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Latar Belakang

Kegiatan belajar mengajar didalam kelas menunjukkan
rasa bosan yang dialami sebagai siswa. Karena guru yang
memberikan pembelajaran hanya bermodelkan ceramah
yang memberikan kurang minat terhadap siswa.

Pentingnya adanya media pembelajaran berbasis android
untuk memvisualisasikan dengan nyata terkait materi
penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya.

Media pembelajaran berbasis android dirasa sangat tepat
jika digunakan sebagai media pembelajaran.
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Rumusan Masalah

1. Bagaimana tingkat kepraktisan dan validasi media 
pembelajaran “Megowan” (Mengenal Golongan Hewan) 
berbasis android pada materi penggolongan hewan
berdasarkan jenis makanannya kelas V sekolah dasar?

2. Bagaimana keefektifan media pembelajaran “Megowan” 
(Mengenal Golongan Hewan) berbasis android pada materi
penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya kelas
V sekolah dasar? 
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Tujuan Penelitian

1. Untuk mendeskripsikan tingkat kepraktisan dan validasi
media pembelajaran “Megowan” (Mengenal Golongan
Hewan) berbasis android pada materi penggolongan hewan
berdasarkan jenis makanannya kelas V sekolah dasar

2. Untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran
“Megowan” (Mengenal Golongan Hewan) berbasis
android pada materi penggolongan hewan berdasarkan
jenis makanannya kelas V sekolah dasar



5

Peneliti Terdahulu

Dkk Rahayu Diana Nyoman Ni, 2020, “Alat
gerak Hewan dan Manusia Dikemas Dalam
Media Pop-Up Book”

R.R Waliansyah, F.M Dewanto,dkk, 2021 
“Pengenalan Hewan Berdasarkan Jenis
Makanannya (Pewandakan) dengan
Tekonologi Augmented Reality Berbasis
Android”

H. Hikmah,dkk, 2022, “Pengembangan
Media “Makibaja” Berbasis Android 
Materi Aksara Jawa Untuk Siswa Kelas IV 
Sekolah Dasar”



6

Metode Penelitian

Penelitian pengembangan ini menggunakan jenis
penelitian metode RnD (Research and
Development). Model pengembangan ADDIE.



5 Tahapan ADDIE

Desain
Desain media megowan.

Perancangan story board 

dan rancangan awal

media megowan

Implementasi

Implementasi pada proses 

pembelajaran di kelas V 

sekolah dasar

Analisis

Riset Pendahuluan, terkait analisis

permasalahan yang ada, analisis

materi dan analisis kebutuhan siswa

selama pembelajaran di kelas

Pengembangan
Desain yang sudah dirancang

akan dikonsultasikan bersama

guru kelas, dosen pembimbing

dan programmer yang 

kompeten dalam bidang

teknologi untuk menghasilkan

produk yang berbasis android.

Evaluasi

Evaluasi untuk mengetahui

efektivitas media megowan
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Metode Penelitian

Sumber Data Penelitian

Lokasi : SDN Gedang 2 Porong

Subjek : Siswa kelas V SDN 

Gedang 2 Porong

Teknik Pengumpulan Data

 Angket validasi ahli media 

dan ahli materi

 Angket respon guru dan siswa

 Post test dan pre test 

Teknik Analisis Data

 Analisis deskriptif kualitatif

 Analisis deskriptif kuantitatif
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Teknik Analisis Kelayakan Media

Untuk menilai uji kelayakan produk diperlukan kriteria untuk menilai
hasil uji validasi. Kriteria penilaian validasi tersebut dijabarkan dalam
tabel

Tabel Kriteria Kelayakan Media

Persent (%) Tingkat Kelayakan

80% - 100% Sangat Layak/ Sangat Baik

61% – 80% Layak/ Baik 

41% – 60% Cukup Layak/ Cukup Baik

21%  – 40% Kurang Layak/ Kurang Baik

0% – 20% Sangat Tidak Layak/ Sangat Kurang Baik
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Tabel Indikator

Indikator Validasi Ahli Materi (Zunaidah & Amin, 2016)

Komponen yang divalidasi Indikator 

Kesesuaian materi dengan

kompetensi dasar

a). Kejelasan materi 

b). Ketepatan penggunaan bahasa

Keakuratan dan kebenaran

materi

a).  Kesesuain media dengan materi 

b). Kesesuaian materi dengan quis 

c). Kesesuain game dengan materi

d). Materi disusun secara praktis dan 

sistematis

Kebahasaan

a). Ketepatan bahasa yang digunakan 

b). Kesederhaaan struktur kalimat 

c). Kalimat mudah dipahami oleh siswa  
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Tabel Indikator

Indikator Validasi Ahli Media (Zunaidah & Amin, 2016) 

Komponen yang divalidasi Indikator 

Teknik penyajian

a). Kemudahan dalam penggunaan media 

“megowan”

b). Keruntutan penyajian media “megowan”

c). Kejelasan petunjuk yang digunakan pada 

media “megowan”

d). Kejelasan gambar 

Kelayakan penyajian (isi)
a). Kesesuaian tata letak tombol dan tulisan

b). Ketepatan tata letak tombol dan tulisan

Kelayakan kegrafikan

a). Kualitas backsound dan kejelasan suara

b). Ketepatan pemilihan ukuran, warna, 

backgournd dan keterbacaan font
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Hasil dan Pembahasan

Media pembelajaran “Megowan” (Mengenal Golongan
Hewan) berbasis android ini menggunakan model ADDIE
dengan 5 tahapan yaitu analyze, design, development,
implementation, evaluation.

Media pembelajaran “Megowan” (Mengenal Golongan
Hewan) berbasis android siswa kelas V Sekolah Dasar
mendapatkan hasil 0,90 dengan menggunakan rumus N-
Gain yang termasuk dalam kategori peningkatan tinggi
pada hasil belajar siswa kelas V SDN Gedang 2 Porong
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Hasil dan Pembahasan

Media pembelajaran “Megowan” (Mengenal Golongan
Hewan) berbasis Android siwa kelas V Sekolah Dasar
mendapatkan hasil sangat baik/sangat layak dari perolehan
presentase Validasi Ahli Media 85,71% dan Validasi Ahli
Materi 80%.

Untuk hasil respon siswa kelas VI mendapatkan hasil
85,71% yang termasuk dalam kategori sangat baik.

Respon guru memperoleh presentase 85% termasuk dalam
kategori sangat baik.

Serta, media megowan dikatakan sangat efektif karena
dilihat dari hasil pretest dan posttest siswa kelas V SDN
Gedang 2 Porong dengan rata-rata 76,66 dan 95,83.
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Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pengembangan
media pembelajaran “Megowan” (Mengenal Golongan Hewan) berbasis
android siswa kelas V Sekolah Dasar yang dilaksanakan oleh siswa kelas V
SDN Gedang 2 Porong sebanyak 12 siswa dengan menggunakan model
ADDIE. Media pembelajaran “Megowan” (Mengenal Golongan Hewan)
berbasis Android siswa Kelas V Sekolah Dasar dengan mendapatkan hasil
sangat layak atau sangat baik dari perolehan presentase validasi media adalah
85,71% dan perolehan pada validasi materi adalah 80%. Hasil dari respon
siswa VI sekolah dasar mendapatkan hasil 81,25% yang termasuk kedalam
kategori sangat baik dan respon guru mendapatkan hasil 85% termasuk
kedalam kategori sangat baik. Serta, media pembelajaran “Megowan”
(Mengenal Golongan Hewan) berbasis Android siswa kelas V Sekolah Dasar
dikatakan sangat efektif, perolehan data tersebut dapat dilihat dari hasil pretest
dan posttest siswa kelas V SDN Gedang 2 Porong dengan rata – rata 76,66 dan
95, 83. Hasil akhir dengan menggunakan rumus N- Gain0adalah 0,90 yang
termasuk kedalam kategori peningkatan tinggi pada hasil belajar siswa kelas V
SDN Gedang 2 Porong pada materi penggolongan hewan berdasarkan jenis
makanannya.
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