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ABSTRAK 

 

Sarry, Della Puspita. 2025.“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Platform 

Kodular Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V Materi Bangun 

Datar”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. FTIK 

UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing Juwita Rini, 

M.Pd.  

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Platform Kodular 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pesatnya perkembangan 

teknologi, beberapa sekolah terutama di MI Salafiyah NU Al-Utsmani 

Kabupaten Pekalongan ternyata belum secara optimal memanfaatkan 

teknologi dalam proses pembelajaran. Hal ini dikarenakan kurangnya 

pengalaman dan keterbatasan guru dalam pembuatan media pembelajaran 

yang berbasis teknologi serta proses persiapan pembelajaran 

menggunakan media interaktif memakan waktu yang cukup lama. Oleh 

karena itu, peneliti tertarik mengembangkan suatu media pembelajaran 

interaktif yang berbasis platform Kodular untuk membantu proses 

pemahaman matematika siswa pada materi bangun datar. 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut: Bagaimana validitas media pembelajaran 

berbasis platform Kodular pada materi bangun datar di MI Salafiyah NU 

Salafiyah Al-Utsmani Kabupaten Pekalongan?, Bagaimana praktikalitas 

media pembelajaran berbasis platform Kodular pada materi bangun datar 

di MI Salafiyah NU Salafiyah Al-Utsmani Kabupaten Pekalongan?, 

Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis platform Kodular 

pada materi bangun datar di MI Salafiyah NU Salafiyah Al-Utsmani 

Kabupaten Pekalongan?. 

Desain penelitian yang dipakai dalam penelitian ini adalah 

Research and Development (R&D). Model pengembangan yang 

diterapkan model ADDIE lima tahapan yang jelas yaitu Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi dan Evaluasi. Adapun teknik pengumpulan 

data yang digunakan wawancara, angket dan tes. Sedangkan Teknik 

analisis data yang digunakan yaitu Analisis data instrumen wawancara, 

Teknik analisis datanya dengan teknik analisis data instrument studi 

lapangan, data instrument validasi, uji praktikalitas, dan uji efektivitas. 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

platform kodular dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas V materi 

bangun datar. Melalui pengujian oleh beberapa ahli dan siswa didapatkan 

nilai sebesar 90,66667% (ahli materi) dengan kategori Sangat Layak, 

81,33333% (ahli media) dengan kategori Sangat Layak, 82,666667% (ahli 

praktisi) dengan kategori Sangat Praktis, dan 85,10%  (siswa) dengan 

kategori Sangat Praktis. Selain itu pengujian N-Gain nilai pretest dan post 

test siswa diperoleh data sebesar  0.6615 atau 66.15%, Kesimpulannya 

media layak dan sangat praktis meningkatkan hasil belajar siswa kelas V 

materi bangun datar. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Berkembangnya arus globalisasi semakin mempermudah manusia 

dalam menerima segala informasi dan komunikasi yang makin canggih 

(Adinugraha, 2018). Perkembangan penggunaan teknologi dan informasi 

seiring waktu selalu ada perubahan yang pesat terutama dalam dunia 

pendidikan (Astuti., et al, 2017). Munculnya berbagai perangkat mobile 

seperti smartphone semakin memudahkan akses terhadap informasi 

dimanapun. Media pembelajaran mempunyai peran penting karena 

memang dibutuhkan untuk menarik perhatian siswa saat pembelajaran 

yang interaktif dan menyenangkan. Menurut (Irfadila, 2015) media bisa 

menjadi suatu alat penghubung antara pengirim kepada penerima pesan.  

Media berbasis teknologi seperti komputer, tablet dan smartphone 

kini menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari siswa namun, 

pemanfaatan teknologi ini dalam proses pembelajaran khususnya di 

tingkat pendidikan dasar masih belum optimal. Media pembelajaran 

berbasis aplikasi ini sangat penting untuk memberikan kemudahan bagi 

siapa saja pengguna dalam memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. 

Penggunaan aplikasi pembelajaran berbasis mobile yang interaktif dapat 

membantu siswa memvisualisasikan konsep-konsep abstrak, berlatih soal-

soal secara mandiri dan mendapatkan umpan balik secara instan. Media 



 

 

2 

 

 

menjadi salah satu komponen penting yang terdapat dalam proses 

pembelajaran dimana terdapat materi yang disampaikan pada siswa agar 

merangsang pemahaman siswa. Media pembelajaran dapat 

membangkitkan keinginan dan minat siswa, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar menurut Hidayat & Arifin (2020). 

Kodular adalah platform dimana menyediakan kemudahan pengguna 

dalam membuat produk berupa aplikasi sendiri dengan memanfaatkan 

adanya fitur drop dan block. Salah satu fitur yang paling utama dalam 

Kodular ini yaitu pemrograman blok, dengan adalah ini kita sebagai 

pengembangan tidak perlu menyisipkan kode secara manual lagi dalam 

mengembangan sebuah aplikasi. Dalam website ini memberikan opsi 

penyimpanan data seperti database mini dengan fungsi untuk menyimpan 

dan mengolah data secara lebih terstruktur (Winardi, 2020). Melalui 

berbagai platform pengembangan yang ada di internet kita bisa 

mengembangkan aplikasi tanpa harus menguasai bahasa pemrograman 

(Syarisma, 2020).  

Matematika di sekolah dasar sebagai awal yang kuat untuk 

pembelajaran matematika yang lebih kompleks di tingkat pendidikan 

selanjutnya. Konsep dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, 

dan pembagian adalah fondasi untuk memahami aljabar, geometri dan 

statistik di tingkat yang lebih tinggi. Namun, siswa sering merasa tertekan 

saat menghadapi soal-soal matematika. Terkadang, mereka tidak mengerti 

konsep dasar  materi matematika yang diajarkan guru. Oleh karena itu, 
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umumnya matematika di tingkat sekolah dasar dianggap sebagai mata 

pelajaran yang sulit untuk dipahami. Salah satu materi pelajaran 

matematika ialah materi bangun datar pada kelas V.  

Hasil belajar siswa di MI Salafiyah NU Al-Utsmani Kabupaten 

Pekalongan berdasarkan observasi awal dan wawancara dengan guru mata 

pelajaran matematika menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap 

materi bangun datar masih rendah. Berdasarkan hasil wawancara dengan 

guru kelas V pada tahun 2024, diketahui bahwa sebagian besar siswa masih 

mengalami kesulitan dalam mengingat rumus keliling dan luas bangun 

datar serta kurang mampu menerapkannya dalam pemecahan masalah. 

Guru juga menyampaikan bahwa selama proses pembelajaran berlangsung, 

siswa cenderung pasif dan mudah kehilangan fokus ketika penjelasan 

dilakukan secara konvensional menggunakan buku paket tanpa dukungan 

media visual. Kurangnya penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi membuat proses belajar terasa monoton dan kurang menarik 

perhatian siswa. Kondisi ini berpengaruh terhadap rendahnya hasil belajar, 

baik dari aspek kognitif, afektif, maupun psikomotor. 

Dengan pesatnya perkembangan teknologi tersebut, beberapa 

sekolah terutama di tingkat pendidikan dasar ternyata belum secara 

optimal memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran. Observasi 

di MI Salafiyah NU Al-Utsmani Kabupaten Pekalongan menunjukkan 

bahwa pembelajaran matematika terutama materi bangun datar masih 

didominasi oleh metode konvensional meskipun sebelumnya di MI 
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Salafiyah NU Al-Utsmani sudah pernah melibatkan teknologi seperti 

halnya google clasroom, google meet dan zoom pada saat pembelajaran 

daring. Namun dengan perkembangan teknologi tersebut, kebanyakan 

guru di MI Salafiyah NU Al-Utsmani lebih memilih mengandalkan media 

cetak seperti buku paket dalam pembelajaran matematika, terutama pada 

materi bangun datar setelah berakhirnya masa pandemi. Hal ini 

dikarenakan kurangnya pengalaman dan keterbatasan guru mengenai 

media pembelajaran yang berbasis teknologi dan proses persiapan 

pembelajaran menggunakan media interaktif memakan waktu yang cukup 

lama. (Komariah et al.,  2018). 

Sementara hasil wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran 

matematika di MI Salafiyah NU Al-UTSMANI Kabupaten Pekalongan 

pada tahun 2024, Diketahui bahwaamateriayangidiajarkan guru seringkali 

terbatas dalam hal visualisasi konsep-konsep dalam matematika. Sebagian 

siswa yang belajar dari media cetak kurang memiliki akses tambahan 

media digital seperti halnya: video, animasi atau tutorial online yang dapat 

membantu mereka memahami materi dengan baik. Kerap kali beberapa 

siswa merasa kurang paham akan materi bangun datar yang disampaikan 

oleh guru. Sebagian siswa yang tidak hafal rumus masing-masing keliling 

dan luas bangun datar. Oleh sebab itu, perlu dikembangkannya aplikasi 

pembelajaran matematika yang dirancang untuk menjadi interaktif, yang 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Dengan fitur-fitur seperti video, 

permainan dan animasi, siswa lebih termotivasi untuk belajar dan 
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berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Berdasarkan 

permasalahan tersebut, peneliti tertarik mengembangkan suatu media 

pembelajaran interaktif yang berbasis platform Kodular untuk membantu 

proses pemahaman matematika siswa pada materi bangun datar.  

Oleh karena itu penelitian ini dibuat karena peneliti termotivasi 

untuk meneliti skripsi berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN BERBASIS PLATFORM KODULAR UNTUK 

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS V MATERI 

BANGUN DATAR”. Alasannya karena ingin mengembangkan suatu 

media pembelajaran interaktif. Dalam hal ini peneliti berharap nantinya 

media ini bisa membantu guru menyampaikan materi pelajaran menjadi 

lebih menyenangkan terutama pada mata pelajaran matematika. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berlandaskan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, ada 

berbagai masalah pembelajaran yang dapat diidentifikasi: 

1. Guru masih menggunakan media cetak dalam pembelajaran Matematika 

di MI Salafiyah NU AL-UTSMANI. 

2. Kurangnya media pembelajaran berbasis teknologi yang menimbulkan 

rendahnya motivasi belajar siswa dalam belajar matematika. 

3. Minimnya pengalaman guru matematika dalam mengembangan media 

pembelajaran yang berbasis teknologi. 
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1.3 Pembatasan Masalah 

Dalam penelitian  ini pengembangan media pembelajaran yang 

dimaksud berupa Media Pembelajaran berbasis platform Kodular pada 

materi Bangun Datar di kelas V semester genap MI Salafiyah NU AI-

UTSMANI.  

1.4 Rumusan Masalah 

Dari penjabaran latar belakang, identifikasi masalah dan pembatasan 

masalah yang diuraikan diatas, maka rumusan masalah dapat diambil 

rumusan masalahnya yaitu: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis platform Kodular 

pada materi bangun datar di MI Salafiyah NU Salafiyah Al-Utsmani 

Kabupaten Pekalongan? 

2. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran berbasis platform Kodular 

pada materi bangun datar di MI Salafiyah NU Salafiyah Al-Utsmani 

Kabupaten Pekalongan? 

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis platform Kodular 

pada materi bangun datar di MI Salafiyah NU Salafiyah Al-Utsmani 

Kabupaten Pekalongan?  

1.5 Tujuan Penelitian  

 Setiap penelitian memiliki tujuan yang jelas dan khusus. Dalam penelitian 

ini, tujuan yang ingin dicapai adalah sebagai berikut: 
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1. Untuk  mengetahui pengembangan media pembelajaran berbasis 

platform Kodular pada materi bangun datar di MI Salafiyah NU 

Salafiyah Al-Utsmani Kabupaten Pekalongan.  

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran berbasis platform 

Kodular pada materi bangun datar di MI Salafiyah NU Salafiyah Al-

Utsmani Kabupaten Pekalongan. 

3. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran berbasis platform 

Kodular pada materi bangun datar di MI Salafiyah NU Salafiyah Al-

Utsmani Kabupaten Pekalongan.  

1.6 Manfaat Penelitian 

       Manfaat yang dapat diperoleh peneliti dari hasil penelitian adalah: 

1. Kegunaan Teoritis 

         Secara teoritis, pengembangan ini diharapkan bisa bermanfaat dalam 

: 

a. Menyumbangkan kontribusi berupa informasi atau referensi, literatur 

dan wawasan baru di UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan, 

terutama untuk Program.Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. 

b. Menyumbangkan kontribusi..pengetahuan seputar media 

pembelajaran  untuk kemajuan pendidikan di.Indonesia, terutama di 

bidang matematika. 

2. Kegunaan Praktis 

                  Secara praktis, penelitian ini diharapkan bisa bermanfaat dalam: 
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a. Bagi Peneliti 

Untuk berkreasi dan berkontribusi dalam  pengembangkan media 

untuk mata pelajaran matematika yang berbasis digital. 

b. Bagi Sekolah 

Sebagai bahan pertimbangan dalam menata sistem pembelajaran, 

model pembelajaran dan media pembelajaran sesuai kebutuhan 

untuk siswa. 

c. Bagi Guru  

Bisa memotivasi lewat pengembangan produk media pembelajaran 

dan memberikan inspirasi untuk memperkenalkan pendidikan di 

Indonesia. 

d. Bagi Siswa 

Menginspirasi dan memotivasi siswa untuk meningkatkan minat 

dan prestasi belajar mereka, serta mendukung semangat belajar 

matematika. 

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Penelitian dan Pengembangan ini menghasilkan produk berupa media 

pembelajaran berbasis platform kodular pada materi bangun datar pada 

kelas V semester genap. Spesifikasi produk yang dikembangkan pada 

penelitian kali ini yaitu : 

1. Desain aplikasi sebagai media pembelajaran yang dikembangkan 

mencangkup tentang bangun datar dengan tampilan dibuat menarik 

dan interaktif. 
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2. Media Pembelajaran yang dikembangkan berupa media elektronik. 

3. Aplikasi mencakup enam fitur yang terdiri dari pengenalan, materi, 

video,  latihan, game dan profil pengembang.  

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan media berupa aplikasi ini terdapat beberapa asumsi, yaitu: 

1. Sebagian besar siswa dan guru mapel matematika pernah mengenal 

dan menggunakan menggunakan media pembelajaran berupa aplikasi. 

2. Proses pembelajaran menjadi lebih efektif jika guru dapat 

memanfaatkan aplikasi berbasis media pembelajaran ini. 

Mempertimbangkan keterbatasan yang dimiliki peneliti, baik dalam hal 

pengetahuan, pengalaman, waktu, maupun tenaga terdapat beberapa 

keterbatasan dalam pengembangan, antara lain: 

1. Keahlian peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran memiliki 

batasan. 

2. Tampilan aplikasi yang disediakan dalam pengembangan ini hanya 

mencakup materi bangun datar. 

3. Topik bahasan hanya mencangkup dalam materi bangun datar.  

1.9 Sistematika Pembahasan 

Untuk menjabarkan penjelasan yang lebih terstruktur dan 

memperjelas pembahasan, penelitian disusun menjadi lima bab yang 

saling berkaitan. Adapun untuk lebih lanjut terkait sistematika 

pembahasan penelitian ini antara lain : 
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Bab Iiipendahuluan memaparkan representasi mengenai latar 

belakang masalah, identifikasi masalah, pembatasanomasalah, 

rumusanimasalah, 

tujuanipenelitian,imanfaatipenelitian,iispesifikasiiprodukiiyangiidikemba

ngkan,isertaiasumsiidaniketerbatasan pengembangi dalam penelitian ini. 

Bab II amengulas mengenai landasan teori yang membahas 

mengenai  deskripsi teoritik berisi mulai dari media pembelajaran, mobile 

learning, Kodular dan materi bangun datar. Dibahas juga judul skripsi dan 

jurnal penelitian yang relevan atau mirip dengan judul penelitian serta ada 

kerangka berfikir.  

Bab III yaitu metode penelitian terdiri bahasan tentang desain 

penelitian, prosedur pengembangan media pembelajaran yang berbasis 

platform kodular pada materi matematika, sumberodata danosubjek 

penelitian, teknik pengumpulan data, instrumen 

pengumpulanodataodanoteknikoanalisis data. 

Bab IV yaitu ahasil dari apenelitian serta pemaparan bab ini 

membahas data hasil yang didapatkan penelitian, hasil uji validasi oleh 

beberapa ahli serta analisis data dan pembahasan produk pengembangan, 

hasil praktikalisasi media pembelajaranyang didapatkan dari angket dan 

hasil efektifitas media pembelajaran yang didapatkan dari tes pretest  dan 

posttest. 

Bab V yaitu penutup mengenai simpulan penelitian dan saran 

penelitia
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

     Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, 

rumusan masalah yang ada pada penelitian ini sudah terjawab semua dengan 

simpulan sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil penelitian ini, penilaian media pembelajaran berbasis 

platform Kodular diberikan oleh dua ahli materi yaitu Ibu Dirasti 

Novianti, M.Pd. dan Ibu Nurul Husnah Mustika Sari, M.Pd. 

memperoleh 90,67% dan 85,34% dengan kriteria “Sangat Layak”, 

penilaian media pembelajaran berbasis platform kodular oleh dua ahli 

media yaitu Bapak Alyan Fatwa, M.Pd. dan Bapak Dicky Anggriawan 

Nugroho, M.Kom. yang merupakan dosen di UIN K.H. Abdurrahman 

Wahid Pekalongan memperoleh 81,34% dan 100% dengan kriteria 

“Sangat layak”, penilaian penilaian media pembelajaran berbasis 

platform kodular oleh dua ahli praktisi memperoleh 82,66666667% 

dengan kriteria “Sangat Layak”. Dengan demikian, penilaian media 

pembelajaran berbasis platform kodular dengan materi bangun datar ini 

dapat dikategorikan sebagai media pembelajaran yang “Sangat Layak” 

digunakan oleh para siswa.  

2. Hasil penilaian ahli praktisi terhadap Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Platform Kodular Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Kelas V Materi Bangun Datar menghasilkan persentase 
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82,66666667% dengan kategori Sangat Praktis. Hal tersebut juga 

didukung oleh hasil angket penilaian responden siswa media 

pembelajaran berbasis platform kodular yang memperoleh 85,10%  

dengan kriteria “Sangat layak”. Sehingga media pembelajaran berbasis 

platform kodular materi bangun ini sangat praktis digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Perhitungan uji N-Gain nilai pretest dan posttest diketahui bahwa 

memiliki nilai N-Gain sebesar sebesar  0.6615 atau 66.15%, sedangkan 

pretest sebesar 60,75 dan posttest diketahui 87,25. Apabila dibandingkan 

antar keduanya, Posttest memiliki nilai N-Gain lebih tinggi dibanding 

Pretest. Artinya, media pembelajaran dinyatakan efektif meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas V materi bangun datar. 

5.2 Implikasi 

Pengembangan media pembelajaran berbasis platform kodular 

materi bangun datar ini dapat diaplikasikan dengan dimanfaatkan sebagai: 

1. Salah satu media pendukung untuk mata pelajaran matematika dalam 

upaya meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep bangun datar 

yang meliputi keterampilan menghitung, menggambar dan menganalisis 

sifat-sifat bangun datar. 

2. Salah satu media yang mendukung terciptanya suasana pembelajaran 

yang kondusif, menarik dan menyenangkan. Media ini dapat diterapkan 

tidak hanya di kelas V saja melainkan juga dapat digunakan di kelas-
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kelas lainnya. 

5.3 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Platform Kodular Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 

V Materi Bangun Datar, terdapat beberapa saran sebagai berikut: 

1. Siswa dapat menggunakan media pembelajaran berbasis platform 

kodular ini untuk memahami materibangun datar, membantu dalam 

pengerjaan PR, dan pengulangan materi, baik di sekolah maupun di luar 

sekolah. 

2. Media pembelajaran dapat ditambahkan elemen pendukung seperti 

audio atau animasi sebagai penambahan suasana sehingga membuat 

aplikasi lebih menarik. 

3. Pengembangan media selanjutnya dapat diperluas lagi cangkupan 

materi-materi matematika yang lain. 
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