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ABSTRACT 

This study aims to develop interactive learning media based on Android applications 

to improve the learning interest of fourth grade students of SD Negeri 1 Jejawi in the 

subject of Natural and Social Sciences (IPAS), especially on the material of the 

diversity of traditional houses in Indonesia. The research method used is the ADDIE 

development model, which includes five stages: analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. Data were collected through observation, 

questionnaires, tests and documentation. The developed media were validated by 

material, media, and language experts, and tested in small and large groups. The 

results showed that this media was very feasible with an average validity of 90.85%, 

very practical with an average of 91.11% by students, 89.33% by teachers, and very 

effective with an N-Gain value of 0.77 in the high category. This study concludes 

that the developed Android-based learning media is effective in increasing students' 

learning interest and is in accordance with the characteristics of the current digital 

generation. 

Keywords: Android Application, Interactive Learning Media, Learning Interest 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi Android guna untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas IV SD 

Negeri 1 Jejawi dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), 

khususnya pada materi keberagaman rumah adat di Indonesia. Metode penelitian 

yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE, yang mencakup lima tahap: 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data dikumpulkan 

melalui observasi, angket, tes dan dokumentasi. Media yang dikembangkan 

divalidasi oleh ahli materi, media, dan bahasa, serta diuji coba pada kelompok kecil 

dan besar. Hasil menunjukkan bahwa media ini sangat layak dengan rata-rata 

validitas 90,85%, sangat praktis dengan rata- rata 91,11% oleh siswa, 89,33% oleh 

guru, dan sangat efektif dengan nilai N-Gain 0,77 dalam kategori tinggi. Penelitian 

ini menyimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Android yang 

dikembangkan efektif meningkatkan minat belajar siswa dan sesuai dengan 

karakteristik generasi digital saat ini. 
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Kata Kunci: Aplikasi Android, Media Pembelajaran Interaktif, Minat Belajar 

A. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi yang 

semakin pesat memberikan dampak 

signifikan dalam berbagai bidang 

kehidupan, termasuk dalam bidang 

pendidikan. Pendidikan merupakan 

investasi terbesar dalam membentuk 

dan membangun sumber daya 

manusia yang berkualitas. Oleh 

karena itu, pendidikan dituntut untuk 

mampu beradaptasi dengan 

perkembangan zaman agar tidak 

tertinggal (Harmawati et al., 2024, p. 

2). Salah satu bentuk adaptasi 

tersebut terlihat dari pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran 

sebagai sarana untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan (Anggraeni et al., 

2023, p. 2). Salah satu implementasi 

nyatanya adalah melalui penggunaan 

media pembelajaran berbasis digital. 

Namun, pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran, khususnya di jenjang 

sekolah dasar, masih terbatas 

sehingga belum optimal dalam 

meningkatkan kualitas proses belajar 

mengajar. 

Di era digital saat ini, 

pengintegrasian teknologi dalam 

pembelajaran menjadi kebutuhan 

penting. Guru sebagai ujung tombak 

pendidikan perlu memahami dan 

menguasai faktor-faktor yang 

mempengaruhi pengembangan basis 

pengetahuan yang sesuai dengan 

perkembangan teknologi (Schubatzky 

et al., 2023). Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) telah 

memungkinkan guru untuk 

memanfaatkan potensi teknologi 

dalam kegiatan pembelajaran secara 

efektif dan efisien (Kurniawan & 

Risnani, 2021; Renggani & Priyanto, 

2023). Namun, di lapangan, guru 

masih menghadapi berbagai 

tantangan seperti desain 

pembelajaran yang menarik, 

keterampilan TIK yang terbatas, dan 

tuntutan keterlibatan orang tua 

(Mulyono, 2020; Renggani & Priyanto, 

2023). Oleh karena itu, keterampilan 

digital menjadi kebutuhan dasar bagi 

guru untuk melaksanakan 

pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa masa kini, yang 

merupakan generasi digital (Lohr et 

al., 2024). 

Media pembelajaran memiliki 

peran penting dalam mendukung 

keberhasilan proses belajar mengajar. 

Media bukan sekadar alat bantu, 

tetapi juga sarana untuk 

menyampaikan materi agar lebih 

mudah dipahami dan menarik 

perhatian siswa (Harsiwi & Arini, 2020, 

p. 1105). Media yang dirancang 

dengan kreatif dapat membangkitkan 

emosi, minat, dan motivasi belajar 

siswa (Agastya et al., 2024; (Fadilah 

et al., 2023, p. 8). Oleh karena itu, 

pemilihan media pembelajaran harus 

relevan dengan materi pelajaran dan 

dirancang sedemikian rupa agar 

pembelajaran menjadi lebih interaktif 

dan menyenangkan. 

Pada pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), 

siswa dituntut memiliki rasa ingin tahu 

tinggi terhadap fenomena di 

sekitarnya dan mampu mengaitkan 

pengetahuan tersebut dengan 

kehidupan sehari-hari. Namun, 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025  

 

346 
 

berdasarkan laporan Kemendikbud 

dalam penelitian Azzahra et al. (2023), 

masih banyak siswa yang mengalami 

kesulitan dalam berpartisipasi aktif 

dalam pembelajaran, serta 

menunjukkan kurangnya minat belajar 

yang berdampak pada hasil belajar. 

IPAS sebagai gabungan dari ilmu 

alam dan sosial, mengkaji makhluk 

hidup, benda mati, dan interaksi sosial 

manusia dalam lingkungannya 

(Adnyana & Yudaparmita, 2023, p. 

63). sehingga pembelajarannya 

membutuhkan pendekatan yang 

menarik dan relevan. 

Hasil observasi awal 

menunjukkan bahwa media yang 

digunakan guru masih sangat 

sederhana, didominasi oleh bahan 

karton dan metode ceramah. Media ini 

belum mampu menarik perhatian dan 

minat siswa, sehingga mereka 

cenderung pasif dalam pembelajaran.  

Menurut Furqon, (2024,),minat 

merupakan kecenderungan yang 

membuat seseorang memilih untuk 

fokus atau terlibat dalam suatu 

aktivitas tertentu. Minat mengacu 

pada rasa ketertarikan yang terus-

menerus untuk memperhatikan atau 

ikut serta dalam suatu kegiatan 

karena adanya kesadaran akan 

pentingnya atau nilai dari hal tersebut. 

Menurut Rahmi et al., (2020,), 

indikator minat belajar yaitu sebagai 

berikut a) perasaan senang, tidak ada 

perasaan terpaksa untuk belajar, b) 

ketertarikan siswa, c) Perhatian Siswa 

, d) Keterlibatan siswa. 

Media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi android dipandang 

sebagai solusi yang potensial untuk 

mengatasi tantangan tersebut. Media 

ini mampu menyajikan materi 

pembelajaran dengan unsur 

multimedia seperti teks, gambar,      

suara, dan animasi, yang dapat 

membangkitkan minat belajar siswa 

dan mendorong keterlibatan aktif 

dalam pembelajaran (Kurniawan & 

Risnani, 2021; Renggani & Priyanto, 

2023, p. 234) Schwan dalam 

Daryanes et al. (2023) juga 

menyatakan bahwa media interaktif 

mampu menciptakan lingkungan 

belajar yang menyenangkan dan 

mendukung perkembangan kognitif 

siswa. 

Sejumlah penelitian sebelumnya 

(Hapsari & Fahmi, 2021; Kurniawati et 

al., 2020; Wahidah et al., 2023) juga 

menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis aplikasi 

android dinyatakan valid dan efektif 

untuk meningkatkan minat serta hasil 

belajar siswa. Oleh karena itu, 

pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis aplikasi android 

pada mata pelajaran IPAS, khususnya 

pada materi Keberagaman Rumah 

Adat di Indonesia, menjadi fokus 

utama dalam penelitian ini. Hal ini juga 

dilatarbelakangi oleh belum 

tersedianya media pembelajaran 

berbasis android untuk materi 

tersebut. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi android yang dapat 

meningkatkan minat belajar siswa 

kelas IV. Diharapkan media ini dapat 

memfasilitasi pembelajaran yang lebih 
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menarik, menyenangkan, dan sesuai 

dengan kebutuhan siswa masa kini. 

Selain itu, penelitian ini juga 

diharapkan memberikan kontribusi 

positif bagi guru dan sekolah dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

berbasis teknologi. 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan di SD 

Negeri 1 Jejawi, jenis penelitian ini 

yaitu penelitian pengembangan 

(Research and Development/R&D) 

yang bertujuan untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi Android pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS) kelas IV SD. Model yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

model ADDIE, yang terdiri dari lima 

tahapan, yaitu Analysis (analisis), 

Design (desain), Development 

(pengembangan), Implementation 

(implementasi), dan Evaluation 

(evaluasi). Pada tahap analisis, 

peneliti melakukan identifikasi 

kebutuhan melalui observasi dan 

wawancara dengan guru untuk 

mengetahui permasalahan dalam 

pembelajaran dan kebutuhan media. 

Tahap desain dilakukan dengan 

merancang alur navigasi aplikasi, 

storyboard, serta tampilan antarmuka 

berdasarkan hasil analisis. Tahap 

pengembangan melibatkan proses 

pembuatan media interaktif berbasis 

aplikasi android menggunakan Smart 

Apps Creator serta validasi oleh ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa. 

Penilaian validasi dilakukan  

menggunakan  angket validasi 

dengan skala likert. validasi Kriteria 

kevalidan media dapat dilihat pada 

tabel 1 berikut ini: 

 

 

 

Tabel 1 Kriteria Kevalidan Media 

Sumber: (Nihlah et al., 2023) 

Setelah direvisi berdasarkan 

masukan para ahli, peneliti melakukan 

uji kepraktisan menggunakan angket 

respon siswa dan respon guru. Kriteria 

kepraktisan media dapat dilihat pada 

tabel 2 berikut ini: 

Tabel 2 Kriteria Kepraktisan Media 

Sumber: (Sari, Desi kumala 2020) 

Kemudian untuk uji keefektifan 

dilakukan dengan menganalisis 

angket minat belajar sebelum dan 

sesudah penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi Android. Perhitungan ini 

menggunakan N – Gain Skor dengan 

dengan kriteria sebagai berikut: 

Tabel 3 Kriteria N – Gain Skor 

Nilai N Gain Kriteria 

G<0,3 Rendah 

Persentase Kriteria 

76% - 100 % Sangat Valid 

51% - 75 % Valid 

26% - 50 % Cukup Valid 

0% - 25 % Kurang Valid 

Persentase Kriteria 

81% -100% Sangat Praktis 

61%-80% Praktis 

41%-60% Cukup Praktis 

21%-40% Kurang Praktis 

0%-20% Tidak Praktis 
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0,3≤ g ≤0,7 Sedang 

g>0,7 Tinggi 

Sumber: : (Wahidah et al., 2023) 

Selanjutnya, dilakukan evaluasi 

untuk menilai kelayakan dan kualitas 

media pembelajaran. Evaluasi 

dilakukan secara formatif pada setiap 

tahap pengembangan dan secara 

sumatif setelah implementasi. Teknik 

pengumpulan data dalam penelitian 

ini meliputi observasi, angket, tes dan 

dokumentasi. Observasi digunakan 

untuk memperoleh data kebutuhan 

pengguna, sedangkan angket 

digunakan untuk menilai tanggapan 

ahli dan siswa serta mengukut minat 

belajar siswa terhadap media yang 

dikembangkan. Data yang diperoleh 

dianalisis secara deskriptif kualitatif 

dan kuantitatif. Data kualitatif berasal 

dari hasil observasi dan saran para 

ahli, sementara data kuantitatif 

diperoleh dari angket yang dianalisis 

menggunakan skala Likert. Hasil dari 

proses analisis ini digunakan untuk 

mengetahui sejauh mana media 

pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi Android layak dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran IPAS 

di kelas IV. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil Penelitian: 

Penelitian ini berhasil 

menghasilkan produk berupa media 

pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi Android yang dikembangkan 

khusus untuk meningkatkan minat 

belajar siswa kelas IV pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) dengan materi 

keberagaman rumah adat di 

Indonesia. Pengembangan media 

dilakukan dengan menggunakan 

model ADDIE, yang meliputi tahapan 

analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi.  

Pada tahap analisis, peneliti 

melakukan observasi dan wawancara 

dengan guru dan siswa untuk 

mengidentifikasi permasalahan 

pembelajaran. Hasilnya menunjukkan 

bahwa proses pembelajaran masih 

didominasi metode ceramah, 

minimnya penggunaan media 

interaktif, dan rendahnya minat belajar 

siswa terhadap materi IPAS. Hal ini 

sejalan dengan temuan yang 

dilaporkan oleh Hapsari & Fahmi 

(2021) bahwa pembelajaran 

konvensional tanpa media interaktif 

sering kali membuat siswa kurang 

tertarik dan kurang aktif dalam 

mengikuti pelajaran. Oleh karena itu, 

perlunya inovasi media pembelajaran 

yang dapat memfasilitasi 

pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif menjadi sangat penting agar 

siswa dapat lebih termotivasi dan 

memahami materi secara 

menyeluruh. 

Pada tahap desain, peneliti 

menyusun konsep media 

pembelajaran yang mengacu pada 

capaian pembelajaran dan materi 

sesuai kurikulum. Desain media 

dibuat menarik dengan penggunaan 

visual dan audio pendukung yang 

relevan, serta disusun menggunakan 

aplikasi Smart Apps Creator sehingga 

dapat diakses melalui smartphone 

Android siswa. Pemanfaatan teknologi 

mobile learning seperti ini sesuai 
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dengan penelitian oleh Kurnawati et 

al. (2020) yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran berbasis aplikasi 

Android memberikan kemudahan 

akses dan meningkatkan engagement 

siswa karena fleksibilitas dan daya 

tarik teknologi yang familiar bagi 

mereka. tampilan media pembelajaran 

yang dikembangkan peneliti dapat 

dilihat pada Gambar 1 dibawah ini 

sebagai ilustrasi antarmuka pengguna 

yang mudah dipahami dan interaktif. 

 

 
 

 
Gambar 1. Media Pembelajaran yang 

dikembangkan 

 

Tahap 

pengembangan 

dilanjutkan 

dengan validasi 

produk oleh para ahli, yaitu ahli media, 

ahli materi, dan 

ahli bahasa. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media 

pembelajaran ini layak digunakan 

dengan skor validitas rata-rata 

90,85% yang termasuk kategori 

sangat valid. Validasi ini menjadi 

indikator penting dalam memastikan 

kualitas media, sebagaimana 

diungkapkan oleh Mubaraq (2024) 

bahwa validasi ahli merupakan 

langkah krusial dalam pengembangan 

produk edukatif agar sesuai dengan 

standar pembelajaran dan tidak terjadi 

kesalahan konten.  

Pada tahap implementasi, 

media diuji coba pada kelompok kecil 

sebanyak 8 siswa untuk mengukur 

tingkat kepraktisan. Angket respon 

yang diisi siswa dan guru 

menunjukkan rata-rata kepraktisan 

sebesar 91,11% dan 89,33%, yang 

masuk kategori sangat praktis, 

mengindikasikan media mudah 

digunakan dan dipahami oleh 

pengguna sasaran. 

Uji kelompok besar melibatkan 

17 siswa yang diberikan pretest 

angket minat belajar sebelum 

penggunaan media, kemudian 

posttest angket minat setelah 

menggunakan media. Diperoleh hasil 

analisis N-Gain sebesar 0,77 

menunjukkan bahwa media 

pembelajaran ini efektif meningkatkan 

minat belajar siswa dalam kategori 

tinggi. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian oleh Putra dan Santoso 

(2020) yang melaporkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis Android 

memberikan dampak signifikan 

terhadap peningkatan motivasi dan 
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hasil belajar siswa, khususnya pada 

materi IPA. Media yang interaktif dan 

menarik mampu meningkatkan 

keterlibatan kognitif dan emosional 

siswa sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih bermakna dan 

berkesan. 

Pada tahap evaluasi, kelebihan 

media pembelajaran ini meliputi 

kemudahan akses tanpa koneksi 

internet setelah instalasi, kemudahan 

penggunaan oleh siswa, serta 

kemampuannya meningkatkan 

keterlibatan dan minat belajar siswa. 

Namun, terdapat kekurangan berupa 

kebutuhan ruang penyimpanan yang 

cukup pada smartphone dan 

keharusan mengunduh media terlebih 

dahulu menggunakan koneksi 

internet. Hal ini sejalan dengan 

kendala yang ditemukan dalam 

penelitian oleh Camarini et.,al (2024) 

terkait keterbatasan perangkat dan 

kuota internet yang masih menjadi 

hambatan dalam penerapan media 

pembelajaran digital di sekolah dasar. 

Oleh karena itu, perlu adanya 

dukungan dari pihak sekolah maupun 

orang tua untuk mengatasi kendala ini 

agar media dapat dimanfaatkan 

secara optimal. 

Pembahasan: 

 Penelitian ini menggunakan 

pendekatan penelitian 

pengembangan (Research and 

Development/R&D), yang dalam 

konteks pendidikan bertujuan untuk 

menghasilkan produk pembelajaran 

yang inovatif dan dapat 

diimplementasikan secara langsung 

dalam proses belajar mengajar. 

Pendekatan ini sangat relevan karena 

memungkinkan pengembangan 

media yang tidak hanya diuji secara 

teoritis, tetapi juga secara empiris 

melalui validasi, uji coba kepraktisan, 

dan evaluasi efektivitas. Dalam 

penelitian ini, produk yang 

dikembangkan adalah media 

pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi Android, yang dapat diakses 

melalui smartphone siswa. Media ini 

dirancang untuk menunjang 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) di kelas IV sekolah 

dasar, khususnya pada materi 

keberagaman rumah adat di 

Indonesia. 

Tujuan utama dari 

pengembangan ini adalah untuk 

mengetahui sejauh mana media 

tersebut memenuhi tiga aspek utama, 

yaitu validitas, kepraktisan, dan 

efektivitas. Ketiga aspek ini 

merupakan indikator utama kualitas 

media pembelajaran yang baik 

(Kustandi & Darmawan, 2020), karena 

mencerminkan kelayakan isi, 

kemudahan penggunaan, dan 

dampak nyata terhadap pencapaian 

tujuan pembelajaran. 

Pertama, dari segi validitas, media 

yang dikembangkan telah melalui 

proses validasi oleh empat validator, 

yang terdiri dari ahli media, ahli materi, 

ahli bahasa, dan guru kelas. Validasi 

ini sangat penting karena berfungsi 

sebagai jaminan bahwa isi dan 

tampilan media sesuai dengan 

standar kurikulum dan karakteristik 

siswa sekolah dasar. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media tersebut 

berada dalam kategori “Sangat Valid”, 
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dengan rata-rata skor keseluruhan 

sebesar 90,85%. 

Validasi oleh ahli media 

memperoleh skor tertinggi, 

menunjukkan bahwa aspek desain 

visual, navigasi, dan tampilan 

antarmuka media sangat baik. Hal ini 

memperkuat pendapat dari 

Schubatzky et al. (2023), yang 

menekankan bahwa media 

pembelajaran yang dirancang dengan 

memperhatikan prinsip desain visual 

dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa secara signifikan. Validasi dari 

ahli materi dan bahasa juga 

menunjukkan hasil yang memuaskan, 

membuktikan bahwa media tidak 

hanya menarik secara visual tetapi 

juga akurat secara konten dan sesuai 

dengan kemampuan bahasa siswa 

SD. 

Hasil ini sejalan dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Putra et al. 

(2024), yang menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis Android 

dapat mencapai tingkat validasi 

sangat tinggi jika dikembangkan 

dengan mengikuti kaidah pedagogis 

dan prinsip desain instruksional yang 

tepat. Validitas tinggi ini merupakan 

fondasi penting sebelum media 

digunakan dalam konteks kelas yang 

sebenarnya. 

Kedua, pada tahap kepraktisan, 

media diuji pada kelompok kecil yang 

terdiri dari siswa kelas IV dan seorang 

guru kelas. Hasil angket menunjukkan 

bahwa baik siswa maupun guru 

menganggap media ini sangat mudah 

digunakan, intuitif, dan menarik. Rata-

rata skor dari siswa adalah 91,11%, 

sementara dari guru sebesar 89,33%, 

yang keduanya termasuk dalam 

kategori “Sangat Praktis.” 

Kemudahan penggunaan media 

oleh siswa sekolah dasar menjadi 

aspek penting, mengingat 

karakteristik kognitif dan motorik 

mereka yang masih berkembang. 

Media yang terlalu kompleks atau 

membingungkan justru akan 

menghambat proses belajar. Oleh 

karena itu, kepraktisan tinggi yang 

ditemukan dalam penelitian ini 

menjadi indikator penting bahwa 

media tersebut sesuai dengan 

kemampuan dan kebutuhan 

pengguna sasaran 

Temuan ini menguatkan hasil 

penelitian oleh Renggani & Priyanto 

(2023), yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran interaktif 

berbasis Android dinilai sangat praktis 

karena dapat digunakan secara 

mandiri oleh siswa, bahkan tanpa 

bimbingan langsung dari guru. Ini 

menunjukkan bahwa media digital 

dapat mendukung pembelajaran 

mandiri dan meningkatkan rasa 

percaya diri siswa dalam 

mengeksplorasi materi pelajaran. 

Ketiga, pada tahap efektivitas, 

media diuji pada kelompok besar 

melalui pemberian angket minat 

belajar sebelum dan sesudah 

penggunaan media. Hasil analisis 

menunjukkan peningkatan minat 

belajar dengan skor N-Gain sebesar 

0,77 yang masuk kategori “Tinggi”, 

yang berarti media ini efektif dalam 

meningkatkan minat belajar siswa. 

Efektivitas tinggi ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan tidak hanya valid dan 
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praktis, tetapi juga berdampak nyata 

dalam konteks pembelajaran nyata. 

Hal ini sejalan dengan hasil 

penelitian Maulida et al. (2020), yang 

menyatakan bahwa penggunaan 

media video interaktif atau berbasis 

aplikasi dapat meningkatkan minat 

dan pemahaman siswa secara 

signifikan. Interaktivitas, keterlibatan 

sensorik, dan elemen visual yang 

menarik merupakan faktor utama 

dalam meningkatkan minat belajar, 

terutama pada siswa usia dasar yang 

memiliki kecenderungan untuk belajar 

melalui pengalaman langsung dan 

eksploratif. 

Lebih lanjut, minat belajar siswa 

merupakan indikator penting dalam 

proses pendidikan, karena minat 

berbanding lurus dengan keterlibatan 

aktif dan pencapaian hasil belajar. 

Dalam hal ini, Putri et al. (2022) 

mengungkapkan bahwa minat belajar 

dipengaruhi oleh faktor internal seperti 

motivasi dan rasa ingin tahu, serta 

faktor eksternal seperti pendekatan 

guru dan media pembelajaran yang 

digunakan. Media yang 

dikembangkan dalam penelitian ini 

terbukti mampu menjembatani kedua 

faktor tersebut, dengan memberikan 

pengalaman belajar yang 

menyenangkan sekaligus memotivasi 

siswa untuk aktif mengikuti pelajaran. 

Secara keseluruhan, penelitian ini 

memperkuat bukti bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Android sangat potensial untuk 

meningkatkan minat dan motivasi 

belajar siswa. Bahkan, dibandingkan 

dengan media konvensional yang 

hanya mengandalkan bahan ajar 

cetak atau alat bantu statis, media 

interaktif ini menawarkan pengalaman 

belajar yang lebih hidup dan dinamis. 

Dengan integrasi unsur visual, audio, 

dan respons interaktif, siswa tidak 

hanya menerima informasi secara 

pasif, tetapi juga berinteraksi secara 

aktif dengan materi pembelajaran. 

Temuan ini juga selaras dengan 

hasil penelitian lain yang 

menggunakan pendekatan non-

digital, seperti media roda berputar. 

Penelitian di SD Negeri 3 Ngunang 

Kabupaten Musi Banyuasin 

menunjukkan bahwa media 

sederhana yang dirancang secara 

kreatif mampu meningkatkan minat 

belajar siswa secara signifikan. Baik 

media berbasis Android maupun 

media konvensional, jika dirancang 

dengan pendekatan interaktif, sama-

sama mampu menciptakan 

lingkungan belajar yang menarik dan 

menyenangkan. 

Dengan demikian, guru tidak 

harus selalu bergantung pada 

teknologi tinggi dalam pembelajaran. 

Kreativitas dalam merancang media 

yang sesuai dengan konteks, 

karakteristik siswa, dan tujuan 

pembelajaran tetap menjadi kunci 

utama dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan di tingkat sekolah dasar. 

 

E. Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukkan 

bahwa pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi Android melalui model ADDIE 

berhasil meningkatkan minat belajar 

siswa kelas IV SD Negeri 1 Jejawi 
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pada mata pelajaran IPAS. Validasi 

ahli menyatakan bahwa media ini 

sangat layak, dan hasil uji coba 

menunjukkan tingkat kepraktisan dan 

efektivitas yang tinggi, dengan 

peningkatan minat belajar siswa yang 

signifikan. Keunggulan utama media 

ini terletak pada kemudahan akses, 

tampilan menarik, serta 

kesesuaiannya dengan karakteristik 

siswa digital saat ini. Namun, 

keterbatasan seperti kebutuhan ruang 

penyimpanan dan koneksi internet 

untuk unduhan awal perlu 

diperhatikan. Oleh karena itu, 

disarankan agar guru dan sekolah 

mendukung penggunaan media digital 

ini sebagai alternatif inovatif dalam 

pembelajaran, dan studi lanjutan 

dapat mengembangkan konten yang 

lebih luas untuk mata pelajaran 

lainnya.  
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