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MOTTO

Orang tua di rumah menanti kepulanganmu dengan hasil
yang membanggakan, jangan kecewakan mereka, sebab
letihmu tak sebanding dengan perjuangan mereka
menghidupumu.

( Ika df )

Allah tidak akan membebani mereka melainkan sesuai
kadar kesanggupannya.

( QS Al Bagarah : 286 )
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ABSTRAK

Silkenanda Qurrota ‘aini Al Humairoh: Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Apk Builder Materi Alat Gerak Aktif Dan Pasif Pada Manusia
Pembelajaran IPA Kelas V SDN Manggis 2 Puncu

Kata Kunci: Pengembangan Media, APK Builder, Alat Gerak Aktif Dan Pasif Pada
Manusia

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi, wawancara, dan pretest.
Berdasarkan observasi dan wawancara dapat diketahui bahwa pembelajaran IPA
materi alat gerak aktif dan pasif pada manusia yang telah berlangsung kurang berjalan
dengan baik sehingga kemampuan siswa terhadap materi tersebut masih rendah. Hal
ini ditunjukkan dari hasil pretest yang telah diberikan bahwa terdapat 86% siswa yang
mendapat nilai di bawah KKM dan 13% siswa yang mendapat nilai di atas KKM..
Guru masih menggunakan buku ajar dan media gambar dalam proses pembelajaran,
sehingga siswa kurang memahami materi yang disampaikan oleh guru. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidasian, kepraktisan, dan keefektifan
Media Pembelajaran interaktif Berbasis APK Builder materi alat gerak aktif dan pasif
pada manusia pembelajaran IPA Kelas V SDN Manggis 2 Puncu.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Reseach and Development (R&D).
Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE (analysis, design,
development, implementation, dan evaluation). Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas V SDN Manggis 2 Puncu. Uji coba yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
uji coba skala terbatas tehadap 6 siswa dan uji coba secara luas terhadap 17 siswa kelas
V SDN Manggis 2 Puncu. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian
ini adalah observasi, wawancara, angket analisis kebutuhan, angket validasi ahli
materi, angket validasi ahli media, angket respon guru, angket respon siswa, dan soal
evaluasi.

Hasil penelitian pengembangan media interaktif berbasis APK Builder adalah
sebagai berikut. (1) Kevalidan media berupa media interaktif berbasis APK Builder
memperoleh hasil validasi ahli media 92% dan hasil validasi ahli materi 88%. Hasil
rata- rata yang diperoleh dari kedua validasi tersebut adalah 90% dan dapat
dikategorikan sangat valid dan dapat digunakan. (2) Kepraktisan media berupa media
interaktif berbasis APK Builder memperoleh hasil dari respon guru dengen presentase
97% dan respon siswa dengan presentase 97%. Hasil rata-rata yang diperoleh dari
kedua respon tersebut adalah 97% dengan kategori sangat praktis dan dapat digunakan.
(3) Keefektifan media berupa media berupa media interaktif berbasis APK Builder
dikategorikan sangat efektif dengan dengan presentase skor skala terbatas 91% dan
presentase skor skala luas 92%. Hasil kedua uji coba tersebut dikategorikan sangat
efektif dan dapat digunakan.

Kesimpulan dari hasil penelitian media interaktif berbasis APK Builder materi
alat gerak aktif dan pasif pada manusia ini dinyatakan valid, praktis, efektif dan dapat
digunakan.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan diartikan sebagai upaya dalam menyalurkan bimbingan
serta pembinaan terkait kemampuan tiap-tiap peserta didik yang mana
sedang dalam tahap perkembangan memperoleh kedewasaan yang
optimal. Adapun berhasilnya kegiatan pembelajaran dalam hal ini dapat di
lihat dengan tampaknya perubahan yang di alami oleh diri peserta didik
seperti dalam hal pengetahuan dan juga keterampilan (Purnamasari &
Hanifah, 2021).

lImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan bidang studi yang
mencakup pemahaman serta penelitian tentang fenomena alam dan proses-
proses alamiah yang terjadi di alam semesta. IPA berfokus pada eksplorasi
dan penjelasan aspek fisik, kimia, biologi, dan geologi alam semesta, serta
hubungan dan interaksi antara berbagai elemen tersebut. Dalam ilmu
pengetahuan alam, para ilmuwan menggunakan metode ilmiah untuk
mengamati, menguji, dan menjelaskan fenomena alam secara sistematis.
Mereka menggunakan pendekatan yang berdasarkan pada bukti dan data
empiris untuk memahami prinsip-prinsip dasar yang mengatur alam
semesta (Norrizga, 2021).

IImu Pengetahuan Alam mencakup berbagai sub-disiplin, seperti
fisika, kimia, biologi, geologi, astronomi, dan lain-lain. Setiap sub-disiplin

ini memiliki fokusnya sendiri dan menggunakan metode dan konsep yang



unik untuk mempelajari fenomena alam. Tujuan utama IImu Pengetahuan
Alam adalah untuk memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang alam
semesta dan proses-proses yang ada di dalamnya, sehingga dapat
memberikan kontribusi dalam pengembangan teknologi, pemecahan
masalah lingkungan, dan pengembangan pengetahuan umum tentang dunia
disekitar kita.

Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah Dasar (SD)
memiliki peran penting dalam menciptakan siswa yang memiliki
pengetahuan, keterampilan, dan sikap ilmiah. Pembelajaran IPA diarahkan
untuk mengembangkan pemahaman siswa tentang alam secara sistematis,
bukan hanya sebagai penguasaan pengetahuan faktual, konseptual, atau
prinsip-prinsip saja, tetapi juga sebagai proses penemuan dan pembentukan
sikap ilmiah (Waruwu, 2020). Materi pembelajaran IPA di SD mencakup
segala sesuatu yang ada di lingkungan sekitar siswa, seperti manusia,
hewan, tumbuhan, benda, sifat-sifat materi, energi, bumi, dan alam semesta
(Yuliati, 2017).

Berdasarkan hasil observasi dengan pengisian angket terhadap 23
siswa ada 20 siswa yang merasa sulit memahami materi alat gerak aktif dan
pasif pada manusia dan 3 siswa yang sudah memahami materi tersebut.
Maka dari itu ada 86% peserta didik merasa sulit untuk memahami materi
dan 13% peserta didik yang sudah merasa mamahami materi tersebut.
Seluruh peserta didik juga setuju jika dikembangkan media yang lebih

modern seperti media yang dapat diakses di android siswa. Hal tersebut



dikarenakan guru masih menggunakan media yang monoton dalam proses
pembelajaran, sebagian siswa kurang antusias dalam mengikuti
pembelajaran. Sebagian siswa terlihat kurang memperhatikan penjelasan
dari guru saat pembelajaran berlangsung. Ada yang bermain dan berbicara
dengan teman, beraktivitas sendiri, dan kurang konsentrasi dengan
penjelasan guru. sehingga siswa kurang memahami materi yang
disampaikan oleh guru.

Penelitian ini diperkuat dengan hasil wawancara guru dan siswa kelas
V, diketahui bahwa Media pembelajaran yang digunakan oleh guru selama
proses pembelajaran IPA berlangsung adalah media yang disediakan oleh
sekolah. Alasan peneliti memilh materi alat gerak aktif dan pasif pada
manusia dalam observasi ini adalah karena dalam proses pembelajaran
media yang digunakan guru masih menggunakan media gambar dan buku
ajar dalam pembelajaran. Sedangkan siswa lebih menyukai jika
pembelajaran yang bervariasi misal dengan menonton video atau game
yang ditayangkan melalui LCD proyektor atau Android siswa. Hal ini
dikarenakan hampir seluruh siswa kelas V SDN Manggis 2 Puncu sudah
mempunyai ataupun dapat mengakses Smartphon masing-masing. Dari
uraian di atas mengakibatkan pembelajaran berjalan monoton dan kurang
bervariasi. Pembelajaran yang monoton akan mengakibatkan siswa

cenderung bosan serta kurang memperhatikan saat pembelajaran..



Dari penjelasan di atas, hal tersebut di dukung oleh hasil pretest siswa
yang dilakukan pada kelas V SDN Manggis 2 Puncu pada tanggal 22
Oktober 2023 mengenai materi alat gerak aktif dan pasif pada manusia
dengan Kriteria Kelulusan Minimum (KKM) sebesar 75. Dari 23 siswa ada
20 siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM dam 3 siswa di atas KKM,
Maka dari itu ada 86% siswa yang mendapat nilai di bawah KKM dan 13%
siswa yang mendapat nilai di atas KKM. Dari hasil pretest tersebut
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa cukup rendah.

Hal tersebut dapat dipengaruhi juga oleh lingkungan yang baik, faktor
lingkungan keluarga dan masyarakat juga mempunyai pengaruh besar
dalam pembelajaran. Dapat dilihat beberapa siswa yang mempunyai
masalah terhadap lingkungan keluarga maupun masyarakat dapat dilihat
dari hasil belajar IPA siswa tersebut jauh berada di bawah nilai KKM.
Dalam proses pembelajaran , media yang digunakan yaitu buku pelajaran
IPA dan media gambar saja. Belum terdapat media yang lebih menarik
siswa dalam pembelajaran berlangsung. Hal tersebut mengakibatkan
kegiatan siswa hanya menulis, membaca, dan mendengarkan penjelasan
dari guru, faktor siswa merasa kesulitan tersebut menimbulkan dampak
rendahnya motivasi belajar dalam kegiatan pembelajaran. Siswa cenderung
merasa bosan dan tidak tertarik dalam pembelajaran IPA. Sebagian besar
siswa tidak fokus mendengarkan penjelasan dari guru. Siswa banyak yang
bermain sendiri dan bercanda dengan temannya. Hal tersebut

mengakibatkan proses pembelajaran yang berlangsung tidak efisien.



Dari uraian masalah di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
IPA yang sudah berlangsung kurang berjalan dengan baik. Masalah-
masalah yang sudah muncul dalam pembelajaran di atas adalah bentuk
kendala yang mengakibatkan kegiatan pembelajaran tidak akan tercapai
dengan baik. Masalah masalah yang timbul mengakibatkan hasil belajar
IPA yang telah dicapai cenderung rendah dan memperoleh nilai di bawah
KKM. Permasalahan di atas sangat perlu segera di atasi. Salah satu caranya
yaitu merancang rencana pembelajaran dengan memberikan tindakan
berupa media pembelajaran interaktif. Siswa dapat belajar dengan bermain
menggunakan media pembelajaran yang sederhana tapi berdasarkan
pengembangan dari softwer yang bernama APK2Builder yang dapat
mencipatakan aplikasi berbasis android yang dapat digunakan di
Smartphon siswa.

Menurut situs resmi Apk2builder, softwere ini ditujukan untuk
membuat Aplikasi Android tanpa kerumitan menggunakan situs web yang
telah dibuat sebelumnya atau dengan memanfaatkan keterampilan HTML5
untuk membangun Aplikasi Android yang tampak asli. Situs web 2 APK
kini dilengkapi dengan fitur Notifikasi Push & Monetisasi AdMob yang
merupakan cara terbaik untuk menghasilkan uang dengan aplikasi Anda
atau untuk Mempromosikan bisnis Anda. Hal-hal penting yang didapatkan
dapatkan: GUI yang Mudah Digunakan untuk Membuat Aplikasi tanpa
coding. Fungsi JavaScript khusus yang dapat digunakan untuk berinteraksi

seperti Aplikasi asli. Integrasi Notifikasi Push yang mudah digunakan



Monetisasi AdMob yang mudah.

Saat ini Teknologi Informasi dan Komunikasi telah berkembang
dengan sangat pesat termasuk teknologi smartphone (Purwasih et al.,
2020). Smartphone memiliki berbagai macam sistem operasi dan salah satu
yang diminati saat ini adalah android (Khairin & Ariani, 2022). Android
merupakan sistem operasi yang berbasis open source (Hindarto, 2022).
Sistem operasi android dengan berbagai macam pengembangan
aplikasinya mampu menghasilkan media pembelajaran yang representatif
(Purwasih et al., 2020). Dengan teknologi berbasis android pembelajaran
tidak akan monoton dengan teks saja, tetapi bisa membuat unsurunsur
audio atau visual bahkan animasi untuk mempermudah siswa dalam
memahami materi.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka dibutuhkan media materi alat
gerak aktif dan pasif pada manusia yang lebih menarik. Sehingga penulis
hendak melakukan penelitian pengembangan dengan mengangkat suatu
topik dengan judul ‘“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis APK Builder materi Alat Gerak Aktif dan Pasif pada Manusia

Pembelajaran IPA Kelas V SDN Manggis 2 Puncu”

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan dapat
diidentifikasi sebagai berikut:

1. Sebagian siswa terlihat kurang memperhatikan penjelasan dari guru

saat pembelajaran berlangsung, hal ini disebabkan karena media



pembelajaran yang digunakan kurang menarik.

2. Materi yang diajarkan kurang dapat dimengerti oleh siswa, hal ini
disebabkan pada saat menjelaskan guru hanya menggunakan buku
pelajaran IPA dan media gambar.

3. Diperlukannya penggunaan media yang menarik pada pembelajaran
IPA khususnya materi alat gerak aktif dan pasif pada manusia.

4. Strategi pembelajaran yang tidak menarik minat siswa, hal ini
dibuktikan bahwa peserta didik hanya sebagai pendengar saja sehingga
pembelajaran kurang interaktif.

5. Hasil pretesr dari 23 siswa ada 20 siswa yang memperoleh nilai di
bawah KKM dam 3 siswa di atas KKM, Maka dari itu ada 86% siswa
yang mendapat nilai di bawah KKM dan 13% siswa yang mendapat
nilai di atas KKM. Dari hasil pretest tersebut menunjukkan bahwa hasil

belajar siswa cukup rendah.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka dirumuskan masalah adalah :

1. Bagaimana kevalidan Media Pembelajaran interaktif Berbasis APK
Builder materi Alat Gerak Aktif dan Pasif pada Manusia
Pembelajaran IPA Kelas V Sekolah Dasar?.

2. Bagaimana kepraktisan siswa dan guru terhadap Media Pembelajaran
interaktif Berbasis APK Builder Alat Gerak Aktif dan Pasif pada

Manusia Pembelajaran IPA Kelas V Sekolah Dasar?.



3. Bagaimana keefektifan Media Pembelajaran interaktif Berbasis APK
Builder materi Alat Gerak Aktif dan Pasif pada Manusia pada

Pembelajaran IPA Kelas V Sekolah Dasar?

. Tujuan Pengembangan

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah:

a. Untuk mengetahui kevalidan Media Pembelajaran interaktif Berbasis
APK Builder materi Alat Gerak Aktif dan Pasif pada Manusia
PembelajaranlPA Kelas V Sekolah Dasar.

b. Untuk mengetahui kepraktisan siswa dan guru terhadap Media
Pembelajaran interaktif Berbasis APK Builder materi Alat Gerak Aktif
dan Pasif pada Manusia Pembelajaran IPA Kelas V Sekolah Dasar.

c. Untuk mengetahui keefektifan Media Pembelajaran interaktif Berbasis
APK Builder materi Alat Gerak Aktif dan Pasif pada Manusia

PembelajaranlPA Kelas V Sekolah Dasar

. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
Penelitian pengembangan media pembelajaran ini diharapkan
dapat dijadikan sebagai bahan kajian untuk mengembangkan media
pembelajaran dalam bentuk media yang berbasis tekhnologi terbaru,

khususnya dalam pembelajaran llmu Pengetahuan Alam.



2.

Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa

Sebagai alat bantu pembelajaran, sehingga dapat menumbuhkan
semangat dan memberikan pengalaman belajar dengan media yang

dapat membantu siswa untuk belajar IImu Pengetahuan Alam

. Bagi Guru

Dapat memberikan masukan terhadap guru dalam upaya
pemanfaatan media pembelajaran dalam proses pembelajaran IPA
dan sebagai referensi untuk mengembangkan media pembelajaran
yang baru sehingga pelajaran IPA menjadi menyenangkan.

Bagi Sekolah

Media Pembelajaran Interaktif Apk2builder yang dikembangkan
ini bisa menjadi referensi media pembelajaran yang dapat dipakai

dalam pembelajaran di sekolah secara umum.
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