yang mendukung akan materi
tersebut. Selain menggunakan media yang kurang sesuai sumber belajar yang
digunakan masih belum bervariasi semuanya mengacu pada buku paket. Guru
belum menggunakan sumber belajar yang relevan dengan berbagai referensi materi
yang berbeda. Buku paket yang menjadi pedoman siswa dalam pembelajaran
nyatanya kurang memadai jika hanya digunakan sebagai sumber referensi karena
hanya terdapat gambar dan ilustrasi saja (Narmi et al., 2021). Bentuk tugas yang
diberikan kepada siswa juga kurang menantang, guru hanya memberikan tugas
dalam bentuk soal teks saja, tidak ada tugas yang dirancang yang dapat memotivasi
siswa atau menantang bagi siswa untuk belajar. Oleh sebab itu guru harus
mempersiapkan soal maupun tugas-tugas yang dapat membuat siswa berpikir Kkritis,

kreatif serta mampu menyelesaikan masalah (Sani, 2021).

Selain permasalah dari guru juga ditemukan permasalah dari siswa, hal ini
ditunjukkan berdasarkan hasil observasi yang dilakukan yaitu motivasi atau
semangat belajar siswa kurang optimal, situasi ini dibuktikan pada saat
pembelajaran banyak siswa yang kurang memperhatikan guru, mengantuk, serta
berbicara sendiri dengan teman sebangkunya. Selain motivasi siswa yang kurang

optimal aktivitas belajar siswa juga masih rendah hal ini dilihat dari sikap siswa



yang cepat merasa bosan di kelas dan tidak fokus mengerjakan tugas pada saat
pembelajaran. Ketika rasa bosan dan malas sudah masuk ke dalam proses
pembelajaran maka yang terjadi adalah siswa kurang memahami materi apa yang
telah dijelaskan dan diberikan oleh guru. Peristiwa tersebut sesuai dengan yang
diungkapkan oleh Fatimah (2019), bahwa rasa bosan, jenuh dan malas dalam
pembelajaran dapat menyebabkan siswa kurang memahami informasi yang
diberikan guru, sulit menyimpulkan materi, sulit mengeluarkan pendapat mereka

serta sulit memutuskan tindakan yang akan diambil.

Bukan hanya itu saja, pembelajaran dengan metode konvensional atau dapat
disebut dengan metode ceramah dirasa kurang sesuai untuk pembelajaran
Kurikulum Merdeka. Pembelajaran sendiri menurut Gagne (1977) adalah
seperangkat peristiwa - peristiwa eksternal yang disusun guna mendukung
beberapa proses belajar yang bersifat internal. Proses belajar dapat terjadi di mana
saja, seperti di rumah, tempat kerja, lingkungan masyarakat, dan di sekolah serta
berlangsung dengan berbagai cara apa saja, dari apa, siapa dan bagaimana saja (Al-
Rosyid et al., 2023). Keterlibatan peserta didik dalam kegiatan belajar harus lebih
ditekankan oleh pendidik supaya lebih terarah dalam prosess pembelajaran
sehingga akan diperoleh berbagai pengetahuan yang bermakna secara holistik
(Effendi et al., 2021). Ketika seorang pendidik lebih mendominasi dalam proses
pembelajaran dan siswa hanya mendengarkan informasi yang di sampaikan oleh
guru, maka dalam proses pembelajaran di kelas akan membuat siswa menjadi pasif
sehingga berdampak pada hasil belajar siswa yang kurang optimal, yakni pada
pembelajaran IPAS khususnya pada materi energi dan perubahannya. Hasil belajar
siswa yang kurang optipal dapat dilihat dari hasil dokumentasi nilai setelah
berlangsungnya kegiatan penilaian harian. Dari data 21 orang siswa hanya 2 yang
tuntas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) 3 diantaranya masih sama dengan

KKM , dan sisanya 16 orang siswa nilainya masih di bawah KKM.

Selain melakukan kegiatan observasi peneliti juga melaksanakan kegiatan
wawancara pada guru kelas IV setelah melakukan kegiatan pembelajaran pada

materi energi dan perubahannya. Berdasarkan hasil wawancara yang telah



dilakukan diperoleh data bahwa siswa senang belajar menggunkan teknologi.
Fasilitas yang tersedia di sekolah seperti proyektor dan laptop belum dimanfaatkan
sebaik mungkin, guru hanya mengandalkan media berupa buku serta gambar yang
ada di sekitarnya. Pembelajaran yang hanya menggunakan buku dirasa kurang
efektif untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa dalam pembelajaran,
sehingga siswa kurang berperan aktif dalam pembelajaran (Herlina & Saputra, 2022).
Disamping itu terbatasnya pengetahuan guru terhadap teknologi menjadi sebuah
kendala dalam mengoperasikan laptop. Hal itulah yang membuat pembelajaran di
kelas masih bersifat konvensional dan monoton yang membuat siswa kurang

tertarik pada pembelajaran IPAS khususnya pada materi energi dan perubahannya.

Berdasakan hasil analisis permasalah yang telah dilakukan tentunya hal ini
menjadi suatu tantangan yang harus segera diatasi atau diselesaikan dalam kegiatan
pembalajaran khususnya pada materi energi dan perubahannya di kelas 1V Sekolah
Dasar. Salah satu solusi untuk memecahkan permasalahan yang telah dipaparkan
diatas adalah dengan cara mengembangkan media pembelajaran. Media
Pembelajaran menurut Ali et al., (2024), merupakan suatu alat atau wadah dalam
menyampaikan pesan dan informasi yang dapat berupa materi dan tujuan
pembelajaran. Selain menggunakan media pembelajaran untuk meningkatkan
aktifitas dan motivasi siswa dalam belajar dalam penelitian ini juga
mengintegrasikan media pembelajaran menggunakan teknologi berbasis aplikasi
dengan bantuan Construct 2.

Berdasarkan hasil analisis permasalahan yang telah dipaparkan di atas
menunjukkan bahwa keterbasan dalam menggunakan media pembelajaran menjadi
hal yang sangat perlu diperhatikan. Salah satu alternatif untuk menyelesaikan
permasalah tersebut dengan menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi
Android pada mata pelajaran IPAS khususnya pada meteri energi dan
perubahannya. Dalam hal ini peniliti berupaya melakukan penelitian
pengembangan yang berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS APLIKASI ANDROID ENERGY FUN PADA
MATERI ENERGI DAN PERUBAHANNYA UNTUK SISWA KELAS IV SDN



2 SURENLOR”. Dengan adanya penelitian ini diharapkan membawa manfaat dapat
terciptanya pembelajaran aktif, dimana siswa tidak hanya memperhatikan guru
dalam menjelaskan materi saja melainkan ikut andil dalam bagian dalam proses

pembelajaran.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dipaparkaan di atas.
nunjukkan adanya beberapa permasalahan penting yang perlu diidentifikasi dan
diselesaikan, khususnya pada materi energi dan perubahannya di kelas IV sekolah
dasar. Permasalahan pertama terletak pada kurangnya pemanfaatan media
pembelajaran yang sesuai dengan materi. Guru masih bergantung pada buku paket
dan lembar kerja siswa (LKS) sebagai sumber pembelajaran utama, yang dinilai
tidak cukup variatif dan kurang menarik perhatian siswa. Media pendukung
pembelajaran yang digunakan juga terbatas pada buku dan gambar sederhana,

sehingga kurang memberikan pengalaman belajar yang kreatif dan inovatif.

Permasalahan kedua berkaitan dengan motivasi dan aktivitas belajar siswa
yang rendah. Selama proses pembelajaran, ditemukan bahwa banyak siswa yang
menunjukkan sikap kurang semangat, seperti mengantuk, berbicara sendiri, dan
tidak memperhatikan guru. Situasi ini diperparah dengan penggunaan metode
pembelajaran konvensional, seperti ceramah, yang cenderung membatasi
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Akibatnya, siswa menjadi pasif, cepat
bosan, dan kurang memahami materi yang disampaikan oleh guru. Dampaknya
dapat dilihat dari hasil belajar siswa pada materi energi dan perubahannya yang
menunjukkan angka ketuntasan minimal (KKM) sangat rendah. Dari 20 siswa,
hanya 1 siswa yang tuntas KKM, 2 diantaranya masih sama dengan KKM,

sementara sisanya masih di bawah standar yang ditetapkan.

Permasalahan lain yang juga signifikan adalah kurang optimalnya
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. Meskipun sekolah telah memiliki
fasilitas seperti proyektor dan laptop, perangkat ini belum digunakan secara

maksimal oleh guru. Hal ini disebabkan oleh terbatasnya pengetahuan guru dalam



mengoperasikan teknologi, sehingga pembelajaran di kelas masih bersifat monoton

dan kurang menarik bagi siswa.

Berdasarkan analisis di atas, keterbatasan dalam penggunaan media
pembelajaran dan rendahnya integrasi teknologi menjadi tantangan utama yang
perlu segera diatasi. Solusi yang dapat dilakukan adalah mengembangkan media
pembelajaran berbasis teknologi yang interaktif dan menarik, seperti aplikasi
berbasis Android. Penggunaan aplikasi pembelajaran ini diharapkan dapat
meningkatkan motivasi, aktivitas, dan hasil belajar siswa, sekaligus memberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna. Dengan begitu, siswa tidak hanya
menjadi pendengar pasif tetapi juga terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghadirkan solusi konkret berupa
media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Android “Energy Fun” yang
dirancang khusus untuk materi energi dan perubahannya pada siswa kelas IV SD.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang permasalahan diatas, maka rumusan
masalah secara umum dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Bagaimanakah kevalidan media pembelajaran berbasis aplikasi Android
Energy Fun pada materi energi dan perubahannya untuk siswa kelas IV di SD
Negeri 2 Surenlor?

2. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis aplikasi
Android Energy Fun pada materi energi dan perubahannya untuk siswa kelas
IV di SD Negeri 2 Surenlor?

3. Bagaimanakah capaian hasil belajar peserta didik pada materi energi dan
perubahannya melalui penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi
Android Energy Fun?

. Tujuan Pengembangan
Tujuan peneltian pengembangan yang ingin dicapai adalah sebagai berikut:
1. Mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran berbasis aplikasi Android
Energy Fun pada materi energi dan perubahannya untuk siswa kelas IV di SD

Negeri 2 Surenlor



2. Mendeskripsikan respon siswa dalam menggunakan media pembelajaran
berbasis aplikasi Android Energy Fun pada materi energi dan perubahannya
untuk siswa kelas 1V di SD Negeri 2 Surenlor

3. Mendeskripsikan capaian hasil belajar peserta didik pada materi energi dan
perubahannya melalui penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi
Android Energy Fun.

E. Sistematika Penulisan
Sistematika Penulisan skripsi dapat diuraikan sebagai berikut.

BAB | Pendahuluan

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, identifikasi masalah,
rumusan masalah, tujuan dan serta sistematika penulisan. Bab ini menjadi dasar
untuk memahami urgensi dilakukannya penelitian pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Android Energy Fun pada materi energi
dan perubahannya.

BAB |l Landasan Teori

Bab ini memuat landasan teori yang berkaitan dengan penelitian, termasuk
teori-teori mengenai media pembelajaran interaktif, pembelajaran IPAS, Android
sebagai platform media, Selain itu, bab ini juga menyajikan hasil-hasil penelitian
sebelumnya yang relevan sebagai acuan dan pembanding dalam pengembangan

media.
BAB 11l Metode Pengembangan

Bab ini menguraikan pendekatan penelitian yang digunakan, yaitu model
pengembangan 4D yang mencakup tahap define, design, develop, dan disseminate.
Di dalamnya juga dijelaskan subjek penelitian, teknik pengumpulan data, instrumen
penelitian, dan teknik analisis data yang digunakan untuk menilai validitas dan

efektivitas media yang dikembangkan.



BAB IV Deskripsi, Interpretasi dan Pembahasan

Bab ini menyajikan hasil dari setiap tahap pengembangan media Energy
Fun, mulai dari analisis kebutuhan, desain media, validasi ahli, uji coba terbatas
dan skala luas, hingga evaluasi hasil belajar siswa. Pada bagian ini juga disertakan
pembahasan yang mendalam terhadap kelebihan, kekurangan, serta hasil analisis

data, termasuk hasil N-Gain dan respon pengguna.
BAB V Simpulan, Implikasi dan Saran

Bab terakhir ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian, saran-saran untuk
pengembangan media lebih lanjut, serta implikasi dari penggunaan media Energy
Fun dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar.
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