Prosiding Konferensi Ilmiah Dasar

Ll Konferensi
Volume 4, Agustus 2023 . 1 lrriah

ISSN: 2621-8097 (Online) Dasar
The article is published with Open Access at: http://prosiding.unipma.ac.id/index.php/KID

Pengembangan media pembelajaran aplikasi torso
(APTOR) berbasis android pada pembelajaran IPA kelas
V materi alat gerak manusia

Andryan Maulana Hermanto P<|, Universitas PGRI Madiun
Candra Dewi, Universitas PGRI Madiun
Eka Nofri Ari Yanto, Universitas PGRI Madiun

04 andryanmaulana456@gmail.com

Abstract: Science learning in elementary schools provides direct experience to develop students'
potential abilities. Natural Science has the characteristic that learning Science requires of tools,
especially to support learning. Science learning also has the goal of equipping students to love God,
giving students an understanding of the universe, creating skills that are useful for students,
overcoming various problems faced by students. This research uses the Research and Development
(R&D) research method. The development model used in this study is the ADDIE development
model which is a learning system model that shows simple and easy-to-understand stages. The
ADDIE model consists of five phases, namely Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation. The Android-based Torso application media can improve students' understanding of
the material for human locomotion, learning to be innovative, creative, and of course effective. The
Android-based Torso application learning media is very good for use in Class V science material
which is declared valid by the validator and is considered effective and practical by the class V
elementary school teacher at SDN Pilangbango, Madiun City.
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Abstrak: Pembelajaran IPA di sekolah dasar memberikan pengalaman langsung untuk
mengembangkan potensi kemampuan siswa. IPA memiliki karakteristik yaitu belajar IPA
memerlukan alat, terutama untuk menunjang pembelajaran. Pembelajaran IPA juga memiliki
tujuan yakni membekali peserta didik mencintai Tuhan, memberikan pemahaman kepada siswa
tentang alam semesta, Menciptakan keterampilan yang berguna untuk siswa, Mengatasi masalah
yang dihadapi siswa.Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development
(R&D). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan
ADDIE yang merupakan salah satu model sistem pembelajaran yang memperlihatkan tahapan-
tahapan sederhana dan mudah dipahami. Model ADDIE ini terdiri dari lima fase yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation.Media Aplikasi Torso berbasis android dapat
meningkatkan kemampuan pemahaman peserta didik terhadap materi alat gerak
manusia,pembelajaran menjadi inovatif kreatif,dan tentunya efektif. Media pembelajaran Aplikasi
Torso berbasis android sangat baik digunakan dalam materi IPA Kelas V yang dinyatakan valid oleh
validator serta dianggap efektif dan praktis oleh guru kelas V Sekolah Dasar SDN Pilangbango Kota
Madiun.
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PENDAHULUAN

Pendidikan berkaitan erat dengan pengetahuan dan teknologi. Pembelajaran di sekolah
dasar terdapat salah satu mata pelajaran yang diajarkan yakni IPA. Menurut Yuliati and
Lestari, (2019) llmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran wajid
kurikulum di Indonesia, termasuk dalam jenjang sekolah dasar. Proses pembelajaran IPA
di sekolah dasar menekankan pengalaman langsung untuk mengembangkan potensi
kemampuan siswa. IPA memiliki karakteristik diantaranya yaitu belajar IPA memerlukan
berbagai macam alat, terutama untuk menunjang pembelajaran. Pembelajaran IPA juga
memiliki tujuan yakni membekali siswa mencintai Tuhan Yang Maha Esa yang
menciptakan alam semesta, memberikan pemahaman kepada siswa tentang alam
semesta, Menciptakan keterampilan yang berguna untuk siswa, Mengatasi berbagai
masalah yang dihadapi siswa (Wardhani, 2015).

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada saat pembelajaran IPA, materi alat
gerak manusia yang dilaksanakan pada siswa kelas V kegiatan pembelajaran IPA dengan
materi alat gerak manusia, guru tidak menggunakan media dalam penyampaian materi
hanya dengan mengacu pada buku Lembar Kerja Siswa dan Buku Ajar melalui metode
ceramah serta menuliskan materi di papan tulis. Sehingga pembelajaran cenderung
monoton membuat siswa yang seharusnya aktif dalam pembelajaran di kelas menjadi
pasif, susah mengingat materi yang disampaikan oleh guru, kurang memperhatikan
dalam pembelajaran di kelas.

Berdasarkan permasalahan tersebut dibutuhkan suatu media pembelajaran yang
kreatif dan inovatif yang dapat membangkitkan minat belajar siswa. Media pembelajaran
tersebut harus efektif dan efisien dalam penggunaannya dalam menyampaikan materi
pembelajaran di kelas. Pada saat ini perkembangan IPTEK sangat pesat dengan media
yang berbasis tekonologi dan android serta dapat di akses melalui gadget sehinggan
memudahkan guru juga memudahkan siswa dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Media
yang dapat digunakan pada saat penyampaian materi alat gerak manusia yaitu Media
Aplikasi Torso. Berdasarkan latar belakang diatas maka dilakukan penelitian dengan judul
“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI TORSO (APTOR) BERBASIS
ANDROID PADA PEMBELAJARAN IPA KELAS V MATERI ALATGERAK MANUSIA”

METODE

Penelitian ini menggukan metode penelitian Research and Development (R&D). Research
and Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE yang merupakan
salah satu model sistem pembelajaran yang memperlihatkan tahapan- tahapan sederhana
dan mudah dipahami. Model ADDIE ini terdiri dari lima fase yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation.

Analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), evaluasi (evaluation). Model pengembangan ADDIE
dilakukan kegiatan secara urut dan sistematis.
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GAMBAR 1. Tahap Model Pengembangan ADDIE (Sweller,2021)

HASIL PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis Research and Development (R&D) dengan produk
yang dikembangkan berupa Aplikasi Torso berbasis android. Model pengembangan
yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE, dengan tahapan Analysis
(Analisis), Design  (Desain), Develop  (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Berdasarkan penelitian dan
pengembangan yang dilakukan, diperoleh hasil penelitian sebagai berikut:

TABEL 1. Rekapitulasi Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

Validasi Presentase Keterangan
Ahli Media 84 % Sangat baik untuk digunakan.
Ali Materi 86 % Sangat baik untuk digunakan.

Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa hasil validasi ahli media
diperoleh persentase 84% dan ahli materi memperoleh persesentase 86%. Dari hasil
perolehan tersebut maka media APTOR dapat dinyatakan layak untuk digunakan.

TABEL 2. Rekapitulasi Hasil Angket Respon Guru dan Siswa Dalam Uji Terbatas

No. Perespon Presentase Keterangan
1. Respon guru 96 % Sangat praktis dan dapat

digunakan tanpa revisi.

2. Respon siswa 92 % Sangat praktis dan dapat
uji luas digunakan tanpa revisi
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PEMBAHASAN

Pengembangan Media Aplikasi Torso berbasis android yang telah dilakukan adalah bentuk
aplikasi dan dapat digunakan serta dipelajari menggunakan gadget. Pembelajaran yang
dilakukan menggunakan gadget ataupun laptop dapat menjadikan siswa lebih tertarik
dengan pembelajaran karena siswa dapat belajar secara mandiri. Hal ini sejalan dengan
penelitian Damella (2020) pembelajaran yang menyenangkan dapat menjadikan siswa
belajar secara aktif sehingga guru harus memfasilitasi siswa dalam belajar mandiri dan
membangun pengetahuan dengan efektif.

Hasil Uji Validasi Materi dan Media menunjukan angka presentase sebesar 84% dan
86% yang diketahui bahwa Media Aplikasi Torso Berbasis Android ini layak digunakan
dengan revisi yang telah dicantumkan. Dalam hasil angket respon siswa dan guru
menunjukan angka presentase sebesar 92% dan 96% dengan hasil ini dapat diambil
kesimpulan bahwa Media Aplikasi Torso Berbasis Android ini sangat praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran IPA kelas V Sekolah Dasar dalam materi alat gerak
manusia.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Media Aplikasi Torso berbasis android dinyatakan sangat valid dan sangat baik untuk
digunakan. Hasil validasi memperoleh persentase nilai 84 % untuk validasi media, dan
86 % untuk validasi materi.

2. Media Aplikasi Torso berbasis android dinyatakan efektif. Hal ini dibuktikan
berdasarkan hasil sesudah pembelajar yang dilakukan siswa dengan memenuhi
kriteria kelulusan secara klasikal sebesar 88 %.

3. Media Aplikasi Torso berbasis android dinyatakan praktis. Kepraktisan media APTOR
diperoleh berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada guru dan siswa setelah
pembelajaran. Kepraktisan media APTOR berbasis android memenuhi kriteria dari
respon guru diperoleh persentase nilai sebesar 92% dan respon siswa dengan
persentase nilai 96%. Kriteria menunjukkan sangat praktis dan sangat baik untuk
digunakan pada materi alat gerak manusia fungsi alat gerak dan cara merawat alat
gerak manusia di kelas V Sekolah Dasar.
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