| 066/S/IPGSD-REG/AL1.5.6.1/JUL1/2024 |

PENGEMBANGAN MEDIA “MABAR ASEAN” BERBASIS ANDROID
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS VI

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam memperoleh gelar
Sarjana Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Oleh
Delina Apriliani

2009174

PROGRAM STUDIPENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA
BANDUNG
2024



PENGEMBANGAN MEDIA “MABAR ASEAN” BERBASIS ANDROID
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS VI

Oleh
Delina Apriliani

2009174

Sebuah skripsi untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar Sarjana
Pendidikan Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

© Delina Apriliani 2024
Universitas Pendidikan Indonesia

Juli 2024

Hak Cipta dilindungi Undang-Undang

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau Sebagian, dengan dicetak
ulang, fotocopy atau cara lainnya tanpa izin dari peneliti.



LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI

DELINA APRILIANI
2009174

PENGEMBANGAN MEDIA “MABAR ASEAN” BERBASIS ANDROID
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS VI

Disetujui dan disahkan oleh pembimbing:

‘Pembimbing 1

Aprilia Eki Saputri, M.Pd.
NIP.198904182015042002

Pembimbing 2




LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul
“PENGEMBANGAN MEDIA “MABAR ASEAN” BERBASIS ANDROID
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS VI” beserta
seluruh isinya adalah benar-benar karya saya sendiri. Saya tidak melakukan
penjiplakan atau pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika ilmu
yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini, saya siap
menanggung risiko apabila dikemudian hari ditemukan adanya pelanggaran etika

keilmuan atau ada klaim dari pihak terhadap keaslian karya saya ini.

Bandung, Juli 2023

Delina Apriliani
NIM. 200917




KATAPENGANTAR

Bismilahirrahmanirrahim

Puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT. Karena berkat
rahmat dan karunia-Nya, penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan judul
“Pengembangan Media “Mabar ASEAN” Berbasis Android Untuk Meningkatkan
Minat Belajar Siswa Kelas VI”.

Skripsi ini membahas pengembangan media mabar ASEAN berbasis
android untuk meningkatkan minat belajar materi ASEAN siswa kelas V1. Adapun
maksud dan tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk memenuhi salah satu
syarat untuk memperoleh gelar sarjana, jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar
(PGSD) Fakultas IImu Pendidikan Universitas Pendidikan Indonesia.

Pada dasarnya, dalam penulisan skripsi ini banyak hambatan yang penulis
alami, namun berkat bantuan, dukungan dan bimbingan dari berbagai pihak selama
penyusunan skripsi ini, akhirnya dapat terselesaikan dengan baik. Peneliti
menyadari terdapat kekurangan-kekurangan yang tidak disadari oleh peneliti. Oleh
karena itu kritik dan saran yang membangun sangat di harapkan. Semoga karya ini
dapat bermanfaat, Aamiin.

Bandung, Juli 2024

Peneliti,

Delina Apriliani



UCAPAN TERIMA KASIH

Alhamdulilahirabbil’alamin, puji dan syukur penulis panjatkan kepada

Allah SWT karena atas Rahmat dan Karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan

penulisan Skripsi yang berjudul “Pengembangan Media “Mabar ASEAN” Berbasis

Android Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas VI”. Shalawat serta salam

tidak lupa semoga senantiasa tercurah limpahkan kepada junjungan dan panutan

kita Rasulullah Muhammad SAW. Berserta kelurganya, sahabatnya serta kita

selaku umatnya yang semoga selalu taat dan patuh terhadap ajarannya hingga akhir

zaman, Amiin ya Rabbal’ alamiin

Penulis juga mengucapkan banyak terimakasih kepada berbagai pihak yang

telah memberikan dukungan, bantuan serta bimbingan selama proses penulisan

skripsi ini, diantaranya:

1.

Allah SWT yang telah memberikan kemudahan, kelancaran, ridho, serta
berkahnya untuk penelitian ini.

Bapak Dr. Arie Rakhmat Riyadi, M.Pd. selaku ketua Program Studi PGSD FIP
UPI yang selalu membimbing dan menjadi tauladan bagi selurunh mahasiswa
PGSD FIP UPI.

Ibu Aprilia Eki Saputri, M.Pd. selaku dosen pembimbing akademik sekaligus
dosen pembimbing 1 yang senantiasa memberikan ilmu yang bermanfaat,
membimbing, memberikan kritik dan saran kepada penulis selama penyusunan
skripsi.

Bapa Dr. Mubarok Somantri, Mpd. selaku dosen pembimbing 2 yang
senantiasa memberikan ilmu yang bermanfaat, membimbing, memberikan
kritik dan saran kepada penulis selama penyusunan skripsi.

Ibu Ira Rengganis, M.Pd. yang telah bersedia meluangkan waktunya untuk
menjadi validator media.

Bapak Sendi Fauzi Giwangsa, M.Pd. yang telah bersedia meluangkan
waktunya untuk menjadi validator materi.

Bapak Sugiawan, S.Pd. selaku kepala sekolah SDN Kondang 02 yang telah
mengizinkan saya untuk melakukan penelitian.

Ibu Deby Nurviani Herdiana, S.Pd. selaku wali kelas VI dan validator praktisi

pembelajaran.



10.

11.

12.

13.

14.

15.
16.

17.

18.

19.

Siswa-siswi SDN Kondang 02 Majalaya yang bersedia meluangkan waktunya.
Tak lupa berterimakasih kepada diri saya sendiri, yang sudah berjuang dan
berusaha hingga sampai pada penyelesaian skripsi ini.

Keluarga inti tersayang, Bapa, Mamah, Dika, Karena selama ini telah
memberikan kepercayaan dan selalu mendoakan serta memotivasi penulis.
Tanpa kalian penulis tidak akan bisa menyelesaikan PendidikandiProdi PGSD
Keluarga besar tersayang, yang selalu memberikan semangat untuk penulis
menyelesaikan skripsi.

Kepada matahari, Celsy, Dwi, Diva, Eva, Sarah, Sarifah, Nisa, yang senantiasa
berbagi cerita lika-liku kehidupan serta ilmu perkuliahan.

Kepada teman seperbimbingan, Febby, Defira, Devi, Siti Nurjanah, yang
senantiasa berbagi ilmu.

Kepada teman-teman seperjuangan PGSD D dan PGSD Angkatan 2020
KepadaBapak Dicky Kurniawan, S.Pd. SMK 1 LPPMyang selalu memberikan
motivasi penulis untuk melanjutkan ke jenjang perkuliahan.

Kepada ibu bidan teman seperjuangan dari kecil Hasna Regidiza Fitri yang
selalu memberikan semangat.

Kepadateman-teman seperjuangan Aulia, Ratna, Ajeng, Dhea, Yani, Triyana,
Eros, Salimah, Wiwin, Ira, Rika, Aliffia yang selalu memberikan semangat.
Seluruh pihak yang tidak bisa saya sebutkan satu persatu.

Semoga kebaikan kalian mendapat balasan dari Allah SWT. Aamiin ya

rabbal’alamiin



PENGEMBANGAN MEDIA “MABAR ASEAN” BERBASIS ANDROID
UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA KELAS VI

Delina Apriliani

2009174

ABSTRAK

Penelitian ini dilandasi oleh permasalahan yang peneliti dapat yaitu kurangnya
minat belajar yang ditandai dengan kurangnya antusiasme, serta suasana kelas yang
bosan serta jenuh terhadap materi ASEAN dan belum tersedia nya media
pembelajaran yang digunakan. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media
mabar ASEAN berbasis android yang layak dan dapat diimplementasikan untuk
meningkatkan minat belajar Siswa kelas VI. Kelayakan aplikasi android yang
dikembangkan divalidasi oleh ahli media, materi dan ahli praktisi pembelajaran.
Metode penelitian yang digunakan adalah Design and Development (D&D) dengan
desain pengembangan ADDIE (analysys, design, development, implementation,
evaluation). Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa study litelatur,
observasi, wawancara, dan angket. Teknik analisis data yang digunakan yaitu
analisis data kualitatif dan kuantitatif. Hasil validasi media mabar ASEAN dari ahli
media yaitu 95% dengan kategori sangat layak, ahli materi 100% dengan kategori
sangat layak, dan ahli praktisi pembelajaran 93% dengan kategori sangat layak.
Maka dapat disimpulkan bahwa media mabar ASEAN yang dibuat sangat layak
untuk dijadikan sebagai media pembelajaran. Hasil angket menunjukan bahwa
siswa sangat setuju dengan penggunaan media “Mabar ASEAN” mencerminkan
minat belajar yang tinggi terutama pada antusiasme atau keterlibatan dan
ketertarikan siswa setelah penggunaan aplikasi.

Kata kunci: media android, materi ASEAN kelas VI, minat belajar



DEVELOPMENT ANDROID-BASED “MABARASEAN” MEDIATO
INCREASE CLASSVISTUDENTS INTEREST IN LEARNING

Delina Apriliani

2009174

ABSTRACT

This research is based on the problems that researchers found, namely a lack of
interest in learning, which is characterized by a lack of enthuasiasm, as well as a
class atmosphere that is bored and saturated with ASEAN material and the
unavailability of the learning media used. The aim of this research is to develop
android-based ASEAN social media that is feasible and can ve implemented to
increase class VI students interest learning. The feasibility of the android
application being develop was validated by media, material, and learning
practioner experts. The research method used is Design and Development (D&D)
with the ADDIE development design (analysis, design, development,
implementation, evaluation). The data collection techniques used were literature
study, observation, interviews, and questionnaires. The data analysis technique
used are qualitative and quantitative. The android application validation result
form media experts were 95% in the very feasible category, material experts 100%
in the very feasible category, and learning practioner experts 93% in the very
feasible category. So it can be concluded that the mabar (let's learn) ASEAN
android application created is very suitable to be used as a learning medium. The
results of the questionnaire show that students strongly agree with the use of the
android application “mabar ASEAN”, which reflects high interest in learning,
especially in the enthuasiasm, involvement, and interest of students after using the
application.

Keywords: android media, grade VI ASEAN material, learning interest
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