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ABSTRAK

Kirana Sekar Pramudhita, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbantu Media Kodular Materi “TUBERKEMI” Tumbuhan, Sumber Kehidupan di
Bumi Fase B MI/SD”. Skripsi. Yogyakarta : Program Studi S1 Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2024.

Sangat penting ketika pembelajaran IPA menyajikan materi dengan cara yang
menyenangkan dan menggunakan contoh-contoh konkret sehingga tidak menimbulkan
miskonsepsi pada pemahaman siswa. Sehingga penyampaian materi pembelajaran
yang memberikan gambaran nyata secara konkret sangat dibutuhkan untuk materi
pembelajaran yang bersifat abstrak khususnya untuk anak SD kelas I'V. Untuk mencapai
hal tersebut dibutuhkan media pembelajaran yang memadai. Penelitian ini bertujuan
untuk memperoleh media pembelajaran interkatif berbantu media kodular yang layak
digunakan menuurut para ahli, mengetahui respon calan pengguna terhadap media
pembelajaran interktif berbantu kodular dan mengetahui produk akhir dari hasil
penelitian.

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Research &
Development (R&D) dengan model 4D (Fourth-D) yang dikembangkan oleh
Thiagarajan. Pada penelitian ini peneliti menggunakan 4 tahap : Define, Design,
Develop, Disseminate. Subjek coba yang ada pada penelitian ini yaitu para ahli, guru
kelas IV MI/SD dan peserta didik kelass IV 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 kegiatan wawancara.

Hasil penelitian meliputi : (1) media yang dikembangkan termasuk dalam
kategori sangat layak digunakan. Berdasarkan hasil dari beberapa ahli memperoleh
presentase kelayakan sebesar 68% dari validator ahli materi diperoleh presentase
kelayakan 46%, dari penilaian ahli teknologi dan informasi diperoleh kelayakan
sebesar 73%, penilaian guru diperoleh presentase kelayakan sebesar 50%. (2) Dari hasil
percobaan terbatas yang dilakukan terhadap 26 peserta didik diperoleh data bahwa
respon mereka setelah uji coba penggunaan produk berupa aplikasi pembelajaran
interaktif ini adalah sangat positif dengan presentase skor sebesar 92,5%. (3) Produk
media yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran interaktif yang
didalamnya memuat materi Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi yang terdiri dari 3
sub bab yang meliputi, bagian-bagian tumbuhan, proses terjadinya fotosintesis dan
perkembangbiakan tumbuhan. Produk media yang dibuat berupa aplikasi media
pembelajaran interaktif yang didalamnya terdapat beberapa menu kegiatan
pembelajaran meliputi menu kegiatan capain pembelajaran, panduan penggunaan,
materi, kuis soal, video pembelajaran dan tombol exit. Aplikasi yang dibuat berupa

vii



aplikasi yang didalamnya terdapat gambar materi, tampilan materi yang interaktif dan
video pembelajaran yang interaktif.

Kata kunci : pengembangan, media pembelajaran, kodular.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Tumbuhan merupakan salah satu materi ajar yang ada pada mata Pelajaran IPA
kelas IV SD. Pembelajaran IPA berkaitan dengan ilmu yang mempelajari tentang
alam dan segala peristiwa serta fenomenanya.? Dalam definisi lain pembelajaran
IPA sangat penting adanya, sehingga pada setiap jenjang pendidikan pembelajaran
IPA selalu dilaksanakan, mulai dari tingkat pendidikan dasar sampai pada
pendidikan tingkat tinggi. Selain mempelajari mengenai alam dan segala
peristiwanya, materi yang ada pada pembelajaran IPA bersifat abstrak.® Sedangkan
menurut teori perkembangan kognitif Piaget menjelaskan bahwa tahap operasional
konkret terjadi pada usia 7-12 tahun. Pada tahap operasional konkret mereka mulai
berpikir logis namun masih membutuhkan bukti nyata untuk memahami konsep
materi yang bersifat abstrak.*

Sangat penting ketika pembelajaran IPA menyajikan materi dengan cara yang
menyenangkan dan menggunakan contoh-contoh konkret sehingga tidak
menimbulkan miskonsepsi pada pemahaman siswa.® Sehingga penyampaian materi
pembelajaran yang memberikan gambaran nyata secara konkret sangat dibutuhkan
untuk materi pembelajaran yang bersifat abstrak khususnya untuk anak SD kelas
IV.% Untuk mencapai hal tersebut dibutuhkan media pembelajaran yang memadai.
Media pembelajaran memiliki peran aktif dalam proses pembelajaran. Dengan
adanya media pembelajaran juga mampu meningkatkan minat dan motivasi siswa,
memberikan bantuan pada saat pembelajaran dikelas untuk meningkatkan
pemahaman siswa dan menyajikan informasi terpercaya dan menarik.’

Pembelajaran IPA seharusnya mampu memberikan pengalaman secara
langsung kepada peserta didik melalui benda benda atau peristiwa yang ada
disekitar mereka. Dengan pendekatan ini siswa mampu melihat contoh nyata dari
materi “TUBERKEMI” secara kasat mata. Dengan pendekatan tersebut membantu
membangun konsep dan kerangka berpikir siswa, sehingga mereka lebih mudah
untuk memahami dan mengingat materi.® Namun permasalahan yang sering terjadi

2 Kusumaningrum, “Literasi Lingkungan Dalam Kurikulum 2013 Dan Pembelajaran IPA DI
Sekolah Dasar”(2018)

3 Ari Widodo, Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (2021)

4 Leny Marinda, “Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget Dan Problematikanya Pada Anak
Usia SD,” An-Nisa’ : Jurnal Kajian Perempuan dan Keislaman 13. hal 124-125

5> Kusumaningrum, “Literasi Lingkungan Dalam Kurikulum 2013 Dan Pembelajaran IPA DI
Sekolah Dasar”(2018)

6 Kusumaningrum, “Literasi Lingkungan Dalam Kurikulum 2013 Dan Pembelajaran IPA DI
SD”(2018)

7 “Mukarromah and Andriana, Peranan Guru Dalam Mengembangkan Media Pembelajara.”
2022

8 Anisa Hanum and Prima Mutia Sari, “Pengembangan Media Pembelajaran Kodular Berbasis
Literasi Sains Pada Pembelajaran IPA Bagi Kelas 4 SD,” Academy of Education Journal 14, no. 2



saat pembelajaran IPA yaitu kurangnya media pembelajaran yang inovatif, metode
yang sering digunakan saat pembelajaran yaitu metode ceramah. Selain itu, media
yang digunakan guru terbatas pada buku dan power point yang cenderung
membosankan.®

Seperti  hasil observasi di MIN 1 Bantul, bahwa guru kelas 4 C sudah
menggunakan beberapa media yang ada, seperti media power point, video
pembelajaran, buku dan kuis. Namun beberapa media tersebut masih terdapat
kekurangan dan guru masih kesulitan dalam memahamkan siswa mengenai materi
proses terjadinya fotosintesis yang bersifat abstrak. Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru kelas 4C dikatakan bahwa masih banyaknya siswa yang belum paham
tentang materi siklus terjadinya fotosintesis. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil
pengambilan data setelah dilakukannya percobaan pengerjaan soal terkait materi
tumbuhan, sumber kehidupan di bumi bahwa masih banyak siswa yang
mendapatkan skor rendah dalam pengerjaan soal. Selain itu guru kesulitan dalam
menghadirkan media belajar yang mampu memberikan pengalaman secara
langsung terhadap benda benda disekitar dikarenakan adanya perbaikan
pembangunan fasilitas di MIN 1 Bantul. Sulitnya membuat media pembelajaran
mengenai materi tumbuhan, sumber kehidupan di bumi khususnya materi siklus
terjadinya fotosintesis secara kasat mata merupakan kendala bagi siswa ataupun
guru sendiri pada pembelajaran materi Tumbuhan, sumber kehidupan di bumi.

Berdasarkan permasalahan tersebut maka perlu adanya media pembelajaran
yang mampu dihadirkan secara nyata, interaktif dan menyenangkan sehingga
materi pembelajaran IPA yang abstrak akan lebih mudah dipahami dan diingat oleh
siswa. Salah satu media yang mampu mengatasi permasalahan tersebut yaitu
media pembelajaran secara nyata dan konkret. Media pembelajaran interaktif
berbasis kodular adalah media pembelajaran yang dapat memberikan pengalaman
siswa secara nyata dan konkret terhadap materi Tuberkemi (Tumbuhan Sumber
Kehidupan di Bumi). Kodular merupakan  salah satu aplikasi untuk
mengembangkan aplikasi, yang dapat diakses melalui web aplikasi. Kodular
memuat bebrapa tools didalamnya seperti pada aplikasi MIT App Inventor yang
memiliki kesamaan kegunaan dalam pembuatan aplikasi android dengan
pemrograman block.*® Penggunaan kodular dilakukan dengan cara drag and drop
komponen yang telah disediakan.!!

Pengembangan media pembelajaran dengan pemanfaatan kodular mampu
mempermudah peserta didik untuk menjangkau materi pembelajaran tanpa

9 I. Kadek Dwi Putra and Ni Wayan Suniasih, “Media Diorama Materi Siklus Air Pada Muatan
IPA Kelas V Sekolah Dasar,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Dan Pembelajaran 5, no. 2

10 Nur Cholid and Herni Ambarwati, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
Kodular Materi Zakat Mata Pelajaran Fikih Untuk Meningkatkan Motivasi Di Madrasah Ibtidaiyah,”
Wahana Akademika: Jurnal Studi Islam Dan Sosial 8, no. 2 (November 1, 2021): 125-36.

11 Anton Abdullah et al., “Learning Media Development: FireDroid Application Base on the
Android System and Distance Learning,” Journal of Airport Engineering Technology (JAET) 2, no. 01
(December 17,2021): 33-39,



terbatas ruang dan waktu. Dengan adanya media pembelajaran berbasis android
yang dikembaangkan melalui kodular. “Application based on the smarthphone
focusing on materials to improve students understanding of concepts” ,*? maksud
dari pernyataan tersebut bahwa media pembelajaran berbasis android yang dapat
diperasikan pada smarthphone mampu meningkatkan fokus peserta didik pada
materi yang dipelajari. Selain itu media berbasis android kodular dapat
mempermudah pemahaman konsep materi pembelajaran.!® Dalam kegiatan
pembelajaran media pembelajaran merupakan sebgai sarana penyampai informasi
yang mampu meningkatkan perhatian dan minat siswa. Pembelajaran dengan
menggunakan media berbasis kodular terbukti layak dan efektif digunakan untuk
mengembangkan pemahaman mata pelajaran IPA.'* Selain itu pembelajaran
berbasis kodular juga terbukti mampu meningkatkan antusias dalam belajar dan
memudahkan pemahaman materi bagi para siswa.*®

Pengembangan aplikasi berbasis android menggunakan website aplikasi
kodular memudahkan para pengembang yang masih awam terhadap dunia
pemrograman dalam membuat aplikasi, karena tanpa mengetahui istilah
pemrograman, kodular memiliki konsep pemograman yang serupa dengan bahasa
pemrograman yang lebih sederhana. Pembuatan media pembelajaran interaktif
berbantu media kodular pada penelitian ini disesuaikan dengan siswa kelas IV
yang masih senang bermain dan telah memasuki tahap operasional konkret yang
mana siswa mulai berpikir logis namun masih membutuhkan bukti nyata untuk
memahami konsep. Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, peneliti
mengahadirkan media interkatif berbantu media kodular dan melakukan penelitian
dengan tema “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantu
Media Kodular Materi “TUBERKEMI” (Tumbuhan, Sumber Kehidupan di
Bumi di Kelas IV MI/SD.

12 Fitra Arista and Heru Kuswanto, “Virtual Physics Laboratory Application Based on the
Android Smartphone to Improve Learning Independence and Conceptual Understanding,” International
Journal of Instruction 11 (January 25, 2018): 1-16

13 Yusuf Ferdiansyah et al., “Aplikasi Kodular Materi Bola Basket Untuk Guru PJOK SMP,”
Sport Science and Health 4, no. 6 (June 28, 2022): 484-94

14 Hanum and Sari, “Pengembangan Media Pembelajaran Kodular Berbasis Literasi Sains
Pada Pembelajaran IPA Bagi Kelas 4 SD.”

15 Herlianus Herlianus and Goldie Gunadi, “Pengembangan Media Pembelajaran Organ Gerak
Hewan dan Manusia Berbasis Android Menggunakan Kodular,” Informatik : Jurnal llmu Komputer 18,
no. 1 (August 15, 2022)



B.

Rumusan Masalah

Dengan adanya latar belakang yang telah dipaparkan diatas, berikut rumusan

masalah yang ada pada penelitian ini :

1.

C.

Bagaimana kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Berbantu Media Kodular
Materi “Tuberkemi” pada Fase B MI/SD yang telah dikembangkan?
Bagaimana respon/tanggapan siswa terhadap Media Pembelajaran Interaktif
Berbantu Media Kodular Materi “Tuberkemi” pada Fase B MI/SD?
Bagaimana produk akhir yang dihasilkan pada penelitian pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Berbantu Media Kodular Materi
“TUBERKEMI” pada Fase B MI/SD?

Tujuan dan Kegunaan

Dengan adanya rumusan masalah yang dipaparkan diatas, untuk itu dapat
diketahui beberapa tujuan dari peneleitian pengembangan produk :

a.

Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbantu kodular
materi di Kelas IV MI/SD yang telah dikembangkan

. Mengetahui respon calon pengguna terhadap Media Pembelajaran Interaktif

Berbantu Media Kodular Materi Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi

. Mengetahui produk akhir yang dihasilkan pada penelitian pengembangan

Media Pembelajaran Interaktif Berbantu Media Kodular Materi di Kelas IV
Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi MI/SD

Peneliti berharap bahawa penelitian yang telah dibuat dapat membantu dan

bermanfaat bagi beberapa pihak.

1))

2)

Bagi Peneliti

a) Dalam Penelitian dan pengembangan yang dilakukan peneliti berharap
dapat menambah wawasan, pengetahuan serta pengalaman dalam
pembuatan pengembangan media pembelajaran berbasis android bagi
peneliti sendiri.

b) Peneliti berharap dapat memberikan dedikasi pada dunia pendidikan
dengan melakukan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan.

¢) Dengan adanya media ini peneliti berharap para guru / calon pendidik tidak
buta teknologi dan mampu mengikuti perkembangan zaman.

Bagi Guru

a) Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat
dijadikaan sebagai sumber referensi untuk menyampaikan materi
TUBERKEMI yang memiliki sifat abstrak dan membutuhkan penjelasan
konkret bagi siwa kelas I'V.



3)

b) Media pembelajaran interaktif pada penelitian ini juga dapat dijadikan
media pengayaan siswa pada saat pemebaljarn dikelas atau diluar sekolah
tanpa aterbatas ruang dan waktu.

Bagi Peserta Didik

a) Dengan adanya media pembelajaran berbasis android tersebut siswa
memiliki suasana baru sehingga mudah memahami materi, tidak cepat
bosan dan jenuh dalam memahami materi pembelajaran.

b) Membantu mempermudah dalam memahami materi pembelajaran dan
mencapai kompetensi

¢) Menumbuhkan motivasi dan daya tarik peserta didik terhadap pelajaran
IPA

d) Siswa mampu belajar dengan mengakses media pembelajaran tanpa
terbatas ruang, jarak dan waktu.

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

1.

Media pembelajaran berbentuk aplikasi yang dapat diperasikan melalui
smarthphone android dengan minimum SDK level android 5

Produk media pembelajaran yang dikembangkan merupakan media
pembelajaran interaktif yang mampu menunjang pembelajaran individu
peserta didik tanpa terbatas ruang dan waktu.

Produk yang dikemabngkan lebih tepatnya ditujukan kepada peserta didik
kelas IV MI/SD atau guru

Produk berisi menu kegiatan capaian pembelajaran, panduan penggunaan,
materi, gambar, video pembelajaran, kuis soal yang mendukung materi
terkait “Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi” kelas IV MI/SD

Produk berupa aplikasi pembelajaran yang berisi mengenai  materi
“Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi”. Pada menu aplikasi terdapat
bebrapa kegiatan pembelajaran yang trmuat dalam aplikasi. Pada halamn
screen awal terdapat tombol menu untuk masuk ke menu -menu kegiatan
lainnya :

Tombol Menu (capaian pembelajaran, panduan penggunaan, materi & video
pembelajaran, simulasi, kuis soal, capaian pembelajaran.

a.

Capaian Pembelajaran

Pada bagian capaian pembelajaran untuk memudahkan pengguna mengetahui
rancangan materi yang akan dicakup pada materi yang ada pada produk
aplikasi yang dikembangkan.

. Panduan Penggunaan

Pada bagian ini berisi mengenai petunjuk peakaian tombol atau fitur yang ada
pada aplikasi pembelajaran pembelajaran yang dikembangkan.

. Materi “TUBERKEMI”



Didalamnya terdapat 3 sub materi yaitu Bagian bagian tumbuhan, Proses
Terjadinya Fotosintesis dan Perkembangbiakan Tumbuhan.

. Video Pembelajaran

Bagian video terdiri dari 3 video yang menjelaskan mengenai masing masing
sub materi yang ada.

Kuis Soal

Pada bagian kuis soal terdapat 20 latihan soal pilihan ganda mengenai bab
Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi, sesuai pada kegiatan materi yang
ada pada aplikasi.

Exit

Pada menu tombol exit dirancang sebagai tombol keluar pada aplikasi
pembelajaran yang dikembangkan.

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan

Asumsi dan batasan pengembangan aplikasi berupa media pembelajaran
interaktif berbantu media kodular materi “Tumbuhan, Sumber Kehidupan di
Bumi” untuk kelas IV MI/SD antara lain :

1.

Mampu mengembangkan media pembelajaran interaktif materi IPA untuk

kelas IV MI/SD sesuai sengan tujuan dan manfaat penelitian.

. Media aplikasi pembelajaran interaktif Tuberkemi ini dikembangkan untuk
membantu peserta didik secara individu tanpa terbatas waktu atau jarak
dalam memahami materi ‘“Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi”

. Penelitian ini menggunakan penelitian R & D dengan model 4D (Fourth-D)
yang dikembangkan oleh Thiagarajand dibatasi pada Tahap ketiga yaitu
Pengembangan (Develop).

. Pengembangan media pembelajaran interaktif “Tuberkemi” ini hanya

dikembangkan untuk menjelaskan materi “Tumbuhan, Sumber Kehidupan

di Bumi” sesuai dengan kompetensi yang ada di kurikulum.

F. Definisi Istilah

1.

Research and Development

Research and Development merupakan metode penelitian yang digunakan
peneliti untuk mengembangkan dan memvalidasi produk. Penelitian dan
pengembangan merupakan penelitian yang memberikan perlakuan, dengan
adanya permasalahan yang membutuhkan pemecahan yang didasarkan
dengan teori yang ada. Penelitian dan pengembangan diartikan juga sebagai
sebagai metode penelitian yang digunakan untuk menciptakan/
mengembangkan sebuah produk kemudian diuji validitas serta kelayakan
produk tersebut.



2. Media Pembelajaran Interaktif

Media Interaktif merupakan media praktis yang didalamnya termuat banyak
materi, sehingga mempermudah guru dalam penyampaian materi serta
mampu menarik minat anak untuk belajar.!® Media interaktif dapat
meningktakan motivasi siswa untuk belajar serta interaksi dapat terjadi
secara langsung antara siswa dengan media belajar. Hal ini menimbulkan
minat siswa untuk belajar secara mandiri dengan kemampuan yang
dimilikinya untuk meningkatkan prestasi.!’” Jadi media pembelajaran
interaktif dapat dimaknai sebagai suatu alat yang digunakan pada proses
pembelajaran yang mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar pada
siswa serta interaksi dapat terjadi secara langsung antara siswa dengan media
belajar.

3. Kodular

Aplikasi kodular merupakan sebuah situs web online yang didalamnya
tersedia banyak tools untuk membuat aplikasi android dengan menggunakan
blocking programming. Aplikasi ini menyerupai aplikasi MIT App Inventor.
Aplikasi kodular ini juga memudahkan pengembangan dalam membuat
aplikasi android tanpa coding.’® Pengkodean aplikasi pada platform kodular
dapat dilakukan dengan menyusun block puzzle yaitu dengan memasangkan
komponen yang ada pada platform dengan masing masing method beserta
atributnya.

Block puzzle secara otomatis telah tersedia ketika pengembang meletakkan
komponen pada halaman desain aplikasi atau screen yang telah dibuat. Untuk
penyusunan block puzzle dilakukan pada setiap screen dengan melakukan
drag and drop ke area kerja block. Dengan adanya fungsi block ini
mempermudah fungsi programming yang ada pada pemrograman pada
umumnya ketika membuat sebuah aplikasi, dengan adanya fitur bock puzzle
tersebut memudahkan para pengembang baru yang masih minim mengenai
pemahaman tentang programming sehingga dapat membuat aplikasi dengan
cukup mudah.*®

16 Nuri Cahyati, Syafdaningsih Syafdaningsih, and Rukiyah Rukiyah, “Pengembangan Media
Interaktif Dalam Pengenalan Kata Bermakna Pada Anak,” Cakrawala Dini: Jurnal Pendidikan Anak
Usia Dini 9, no. 2 (November 30, 2018)

177 Zulhelmi, Adlim Adlim, and Mahidin Mahidin, “Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif
Terhadap Peningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa,” Jurnal Pendidikan Sains Indonesia
(Indonesian Journal of Science Education) 5, no. 1 (2017): 72.

18 Rizka A Hi Djuredje, Hermanto, and Riswanda Himawan, “Pengembangan Media Berbasis
Aplikasi Kodular dalam Pembelajaran Teks Persuasi di SMP Kelas VIII,” GERAM 10, no. 2 (December
28, 2022): 32-41, hal 34

19 Rudi Setiawan, “Rancang Bangun Media Pembelajaran Berbasis Android Tanpa Coding
Semudah Menyusun Puzzle,” Jurnal Sistem Informasi dan Sains Teknologi 2, no. 2 (August 14, 2020),
hal 3.



BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Peneliti merumuskan kesimpulan berdasarkan hasil pengembangan produk
media pembelajaran interaktif berbantu media kodular.

1. Setelah melakukan validasi kepada validator dan ahli media memperoleh

presentase kelayakan sebesar 68% dari validator ahli materi diperoleh
presentase kelayakan 46%, dari penilaian ahli teknologi dan informasi
diperoleh kelayakan sebesar 73%, penilaian guru diperoleh presentase
kelayakan sebesar 50%. hasil dari presentase validasi tersebut menyatakan
bahwa media sangat layak digunakan dalam pembelajaran.

. Dari hasil percobaan terbatas yang dilakukan terhadap 26 peserta didik

diperoleh data bahwa respon mereka setelah uji coba penggunaan produk
berupa aplikasi pembelajaran interaktif ini adlah sangat positif dengan
presentase skor sebesar 92,5%.

. Produk media pembelajaran interaktif kodular yang kembangkan pada

penelitian ini berupa media aplikasi pembelajaran interaktif yang
didalmnya termuat 3 sub bab yang meliputi, bagian-bagian tumbuhan,
proses terjadinya fotosintesis dan perkembangbiakan tumbuhan. Media
yang dikembangkan berupa aplikasi media pembelajaran interaktif yang
didalamnya terdapat beberapa menu kegiatan pembelajaran meliputi menu
kegiatan capain pembelajaran, panduan penggunaan, materi, kuis soal,
video pembelajaran dan tombol exit. Aplikasi yang dibuat berupa aplikasi
yang didalamnya terdapat gambar materi, tampilan materi yang interaktif
dan video pembelajaran yang interaktif.

B. Keterbatasan Penelitian

1.

Materi yang dikembangkan pada produk pembelajaran interaktif berbantu
media kodular materi Tumbuhan, sumber kehidupan di bumi terbatas pada
buku paket IPAS kelas IV MI/SD saja.

Menu kegiatan pembelajaran pada aplikasi terbatas pada online atau
tidaknya android tersebut, terdapat satu menu kegiatan yang hanya bisa
diakses apabila android tersebut berada pada android menyalakan data
selulernya atau online.

C. Saran

Produk media pembelajaran aplikasi ini dikembangkan untuk ditujukan kepada

para peserta didik, untuk itu diperlukan masukan dan saran pada beberapa hal
berikut :

1) Dari segi pengembangan, produk media yang dikembangkan lebih baik

lagi dapat mencakup semua materi IPA yang lebih luas dan tidak terbatas

68



pada materi Tumbuhan, Sumber Kehidupan di Bumi seperti pada
penelitian ini.

2) Media dapat digunakan sebagai sarana perbaikan pencapaian tujuan
pembelajaran. Hal tersebut dilakukan dengan memanfaatkan produk yang
dikembangkan menjadii media pengayaan bagi peserta didik dalam
pembelajaran dikelas atau diluar sekolah yang dapat diakses tanpa terbatas
ruang, jarak dan waktu.

3) Penggunaan webbsite, aplikasi atau platfrom lain yang lebih variatif dan
menyajikan kelengkapan fitur yang lebih lengkap wuntuk dapat
mengembangkan aplikasi media belajar yang lebih interaktif, seperti MIT
App Inventor dan thunkable.
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