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Pendahuluan

Latar Belakang
Permasalahan di beberapa sekolah dasar wilayah Pasuruan yaitu :

» Proses pembelajaran IPA kurang bermakna dan tidak dapat melekat dalam memori siswa
untuk jangka panjang,

» Dalam proses pembelajaran siswa belum memahami konsep klasifikasi secara baik karena
materi IPA bersifat abstrak,

» Kegiatan pembelajaran di kelas 5 menggunakan media buku paket tematik sehingga materi
IPA tidak optimal,

> Siswa kelas 5 mempelajari materi klasifikasi hewan dengan menghafalkan informasi yang
terdapat dalam buku paket tematik sehingga hanya tersimpan dalam memori jangka pendek.
Pada kondisi tersebut maka dibutuhkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan

Beis\va terhadap pembelajaran IPA
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Rumusan Masalah

1. Bagaimana validasi ahli media dan ahli materi mengenai media
pembelajaran IPA “Klanimal” berbasis android pada materi
penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya pada siswa
Kelas V sekolah dasar ?

2. Bagaimana tingkat keefektifan media pembelajaran IPA “Klanimal”
berbasis android pada materi penggolongan hewan berdasarkan jenis
makanannya pada siswa kelas V sekolah dasar ?




Tujuan Penelitian

1. Untuk mendeskripsikan hasil validasi ahli media dan ahli materi
mengenal media pembelajaran IPA “Klanimal” berbasis android
pada materi penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya
pada siswa kelas V sekolah dasar

2. Untuk mengetahui tingkat keefektifan media pembelajaran IPA
“Klanimal’ berbasis android pada materi penggolongan hewan
berdasarkan jenis makanannya pada siswa kelas V sekolah dasar




Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode R&D
(Research and Development). Model penelitian ini menggunakan jenis
pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE adalah model yang
disusun secara sistmatis dan memiliki 5 tahapan yaitu, Analyze (Analisis),
Design (Desain/Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation
(Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi).




Metode Penelitian

Anahsiz kebutuhan, anahsiz karaktenstik siswa, dan anali=is
mater sesuai indikator

v

Membuat rancangan media, mempersiapkan gambar dan audio,
merancang tombol navigasi, mendesaim quiz “tebak hewan”, Tahap Design
dan merancang layout tes google form

v

e Melengkapi kode, memasuklan gambar dan audio, dan ”
mengkonversi aplikasi berbasis web ke media android

v

Validasi ahli media dan ahh maten

Tahap Analyze

Ta .
[ahapan ADDIE fos
Tahap
Tidak Development
i coba kelompek kecil pada siswa kelas 6
Tidak
Lavak
Ya
MMedia pembelajaran layak dan dapat diimplementasikan
‘ Penerapan media Elanimal dalam proses pembelajaran kelas 3 ‘ Tahap
Tmplemeniation

v

| Evaluasi keefektifan media Klamimal pada pembelajaran | Tahap Evaluation
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Metode Penelitian

 Sumber Data Ujicoba

Lokasi : SDN Candibinangun IV Sukorejo Pasuruan
Subjek : Siswa Kelas V SDN Candibinangun IV Sukorejo

Teknik Pengumpulan Data

Angket Validasi Ahli media dan ahli materi
Angket Uji coba Siswa Kelas V
Pre Test dan Post Test

Teknik Analisis Data

Analisis Deskriptif Kuantitatif
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Teknik Analisis Kelayakan Media

Kriteria Penilaian validasi digunakan untuk menilai kelayakan dari produk.
Kriteria penilaian validasi yang digunakan dijabarkan dalam Tabel berikut.

Tabel Kriteria Validitas

Sangat layak/Sangat Baik
Layak/Baik

Cukup layak/ Cukup Baik
Kurang Layak / Kurang Baik
Sangat Tidak Layak / Sangat Kurang Baik
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Tabel Indikator

Indikator Validasi Ahli Media (Rindiani & F. N. Hasanah, 2022)

Kemudahan dalam penggunaan media
Kemudahan dalam pengoperasian audio (on/off)
Tombol navigasi mudah digunakan

Kejelasan penyajian materi

Teknik Penyajian

Fitur materi, tebak hewan dan quiz berfungsi dengan baik
Fitur menu utama dan menu materi mudah dijalankan
Kesesuaian tata letak tombol, tulisan dan gambar

Kelayakan Penyajian (lsi)

Tata letak gambar

Tata letak huruf

Tata letak tombol

Ukuran dan font huruf

Warna tulisan

Warna gambar

Karakteristik gambar sesuai dengan materi

Kelayakan Kegrafikan
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Tabel Indikator

Indikator Validasi Ahli Materi (Rindiani & F. N. Hasanah, 2022)

Kejelasan penguraian materi
Kesesuaian Kompetensi Dasar
Ketepatan penggunaan kata

Kesesuaian materi dengan
kompetensi dasar

Kesesuaian materi dengan quiz
Kesesuaian tujuan pembelajaran
Kesesuaian latihan quiz dengan tingkat kemampuan berfikir siswa

Keakuratan dan kebenaran materi

Keterbacaan tulisan

Kejelasan informasi

Bahasa sesuai dengan tahap perkembangan siswa
Penggunaan kata efektif dan efisien

Kebahasaan
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Tabel Indikator

Indikator Subjek Ujicoba (A. Y. Arwan, 2021)

Pemahaman tentang penggolongan

Menyebutkan ciri-ciri hewan herbivora
Menyebutkan ciri-ciri hewan karnivora
Menyebutkan ciri-ciri hewan omnivora
Mencocokkan hewan dengan makanan

Kognitif

Rasa ingin tahu
Ketertarikan
Memotivasi

Afektif

IS e A

=

Memainkan tebak hewan

Konatif . :
Menanggapi soal quiz
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Media Pembelajaran Klanimal berbasis Android telah divalidasi oleh validator
ahli media yaitu memperoleh skor sebesar 50 dengan presentase kelayakan
sebesar 89% dapat disimpulkan bahwa materi yang dievaluasi oleh ahli media
dianggap sangat layak,

Validator ahli materi memperoleh skor sebesar 34 dengan presentase
kelayakan sebesar 85% juga dianggap kategori sangat layak .

Hasil rata-rata skor pretest sebesar 51.58, sementara rata-rata skor posttest
sebesar 86.32. Hal in menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa
setelah menggunakan media pembelajaran IPA klanimal berbasis android.

Rata-rata skor N Gain siswa sebesar 0.70 menunjukkan peningkatan
pemahaman yang signifikan.




Penggunaan media pembelajaran klanimal berbasis android yang menarik,
Interaktif, dan bervariasi dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.
Ketika siswa merasa tertarik dan terlibat dalam proses pembelajaran, mereka
lebih cenderung untuk fokus, berpartisipasi, dan memperoleh pemahaman
yang lebih baik terhadap materi pelajaran.




Penelitian Terdahulu

L. A. Rihani, A. Maksum, and N.
Nurhasanah, “Studi Literatur : Media
Interaktif Ispring Suite Terhadap Haslil
Belajar Peserta Didik Kelas V Sekolah
Dasar,” Jurnal Kajian Pendidikan
Dasar, vol. 7, no. 2, pp. 123-131, 2022.

Menunjukkan hasil penelitian bahwa
media interaktif berbasis Android yang
memiliki kualifikasi sangat baik dan
layak digunakan sebagai media
pembelajaran di kelas

UMSID 1 @ www.umsida.ac.id umsidal912 ¥ umsida1912 f Ei Wg::jwsi:g;diyah € umsidalol2

N. M. A. Fitriani and I. G. A. Negara,
“Pengembangan Aplikasi Daring
Pembelajaran IPA Pada Pokok Bahasan
Organ Gerak Manusia,” MIMBAR PGSD
Undiksha, vol. 9, no. 1, 2021, doi:
10.23887/jjpgsd.v9i1.31989.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media interaktif ini dapat
meningkatkan semangat dan motivasi siswa
dalam pembelajaran IPA
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