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Pendahuluan

Pendidikan merupakan suatu hal yang sangat penting bagi kehidupan seseorang. Seiring
perkembangan zaman, system pendidikan mengalami banyak perubahan setiap fahunnya
unfuk memenuhi tuntutan yang ada. Pelaksandan pembelajaran harus dilakukan secara
terorganisir dengan baik untuk® meningkatkan keakfifan siswa dalam proses belajar dan
memahami materi . Setigp mata ]pelcuorqn memerlukan perhatian khusus dari guru maupun
siswa dengan menyesuaikan kebutuhan siswa pada masing-masing mata pelajaran. Khusunya
pada mata pelajaran lImu Pengetahuan Alam (IPA).

Mata pelajaran IPA memerlukan perhatian khusus bogﬂ para guru maupun siswa karena
materinya sangatiah spesifik, sistematis dan berdasarkan fakta yang tidak dapat diubah. Oleh
karenag itu, siswa membutuhkan media pembelajaran sebagai solusi untuk memvyvisualisasikan
materi pelgjaran. Media pembelajaran dapat membantu siswa belog::r mandiri dan dapat
memotivasi = siswa dalam menerima pembelgjaran. Media pembelgjaran juga harus

menyesuaikan dengan tuntutan zaman, misalnya dengan menggunakan teknologi digital.

Media pembelajaran digital adaloh media pembelajaran yqn% pengolahannya
menggunakan data” digital dan diakses menggunakan perangkat digifal. Salah satunya
adalal men?%unakon media pembelgjaran digital berbasis android. Media pembelajaran
android adalah sebuah media pembelajaran yang menggunakan program digital android
sebagai sistem pendukungnya. Media pembelajaran android, menjadi salah satu solusi dalam
mengatasi permasalahan pembelgjaran karéna guru dan siswa yang sudah. terbiasa
menggunakan smartphone.




Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Apa saja hambatan — hambatan yang dialami siswa dan guru dalam
kegiatan belajar mengajar?

Apa sgja solusi yang dibutuhkan untuk menyelesaikannya?
Apakah media pembelajaran dapat menjadi solusi?

Apakah media pembelajaran digital berbasis android dapat digunakan
untuk menyelesaikan hambatan belajare

Bagaimana keefekfifan dari pengimplementasian media pembelajaran
android pada siswa SD¢
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Metode

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian R&D (research and development) yang
melibatkan pengembangan sebuah produk media pembelajaran android yang dibuat dengan
berbantuan aplikasi I-Spring. Produk yang dihasilkan yaitu berupa media pembelajaran i-spring
berbasis android dengan judul WUZARU (Wujud Zat dan Perubahannya) yang diterapkan pada
siswa kelas IV. Model pengembangan yang diterapkan adalah model ADDIE (analyze, design,
development, implementation, dan evaluation) yang yang dikembangkan oleh Reiser dan
Mollenda pada tahun 1990-an.

Tahap analyze, dilakukan di yang memfokuskan pada analisis pembelajaran di kelas,
kebutuhan guru maupun siswa serta analisis permasalahan yang dihadapi guru dan siswa. Tahap
design, merupakan tahap perancangan media yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa kelas V.
Tahap development, merupakan tahap pengambangan sebuah media. Media ini berisi materi
pada mata pelajaran IPA kelas IV yaitu WUZARU (Wujud Zat dan Perubahannya) dengan berbasis
android yang dapat diinstal pada ponsel pintar setiap siswa. Tahap implement, yaitu ketika produk
atau media pembelajaran sudah lolos pada tahap uji validasi serta telah melalui tahap revisi, maka
media dapat dimplementasikan kepada siswa kelas V. Tahap evaluation, merupakan tahap untuk
melaksanakan evaluasi media pembelajaran. Tahap ini dilaksanakan ketika media sudah
diimplementasikan kepada siswa SD dan untuk mengetahui keefektifan media tersebut dalam
mengatasi permasalahan pembelajaran di kelas.
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Hasil

1. Tahap Analyze

Hasil dari analisis terhadap kebutuhan guru didapatkan bahwa guru membutuhkan media pembelajaran interakfif
yang dapat diterapkan dalam pembelajaran di kelas. Kegiatan analisis pada siswa mendapatkan hasil siswa
cenderung sulit memahami materi IPAS pada bab 2 yakni “Wujud Zat dan Perubahannya”. Solusi untuk mengatasi

permasalahan tersebut yakni dapat dikembangkan media pembelajaran digital.

2. Tahap Design

Tahap kedua yakni tahap design. Pada tahap ini, peneliti membuat perancangan desain media pembelajaran
berbasis android yang akan dikembangkan. Pertama, membuat storyboard media seperti pada gambar 1.
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3. Tahap Development

Tahap development yaitu tahap pengembangan media. Pada tahap ini, peneliti
mengembangkan media dengan bantuan microsoft powerpoint. Media yang akan
dikembangkan menggunakan tampilan lanscape.

WUJUD MATERI

Materi memiliki 3 wujud.

Hasil validasi ahli media dan Ghli marteri

_ Ahli media 96 % Sangat layak
Ahli materi 60 85 % Sangat layak
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Revisi media WUZARU
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4. Tahap Implementation

Tahap selanjutnya yakni tmplementation yang mana mengimplementasikan media WUZARU pada 22
siswa kelas IV SD Muhammadiyah 10 Balongbendo. Untuk mengetahui keefektifan medi WUZARU
dilaksanakan melalui uji pretest dan postest dengan butir soal sebanyak 15 menggunakan model sodl
AKM.

Tabel hasil keefektifan media No | Nama Siswa Pretest [Postest
1 AAGN 68 03
2 AHZ 75 08

3 AHS 72 06
4 ASR 67 04
5 AGH 75 04
6 CLDL 65 00
7 DAPA 55 88
8 FMZF 50 87
9 GGAY 56 87
10 GAS 76 05
11 KAMJW 67 02
12 LSVS 54 86
13 MTNZ 55 84
14 MRP 65 90
15 MRW 65 88
16 MWR 60 84
17 MFA 58 87
18 MZAR 70 05
19 NKJ 60 04
20 NYW 60 03
21 RAFA 58 87
22 ZF 54 86
Rata-Rata 62, 95 90, 36
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Media pembelajaran berbasis android dapat meningkatkan
antusiasme belajar siswa terhadap materi pelajaran yang dipelagjari. Hal
ini dikarenakan siswa memperoleh visualisasi nyata dari materi yang
dipelajari. Siswa tidak lagi belgjar secara abstrak dan mengangan-
angan, siswa dapat mempelagjari materi dari ilustrasi yang disajikan.

Pembelajaran menggunakan media android WUZARU
memperkenalkan berbagai kombinasi materi, ilustrasi, contoh dalam
sehari-nart yang dapat menjangkau banyak conftoh peristiwa
perubahan wujud yang tidak dapat dijelaskan dengan media
pembelajaran lainnya. Media pembelajaran android bermanfaat bagi
siswa untuk meningkatkan partisipasi siswa untuk berfikir kritis. Media
pembelajaran interaktift dan bervariasi juga dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa.




Temuan Penting Penelitian

Teamuan penting penelition yakni dengan dilaksanakannya
penelifihan ini dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa. Siswa
semakin  tertarik  belajar mata Pelgjaran  IPAS  dengan
pembelajaran yang menyenangkan.

Manfaat pengembangan media android berdampak baik bagi
guru maupun siswa. Memudahkan guru menyampaikan materi
serta meningkatkan kemampuan berfikir kritis para siswa.
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Manfaat Penelitian

1. Siswa dapat lebih mudah memahami materi yang

disampaikan dengan adanya media android WUZARU (Wujud
/at Perubahannyaq)

2. Guru dapat lebih kreatif lagi dalaom mengembangkan media
pembelajaran yang menarik motivasi belajar siswa.

3. Mengatasi hambatan-nambatan dalam proses pembelajaran.

4. Media digital berbasis android penting untuk menunjang
prestasi dan kemampuan berpikir krifis siswa.
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