
 

 
 

619/S/PGSD-KCBR/PK.03.08/14/JUNI/2024 

 

RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN “EKOGEOBIZ” BERBASIS 

ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPS MATERI PENGARUH 

EKONOMI TERHADAP KESEJAHTERAAN MASYARAKAT 

(Penelitian Design and Development pada Pembelajaran IPS Kelas V di SDN Percobaan) 

 

SKRIPSI  

 

Diajukan untuk Memenuhi Sebagian dari Syarat Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan pada 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

 

Disusun Oleh: 

Dwi Wulandari 

2007635 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR  

UNIVSERITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

KAMPUS CIBIRU 

2024 



 

i 
 

LEMBAR PENGESAHAN 

  



 

ii 
 

RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN “EKOGEOBIZ” BERBASIS 

ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPS MATERI PENGARUH 

EKONOMI TERHADAP KESEJAHTERAAN MASYARAKAT 

(Penelitian Design and Development pada Pembelajaran IPS Kelas V di SDN Percobaan) 

 

 

Oleh  

Dwi Wulandari  

 

 

Diajukan untuk memenuhi sebagai syarat dalam memperoleh gelar Sarjana 

Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

 

 

© Dwi Wulandari 

Universitas Pendidikan Indonesia 

2024 

 

 

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang 

Skripsi ini tidak diperkenankan untuk di perbanyak seluruhnya atau sebagian,  

Dicetak ulang, di fotocopy, atau cara lain tanpa izin dari penulis.  



 

iii 
 

PERNYATAAN KEASLIAN 

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran 

“Ekogeobiz” Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran IPS Materi Pengaruh Ekonomi 

Terhadap Kesejahteraan Masyarakat” ini beserta seluruh isinya adalah benar – benar karya saya 

sendiri. Saya tidak melakukan penjiplakan atau penguntipan dengan cara-cara yang tidak sesuai 

dengan etika ilmu yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini, saya siap 

menanggung resiko/sanksi apabila di kemudian hari ditermukan adanya pelanggaran etika 

keilmuan ada klaim dari pihak terhadap keaslian karya saya ini.  

 

        Bandung,       Mei 2024 

        Yang Membuat Pernyataan  

                

                 Dwi Wulandari 

             NIM. 2007635 

  



 

iv 
 

MOTTO HIDUP 

Tidak ada mimpi yang terlalu tinggi. Tak ada mimpi yang patut untuk diremehkan. Lambungkan 

setinggi yang kau inginkan dan gapailah dengan selayaknya yang engkau harapkan. 

(Maudy Ayunda) 

  



 

v 
 

KATA PENGANTAR 

Bismillahirrahmanirrahim  

 Puji dan Syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT yang Maha Besar lagi Maha 

Tinggi, karena atas taufik serta hidayah-Nya penulis dapat menyelesaikan proposal penelitian ini. 

Shalawat serta salam senantiasa tercurah limpah atas Rasul kita Muhammad SAW, yang telah 

mengantarkan manusia dari zaman kegelapan menuju zaman yang terang benderang lewat risalah 

yang di bawa sebagai penutuntun hidup bagi umat manusia.  

 Dalam penyusunan proposal penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi 

Pembelajaran “Ekogeobiz” Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran IPS Materi 

Pengaruh Ekonomi Terhadap Kesejahteraan Masyarakat” dalam penyusunan ini juga tidak 

terlepas dari kerjasama serta bimbingan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, dengan segenap 

ketulusan hati dari penulis mengucapkan terimakasih dan penghargaan yang setinggi-tingginya 

kepada semua pihak yang sudah terlibat pada penyusunan proposal penelitian ini.  

 Penulis menyadari bahwa pada proposal ini masih jauh dari kata sempurna dan juga masih 

terdapat banyak kekurangan dalam penulisan proposal penelitian ini, untuk itu penulis sangat 

berharap adanya saran serta masukan yang bersifat membangun dari para pembaca. Semoga 

penulisan proposal ini kelak akan menjadi setitik sumbangan bagi ilmu pengetahuan yang luas.  

 

        Bandung,                            2023 

                        Penulis, 

 

                   Dwi Wulandari 

                         2007635 

  



 

vi 
 

UCAPAN TERIMAKASIH 

Puji syukur saya panjatkan kepada Allah SWT yang telah memberikan Rahmat dan karunia 

kepada hamba-Nya. Shalawat dan salam semoga terlimpah curahkan kepada Nabi Muhammad 

SAW, kepada keluarganya, para sahabatnya, dan para pengikutnya hingga akhir zaman. Atas 

rahmat Allah SWT. Alhamdulillah atas ridhonya skripsi ini dapat selesaikan tepat pada waktunya 

dengan judul yang diteliti adalah “Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran “Ekogeobiz” Berbasis 

Android Sebagai Media Pembelajaran IPS Materi Pengaruh Ekonomi Terhadap Kesejahteraan 

Masyarakat”.  

Skripsi ini disusun untuk memenuhi Sebagian dari syarat dalam gelar Sarjana Pendidikan 

pada program studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) Kampus UPI Cibiru. Penyusunan 

skripsi ini tentunya melalui proses yang cukup panjang yang tidak mudah dan ada beberapa 

hambatan yang sempat dialami oleh peneliti. Walaupun demikian, alhamdulillah banyak pihak 

yang membantu peneliti dalam menyelesaikan skripsi ini. Peneliti mengucapkan banyak terima 

kasih kepada: 

1. Bapak Prof. Dr. Deni Dermawan, S.Pd., M.Si., M.CE., selaku Direktur UPI Kampus Cibiru 

yang telah memberikan fasilitas kepada penulis dalam menyelesaikan skripsi ini.  

2. Ibu Dr. Yeni Yuniarti, M.Pd., selaku Wakil Direktur Bidang Akademik dan Kemahasiswaan 

UPI Kampus Cibiru yang telah memberikan fasilitas kepada penulis dalam menyelesaikan 

skripsi ini.  

3. Bapak Dr. Jenuri, M.Ag., selaku Wakil Direktur Bidang Sumber Daya UPI Kampus Cibiru 

yang telah memberikan fasilitas kepada penulis dalam menyelesaikan skripsi ini.  

4. Ibu Dr. Tita Mulyati, M.Pd., selaku Ketua Program Studi S-1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

UPI Kampus Cibiru yang telah memfasilitasi penulis dalam menyelesaikan skripsi ini.  

5. Ibu Dr. Dinie Anggraeni Dewi, M.Pd., selaku Sekretaris Program Studi S-1 Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar UPI Kampus Cibiru yang telah memfasilitasi penulis dalam menyelesaikan 

skripsi ini.  

6. Ibu Dra. Hj. Tin Rustini, M.Pd., selaku Dosen Pembimbing 1 yang senantiasa memberikan 

bimbingan masukan, arahan dengan penuh kesabaran dan juga selalu memberikan semangat 

serta motivasi kepada penulis selama proses penyusunan skripsi ini sehingga penulis dapat 

menyelesaikan skripsi dengan baik. 



 

vii 
 

7. Bapak M. Ridwan Sutisna, M.Pd., selaku Dosen Pembimbing 2 yang senantiasa memberikan 

bimbingan, masukan, arahan dengan penuh kesabaran dan juga selalu memberikan semangat 

serta motivasi kepada penulis selama proses penyusunan skripsi ini sehingga penulis dapat 

menyelesaikan skripsi dengan baik.  

8. Seluruh dosen dan staff akademik program studi S-1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar yang 

telah memberikan ilmu, bimbingan dan bantuan kepada penulis selama menempuh studi S-1 

PGSD.  

9. Bapak Uus Kusnadi, M.Pd., selaku ahli media yang telah membantu peulis dalam 

menyelesaikan skripsi ini. 

10. Ibu Yayang Furi Furnamasari, M.Pd., selaku ahli materi yang telah membantu penulis dalam 

menyelesaikan skripsi ini. 

11. Ibu Dr. Kurniawati, M.Pd.., selaku ahli bahasa yang telah membantu peulis dalam 

menyelesaikan skripsi ini. 

12. Bapak Aan Suryana, M.Pd., selaku Kepala Sekolah SDN Percobaan yang telah memberikan 

izin kepada peulis untuk melaksanakan penelitian di SDN Percobaan. 

13. Guru-guru SD Negeri Percobaan yang telah memberikan izin kepada penulis untuk 

melaksanakan penelitian di SD Negeri Percobaan sehingga penulis mendapatkan data yang 

mendukung pada temuan penelitian. 

14. Siswa kelas V SD Negeri percobaan yang telah bersedia membantu penulis untuk menjadi 

partisipan penelitian. 

15. Kepada Ibu Samiyah dan Bapak Mawut selaku Orangtua yang sangat penulis cintai dan 

sayangi. Terima kasih sudah membesarkan dan mendidik penulis dengan penuh cinta, selalu 

berjuang untuk kehidupan penulis hingga saat ini. Terima kasih untuk semua doa, dukungan 

dan selalu memberikan semangat kepada penulis dalam menyelesaikan skripsi ini. 

16. Kepada kakak Arif Wibisono yang penulis sangat sayangi. Terimakasih karena telah menjadi 

salah satu alasan penulis harus menyelesaikan skripsi ini, mendapatkan gelar S.Pd. 

17. Kepada “MPRD” yang telah menemani penulis sejak berada di Sekolah Menengah Pertama 

sampai saat ini. Terimakasih telah bersedia menjadi teman cerita penulis selama menyelesaikan 

skripsi ini yaitu Mia Desiany, Putri Angelina, Rahma Yuning Tyas.  



 

viii 
 

18. Kepada Nabiilah Nur Haliza yang telah menemani penulis sejak berada di Sekolah Menengah 

Pertama sampai saat ini. Terimakasih telah bersedia menjadi teman cerita penulis selama 

menyelesaikan skripsi ini. 

19. Teman-teman seperjuangan peneliti di kampus, Angel Dwi Septianingrum, Vioreza Dwi 

Yuniarti, Fannia Sulistiani Putri, Andriani Safitri, Salshabila Febri yang telah berjuang bersama 

dan selalu saling mendoakan dan memberikan semangat selama masa perkuliahan sampai 

penyelesaian skripsi ini. 

20. Teman-teman seperjuangan kelas F PGSD angkatan 2020 yang telah membersamai dari awal 

hingga akhir perkuliahan.  

21. Teman-teman angkatan 20 Universitas Pendidikan Indonesia Kampus Cibiru yang telah 

bersama-sama selama 3,5-4 tahun menyelesaikan studi.  

22. Terakhir untuk diri sendiri, Dwi Wulandari terima kasih telah berjuang, selalu semangat, dan 

bisa bertahan sampai di titik ini. Terima kasih sudah mau bangkit kembali ditengah 

permasalahan kehidupan yang berlalu lalang.  

Serta semua pihak yang tidak dapat dituliskan pada halaman ini, peneliti mengucapkan 

dengan tulus rasa terima kasih. Semoga segala kebaikan yang diberikan oleh orang-orang di 

sekitar peneliti mendapatkan balasan yang lebih baik dari Allah SWT. aamiin. 

 

        

 

Bandung,    Mei 2024 

       Peneliti, 

 

 

 

       Dwi Wulandari 

 

 



 

ix 
 

RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN “EKOGEOBIZ” BERBASIS 

ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPS MATERI PENGARUH 

EKONOMI TERHADAP KESEJAHTERAAN MASYARAKAT 

(Penelitian Design and Development pada Pembelajaran IPS Kelas V di SDN Percobaan) 

Dwi Wulandari 

2007635 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perkembangan media pembelajaran seiring dengan kemajuan 

zaman, khususnya dalam materi IPS mengenai Pengaruh Kegiatan Ekonomi Terhadap 

Kesejahteraan Masyarakat di kelas V Sekolah Dasar. Tujuan utama dari penelitian ini adalah 

merancang produk media pembelajaran berbasis android, yang diberi nama ekogeobiz, sebagai 

media pembelajaran interaktif. Metode penelitian yang digunakan adalah Design & Development 

dengan model ADDIE yang mencakup lima tahap: Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Pengumpulan data dilakukan melalui angket dan wawancara. 

Partisipan penelitian meliputi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa yang bertugas memberikan 

penilaian terhadap kelayakan media, materi, dan bahasa yang digunakan. Selain itu, partisipan juga 

termasuk guru kelas V SD Negeri Percobaan dan siswa kelas V SD Negeri Percobaan. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif ekogeobiz mendapatkan rata-rata 

penilaian 97,83% dari aspek media, 86,5% dari aspek materi, dan 85,33% dari aspek bahasa, 

semuanya masuk dalam kategori "sangat layak". Guru memberikan penilaian rata-rata sebesar 

95,83% dan siswa memberikan penilaian rata-rata sebesar 94,18%, keduanya juga dalam kategori 

"sangat layak". Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif ekogeobiz sangat layak digunakan dalam mata pelajaran IPS untuk materi pengaruh 

kegiatan ekonomi terhadap kesejahteraan masyarakat. 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Ekogeobiz, Mata Pelajaran IPS 
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ABSTRACT 

This research is motivated by the development of educational media in line with the advancement 

of the times, particularly in the subject of Social Studies (IPS) on the topic of the Influence of 

Economic Activities on Community Welfare for fifth-grade elementary school students. The 

primary objective of this study is to design an Android-based learning media product called 

Ekogeobiz, which serves as an interactive learning tool. The research method employed is Design 

& Development using the ADDIE model, which comprises five stages: Analyze, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. Data collection was conducted through 

questionnaires and interviews.The research participants included media experts, subject matter 

experts, and language experts who evaluated the feasibility of the media, content, and language 

used. Additionally, participants included fifth-grade teachers and students from SD Negeri 

Percobaan. The validation results indicated that the Ekogeobiz interactive learning media received 

an average rating of 97.83% for media feasibility, 86.5% for content feasibility, and 85.33% for 

language feasibility, all categorized as "highly feasible." Teachers gave an average rating of 

95.83%, and students gave an average rating of 94.18%, both also falling into the "highly feasible" 

category. Based on these results, it can be concluded that the Ekogeobiz interactive learning media 

is highly suitable for use in Social Studies lessons on the influence of economic activities on 

community welfare. 

Keywords: Interactive Learning Media, Ekogeobiz, Social Studies 
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