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ABSTRAK

Fitriana, Laela Apriliastuti. 2022Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android pada Muatan Pelajaran IPA untuk Meningkatkan Motivasi dan

/[LWHUDVL 'LJLWDO 6LVZD .H@dxVPragrém SRd DK 'DVEL

Pendidikan DasaPascasarjana Universitas Negeri Semarang. Pembimbing
I., Pembimbing II.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Android, Motivasi Belajar, Literasi Digital

Penelitian ini bertujuan untuknenganalisis kelayakadan keefektivanmedia
pembelajaran berbasis android pada muatan pelajaran IPA dalam meningkatkan
motivasi, literasi digitgldan hasil belajar siswa kelas V Sekolah Daganelitian

ini mengadopsi prosedur penelitan dan pengembangan (Research and
developmentidenganmengacu pada model 4 D (Define, Design, Development,
Deseminatioh Populasi dalam penelitian ini adalasiswakelas V pada semester
genap tahun ajaran 2021/20@2kecamatan Mijen Semaran§ampel Penelitian

ini adalahsiswa kelas \6D Negeri Polamaterplij menjadi kelas eksperimedan
siswa kelas V SD Negeri Karangmalateypilih menjadikelas kontrol. Data
dikumpulkan dengan menggunakan tekwoiiservasi, angket, dan wawancara
Teknik analisis data menggunakani deskriptif, uji paired N-gain, dan uiji
independent -test untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar dan literasi
digital siswa.Hasil penelitian ini menunjukkabahwa: (1)media pembelajaran
berbasis android sangat layak untuk diimplementasikan dalam pembel&aran
kelasV. (2) Keefektivan media pembelajaran berbasis andtaidm meningkatkan
motivasi belajar siswditunjukkan dengaskor ratarata sebesar 84,5p@adakelas
eksperimen pasca pembelajargtang terkategori sangat tinggi, hasil tes
kemampuan literastligital siswa juga mengalami peningkatan yang signifikan
sebesar 19% yang termasuk ke dalam tingkat efektivitas seSangulan dari
penellitian ini yaitupenerapan media pembelajaran berbasis android edelkifn
meningkatkan motivasi belajar dan lasr belajar siswa kelas.V



Abstract
Fitriana, Laela Apriliastuti. 2022. Development of Andr@idsed Learning Media
on Science Lesson Content to Increase Motivation and Digital Literacy of
Grade V Elementary School Students”. Thesis. Basic Educatialy Stu
Program. Postgraduate Program at Semarang State University. Supervisor
l., Supervisor II.

Keywords: Learning Media, Android, Learning Motivation, Digital Literacy

This study aims to analyze the feasibility and effectiveness of anbasied
learning media on science lesson content in increasing motivation, digital literacy,
and learning outcomes of grade V elementary school students. This research adopts
research ad development procedures (Research and development) with reference
to the 4 D model (Define, Design, Development, Desemination). The population in
this study was class V students in the even semester of the 2021/2022 school year
in mijen subdistrict of Semarang. The sample of this study was that class V
students of SD Negeri Polaman were selected into an experimental class and class
V students of SD Negeri Karangmalang were selected to be a control class. Data
were collected using observation techniqupggstionnaires, and interviews. The
data analysis technique uses descriptive tests, paired tegiain Nests, and
independent-tests to determine the increase in student learning motivation and
digital literacy. The results of this study show that: &hdroidbased learning
media are very feasible to be implemented in class V science learning. (2) The
effectiveness of androidased learning media in increasing student learning
motivation is shown by an average score of 84.5% in-lgashing experimenta
classes that are categorized very high, the results of students’ digital literacy ability
tests also experienced a significant increase of 19% which is included in the
moderate level of effectiveness. The conclusion of this research is that the
applicaton of androidbased learning media is effective in increasing learning
motivation and learning literacy of class V students.

Vi
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pembelajaran IPA di sekolah dasar memiliki peranan pebéigtsiswa agar
siswamemiliki pengetahuan tentang diri sendiri dan alam sekitar secara ilmiah.
Ketertarikan dan keingintahuan siswa terhadap alam sekitar akan membuat siswa
lebih mudah dalam mengakomodasi antara teori yang ada dengan hasil pengamatan
merekapada alam sekitar. Pemberian stimulasi yang baik akan menghasilkan
motivasi belajar yang baik pula. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, motivasi
adalah dorongan yang timbul dalam diri seseorang secara sadar atau tidak sadar
untuk melakukan suatu tindakarerdjan tujuan tertentu. Motivasi di dalam
pembelajaran dibagi menjadi dyaitu motivasi instrinsik dan motivasi ekstrinsik.
Motivasi instrinsik di dalam belajar merupakan motivasi yang timbul dari dalam
diri seseorang untuk mempelajari sesyatdangkarmotivasi ekstrinsik dalam
belajar merupakan dorongan dari luar diri peserta dikkrinsic motivation is a
PRWLYDWLRQ WKDW FRPHV IURP RXWVLGH WKH VWXGF
comfortable learning environtment, fun learning partners, intémgstand
unpleasant learningPuspitasari, 2019).

Berdasarkan Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 tentang Standar Proses
Pendidikan Dasar dan Menengah menghimbau agar pembelajaran pada satuan
pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratifienyenangkan,
menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan

ruang yang cukup bagi perkembangan fisik serta psikologis peserta didik. Motivasi



di dalam pembelajaran merupakan sesuatu yang harus dikembangkan oleh guru
denga memperhatikan kebutuhan siswdgngan rangacu pada kebutuhan siswa
guru akan lebih mudah dalam memberikan stimulasi berupa inovasi dalam
pembelajaran sehingga motivasi baik instrisik maupun ekstrinsik dapat terbentuk.
Inovasi pembelajaran ini dapat beaupovasi model pembelajaran, bahan ajar
maupun media pembelajarafrdiyanti (2021) mengatakan bahwarpnan guru
pada era saat ini bukan hanya sebagaisfer of knowledgatautecher center
namun guru sebagai mediator dan fasilitator

Pada era revolushdustri 4.0 kehidupan manusia akan selalu berdampingan
dengan teknologyang menuntutmanusia untuk dapat menggunakan teknologi
dalam kehidupan sehédrari.Basori dalam Wijayati (2019) mengemukakan bahwa
perkembangan teknik informatika dan komputer KjTlyang semakin pesat
membawa dampak terhadap dunia pendidikan saat ini. Di sisi lain, berubahnya
paradigma pendidikan yang dulunya mengdeathercentered learningnenjadi
studenicentered learningmembawa perubahan yang sangat signifileahadap
metodemetode pembelajaran yang dikembangkan sadtahiersebutitiak jauh
berbeda dengan dungendidikan saat ini, teknologi memiliki peranan penting di
dalam pembelajarariPerananpentingteknologi bagidunia pendidikan berkaitan
denganliterasi digital Menurut Suryanti (2018) literasi digital harus dipahami
sebagai kebutuhan penting oleh individu untuk dapat berpartisipasi dalam dunia
modern saat ini. Teknologi digital memungkinkan terjadinya komunikasi dan
penyampaian informasi yang lebdepat. Salah satu upaya yang dilakukan oleh

Kementran Pendidikan dan Kebudayaan saat ini adalah menggiatkan Gerakan



Literasi Nasional. Terdapat enam literasi dasar yang menjadi pokok pengembangan
kegiatan di setiap satu&#endidikan, alah satunya adalahdrasi digital. Literasi

digital adalah pengetahuan dan kecakapan untuk menggunakan media digital, alat
alat komunikasi, atau jaringan dalam menemukan, mengevaluasi, menggunakan,
membuat informasi, dan memanfaatkannya secara sehat, bijak, cerdastepanat,

dan patuh hukum dalam rangka membina komunikasi dan interaksi dalam
kehidupan sehatiari (Kemendikbud, 2017:7). Proses pembelajaran yang
menganut kurikulum 2013 saat ini dituntoiénggunakan dan memanfaatkaedia

digital, sehinggdembagapendidikan mulai mencanangkan kegiatan literasi digital
(Jessicaet al 2020).

Kurikulum 2013 yang saat ini menjadi acuan pembelajaran tidak serta merta
berlangsung tanpa adanya hambatan atau kendala. Krissandi dan RU2@dwan
mengemukakan bahwa kendgbaling besaryang dihadapioleh guru dalam
penerapan pembelajaran tematik Kurikulum 20d@alah pembuatan media
pembelajararKendala lain yang dihadapi adalagtérbatasan sarana dan prasarana
yangmenyebabkan guru kurang optimal dalam memahami Kurik(Metati dan
Utantg 2016).Selain itu,masihjuga ditemukarguru yang belum terampdalam
menggunakan media digital maupun elektronika, penggunaaan laptop, LCD dan
media internet masih minim penguasaan®gain itu Diputra dalam penelitiannya
pada tahur2020 mengungkapkan bahwa implikasi perkambangan teknologi yang
sangat pesat adalah jumlah informasi yang tercipta di internet semakin melimpah

bahkan sampai tidak terkontrol karena ada kebebasan setiap individu untuk



memproduksi atau menyebarkan informaanpa harus ada otoritas yang
memverifikasi kebenaran informasi tersebut.

Saat ini, guru dituntut untuk dapat menggunakan media pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi informadan komunikasselamaegiatanpembelajaran
baik yang dibuatsendiri maupun yang tersedia di intern&eperti yang
dikemukakan oleh Sujanem dalam Fisnani (20R@ggrating technology in
education is especially concerned with learning to bring a new revolution and
providing a chance to achieve high understanding karning outcomedal di
lapangan menunjukkan bahvinyak guru yang lebih memilih memanfaatkan
media pembelajaranyang tersedia di internet daripada membuatdia
pembelajarasendiri. Padahal media pembelajaran yang tersedia di internet belum
tentu sesuai dengan karakterissikwa ataypeserta didik seshingga pemanfaatan
media pembelajaran ini dinilai tidak efektif. Megiambelajarayang tidak sesuai
dengan karakteristik siswa akan membuat siweang antusisa dakurang
termotivasi selamaproses pembelajararKetika motivasi pembelajaran tidak
terbentuk maka hasil belajarpun menjadi tidak maksifatmasalahan terkait
dengan media pembelajaran di sekolah dgsag terjadi adalah guru kurang
mampu menerapkan kurikulum 20¢&8ngberbeda degan kurikulum sebelumnya,
penggunaan media, metode daeknik pembelajaran yang bervariasi saat
mengajarkan materi sesuai dengan kurikulum 2013 hanya k&dalagg saja, dan
penggunaan media berbasis IT dalam pembelajaran sesuai kurikulum 2013 belum

banyakdigunakan(Krissandj 2018.



Hasil PISA tahun 2018enunjukkanbahwa Indonesia berada pada urutan
yang tidak tinggi. Skor pada kategori Sains adalah 396, menepatkan Indonesia pada
urutan nomor 71 dari 79 negara yang ikut dalam tes PISA. Halenunjukkan
bahwa perlu adanya perbaikan dalam kualitas pembelajaran untuk mengoptimalkan
hasil belajar siswa di Indonesia.

Berkaitan hasil observasi dan wawancara dengan tenaga pendidik di SDN
Polaman ditemukan beberapa permasalahan terkait dengan peadeelajaran
yang digunakan pada saat menyampaikan materi pembelajaran IPA. Media yang
digunakan saat pembelajaran hanya sebatas media yang tersedia di internet seperti
diambil dariyoutubedan google Guru tidak memiliki media pembelajaran lain
yang dibua sendiri dengan menyesuaikan karakteristik siswa. Hasil isyare
dilakukan terhadap siswa kelas V didapat sebanyak 65,2% atau sebanyak 15 siswa
dari 23 siswa tidak tertarik dengan penyampaian materi mejaluiube dan
memakan banyak kuota jika ditontsampai selesai. Pada awal pembelajaran
daring dan tatap muka secara virtual menggunakan aplkashmeeting atau
google meetampak siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran tersebut.
Ketika ditanya oleh guru, siswa banyak yang terdiam daagsan nenjawab sudah
paham. Guru tampak kurang memahami bahwa banyak siswa yang masih belum
paham. Siswa mengharapkan pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran yang menarik sehingga membangkitkan motivasi siswa untuk belajar
tentang materi yangedang diajarkan sedangkan orang tua juga mengharapkan

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang mudah digunakan.



Berdasarkan uraian di atas, maka perlu adanya pengembangan media
pembelajaran, khususnya pada jenjang sekolah dasar, sehing@gahtidya
bergantung pada media pembelajaran yang sudah tersedia namun gutebanar
menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan sebelumnya. Menurut Djamarah (2010: 121) peranan media tidak
akan terlihat ba penggunaannya tidak sejalan dengan isi dari tujuan pengajaran
yang telah dirumuskan. Karena itu, tujuan pengajaran harus dijadikan sebagai
pangkal acuan untuk menggunakan media. Manakala diabaikan, maka media bukan
lagi sebagai alat bantu pengajaramape sebagai penghambat dalam pencapaian
tujuan secara efektif dan efisien.

Media pembelajaran yang berkualitas dilihat dari: (1) dapat menciptakan
pengalaman belajar yang bermakna; (2) mampu menfasilitasi proses interaksi
antara siswa dan siswa, siswa gi@m guru, serta siswa dengan ahli bidang ilmu
yang relevan; (3) media pembelajaran dapat memperkaya pengalaman belajar
siswa; (4) melalui media pembelajaran, mampu mengubah suasana belajar dari
siswa yang pasif menjadi aktif berdiskusi dan mencari infarmatalui berbagai
sumber belajar yang ada.

Berdasarkan pemgnatanterhadap media pembelajaran yang ada, sering
ditemukan media pembelajaran yang kurang interaktif dan kurang
menvisualisasikan keadaan yang nyata (konkkatlena pada anak usia sekolah
dasr 612 tahun menurut Piaget sedang pada tahap perkembangan operasional
konkret yaitu otaknya sudah mampu beroperasi dengan baik khususnya segala

sesuatu yang konkret, sehingga untuk membuat anak dapat berpikir abstrak masih



membutuhkan bantuan media pestdparan. Perkembangan teknologi yang
semakin modern dapdimanfaatkan oleh guruntuk menciptakan inovagiovasi
baru dan meningkatkan kreatas sehingga dapat menciptakan media
pembelajaran yang menarik dalam bentuk audio, visiaal gerak.

Perangkat elektornik yariganyakdigunakan masyarakantuk komunikasi
seharihari adalah handphone Handphone kini telah berkembang menjadi
smartphone/angsaat ini mayoritaberbasis androidandilengkapi dengan akses
internet dan aplikasi yang dapdimanfaatkanuntuk mengembangkan media
pembelajaran yang menarik dalam bentuk audiovisual. Salah satu media yang dapat
dikembangkan melalsmartphoneni adalah media pembelajaran yang berbasis
android.Android-based Learning is a learning that is carriedtaising media in
the form of applications that are loaded on an android system as an effort to make
the learning process more innovative anf creatiVéaliidet al 2019).

Di tengah pandemi Cowl9 ini peran media pembelajaran berbasis android
menjadi Ebih penting karena dapat menfasilitasi siswa ketika belajar dari rumah
tidak dapat bertatap muka dengan guru sehingga materi pembelajaran tetap dapat
tersampaikan dan mudah dipahami oleh siswa. Seperti yang diungkapkan oleh
Kevin Willian Andri Siahaan dkkGDODP SHQHOLWLD QM@dMidADQJ EHUN
based Learning Media Development Strategies During Pandemic Times to Improve
Student Science Literature. WD K X Q

SThis androidbased media has advantage that it can be use independently
both at schooand outside of school because this media easy to get, just download
it via google drive so it can be used practically and can be downloaded via gadgets
and computers. This learning media is also equipped with a discussion and at the

end of evaluation, theris an assessment score to determine the level of student
achievement using this learning media.



Berdasarkan beberapa hal yang telah diuraiganeliti memilih untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis andmtigk meningkatkan
motivasi dan liteasi digital siswa kelas V pada muatan pelajaran. [P&npilan
yang menarik dalam media ini diharapkan dapat mempermudah siswa dalam
menerima materi pembelajaran IPA. Selain kemudahan akses pada media ini
diharapkan dapat mempermudah pelaksanaan pajatal daring dari rumah
selama masa pandemi Covid. Kelebiharkelebihan yang telah disebutkan
diharapkan dapat meningkatkan motivasi siswa. Penggunaan media pembelajaran
berbasis android juga diharapkan dapat meningkatkan kemampuan literasi digital
siswa. Dengan menggunaan media ini siswa akan terbiasa menggunakan perangkat
digital secara bijaksana, mampu berpikir kritis dan cermat dalam memilah
informasi di internet.

Berdasarkan latar belakang tersebut, gh@ntertarik untuk melakukan
penelitian denganberjudul 3 3HQJHPEDQJDQ OHGLD 3HPEHODMDUL
Andorid Pada Muatan Pelajaran IPA untuk Meningkatkan Motivasi dan

/LWHUDVL 'LJLWDO 6LVZD NHODV 9 6HNRODK 'DVDU’

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka ddpa¢ntifikasi beberapa
masalah sebagai berikut.
1) Guru belum mampu mengembangkan media pembelajaran yang sesuai

dengan karakeristik siswa dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.



2) Media pembelajaran yang tersedia tidak memjembatani antara materi
pembelajaran dengan siswa sehingga siswa kurang termotivasi dalam
mengikuti pembelajaran

3) Kemampuan guru dan peserta didik dalam berliterasi digital masih terbatas.
Tampak pada kesulitan guru dan peserta didik dalam menggunakan aplikasi
pembelajaran.

4) Hasilbelajar siswa masih banyak yang belum mencapai KKM.

1.3 Cakupan Masalah

Dalam penelitian ini, peneliti perlu membatasi permasalahan terutama yang
terkait dengan subjek, variable yang diteliti dan materi yang diajarkan dalam
pengembangan media pembelajararbésis android pada muatan pelajaran IPA
untuk meningkatkan motivasi dan literasi digital siswa kelas V sekolah dasar.

1) Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis android
yang berupa aplikasi pembelajaran pada muatan pelajaran IPA kelas V
sekolah dasar.

2) Aspek yang diukur dalam penelitian ini adalah kelayakan aplikasi
pembelajaran pada muatan pelajaran IPA dan keefektifan aplikasi
pembelajaran tersebut dalam meningkatkan motilesasi digitaldan hasil
belajarsiswa kelas V sekolah dasar

3) Produk media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa

aplikasi pembelajaran pada muatan pelajaran IPA materi rantai makanan.
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1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dapat dirumuskan permasalahan sebagai
berikut.
1) Bagaimakah kelayakan desain media pembelajaran berbasis android pada
muatan pelajaran IPA kelas V sekolah dasar?
2) Bagaimanakah efektivitas media pembelajaran berbasis android pada muatan
pelajaran IPA dalam meningkatkan motivadiserasi digitaldan hasibelajar

siswa kelas V Sekolah Dasar?

1.5 Tujuan Penelitian
1.5.1 Tujuan Umum
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan umum dari penelitian
pengembangan ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
android pada muatan pelajaran IPA dan meningkatkativasi kemampuan
literasi digitaldan hasil belajasiswa kelas V sekolah dasar, khususnya pada materi
rantai makanan.
1.5.2 Tujuan Khusus
1) Untuk menganalisis kelayakan desain media pembelajaran berbasis android
pada muatan pelajaran IPA kelas V sekolahmasa
2) Untuk keefektivan media pembelajaran berbasis android pada muatan
pelajaran IPA dalam meningkatkan motivdiserasi digitaldan hasil belajar

siswa kelas V Sekolah Dasar.
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1.6 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan mardatdra lain:

1.6.1 Manfaat Teoretis

1) Sebagai bahan referensi atau pendukung penelitian selanjutnya

2) Menambah media pembelajaran berbasis android khususnya pada muatan

pelajaran IPA kelas V sekolah dasar.

1.6.2 Manfaat Praktis

1) Bagi Siswa

a.

Meningkatkan motivasi belajar sra, membantu siswa memahami

materi rantai makanan, serta meningkatkan kemampuan literasi digital

siswa.

b. Meningkatkan pemahaman siswa dalam menggunakan media
pembelajaran yang modern sehingga selalu up to date terhadap
perkembangan zaman.

2) Bagi Guru

a. Sebagai alternatif media pembelajaran yang dapat menunjang program
belajar dari rumah selama pandemic celd

b. Meningkatkan kemampuan dan keterampilan guru dalam pembelajaran.

c. Meningkatkan profesionalitas guru dalam menciptakan media

pembelajaran yang inatf.
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3) Bagi Sekolah
Sebagai tolak ukur pengambilan kebijakan dalam rangka pengembangan
media pembelajaran sehingga tujuan pendidikan di sekolah dapat tercapai secara
optimal.
4) BagiPeneliti
Untuk memperoleh produk media pembelajaran berbasis android pada

muatan pelajaran IPA kelas V sekolah dasar.

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang diharapkan dapat
menghasilkan produk media pembelajaran yang berbentuk aplikasi android. Media
pembelajaran yandikembangkan memiliki spesifikasi sebagai berikut.

Tabel 1.1 Spesifikasi Produk

Jenis media Media pembelajaran

Software Unity 3D

Jenis file APK (Application Package File

Pengguna Peserta didik kelas V5

Materi Rantai Makanan

Pengguna Siswa Sekolah Dasar

Kelas V (Lima)

Komponen Aplikasi game yang terdiri daHome,Materi dan Uji
materi

Home Halaman awal aplikasi game memuat judul, nama
penyusun, afiliasi dan tombol menuju halaman mate
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Materi Di dalam halaman materi menyajikan materi tentang
rantai makanan yang disajikan dengan ilustrasi anim

rantai makanan.

Uji Materi Berisi tantangaitantangan yang memuat 3 level kuis.
Setiap level memuat seabal uji materi tentang rantai
makanagang disajikan dalam bentuk game animasi

terdapat skor nilai pada setiap tantangan yang

diselesaikan.

1.8 Asumsi Pengembangan

Asumsi yang dijadikan dasar pengembangan media pembelajaran berbasis
android pada muatan pelajaran IPA dalameningkatkan motivasi dan literasi
digital siswa kelas V sekolah dasar adalah sebagai berikut.

1) Pembahasan materi pada muatan pelajaran IPA yang ditampilkan dalam
bentuk aplikasi android dapat meningkatkan motivasi siswa pada
kompetensi dasar tersebut kaaedisajikan dalam bentuk yang mudah
dipahami dan menarik.

2) Pembahasan materi yang dikemas dalam bentuk aplikasi android dapat
meningkatkan kemampuan literasi digital siswa.

3) Materi pembelajaran yang disajikan dalam media pembelajaran berbentuk
aplikasi berbsis android dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa

kelas V pada materi rantai makanan.

1.9 Keterbatasan Pengembangan
Pengambangan media pembelajaran berbasis android pada muatan pelajaran

IPA ini terbatas penggunaannya untuk siswa kelas V sekolan das terbatas
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penggunaannya pada perangkaiartphoneandroid dan laptop atau komputer PC
dengan spesifikasi tertentu. Hasil penelitian tentang media pembelajaran ini dapat
dikembangkan lagi untuk muatan pelajaran dan materi pembelajaran yang lebih

beragm.



BAB II
KAJIAN PUSTAKA, KAJIAN TEORETIS , DAN KERANGKA BERPIKIR
2.1 Kajian Pustaka

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam
melaksanakan kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran berperan sebagai
jembatan antara materi pelajaran dengan siswa dimana media pembelajaran
berguna untuk mempermudah pemahaman siswa mengenai materi yang sedang
diajarkan.

Saat ini memasuki era reusi industr 4.0 dan erasociety 5.0 dimana
berkembangnya teknologi sangat memengaruhi kehidupan manusia terutama dalam
bidang Pendidikan. Saat ini terdapat 3 metode Pendidikan yang utama seperti yang
diungkapkan oleh Basilaia (2020) yaitu (1) pendidikatas tradisional dimana
buku, papan tulis digunakan oleh guru sebagai alat bantu mengajar, (2) Pendidikan
kelas modern, dimana ruang kelas dilengkapi dengan papan tulis, proyektor, atau
tampilan peralatan audisual dan papan digital, (3) Pendidikanioal dimana
teknologi informasi dan komunikasi digunakan untuk membantu dalam
pengembangan dan memperoleh pengetahuan dari berbagai tempat terpencil.
Pendidikan online ini mengguanakan internet dan komunikasi video/audio dan teks
serta perangkat lunak uktmenciptakan lingkungan belajar.

Penerapan media berbasis android telah terbukti dapat meningkatkan
motivasi dan kemampuan literasi digital siswa. Banyak peneliti dan tenaga pendidik
yang telah menerapkan dan mengembangkan media pembelajaran berbagls and

ini dalam pembelajaran.

15
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Penelitian yang relevan dengan pengembangan media pembelajarn berbasis
android untuk meningkatakan motivasi dan literasi digitidlahpenelitian yang
dilakukan oleh Nikmah (2019) dengan judd I HYHORSPHQW RI $QGURLG
Media IRU WKH &KDSWHU 1HZWRQTV *UDYLW\ WR O0DS /HDL
Nikmah mengembangkan suatu media pembelajaran berbasis android dengan hasil
penelitian menunjukkan bahwa media tersebut cocok digunakan dalam
pembelajaran fisika SMA kelas X ddapat digunakan untuk memetakan motivasi
belajar siswa SMA.

Penelitian lain yang relevan adalah penelitian yang dilakukan oleh Rohmah
dkk (2020) dengampenelitiannya yang béd X G X O 33 H Q B-MagaigeJD Q
Berbasis Android dalam PembelajaranPHODY 9 6HNRODK 'DVDU’ 3
mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis android untuk mengetahui
kevalidan dan kepraktisan media tersebut. Hasil dari penetgiaebutadalah
melalui tanggapan peserta didik sebanyak 86,33% peserta didik sktoju
penggunaan medieemagazineberbasis android dapat memberikan kemudahan
pemahaman materi.

Penelitianserupa jugadilakukan oleh Hanafri dkk (2019) yang berjudul
33HUDQJFDQJDQ $SOLNDVL ,QWHUDNWLI 3HPEHODMDU
Untuk Siswa6 HNRODK 'DVDU %HUEDVLV $QGlkeRemmt +DVLO
adalah (1) pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Terbukti berdasarkan hassiuner berhasil mendapatkan
respon positif dari responde®ari 20 responden, 90% siswa merasa terbantu

dengan aplikasi pengenal&omputer berbasis androidan (2) dengan adanya
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aplikasi android pengenalan komputer diharapkan mempermudah siswa dalam
belaar pengenalarcomputer, kususnya dalam mengenal peranghagras
computer. Selain itusiswa tidak hanya belajar di sekolah saja, dengan aplikasi
android siswalapatmempelajari di rumah dengan bimbingan dari orang tua.

Adapun penelitian lain yang relevauga dilakukan oleh Hutabri dan Putri
(2019) dengan pendian yang berjudul erancangan Media Pembelajaran
Intreraktif Berbasis Android Pada Mata Pelajaran limu Pengetahuan Sosial Untuk
Anak Sekolah Dasar Hasil penelitiantersebut menunjukkan bahw@engan
adanya media pembelajaran interaktif siswa menjadh lelersemangat dalam
belajar,dan dengamedia yang [sadijalankan padamartphonéerbasis android
siswa dapat belajar dari rumah secara mandiri dengan bantuan orang tua.

Penelitian lain dilakukan oleh Arif Fatahillah dkk (202d¢ngan judul
PDevelopingConstruct 2 AndroicBased Education Math Game to Improve The
ICT Literacy on Number Patterns Subjéct +DVLO SH Qie¢ubjWhkad Q LQL
bahwa tes N-Gain pada kesioner hasil belajar dan literasi menunjukkan
peningkatan. Hasil analisGain adalah 0,61 daf,89, sehingga ratata nilaiN-
Gainadalah 0,75. Jadi dapat dsimpulkan bahwa pengembangan game edukasi dapat
meningkatkan keterampilan literasi TIK siswa.

Adapun penelitian lain yang relevan adalah penelitian yang dilakukan oleh
Banowati et al. \DQJ EHUMXQGtiKAatiort of Smartphone
Communication Technology The as Digital Literacy Learning School Instruments

in 40 Era’” +DVLO SHQHOLDQ PHQXQMXNNDQ EDKZD PHGI
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meningkatkan skor total literasi digital lebih daridai indikator yang ditentukan,

selain itu penggunaan instrument ini lebih efisien sekitar 60%.

2.2 Kajian Teoretis
2.1.1 Motivasi Belajar
2.1.1.1 Pengertian Motivasi Belajar

Motivasi belajar pada penelitian ini adalah motivasi belajar dalam
pembelajaran IPA materi ramtanakanan menggunakan media pembelajaran
berbasis android.

Firdaus (2018) mengemukakan bahwativation is the driving force for a
person to perform activities that have a purpose and as a determinant of an
individuals behavior. Dengankata lain bahwa motivasi adalah pendorong bagi
seseorang untuk melakukan aktivitas yang memiliki tujuan dan sebagai penentu
perilaku individu.

Nashar dalam Bakar (2014) mengatakan bahwa motivasi belajar adalah
dorongan internal dan eksternal yang menpkha seseorang bertindak atau
berbuat untuk mencapai tujuan, sehingga diharapkan terjadi perubahan perilakunya.
Sobon dkk (2020) mengungkapkan bahwativasi belajar juga berarti sebagai
keseluruhan daya penggerak, pendorong dari dalam diri gsmgamenimbulkan
kegiatan belajar yang diwujudkan dalam bentuk adanya kebutuhan, dorongan
dan usaha siswa dalam melakukan aktivitas guna mencapai tujuan

Berdasarkan pengertian tentang motivasi belajar di atas, dapat disimpulkan

bahwa motivasi bejar merupakan dorongan yang timbul dari dalam diri siswa
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untuk melakukan aktivitas di dalam pembelajaran untuk mencapai suatu tujuan
tertentu.

Nuraini (2019) menyatakan bahwa motivasi belajar sering disebut sebagai
motivasi internal. Motivasi internal mgpakan suatu penggerak yang berasal dari
dalam diri siswa yang membuat mereka melakukan kegiatan belajar, menjamin
kelangsungan kegiatan belajar, memberikan arah dalam kegiatan belajar sehingga
dapat mencapai tujuan pembelajaran yang dikehendaki. Motelesternal
mengacu pada perilaku yang didorong oleh penghargaan eksternal seperti uang,
ketenaran, nilai dan pujian (Bourgeois, Chelazi, & Vuilleumier, 2016). Motivasi
eksternal ini merupakan kebalikan dari motivasi internal dimana motivasi eksternal
ini timbul karena adanya stimulus dari luar diri seseorang. Motivasi eksternal
biasanya didefinisikan sebagai kecenderungan untuk terlibat dalam kegiatan untuk
mendapatkan semacam penghargaan eksternal. Penghargaan ini bias berwujud atau
bersifat psikologis (Sughatin, 2015).

Di dalam penelitian ini, peneliti akan meneliti tentang kedua motivasi yaitu
motivasi internal dan motivasi eksternal karena keduanya merupakan suatu
kesatuan di dalam motivasi belajar. Kedua motivasi tersebut akan diteliti melalui
pembelgaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis android pada
muatan pembelajaran IPA di kelas V sekolah dasar. Motivasi internal dan motivasi
eksternal diteliti menggunakan indicator motivasi internal dan motivasi eksternal

yang diadaptasi dari indator yang sudah ada (Uno, 2010).
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2.1.2 Media Pembelajaran
2.1.2.1 Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari Bahasa latin yaitediusyang secara harfiah
berarti perantara atau pengantar. Sedangkan media pembelajaran midhuar@ H I
dan Briggs dalam Arsyad (2013) secara implisit mengatakan bahwa media
pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi
materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape recorder, kaset, video
camera, video rexder, film,slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi,
dan komputer. Sanaky dalam Suryani (2018) mendefinisikan media dengan lebih
singkat, yaitu sebuah alat yang berfungsi dan dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan pembelajafdahnun deam Efrain (2021) mengemukakan
bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menarik perhatian, perasaan, pikiran dan kemauan belajar peserta didik.
Berdasarkan uraian pengertian media pembelajaran, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran adalah alat yang berfungsi sebagai perantara atau
pengantar dalam menyampaikan mapambelajaranMedia pembelajaran yang
dapat digunakan sangat beragam dan penggunaanya disesuaikan dengan kbutuhan

dan tujuan yang ingin dicapaalkhm pembelajaran.

2.1.2.2 Manfaat Media Pembelajaran
Media pembelajaran memiliki peranan penting sebagai perantara dalam

menyampaikan materi pembelajaran agar mudah dipahami oleh peserta didik.
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Selain itu, manfaat media pembelajaran menurut Sundayana dalalahNabr0)

yaitu antara lain:

1.

2.

Penyampaian materi dapat diseragamkan

Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik

Proses pembelajaran lebih interaktif

Efisiensi dalam waktu dan tega

Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa

Memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja
Media dapat menumbuhkan setiap siswa terhadap materi dan proses belajar
Menabah peran guru menjadi lebih positif dan produktif

Hamalik dalam Panjaitan (2017) merincikan manfaat meelibelajaran

sebagai berikut:

1.

Meletakkan dasadasar yang konkret untuk berpikir, oleh karena itu
mengurangi verbalisme

Memperbesar perhatian siswa

Meletakkan dasaglasar yang penting untuk perkembangan belajar, oleh
karena itu membuat pelajaran lebih manta

Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan
berusaha sendiri di kalangan siswa

Menumbuhkan pemikiran yang teratur daontinue, terutama melalui
gambar hidup

Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu perkembangan

kemampuan berbaka
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7. Memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh
Dari uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki
manfaat yang banyak yang dapat baik guru maupun siswa apabila diranvang dengan
baik sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingapdi serta memperhatikan

karakteristik siswa yang akan menggunakan media pembelajaran tersebut.

2.1.2.3 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
Menurut Fitriyani (2020) media pembelajaran yang baik yaitu dapat

memotivasi siswa dalam pembelajgrarenarik bagi swa, dapat menyampaikan
pesan atau materi dengan baik, dan dapat dipergunakan secara natalin.
memilih media pembelajaran perlu memperhatikan kriteria pemilihan media
pembelajaran. Seperti yang disampaikan oleh Musfiqgon dalam Sy2edr8:63)
sebagai berikut:

1. Kesesuaian dengan tujuan

2. Ketepatgunaan

3. Keadaan peserta didik

4. Ketersediaan

5. Biaya kecil

6. Keterampilan guru

7. Mutu teknis
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2.1.2.4Media Pembelajaran Berbasis Android

Menurut Satyaputra dan Aritonang dalam KuswdB@i.8), android adalah
sebuah istem operasi untuksmartphonedan tablet Sistem operasi dapat
diilustrasikan sebagai jembatan antaramti (device)dan penggunanya, sehingga
pengguna dapat berinteraksi denganicenya dan menjalankan aplikaesplikas
yang tersedia pad#evice

Churiyahet al.(2020) mengemukakan bahwa media pembelajaran berbasis
android dapat disebut sebagaiobile learning application Mobile learning
applicationberbasis android dapat disimpulkan sebagai sebuah aplikasi yang dapat
dioperasikan pada pernagkat android untuk tujuan pembelajarafgamkbaik
secara sinkron maupun asinkron.

Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis android dapat disebut sebagale learningmerupakan
suati media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi daarartphone
dimana media ini dapat memfasilitasi interaksi antara pengguna deegjaadan

dapat digunakan pada pembelajaran jarak jauh.

2.1.2.5Kelebihan Media Pembelajaran Berbasis Android

Media pembelajaran berbasis android memiliki kelebihan di dalam
pembelajaran. Cahyana (2018) mengemukakan dalam penelitiannya yang berjudul
PDevelopment of AndroiBased Mobile Learning Media on Atomic Structure and
3 HULR G L baliviaen@dih'pembelajaran meblderbasis Android menawarkan

pengalaman baru bagi siswa dan membuat proses pembelajaran lebih bermakna dan



24

menarik. Ini memiliki keuntungan terutama dalam menyampaikan pesan untuk
membuat materi lebih jelas, karena unsur komposisi seperti teks, suarasiani
video dan interaktivitas.

Arliza (2019) mengemukakan bahwa kelebihan media pembelajaran
berbasis androidgmobile learning)yaitu (1) dapat digunakan dimanapun pada
waktu kapanpun, (2) kebanyakan device bergerak memiliki harga yang relative
lebih muah dibandingkan PC desktop, (3) ukuran perangkat yang kecil dan ringan
daripada PC desktop, dan (4) diperkirakan dapat mengikutsertakan lebih banyak
pembelajar karenan-learning memanfaatkan teknologi yang biasa digunakan
dalam kehidupan sehdrmari. keuningan penggunaamobile learningdalam
pembelajaran adalah sevagai berikumbpile learningmemberikan pengalaman
baru dalam pembelajaran, 2) menfasilitasi akses untuk mendapatkan informasi, 3)
dapat digunakan kapan saja dan dimana saja, 4) pembelbgarsat pada diri
peserta didik, 5) meningkatkan pembelajaran, 6) pendekatan alami untuk generasi
digital natives, dan 7) dapat digunakan di daerah teris@asillp et al 2018)

Berdasarkan penjelasan tentang kelebihan media pembelajaran berbasis
andoid tersebutdapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis android
cocol digunakan oleh peserta didik dalam pembelajaran sebagai upaya untuk

meningkatkan kualitas pembelajaran.

2.1.3 Literasi Digital
Menurut Gilster (1997), literasi digitdiartikan sebagai kemampuan untuk

memahami dan menggunakan informasi dalam berbagai bentuk dari berbagai
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sumber yang sanghtasyang diakses melalui piranti komputbtfartin dalam Tang

dan Chaw (2016) mengemukakaash dari proyekDigEuLit danmulai menyadari
pentingnya literasi digitadan mendefinisikan literasi digital sebagai berikut:
Literasi digital adalah kesadaran, sikap dan kemampuan individu untuk
menggunakan digital secara tepalat dan fasilitas untuk mengidentifikasi,
mengakses, mengelola, emgintegrasikan, mengevaluasi, menganalisis, dan
mensintesisumber daya digitaimembangun pengetahuan baru, meminedia
ekspresi dan berkomunikasi dengan orang lain, dakanteks situasi kehidupan
tertentu, untuk memungkinkan tindakan sosial yangskohktif; dan untuk
mencerminkan proses ini.

Alexander B dalam Perdana (2019) menyatakan bahwa disamping literasi
digital tidak hanya memahami bagaimana -alat tersebut bekerja, tetapi juga
bagaimana aladlat tersebut berguna dalam kehidupan nyata kapan dapat
digunakan.Dinata (2021) mengemukakan bahwa literasi digital lebih banyak
dikaitkan dengan keterampilan teknis mengakses, merangkai, memahami, dan
menyebarluaskan informasi.

Jadi dapat disimpulkan bahwa literasi digital adalaérangkaian
kemampuan dalam menggunakan -alat digital untuk dapat menemukan
informasi, mengidentifikasi, mengakses, mengelola, mengintegrasikan,
mengevaluasi, menganalisis, dsmmmber daya digitalmembangun pengetahuan
baru, membuat ekspresi media,ndbaerkomunikasi dengan orang lain, dalam

kehidupan sehahari.
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Menurut Mayes dan Fowler (Nasrullah et al, 2017:10) prinsip
pengembangan literasi digital bersifat berjenjang. Terdapat tiga tingkatan pada
literasi digital. Pertama, kompetensi digital yameliputi keterampilan, konsep,
pendekatan, dan perilaku. Kedua, penggunaan digital yang merujuk pada
pengaplikasian kompetensi digital yang berhubungan dengan konteks tertentu.
Ketiga, transformasi digital yang membutuhkan kreativitas dan inovasi pada duni

digital. Ketiga tingkatan pada literasi digital dijelaskan pada gambar 2.1.

Gambar2.1 Tingkatan dalam Literasi Digital (Sumber: Kemeqalid, 2017)

Pengembangaliterasi digital diharapkan dapateningkatkan kompetensi
peserta didik mulai level | sampai level Ill secara bertahap sehingga mampu
menumbuhkan kreativitas peserta didik di dalam berliterasi. Pengguna literasi
digital dibedakan dalam tiga level yang masigsing memiliki kompetensi yang
berbeda. Level kompetensi tersebut dijelaskan daialpel2.1

Tabel 2.1 Level Kompetensi Kemampuan Literasi Digital

Level Definisi

Basic Individu memiliki kemampuan dasar penggunaan me
Pengguna mengetahui fungsi dasar penggunaan media,

penggunaan media dan menentukan media yang tepat
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mencapai tujuan. Kapasitas pengguna adalah U

menganalisis secara kritis informasi yang diterima.

Medium

Individu fasih dalam penggunaan die@, mengetahui fungs
dan mempu mengoperasikan media digital lebih komp
penggunaan media secara lebih luas. Pengguna meng
bagaimana cara mendapatkan dan menilai informasi

dibutuhkan serta mengevaluasi strategi pencarian inforn

Advancd

Individu sangat aktif dalam penggunaan media digital, s
dan tertarik terhadap hukum yang dapat mempeng
pengguna media digital. Pengguna memiliki pengetal
mendalam mengenai Teknik dan Bahasa serta (
menganalisis yang pada akhirnya mempemgahubungar
komunikasinya. Di bidang social, pengguna mar

mengaktifkan kerjasama kelompok untuk menyelesa

masalah menggunakan media digital dan jaringan.

(SumberEuroppean Commission Directoreate General Information Society and

Pada penelitian ini, kemampuan literasi digital diteliti menggunakan
indikator basis kelas yang tercantum dalam Kemendikbud (2017:10) yaitu 1)

intensitas penerapan dan pemamfaatan literasi digital dalam kegiatan pembelajaran,

Media; Media Literay Unit, 2009

2) tingkat pemahaman guru dan siswa dalam menggunakan media, digital

internet. Penggunaan media pembelajaran berbasis android diharapkan dapat

meningkatkan kemampuan guru dan siswa pada tingkatvanceddalam

memahami informasi dalam media digital yahgakai untuk dapat menyelesaikan

masalah penggunaan media digital dan jaringan.
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2.1.4 Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar

Wicaksono (2020) menyatakan bahwa pembelajaran IPA adalah proses
yang dapat membantu siswa belajar lebih bermakna mékterampilan proses
sehingga mereka dapat menguasai pengetahuan ilmiah dan hukum alam serta
menerapkannya dalam konteks kehidupan nygamentara ituKartikasari dalam
Prananda (2019) menyatakan bal&aning science in elementary school level is
aimedto inculcate the basic concepts of learning science so that it is beneficial for
students to solve the problems in the futidapat diartikan bahwa pembelajaran
IPA di tingkat sekolah dasar bertujuan untuk menanamkan kdéusesep dasar
pembelajaran IPA ehingga bermanfaat bagi siswa untuk memecahkan
permasalahan di masadepahlZL GDODP $]T1]DKUD PHQJHPXND
IPA merupakan muatan pelajaran yang mempelajari teori dan konsep berkaitan
dengan peristiwgeristiwa di alam.

Pembelajaran IPA diekolahdasar lebih berfokus pada penanaman konsep
konsep dasar sebagai dasar dalam penguasaan ilmiah dan penguasaan tentang alam
untuk dapat digunakan dalam menyelesaikan masalah dalam kehidupaimaghari
Pemanfaatan media sudah seharusnya dijalaRleetama,struktur dan konten IPA
sarat dengan konséq@nsep dan prinstprinsip abstrak, sehingga media mampu
mengkonkretkan abstrakabstraksi itu sesuai kapasitas kognitif aiaalak SD
yang masih bersifat operasiotkankret;kedua dengan melihat kapaag kognitif
anak SD, maka matemateri IPA seharusnya bersifat sederhana dan praktis, yang
hanya dapat dinyatakan jika dibantu dengan maffiah{yuet al. 2020. Menurut

Avianty (2021)Pada pembelajaran IPA memberikgangalaman dapat dilakukan
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dengan media pembelajaran sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran yang
dikehendaki. Penggunaamedia pembelajaran dapat meningkatkan perkembangan
kognitif siswa

Pengembangan media pembelajaran berbasis android pada pembelajaran
IPA di sekolah dasar bekus pada matemateri yang ada di kelas V dan
diintegrasikan ke dalam media pembelajaran berbasis android yang menyenangkan
dan dikemas secara sederhana sehingga memudahkan siswa dalam memahami
materi tersebut.
2.1.5 Implementasi Media Pembelajaran Berbasi#\ndroid pada Muatan

IPA untuk Meningkatkan Motivasi dan Literasi Digital

Pengembangan media pembelajaran disesuaikan dengan tingkat berpikir
dan tahap perkembangan siswa sekolah dasaami siswa pada usia sekolah dasar
memiliki kecenderungan untuk bedajhathal yang logis dan konkret serta sesuai
dengan realita kehidupan di sekitarnya. Pengembangan media pembelajaran yang
dilakukan dengan menyesuaikan perkembangan zaman sad@nneknologi
menjadi salah satu alat yang dapat digunakan oleh semaagesglah satunya
dengan menggunakan media pembelajaran berbasis android. Media pembelajaran
berbasis android disajikan dengaampilan yang menarik dan menyenangkan
sehingga memotivasi siswa untuk belajar muatan pembelajaran IPA. Materi
pembelajaran digian secara sederhana dendahasa yang mudah dipahami
siswa dan dikaitkan dengan kehidupan sehari sehingga memudahkan siswa
untuk mengeksplorasi pengetahuan melalui kejak@gadian di lingkungan

sekitarnya.
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Pengembangan media pembelajaran beskasdroid ini menuntut siswa
untuk memahami tentang cara penggunaan perangkat digital dengan tepat agar
dapat menyelesaikan tantangantangan yang ada di dalam aplikasi tersebut. Hal
ini menjadi pedoman dalam upaya untuk meningkatkan kemampuan litigyigedi
siswa.

Berdasarkan hal tersebupengembangan media pembelajaran berbasis
android diharapkan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan motivasi belajar dan
kemampuan literasi digital siswa sekolah dasar di dalam pembelajaran IPA.
Pengembangan medmembelajaran berbasis android juga menjadi solusi untuk
dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif sesuai dengan perkembangan
zaman saat ini.

Adapun rangkuman indikator motivasi belajar dan literasi digital yang akan
diteliti dalam penelitian indi sajkan pada tabel 2.2.

Tabel 2.2 Indikator Aspek Motivasi Belajar dan Literasi Digital

Aspek Indikator

Motivasi Belajar . Adanya hasrat dan keinginan berhasil

. Adanya dorongan dan kebutuhan belajar

. Adanyaharapan dan citeita dalam belajar

. Adanya penghargaan dalam belajar

. Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar

. Adanya lingkungan belajar yang kondusif

R O O A W N

Literasi Digital . Intensitas penerapan dan pemanfaatan literasi
digital dalam kegiatan pembelajaran
2. Tingkat pemahaman guru dan siswa dalam

menggunakan media digital dan internet
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2.3 Kerangka Berpikir
Pengembangan media pembelajaran berbasis android dilakukan dalam
rangka meningkatkan motivasi belajar dan literasi digital siswa kelas V pada
muatanpembelajaran IPA. Adapun kerangka berpg@nelitianini disajikan

pada gambar 2.2
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Permasalahan Teori

1. Mediapembelajaran kurang

menarik

Motivasi belajar yang rendah

4. Kemampuan dalam
menggunakan perangkat digits
masih kurang

1. Siswa membangun sendiri
pemahamannya

2. Motivasi dalam pembelajaran

3. Literasi digital era revolusi
industry 4.0

N

A

Kompetensi yang diharapkan:

1. Siswa dapat melaksanakan pembelajaran IPA dengan motivasi belajar
tinggi

2. Siswa memilikikemampuan berliterasi digital yang tinggi dalam
pembelajaran IPA

3. Hasil belajar IPA menjadi baik

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android pada Muata Pelajars
untuk Meningkatkan Motivasi dan Literasi Digital Siswa Kelas V SekolahiDa

N

Kemampuan Literasi Digital
Motivasi belajar meningkat meningkat

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1Desain Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitigdR & D. Berdasarkan latar belakang
masalah yang telah diuraikan, penelitian ini mengembangkan produk berupa media
pembelajaran berbasis android pada muatan pembelajaran IPA kelaspin
tujuan dilakukannya pengembangan media pembelajaran tersebut adalah untuk
meningkatkan motivasi belajar dan kemampuan literasi digital. Media
pembelajaran yang dikembangkdrerpedomanpada langkah penelitian dan

pengembangan yang dikemukakan oléegarajan (1974:5).

3.2Prosedur Penelitian
Langkahlangkah penelitan dan pengembangan 4D menurut Thiagarajan

adalah sebagai berikut.

Define(Pendefinisian)

~

Design (Peancangah

~~

Developmen{Pengembangan

~~

Desemination(Deseminagi

Gambar 3.1 LangkahLangkah Penelitian dan Pengembangan -

33
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BerdasarkanGambar langkah penelitian dan pengembangan y&Dg
dikemukakaroleh Thiagarajandapat diuraikatentanglangkahlangkah tersebut
dalam penelitian ini sebagai berikut.

1) Define(Pendefinisian)

Tahapan ini berisi kegiatan dalamenetapkan produk apa yang akan
dikembangkan didasakan pada latar belakang masalah yang terjadi. Motivasi
belajar dankemampuan literasi digital menjadi pedoman pengembangan media
pembelajaran ini sehingga diharapkan dengan adanya pengembangan media
pembelajaran ini kedua aspek tersebut dapat dgkatkan. Selain itu
pengembangan media pembelajaran berbasidroid juga didasarkan pada
penggunaan gawai siswa kelas V, dimana semua siswa sudah memiliki gawai.

2) Design(Perancangan)

Pada tahapan ini berisi kegiatan membuat rancangan terhadap produk yang
telah ditetapkan. Untuk meningkatkan motivasi belajar damampuan literasi
digital pada muatan pembelajaran IPA kelas V maka dipilih media pembelajaran
berbasis android yang dapat diakses melsinartphone, tabletkomputer PC
maupun laptop. Di dalam aplikasi terdapat petunjuk penggunaannya sehingga siswa
dapatdengan mudah mengikuti alurnya. Media ini berisi tentang raai@ieri
yang disajikan secara sederhana yang mudah dipahami siswa tektsigiem.

Selain itu terdapat kuis untuk mengasah kecepatan dan ketepatan siswa dalam
menjawab pertanyaan. Hal intujukan untuk menarik minat siswa terhadap materi
yang diajarkan sehingga motivasi belajar dan kemampuan literasi digital dapat

meningkat
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3) Developmen{Pengembangan)

Langkah ini berisi kegiatan dalam membuat produk berdasarkan rancangan
yang sudah ditentukedan menguiji validitas produk sesuai dengan spesifikasinya.
Rancangan berupa draft yang dibuat dalam storyboard yang memuat detail aplikasi.
Draft ini kemudian dikembangkan dan diujicobakan dalam skala kecil dan skala
luas. Secara lengkap, pada tahap pamzangan ini disajikan sebagai berikut.

a. FGD (Forum Group Discussign
Pada tahap ini peneliti mengadakan FGD yang terdiriatadidasi ahli
mediadan2 validasi ahli materiTahapan validasi merupakan penilaian tentang
rancangamedia pembelajararPadatahap ini peneliti meminta validasi ahli
yang berkompeten untuk melakukan koreksi terhadap dédsairkonten dari
media pembelajaran berbasis andr@dlanjutnya, dapat diketahui kekurangan
media pembelajararbersangkutan sebagai acuan dalam menyempurnaka
produk penelitian. Kekurangan tersebut akan direvisi sesuai dengan saran atau
masukan dari para pakar atau ahli. Penilaian validitas dapat dilakukan dengan
menggunakan skala Likert dengan rentang 1 sampai dengan 4.
b.  Uji Coba Skala Terbatas
Uji cobaskala terbatas melibatkan siswa kelés SDN Tambangan 01
dengan frekuensi uji direncanakan satu kali. Setelah dilakukan uji coba terbatas
menggunakan metode eksperimen mdlaggle OneShot Case Stugynaka
dilakukan revisi yang dimaksudkan aganedia perbelajaran yang
dikembangkan layak untuk diuji kembali pada uji coba berikutnya yakni pada

uji skala lebih luas. Pada tahap uji coba skala terbatas, bertujuan untuk
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mengetahui pemanfaatanedia ajarnya dengan cara mengumpulkan data

tentangmotivasidanliterasi digital siswa

X O
Gambar 3.2 Design single On&hot Case Study

(Sugiyono, 2017)

Keterangan
X : Treatmentperlakuan

O : Observasi

Uji Coba Skala Luas

Uji produk mediapembelajaran ini melibatkan siswa kelas V B@aman
dengan menggunakan metodmalah quasi experimental desigrdan
menggunakan modabnequivalentontrol group designDi dalam desain ini,
penelitian menggunakan satu kelompok eksperimen dengan kelompok
pembanding dengan diawali deng@styaitu pretest dengan maksud untuk
mengetahui keadaan kelompok sebeluneatment Kemudian setelah
diberikantreatment kelompok eksperimen dan kelompok kontrol diberikan
test yaitu posttest untuk mengetahui keadaanl&mpok setelahitreatment
Berikut merupakan tabefjuasi experimental desigmodel nonequivalent

control group desigiiSugiyono,2010: 76).
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Tabel 3.1 Desain PenelitiaNon-equivalent Control Groupesign

Pretest Treatment Posttest

5 5 6

7 6 8

Keterangan:
X1 = Perlakuan media pembelajaran berbasis android
X2 = Perlakuan mdia pembelajaran berbasis android model
konvensional
O1 = Nilai pretest kelompok eksperimen
02 = Nilai posttest kelompok eksperimen
O3 = Nilai pretest kelompok kontrol
O4 = Nilai posttest kelompdkontrol
d. Deseminatior{Deseminasi)
Tahapan ini adalah deseminasi yang berisikan kegiatan menyebarluaskan
draft produk. Dalam penelitian ini dibatasi sapai tahapdevelopmentatau

pengembangamroduk diuji cobakan pada ujicoba skala luas di satu tempat.

3.3Subjek Penelitian (Uji Coba)
Populasi adalah seluruh data yang menjadi perhatian kita dalam suatu ruang
lingkup dan waktu yang kita tentukgdhmad, 2009) Pendapat lain, populasi

adalah keseluruhan subyek penelit{@uharsimi, 2006). Populasi adalah wilayah
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generalisasi yang terdiri dari objek dan subjek yang memiliki kuantitas dan
karakteristik tetentu yang ditetapkan oleh peneliti untubelajari dan kemudian
ditarik sebuah kesimpulan. Populasi yang ditetapkan oleh peneliti dalam penelitian
ini adalah siswé&elas V pada semester genap tahun ajaran 202 180&2Zamatan
Mijen Semarang.

Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam pemelini adalah
cluster random samplingaitu teknik sampling yang digunakan apabila ruang
lingkup populasi terlalu luas (Wahyudin, 2015:122). Karena desain penelitian
mengharuskan keadaan setara ketika proses eksperimen, maka randomisasi atau
pengacakan dilakukan dengan memerhatikan beberagampangan sebagai
berikut: (1) SD yang telah mengimplementasikan kurikulum 2013, (2) SD
akreditasi yang sama, (3) jumlah siswa yang hampir sama, (4) materi yang diajarkan
sama dan (5) fasilitas belajar yang relatif sama. Sehingga sampel yang peneliti
ambl yaitu siswa kelas \6D Negeri Polaman sebagai kelas eksperimen sejumlah
25 siswa dan siswa kelas V SD Negeri Karangmalang sebagai kelas kontrol
sejumlah 25 siswa, serta siswa kelas VB SD Negeri Tambangan 01 sebagai kelas

uji coba instrument sejumlah 2tswa.

3.4 Data Penelitian

Penelitian ini menggunakamlata kuantitatif dan data kualitatif. Data
kuantitatif adalah haspretestdan posttesttes kemampuan literas digitaiswa.
Sedangkan data kualitatif berupa angket yang berisi indikator mobekgar dan

angket yang berisikan indikator yang menunjukan kemampuan literasi digital.
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Sumber data dalam penelitian ini yaitu (1) siswa untuk mendapatkan hasil angket
tentang motivasi belajar dan hasil angket yang merujuk pada peningkatan
kemampuan liteis digital, hasilbelajar kognitifsiswa pada muatan pembelajaran
IPA KD 3.5 dan 4.5 (2) guru untuk menerapkan pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis android pada muatan pelajaan IPA

3.5 dan 4.5(3) dokumentasi berugato kegiadn penelitian.

3.5Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
3.5.1 Teknik Pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan Data Kuantitatif
Pengumpulan data kuantitatif dilakukan dengan tes (Sugiyono. 2016:208).
Tes yang dilakukan berugaretestuntuk mengetahui kondisi awalubjek
penelitian sebelum diberi perlakuan dengan menggunakan produk yang
dikembangkan, kemudian dilakukaosttestsetelah subjek diberi perlakuan.
Instrument berupaes penilaian literasi digital yang disesuaikan dengan
indikator kemampuan literasi digit
2. Teknik Pengumpulan Data Kualitatif
Teknik pengumpulan data kualitatif dalam penelitian ini menggunakan
angket, observasi dan wawancara. Menurut Sugiyono (2016:213) wawancara
adalah teknik pengumpulan data yang digunakan untuk menemukan
permasalahan dahal yang lebih mendalam dari responden. Dalam penelitian
ini Teknik pengumpulan data kualitatif yang digunakan adalah angket,

wawancara dan dokumentasi yang dibuat dalam béntuk group discussion.



3.5.2 Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data merupakan bagian penting dalam sebuah
penelitian untuk memperoleh data penelitian. Hal ini dikarenakan tujuan utama dari
penelitian adalah memperoleh data yang sesuai dengan apa yang telah ditentukan

sebelumnya. Pengumpulan data dalam lmgre ini dengan menggunakan

instrument sebagai berikut.
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Umum Instrumen Penelitian

pelajaran IPA untuk
meningkatkan motivasi

belajar siswa kelas V

No Aspek Sumber Instrumen
1 | Validasi kelayakan duaorang pakar | 1. Lembar
media pembelajaran atau ahli dalam Validasi
berbasis android pada | media
muatanpelajaran IPA pembelajaran dar,
KD Menganalisis materi
hubungan antar pembelajaran IPA
komponen ekosistem daq
jarring-jaring makanan d
lingkungan sekitar dan
membuat karya tentang
konsep jarringaring
makanan dalam suatu
ekosistem.
2. | Keefektifan media Siswa Kelas V 1. Lembar
pembelajaran berbasis | SD Negeri observasi
android pada muata Polaman 2. Angket untuk

mengetahui
motivasi
belajarsiswa

3. Dokumentasi
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3. | Uji keefektifan media
pembelajaran berbasis
android untuk
meningkatkan
kemampuan literasi
digital guru dan siswa
kelas V

Siswa kelas V SD
Negeri Polaman

. Tes

kemampuan
literasi digital

siswa

. Lembar

observasi

. Angket untuk

mengetahui
kemampuan
literasi digital

siswa

. Dokumentasi

3.5.2.1Focus Group Discussion

Mantra (2004) mengemukakan bahk@cus Group Discussioatau diskusi
kelompok merupakan suatu kegiatan diskusi kelompok yang dipandu oleh peneliti
dengan mengundang beberaporman. Kelebihan dari diskusi kelompok ini

adalah menghemat waktu, biaya dan jumlah peneliti. Informasi yang diperoleh

adalah informasi deskriptif atau kualitatif.

Peneliti melakukamocus group discussigmada tahap pendefinisiadgfine)

untuk mendagtkan informasi dari guru dan peserta didik tentang media
pembelajaran yang diperlukan untuk membangkitkan motivasi dan literasi
digitalnya. Informasi yang didapatkan tersebut digunakan untuk mengembangkan

desain media pembelajaran berbasis android padéamypelajaran IPA. Diskusi

dilakukan dengan guru kelas dan peserta didik kelas V SDN Polaman.
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3.5.2.2Angket

Menurut Kasnodiharjo, angket adalah suatu sarana dalam pengumpulan data
untuk memperoleh gambaran yang sebenarnya tentang suatu kd@aasioner
mempunyai peranan penting, sebab di dalamnya mencakup semua tujuan dari
survey atau penelitian. Selain itu, kuesioner harus mencakup tiga hal, yaitu, mudah
dijawab dan mudah diproses.

Sarwi dan Rusilowati dalam Pusparani (2017:103) mengemukaleihan
angket dalam proses pengumpulan data sebagai berikut:

a. Dapat mengumpulkan data dari responden dalam jumlah besar dengan
waktu yang relative singkat

b. Responden dapat menjawab pertanyaan dengan lebih leluasa dan mendalam
karena tidaldipengaruhi oleh hubungan emosional dengan peneliti

c. Data yang terkumpul mudah untuk dianalisis karena responden
mendapatkan pertanyaan yang sama.

Pada penelitian ini, angket digunakan untuk mengetahui motivasi belajar
peserta didik dan kemampuan literagjitéhl siswa pada saat sebelum dan setelah
menggunakan media pembelajaran berbasis android pada muatan pelajaran IPA.

Indikator motivasi dalam angket penelitian ini mengacu pada indikator

motivasi belajar yang dikemukakan oleh Hamzah B. tisajikan paddabel 3.3.
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Tabel 3.3 Indikator Angket Motivasi Belajar Siswa

belajar yang kondusif

No Aspek Indikator
1. | Adanya hasrat da 1. Aktif dalam pembelajaran
keinginan berhasil 2. Tampak senang dalam mengikpémbelajaran
3. Tidak cepat merasa puas terhadap hasil Y
didapatkan dalam pembelajaran
4. Tidak cepat berputus asa
5. Tampak ulet dalam menyelesaik
permasalahan kesulitan belajar
2. | Adanya dorongan da 1. Mempunyai tujuan yangngin dicapai dalamn
kebutuhan belajar pembelajaran
2. Memiliki rasa ingin tahu
3. Adanya interaksi dua arah
4. Adanya minat dalam belajar
3. | Adanya harapan da 1. Siswa aktif dalam memperlajari materi deng
cita-cita masa depan harapan tidak akan mengalakasulitan dalarm
mengerjakan kuis
2. Siswa menggunakan media yang menq
dengan harapan dapat memahami ma
dengan baik
4. | Adanya kegiatan yan Siswa belajar melalui kegiatan vya
menarik dalam belajar menyenangkan
Siswa belajar menggunakan media yar
menarik dan menyenangkan
Mendapatkan penghargaan dalam kegig
pembelajaran
Mendapatkan hasil yang baik di dalg
pembelajaran
6. | Adanya lingkungan 1. Lingkungan belajar siswa yang nyaman (

kondusif




44

2. Senang dengan kegiatan pembelajaran Y

dilakukan guru

Aspek kemampuan literasi digitgiswa dalam angket ini mengacu pada
indikator lietrasi digital yang termuat dalam materi pendukung Literasi Digital
Kemendikbud (2017:10) yaitu Jptensitas penerapan dan pemanfaatan literasi
digital dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru, 2) Tingkat
pemahaman guru dalam menggunakan media digital dan int&edta aspek

tersebut disajikan pada tabel 3.4.

Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Angket Kemampuan Literasi Digital

No Aspek Indikator

1. |Intensitas penerapan d{ 1. Media pembelajaran berbas
pemanfaatan literasi digit: android ini menamba
dalam kegiatan pembelajar; pengalaman saya dala
yang dilakukan oleh siswa menggunakan med

pembelajaran berbasis teknolg

digital.

2. Media pembelajaran berbas
android ini menamba
pengalaman saya dalam meng
sumber informasi tidak hany

melalui buku cetak.

3. Media pembelajaran berbas
android ini membantu saya dalg
memahami materi tentar
ekosistem karena mudah ¢

operasikan
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4. Media pembelajaran berbag

android ini dapat saya akses d
mana saja dan dimana saaat

saya perlukan.

. Media pembelajaran berbas

android ini meningkatka
kemampuan saya dala
mengakses dan menggunak
media pembelajaran yang modg
yakni menggunakan teknolo

digital.

. Media pembelajaran berbas

android ini memudahkan say
dalam mengerjakan soalaluasi

pada materi ini.

Tingkat pemahaman
dalam menggunakan

digital dan internet

Sisw

mecd

. Saya dapat menginstal mec

pembelajaran berbasis android

melaluiplaystore.

. Saya dapat melakuke

review/penilaian  menggunaka
Bahasa yang baik terhadap me
pembelajaran berbasis android

di playstore

. Saya dapat menjalankan me

pembelajaran berbasis android

sesuai petunjuk yang tertera.

10.Saya memahami fungsi tombg

tombol yang ada dalam med

pembelajaran berbasandroid ini.
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11.Saya dapat memahami mat
ekosistem dengan mudah deng
menggunakan med

pembelajaran berbasis android i

12.Saya tertarik dengan med
pembelajaran berbasis android
sehingga saya bersemangat da

belajar materekosistem.

13.Secara keseluruhan saya mer
menjadi memiliki pengalama
lebih sebagai siswa dala
menggunakan med
pembelajaran berbasis teknolg

digital.

14.Saya tidak merasa bosan dal

mempelajari materi melalui med

pembelajaran berbasis andraid i
(Sumber: Kemendikbud, 2017:10)

Aspek kemampuan literasi digital dalam angket ini mengacu pada indikator

lietrasi digital yang termuat dalam materi pendukung Literasi Digital Kemendikbud
(2017:10) yaitu 1) intensitas penerapan gemanfaatan literasi digital dalam
kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh siswa, 2) Tingkat pemahaman siswa
dalam menggunakan media digital dan internet.
Untuk mempermudah responden dalam menjawab setiap butir perntanyaan,

maka disediakan petunjuk pesigin angket sebagai berikut.

1. Berilah jawaban pada setiap soal di bawah ini dengan memberikan tanda

FHN ¥ SDGD NRORP VHWXMX DWDX WLGDN VHWXI

sebenarnya.
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2. Jawablah setiap pertanyaan dengan jujur. Jawaban yang diberikan tidak

berpengaruh pada nilai akademik.

Rentang skor dan kategamdket kemampuan literasi digital siswa disajikan

dalamTabel3.5.

Tabel 3.5 Rentang skor dan kategori Angket Kemampuan Literasi Digital Siswa

No Kategori Rentang Skor
1 | Sangat tinggi " VNRU ”
2 | Tinggi 567 VNRU
3 | Cukup 42" V N<BO
4 | Rendah 28" VNRID

3.5.2.3Lembar Validasi

(Poerwanti, 2008®)

Lembar validasi digunakan untuk menvalidasi media pembelajaran yang

berupaaplikasi android. Lembar validasi dilengkapi dengan petunjuk pengisian dan

pedoman dalam melakukan penilaian. Lembar validasi ini diisi oleh ahli media

yakni orang yang memiliki keahlian di bidang tersebut dan ahli materi sebagai

validator yang akan menilasi materi dari media pembelajaran berbasis android

ini. Aspek yang dinilai pada lembar validasi media pembelajaran mengacu pada

standar LORI atauearning Object Review InstrumegiNesbit, Belfer, & Leacock,

2007). Kistkisi instrumen lembar validasi d& pembelajaran oleh ahli sebagai

disajikan dalam tabel 3.6.



Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrumen Lembar Validasi Ahli
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No Aspek No
Soal
1. | Presentation Design
a. Desain media pembelajaran sesuai demgateri yang 1
diajarkan
b. Desain media pembelajaran menggunakan gambar da| 2
yang menarik
c. Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran m| 3
dipahami bagi penggunanya yaitu siswa
2. | Interaction Usability
a. Petunjuk penggunaan megiambelajaran mudah diikutf 4
b. Materi di dalam aplikasi media pembelajaran disajikar
dengan ilustrasi yang menarik
c. Media pembelajaran dilengkapi dengan tantangan 6
tantangan yang sesuai dengan level kognitif peserta ¢
3, | Accessbility
a. Media pembelajaran mudah diakses oleh peserta didi 7
b. Media pembelajaran mudah digunakan oleh peserta¢ 8
c. Media pembelajaran praktis dibawa ke mana sajadar 9
digunakan kapan saja
4. | Reusability
a. Media dapat digunakan dengan berbafyategi (model 10
dan metode) pembelajaran
b. Media pembelajaran dapat digunakan pada materi laif 11
yang berkaitan dengan materi di dalam media tersebt
c. Media pembelajaran mudah untuk diakses kembali 12
5. | Standards Compliance
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a. Mediapembelajaran dikembangkan dengan mengacu 13

pada standar aturan yang berlaku

b. Media pembelajaran dikemas dalam bentuk yang dap 14

menarik minat siswa mempelajari materi

Adapun petunjuk pengisian lembar validasi ahli adalah sebagai berikut:
Bapak/Ibu validator dimohon mengisi identitas validator pada tempat yang
telah disediakan.
%HULODK SHQLODLDQ GHQJDQ PHPEHULNDQ WDQGD
dianggap tepat. Adapun makna dari setiap skor adalah :

Skor 1= kurang

Skor 2= cukup

Ska 3 = baik

Skor 4= sangat baik
Berilah komentar dan saran perbaikan secara umum terhadap media
pembelajaran berbasis android pada muatan pelajaran IPA pada tempat yang
sudah disediakan.
Selanjutnya skor yang diperoleh dikategorikan menggunakan rentang sko

kelayakan media pembelajar&kor tersebut disajikan dalam tabel 3.7.

Tabel 3.7 Kategori dan Rentang Skor Kelayakan Media Pembelajaran

No Kategori Rentang Skor
1. Sangat Baik " VNRU ”
2. | Baik " VNRU
3. | Cukup " VNRU
4 Kurang " VNRU

(Poerwanti, 2008:-®)
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Media pembelajaran berbasis android pada muatan pelajaran IPA dapat
dikatakan layak apabila skor yang di dapat mencapai kategori baik dan sangat baik.

Aspek yang dinilai pada lembar validasi ahli materi mengacu pada standar
LORI 1.5 (Nesbit, Belfer, & Leacock, 2007). Adapun ¥s8i untuk instrument
lembar validasi ahli matedisajikan dalam tabel 3.8

Tabel 3.8 Kisi-Kisi Instrumen Lembar Validasi Ahli Materi

No

No. Aspek
Soal

1. | Accuracy of Content

Materi di dalam media didasarkan pada sumber belajaryg 1

akurat

Materi di dalam media pembelajaran berbasis android 2
memberikan penjelasan yang mendetail mengenai materi

ekosistem

Materi di dalam media pembelajaran berbasis android me| 3

pengetahuan yang penting bagi penggunanya

2. | Support of Learning Goals

Tujuan pembelajaran dapat dicapai melpkmggunaan medi 4

pembelajaran berbasis android

Materi sesuai dengan Kompetensi Dasar dan tujuan 5

pembelajaran yang ditentukan

Penilaian pada materi sesuai dengan tujuan pembelajarar 6

3. Motivation

Materi di dalam media pembelajarbarbasis android dapat 7
menarik minat siswa untuk belajar mengenai ekosistem, r

makanan dan jaring makanan

Materi di dalam media pembelajaran dapat merangsang 8

ketertarikan siswa terhadap materi yang sedang diajarkan
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Skor yang diperoleh pada lembar validasi ahli materi selanjutnya
dikategorikan berdasarkan rentang skor yang diperoleh. Rentang skor dan kategori
kelayakan media ajar disajikan dalam tahél

Tabel 3.9 Rentang Skor dan Kategori Kelayakan Maperila Media
Pembelajaran

No Kategori Rentang Skor
1 Sangat tinggi 26" VNRY "
2 Tinggi 20" VNRW®
3 Cukup 14" VNRUO
4 Rendah 8" VNRWYW

(Poerwanti, 2008:®)

3.5.2.4Dokumentasi

Sugiyono (2016) mengemukakan bahwa dokumen adalah catatan yang
berbentuk tulisan, gambar, foto atau kakgaya monumental dari seseorang yang
sudah berlalu. Metode dokumentasi digunakan dalam penelitian untuk
menganakis data yang diperoleh selama penelitian.

Metode dokumentas;ji juga menjadi bukti otentik bahwa seorang peneliti telah
melakukan penelitian yaitu dengan mengumpulkan data dan menganalisis
dokumendokumen yang diperlukan. Metode dokumentasi digunakan untuk
mengumpulkan data yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran
berbasis android pada muatan pelajaran IPA pada siswa kelas V sekolah dasar.
Dokumen yang digunakan dalam penelitian yaitu berupa foto proses

pembelajaran serta daftar nilai.
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3.6 Uji Validitas dan Réeliabilitas

Instrumen penelitian ini memerlukan uji validitas dan reliabilitasnya terlebih
dahulu. Adapun uraian uji validitas dan reliabilitas instrument dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut.
3.6.1 Uji Validitas

Sugiyono (2016) mengerkakan bahwa uji validitas digunakan untuk
mengukur sejauh mana sebuah instrument mendapatkan data yang valid. Instrument
yang valid dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur dan bias
menampilkan apa yang harus ditampilkan. Uji validitagrumsent dalam penlitian
ini menggunakan uji validitas konstrggonstruct validity)dan validitas is{content
validity).
3.6.1.1 Validitas Konstruk

Validitas konstruk diuji menggunakan pendapat dari(@hlpertgudgement).
Ahli yang dimaksud adalah ahli dalamdéng media pembelajaran berbasis
android. Penilaian dari ahli ini untuk mengetahui desian media pembelajaran
berbasis android pada muatan pelajaran IPA untuk meningkatkan motivasi dan
literasi digital siswa kelas V sekolah dasar. Masukan dan penilaiapatarahli
akan digunakan untuk merevisi desain media pembelajaran berbasis android ini.
3.6.1.2 Validitas Isi

Validitas ini dilakukan dengan membandingkan antara isi instrument dengan
materi pelajaran yang diajarkan. Secara teknis pengujian vallditastruk dan
validitas isi dapat dibantu dengan menggunakankissiinstrument atau matriks

pengembangan instrument (Sugiyono, 2016:189). Untuk menguji validitas pada
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53

(1) dikonsultasikan dengan ahli, (2)

diujicobakan, (3 dianalisis dengan analisis item atau uji bedaalisis item

digunakan dengan menghitung korelasi antara skor butir instrumen dengan skor

total. Analisis item menggunakan korelgsiarson product momenjaitu teknik

yang digunakan untuk mengetahui hugpan dua variabel bila data berbentuk

interval atau rasio. Rumus dari teknik ini adalah sebagai berikut.

dimana:

rxy= korelasi antara variabel x dengan y

Hasil N;disesuaikardengan tabel kritis r tabel, dengarenetapkan taraf

signifikasi 5% jika N; P No agdnaka alat ukur dikatakan validengan N = 25

didapatkan nilaiN ¢ ¢ ggpesar 0,396. Hasil uji validitas butir soal tes dapat dilihat

pada Tabel 3.0.

Tabel 3.10 Hasil Uji Validitas Soal Tes Kemampuan Literasi Dlgital

Butir Soal "3y “si-o Ket
1 0.745 Valid
2 0.437 Valid
3 0.577 Valid
4 0.525 Valid
5 0.491 Valid
6 0.492 0,396 Valid
7 0.402 Valid
8 0.424 Valid
9 0.648 Valid
10 0.714 Valid
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Berdasarkan Tabel B dapat diketahui terdapat 10 soal tes yang valid.
Selanjutnya hasil uji validitas angket literasi digital dan motivasi belajar yang

disajikan pada Tabel BL

Tabel 3.11 Hasil Uji Validitas Angket Literasi Digital dan Motivasi Belajar

Literasi Digital Motivasi Belajar
No R hitung Ket No R hitung Ket
1 0.551 vald 1 0.473 valid

2 0.493 vald 2 0.449 valid
3 0.538 valid 3 0.409 valid
4 0.456 valid 4 0.415 valid
5 0.478 vald 5 0.579 valid
6 0.455 valid 6 0.423 valid
7 0.437 vald 7 0.413 valid
8 0.486 valid 8 0.627 valid
9 0.456 vald 9 0.526 valid
10 0.582 valid 10 0.645 valid
11 0.468 valid 11 0.560 valid
12 0.575 valid 12 0.410 valid
13 0.548 valid 13 0.429 valid
14 0.595 valid 14 0.437 valid
15 0.471 valid 15 0.437 valid
16 0.549 valid 16 0.426 valid
17 0.435 valid 17 0.480 valid
18 0.506 valid
19 0.422 valid
20 0.414 valid
21 0.559 valid
22 0.556 valid
23 0.429 valid
24 0.412 valid
25 0.529 valid
26 0.462 valid
27 0.437 valid
28 0.578 valid
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Berdasarkan Tabel Bl dapat diketahubahwa semua item pertanyaan pada
angket literasi digitalnaupun pada nagket motivasi belajar vaidmudian hasil
uji validitas untuk tes hasil evaluasi belajar disajikan pada Tabel 3.12.

Tabel 3.12 Hasil Uji Validitas Soal Evaluasi Belajar IPA

No Soal rhitung ket
1 0.481 valid

2 0.489 valid
3 0.656 valid
4 0.447 valid
5 0.792 valid
6 0.579 valid
7 0.450 valid
8 0.473 valid
9 0.604 valid
10 0.500 valid
11  0.403 valid
12  0.440 valid
13 0.623 valid
14  0.485 valid
15 0.403 valid

Berdasarkan Tabel R dapat diketahubahwa semua item pertanyaan pada
angket literasi digital maupun pada nagket motivasi belajar.valid
3.6.2 Uji Réliabilitas

Instrumen yang reliabel adalah instrument yang bila digunakan beberapa kali
untuk mengukur obyek ygrsama akan menghasilkan data yang sama. (Sugiyono,
2016:178). Uji reliabilitas yang digunakan pada instrument penelitian ini adalah
pengujian reliabilitas denganternal consistencyUji ini dilakukan dengan cara
mencobakan instrument sekali saja, keranddata yang diperoleh dianalisis

dengan Teknik belah dua dari Spearman Brown. Berikut rumus Teknik belah dua.
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Keterangan :

N~ reliabilitas instrumen

N~ korelasiproduct momerdntara belahan pertama dan kedua
Hasil uji reliabilitas disajikan pada Tab&l13

Tabel 3.13 Hasil Uji Reliabilitas

Instrumen Cronbach's Alphe Keterangan

Tes Kemampuan Literasi Digite 0.743 Sangat Reliabe
Angket Literasi Digital 0.884 Sangat Reliabe
Angket Motivasi Belajar 0.772 Sangat Reliabe
Tes Evaluasi Belajar IPA 0.793 Sangat Reliabe

3.6.3 Tingkat Kesukaran Soal

Tingkat kesukaran soal merupakan karakteristik butir soal yang dapat
menunjukkan kualitas butir soal dendategori mudah, sedang, dan sukar. Tingkat
kesukaran soal dianalisis dengan rumus tingkat kesukargmnto, 2010)sebagai

berikut:

2L—

Keterangan:
P : indeks kesukaran
B : banyak siswa menjawab soal benar

JS. jumlah peserta tes
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Hasil perhitungan dengan menggunakan rumus aths kemudian

diklasifikasikan tingkat kesukaran soal ditunjukkan dalam Talidl 3.

Tabel 3.14 Klasifikasi Tingkat Kesukaran

Indeks

Klasifikasi

0,00 Q 6- 00,30 Sukar
0,30 Q6- 00,70 Sedang

0,70Q6- 01,00 Mudah

Berikut adalah hasil uji taraf kesukaran soal yang disajikan dalam Tabel 3.

Tabel 3.15Hasil Uji Taraf Kesukaran Soal Tes

No Soal

Literasi Digital

Evaluasi Belajar

TK

Ket

TK

Ket

0.520
0.800
0.440
0.640
0.760
0.640
0.520
0.840
0.560
0.520

© 00 ~NO Ol WN P

e N N N
a s~ WDNEFEO

Sedang
Mudah

Sedang
Sedang
Mudah

Sedang
Sedang
Mudah

Sedang
Sedang

0.880
0.880
0.840
0.680
0.680
0.640
0.640
0.680
0.920
0.680
0.800
0.560
0.840
0.440
0.360

Mudah
Mudah
Mudah
Sedang
Sedang
Sedang
Sedang
Sedang
Mudah
Sedang
Mudah
Sedang
Mudah
Sedang
Sedang

Berdasarkan Tabel 34, dapat diketahui bahwa dari 10 butir soalliesasi

digital terdapat butir soal dalam kategomudah, dar¥ butir soal dalam kategori

sedangSedangkan pada soal evaluasi beldgar 15 butir soal terdapd butir soal

dalam kategori mudah, d&butir soal dalam kategori sedabBgri hasil ini dapat
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ditarik kesimpulan bahwa soal ini baik digunakegbagai salah satu instrumen
dalam penelitian yang diajukan
3.6.4 Daya Beda

Daya beda soal adalah kemampuan soal untuk membedakan antara siswa
berkemampuan tinggi dengan siswa berkemampuan rendah. Uji daya beda
bertujuan untuknengetahuperbedaan atakesamaan terhadap butir soal dalam
instrumen penelitian. Besarnya daya beda butir soal disebut indeks deskriminasi,
dengan mengambil 50% skor teratas sebagai kelompok atas (JA) dan 50% skor
terbawah sebagai kelompok bawah (JB). Menghitung daya beda daltoladam

penelitian ini menggunakan rumus daya bg&tikunto, 2010)sebagai berikut:

$#_$$
&LﬁF,_$

Keterangan:

BA: Jumlah peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan benar

BB : Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan benar
JA: Banyaknya pesertelompok atas

JB: Banyaknya peserta kelompok bawah

Kriteria daya pembeda soal disajikan dalam T &k,

Tabel 3.16 Kriteria Daya Pembeda Soal

No Rentang Nilai Daya Pembeda Keterangan

1 "' 0,20 Jelek Soal tidak dipakai

2 n Cukup Soal diperbaiki

3 m Baik Soal diterima dengan perbaikal
4 Tt Baik Sekali Soal diterima
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Hasil uji daya beda dapat dilihat pada Tab&¥V 3.

Tabel 3.17 Hasil Uji Daya Beda Soal Tes

Literasi Digital Evaluasi Belajar
No Soal
DB Ket DB Ket
1 0.857 Sangat Baik 0.429 Baik
2 0.429 Baik 0.429 Baik
3 0.571 Baik 0.571 Baik
4 0.571 Baik 0.429 Baik
5 0.571 Baik 0.857 Sangat Baik
6 0.571 Baik 0.714 Sangat Baik
7 0.571 Baik 0.571 Baik
8 0.429 Baik 0.571 Baik
9 0.714 Sangat Baik 0.286 Cukup
10 0.857 Sangat Baik 0.429 Baik
11 0.286 Cukup
12 0.714 Sangat Baik
13 0.571 Baik
14 0.571 Baik
15 0.429 Baik

Berdasarkan Tabel B, diketahui bahwa dafiO butir soaltesliterasi digital
terdapas butir soal dengan daya pembesgangabaik dan7 butir soal dengan daya
pembedaaik Sedangkan pada soal evaluasi belajarj 15 butir soalterdapat3
butir soal dengan daya pembeda sangat ddliutir soal dengan daya pembeda

baik, dan 2 soal dengan daya pembeda cukup.

3.7 Teknik Analisis Data

Data penelitian yang didapatkan selanjutkan diolah dengan Analisa yang
mendalam dengan melihpenis data penelitiannya yaitu data kualitatif dan data
kuantitatif. Penelitian ini menggunakan dua jenis Teknik analisis data yaitu Teknik
analisis data kualitatif dan Teknik analisis data kuantitatif. Adapun uraian kedua

Teknik analisis data tersebut ¢émlasebagai berikut.
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3.7.1Data Kualitatif

Data yang diperoleh pada tahap pendefinisian berupa data kualitatif, yaitu
data tentang motivasi belajar dan literasi digi@am pembelajaran menggunakan
media pembelajaran berbasis android. Data terskanalisis dengateknik flow
analysis modelyang terdiri dari reduksi data, penyajian data dan penarikan
kesimpulan/verifikasi (Sugiyono, 2016). Teknik analisis data kualitatif dalam
penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut.

a. Reduksi data

Pada tahapreduksi data, hasil angket dan wawancara dipahami
kemudian merangkum dan memilih hal pokok, menfokuskan padhaahal
penting, mencari tema dan polanya yang akan mempermudah peneliti dalam
meakukan pengumpulan data.

b. Penyajian data

Data dalam penelitian ierwujud kata, kalimat, dan paragraf yang
diperoleh dari informan dan dokumen. Dalam penyajian data, peneliti
memilih data penting, membuat kategori dan membuang yang tidak dipakai.
Data tersebut kemudian disajikan dalam bentuk teks atau uraian naratif pad
deskripsi hasil penelitian.

c. Penarikan Kesimpulan

Kesimpulan dikemukakan pada tahap awal, didukung oleh-bukti
yang valid dan konsisten saat peneliti kembali ke lapangan mengumpulkan
data. Kesimpulan menjawab rumusan masalah yang dipaparkan di latar
belakang penlitian. Kesimpulan dibuat dalam suatu tema sehingga mudah

dipahami.
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3.7.2 Data Kuantitatif

Penelitian ini menganalisis data kuantitatif menggunakan Teknik analisis data
kuantitatif dengan uji validitas dan uji efektivitas.

Data kuantitatif diperolelpada tahapdevelopmentPada tahap tersebut,
terdapat validasi produk dari ahli media dan ahli materi, serta uji coba yang
menggunakan metode eksperimen tikmik analisis data kualitatif
a. Analisis data hasil validasnediapembelajaran

Penilaian yang diberikan validator terhadayedia pembelajaran berbasis
android yang terdiri dari 2 uji kelaayakan yakelayakan materi dan kelayakan
isi/ konten Penilaian berdasarkan rubrik dari masmagsing indikator yang telah
dibuat peneliti. Data pada lembar validasi yang merupakan penilaian masing
masing validator terhadamedia ajar dianalisis berdasarkan rataa skor, dari

masingmasingindikatordengan rumus:

coin. | FQIDN=FN=FOGIGMH=USGRE, .
' E S JU=®LABGJEHERHI=UsoEE - @

@AJCEJIEJ@EGGRIEN
b.  Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data sampel yang
digunakan dalanpenelitianberasal dari populasi yangstibusinya normal atau
tidak. Untuk mengetahui kenormalan data sampel dengan menggunakan SPSS. Uji
normalitas menggunakan uji Kolmogor®mirnov (Sukestiyarno, 2014:173).
Hipotesis untuk normalitas data adalah sebagai berikut:
Ho: data sampel berasal dpdpulasi yang berdistribusi normal

Hi: data sampel berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal
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7DUDI VLJQLILNDQVLQ\D GHQJDQ PHQJJXQDNDQ
pengambilan keputusan adalah sebagai berikut:
Jika nilai signifikansi > 0,05, maka Hiiterima
Jika nilai signifikansi < 0,05, maka Ho ditolak
Jika kedua data kelas berdistribusi normal, maka dilanjutkan dengan pengujian
homogenitas data menggunakan SPSS.
c. Uji Homogenitas
Uji homogenitas bertujuan untuk menguji data sampel yang diambildgemo
atau tidak dari populasi yang sama. Untuk menguji homogenitas sampel digunakan

/IHYHQHYYV WHVW GDODP 6366 +LSRWHVLV XML KRPRJH

berikut:
Ho Data berasal dari populasi yang mempunyai varians yang sama
Hi : Databerasal dari populasi yang mempunyai varians yang tidak sama

atau tidak homogen
Melihat nilai signifikansi pada uji Levene melalui SPSS dengan
PHQJJXQDNDQ WDUDI VLJQLILNDQVL . NULWE
adalah sebagai berikut:
Jika nilai sgnifikansi > 0,05, maka Ho diterima

Jika nilai signifikansi < 0,05, maka Ho ditolak

d. Analisis Deskriptif Ketuntasan Hasil Belajar
Analisis data keefektifan didahului dengan deskriptif hasil belajar siswa dan
ketuntasan hasil belajar ditinjau dari sebelpembelajaranpfetes) dan setelah

pembelajaranposttest. Ketuntasan hasil belajar siswa dapat ditinjau dari nilai rata
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rata kelas dan ketuntasan klasikal. Ketuntasan nilaragéckelasnerupakamata
rata nilai dari siswa yang mengikuti tes ddibandingkan dengan nilai KKM.
Ketuntasan klasikal dilihat nilai siswa per individu yang dibandingkan dengan
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 70. Siswa yang mendapat nilai tes
lebih dari atau sama dengan 70 dinyatakan tuntas hasil belajar. lsatuktasikal
hasil belajar akan disajikan dalam bentuk grafik dengan data dalam bentuk
presentase.
e. Uji Efektivitas

Mengetahui tingkat keefektifan dari media pembelajaran berbasis android
yang dihasilkan dalam penelitian ini, maka data yang diperoleh adialzh
kuantitatif dan kualitatif, berupa dokumen hasil observasi catatan lapangan selama
kegiatan uji validasi media pembelajaran. Pada uji keefektifan media pembelajaran
berbasis android dilakukan dengan uji coba skala luas. Kemudian data yang
dihasilkandianalisis dengan menggunakan Teknik kualitatif dan Teknik kuantitatif.
Data kualitatif dianalisis menggunakan analisis deskriptif naratif yang bertujuan
untuk memperkuat hasil penelitian. Data kuantitatif yang berupa skor diolah
menggunakan program SPS3ntuk mengetahui lebih jelas keefektifan media
pembelajaran berbasis android pada muatan pelajaran IPA dapat dilihat dengan
melakukan pengujian sebagai berikut
1) Analisis N-gain

Efektifitas penerapamediapembelajaraterbasis androidiambil dari data
hasl belajar siswa untuk mengetahui perubahan kemamigeaasi digitalsiswa.

Hasil belajar siswa dalam penilaian Kurikulum 2013 mengukur tiga kompetensi
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yaitu pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Dari ranah pengetahuan kemampuan
penguasaan konsep siswé&ditukan (berdasarkan hapiletestdan posttest Uji

N-Gain digunakan untuk menganalisis peningkatamampuanliterasi digital

siswa Uji ini digunakan untuk menganalisis data spm-testdanposttest

Spost! Spre!

g!

1006  Spre!
(Hake,2007)
Keterangan:
<g> = faktor gain
<Spre> = skor ratarata tesawal (%)
<Spost> = skor ratarata tes akhir (%)
Tabel 3.18 Kriteria Faktor NGain
Kriteria Keterangan
J 0 Tinggi
030" J 70 Sedang
g<0,3 Rendah
(Hake,200%)

Indikator keberhasilan penelitian pengembangan adglahingkatan
perolehan gain hasil analisetestdan posttes sekurang +kurangnya sedang
(0 RD,3).
Berdasarkan klasifikasi tersebut, dapat dijelaskan:
a. Apabila nilai gain ternormalisasi berada dalam klasifikasi tinggi, maka tingkat
efektifitasnnya adalahasgat efektif.
b. Apabila nilai gain ternormalisasi berada dalam klasifikasi sedang, maka tingkat

efektifitasnnya adalah efektif.
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c. Apabila nilai gain ternormalisasi berada dalam klasifikasi rendah, maka tingkat
efektifitasnnya adalah kurang efektif.

2) Uji BedaRata Rata

Uji perbedaan rateata digunakan untuk mengetahui perbedaanredta
motivasi belajar belajardan literasi digitalsiswa yang menggunakamedia
pembelajaran berbasis androiddengan siswa yang menggunakanedmn
pembelajarakonvensional. Hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini yakni:
*, -8 Q gg(rataratamotivasi belajar dan literasi digitalswa kelas eksperimen
kurang dari atau sama dengan #iat motivasi belajar siswa kelas kontrol)
*5 + 85 P dg(rataratamotivasi belajar dan literasi digitgiswa kelas eksperimen
lebih dari ratarata motivasi belajar siswa kelas kontrol)

Statistik yang digunakan adalah sebagai berikut ((Sugiyono,

2015:652).
PL BFI
% E% Ft N|?%5p|7%6p

Keterangan :
B = ratarata sampel 1
D = ratarata sampel 2
S = simpangan baku sampel 1
S = simpangan baku sampel 2
QG = varians sampel 1
Q = varians sampel 2

r = korelasi antara dua sampel
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Pengujian akan dianalisis dengan menggunakan SPSS 20, deteatuan

hipotesis * ¢ diterima apabila taraf signifikandP 0,05. Sebaliknya apabila taraf

signifikansi O 0,05 maka* ¢ ditolak. berdasarkan uraian metodologi penelitian

yang telah diuraikan sebelumya, adapun matrik peneldisajikan dalam tabel

3.19.

Tabel 3.19 Matrik Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android Pada Muatan Pelajaran IPA

Teknik :
Tahap Sumber Data Alat Pengumpul Pengumpulan T?k.n'k
Data Data Analisis Data
R & D Four Dmodel by Thiagarajan
Guru, Siswa FGD, o
Define Standar Isi, bukd Angket, pedomary penelusuran Desl_<r|p_3|
FGD, dokumen kualitatif
teks dokumen
Desian Buku teks, Buku teks, jurnal, Buku teks, Deskripsi
9 jurnal, dokumen| dokumen jurnal, dokumen|  kualitatif
Pakar/akademis Iéﬁlrinbar validasi Penilaian Ef;ﬁgg?'
Develop Proses q k, : dokumen, K . .’f
embelajaran oKkumentasl, observasi, FGD uantitati
P pedoman FGD ’ (SPSS)

Disseminate




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Analisis Kelayakan Desain Media Pembelajaran Berbasis Android Pada

Pelajaran IPA
4.1.1 Hasil Penelitian
4.1.1.1 Define (Definisi)

Tahap analisidefinemerupakan tahap pertama yang dilakukan sebagai dasar
sebelum menyusun media pembelajaran. Analisis dilakukan untuk mendapatkan
latar belakang permasalahan ataupun kesulitan belajar yang dialami siswa serta
datadata pendukung dalam pengembangan media yang selanjutnya dianalisis
untuk menemukan pemecahan nt@satersebutatau dengan kata lain adalah
analisis kebutuhan awaDengan adanya permasalahan faktual yang ditemukan
melalui studi literatur dan studi lapangan yang disampaikan oleh narasumber dalam
FGD dan wawancara. Narasumber mengharapkan adanya alat ang
mempermudah pembelajaran materi karangan narasi menggunakan produk yang
dikembangkan.

Hasil dari analisiskebutuhanyang dilakukan pada saat melakuka@D
(focus grup discussioserta wawancara dengan guru dan murid. Guru menyatakan
bahwamembutuhkan sumber dan media pendukung pada pelajaran IPA mengenai
materirantai dan jaring makanakarena selama ini yang dijadikan acuan hanya
buku siswa (buku teks), siswa kurang berminat dan kurang bersemangat saat
mengikuti materi pembelajaran, sissering tidak dapat mengikuti pembelajaran,

kemampuan pemahaman materi masih sangat rendah, siswa merasa kesulitan ketika

67
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diberi tugas, dan kurangnya media pembelajaran yang sesuai. Hal tersebut
didukung oleh pendapat siswa, dimana siswa menyampaikan baleneka
mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran IPA, dimana materi
IPA banyak membutuhkan simulasi, praktikum, dan bobot materi yang sulit pada
kelas V SD, siswa masih merasa kesulitan jika mendapatkan tugas, dan masih
banyak siswa yang titabisa memanfaatkan literasi digital dalam mengerjakan
tugastugasnya. Hal tersebut juga disebabkan karena tidak adanya media
pembelajaran yang menyenangkan dan menarik bagi mereka.

Berdasarkan hasil observasi, didapatkan bahwa media untuk IPA di kelas V
hanya buku cetak (buku siswa/buku teks) dan atau LKS yang dijadikan pedoman
pembelajaran, serta guru masih menggunakan metode konvensional atau ceramah,
dan guru belum dapat menggunakan fasilitas sekolah secara maksimal. Oleh sebab
itu, pengembangan med@mbelajaran berbasis android dapat dijadikan alternatif
untuk dapat meningkatkan kemampuan literasi digital siswa secara efekiif,
sehingga siswa dapat berkembang dan lebih memahami pembelajaran IPA.

Pengembangan media pembelajaran berbasis android gasadian pada
hasil evaluasi produk media pembelajaran berbasis android yang sudah ada
sebelumnya yang juga membahas materi yang faroduk sebelumnya juga dapat
diakses dariplaystore Tampilan media pembelajaran berbasis android yang

konvensional diséfan pada gambar 3.3.



69

%7 Jaring Jaring Rantai
> Makanan
Nistzhoe = Jaring Jaring Makanan Q i

RECENT NEWS

Buku & Referensi

Gambar4.1 Tampilan media pembelajaran berbasis android yang
konvensional

Hasil evaluasi pada media pembelajaran berbasis android yang konvensional
ini tampak pada tampilan yang kurang menarik. Tampilan yang seperti ini tidak
membangkitkan motivasi siswa dalam mempelajari materi ini. Selain itu aplikasi
media pembelajaran indakcompatiblepada beberapa versi android sehingga ada
siswa yang tidak dapat menjalankan aplikasi ini di handphonenya. Hal ini tentunya
menjadi salah satu kendala penerapan media pembelajaran ini. Media pembelajaran
ini juga tidak mampu meningkatkan kemauan literasi digital siswa, hal ini
terlihat dari tampilan media pembelajaran ini tidak ada petunjuk penggunaan
tombol navigasi dan petunjuk penggunaan media pembelajaran. Sehingga siswa
mengalami kebingungan dalam menjalankan aplikasi media pembelaja@ieh
karena itu peneliti perlu melakukan penyempurnaan dengan melakukan
pengembangan media pembelajaran ini menjadi media pembelajaran yang lebih

baik. Media pembelajaran yang dikembangkan memuat kegiatan pembelajaran
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yang mampu meningkatkan motivalan kemampuan literasi digital siswa pada
materi yang sama.
4.1.1.2 Design(Perancangan)

Media pembelajaran berbasis android dirancang berdasarkan kerangka
teoretis dan hasil observasi awal serta FGD dengan guru dan peserta didik. Tujuan
yang ingin dicapai datahapan ini adalah merancang media pembelajaran berbasis
android yang dapat meningkatkan motivasi dan kemampuan literasi digital siswa
kelas V pada muatan pelajaran IPA. Karaktersistik siswa kelas V yanmtata
berusia 11 tahun tingkat kognitif siswaréea pada tahap operasional kongkret,
maka Bahasa yang digunakan dan bentuk kegiatan yang ada di dalam aplikasi harus
disesuaikan dengan karakteristik tersebut.
4.1.1.2.1 Bagian Awal Media Pembelajaran

Bagian awal dari media pembelajatsrbasis android itterdiri dari tautan
untuk mengunduh dan halaman undutgdogle playstoreMedia pembelajaran
berbasis android diunggah ke dalam layagaogle playstorebertujuan agar
mudah diakses oleh penggunanya dan dapat dengan mudah diunduh dan diinstal
pada perangk digitalnya.

a. Tautan Uhduh
Media pembelajaran berbasis android yang telah diungggdodie playstore
dapat diunduh dan diinstall pada tautan:

https://play.@ogle.com/store/apps/details?id=com.akbarproject.RantaiMakan

an


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.akbarproject.RantaiMakanan
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.akbarproject.RantaiMakanan
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b. Halaman unduh djoogle playstore
Halaman unduh padgoogle playstoremedia pembelajaran ini terdiri dari
nama media pembelajaran,informasi tentang aplikasi, informasi tanggal rilis,
rating alikasi media pembelajaran, kontak pengembang dan deskripsi aplikasi

yang memuat gambar tampilan media pembelajaran.

«

Gambar 4.2 Halaman Unduh Media Pembelajaran Berbasis Android di
GooglePlaystore

4.1.1.2.2 Bagian Isi Media Pembelajaran

Media pembelajaran berbasis android ini memiliki tampilaan rantai
makanan yang menunjukkan materi dari media pembelajaran tersebut. Bagian isi
media pembelajaran berbasis android terdiri dari halaman mulai dan halaman
beranda.

a. lcon media pembelajaran bertmsandroid akan muncul apabila

pengguna sudah berhasil menginstall aplikasi pada perangkat digital

masingmasing pengguna.
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Rantai Makanan

Gambar 4.3 Ikon Aplikasi Media Pembelajaran Berbasis Android

Setelah Terinstal

b. Halaman mulai
Halaman mulai terdiri dari halamastart, petunjuk penggunaan dan

informasi tombol navigasi.

UNNES RANTAI|MAKANAN
OARINGTOARIIG MAKANAN

Kelas V (Lima)

Gambar4.4 Halaman mulai pada media pembelajaran berbasis

android

/ Y N
/ \ | .
‘e FUNGSIITOMBOLINAVICASI ‘e‘
Q Tombol untuk i Tombol untuk Tombol untuk

keluar = memulai musik

Tombol untuk ° Tombol untuk kembali ke
menutup halaman halaman sebelumnya

Gambar4.5 Halaman petunjuk fungsi tombol navigasi
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C DENGGUNAAN)

Bacalah kompetensi dasar yang akan dipelajari
Bacalah tujuan pembelajaran yang akan dicapai
Pelajari materi secara runtut

. Kerjakan soal latihan yang ada

Gambar 4.6 Halaman petunjuk penggunaan media pembelajaran
berbasis android
Halaman beranda
Beranda pada aplikasi pembelajaran ini memuat Materi, Game, Soal

Evaluasi, Kompetensi Dasar dan Tujuan Pembelajaran.

5% .
2 MATERI GAME SOALEVALVASI |

Gambar 4.7 Halaman beranda media pembelajaran berbasis android

Kompetensi Dasar

3.5 Menganalisis hubungan antar komponen ekosistem dan jaring-
jaring makanan di lingkungan sekitar

4.5 Membuat karya tentang konsep jaring-jaring makanan dalam
suatu ekosistem

Gambar 4.8 Halaman Kompetensi Dasar
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jaran

. Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis android
tentang rantai dan jaring-jaring makanan, siswa diharapkan
dapat menjelaskan hubungan antar komponen dalam suatu

ekosistem dengan tepat.

. Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis android,
siswa diharapkan dapat menyusun rantai makanan pada suatu
ekosistem dengan benar.

2 Dennan menaaiinakan media nemhelaiaran herhasis android

Gambar4.9 Halaman Tujuan Pembelajaran
Bagian materi memuat materi pembelajaran ekosistem, rantai dan

jarring makanan.
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Gambar4.10 Halaman berisi materi pada media pembelajaran berbasis android
Bagian game memuat permainan menyusun rantgjadisuig makanan

ditunjukkan pada Gambar 4.1

el (" Susunah onai makanan pada hosstem sawahl| ) (o

Klik pada gambar hewan untuk mengetahui informasi hewan
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Gambar4.11 Halaman permainan pada media pembelajaran berbasis android
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Gambar 4.10 merupakan contoh halaman permainan, yakni dengardragr§

drop gambar yang merupakan urutan rantai makanan yradian selanjutnya.

4.1.1.3 Develop(Pengembangan)

Tahap develop (pengembangan) merupakan tahap untuk menghasilkan
sebuah produk yang telah dikembangkan yang mana produk akhir tersebut telah
tervalidasi dan telah melalui uji coba pengembangan.

1. Hasil Validasi Ahli
Hasil produk media pembelajaran yang telah dikembangaakukan

pengecekan kembaldan kemudiardilakukan proses validasi oleh ahli sebelum
implementasi dalam penelitian. Validasi media dilakukan oleh dua ahli yaitu abhli
media dan ahli materi. Validasi oleh ahli media dilakukan untuk mengetahui apakah
mediayang dikembangkan sudah baik atau belum, sedangkan validasi oleh ahli
materi dilakukan untuk mengetahui apakah materi dalam media tersebut sudah tepat
atau belum sesuai dengan kompetensi yang ingin didgakut ini disajikanhasil

validasi oleh ahli radia padd&abel 4.1

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media

V1 V2 Skor Skor(%) Keterangan
Presentation Design 3.33 3.00 3.17 79.17 Layak
Interaction Usability 3.67 3.67 3.67 91.67 Sangat Layak
Acceswility 4.00 4.00 4.00 100.00 Sangat Layak
Reusability 3.33 3.33 3.33 83.33 Sangat Layak
Standards Complianc 4.00 4.00 4.00 100.00 Sangat Layak
RataRata 3.67 3.60 3.63 90.83 Sangat Layak
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Berdasarkan Tabel 4.1, dapat diketahui skor untuk satidigator pada
validasi kelayakan media menunjukkan ketegori layak dan sangat layak. Secara
umum ratarata skor validasi ahli media sebesar 90,83% yang berarti bahwa secara
keseluruhan media pembelajaran berbasis android sangat layak digunakan dalam
pembedhjaran IPA kelas V SDSelain melakukan uji validasi ahli media, peneliti
juga mendapatkan beberapa saran dari ahli media guna penyempurnaan media
pembelajaran yang telah diproduksi. Berikut ini saran dari ahli media kepada
peneliti terdapat padbabel 4.2

Tabel 4.2 Saran dan Tindak Lanjut Ahli Media

Saran Tindak Lanjut
Rumusan tujuan pembelajaran sup{ Mengganti rumusan tujua
disusun dengan redaksi yang lel pembelajaran menjadi leb
operasional operasional

Evaluasi supaya dipisah dengan gal Membuat icon tersendiri pada halam
beranda untuk memisahkan s
evaluasi dengan game

Menu petunjuk penggunaa Menambah menu petunjuk fung
ditambahkan fungsi tombol navigasi| tombol navigasi

Ditambahkan untuk pengaturan sui Menambah menu untuk mematikan ¢
musik, agar musik bisa dimatikan d{ menghidupkan suara

dinyalakan
Tata tulis disesuaikan Memeriksa penulisan yang salah ¢
memperbaikinya

Gambar background pada border ya Menghapus background pada borde
terlihat transparan dihapus, agar lel
mudah dalam keterbacaan tulisan
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Selanjutnyahasil validasi oleh ahli matedisajikanpadaTabel 4.3oerikut.

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi

V1l V2 Skor Skor(%) Keterangan
Accuracy of Content 4.00 4.00 4.00 100.00 Sangat Layak
Support of Learning Goal 4.00 3.67 3.83 95.83 Sangat Layak
Motivation 4.00 4.00 4.00 100.00 Sangatayak
RataRata 4.00 3.89 3.94 98.61 Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 4.3, dapat diketahui skor untuk setiap indikator pada
validasi kelayakan materi menunjukkan ketegori sangat layak. Secara umum rata
rata skor validasi ahli media sebe88161% yang berarti bahwa secara keseluruhan

materi atau konten yang terkandung dalam media pembelajaran berbasis android

sangat layak digunakan dalam pembelajaran IPA kelas VA8Bpun saran ahli

materi kepada peneliti terkait media pembelajaran tetdaala Tabel 4.4 berikut

ini.

Tabel 4.4 Saran dan Tindak Lanjut Ahli Materi

ekosistem hutan gugur dicek kemba|

Saran Tindak Lanjut
Secara umum sudah bagus dan la Menerapkan pada  pembelajar
diterapkan menggunakan mediapembelajarar
berbasis android
Susunan rantai makanan pe Memeriksa susunan rantai makar

pada ekosistem hutan gugur d

memperbaiki kesalahannya.

2. Hasil Uji Coba Skala Terbatas

Produkmediapembelajaragang telah divalidasi selanjutnya diuji pada skala

terbatas dkelas VASD N Tambangan 01Uji coba skala terbatas diukur melalui

angket respon siswa pada 15 siswa kelas V di SD disajikan pada Tabel 4.5.
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Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Skala Terbatas

Skor(%) Kategori
Motivasi 84.51 Sangat Tinggi
Literasi Digital 85.48 Sangat Tinggi

Berdasarkan hasil pada Tabel 4.5, terlihat bahwa skor motivasi maupun skor
literasi digital siswauji coba >83% yang menunjukkan bahwa siswa memberikan
respon positif terhadap media pembelajaran berbasis android pada pelajaran IPA,
sehingga siswa memiliki motivasi dan kemampuan literasi digital yang terkategori
sangat tinggiSedangkan hasil belajaaga uji skala terbatas sebanyak 13 dari 15
siswa mendapatkan nilai di atas KKM. Hal ini berarti bahwa ketuntasan klasikal
hasil belajar uji coba skala terbatas adalah sebanyakN8@ka. hasil tersebut dapat
disimpulkan media pembelajaran berbasis androiyad dan dapat
diimplementasikan pada uji coba skala luas.
4.1.1.4 Disseminatg(Penyebaran)

Tahapdisseminatgpenyebaran) dilakukan untuk mempromosikan produk
hasil pengembangan agar dapat diterima oleh suatu individu atau kelompok. Media
pembelajaran berbasis android yang telah selesai direvisi kemudian
diimplementasikan pada skala luas guna untuk mengetahui tingkan efektivitas
media pembelajaran. Selanjutnganyebarluasan produk akan dilakukan melalui

publikasi ilmiah.
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4.1.2 Pembahasan

Bagianpembahasan menguraikan keterkaitan hasil penelitian yang terdiri
dari tiga hal, yaitu (1) keberterimaan produk penelitian, (2) keberlanjutan atau
jangkauan ke depan, dan (3) keterbatasan penelitian
4.1.2.1Keberterimaan Produk Penelitian

Keberterimaamedia pembelajaran berbasis android pada muatan pelajaran
IPA merupakan hasil pembelajaran tematik pada muatan pelajaran limu
Pengetahuan Alam khususnya pada Kompetensi Dasar 3.5 yang membahas tentang
ekosistem yang didalamnya memuat rantai dan jarringamen. Pengembangan
media pembelajaran ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan kemampuan
literasi digital siswa kelas V sekolah dasar. Media pembelajaran berbasis android
memuat pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat meningkatkan motivasi
belgar siswa serta melatih kemampuan peserta didik untuk mengoperasikan
perangkat digitalnya sesuai dengan tujuan yaitu memahami fungsi pada setiap
tombol dan memanfaatkan perangkat digital untuk mengelola data yang ada untuk
memecahkan masalah.

Indikator kéberterimaan produk media pembelajaran berbasis android yaitu
(1) media pembelajaran berbasis android dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa, (2) media pembelajaran berbasis android dapat meningkatkan literasi digital

siswa. Indikatofindikator tersebudlijelasakan sebagai berikut.
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4.1.2.1.1 Media Pembelajaran Berbasis Android dapat Meningkatkan Motivasi
Belajar Siswa

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Siswa kelas V membutuhkan media
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan untuk memotivasi siswa di dalam
pemlelajaran. Oleh karena itu media pembelajaran berbasis android menjadi
alternative media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
Seperti penelitian yang dikemukakan oleh Sobon, dkk (2020) smartphone dapat
meningkatkan motivasi belajapabila digunakan sebagai media pembelajaran.
Hal ini selaras dengan hasil angket yang memuat indikator motivasi belajar terbukti
bahwa media pembelajaran berbasis android pada muatan pelajaran IPA dapat
meningkatkan motivasi belajara siswa kelas V sekalakar. Muatan materi
tentang ekosistem dimuat dengan tampilan yang menarik dan bentuk kegiatan yang
menyenangkan.

Game yang terdapat di dalam media pembelajaran berbasis android dapat
menjadi alternative dalam meningkatkan motivasi belajar karena pekdiita
sudah terbiasa menggunakan handphone dan dengan mudah mengoperasikannya
sesuai petunjuk penggunaaanya. Game di dalam media pembelajaran berbasis
android berisi permainan menyusun rantai dan jarring makanan pada suatu
ekosistem. Di dalam permainanrdapat skor perolehan yang dapat memotivasi
siswa untuk mendapatkan skor tinggi dengan berusaha membuat susunan rantai dan

jarring makanan yang tepat.
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4.1.2.1.2 Media pembelajaran Berbasis Android dapat Meningkatkan Literasi
Digital Siswa

Hasil analisis kebutuhanssva kelas V membutuhkan media pembelajaran
yang dapat menigkatkan kemampuan literasi digital. Salah satu upaya yang dapat
dilakukan adalah menggunakan media pembelajaran berbasis android. Seperti yang
dikemukakan oleh Yessu (202