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Pendahuluan
• Karakteristik pembelajaran IPA adalah mempelajari fenomena alam dan faktual,

termasuk hubungan sebab-akibat antara kenyataan dan kejadian. Pembelajaran IPA
digambarkan menjadi konten pembelajaran yang dapat digunakan siswa untuk
mengeksplorasi materi dengan menggunakan informasi tentang fenomena alam yang
terjadi melalui proses ilmiah (Trianawati et al., 2020).

• Kompetensi merupakan rangkaian tindakan, pengetahuan, dan keahlian yang harus
dipahami, terserap, dan berhasil dikuasai oleh siswa setelah menyelesaikan suatu materi
pelajaran, program, atau unit pendidikan tertentu. Standar kompetensi lulusan Merujuk
pada standar pengakuan terhadap keterampilan lulusan yang mencakup sikap,
pengetahuan, dan keterampilan (Permendikbud, Nomor 32 Tahun 2013). Kemampuan
pengetahuan merupakan kesadaran dalam ranah kognitif (Surianti et al., 2020).

• Media pembelajaran digital berbasis android adalah kombinasi media dari berbagai
elemen yang dikendalikan dengan alat pengontrol. pembelajaran berbasis digital
menawarkan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan visual dengan
menggunakan gambar, animasi, audio, dan video (Mehrvarz ddk, 2022).
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana perbedaan peningkatan kompetensi pengetahuan
IPA siswa antara kelas experiment (menggunakan media 
pembelajaran digital apliandro energi IV) dengan kelas control 
(tidak menggunakan media pembelajaran digital Apliandro
energi IV)?

2. Bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran
digital Apliandro Enegi IV terhadap kompetensi pengetahuan
IPA siswa di kelas IV sekolah dasar?
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Metode
• Penelitian ini yaitu menggunakan penelitian

kuantitatif dengan jenis penelitian yang 
digunakan yaitu eksperimen semu (quasi 
eksperiment). 

• Metode penelitian yang digunakan adalah
“non-equivalent control group design”. Metode
ini terdiri dari dua grup: grup yang menerima
intervensi dan grup yang tidak menerima
intervensi. Dalam penelitian ini, kedua
kelompok yang akan diamati akan menjalani
pretest dan posttest. 

• Populasi penelitian ini yaitu kurang lebih 60 
siswa kelas IV SDN Lebo Sidoarjo. Teknik 
pengambilan sampel pada penelitian yaitu
menggunakan Teknik random sampling

• Instrumen penelitian yang digunakan adalah
pengujian hipotesis melalui analisis statistik
inferensial. Untuk menguji hipotesis penelitian
menggunakan uji-t / tes “t”. Pengujian hipotesis
dilakukan dengan menggunakan program 
SPSS versi 26 untuk menjawab hipotesis
penelitian yang diajukan. 

• untuk mengetahui tingkat pengaruh
pembelajaran menggunakan Media 
pembelajaran digital berbasis android 
terhadap kompetensi pengetahuan IPA kelas
IV Sekolah dasar dilakukan dengan
menggunakan uji eta squared “η2” yang 
diajukan dengan bantuan program SPSS 26. 
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Hasil
Hasil pengujian t-test menunjukkan
perbedaan yang signifikan antara
kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Nilai signifikansi sebesar 0,000
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
hasil belajar yang nyata, dengan nilai rata-
rata kelompok eksperimen lebih tinggi
sebesar 20,700 dibandingkan kelompok
kontrol. Temuan ini mengindikasikan
bahwa penggunaan media pembelajaran
digital Apliandro Energi IV memberikan
kontribusi besar terhadap peningkatan
kompetensi pengetahuan IPA siswa kelas
IV SDN Lebo Sidoarjo. Pengaruh ini tidak
hanya terlihat secara statistik, tetapi juga
memberikan dampak praktis yang kuat
dalam pelaksanaan pembelajaran di
kelas.

Independent Samples Test

Levene's Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means

F Sig. t df

Sig. (2-

tailed)

Mean 

Differenc

e

Std. 

Error 

Differenc

e

95% Confidence 

Interval of the 

Difference

Lower Upper

NILAI Equal variances 

assumed

.098 .755 -

9.746

48 .000 -20.700 2.124 -24.970 -16.430

Equal variances 

not assumed

-

9.746

47.532 .000 -20.700 2.124 -24.971 -16.429
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Hasil

Berdasarkan hasil perhitungan eta squaered diperoleh nilai η² = 0,664 dengan T -Value= -
9,746 dan df= 48. Nilai ini menunjukkan bahwa perlakuan yang diberikan memiliki kriteria
pengaruh yang besar terhadap kompetensi pengetahuan. Sesuai dengan kriteria
interpretasi (Jacob Cohen, 1988), dimana nilai η² > 0,14 dikaterogikan sebagai pengaruh
besar. maka hasil ini mengindikasikan bahwa perbedaan kompetensi pengetahuan anatara
kelompok experimen dengan kelompok kontrol bukan hanya signifikan secara statistik,
tetapi juga memiliki dampak yang kuat secara praktis.

Variabel T - Value df Eta Squared 

(η²)

Kriteria kekuatan 

pengaruh

Kompetensi 

Pengetahuan

-9,746 48 0,664 Pengaruh besar
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Pembahasan
Hasil pretest dan posttest kedua kelompok berbeda secara signifikan, sesuai dengan temuan analisis
statistik deskriptif pada kelompok eksperimen, rata-rata skor awal (pretest) adalah 46,40 dengan
penyebaran data yang cukup besar (standar deviasi 11,481). Setelah diberikan perlakuan berupa
penggunaan media pembelajaran digital Apliandro Energi IV, nilai rata-rata posttest meningkat
signifikan menjadi 90,70, dengan penyebaran skor yang lebih merata (standar deviasi 7,127). Di sisi lain,
kelompok kontrol, yang menggunakan pendekatan pembelajaran konvensional, mengalami
peningkatan yang lebih kecil. Nilai rata-rata pretest mereka adalah 41,70 dan meningkat menjadi
70,00 pada posttest, dengan standar deviasi masing-masing 6,759 dan 7,873. Meskipun terjadi
peningkatan, kenaikannya tidak sebesar yang dialami kelompok eksperimen. Hal ini dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital Apliandro Energi IV berbasis Android
berkontribusi nyata terhadap peningkatan kompetensi pengetahuan IPA siswa kelas IV. Materi yang
disajikan secara visual dan interaktif mendorong keterlibatan siswa secara aktif dalam pembelajaran.

Statistik Pre-test experimen Post-test experimen Pre-test kontrol Post-test  

kontrol

Mean 46,40 90,70 41,70 70,00

Median 47,50 92,50 42,50 70,00

Modus 38 95 43 70

Standart Deviasi
11,481 7,127 6,759 7,873

Varians
131,813 50,792 45,688 61,979

Valid N 25 25 25 25
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Temuan Penting Penelitian

Temuan ini selaras dengan teori pembelajaran multimedia dari Mayer,
yang menyatakan bahwa penyampaian informasi secara simultan
melalui elemen visual dan verbal dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Dalam hal ini, media digital berperan sebagai sarana
yang menjembatani komunikasi materi dengan siswa, sehingga mampu
mendorong motivasi, perhatian, dan pengolahan informasi secara lebih
optimal (Sidabutar et al., 2023). Dukungan dari penelitian sebelumnya
seperti Aulia et al. (2023) dan A. R. Wulandari et al. (2021), juga
memperkuat bahwa media berbasis android berdampak positif terhadap
hasil dan minat belajar siswa sekolah dasar, khususnya dalam
pembelajaran IPA.
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Manfaat Penelitian 
• Bagi Peserta Didik

Pada penelitian ini diharapkan dengan menggunakan media pembelajaran digital Apliandro
energi IV akan memberikan manfaat bagi siswa dalam memahami materi Energi dalam
pelajaran IPA, sehingga dapat meningkatkan kompetensi pengetahuan siswa.

• Bagi Guru

Pendidik mendapatkan pemahaman dan inovasi untuk menciptakan pembelajaran
yang interaktif dengan mengunakan Media Pembelajaran digital sebagai alternatif
media pembelajaran pada pelajaran IPA.

• Bagi Sekolah

Sekolah dapat memafaatkan penelitian ini dengan meningkatkan kreativitas dan 
Inovasi pembelajaran bagi peserta didik sehingga dapat meningkatkan kompetensi
pengetahuan peserta didik.
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