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 This study aimed to develop a digital learning media, Edukasi Digital IPAS (EDIPAS), 
in the form of an Android-based application developed using Kodular for fourth-
grade students on the topic “States of Matter and Their Changes.” The research 
employed a Research and Development (R&D) method using the ADDIE 
development model. The subjects consisted of one teacher and 20 fourth-grade 
students. Data collection techniques included interviews, questionnaires, and tests. 
The instruments used were expert validation sheets, teacher and student response 
questionnaires, and pretest and posttest items. Data were analyzed both 
qualitatively and quantitatively using the t-test and N-Gain Score. The validation 
results indicated that the media was categorized as “very feasible,” with an average 
score of 92%. The implementation of the media showed an improvement in 
students’ learning outcomes, as reflected in the increase from a pretest mean score 
of 39 to a posttest mean score of 73.5, supported by a t-test significance value of 
0.000 < 0.05. The average N-Gain score was 57.3%, categorized as “moderately 
effective.” Student and teacher responses were highly positive, with scores of 94.5% 
and 93%, respectively. In conclusion, the EDIPAS application is both feasible and 
effective as an interactive learning media to improve fourth-grade students’ 
learning outcomes in IPAS. 

Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Edukasi Digital IPAS (EDIPAS) berupa aplikasi 
Android berbasis Kodular di kelas IV pada topik “Wujud Zat dan Perubahannya.  Metode yang digunakan adalah R&D 
dengan model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian terdiri dari satu guru dan 20 siswa kelas IV. Teknik pengumpulan 
data meliputi wawancara, angket, dan tes, dengan instrumen berupa lembar validasi ahli, angket respon guru dan siswa, 
serta soal pretest dan posttest. Data dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif menggunakan uji-T dan N-Gain Score. Hasil 
validasi menunjukkan media dinyatakan “Sangat Layak” dengan rata-rata 92%. Implementasi media menunjukkan 
peningkatan hasil belajar siswa, ditunjukkan oleh perbedaan skor rata-rata pretest (39) dan posttest (73,5), serta uji-T 
dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Rata-rata N-Gain sebesar 57,3% termasuk kategori “Cukup Efektif”. Respon siswa 
dan guru terhadap media juga sangat positif dengan skor masing-masing 94,5% dan 93%. Penelitian ini menyimpulkan 
bahwa aplikasi EDIPAS layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran interaktif dalam meningkatkan hasil 
belajar IPAS siswa kelas IV SD. 

This is an open access article under the CC BY-SA  license.  
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Pendahuluan 

Pada era revolusi 5.0, kemajuan 

teknologi semakin cepat. Agar 

pendidikan Indonesia tidak tertinggal 

dibandingkan dengan negara lain, 

sistemnya harus beradaptasi dengan 

kemajuan tersebut. Mengintegrasikan 

teknologi ke dalam sistem pendidikan 

adalah salah satu langkah yang dapat 

diambil (Oktari & Desyandri, 2023: 

727). Era milenial ini, siswa lebih suka 

menggunakan teknologi mobiles dan 
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jika dijadikan sebagai media akan 

membawa pengaruh positif untuk 

kegiatan pembelajaran di kelas 

(Wonda dkk., 2022: 1753). Teknologi 

pendidikan mendukung tujuan 

pembelajaran dengan mempermudah 

kegiatan belajar dan menciptakan 

lingkungan yang menyenangkan. 

Media merupakan komponen 

dari sumber belajar atau sarana fisik 

yang ditempatkan di sekitar siswa dan 

berisi materi instruksional untuk 

mendorong belajar (Nulhakim dkk., 

2022: 1704). Secara sederhana, media 

pembelajaran berfungsi sebagai 

penyampai pesan pembelajaran yang 

terkait dengan proses pembelajaran 

secara keseluruhan (Heryani dkk., 

2022: 20). Media pembelajaran 

beragam jenisnya, satu diantaranya 

adalah media digital. Media digital 

dapat membuat pembelajaran lebih 

menarik dan menciptakan lingkungan 

belajar yang menyenangkan 

(Adventyana dkk., 2023: 3952). 

Media digital sangat penting bagi 

kelangsungan pembelajaran. Media 

pembelajaran digital disebut sebagai 

opsi atau jalan untuk menyalurkan 

konten pembelajaran kepada siswa. 

Media tersebut tidak membuat siswa 

bosan dan membuat pembelajaran 

online menjadi menyenangkan 

(Wityastuti dkk., 2022: 45). Salah satu 

bentuk media pembelajaran digital 

adalah aplikasi Android. Media aplikasi 

menggabungkan tiga indra manusia: 

pendengaran, penglihatan, dan perasa 

(Aprilianti dkk., 2023: 676). Di era 

digitalisasi, media pembelajaran 

berbasis Android dapat menjadi solusi 

atau pilihan untuk digunakan dalam 

pembelajaran di kelas (Noris Utami & 

Hadiprayitno, 2024: 406). 

Pembelajaran IPAS sangat 

penting untuk pendidikan modern 

karena dapat memberikan 

pemahaman yang luas tentang dunia 

nyata dan membantu siswa     dalam 

mengembangkan skill dan  aspek 

kognitif yang menjadi keperluan 

dalam menghadapi perubahan dan 

rintangan di era digital saat ini 

(Apriliani dkk., 2023: 1229). Proses 

pembelajaran IPAS memberikan siswa 

kesempatan untuk mempelajari 

fenomena yang terjadi di dunia alam 

maupun di dunia sosial (Muqtafa dkk., 

2024: 102). 

Berdasarkan wawancara 

bersama wali kelas IV SD Negeri 2 

Puncak teridentifikasi sejumlah 

permasalahan yang menyangkut 

proses pembelajaran IPAS. Pertama, 
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pembelajaran masih menggunakan 

metode konvensional. Saat 

diwawancarai, guru mengatakan 

bahwasannya pembelajaran di kelas 

sering kali menggunakan metode 

ceramah. Rendahnya kemampuan 

siswa dalam mata pelajaran IPAS 

terjadi karena penggunaan 

pendekatan pembelajaran 

konvensional (Maula dkk., 2024: 274). 

Kedua, kurangnya penggunaan 

media pembelajaran. Diketahui 

bahwasannya guru saat mengajar di 

jarang sekali menggunakan media. 

Guru hanya mengandalkan papan tulis 

dan buku paket saja ketika mengajar. 

“The use of engaging and innovative 

learning media is particularly effective 

in increasing student interest and 

promoting creative learning” (Sutisna 

dkk., 2023: 248). Pernyataan tersebut 

berarti bahwa minat siswa dan 

kreativitas suatu pembelajaran dapat 

meningkat secara efektif jika dalam 

prosesnya terdapat kemenarikan dan 

keinovatifan dari media pembelajaran 

yang digunakan. 

Ketiga, rendahnya penguasaan 

media pembelajaran. Guru belum 

pernah mengintegrasikan teknologi 

saat pelaksanaan belajar mengajar, hal 

ini dapat diakibatkan karena 

kemampuan guru yang terbatas dalam 

bidang teknologi. Arus globalisasi 

membawa kemajuan yang pesat dalam 

bidang teknologi dan ilmu 

pengetahuan. Profesionalisme guru 

terhadap bidang tersebut sangat 

penting untuk merespons inovasi dan 

perubahan guna meningkatkan 

kualitas pendidikan bagi siswa 

(Sulastri dkk., 2020: 260). 

Berdasarkan data nilai yang 

diberikan oleh guru, diketahui nilai 

rata-rata sumatif lingkup materi 

semester ganjil tahun 2024 

pembelajaran IPAS di kelas 4 yang 

berjumlah    20    orang    adalah    

83,05 dengan lingkup materi wujud 

zat dan perubahannya   yang   

merupakan   nilai rara-rata paling 

rendah dari keempat lingkup materi 

semester ganjil. 

Gairah belajar (antusiasme) 

siswa akan terpengaruh lewat 

keaktifan dan kreativitas guru ketika 

menyampaikan pesan pembelajaran 

akan (Sutisna dkk., 2024: 57). Buah 

pikiran yang kreatif dari guru jka 

direalisasikan akan menjadi sebuah 

inovasi. Inovasi pembelajaran menjadi 

hal yang krusial untuk menghadapi 

tantangan di era digital, terutama 

dalam peningkatan hasil belajar siswa 
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(Rizal, 2023: 26). Pembelajaran yang 

menggunakan teknologi adalah 

inovasi baru yang relevan dengan 

zaman sekarang. Pengembangan 

aplikasi sebagai media pembelajaran 

adalah inovasi teknologi. Aplikasi 

Android kini mudah dibuat melalui 

platform seperti Kodular. 

Edukasi Digital Pembelajaran 

IPAS (EDIPAS) merupakan nama 

aplikasi pembelajaran berbasis 

Android yang dibuat untuk 

memfasilitasi kegiatan belajar 

mengajar IPAS terutama pada topik 

wujud zat dan perubahannya. Media 

ini dikembangkan dengan 

mempertimbangkan evolusi zaman 

dan tingginya dampak penggunaan 

teknologi dalam kehidupan. Menu 

utama dalam aplikasi ini terdiri dari 

materi pembelajaran, video 

pembelajaran, serta evaluasi atau kuis 

yang menarik sehingga dapat 

membangkitkan semangat siswa 

dalam mengikuti pembelajaran dan 

menunjang siswa belajar mandiri. 

Aplikasi ini dibuat dengan 

memanfaatkan website Kodular. 

Banyak penyedia layanan offline 

dan online untuk membuat aplikasi 

Android diketahui salah satunya 

adalah Kodular. Kodular adalah situs 

yang menyediakan sumber daya untuk 

membuat aplikasi seluler tanpa perlu 

menulis kode komputer secara 

manual (Arianda dkk., 2024: 56). 

Kelebihan Kodular dibanding platform 

lain adalah fitur dan komponen yang 

lebih banyak serta memungkinkan 

pengembangan aplikasi Android yang 

lebih efisien (Djuredje dkk., 2022: 34). 

Aplikasi Android yang dibuat 

menggunakan Kodular dinilai layak, 

praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa 

(Permata S. dkk., 2024: 591). 

Pengembangan aplikasi Android 

melalui Kodular membawa angin 

segar pada dunia pendidikan. 

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar 

dalam pelaksanaannya akan dirasa 

cocok jika media berbasis aplikasi 

turut serta diterapkan. 

Berangkat dari uraian di atas, 

peneliti ini akan mengembangkan 

media pembelajaran berbasis pada 

pembelajaran IPAS yang inovatif dan 

efektif   dalam     meningkatkan hasil 

belajar siswa serta memenuhi 

kebutuhan saat ini. Diharapkan 

hasilnya akan memberikan 

sumbangsih terutama dalam 

memperbaiki kualitas pembelajaran 
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supaya menjadi lebih efektif, 

interaktif, dan menyenangkan. 

 

Metode 

Penelitian menggunakan metode 

Research and Develompent (R&D). 

Metode pengembangan (R&D) adalah 

proses penelitian yang sistematis dan 

bertujuan untuk mengembangkan 

serta memvalidasi produk pendidikan 

(Sembiring dkk., 2024: 151). Penelti 

menggunakan model pengembangan 

ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Model ini 

memberikan panduan bagi 

pengembang konten dalam 

menciptakan materi secara 

terstruktur dan sistematis (Mesra 

dkk., 2023: 41). 

Penelitian dilaksanakan di SD 

Negeri 2 Puncak yang berlokasi di Jl. 

Boenoet Lembur Kuring, Desa Puncak, 

Kecamatan Cigugur, Kabupaten 

Kuningan, Provinsi Jawa Barat. Subjek 

yang terlibat adalah 1 orang guru dan 

20 siswa kelas IV. 

Teknik pengumpulan data yang 

digunakan yaitu wawancara, angket, 

dan tes. Instrumen penelitian yang 

digunakan diantaranya lembar 

wawancara, lembar validasi ahli (ahli 

materi, ahli media, ahli soal) angket 

(respon guru dan respon siswa), dan 

lembar soal pretest-posttest. 

Teknik analisis data dilakukan 

secara kualitatif dan kuantitatif. 

Analisis data kualitatif meliputi 

analisis data untuk mendeskripsikan 

hasil penilaian dari instrumen 

kebutuhan, validasi ahli, dan angket. 

Analisis data kuantitatif digunakan 

untuk menganalisis data berupa 

presentase hasil validasi ahli, angket 

respon guru dan siswa serta hasil     

pretest- posttest     yang   kemudian 

akan diuji melalui uji-T dan uji N-Gain 

Score. 

Penelitian menggunakan 

pengukuran skala    likert    yang    

kemudian dicari presentase 

kelayakannya untuk di 

interpretasikan. Hasil penilaian dari 

tim ahli akan dihitung menggunakan 

rumus berikut. 
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Presentase kelayakan = 
                            

                       
 x 100% 

 
 

Tabel 1. Kriteria Skala Likert 
Kriteria  Skor  

Sangat Baik (SB) 5 
Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 
Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

Sumber; (Andres Sanjaya dkk., 2021: 197) 

 

Tabel 2. Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran 
Presentase  Tingkat Kelayakan 

76% - 100% Sangat Layak 

51% - 75% Layak  

26% - 50% Tidak Layak 

0% - 25% Sangat Tidak Layak 

 

Sumber; (Andres Sanjaya dkk., 2021: 197) 

Tabel 3. Kriteria Penilaian Respon Guru dan Siswa 
Presentase  Kriteria  
81% - 100% Sangat Baik 
61% - 80% Baik  
41% - 60% Cukup Baik 
21% - 40% Tidak Baik 
0% - 20% Sangat Tidak Baik 

Sumber; (Hanum & Sari, 2023: 498) 

P = 
 

 
 x 100% 

Rumus di atas digunakan untuk 

mencari persentase dari penilaian 

respon guru dan siswa. Variabel P 

artinya presentase skor yang ingin 

dketahui, f adalah total skor yang 

diperoleh dari validator, dan n 

merupakan total skor maksimum. 

Setelah presentase diketahui, hasilnya 

dinterpretasikan sesuai kriteria 

penilaian respon guru dan siswa. 

Selain uji-T, uji N-Gain Score dlakukan 

oleh peneliti untuk mengetahui 

keefektifan dari media yang 

dikembangkan dengan data pretest-

posttest yang menjadi acuan. Rumus 

uji N-Gain dapat dilihat di bawah ini. 

 

N-Gain = 
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Tabel 4. Kriteria N-Gain 
Nilai N-Gain Kriteria  

N-Gain ≥ 0,70 Tinggi 

0,30 < N-Gain < 0,70 Sedang  

N-Gain ≤ 0,30 Rendah  

Sumber; (Rachma dkk., 2024: 442) 

 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini memperoleh hasil 

yang menckup tiga hal, yaitu proses 

pengembangan media, kelayakan 

media, dan keefektifan media yang 

telah dikembangkan. Penelitian ini 

menghasilkan sebuah media 

pembelajaran bernama Edukasi 

Digital IPAS (EDIPAS) sebagai aplikasi 

Android berbasis Kodular pada materi 

perubahan wujud zat di kelas IV. 

Dalam proses pengembangannya 

menggunakan model ADDIE dan 

tahapannya sebagai berikut. 

1. Tahap Analisis (Analyze) 

Proses ini ditempuh untuk 

mengetahui kebutuhan dan 

permasalahan yang terjadi agar solusi 

yang diambil tepat. Terdapat beberapa 

aspek yang dianalisis diantaranya 

adalah analisis kebutuhan, analisis 

ruang lingkup materi, analisis 

karakteristik peserta didik, dan 

analisis teknologi. 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis ini dilakukan untuk 

mengetahui kebutuhan siswa, media 

pembelajaran dan masalah lain yang 

muncul selama kegiatan belajar 

mengajar. Berdasarkan hasil 

wawancara bersama wali kelas IV 

memperoleh hasil bahwasannya saat 

proses pembelajaran di kelas 

khususnya dalam pembelajaran IPAS, 

penerapan media pembelajaran 

berbasis teknologi belum pernah guru 

lakukan dan bilamana media tersebut 

diterapkan akan sangat membantu 

dalam meningkatkan minat belajar 

siswa.  

b. Analisis Ruang Lingkup Materi 

Analisis ini bertujuan untuk 

menentukan materi berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan dan rencana 

pelaksanaan pembelajaran di kelas IV 

SD Negeri 2 Puncak yaitu 

pembelajaran IPAS Bab 2 “Wujud Zat 

dan Perubahannya” Topik C 

“Bagaimana Wujud Benda Berubah?”. 

Peserta didik diharapkan mampu 

mengidentifikasi perubahan wujud zat 
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serta mampu menjelaskan bagaimana 

perubahan tersebut dapat terjadi. 

c. Analisis Karakteristik Peserta 

Didik 

Wawancara bersama guru 

kelas IV memperoleh hasil bahwa 

peserta didik yang menjadi sasaran 

memiliki pengetahuan yang beragam 

dan media pembelajaran yang cocok 

diterapkan adalah media visual atau 

media yang bersifat nyata atau 

konkret. Maka dapat dikatakan 

bahwasannya gaya belajar siswa 

cenderung visual.  

d. Analisis Teknologi 

Pembelajaran online pasti akan 

mengaitkan banyak hal, seperti 

peralatan yang mencukupi, support 

keluarga, dan prosedur 

pembelajarannya sendiri (Sutisna & 

Komariah, 2023: 61). Tahap analisis 

teknologi dilakukan untuk mengetahui 

apakah kepemilikan smarthphone 

memadai untuk mendukung 

penelitian ini. Berdasarkan 

wawancara yang dilakukan siswa 

kelas IV semuanya memiliki 

smartphone, baik itu milik sendiri 

ataupun milik orang tua.  

2. Tahap Desain (Design)  

Peneliti   merancang komponen 

media pembelajaran secara sistematis 

dan menarik untuk mendukung 

pemahaman siswa SD tentang 

perubahan wujud zat. Rancangan 

mencakup penentuan tujuan 

pembelajaran, penyusunan materi 

dengan ilustrasi, pembuatan video 

animasi storytelling, LKPD, soal 

evaluasi interaktif, serta petunjuk 

penggunaan dan profil pengembang. 

Peneliti juga menyusun storyboard 

dan mengumpulkan bahan visual 

seperti logo dan background. Seluruh 

desain ditujukan untuk penciptaan 

media pembelajaran yang interaktif, 

menyenangkan, dan cocok dengan 

karakteristik siswa. 

3. Tahap Pengembangan 
(Development)  

Peneliti merancang aplikasi 

pembelajaran Android berbantuan 

Kodular yang tampilannya dibuat 

menarik dan dengan navigasi yang 

mudah. Aplikasi ini memuat berbagai 

menu seperti Pendahuluan, Materi, 

Video, LKPD, Evaluasi, dan lainnya, 

yang dihubungkan melalui tautan ke 

platform eksternal seperti Heyzine, 

Google Drive, YouTube, dan Wordwall. 

Seluruh elemen difungsikan 

menggunakan blok      pemrograman 

yang   tersedia, lalu   aplikasi   diunduh 

dalam format APK.  
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Setelah produk selesai 

dikembangkan, langkah selanjutnya 

memvalidasinya kepada para ahli (ahli 

materi, ahli media, dan ahli soal). Uji 

validasi memiliki tujuan untuk 

mencari tahu seberapa layak media 

pembelajaran yang telah 

dikembangkan (Apriliani dkk., 2021: 

137). Tidak diragukan lagi, kevalidan 

dan   kepraktisan   suatu   media   

media pembelajaran dapat menjadi 

pilihan dan pelengkap untuk 

digunakan guru dalam mengajar di 

kelas (Herawati dkk., 2024: 48). 

 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek  Skor  Persentase  Kriteria  
Kelayakan Isi 18 90% Sangat Layak 

Materi  14 93,3% Sangat Layak 
Tata Bahasa  14 93,3% Sangat Layak 

Rata-rata 92,2% Sangat Layak 

 

Hasil validasi ahli materi 

menunjukkan bahwa materi 

perubahan wujud zat berada dalam 

kriteria yang sangat layak dengan 

perolehan persentase dari aspek 

kelayakan isi 90%, aspek materi 

93,3% Dan aspek tata bahasa 93,3%, 

sehingga diperoleh rata-rata 92,2%. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Hasil Produk yang Dikembangkan 
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Validasi materi yang tinggi 

menunjukkan bahwasannya materi 

pada media dinilai baik dalam hal 

kebenaran konsep materi, 

kelengkapan, kemenarikan, ataupun 

kebahasaan.

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Media 
Aspek  Skor  Persentase  Kriteria  

Desain Media 58 89,2% Sangat Layak 
Kualitas Media 10 100% Sangat Layak 

Kemudahan Pengguna 12 80% Sangat Layak 
Tata Bahasa  10 100% Sangat Layak 

Rata-rata 92,3% Sangat Layak 

 

Validasi ahli media mencakup 

aspek desain media dengan skor 

89,2%, aspek kualitas media 100%, 

aspek kemudahan pengguna 80%, dan 

aspek tata bahasa 100%, dengan rata-

rata persentase keseluruhan 92,3%. 

Skor tinggi pada aspek kualitas media 

dan tata bahasa menjadi bukti bahwa 

media yang dikembangkan berkualitas 

dan dapat menyokong pembelajaran 

di kelas. Adapun validasi ahli soal 

dilakukan untuk mengetahui 

kelayakan soal pretest-posttest dan 

skor rata-rata yang didapat sebesar 

94,05% yng tergolong pada kriteria 

“Sangat Layak”. 

4. Tahap Implementasi 

(Implementation)  

Tahapan ini merupakan tahap 

pengimplementasian media di situasi 

nyata dengan menggunakan modul 

ajar yang sudah dirancang 

sebelumnya. Adapun tahapannya 

dimulai dari siswa diberikan soal 

pretest untuk mengetahui 

pengetahuan awal mereka terhadap 

materi, kemudian implementasi media 

yang telah dikembangkan dan yang 

terakhir adalah pemberian soal 

posstest untuk mengetahui 

pengetahuan akhir mereka setelah 

menggunakan media.  Berikut ini data 

hasil pretest-posttest. 

 

 

Tabel 7. Hasil Pretest-Posttest 
Keterangan  Pretest  Posttest  

Nilai Terbesar 80 100 
Nilai Terkecil 10 50 
Jumlah  780 1350 
Rata-rata 39 73,5 
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Pretest dari 20 siswa skor rata-

ratanya 39 dengan nilai terkecil 10 

dan nilai terbesar 80 sedangkan skor 

rata-rata posttest 73,5 dengan nilai 

terkecil 50 dan nilai terbesar 100. 

Dengan demkian, dapat dketahui 

bersama bahwa terdapat perbedaan 

skor antara pretest dan posttest 

sebesar 34,5. Selanjutnya, peneliti 

melakukan uji-T berpasangan dan uji 

N-Gain Score. Sebelumnya, peneliti 

melakukan uji prasyarat. 

 

Tabel 8. Hasil Uji N-Gain 
Kriteria N-Gain Jumlah Siswa Presentase (%) 

Tinggi  7 35 
Sedang 11 55 
Rendah  2 10 
Rata-rata N-Gain                                         57,3 

 

 

Uji prasyarat yang dilakukan 

diantaranya uji normalitas 

memperoleh nilai Sig. 0,060 yang 

berarti nilai Sig. > 0,05, sehingga 

mengindikasikan bahwa data normal 

dan uji homogenitas memperoleh nilai 

Sig. 0,383 yang berarti nilai Sig. > 0,05, 

sehingga mengindikasikan bahwa 

varians homogen. Dilanjut dengan uji 

Paired Sample T-Test memperoleh 

nilai Sig. (2-tailed) adalah 0,000 < 0,05, 

sehingga diasumsikan bahwa ada 

perbedaan rata-rata antara hasil 

belajar pretest dengan posttest. 

Terakhir, perolehan skor rata-rata uji 

N-Gain sebesar 57,3% dan tergolong 

dalam kriteria “Cukup Efektif”. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)  

Peneliti melakukan analisis hasil 

penilaian respon guru dan siswa 

untuk mengetahui keefektifan media 

setelah media diimplementasikan. 

Angket respon siswa berjumlah 20 

responden dan angket respon guru 1 

responden.

. 

Tabel 9. Hasil Angket Respon Siswa 
Aspek Skor Persentase Kriteria 

Desain Media 387 96,75% Sangat Baik 
Penyajian Materi 281 93,66% Sangat Baik 

Efektivitas 
Pembelajaran 

277 92,33% Sangat Baik 

Rata-rata 94,246% Sangat Baik 
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Persentase hasil angket respon 

siswa terhadap media pembelajaran 

Edukasi Digital IPAS (EDIPAS) adalah 

96,75% untuk   aspek    desain   media, 

93,66% untuk aspek penyajian materi, 

dan 92,33% untuk aspek efektivitas 

pembelajaran, sehingga didapatkan 

skor rata-rata 94,246%. Respon positif 

siswa terhadap aspek desain media 

dan penyajian materi menunjukkan 

bahwa adanya ketertarikan terhadap 

visualisasi dan interaktivitas media 

yang dirasakan oleh siswa. Tingginya 

respon pada aspek efektivitas 

pembelajaran menunjukkan 

bahwasannya media pembelajaran 

Edukasi Digital IPAS (EDIPAS) 

dianggap efektif oleh siswa dalam 

membantu mereka memahami 

pembelajaran.

 

Tabel 10. Hasil Angket Respon Guru 
Aspek  Skor  Persentase  Kriteria  
Materi  14 93,33% Sangat Baik 

Desain Media 51 92,72% Sangat Baik 
Kemudahan Pengguna 13 86,66% Sangat Baik 

Tata Bahasa 5 100% Sangat Baik 
Efektivitas 

Pembelajaran 
10 100% Sangat Baik 

Rata-rata 94,542% Sangat Baik 
 

Perolehan hasil respon guru 

terhadap media tergolong pada 

kriteria sangat baik. Respon guru 

untuk aspek materi 93,33%, aspek 

desain media 92,72%, aspek 

kemudahan pengguna 86,66%, aspek 

tata bahasa dan efektivitas 

pebelajaran masing-masing 100%, 

sehingga didapatkan skor rata-rata 

94,542%. Respon yang tinggi pada 

aspek tata bahasa dan efektivitas 

pembelajaran menunjukkan bahwa 

guru meyakini dari segi bahasa yang 

mudah dipahami media yang 

dikembangkan akan mampu 

memberikan keefektifan sehingga 

menunjang pencapaian tujuan 

pembelajaran.  

Relevansi dari tujuan dan materi 

pembelajaran merupakan hal yang 

harus menjadi perhatian dalam 

mengembangkan media pembelajaran 

agar media yang dikembangkan 

terjamin relevansinya. Setiap 

komponen interaktif harus dapat 

mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran dan menyokong siswa 

untuk mencapai kompentensi yang 

diharapkan (Satria Utomo, 2023: 

3637).  
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Media aplikasi Android sangat 

layak digunakan dalam proses 

pembelajaran pada semua jenjang 

pendidikan, termasuk SD karena 

media ini dapat digunakan sebagai 

bahan ajar yang interaktif serta 

menunjang peningkatan efisiensi, 

motivasi, dan keaktifan siswa, 

sehingga dapat mempengaruhi minat, 

pemahaman, dan hasil belajar belajar 

siswa semakin baik (Suarmika dkk., 

2023: 288). Hasil penelitian dari 

(Dewi dkk., 2023: 695) menjelaskan 

bahwa hasil respon siswa 

menunjukkan 80% sangat setuju pada 

aspek kemenarikan materi sekaligus 

menjadi ciri bahwa semangat belajar 

siswa dapat meningkat dengan adanya 

media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dengan menggunakan 

Kodular. 

Suatu pembelajaran akan sangat 

berpengaruh terhadap prestasi 

seseorang jika dalam pelaksanaannya 

menggunakan media pembelajaran 

(Abnisa & Zubairi, 2023: 2189). Hasil 

penelitian (Prianbogo & Rafida, 2022: 

1677) yang mengembangakan media 

pembelajaran aplikasi Android 

berbasis Kodular menyebutkan bahwa 

media tersebut sangat layak dan 

efektif dalam meningkatkan prestasi 

belajar siswa. Dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran Edukasi 

Digital IPAS (EDIPAS) sebagai aplikasi 

Android berbasis Kodular pada 

pembelajaran IPAS di kelas IV layak 

dan efektif untuk dimanfaatkan dalam 

proses pembelajaran.  

 

Simpulan  

Pengembangan media 

pembelajaran Edukasi Digital IPAS 

(EDIPAS) sebagai aplikasi Android 

berbasis Kodular di kelas IV SD Negeri 

2 Puncak dalam prosesnya berjalan 

secara sistematis karena dalam 

pengembangannya mengikuti setiap 

tahapan dari model ADDIE yang 

mencakup 5 tahapan (Analyze, Design, 

Development, Implementation, 

Evaluation).  

Hasil uji validasi dan respon 

pengguna, media pembelajaran 

Edukasi Digital IPAS (EDIPAS) sebagai 

aplikasi Android berbasis Kodular 

dinyatakan sangat layak untuk 

diimplementasikan dalam proses 

belajar mengajar di kelas. Validasi ahli 

materi memperoleh skor rata-rata 

92,2% dan validasi ahli media 92,3%, 

keduanya tergolong pada kriteria 

“Sangat Layak”. Skor rata-rata dari 

angket respon siswa 94,246% dari 
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total 20 responden dan angket respon 

guru 94,542%, keduanya tergolong 

pada kriteria “Sangat Baik”.  

Media pembelajaran Edukasi 

Digital IPAS (EDIPAS) sebagai aplikasi 

Android berbasis Kodular dinyatakan 

efektif. Keefektifan   ini   terbukti   dari 

adanya peningkatan hasil belajar 

antara pretest dan posttest serta 

didukung pula oleh uji Paired Sample 

T-Test memperoleh nilai signifikansi 

0,000 < 0,05 yang mengindikasikan 

adanya perbedaan yang signifikan 

antara hasil belajar sebelum dan 

sesudah menggunakan media. Selain 

itu, perolehan skor rata-rata uji N-Gain 

57,3% yang termasuk dalam kriteria 

“Cukup Efektif”.  
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