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ABSTRAK

Shinta Noor Latifah, “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Android Materi Kegiatan Ekonomi Mata Pelajaran
IPS Kelas IV MI/SD*. Skripsi. Yogyakarta: Program Studi S1
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas IImu Tarbiyah dan
Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2023.

Adanya dampak dari covid-19 pada pendidikan, yang mana
menjadi tantangan bagi guru yang harus mampu menjadikan
pembelajaran mudah dipahami dan menarik minat peserta didik untuk
belajar. Android menjadi salah satu media yang efektif digunakan
dalam pembelajaran, yang disisi lain peserta didik sudah mengenal
dan mampu mengoperasikannya. Sebagaimana mata pelajaran lain
yang membutuhkan media, dalam pembelajaran IPS juga
membutuhkan media karena materi dan konsepnya yang banyak untuk
dipahami peserta didik. Salah satu materi yang diangkat adalah materi
kegiatan ekonomi. Alasan dari pengembangan media pembelajaran
mata pelajaran IPS dengan materi kegiatan ekonomi yakni minat
peserta didik yang kurang dalam pembelajaran, terdapat beberapa
materi kegiatan ekonomi yang disajikan kurang menarik bagi peserta
didik, dan terdapat beberapa peserta didik yang mengaku cukup
kesulitan untuk memahami materi kegiatan ekonomi.

Tujuan  penelitian ini: (1) mengembangkan media
pembelajaran interaktif yang berbasis android, (2) mendapatkan
produk media pembelajaran berbasis android yang layak digunakan,
dan (3) mengetahui respon dari subjek uji coba terbatas yakni peserta
didik terhadap produk media yang dikembangkan.

Metode yang digunakan dalam penelitian R&D (Research and
Development) dengan proses penelitian model ADDIE. Subjek coba
yang ada pada penelitian ini yaitu para ahli, guru kelas IV MI/SD, dan
peserta didik kelas 1V MI/SD. Data yang dijabarkan dalam penelitian
ini adalah data kuantitatif dan data kualitatif, adapun data kuantitatif
terdiri dari validasi para ahli, guru kelas dan peserta didik yang
kemudian dianalisis secara deskriptif. Sedangkan data kualitatif
diperoleh dari wawancara.

Hasil penelitian meliputi: (1) produk media pembelajaran
interaktif berbasis android berupa aplikasi yang diproses dari analisis,
design, development, yang mana aplikasi ini berisi materi, gambar dan
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video sebagai pendukung. Sistem android yang disarankan agar
produk media dapat dioperasikan dengan baik, bila digunakan secara
online atau offline adalah versi 7.0 Nougat. (2) media yang
dikembangkan termasuk dalam kategori Sangat Layak digunakan
berdasarkan validasi dari ahli media dengan presentase sebesar 85%,
dari ahli materi dengan presentase sebesar 82%, dari penilaian
validator ahli bahasa diperoleh presentase kelayakan sebesar 75%,
penilaian guru diperoleh presentase kelayakan sebesar 82%, serta
penilaian peer reviewer/teman sejawat diperoleh presentase kelayakan
sebesar 89%. (3) hasil uji coba terbatas terhadap 15 peserta didik kelas
IV MI/SD diperoleh respon Sangat Positif dengan presentase sebesar
98,7%.

Kata kunci: android, media pembelajaran IPS, MIT App Inventor.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pandemi covid-19 yang menyebar di Indonesia sejak
awal Maret 2020 berdampak pada semua sektor kehidupan
termasuk dalam bidang pendidikan.! Seperti yang dinyatakan
dalam catatan masalah Sektor Pendidikan UNESCO yang
mana terdapat beberapa topik masalah salah satunya yaitu
kesinambungan belajar dan mengajar.? Sebagai respon
terhadap pandemi COVID-19, Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan (Kemendikbud) Republik Indonesia memberikan
kebijakan terhadap pemenuhan hak kepada peserta didik
sehingga dapat melangsungkan kegiatan belajar mengajar®
yaitu dengan mengeluarkan Surat Edaran Nomor 4 Tahun
2020 Tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan Dalam
Masa Darurat Penyebaran COVID, dalam Surat Edaran
tersebut pembelajaran peserta didik dilaksanakan di rumah
masing-masing.*

Seiring berjalannya pembelajaran yang dilakukan
secara daring, peserta didik telah mengalami beberapa kendala
meliputi kurangnya fasilitas untuk menunjang pembelajaran,

! Agus Nana Nuryana, “Dampak Pandemi Covid-19 Tehadap Dunia
Pendidikan,” Kementrian Agama Provinsi Jawa Barat, 2020,
https://jabar.kemenag.go.id/portal/read/dampak-pandemi-covid-19-terhadap-dunia-
pendidikan.

2 “UNESCO COVID-19 Education Issue Notes,” UNESCO, April 21, 2022,
https://www.unesco.org/en/articles/unesco-covid-19-education-issue-notes.

% Biro Kerjasama dan Hubungan Masyarakat, “Kemendikbud Terbitkan
Pedoman Penyelenggaraan Belajar Dari Rumah,” Kementerian Pendidikan Dan
Kebudayaan, Mei 2020,
https://www.kemdikbud.go.id/main/blog/2020/05/kemendikbud-terbitkan-
pedoman-penyelenggaraan-belajar-dari-rumah.
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kurang aktifnya siswa disaat pembelajaran,® peserta didik
merasa tugas yang diberikan sangat banyak,® peserta didik
yang kurang ~memahami materi pelajaran karena
menggunakan platform WhatsApp saja’ dan hal tersebut
membuat siswa tidak tertarik ketika menjalani pembelajaran.®
Karena tidak adanya penjelasan secara langsung dari guru dan
orang tua kurang memahami materi yang sedang dipelajari
oleh peserta didik.

Ketertarikan dan minat belajar siswa pada setiap
pelajaran dapat ditingkatkan dengan menggunakan media
pembelajaran.® Penggunaan media juga membantu dalam
memudahkan peserta didik memahami materi'® dan dapat
membuat proses belajar lebih efektif dan efisien.!! Berbagai
media dibuat dengan tujuan yang sama yaitu sebagai sarana
dalam mencapai tujuan pembelajaran.'? Terdapat beberapa
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media pembelajaran yang meliputi media cetak, rekaman
audiotape, slide dan filmstrips, penyajian multi-image,
rekaman/video/film hidup, dan komputer.®® Dari adanya
pembelajaran daring membuat para guru harus mampu
memanfaatkan media pembelajaran dengan teknologi.'* Dari
pemaparan diatas, dapat diketahui bahwa minat belajar peserta
didik dapat ditingkatkan dengan menggunakan berbagai
media, baik media cetak atau media berbasis audio/video dan
lainnya. Adapun dari hasil observasi peneliti bahwa terdapat
persoalan minat belajar peserta didik kelas IV MI Ma’arif
Diponegoro yang kurang ketika pembelajaran berlangsung,
hal ini ditandai dengan beberapa peserta didik yang kurang
konsentrasi dalam belajar, kurang aktif di kelas, kurang
bersemangat dalam belajar materi IPS dan merasa tidak
percaya diri pada jawaban yang dipilih.

Penggunaan teknologi yang mengikuti perkembangan
zaman dan revolusi industri 4.0 akan berdampak positif dalam
bidang pendidikan.’® Apabila dikaitkan dengan konsep dari
pendidikan revolusi industri 4.0, maka pembelajaran
membutuhkan media yang berbasis teknologi dan
digitalisasi.'® Media komunikasi dalam pendidikan dapat
dilakukan dengan menggunakan media-media komunikasi
seperti komputer, internet dan telepon atau android.}” Android
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States of America: Wiley, 2013), www.wiley.com/go/eula.
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merupakan sistem operasi mobile berbasis kernel Linux yang
dikembangkan oleh Android Inc. kemudian diakuisisi oleh
Google.’® Penggunaan mobile seperti smartphone dapat
dikatakan sangat erat kaitannya dengan peserta didik.?
Dimana peserta didik sudah mampu mengoperasikan android
untuk berbagai jenis kegiatan, seperti mendownload aplikasi
dari playstore.

Mengutip dari Infografis tahun 2020, apabila melihat
dari segi banyaknya pengguna ponsel pintar atau smartphone
di Indonesia mencapai 66,3% dengan presentase pengguna
berdasarkan usianya diketahui terdapat 65,34% pada rentang
umur 9-19 tahun. Adapun jika ditinjau berdasarkan
pendidikan pada jenjang sekolah dasar sebanyak 40,87%.%°
Smartphone memiliki penawaran menarik bagi siswa sekolah
dasar yakni aplikasi hiburan, games, menonton film,
mendengarkan musik, mencari informasi dengan mudah
menggunakan browser dan sebagainya.?! Kelebihan lain dari
ponsel pintar ini yakni pertama, android terdiri dari perangkat
lunak dengan kualitas baik dan didukung oleh aplikasi. Kedua,
dapat mengakses berbagai aplikasi melalui Play Store yang
mudah diakses untuk mencari atau mengunduh aplikasi,
permainan, buku, atau film.?? Ketiga, adanya sistem multi-
tasking yang membantu sistem operasi android menjalankan
aplikasi secara bersamaan.”®  Teknologi mobile ini
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memberikan kesempatan untuk peserta didik dapat lebih
mudah belajar di lingkungan masyarakat.>* Kelebihan yang
dimiliki android tersebut dapat menjadi sarana dalam
membuat media yang dapat membantu siswa belajar secara
mandiri dan tidak terikat oleh ruang dan waktu.?® Di lain sisi
dari hasil penelitian yang dilakukan oleh Damayanti dan
Kristiantari menyatakan bahwa android dikatakan efektif
ketika digunakan sebagai media pembelajaran yang digunakan
oleh peserta didik dalam membantu membangun pengetahuan
sesuai dengan perkembangannya.”® Dari pernyataan serta
kelebihan yang dimiliki android apabila digunakan dengan
semestinya dan sesuai kebutuhan akan memiliki peran efektif,
seperti digunakan sebagai media untuk belajar secara mandiri.

Belajar secara mandiri dapat melatih peserta didik
untuk lebih mendalami kemampuan dirinya sesuai minat yang
dimiliki.?” Telah kita ketahui bersama bahwa karakteristik dan
tingkat pemahaman siswa berbeda satu dengan yang lainnya.
Akibat dari adanya pandemi dan pembelajaran daring yang
pernah dialami oleh peserta didik tahun lalu dan semakin
berkembangnya zaman, dapat diketahui bahwa semua muatan
pelajaran membutuhkan pengembangan media pembelajaran
yang berbasis digital, salah satunya yakni IPS (limu
Pengetahuan Sosial) yang mana pembelajaran IPS memuat
materi yang luas dan banyak dengan konsep-konsep yang
disajikan membuat siswa kesulitan dalam memahami
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materinya.?® Dalam pembelajaran IPS tema yang dipelajari
bersifat teoritis, yang membuat siswa membutuhkan waktu
yang lama dalam memahami materi tersebut.?® Maka dari itu
kesulitan tersebut dapat dibantu dengan visualisasi media.

Apabila ditinjau dari segi perkembangan kognitif
peserta didik kelas 1V MI/SD termasuk dalam fase memiliki
daya kritis yang baik serta dapat sudah mampu untuk
menelaah permasalahan dari berbagai sudut pandang. Di sisi
lain, kemampuan kognitif peserta didik kelas IV termasuk
pada ranah menerapkan (C3) dengan baik dan mulai
memasuki ranah menganalisis (C4).*° Sedangkan dari ranah
sosial anak dengan umur 5-12 tahun sudah mengenal dan
belajar untuk menaati aturan yang berlaku dalam
lingkungannya.®!

Dari observasi peneliti terkait dengan media
pembelajaran IPS kelas IV yang tersedia di Play Store masih
berupa buku sekolah elektronik (BSE) yang kurang menarik.
Selain itu adanya pemaparan dari Hilmi yang menyatakan
bahwa terdapat empat faktor yang menyebabkan
terhambatnya pembelajaran IPS dalam mencapai tujuannya,
salah satu faktor tersebut adalah terbatasnya sumber belajar
dan fasilitas pendidikan IPS, keterbatasan yang dimaksud
yakni kesediaan buku pendidikan IPS, laboratorium IPS dan
lain-lain.®? Maka dari itu, media pembelajaran materi IPS
dibutuhkan untuk menambah sumber belajar dalam mencapai
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tujuan pembelajaran serta memberikan ketertarikan dan
semangat belajar peserta didik.

Berdasarkan wawancara dengan Ibu Sudarsih S.Pd,
selaku wali kelas IV MI Ma’arif Diponegoro yang
menyatakan bahwa beliau masih kesulitan dalam beradaptasi
dengan teknologi saat ini sebagai media pembelajaran, seperti
pada pemanfaatan penggunaan LCD di kelas yang belum
maksimal. Media yang digunakan oleh bu Sudarsih ketika
pembelajaran daring lalu hanya sebatas memakai aplikasi
chatting WhatsApp saja. Sedangkan ketika pembelajaran tatap
muka seperti sekarang, menggunakan media yang ada di
sekitar kelas seperti globe dan peta, buku/modul, koran, video
dari YouTube yang ditunjukkan melalui handphone yang
dimiliki oleh Ibu Sudarsih dengan cara bergiliran. Beliau juga
menyatakan bahwa peserta didik kelas 1V sudah bisa
mengoperasikan android contohnya mendownload sebuah
aplikasi dan bermain game.®® Hal ini sejalan dengan
pengakuan dari Raisha dkk, peserta didik kelas IV bahwa
mereka baik yang memiliki android sendiri ataupun
meminjam milik orang tuanya kebanyakan menggunakannya
untuk bermain game, mengakses YouTube, Google untuk
searching, dan chatting dengan aplikasi WhatsApp.®* Selain
itu apabila ditinjau dari pembelajaran materi kegiatan
ekonomi terdapat beberapa permasalahan seperti adanya
beberapa materi kegiatan ekonomi yang disajikan kurang
menarik bagi peserta didik, dan terdapat beberapa peserta
didik yang mengaku cukup kesulitan untuk memahami materi
kegiatan ekonomi contohnya peserta didik yang bingung
perbedaan antara macam kegiatan ekonomi dan pelakunya,
terdapat peserta didik yang bingung dengan mata pencaharian
di dataran tinggi dan dataran rendah, serta belum terlalu

% Wawancara dengan Sudarsih S.Pd selaku wali kelas IV MI Ma’arif
Diponegoro, pukul 09.00 WIB, February 17, 2023.

% Wawancara dengan Raisha dkk selaku peserta didik kelas 1V, 09.50 WIB,
February 17, 2023.



paham mengenai hubungan kegiatan ekonomi dengan sosial

budaya.

Dari pemaparan diatas terdapat permasalahan yang
dapat diketahui yaitu media pembelajaran materi IPS masih
menggunakan buku/modul dan basis aplikasi yang tersedia di
Play Store mayoritas berupa buku siswa elektronik (BSE)
dengan tampilan yang kurang menarik bagi siswa, serta guru
yang masih kesulitan beradaptasi dengan media pembelajaran
berbasis digital.

Berdasarkan analisis permasalahan diatas peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan dengan
judul Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Android materi “Kegiatan Ekonomi” mata pelajaran IPS kelas
IV MI/SD.

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis android materi “Kegiatan Ekonomi” mata
pelajaran IPS kelas IV MI1/SD?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif
berbasis android materi “Kegiatan Ekonomi” mata
pelajaran IPS kelas IV MI/SD?

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media
pembelajaran interaktif berbasis android materi “Kegiatan
Ekonomi” mata pelajaran IPS kelas IV MI/SD?

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan

1. Tujuan Pengembangan
a. Mengetahui pengembangan media pembelajaran

interaktif  berbasis android materi “Kegiatan

Ekonomi” mata pelajaran IPS kelas IV MI/SD.

b. Mengetahui kelayakan pembelajaran interaktif
berbasis android materi “Kegiatan Ekonomi” mata
pelajaran IPS kelas IV MI/SD.

c. Mengetahui respon peserta didik terhadap media
pembelajaran interaktif berbasis android materi



“Kegiatan Ekonomi” mata pelajaran IPS kelas 1V

MI/SD.
2. Kegunaan Pengembangan
a. Bagi peneliti

Kegunaan pengembangan bagi peneliti sendiri
ialah menambah wawasan serta pengalaman dalam
bidang pengembangan yang sekaligus sebagai modal
dasar untuk dapat menyiapkan diri di masa
mendatang.

b. Bagi guru

Hasil dari pengembangan ini dapat menjadi
salah satu referensi media yang dapat digunakan oleh
guru dalam menyampaikan materi.

c. Bagi siswa

Hasil dari pengembangan media ini
diharapkan dapat memudahkan siswa dalam
memahami materi pembelajaran yang terfokus pada
mata pelajaran IPS serta dapat menambah antusias dan
minat siswa dalam belajar.

D. Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan oleh peneliti berupa
media pembelajaran interaktif berbasis android yang
mempunyai spesifikasi sebagai berikut:

1. Produk berbentuk aplikasi pembelajaran yang berguna
dalam membantu pembelajaran peserta didik secara
mandiri.

2. Dapat digunakan secara offline melalui android, maka dari
itu dapat dioperasikan setiap saat.

3. Produk yang akan dikembangkan fokus utamanya ialah
peserta didik kelas IV MI/SD, dan guru-guru.

4. Dalam produk mengandung materi, gambar dan video
yang dapat membantu pembelajaran IPS materi “Kegiatan
Ekonomi” yang termuat pada Tema 8 “Daerah Tempat
Tinggalku”.



5. Produk ini sejenis aplikasi pembelajaran interaktif, ketika
dijalankan akan memperlihatkan halaman utama dengan
tampilan nama media pembelajaran. Pada tampilan
halaman utama tersedia tombol menu dan apabila dipilih,
maka akan terbuka halaman lain. Adapun rinciannya
sebagai berikut:

a. Tombol menu

1)

2)

3)

4)

5)

Panduan

Memuat petunjuk penggunaan fitur pada
aplikasi secara ringkas.
Tentang

Memuat biodata pengembang aplikasi,
sumber dari gambar atau video yang disertakan
dalam media.

Kompetensi Dasar (KD)

Pada menu ini memuat deskripsi kompetensi
dasar mata pelajaran IPS, indikator dan tujuan
pembelajaran yang dipaparkan dalam aplikasi.
Materi

Dalam menu materi ini apabila dibuka akan
tersedia halaman, terdiri dari empat pilihan yang
mengarah pada tiga sub-menu sesuai dengan
materi IPS yang tertera di dalam setiap subtema
dan satu yang mengarah pada evaluasi.

Soal evaluasi

Memuat soal evaluasi pembelajaran dengan

jumlah 20 soal pilihan ganda.

b. Tombol lain yang ada
1) Tombol keluar

Ketika selesai menjalankan aplikasi, apabila
pengguna ingin menutup dan meninggalkan
halaman menu dapat memilih tombol ini.

2) Mendesain tampilan seperti icon, background

dan gambar menggunakan software Canva.
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3) Pembuatan aplikasi melalui MIT App Inventor
yang dapat diakses pada
https://appinventor.mit.edu

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan

Asumsi dan batasan dari pengembangan media

pembelajaran interaktif berbasis android materi Kegiatan
Ekonomi mata pelajaran IPS kelas IV MI/SD ini meliputi:

1.

Mewujudkan  pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis android materi “Kegiatan Ekonomi”
mata pelajaran IPS kelas IV MI/SD menjadi sebuah media
yang dapat dimanfaatkan untuk belajar secara mandiri
oleh siswa di mana saja dan kapan saja.

Media yang dikembangkan dapat memotivasi siswa dalam
belajar.

Materi yang termuat dalam produk pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis android materi “Kegiatan
Ekonomi” mata pelajaran IPS kelas IV MI/SD dengan
merujuk pada buku tematik pada Tema 8 “Daerah Tempat
Tinggalku” yang meliputi buku guru dan buku siswa
terbitan Kemendikbud.

Uji coba dalam penelitian ini adalah ahli media, ahli
materi, ahli bahasa, guru kelas 1V, peer reviewer dan
peserta didik kelas IV MI Ma’arif Diponegoro.

Tahap penelitian hanya sampai pada tahap pengembangan
dilanjutkan dengan uji kelayakan dan uji respon peserta
didik, tidak sampai pada tahap implementasi serta evaluasi
secara menyeluruh.

Tidak diadakan pengujian pada hasil pembelajaran atau
prestasi peserta didik ketika selesai memakai produk
pengembangan media.
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F. Definisi Istilah

Beberapa istilah yang termuat dalam penelitian ini ialah

sebagai berikut:

1. Media pembelajaran
Media pembelajaran merupakan suatu hal yang berguna
untuk memberikan pesan atau informasi dalam prosesnya
belajar mengajar yang dapat mendorong minat sekaligus
perhatian siswa.®®

2. Research dan Development (R&D)
Research and Development (R&D) menurut Sugiyono
merupakan sebuah metode penelitian yang dimanfaatkan
guna menciptakan suatu produk serta melakukan validasi
manfaat produk.

3. Android
Pengembangan android merupakan sistem operasi
berbasis Linux dan bersifat terbuka untuk peralatan
mobile seperti smartphone dan tablet.*” Android
menyediakan platform terbuka yang berguna bagi
pengembang dalam menciptakan aplikasi sendiri.®

4. Canva
Canva adalah sebuah website dan aplikasi dalam bidang
desain grafis serta brand building.®*® Canva dapat
digunakan secara online kapanpun dan dimanapun karena
mudah diakses dari perangkat mobile yang juga memiliki
versi berbayar dan versi gratis.*

% Azhar Arsyad Asfah Rahman, Media Pembelajaran (Jakarta: Raja Grafindo
Persada, 2015).

% Sri Haryati, “Research And Development (R&D) Sebagai Salah Satu Model
Penelitian Dalam Bidang Pendidikan,” Majalah IImiah Dinamika 37, no. 1
(September 15, 2012): 11-26.

8" Hamzan Wadi ST, Pemrograman Android Untuk Pelajar & Mahasiswa :
Belajar & Praktek Langkah Demi Langkah (TR Publisher, n.d.), him.2.

% Gunawan Gunawan et al., Dasar-Dasar Pemrograman Android (Yayasan
Kita Menulis, 2021).

%9 Jubilee Enterprise, Desain Grafis Dengan Canva Untuk Pemula (Elex
Media Komputindo, 2021).

4 Moh. Khairul Umam, Mahir Menggunakan Canva Bagi Pemula (NTB:
Pusat Pengembangan Pendidikan dan Penelitian Indonesia, 2023), him.1.
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5. MIT App Inventor
App Inventor merupakan tools pemrograman yang
mulanya dikembangkan oleh Google, akan tetapi pada
tahun 2019 telah dikelola oleh Massachusetts Institute of
Technology (MIT) dengan kelebihan untuk dapat
membuat aplikasi tanpa mengetikkan satu kode apapun.*
6. IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial)

IPS merupakan salah satu mata pelajaran yang
dipelajari di sekolah dasar dengan fokus materi
mempelajari manusia dengan semua sisi kehidupan serta
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lingkungannya, melewati kesadaran pada nilai-nilai
sejarah serta kebudayaan masyarakat.**
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Jurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar 1, no. 1 (2013).
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Kesimpulan dari hasil penelitian yang dilaksanakan, dapat

diuraikan sebagai berikut:

1. Produk media yang dihasilkan berupa media
pembelajaran interaktif yang di dalamnya memuat
materi kegiatan ekonomi berdasarkan pada tema 8
“Daerah Tempat Tinggalku”. Media pembelajaran
dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE
pada Kkarakteristik proses dan produk. Adapun
prosesnya meliputi analisis, desain, pengembangan,
dan uji coba terbatas. Produk media yang dibuat
berupa aplikasi yang di dalamnya terdapat gambar,
audio, dan video. Sistem android yang disarankan agar
produk media dapat dioperasikan dengan baik bila
digunakan secara online atau offline adalah versi 7.0
Nougat.

2. Setelah melakukan validasi kepada validator ahli
media memperoleh presentase kelayakan sebesar
85%, dari validator ahli materi diperoleh presentase
kelayakan sebesar 82%, dari penilaian validator ahli
bahasa diperoleh presentase kelayakan sebesar 75%,
penilaian guru diperoleh presentase kelayakan sebesar
82%, serta penilaian peer reviewer/teman sejawat
diperoleh presentase kelayakan sebesar 89%. Hasil
presentase validasi tersebut menyatakan bahwa media
Sangat Layak dimanfaatkan dalam pembelajaran.

3. Dari hasil percobaan terbatas yang dilakukan terhadap
15 peserta didik diperoleh data bahwa respon mereka
setelah menggunakan produk media berupa aplikasi
ini adalah Sangat Positif dengan presentase skor
respon sebesar 98,7%.
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B. Keterbatasan Penelitian

1. Materi yang dikembangkan dalam produk terbatas
pada Tema 8 muatan materi IPS kelas IV MI/SD saja.
2. Materi yang dimuat hanya materi kognitif (KI 3).
C. Saran

Pengembangan produk media pembelajaran ini

ditujukan untuk pembelajaran peserta didik, maka dari itu
diperlukan tindak lanjut dan perhatian terhadap hal seperti
berikut:

1)

2)

3)

Penggunaan media sebagai penunjang pencapaian
tujuan pembelajaran dengan menjadikan produk
pengembangan menjadi salah satu pengayaan peserta
didik.

Dari segi pengembangan, produk dapat dikembangkan
lagi agar media lebih berkualitas dan materi yang luas
daripada pengembangan terbatas yang dilakukan
peneliti.

Penggunaan platform lain yang sejenis dengan
kelengkapan  fitur ~ untuk  dapat  membuat
pengembangan media pembelajaran, seperti thunkable
dan kodular.
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