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MOTTO 

 

 

Akuilah bahwa akan ada kegagalan dan akan ada rintangan. Tetapi kamu 

akan belajar dari kesalahanmu dan kesalahan orang lain karena sangat sedikit 

yang dapat dipelajari dari kesuksesan.  

 

-Michael Dell- 
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ABSTRAK 

 

Auliyakhtsani Ardiansyah, 2022 : Pengembangan Media Pembelajaran Aplikasi 

Torso (APTOR) Berbasis Android Pada Pembelajaran Ipa Kelas V Sekolah Dasar 

Materi Alat Gerak Manusia. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar Universitas Nusantara PGRI Kediri 

Kata kunci: Alat gerak manusia , aplikasi torso, media pembelajaran 

Penelitian ini  dilakukan dari hasil observasi yang dilakukan pada saat 

pembelajaran IPA, materi alat gerak manusia yang dilaksanakan di SD Negeri 1 

Gondosuli Tulungagung, pada siswa kelas V kegiatan pembelajaran mata pelajaran 

IPA guru tidak menggunakan media, penyampaian materinya monoton, guru hanya 

mengajar melalui metode ceramah dan menuliskan materi di papan tulis. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan 

media aplikasi torso berbasis android untuk materi alat gerak manusia di kelas V. 

Model yang digunakan pada pengembangan yang dilakukan pada penelitian 

ini adalah model ADDIE. Pada model ADDIE terdiri atas lima tahap, yaitu: 1) 

analisis (analyze), 2) perancangan (design), 3) pengembangan (development), 4) 

implementasi (implementation), dan 5) evaluasi (evaluation).  Teknik analisis data 

yang digunakan adalah teknik analisis kuantitatif dan kualitatif dengan subjek 

penelitian siswa kelas V SD Negeri 1 Gondosuli sebanyak 24 siswa. 

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran aplikasi torso 

berbasis android sebagai berikut : 1) media pembelajaran aplikasi torso berbasis 

android dinyatakan sangat valid dan sangat baik untuk digunakan dengan 

persentase 91 % untuk validasi media dan 94 % untuk validasi materi; 2) media 

pembelajaran aplikasi torso berbasis android dinyatakan efektif dengan persentase 

ketuntasan belajar klasikal sebesar 88 %; 3) media pembelajaran APTOR berbasis 

android dinyatakan praktis dengan persentase respon guru 94 % dan respon siswa  

95 %. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran aplikasi 

torso pada materi alat gerak manusia dapat digunakan untuk pembelajaran dikelas 

V Sekolah Dasar
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BAB I 

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan berkaitan erat dengan pengetahuan. Pengetahuan sangat 

dibutuhkan oleh orang banyak, bahkan menjadi motivasi dalam 

menjalankan pendidikan. Dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional menyebutkan bahwa:  

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana yang bertujuan untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta 

didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Untuk mewujudkan tujuan 

pendidikan diperlukan adanya pembelajaran.  

 

Pembelajaran merupakan usaha sadar dari seorang guru (orang 

dewasa) untuk membelajarkan siswanya dalam rangka tujuan yang 

diharapkan menurut Sutiah (2016:6).  Dalam pembelajaran di sekolah dasar 

terdapat berbagai macam mata pelajaran yang diajarkan salah satunya IPA. 

Menurut Hisbullah dan Selvi (2018:5) Ilmu pengetahuan alam (IPA)  

merupakan salah satu mata pelajaran wajib dalam kurikulum di Indonesia, 

termasuk dalam jenjang sekolah dasar. 

 Proses pembelajaran IPA di sekolah menekankan pada pemberian 

pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi agar menjelajahi 

dan memahami alam sekitar.  Menurut Hisbullah dan Selvi (2018:5) IPA 

memiliki karakteristik diantaranya yaitu belajar IPA memerlukan berbagai 
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macam alat, terutama untuk membantu pengamatan. Selain memiliki 

karakter, pembelajaran IPA memiliki tujuan. Tujuan pembelajaran IPA 

menurut BSNP (2013) sebagai berikut . 

 (1) Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha 

Esa berdasarkan keberadaan, keindahan dan keteraturan alam 

ciptaan-Nya; (2) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman 

konsep-konsep IPA yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari; (3) Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap 

positif dan kesadaran tentang adanya hubungan yang saling 

mempengaruhi antara IPA, teknologi dan masyarakat,; (4) 

Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam 

sekitar, memecahkan masalah dan membuat keputusan; (5) 

Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam memelihara, 

menjaga dan melestarikan lingkungan alam; (6) Meningkatkan 

kesadaran untuk menghargai alam dan segala keteraturannya 

sebagai salah satu ciptaan Tuhan; (7) Memperoleh bekal 

pengetahuan konsep dan keterampilan IPA sebagai dasar 

melanjutkan pendidikan ke jenjang SMP atau MTs. 

 

Berdasarkan tujuan pembelajaran IPA di atas dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran IPA dapat dipandang sebagai produk, proses dan sikap 

peserta didik terhadap masalah yang ingin dipecahkan. IPA dimaksutkan 

untuk meningkatkan kemampuan peserta didik untuk berpikir ilmiah, nalar 

dan kritis. Oleh sebab itu dilakukan observasi guna mengetahui 

pembelajaran IPA saat ini apakah sudah sesuai dengan tujuan IPA atau 

belum. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada saat pembelajaran IPA, 

materi alat gerak manusia yang dilaksanakan di SDN Gondosuli 1 

Tulungagung, pada siswa kelas V kegiatan pembelajaran mata pelajaran 

IPA guru tidak menggunakan media, penyampaian materinya monoton, 

guru hanya mengajar melalui metode ceramah dan menuliskan materi di 



3 

 

 

papan tulis. Sehingga membuat peserta didik menjadi pasif, sulit mengingat 

materi yang diajarkan dan kurang memperhatikan kegiatan pembelajaran. 

Buktinya ketika guru mengajukan pertanyaan banyak siswa yang tidak 

dapat menjawab pertanyaan tersebut.  

Berdasarkan permasalahan tersebut maka dibutuhkan suatu media 

pembelajaran yang sesuai dengan materi pembelajaran agar proses 

pembelajaran di kelas berjalan secara efektif, efisien, serta meningkatkan 

minat belajar peserta didik dan keberhasilan tujuan pembelajaran khususnya 

materi alat gerak manusia, fungsi, dan cara merawat alat gerak. Dengan 

menggunakan media dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran, menyingkat waktu, dan siswa dapat memahami materi. 

Menurut Susilana dan Cepi (2009:7) media pembelajaran merupakan wadah 

dari pesan, materi yang ingin disampaikan. Tujuan yang ingin dicapai ialah 

proses pembelajaran. Semakin kreatif media yang dibuat kemungkinan bagi 

siswa untuk belajar lebih banyak. 

Pada era modern saat ini, Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) telah memegang peran penting, bahkan sudah sampai pada bidang 

pendidikan. Menurut Trihayu (2016) dengan kehadiran teknologi yang 

modern, sekolah dituntut untuk lebih kreatif dalam membuat pembelajaran 

menjadi menarik dan efektif, baik dalam proses pembelajaran maupun 

media pembelajaran, sehingga siswa menjadi senang, tertarik dan antusias 

selama proses pembelajaran berlangsung kemudian siswa dapat 

memperoleh hasil belajar yang maksimal.   
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Teknologi terus mengalami pembaharuan dan semakin berkembang, 

sehingga membantu manusia dalam melakukan aktivitasnya menjadi lebih 

mudah dan juga praktis dan memanfaatkan teknologi yang ada. Menurut 

teknologi yang berkembang dan hampir semua manusia memiliknya adalah 

smartphone (gawai). Menurut Hastri dan Rahmita (2018) gawai secara 

umum dianggap sebagau suatu perangkat elektronik kecil yang memiliki 

fungsi khusus pada setiap perangkatnya. Jadi, gawai memiliki manfaat 

untuk manusia, sehingga tidak dapat dipungkiri bahwa kebutuhan remaja 

khususnya ditingkat sekolah dasar tertarik menggunakan smartphone dalam 

kehidupan sehari-hari.         

Media yang tepat dengan berbasis teknologi serta dapat diakses 

melalui gadget yaitu media aplikasi torso. Aplikasi torso alat gerak manusia 

yang nantinya pada aplikasi yang berisikan gambar-gambar alat gerak 

manusia pasif dan alat gerak aktif. Selain itu juga ditampilkan fungsi dari 

alat gerak pada manusia serta cara merawat alat gerak. Dengan media 

aplikasi torso ini diharapkan dapat meningkatkan minat belajar peserta didik 

sehingga pembelajaran menjadi lebih aktif sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan dapat digunakan siswa ketika berada di rumah karena 

media dapat di instal pada gadget. 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas peneliti melakukan 

penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN APLIKASI TORSO (APTOR) BERBASIS 
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ANDROID PADA PEMBELAJARAN IPA KELAS V SEKOLAH 

DASAR MATERI ALAT GERAK MANUSIA” 

 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang sudah ditulis di atas media yang akan 

dikembangkan dalam penelitian ini adalah media elektronik yaitu media 

berbasis android sebagai pelengkap dalam kegiatan pembelajaran  sehingga 

memudahkan siswa memahami materi yang disampaikan oleh guru. Maka 

dapat diidentifikasi masalah– masalah  “Apakah pengembangan media 

pembelajaran aplikasi android dapat meningkatkan kemampuan belajar 

siswa pada materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak, cara merawat alat 

gerak ?”.  

Pengembangan media pembelajaran aplikasi android dapat 

meningkatkan kemampuan belajar siswa, karena di dalam pembelajaran 

siswa selain mendengarkan penjelasan dari guru siswa juga dapat melihat 

gambar dan penjelasan materi di dalam handphone masing-masing. 

Selanjutnya “Apakah layak digunakan pada kelas V Sekolah Dasar ?”  

Media pembelajaran yang dikembangkan ini layak digunakan pada 

kelas V Sekolah Dasar karena tampilan di dalam media sesuai dengan 

tingkat perkembangan berfikir siswa dan memudahkan siswa dalam 

mempelajari materi. Sehingga didapat identifikasi “efektif atau tidak 

pengembangan media pembelajaran Aplikasi Torso digunakan di kelas V 

Sekolah Dasar?”.  
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Dengan pengembangan media pembelajaran ini efektif digunakan 

pada tingkat kelas V Sekolah Dasar  karena mampu membuat aktif siswa di 

dalam pembelajaran.  Dapat diidentifikasi “praktis atau tidak media aptor 

digunakan pada kelas V sekolah dasar?”. Maka media media aptor ini 

mudah digunakan oleh guru maupun siswa dengan mudah. 

 

C. Pembatasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka pembatasan masalah yang 

dilakukan yaitu sebagai berikut.  

1. Kevalidan media APTOR untuk materi alat gerak manusia dan 

fungsinya serta cara memelihara Kesehatan alat gerak di kelas V. 

2. Keefektivan media pembelajaran APTOR untuk materi alat gerak 

manusia dan fungsinya beserta cara memelihara Kesehatan alat gerak 

manusia di kelas V. 

3. Kepraktisan media APTOR untuk materi alat gerak manusia dan 

fungsinya beserta cara memelihara Kesehatan alat gerak manusia di 

kelas V 

 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan  masalah 

yang ada, maka dapat dirumuskan permasalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media APTOR pada materi alat gerak manusia 

dan fungsinya serta cara memelihara kesehatan alat gerak pada kelas V? 
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2. Bagaimana keefektifan media APTOR pada materi alat gerak manusia 

dan fungsinya beserta cara memelihara kesehatan alat gerak di kelas V? 

3. Bagaimana kepraktisan media APTOR pada materi alat gerak manusia 

dan fungsinya beserta cara memelihara kesehatan alat gerak di kelas V? 

 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan produk pengembangn berupa 

media aplikasi torso untuk menunjang pembelajaran pada materi alat gerak 

manusia dan fungsinya beserta cara merawat kesehatan alat gerak pada 

kelas V sekolah dasar. Tujuan penelitian dapat dijabarkan sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui kevalidan media APTOR untuk materi alat gerak 

manusia dan fungsinya serta cara memelihara kesehatan alat gerak pada 

kelas V. 

2. Untuk mengetahui keefektivan media APTOR untuk materi alat gerak 

manusia dan fungsinya serta cara memelihara kesehatan alat gerak di 

kelas V. 

3. Uuntuk mengetahui kepraktisan media APTOR untuk materi alat gerak 

manusia dan fungsinya beserta cara memelihara kesehatan alat gerak di 

kelas V. 

 

F. Kegunaan Penelitian 

Adapun kegunaan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :  

1. Secara teoritis  
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Penelitian ini diharapkan kiranya dapat dijadikan sebagai sarana dalam 

proses pembelajaran, sehingga peserta didik menjadi lebih aktif saat 

pembelajaranan khususnya mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA). 

2. Secara Praktis  

Kegunaan secara praktis pada pengembangan media aplikasi torso yaitu 

membuat materi yang awalnya bersifat abstrak menjadi konkrit, media 

memudahkan dalam proses pembelajaran.  

a. Bagi Guru  

Media aplikasi torso dapat dijadikan alat komunikasi atau sebagai 

perantara penyampaian materi pembelajaran dari guru kepada 

peserta didik , membangkitkan minat belajar siswa, memudahkan 

guru dalam menyampaikan materi, memusatkan fokus belajar pada 

peserta didik, sehingga mencapai tujuan pembelajaran atau 

mencapai ketuntasan belajar secara maksimal. 

b. Bagi Siswa 

Yang diperoleh siswa dengan adanya pengembangan media aplikasi 

torso yaitu membuat suasana pembelajaran menjadi aktif, membantu 

pemahaman siswa mengenai materi alat gerak manusia dan 

fungsinya serta cara menjaga kesehatan alat gerak.  
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