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Abstract. The difficulty for students in understanding the concept of science is that the concept is abstract in nature so it is
not attached to students' long-term memory. The aim of the research is to develop interactive android-based media
to visualize science learning so that the concept of animal classification based on the type of food can be embedded
in students' long-term memory. Klanimal media is Android-based media which contains many menu. This research
method uses the RnD method. The development model used is the ADDIE development model. Klanimal media is
validated by media experts and material experts. Then a trial was carried out on grade 6 students. The trial results
showed a percentage of 89.8 which was included in the very feasible category. After the pretest and posttest tests
showed an increase in scores. After analyzing using N Gain, it can be determined that the N Gain test shows a value
of 0.70, which means there is a significant increase in understanding. The results showed that the use of Android-
based science learning media effectively increased the understanding of grade 5 students at SDN Candibinangun IV
Sukorejo regarding the material of animal classification based on the type of food.

Keywords - Interactive Media, Science, Long Term Memory

Abstrak. Kesulitan siswa dalam memahami konsep IPA adalah konsepnya vang bersifat abtrak sehingga tidak melekat
pada memori jangka panjang siswa. Tujuan penelitian adalah mengembangkan media interaktif berbasis android
untuk memvisualisasikan pembelajaran IPA sehingga konsep klasifikasi hewan berdasarkan jenis makanannya
dapat melekat dalam memori jangka panjang siswa. Media klanimal adalah media berbasis andoid yang berisi
menu materi, menu KI/KD, menu tebak hewan dan menu quiz. Metode penelitian ini menggunakan metode RnD
(Research and Development). Model pengembangan yang digunakan yaitu model pengembangan ADDIE. Media
klanimal divalidasikan oleh ahli media dan ahli materi. Kemudian dilakukan uji coba pada siswa kelas 6. Hasil uji
coba menunjukkan persentase 89,8 yang termasuk dalam kategori sangat layak. Setelah dilakukan uji pretest dan
posttest menunjukkan adanya peningkatan skor. Setelah dilakukan analisis menggunakan N Gain maka dapat
ditentukan ufi N Gain menunjukkan nilai 0.70 yang berarti terjadi peningkatan pemahaman yang signifikan Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran IPA berbasis Android secara efektif meningkatkan
pemahaman siswa kelas 5 SDN Candibinangun IV Sukorejo terkait materi klasifikasi hewan berdasarkan jenis
makanannya.

Kata Kunci - Media Interaktif, IPA, Memori Jangka Panjang

I. PENDAHULUAN

Pembelajaran IPA adalah suatu pembelajaran yang tidak hanya berisi pengetahuan mengenai fakta, konsep
atau prinsip saja namun juga proses penemuan tentang lingkungan alam [1]. Berdasarkan Peraturan Menteri
Pendidikan Nasional Nomor 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah
menyebutkan bahwa IPA merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib pada jenjang Sekolah Dasar sampai
jenjang Sekolah Menengah Pertama. IPA merupakan mata pelajaran yang penting bagi pertumbuhan dan
perkembangan siswa Sekolah Dasar. IPA mengajarkan tentang sikap dan keterampilan berpikir ilmiah untuk
memahami lingkungan alam di sekitar siswa. Manfaat pembelajaran IPA adalah siswa mampu mengembangkan
keterampilan pada segala kegiatan dalam pembelajaran IPA. Pembelajaran IPA juga memiliki manfaat seperti, dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap apa yang ada disekitar, dapat berpikir logis dan sistematis, serta mampu
menyelesaikan masalah yang dialami.

Sifat dasar dalam pembelajaran IPA adalah abstrak dan hanya menyajikan informasi sehingga siswa mudah
lupa[2]. Permasalahan yang ditemui dalam pembelajaran IPA adalah siswa sulit memahami konsep IPA karena
sebagian materi bersifat teoritis dan tidak dapat disajikan secara langsung dalam pembelajaran di kelas. Siswa
mempelajari konsep IPA dengan menggunakan buku dan gambar yang tidak memberikan pengalaman yang
bermakna. Hasil pembelajaran tidak dapat diingat siswa untuk jangka panjang. Lemahnya ingatan jangka panjang
siswa disebabkan karena pembelajaran hanya mengaktifkan otak kiri untuk mengingat informasi [3]. Otak kiri
memiliki kemampuan dalam memori jangka pendek tetapi tidak dapat digunakan untuk kemampuan memori jangka
panjang. Otak kanan dapat menyimpan memori jangka panjang namun belum optimal pada pembelajaran di kelas,
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karena metode pembelajaran hanya bersifat hafalan dan mendengarkan. Selain itu, partisipasi siswa dalam
pembelajaran IPA di kelas masih rendah karena kurang motivasi dan bersifat satu arah dari guru ke siswa. Media
pembelajaran yang digunakan di sekolah tidak efektif dalam meningkatkan hasil belajar yaitu hanya menggunakan
buku[4].

Permasalahan dalam pembelajaran materi IPA diamati dari beberapa sekolah dasar di wilayah Pasuruan
melalui observasi dan wawancara terhadap guruPada sekolah A kegiatan pembelajaran dikelas 5 hanya
menggunakan media buku paket. Sedangkan pada sekolah B, memperoleh hasil bahwa proses pembelajaran IPA
kurang bermakna. Siswa membutuhkan pengulangan penjelasan dari guru agar dapat mengingat meteri yang
disampaikan. Kemudian, pada di Sekolah C siswa kelas 5 kurang memahami konsep klasifikasi dengan baik karena
siswa tidak bersemangat mengikuti pembelajaran dikelas. Lalu, pada Sekolah D kendala yang dialami siswa adalah
kecepatan guru saat menerangkan tidak dapat diikuti siswa karena hanya menggunakan media papan tulis di depan
kelas. Sehingga disimpulkan, bahwa permasalahan di beberapa sekolah dasar wilayah kabupaten Pasuruan, yaitu : 1)
Proses pembelajaran IPA kurang bermakna dan tidak dapat melekat dalam memori siswa untuk jangka panjang, 2)
Dalam proses pembelajaran siswa belum memahami konsep klasifikasi secara baik karena materi IPA bersifat
abstrak, 3) Kegiatan pembelajaran di kelas 5 menggunakan media buku paket tematik sehingga materi IPA tidak
optimal, 4) Siswa kelas 5 mempelajari materi klasifikasi hewan dengan menghafalkan informasi yang terdapat
dalam bukuBlkel tematik sehingga hanya tersimpan dalam memori jangka pendek. Pada kondisi tersebut maka
dibutuhkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap pembelajaran IPA. Media
pembelajaran merupakan komponen yang tidak terpisahkan dalam pembelajaran di kelas khususnya bagi siswa SD.
Media pembelajaran memiliki peran yang strategis untuk memberikan fasilitas dalam mencapai tujuan pembelajaran

[5].

Phenomena gap dalam penelitian ini adalah terbatasnya ketersediaan media pembelajaran interaktif yang
dirancang khusus untuk siswa sekolah dasar di SDN Candibinangun IV Sukorejo. Proses pembelajaran yang selalu
menggunakan media cetak berupa buku teks dan LKS, mengakibatkan kesenjangan kemampuan siswa dalam
menyerap informasi. Sebagian siswa menggunakan kemampuan auditori, namun sebagian lainnya lebih condong
pada kemampuan visual. Kesenjangan ini menyebabkan sedikitnya siswa yang mampu menyerap informasi secara
optimal dan menyimpannya dalam memori jangka panjang. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif perlu
dipelajari untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam menyerap informasi sesuai dengan kemampuannya masing-
masing.

Menurut model Atkinson-Shiffrin, informasi pertama kali diterima oleh memori sensorik. Informasi yang
diberikan kepada siswa selama pembelajaran sains diterima dalam bentuk visual atau auditori [6]. Namun, memori
sensorik memiliki kapasitas yang terbatas sehingga informasi yang tidak diperhatikan secara serius akan terlupakan.
Apabila siswa kurang memperhatikan materi IPA yang disajikan dalam bentuk abstrak, maka informasi tersebut
tidak akan mencapai tahap memori jangka pendek. Namun, jika informasi tersebut diperhatikan dengan serius, maka
informasi tersebut akan ditransfer ke memori jangka pendek. Karena ingatan jangka pendek terbatas, siswa
mengalami kesulitan mengingat informasi sains yang abstrak di otak mereka. Hal ini dapat disebabkan oleh terlalu
banyak informasi yang harus disimpan dalam waktu singkat atau bahan penguat yang kurang tepat [7]. Selanjutnya,
memori jangka panjang adalah area penyimpanan jangka panjang untuk informasi yang relevan [8]. Namun, untuk
menyimpan informasi dalam ingatan jangka panjang, siswa perlu melibatkan penguatan yang dalam dan tepat.
Ketika materi IPA bersifat abstrak, seperti konsep-konsep ilmiah yang kompleks, siswa mengalami kesulitan untuk
mengubahnya menjadi memori yang kuat dan menghubungkemn dengan pengetahuan yang ada dalam memori
jangka panjangnya. Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan media pembelajaran yang dapat meningkatkan
pemahaman siswa tentang pembelajaran sains. Media pembelajaran merupakan komponen yang tidak terpisahkan
dalam pembelajaran di kelas, khususnya bagi siswa sekolah dasar. Media pembelajaran memiliki peran strategis
untuk memberikan kemudahan dalam mencapai tujuan pembelajaran [5].

Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan berpikir ilmiah siswa dan menciptakan
suasana belajar yang menarik dan menyenangkan. Hal ini sejalan dengan penelitian Gayatri & Gaffar, yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran gambar berseri dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam menulis teks
recount, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, dan meningkatkan minat menulis siswa[9]. Kemudian
penelitian milik Habib menunjukkan bahwa media pembelajaran juga dapat meningkatkan keterampilan berpikir
ilmiah siswa sekolah dasar [10]. Selain itu menurut Shofiyyah & Qohar penelitian dengan menggunakan media
video pembelajaran terjadi peningkatan hasil belajar siswa sehingga mencapai KKM[11]. Media pembelajaran juga
dapat bersifat universal di semua jenjang pendidikan mulai dari PAUD, SD, hingga SMA sesuai hasil penelitian
Apriani yang menggunakan media Rumah Belajar [12].

Salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman siswa yaitu dengan pemanfaatan
teknologi infomasi. Perkembangan teknologi informasi mempengaruhi penggunaan media pembelajaran pada semua
jenjang pendidikan. Dengan perkembangan teknologi maka penggunaan media pembelajaran tidak lagi terbatas pada
media cetak seperti buku dan gambar yang disediakan oleh sekolah [13]. Pentingnya penerapan teknologi informasi
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dalam pengembangan media pembelajaran adalah meningkatkan kualitas proses pembelajaran dari penggunaan
media cetak. Selaras dengan penelitian Huda yang menunjukkan bahwa penerapan teknologi informasi dapat
meningkatkan kualitas proses pembelajaran [14].

Penerapan media pembelajaran teknologi informasi yang sesuai dari berbagai alternatif yang ada adalah
menggunakan media pembelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif merupakan pengembangan dari media
pembelajaran cetak dengan menerapkan teknologi informasi dan komunikasi. Media pembelajaran interaktif dapat
berinteraksi dengan siswa karena melibatkan tanggapan secara aktif selama proses pembelajaran [15]. Penggunaan
media pembelajaran interaktif meningkat akibat perkembangan teknologi informasi yang sangat cepat. Media
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan pengalaman belajar siswa sehingga berpengaruh terhadap hasil
belajarnya [16]. Selain itu, media interaktif dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran di kelas[17].
Penelitian Novanto, dkk menunjukkan hasil yang sama yaitu peningkatan partisipasi siswa setelah penggunaan
media interaktif [18].

Penggunaan media pembelajaran interaktif adalah dapat diterapkan dengan platform Android. Media
pembelajaran interaktif berbasis android telah banyak beredar namun masih minim dalam penerapannya di sekolah
dasar [19]. Alasan penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Android adalah kemudahan akses dengan
menggunakan smartphone yang dimiliki oleh siswa atau keluarganya. Tampilan media pembelajaran interaktif pada
smartphone dapat memadukan gambar, teksaudio dan animasi yang menarik bagi siswa. Penggunaan media
interaktif dapat dilakukan dengan mudah karena desain aplikasi dirancang intuitif Selain itu, menurut hasil
penelitian Fitriani dan Negara menjelaskan bahwa penggunakan media interaktif ini dapat meningkatkan semangat
dan motivasi siswa dalam pembelajaran IPA [20].

Pcnﬂnbemgem media mobile learning yang dilakukan oleh Fitriani dan Negara mengembangkan media
dengan judul Pengembangan Aplikasi Daring Pembelajaran IPA Pada Pokok Bahasan Organ Gerak Manusia berada
pada kualifikasi yang sangat layak digunakan, namun terdapat kekurangan yaitu terdapat lagu yang sangat
menggang gu [20u3ﬂdel penelitian lain juga mengembangkan media interaktif berbasis Android yang memiliki
kualifikasi sangat baik dan layak digunakan sebagai media pembelajaran di kelas [15], [21]. Perbedaan penelitian ini
dengan penelitian sebelumnya yaitu menambahkan game tebak hewan yang berguna untuk meningkatkan semangat
belagjar danmembantu siswa dalam mengingat materi yang telah dipelajari sebelumnya serta menambahkan fitur
yang dapat menghidupkan dan mematikan audio.

Research gap pada penelitian ini terletak pada belum adanya media pembelajaran interaktif berbasis
android yang khusus dikembangkan untuk siswa kelas V dengan fokus pada materi klasifikasi hewan berdasarkan
jenis makanannya. Sementara penelitian sebelumnya telah mengembangkan aplikasi pembelajaran IPA online dan
media interaktif berbasis android, namun tidak secara langsung menjawab kebutuhan dan konteks khusus siswa
kelas 5 pada pembelajaran tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk menjembatani kesenjangan tersebut dengan
mengembangkan media pembelajaran Klanimal berbasis Android, yang secara khusus menyasar topik klasifikasi
hewan dan memasukkan fitur-fitur untuk meningkatkan keterlibatan belajar.

Novelty penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran Klanimal berbasis Android yang
dirancang khusus untuk siswa kelas V dengan fokus pada materi klasifikasi hewan berdasarkan jenis makanannya.
Pemanfaatan elemen interaktif seperti gambar, teks, audio, kuis, dan permainan menambah pengalaman belajar yang
menarik dan imersif bagi siswa. Selain itu, penambahan fitur yang memungkinkan audio dihidupkan atau dimatikan
memberikan fleksibilitas untuk preferensi belajar individu. Penelitian ini bertujuan untuk menin gkatkan ke mampuan
siswa dalam menyebutkan, memahami, membandingkan, mengkategorikan, dan mengklasifikasikan hewan,
khususnya dalam konteks jenis makanannya. Dengan menjawab kebutuhan khusus dari sekolah tersebut dan
menggabungkan elemen interaktif, penelitian ini berkontribusi untuk meningkatkan hasil belajar sains dan
keterlibatan siswa kelas 5 dalam topik yang ditargetkan.

Penggunaan media Klanimal merupakan solusi dari permasalahan yang ditemui pada pembelajaran IPA
siswa sekolah dasar, dikarenakan media Klanimal dapat memberikan pembelajaran yang bermakna sehingga
melekat pada memori jangka panjang. Siswa tidak hanya menghafalkan konsep klasifikasi hewan, tetapi juga
berinteraksi dengan aplikasi untuk tebak gambar dan kuis. Penelitian yang dilakukan oleh Adrian dan Apriyanti
menyatakan dengan penggunaan game edukasi berbasis teknologi dapat mempermudah dan memahami
pembelajaran [22]. Siswa dapat lebih mengingat klasifikasi hewan dengan menggunakan fitur-fitur pada media
klanimal. Sehingga, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam menyebutkan,
memahami, membandingkan, mengkategorikan, dan  menggolongkan  hewan  berdasarkan  jenis
makanannya.Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti mengajukan proposal penelitian yang berjudul
Pengembangan Klanimal Media Pembelajaran IPA Berbasis Android Pada Siswa Sekolah Dasar.
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II. METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development).
Metode R&D merupakan sebuah metode yang mengembangkan atau menghasilkan suatu produk dan menguji
keektifan produk tersebut [23]. Penelitian pengembangan media pembelajaran ini bertujuan untuk menghasilkan
suatu  produk yang efektif dan disesuaikan dengan kebutuhan pendidikan saat ini [24]. Penelitian ini
mengembangkan media pembelajaran berbasis android dengan materi klasifikasi hewan berdasarkan jenis
makanannya.

Model penelitian ini menggunakan jenis pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE memiliki
kemampuan sebagai acuan dalam membangua;erangkat serta infrastuktur pembelajaran yang baik, efektif, dan
dinamis untuk mencapai tujuan belajar [25]. Model pengembangan ADDIE adalah model yang disusun secara
sistmatis dan memiliki 5 tahapan yaitu, Analyze (Analisis), Design (Desain/Perancangan), Development
(Pengembangan), Imp[emenaiou (Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi) [26].Tahapan pengembangan media ini
dijelaskan melalui flowchart pada Gambar 1.

Analisis kebutuhan, analisis karaktenstik siswa, dan analisis Tah _
maten sesuai indikator ap Analyze

v

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

v

— Melengkapi kode, memasukkan gambar dan audio, dan <
mengkonversi aplikasi berbasis web ke media android

v

| Validasi ahli media dan ahli maten |

Ya

Revisi
Tidak
‘ Uji coba kelompok kecil pada siswa kelas 6 ‘

Tahap
Development

Tidak

Lavak
Ya
l Media pembelajaran layak dan dapat dimplementasikan |

v

| Penerapan media Klanimal dalam proses pembelajaran kelas § | IMMTahEP o
-
¥

| Evaluasi keefektifan media Klanimal pada pembelajaran | Tahap Evaluation

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Media Klanimal

Tahap analyze (analisis), peneliti menganalisis kebutuhan, analisis karakter siswa, dan analisis materi.
Analisis kebutuhan dilakukan dengan mencari tahu informasi tentang permasalahan yang dialami selama proses
pembelajaran IPA dengan melakukan obervasi dan wawancara tidak terstruktur pada guru kelas 5 di beberapa
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sekolah dasar wilayah kabupaten Pasuruan serta kebutuhan media yang diperlukan sebagai solusi dari permasalahan.
Selanjutnya, penelitimenganalisis karakteristik siswa pada saat kegiatan pembelajaran dikelas. Analisis karakteristik
siswa guna untuk menentukan jenis umur dan lingkungan sosial ekonomi siswa. Umur siswa akan menentukan tahap
perkembangan mereka serta pemilihan bahasa yang mudah dipahami, lalu lingkungan sosial ekonomi akan
menentukan jenis media yang dapat dipilih untuk pengembangan pembelajaran IPA. Jenis media yang dipilih yaitu
media berbasis android. Terakhir, pada analisis materi disesuaikan dengan indikator berdasarkan hasil wawancara
serta kajian tentang kurikulum 2013 yang berlaku disekolah dasar wilayah kabupaten Pasuruan. Materi yang akan
digunakan dalam penelitian ini adalah materi IPA tentang Klasifikasi Hewan berdasarkan jenis makanannya kelas V
yang terdapat pada bagian Kompetensi Dasar 3.5, Tema 5 Ekosistem, Subtema 1 (Komponen Ekosistem),
Pembelajaran dua.

Tahap kedua, yaitu tahap design (desain) merupakan tahapan untuk membuat rancangan media dengan
storyboard yang akan dikembangkan. Pada tahapan ini, peneliti mempersiapkangambar dan audio yang sesuai
dengan materi klasifikasi hewan berdasarkan jenis makanannya. Peneliti juga merancang tombol navigasi pada
media pembelajaran yang dikembangkan guna memudahkan pengguna dalam pengoperasian media. Perancangan
selanjutnya, yaitu mendesain fitur “tebak hewan™ dan merancang layout tes.

Tahap developmen t(pengembangan) yaitu tahap merealisasikan media pembelajaran interaktif berbasis
android[27]. Pengembangan media pembelajaran Klanimal ini akan dikemas dalam format .apk. Setelah media
pembelajaran dikembangkan, selanjutnya menguji kelayakan produk. Tujuan dari uji kelayakan ini untuk
mengetahui tingkat validitas dan kelayakan media Klanimal. Uji kelayakan produk dilakukan dengan memberikan
angket kepada validasi ahli media dan ahli materi.Validasi media pembelajaran Klanimal terdiri dari validasi ahli
media dan validasi ahli materi. Validasi ahli media dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan dan
keefektifan media yang telah dikembangkan. Validasi ahli media ini dilakukan ahli media di Universitas
Muhammadiyah Sidoarjo. Validasi materi dilakukan dengan tujuan menilai apakah pengembangan media
pembelajaran sudah sesuai dengan materi yang ada. Validasi ahli materi ini dilakukan ahli materi yaitu guru kelas V
dari sekolah dasar. Tahap selanjutnya dengan melakukan uji coba kelompok kecil dengan melibatkan 10 siswa kelas
VI.

Teknik analisis data untuk menentukan kelayakan media menggunakan rumus [28]:

_ Jumlah skor yang diperoleh

x 1009
Jumlah skor maksimum &

Keterangan :
P = Presentase Penelitian

Penelitian pengembangan ini menggunakan instrumen angket untuk mengumpulkan data dari hasil ulasan
para ahli[29]. Teknik analisis data y; digunakan dalam penelitian ini bersifat deskriptif kuantitatif yaitu
menjelaskan hasil rata-rata uji validitas. Kriteria penilaian validasi yang digunakan dijabarkan dalam Tabel 1[28]

Tabel 1. Kriteria V‘:IEIEIS

Presentase validatas Kriteria
81% - 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

Instrumen angket menggunakan beberapa indikator dengan pengukuran menggunakan skala likert 4 skala
yaitu, Sangat Setuju (4), Setuju (3), Tidak Setuju (2), Sangat Tidak Setuju (1) [30]. Aspek penilaian pada angket
validasi ahli media meliputi kebahasaan, penyajian, dan tampilan dari media yang dikembangkan. Sedangkan, aspek
penilaian pada angket validasi ahli materi meliputi, kelayakan isi, kebahasaan, penyajian. Indikator validasi ahli
media dijabarkan pada Tabel 2 dan validasi ahli materi dijabarkan pada Tabel 3 [28]. Penelitian ini
jugamenggunakan instrumen angket p()n media untuk mengukur responsubjek uji coba terhadap penggunaan
media. Indikator angket respon seperti pada Tabel 4 [31].

Tabel 2. Indikator Validasi Ahli Media

AspekPenilaian Indikator
1. Kemudahan dalam penggunaan media
Teknik penyajian 2. Kemudahan dalam pengoperasian audio (on/off)
3. Tombol navigasi mudah digunakan
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Kejelasan penyajian materi

Kelayakan penyajian (isi)

. 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 kegrafikan

. Tata letak gambar

. Tata letak huruf

. Tata letak tombol

. Ukuran dan font huruf

. Warna tulisan

. Warna gambar

. Karakteristik gambar sesuai dengan materi

Tabel 3. Indikator Validasi Ahli Materi

AspekPenilaian

Indikator

Kesesuaian materi dengan
kompetensi dasar

. Kejelasan penguraian materi
- [BE:sesuaian Kompetensi Dasar
. Ketepatan penggunaan kata

Keakuratan dan kebenaran
materi

Wk = | D =

. Kesesuaian materi dengan quiz
. Kesesuaian tujuan pembaljeu'em
. Kesesuaian latihan quiz dengan tingkat kemampuan berfikir

siswa

Kebahasaan

N R S

. Keterbacaan tulisan

. Kejelasan informasi

. Bahasa sesuai dengan tahap perkembangan siswa
. Penggunaan kata efektif dan efisien

Tabel 4. Indikator Subjek Uji Coba

AspekPenilaian

Indikator

Kognitif

. Pemahaman tentang penggolongan

. Menyebutkan ciri-ciri he wan herbivora
. Menyebutkan ciri-ciri he wan karnivora
. Menyebutkan ciri-ciri he wan omnivora
. Mencocokkan hewan dengan makanan

Afektif

. Rasa ingin tahu
. Ketertarikan
. Memotivasi

Konatif

b =L b = |n e R0 —

. Memainkan tebak hewan
. Menanggapi soal quiz

Tahap implementation (implementasi) ini dilakukan ketika media pembelajaran yang dikembangkan sudah
memenuhi kriteria kelayakan dan telah melalui tahap revisi. Implementasi atau penerapan media pembelajaran
Klanimal dilakukan pada siswa kelas V SDN Candibinangun IV Semester 1 Pelajaran Tema 5. Kemudian dilakukan
pengujian pretest dan posttest untuk menilai keefektifan media yang digunakan. Rancangan penelitian menggunakan

one sample pretest posttest yang dijabarkan pada Tabel 5[23].

Tabel 5. Rancangan Penelitian

Pretest Treatment

Posttest

0, X

0;

Populasi pada penelitian ini adalah dari beberapa sekolah dasar di wilayah kabupaten Pasuruan. Sampel
pada penelitian ini adalah siswa kelas V SDN Candibinangun 4 Sukorejo yang berjumlah 19 siswa. Peneliti
menggunakan teknik sampling jenuh karena jumlah sampel kurang dari 30 siswa. Hasil analisis data pretest dan
posttest akan dihitung menggunakan metode N-Gain. Berikut rumus perhitungan N-Gain[23] :
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Spost — Spre
N — Gain = P2t “pre
maks ~ Spre
Keterangan
N-Gain : Menyatakan uji normalitas gain

Spast : Menyatakan nilai posttest
Sipre : Menyatakan nilai pretest
Sinaks : Menyatakan skor maksimal

Kriteria yang digunakan untuk menginterpretasi hasil perhitungan N-Gain ditampilkan dalam Tabel 6 dibawah
ini[23]:
Tabel 6. Interpretasi hasil N-Gain

Nilai N-Gain Kategori
g>07 Tinggi

0,3zg<0,7 Sedang
g<03 Rendah

Tahap evaluarion (evaluasi) merupakan tahapan penilaian dari penerapan media Klanimal dalam
pembelajaran di SDN Candibinangun IV kelas V. Pada tahap ini dilakukan refleksi terhadap hasil penerapan media
klanimal dari analisis pretest dan posttest.

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Model penelitian ini terdiri dari lima tahapan, yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan
Ealuation. Pada tahap analyze , melakukan observasi kelas dan wawancara tidak terstruktur pada guru kelas 5 di
beberapa sekolah dasar wilayah kabupaten Pasuruan yang terdiri dari menganalisis kebutuhan, analisis karakter
siswa, dan analisis materi. Hasil dari analisis kebutuhan yaitu guru membutuhkan media yea dapat menunjang
pemahaman siswa mengenai pembelajaran IPA yang bersifat abstrak bagi siswa. Kegiatan analisis karakteristik
siswa dilakukan untuk mengetahui jenis usia, sikap siswa dalam mata pelajaran IPA saat pembelajaran berlangsung,
serta sebagian besar siswa memiliki smartphone yang masih belum optimal dalam kegiatan pembelajaran.
Sedangkan, dalam kegiatan analisis materi dikaitkan dengan KD dan mata pelajaran yang akan dimuat dalam
pengembangan media berbasis android ini.

Tahap berikutnya, tahap design yang merupakan tahap perancangan desain tampilan dari media yang akan
dikembangkan, mempersiapkan gambar dan audio, merancang tombol navigasi, mendesain “tebak gambar, serta
merancang layout tes googleform. Pada perancangan desain tampilan atau smrla)ard menggunakan aplikasi canva
untuk mempermudah dalam pengembangan media berbasis android. Storyboard dapat dilihat pada Gambar 2.

00 o6 o= e = e
Klasifikasi Hewan Klasifikasi Hewan Hewan
berdasark berd, ka -
.IanI: Hal(an::nya Jenis Hu:kanrna::nya Herbivora

Isi materi

Tampilan menu utama Tampilan menu materi Isi materi
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S o e o 4= [+
Tebak
Hewan Quiz

®O®®
®O®®
J

(===

Tampilan awal tebak hewan Isi tebak hewan Tampilan awal quiz

Gambar 2. Storyboard media klanimal

Tahap selanjutnya, tahap developmentyaitu tahap merealisasikan media pembelajaran interaktif berbasis
android[27]. Pada tahap ini menggunakan software coaruct 2 dengan format potrait. Tampilan menu awal pada
media klanimal ini berisi judul materi dan beberapa tombol navigasi. Tombol navigasi ini diantaranya, tombol
mengaktifkan dan menonaktifkan audio latar, tombol profil yang berisi latang profil pengembang, tombol
informasi yang berisi mengenai pclunjlapcnggunaan media klanimal, dan tombol keluar yang berungsi untuk
keluar dari aplikasi. Selain itu, tera:yat beberapa menu yang terdiri dari menu KI/KD, menu materi, menu tebak
hewan dan menu quiz. Pengguna dapat memilih menu sesuai dengan apa yang ingin dipelajari. Tampilan menu
utama akan disajikan pada Gambar 3.

Gambar 3. Tampian menu utama

Tampilan menu KI/ KD berisi mengenai kompetensi inti, kompetensi dasar dan tujuan pembelajarafang
disajikan dalam materi pada media klanimal. Kemudian, terdapat menu materi yang merupakan tampilan materi
yang akan dipelajari pada media klanimal yang telah disesuaikan dengan kompetensi dag Materi disusun dengan
lebih ringkas sehingga akan memudahkan peserta didik dalam memahami materi, serta tidak mudah bosan dalam
belajar. Tampilan menu KI/KD dan menu materi akan ditunjukkan pada Gambar 4.
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mengamaki
Lsrelasarkan msa ingin Gahu Gentang
] drinya, makbiuk ciptaan Tuhan dan
kegistannya, dan bends-bends yang
ipagingn o rumah, o kol e
Gempats borman,

KD : 35, Merganalisis Iubiungan arisar
hompcenon kosisbo dan jseing jaing
makanan di ingkungan sokitar.

rrir e st e
Jonis, makanannya.

Tampilan rﬁcnu KI/KD Tampilan menu materi
Gambar 4. Tampilan menu KI/KD dan menu materi

Tampilan menu tebak hewan merupakan sebuah game tebak-tebakan gambar hewan yang berguna untuk
melatih siswa dalam mengingat materi yang disajikan pada media klanimal. Pada tebak hewan ini akan ditunjukkan
sebuah pertanyaan dan gambar, apabila siswa menebak gambar dengan benar, maka akan keluar tanda ceklis kuning
bertuliskan kata “benar”, begitupun sebaliknya apabila siswa menebak gambar salah, maka akan keluar tanda silang
merah yang bertuliskan kata “salah™. Selain itu terdapat menu quiz yang berisikan 20 soal tes pengetahuan siswa
mengenai materi yang sudah disajikan. Layout tes ini dihubungkan ke googleform, dengan tujuan agar siswapat
mengetahui skor yang didapat dan mengetahui jawaban yang benar setelah mengerjakan soal tes. Tampilan menu
tebak hewan dan menu quiz akan ditunjukkan pada Gambar 5.

o - K1

QUIZ KLANIMAL

QUIZ KLASIFIGAS HEWAN

Kelas *

Mama Sekolah *

Tampllan menu tebak hewan Tampilan menu quiz

Gambar 5. Tampilan menu tebak hewan dan menu quiz
Media yang telah dikembangkan akan dilakukan validasi oleh ahli mcda:lan ahli materi. Proses validasi
dilakukan untuk mengetahui kelayakan media dan saran untuk perbaikan media. Validator ahli media, yaitu dosen
dari Universitas Muhammadiyah Sidoarjo dan validator ahli materi, yaitu guru kelas V di SDN Candibinangun 4
Sukorejo. Hasil presentase dari ahli media dan ahli materi ditunjukkan pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil presentase ahli media dan ahli materi

No Validator Skor diperoleh  Presentase Kelayakan
1 Ahli media 50 89% Sangat Layak
2 Ahli materi 34 85% Sangat Layak
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Berdasakan data dari Tabel 7 diatas menunjukkan hasil evaluasi dua validatoryaitu validator ahli media
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 engan
presentase kelayakan sebesar 85% juga dianggap kategori sangat layak. Kritik dan saran dari para validator sebagai
revisi untuk memperbaiki tampilan media klanimal yang telah dibuat. Revisi yang dilakukan sesuai dengan masukan
dari validator ahli media dan ahli materi. Revisi ditunjukkan pada Tabel 8.

Tabel 8. Revisi media klanimal

Indikator yang Media sebelum di revisi Media setelah direvisi
direvisi

rac binghas dasar dengan car
mangamas, menanga, dan mencoba
- berdasarkan msa ingin tahu bersang

= dinya, makiiuk ciptaan Tuhan dan

Menambahkan Negiaannys, dan bande bunds yang
dipmpanga d rumah, o sokolah, dan
menu KI/KD bemgat ermain.

KD 2 25 Monganaliss Fbungan antar
Hamponen phossem dan Arrganng
[T ————

Tiguan pombelajaran : Mampu
menermadan Fformasi bertang
kg howsnn bandasatan jors
makananniya, S0t mamg menyebuckan
cir-cil panggriongan hewan berdasarkan
S ——

Mengubah menu
profil
penyusundan
petunjuk menjadi
tombol yang
berada diatas judul
materi

Media yang sudah di revisi, kemudian dilakukan uji coba dengan slaa kecil kepada 10 siswa kelas VI
SDN Candibinangun IV Sukorejo. Pemilihan siswa kelas VI dikarenakan siswa telah mendapatkan materi klasifikasi
hewan sebelumnya.Hasil uji coba memperoleh hasil presentase rata-rata sebesar 89.8%. sehingga media klanimal ini
dikategorikan sangat layak digunakan dalam pembelajaran.

Tahap berikutnya tahap implementation yaitu dengan cara mengimplementasikan media klanimal pada
kegiatan pembelajaran dikelas. Untuk sampel penelitian dipilih 19 siswa kelas 5 SDN Candibinangun IV Sukorejo.
Kegiatan pembelajaran dengan memberikan soal pretest sebanyak 20 butir soal, penerapan media klanimal dan
pemberian posttest berupa quiz pada media klanimal sebanyak 20 butir soal. Hasil rata-rata skor N-Gain dihitung
menggunakan software Microsoft Office Excel 2007 . Hasil rata-rata skor N-Gain ditunjukkan pada Tabel 10.
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Tabel 10. Hasil rata-rata skor N-gain

Nilai Skor
No Nama Siswa 45— Post - Pre Skor maksimal - pre

Pre Post N Gain

1 AAM 60 80 20 40 0.50
2 Al 55 85 30 45 0.67
3 FM 40 80 40 60 0.67
4 F 35 80 45 65 0.69
5 H 55 90 35 45 0.78
6 KA 55 90 35 45 0.78
7 LAM 45 95 50 55 091
8 LH 60 85 25 40 0.63
9 LI 50 85 35 50 0.70
10 MA 35 80 45 65 0.69
11 MI 55 90 35 45 0.78
12 MK 65 75 10 35 0.29
13 MW 65 75 10 35 0.29
14 NR 60 90 30 40 0.75
15 S 65 90 25 35 0.71
16 SNADA 35 95 60 65 0.92
17 u 45 90 45 55 0.82
18 Z1 60 95 35 40 0.88
19 ™M 40 90 50 60 0.83

Rata-Rata 5158 86.32 3474 4842 0.70

Berdasarkan hasil data penelitian pretest dan posttest yang dilakukan pada siswa kelas V SDN
Candibinangun IV Sukorejo yang terdiri 19 siswa, terlihat adanya peningkatan. Rata-rata pretest dan posttest yaitu
skor keduanya dijumlahkan kemudian dibagi dengan jumlah sampel. Hasil analisis data, rata-rata skor pretest
sebesar 51.58, sementara rata-rata skor posttest sebesar 86.32.Hal ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman
siswa setelah menggunakan media pembelajaran IPA klanimal berbasis android.

Skor N Gain digunakan untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa dari pretest ke posttest. Skor N
Gain berkisar antara 0 hingga 1, dan semakin tinggi skor tersebut, semakin besar peningkatan pemahaman siswa.
Skor N Gain siswa berkisar antara 0.29 hingga 0.92. Skor N Gain di atas 0.5 menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa mengalami peningkatan pemahaman yang signifikan setelah menggunakan media pembelajaran IPA berbasis
android. Skor N Gain yang mendekati | (seperti 0.91 dan 0.92) menunjukkan peningkatan pemahaman yang sangat
baik.Rata-rata skor N Gain siswa sebesar (n] menunjukkan peningkatan pemahaman yang signifikan.

Tahap evaluation (evaluasi) dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
IPA berbasis android secara efektif meningkatkan pemahaman siswa kelas V SDN Candibinangun IV Sukorejo
terkait materi klasifikasi hewan. Skor N Gain yang lebih tinggi menunjukkan bahwa media pembelajaran tersebut
memberikan dampak yang positif dan signifikan terhadap pemahaman siswa.

Pembahasan

Media pembelajaran berbasis android dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran, terutama media yang memiliki visualisasi gambar yang jelas. Dengan visualisasi gambar dapat
memvisualisasikan konsep-konsep yang abstrak atau kompleks. Visualisasi yang jelas memungkinkan siswa untuk
memahami dan mengingat informasi dengan lebih baik. Hal ini selaras dengan penelitian Kustandi, dkk[32] yang
memanfaatkan media visual sebagai media pembelajaran yang dapatmembantu siswa untuk meningkatkan
penguasaan mereka terhadap peristiwa yang tidak dapat dihadirkan di dalam kelas.

Penggunaan media klanimal menggabungkan teks, gambar, dan audio dalam media pembelajaran dapat
menjangkau berbagai gaya belajar siswa. Dengan menggunakan beragam media, siswa memiliki kesempatan yang
lebih besar untuk terlibat dan memahami materi pelajaran. Sehingga, dengan media klanimal berbasis android ini
siswa dapat berpartisipasi secara langsung, menjawab pertanyaan, atau memecahkan masalah. Dengan keterlibatan
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aktif, siswa memiliki kesempatan untuk menerapkan pengetahuan yang mereka pelajari, meningkatkan pemahaman
dan keterampilan berpikir kritis. Penelitian Novanto dkk, menunjukkan hasil yang sama yaitu media pembelajaran
yang interaktif dapat meningkatkan partisipasi siswa [18].

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.Hasil penelitian Fitriani dan Negara menjelaskan bahwa media pembelajaran yang interaktif dapat
membuat siswa lebih termotivasi saat belajar [20]

IV.SIMPULAN

Berdasarkan analisis hasil penclinn menunjukkan bahwa media pembelajaran Klanimal berpengaruh
terhadap peningkatan pemahaman siswa terkait materi IPA klasifikasi hewan berdasarkan jenis makanannya.
Penggunaan media pembelajaran klanimal mudah dipahami karena konsep ipa yang disajikan kepada siswa bersifat
lebih konkrit melalui gambar, suara dan teks. Selain itu siswa lebih termotivasi untuk berpartisipasi dalam
pembelajaran IPA. Memori jangka panjang siswa dapat berkembang karena mereka menggunakan audio visual yang
bersifat interaktif.

Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk membantu guru dalam meningkatkan hasil belajar IPA dengan
mengklasifikasikan hewan berdasarkan jenis makanan yang dimakannya. Kemudian media pembelajaran Klanimal
dapat menjadi acuan penggunaan media pembelajaran interaktif di kelas V. Dengan menggunakan media
pembelajaran Klanimal diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih efektif.

Penelitian selanjutnya dapat menggunakan kelompok kontrol untuk tahap implementasi karena terdapat
perbandingan antara kelompok yang menggunakan media Klanimal dengan kelompok yang tidak menggunakan
mediaKlanimal. Kemudian jumlah sampel dapat ditambah untuk mencerminkan karakteristik populasi kelas sekolah
dasar.
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