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MOTTO 

 

“Sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan, Apabila engkau telah selesai 

(dengan suatu kebajikan), teruslah bekerja keras (untuk kebajikan yang lain), dan 

hanya kepada Tuhanmu berharaplah!” 

(QS. Al-Insyirah : 6-8) 

 

“Fortis fortuna adiuvat (keberuntungan berpihak pada yang berani)” 

(Terence) 

 

“Tidak ada orang yang bisa memukul sekeras kehidupan, tapi yang penting 

bukanlah seberapa keras Anda bisa memukul. Seberapa keras Anda bisa terkena 

pukulan dan terus bergerak maju. Itu adalah seberapa banyak yang dapat Anda 

ambil, dan teruslah bergerak maju. Begitulah cara kemenangan dilakukan.” 

(Rocky Balboa) 

 

 

PERSEMBAHAN 

 

Karya ini saya persembahkan sebagai tanda bukti sayang dan cinta yang tiada 

terhingga kepada kedua Orang Tua tercinta, Bapak Afriyanto dan yang telah Ibu 

Rahmawati melahirkan, merawat, membimbing, dan membesarkan dengan tulus 

serta penuh keikhlasan, kasih sayang dan cintanya, serta yang senantiasa 

mendoakan, dan memberika semangat dan juga dukungan sepenuh hati. 

 

Karya ini juga saya persembahkan keluarga dan sahabat tercinta yang selalu 

menjadi penyemangat terbaik, selalu memberikan semangat dan dukungan baik 

moril maupun material selama menempuh pendidikan. Tak lupa juga 

dipersembahkan untuk diri sendiri, terima kasih telah bertahan sejauh ini, dan 

tidak pernah berhenti berusaha dan berdoa untuk menyelesaikan skripsi ini. 

 



 

vi 

 

ABSTRAK 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF IPA PADA BAB GAYA 

DAN ENERGI KELAS 4 DI SD NEGERI 165 PALEMBANG  

(Ahmad Rafli Syakbany, 2024, 68) 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, IPA, MDLC, Adobe Animate 

IPA adalah ilmu yang memfokuskan pada pemahaman terhadap peristiwa-

peristiwa yang terjadi dialam. Pembelajaran IPA di SD harus dirancang secara 

menyenangkan, menarik dan membangkitkan rasa ingin tahu peserta didik, serta 

memperhatikan pertumbuhan individu mereka. Dalam pembelajaran IPA terdapat 

kendala karena minimnya media pembelajaran yang bisa digunakan untuk 

memvisualisasikan materi yang dilihat melalui buku sehingga peserta didik belum 

cukup optimal dalam memahami pembelajaran. Penyampaian materi juga masih 

monoton dimana guru menjelaskan secara lisan dan memberikan soal kepada 

peserta didik kemudian dinilai oleh guru.  Media pembelajaran interaktif dinilai 

dapat membantu penyampaian materi dengan animasi visual, teks bacaan dan 

audio. Metode pengembangan yang digunakan dalam pembuatan media 

pembelajaran interaktif ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

Metodologi MDLC memiliki enam tahap yaitu, Concept, Design, Material 

Collecting, Assembly, Testing dan Distribution. Berdasarkan perancangan dan 

realisasi media pembelajaran interaktif IPA pada bab Gaya dan Energi yang telah 

dikerjakan, aplikasi yang dihasilkan dinilai “Sangat Baik” yang diukur dengan 

pengujian alpha dengan persentase kelayakan sebesar 91%. Maka media 

pembelajaran interaktif ini layak dijadikan media untuk membantu para tenaga 

pendidik dalam proses pembelajaran. 
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ABSTRACT 

INTERACTIVE SCIENCE LEARNING MEDIA CHAPTER FORCE 

AND ENERGY 4TH GRADE AT STATE PRIMARY SCHOOL 165 

PALEMBANG 

(Ahmad Rafli Syakbany, 2024, 68) 

Keywords: Interactive learning applications, Science, MDLC, Adobe Animate 

Science is a study that focuses on understanding events that occure in 

nature. Science learning in elementary school must be designed to be fun, 

interesting and arouse students curiosity, and pay attention to their individual. In 

science learning, there are obstacles due to the lack of learning media that can be 

used to visualize the material seen through books so that students are not optimal 

enough in understanding the learning. The delivery of material is still monotonous, 

where the teacher explains orally and gives exercise to students who are then 

assessed by the teacher.  Interactive learning media is considered to be able to help 

deliver material with visual animations, reading texts and audio. The development 

method used in making this interactive learning media is the Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). The MDLC methodology has six stages, namely, 

Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing and Distribution. Based 

on the design and realization of interactive science learning media in the Force and 

Energy chapter that has been worked on, the resulting application is rated "Very 

Good" as measured by alpha testing with a feasibility percentage of 91%. So this 

interactive learning media is worthy of being used as a medium to help teaching 

staff in the learning process. 
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