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INTISARI 
 

 
Perkembangan teknologi informasi mendorong dunia pendidikan untuk 

menghadirkan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Pada pembelajaran 

IPA di SD Negeri 001 Sungai Salak, metode konvensional yang dominan berupa 

ceramah masih membuat siswa pasif dan kurang antusias. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android yang memuat 

materi, video, permainan edukatif, dan evaluasi pada materi IPA kelas VI tema 8 

subtema 3 “Bumi, Matahari, dan Bulan”. Metode pengembangan yang digunakan 

adalah waterfall yang meliputi tahap perencanaan, analisis, desain, implementasi, dan 

pengujian. Perancangan sistem menggunakan UML, sementara implementasi 

dilakukan pada perangkat Android. 

Pengujian dilakukan melalui Blackbox Testing, Fungsionality Testing, 

Usability Testing, dan kuesioner kepada siswa serta guru. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa seluruh fitur berjalan dengan baik dan aplikasi dinyatakan valid 

serta layak digunakan. Nilai rata-rata kepuasan pengguna melalui kuesioner mencapai 

88,34% yang masuk kategori “Sangat Baik”. Media ini mampu meningkatkan minat 

dan pemahaman siswa melalui tampilan antarmuka yang menarik serta interaktivitas 

yang tinggi. 

Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Android ini 

efektif digunakan sebagai alternatif pendukung pembelajaran IPA di sekolah dasar, 

sekaligus relevan dengan kebutuhan Kurikulum Merdeka yang menekankan 

pembelajaran aktif, mandiri, dan kontekstual. 

Kata kunci: media pembelajaran, Android, interaktif, IPA, waterfall 
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ABSTRACT 

 
The development of information technology encourages the education sector 

to adopt interactive and innovative learning media. In the Science subject at SD 

Negeri 001 Sungai Salak, conventional teaching methods—primarily lectures—still 

dominate, resulting in passive and less motivated learners. This study aims to develop 

an interactive Android-based learning application that includes learning materials, 

videos, educational games, and evaluation features for Grade VI Science, Theme 8 

Subtheme 3, “Earth, Sun, and Moon.” The research employed the waterfall 

development model consisting of planning, analysis, design, implementation, and 

testing phases. System design utilized UML, and the application was implemented on 

Android devices. 

The system was tested through Blackbox Testing, Functionality Testing, 

Usability Testing, and a user questionnaire distributed to students and teachers. The 

results indicate that all features function properly and the media is valid and feasible 

for use. The user satisfaction score reached 88.34%, categorized as “Excellent.” The 

application enhances students’ motivation and understanding through its interactive 

features and engaging interface. 

In conclusion, the Android-based interactive learning media is effective as an 

alternative tool to support Science learning in primary schools and aligns with the 

Merdeka Belajar curriculum, which emphasizes active, independent, and contextual 

learning. 

Keywords: learning media, Android, interactive, science, waterfall 
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