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ABSTRAK 

Kusuma, Fariz Ardi.2024. Pengembangan Media Interaktif Berbasis Android YADURI (Gaya 

Dalam Kehidupan Sehari hari) Pada Pembelajaran IPAS Kelas 4 SD. Skripsi, Jurusan 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FKIP Universitas Muhammadiyah Malang, Pembimbing 

: (I) Bustanol Arifin, M.Pd, (2) Arinta Rezty Wijayaningputri, M.Pd . 

Kata Kunci : Pengembangan, Sekolah Dasar, IPAS, Gaya, Interaktif,  

 Pendidikan memiliki kontribusi yang krusial dalam kehidupan sehari-hari. 

Pendidikan dalam prosesnya membantu manusia untuk mengembangkan potensi dalam 

pengembangan berbagai macam ilmu pengetahuan. Proses pembelajaran akan berjalan 

ketika komunikasi dua arah antara guru dan siswa tercapai. Dengan adanya media 

pembelajaran maka komunikasi tersebut akan berjalan dengan baik dan membuat siswa 

memahami materi. Berdasarkan wawancara dan observasi yang dilakukan pada tanggal 12 

December 2022 dengan wali kelas IV SDN Tunjungsekar 3 dalam kegiatan pembelajaran 

diperlukan media untuk membantu siswa memahami materi terutama pada mata Pelajaran 

IPAS. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif bagi kelas IV SDN 

Tunjungsekar 3 Kota Malang. 

 Media interaktif berbasis android YADURI termasuk penelitian pengembangan 

yang mengacu pada model LEE and OWENS dimana di dalamnya terdapat 

analisis,desain,pengembangan,implementasi dan evaluasi. Media interaktif berbasis 

android YADURI memperoleh hasil presentase kevalidan materi sebesar 83,3% dan 

kevalidan media sebesar 88,4%. Hasil tersebut menyatakan bahwa media tersebut 

menduduki kategori baik yang dapat digunakan siswa untuk mempermudah mendapatkan 

materi yang diajarkan. Dilihat dari respon siswa terhadap media interaktif mendapatkan 

presentase sebesar 92,4% dan menduduki kategori sangat baik dimana media ini dapat 

membantu siswa dan membuat siswa senang dalam belajar. 

 Pada Penelitian pengembangan media interaktif berbasis android YADURI saran 

bagi siswa yaitu untuk memanfaatkan media untuk proses pembelajaran berlangsung, bagi 

guru dapatmemanfaatkan sebagai media untuk menjadi jembatan antara guru dan siswa, 

bagi peneliti selanjutnya dapat dikembangkan media ini semakin banyak cakupan materi 

dan membuat media semakin menarik. 
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ABSTRACT 

Kusuma, Fariz Ardi.2024. Development of Interactive Media Based Android YADURI (force of 

Evreday Activity) in Saints and Social for 4th Grade Elemntary School. Thesis, Department 

of Elementary School Teacher Education, FKIP Universitas Muhammadiyah Malang, 

Advisor : (I) Bustanol Arifin, M.Pd, (2) Arinta Rezty Wijayaningputri, M.Pd . 

Keywords : Development, Elementary School, Saints and Social, force , Interactive 

 Education has a very important contribution to everyday life. Education in the 

process helps humans to develop potential in developing various kinds of knowledge. The 

learning process will run if two-way communication between teachers and students is 

achieved. With learning media, communication will run well and students will understand 

the material. Based on interviews and observations conducted on December 12 2022 with 

the class IV homeroom teacher at  Tunjungsekar 3 Elementary School, media is needed in 

learning activities to help students understand the material, especially science and science 

subjects. This research aims to develop interactive media for class IV at Tunjungsekar 3 

Elementary School in Malang City. 

 YADURI Android-based interactive media includes development research that 

refers to the LEE and OWENS models which include analysis, design, development, 

implementation and evaluation. YADURI Android-based interactive media obtained 

material validity percentage results of 83.3% and media validity of 88.4%. These results 

state that the media meets the good category which can be used by students to make it easier 

to obtain the material being taught. Judging from the student response to interactive media, 

the percentage was 92.4% and meets the very good category where this media can help 

students and make students happy in learning. 

 In YADURI's Android-based interactive media development research, the 

suggestion for students is to utilize the media for the ongoing learning process, for teachers 

it can be used as a medium to become a bridge between teachers and students, for further 

researchers this media can be developed to provide more material coverage and make the 

media more interesting. 
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