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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah pengembangan Media Interaktif Berbasis Android Pada Materi
Operasi Hitung Perkalian Dan Pembagian Pecahan Kelas V SDN Babakan 02 Kecamatan
Ciseeng Kabupaten Bogor dan untuk mengetahui kelayakan dan efektifitasnya. Metode
penelitian yang digunakan yaitu Research and Development (R&D). Model pengembangan
pembelajaran yang digunakan adalah Model Borg and Gall yang diintegrasikan Dick and
Carey pada tahap strategi pembelajaran. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V.

Kesimpulan dari penelitian ini berdasarkan hasil uji kelayakan antara lain (1) hasil pengujian
materi pembelajaran diperoleh persentase sebesar 97% dan dikategorikan sangat baik; (2)
hasil pengujian media pembelajaran sebesar 94,4% dan berada pada kategori sangat baik;
dan (3) hasil pengujian desain pembelajaran sebesar 90% dan dikategorikan sangat baik.
Untuk mengetahui efektifitas pembelajaran online dilakukan melalui pengujian nilai N-Gain dari
hasil pre test dan post test. Hasil yang diperoleh sebesar 0,73 (73%). Berdasarkan nilai
tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran online yang sedang dikembangkan
cukup efektif matematika berbasis Android di SDN Babakan 02 Kecamatan Ciseeng
Kabupaten Bogor sangat layak dan cukup efektif.

Kata kunci : Media Interaktif Berbasis Android , Pembelajaran Daring, Pembelajaran
Matematika

.  PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal yang terpenting dalam kehidupan yang berarti bahwa
setiap manusia berhak mendapatkan pendidikan dan berharap untuk selalu
berkembang dalam pendidikan, kualitas pendidikan selalu dikaitkan dengan
pencapain hasil prestasi belajar siswa, kualitas pendidikan tidak terlepas dari
beberapa faktor vyaitu kurikulum pendidikan, media pembelajaran model
pembelajaran, sarana pembelajaran, dan lingkungan belajar siswa yang dapat
mempengaruhi proses belajar mengajar.

Proses belajar mengajar merupakan upaya untuk meningkatkan penguasan
materi yang akan mendukung hasil belajar siswa, prinsip utama dalam pembe- lajaran
adalah adanya proses keterlibatan seluruh atau sebagian besar potensi dari siswa
(fisik dan nonfisik) dan kebermaknaannya bagi diri dan kehidupannya saat ini dan di
masa yang akan datang (life skill) kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan melalui

pembelajaran interaktif.
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Pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses interaksi antara peserta
didik dengan lingkungannya sehingga terjadi perubahan kearah yang lebih baik
banyak faktor yang mempngaruhi proses interaksi, baik faktor internal yang da tang
dari dalam individu maupun faktor eksternal yang datang dari lingkungan tugas
pendidik yang paling utama adalah mengkondisikan lingkungan agar menunjang
terjadinya perubahan perilaku bagi peserta didik.

Pada masa Covid 19 yang menuntut guru menyampaikan pembelajaran secara
daring dengan metode blended learning yaitu perpaduan pembelajaran daring secara
singkronus dan asingkronus, rendahnya kualitas belajar saat daring di karenakan
metode atau setrategi penyampaian pembelajaran kurang efektif faktor lain yaitu
media, media yang digunakan dalam pembelajaran daring kurang bervareasi sehingga
siswa cenderung jenuh dan bosan untuk belajar secara daring, sehingga
mengakibatkan motivasi belajar siswa rendah waktu pembelajaran yang singkat juga
mempengaruhi efektivitas pembelajaran secara daring, pembelajaran daring yang
disampaikan pendidik secara sinkronus dan asinkronus belum maksimal, karena
hanya menggunakan media pembelajaran seperti classroom untuk menyampaikan
materi dalam pembelajaran daring secara asinkronus guru menyampaikan materi
hanya berupa teks, belum mempergunakan video interaktif saat pembelajaran secara
Asinkronus, disisi lain pembelajaran daring secara sinkronus seperti penggunaan
aflikasi zoom meeting kurang efektif di karenakan materi yang banyak dan waktu yang
sangat terbatas,faktor lain yang mempengaruh ketidak efektifan pembelajaran daring
secara sinkronus yaitu karena faktor ekonomi siswa masih ada siswa yang belum
memiliki hp pribadi sehingga harus melibatkan hp orang tua, kuota internet yang masih
minim diberikan oleh pemerintah untuk kegiatan pembelajaran secara daring,sehingga
mempengaruhi keefektifan pembelajaran daring secara sinkronus.

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android menjadi solusi
guru untuk meningkatkan efektifitas pembelajaran daring lebih menarik dan lebih
bermakna .Rayanda Asyar (2012 : 8) mengemukakan bahwa “ media pembelajaran
dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan
pesan dari sumber secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang
kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses pembelajaran secara efektif
dan efisien,apabila ditinjau dari kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran, siswa
menginginkan media pembelajaran yang berisi banyak penjelasan materi, contoh
contoh soal dengan penjelasannya yang bervareasi ,video interaktif semua itu dikemas
dalam desain yang menarik

Menurut Miarso (2004) berpendapat bahwa “Media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan pelajar sehingga dapat mendorong
terjadinya proses mengajar, salah satu media pembelajaran yang akhir akhir ini
semakin membantu tugas pendidik dalam pembelajaran daring adalah teknologi
informasi dan komunikasi yang dengan mudah dapat gunakan sebagai sarana
pembelajaran daring,siswa dapat belajar melalui hp, laptop, computer, tablet dan
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sebagainya, melalui video pembelajaran siswa dapat belajar apa saja, kapan saja dan
dimana saja,tidak terbatas oleh waktu (Daryono,2016).

Media interaktif merupakan solusi yang tepat dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran daring ketidakjelasan materi yang disampaikan dapat dibantu dengan
menghadirkan media sebagai perantara. Kerumitan materi yang akan disampaikan
kepada peserta didik dapat disederhanakan dengan bantuan media. Media dapat
mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata-kata atau kalimat
tertentu, media pembelajaran jenis ini memungkinkan peserta didik belajar tidak
terbatas oleh waktu dan tempat, penggunaan media dalam pembelajaran dapat
membantu pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran lebih efektif, media
berfungsi sebagai sumber informasi, materi pembelajaran maupun sumber soal
latihan, media pembelajaran dapat dibuat dan di rancang sesuai dengan
perkembangan teknologi saat ini, media yang dapat membuat pembelajaran interaktif
salah satunya yaitu aflikasi bandicem untuk membuat video pembelajaran lebih
menarik, dan dapat memperjelas materi yang disampaikan, sehingga pembelajaran
melalui video menjadi lebih menarik dan dapat meningkatkan efektifitas pembelajaran
secara daring.

Menurut Ibrahim dan Nana Syahodiah menyiapkan peserta didik memiliki
kompetensi yang baik diperlukan pendidik yang kompeten pula, pendidik di tuntut
memiliki kualitas yang baik, karena kualitas pendidik akan sangat mempengaruhi
prestasi peserta didik dalam mentransformasikan potensi yang di miliki peserta didik
menjadi kemampuan dan keterampilan yang bisa dikembangkan dan bermanfaat bagi
kehidupan bermasyarakat.

Dalam UU nomor 20 tahun 2003 pasal 40 ayat 2 menyebutkan bahwa pendidik dan
tenaga kependidikan berkewajiban :

a. Menciptakan suasana pendidikan yang bermakna, menyenangkan, Kkreatif,
dinamis, dan dialogis

b. Mempunyai komitmen secara profisional untuk meningkatkan mutu pendidikan

c. Memberi teladan dan menjaga nama baik lembaga,profesi dan kedudukan sesuai
dengan kepercayaan yang di berikan kepadanya

Media pembelajaran merupakan suatu alat yang digunakan untuk menyalurkan
pesan atau isi pelajaran, merangsang pikiran, perasaan, perhatian siswa, sehingga
dapat mendorong proses belajar mengajar dengan menggunakan smartphone
sebagai media pembelajaran tentunya akan lebh menarik minat dan pemahaman
siswa dalam belajar, sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang lebih
komunikatif dan menarik antara guru dan siswa, seiring dengan perkembangan
jaman,maka pembaharuan dalam media pembelajaran tentu harus lebih ditingkatkan
lagi untuk membantu proses belajar mengajar secara daring agar pembelajaran lebih
bermakna, dari uraian di atas diharapkan siswa siswi SDN Babakan 02 dapat lebih
memahami dan mengetahui teknologi sebagai sumber belajar dan dapat
memanfaatkan teknologi komunikasi dan informasi sebagai sarana pembelajaran.

Educate, Vol. 8, No. 1, Januari, 2023 77



Herni, Waspodo, Wibowo

Media Pembelajaran interaktif ini dipilih karena jenis media ini memiliki
berbagai keunggulan yang sesuai dengan karakteristik pembelajaran tingkat sekolah
dasar dari mulai membuat video pembelajaran yang di kemas semenarik mungkin
sehingga pembelajaran tidak membosankan tetapi isi materi dan evaluasi dapat
terserap oleh siswa dengan baik.

.  METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan memakai model penelitian dan pengembangan R&D
(Researceh and Development) karena hasil penelitian akan mengkreasikan suatu
produk yaitu sebuah proses yang digunakan untuk mengembangkan suatu produk
yang sudah ada agar dapat dipertanggung jawabkan. Penelitian ini bertujuan untuk
dapat mengembangkan media dalam kegiatan pembelajaran. Produk yang
dikembangkan dalam penelitian ini adalah media interaktif berbasis android melalui
situs web Blogger. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) prosedur
pengembangan media interaktif berbasis android pada materi operasi hitung perkalian
dan pembagian pecahan kelas V SDN Babakan 02.; 2) kelayakan pengembangan
media interaktif berbasis android pada materi operasi hitung perkalian dan pembagian
pecahan kelas V SDN Babakan 02.; 3) efektivitas pengembangan media interaktif
berbasis android pada materi operasi hitung perkalian dan pembagian pecahan kelas
V SDN Babakan 02 Kecamatan Ciseeng Kabupaten Bogor.

Analisis
Kebutuhan

Medis

Gambar 1 Model Gabungan Bor{; & Gall diintegrasikaﬁ‘déhgan Dick & Carey

.  HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Analisis Masalah dan Kebutuhan
Pengembangan Media Interaktif ini didasari atas kebutuhan yang ada di lapangan.

Peneliti membagi analisis kebutuhan ke dalam 2 (dua) aspek, yaitu analisis kebutuhan
di lapangan secara umum, analisis kurikulum, dan analisis karakter siswa.

Hasil dari analisis kebutuhan di lapangan, ditemukan bahwa belum tersedianya
media pembelajaran Interaktif berbasis android yang dapat digunakan dalam kegiatan
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pembelajaran daring pada masa covid 19. Pada sisi lain ketersediaan fasilitas
perangkat dan jaringan internet di lingkungan sekolah dan rumah cukup memadai dan
mendukung. Selain itu, respon yang baik dari guru dan orang tua serta siswa yang
sudah terbiasa menggunakan smartphone mendukung untuk dapat dilaksanakannya
pembelajaran berbasis digital.

Hasil penelitian pendahuluan yang diperoleh dari lapangan melalui penyebaran
angket kepada guru dan siswa, diperoleh hasil sebagai berikut; Pertama, peneliti
melakukan penyebaran angket kepada guru. Penyebaran angket dilakukan untuk
mengetahui sumber belajar, sarana prasarana pembelajaran yang mendukung serta
ketersediaan fasilitas yang dimiliki sekolah untuk melakukan pembelajaran

Kedua, peneliti mencari informasi pada kegiatan analisis kebutuhan dengan
membagikan kuesioner kepada siswa. Penyebaran angket dilakukan untuk
mengetahui kelayakan media interaktif dalam pembelajaran setelah melakukan
pembelajaran dengan menggunakan smartphone. Secara umum siswa setuju dengan
adanya media pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan sesuai perkembangan ilmu
teknologi

2. Menyiapkan rancangan materi pembelajaran

Pengembangan materi pembelajaran interaktif, dilakukan dengan cara
menentukan materi yang sesuai dengan kurikulum yang digunakan saat ini. Dengan
adanya pengembangan materi diharapkan dapat memberi dampak positif terhadap
kemajuan belajar siswa. Rancangan materi Pembelajaran Interaktif , mengambil
materi yang disesuaikan dengan RPP dalam satu kali pertemuan dengan menentukan
Kompetensi Dasar dan Indiktor Mata Pelajaran Matematika materi tentang operasi
hitung perkalian dan pembagian pecahan

Rancangan materi Pembelajaran Interaktif, pada Mata pelajaran Matematika,
Materi tentang operasi hitung perkalian dan pembagian pecahan

Materi ini mengenalkan menjelaskan tentang cara melakukan operasi hitung
perkalian dan pembagian pecahan dalam berbagai bentuk pecahan seperti operasi
hitung perkalian pecahan biasa dengan

bilangan asli, operasi hitung perkalian pecahan campuran dengan bilangan asli,
Perkalian pecahan campuran dengan bilangan biasa ,perkalian pecahan campuran
dengan pecahan campuran,, pembagian pecahan biasa dengan bilangan asli,
pembagian bilangan asli dengan pecahan campuran,pembagian pecahan biasa
dengan pecahan campuran,pembagian pecahan campuran dengan pecahan
campuran.

Setelah rancangan materi, langkah selanjutnya adalah mengembangkan materi
tersebut ke dalam bentuk Audio Visual.

Model Draf |

Setelah rangkaian materi disusun mulai dari pemetaan Kompetensi Dasar, dan
pencapaian tujuan pembelajaran yang diharapkan dalam mata pelajaran matematika
materi tentang operasi hitung perkalian dan pembagian pecahan. Langkah selanjutnya
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adalah mengembangkan materi tersebut kedalam bentuk visual dan Audio Visual
Tampilan Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran Matematika

@& matika.blogspot.com w & @ matika.blogspot.com | I« 2 3

Mathematics

9 2n Inlares Thing

Matematika kelas 5 Matematika kelas 5

Beranda Beranda

Senin, 08 November 2021 Senin, 08 November 2021

- SOAL POST TES - SOAL POST TES

UNTUK LEBIH JELASNYA RUMUS TERSERUT MATERI PEMBELAJARAN OPERASI MATERI PEMBELAJARAN OPERASI
HTUNG PERKALIAN DAN HTUNG PERKALIAN DAN
DIJABARKAN DALAM PEMBAHASAN BERIKUT INI PEMBAGIAN PECAHAN PEMBAGIAN PECAHAN

Perkalian pecahan dilakukan dengan mengalikan
pembilang dengan pembilang dan penyebut dengan
penyebut.

TUJUAN PEMBELAJARAN
bes

f ) Perkalian Dua Pecahan Biasa
] ‘r

L @ Contoh Penyelesaian
®:: 2.3 2x3_6_3 21116 Ot .4 46 C

423 5% 54 5x4 20 10
'." ®
4N T

Senin, 08 November 2021
R
MATERI TENTANG
v PERKALIAN DAN PEMBAGIAN PECAHAN
Yompereasi Dasar

R " P . MATERI PEMBELAJARAN OPERASI HTUNG
33 Merjelaskan dan mefakulan perkalin dan peesbagias pecabun

PERKALIAN DAN PEMBAGIAN PECAHAN
43 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan perkalivn dan pembagion
pecaban Perkalian dan pembagian pada preabin

Indkater

3.3.1\engenal bentek bentak pecaban yang peayebutays berbeds
engenal koesep perkalian pecaban yang penyebet
333 Mengenal koesep pembagian dua pacaban yang penyebutnya berbeda
431 Nenyeleaad lah yang berkaitan dengan perkalian dan pembagias

beda

peabn
43 Meayyjdkan peayelessian masalsh yang terkuit deegan perkabian dan
pembagion pecaban

¢ O o & 8

Model Draft 1 Model Draft 2 Model Final
Gambar 2 Tampilan Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran Matematika

3. Kelayakan Media Interaktif Berbasis Android

Table 1 Rekapitulasi Penilian Ahli Materi Untuk Setiap Aspek
Skor Persentase

Maksimal Percapaian

(%)

Pembelajaran 49 50 98

2 | Aspek Materi 48 50 96

No Aspek Penialain Skor

H
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B Pembelajaran
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Pembelajaran

Aspek Materi

Gambar 3 Rekapitulasi Penilian Ahli Materi Untuk Setiap Aspek

Table 2 Rekapitulasi Penilian Ahli Materi Untuk Setiap Aspek

Skor Persentase
No Aspek Penialain Skor . Percapaian
Maksimal
(%)
1 | Aspek Tampilan 33 35 94,2
Aspek Kompatibilitas dan
2 Aksesibilitas Program 28 30 93,3
3 | Aspek Pembelajaran 57 60 95
95
94,5 - B Aspek Tampilan
94 -
93,5 -
93 - .
92,5 - l m Aspek Kompatibilitas
92 : : . dan Aksesibilitas
.\\Q}‘ '\’\@9. . ,53'0 Program
«Q@Q 7,;@\ 2 Aspek Pembelajaran
o & &
¥ QQ\/& Q\e
?g, Q)

Gambar 4 Rekapitulasi Penilian Ahli Materi Untuk Setiap Aspek

Table 3 Rekapitulasi Penilian Ahli Materi Untuk Setiap Aspek

Skor Persentase

No Aspek Penialain Skor : Percapaian
Maksimal (%)
1 | Aspek Tampilan 24 30 80
2 | Aspek Pembelajaran 57 60 95
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Gambar 5 Validasi ahli Materi, Desain dan Media

Hasil Kelayakan Ahli Media Untuk Aspek Tampilan Media , pada aspek
pembeajaran sebesar 95%, aspek materi 91% dan aspek kompatibilitas dan
aksesibilitas program 93%. Hasil rata-rata dari pengujian yang dilakukan oleh ahli
materi adalah 87%. Hasil pengujian oleh ahli desain pembelaajran pada aspek
tampilan menunjukkan persentase sebesar 80% untuk aspek pembelajaran sebesar
95%. Berdasarkan hasil uji kelayakan oleh ahli materi, ahli media dan ahli desain
pembelajaran menunjukan bahwa dari aspek materi pembelajaran, media
pembelajaran dan desain pembelajaran diklasifikasikan dalam kategori “Baik”. Artinya
dalam aspek materi, media dan desain pembelajaran yang dikembangkan layak
digunakan untuk pengembangan pembelajaran matematika kelas V di SDN babakan
02 kabupaten Bogor.

Table 4 Konversi Tingkat Pencapaian Hasil Review

= Ey

TINGKAT
PENCAPAIAN KUALIFIKASI KETERANGAN
90% - 100% sangat baik Tidak perlu direvisi
/5% - 89% Baik Direvisi seperlunya
b5% - T4% Cukup Cukup banyak direvisi
55% - 64% Kurang baik Banyak direvisi
0% - 54% sangat tidak baik | Direvisi total

Setelah prototype pembelajaran Matematika berbasis Android melewati kajian ahli
dari ahli materi, media, dan desain pembelajaran, maka dilakukan uji coba terhadap
sasaran. Uji coba dilakukan terhadap siswa dengan skema one to one dan kelompok
besar. Hasil uji coba one to one dilakukan kepada tiga orang siswa dengan
kemampuan rendah, sedang, dan tinggi. Berdasarkan hasil rekapitulasi uji one to one
didapatkan hasil rata-rata 80% (“Baik”). Selanjutnya pengujian dilakuka kepada
kelompok kecil berjumlah sembilan orang didapatkan hasil 81% (Baik). Pengujian
dilanjutkan kembali dengan pengujian kelompok besar yang dilakukan kepada 30 dan
didapat hasil uji lapangan sebesar 82% yang berarti termasuk dalam kategori baik.
Berdasarkan hasil pengujian diatas maka dapat disimpulkan prototype pembelajaran
matematika berbasis Android untuk kelas V di SDN Babakan 02 Kabupaten Bogor
layak digunakan pada pembelajaran berbasis Android.
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4. Efektivitas Pembelajaran berbasis Android Yang Dikembangkan

Untuk melihat efektivitas pembelajaran matematika berbasis Android yang dibuat.
Peneliti mengimplementasikan kepada 30 siswa. Hasil analisis data pre test dan post
test yang dilakukan kepada siswa menunjukan peningkatan rata-rata sesuai dengan
analisis N-Gain Score sebesar 0.73 dan termasuk pada kategori cukup efektif.
Sehingga dapat disimpulkan pembelajaran matematika berbasis Android untuk siswa
kelas V SDN Babakan 02 kabupaten bogor cukup efektif meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

Table 5 Kategori Penafsiran Efektivitas N-Gain(Hake, 1999)

Prosentase (%) Tafsiran
=40 Tidak Efektif
40 - bb Kurang Efektif
56 —75 Cukup Efektif
=76 Efektif

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil uji terhadap media pembelajaran
interaktif berbasis android pada siswa kelas V SDN Babakan 02 kecamatan Ciseeng
kabupaten Bogor dapat disimpulkan sebagai berikut:

Model pengembangan media interaktif yang digunakan adalah model gabungan
Dicak&Cary dan model brog&Gall pada tahap pengembangan strategi pembelajaran.
Pemilihan model ini didasarkan atas pertimbangan prosesnya yang lengkap, terperinci
dan sistematis yang sangat spesifik untuk pengembangan pembelajaran tingkat
sekolah dasar

Uji kelayakan media Interaktif berbasis andrid ditentukan berdasarkan hasil
penilaian ahli materi pembelajaran, ahli media pembelajaran dan ahli desain
pembelajaran. Hasil pengujian ahli materi pembelajaran diperoleh nilai dengan nilai
rata rata 4,85 dari dua aspek yaitu aspek pembelajaran dan aspek materi. Hasil
pengujian oleh ahli media dengan nilai 4,52 dari tiga aspek yaitu aspek tampilian
media, aksesibilitas dan kompatibilitas dan pembelajaran. Pengujian oleh ahli desain
media pembelajaran dari 2 aspek yaitu aspek pembelajaran, tampilan dan kegunaan
dengan nilai 4,5 Berdasarkan hasil pengujian ketiga ahli tersebut, model
pengembangan media interaktif berbasis android ini dikategorikan ‘sangat baik’
sehingga layak untuk digunakan dalam pembelajaran matematika kelas V SDN
Babakan 02 Kecamatan Ciseeng. Kabupaten Bogor.

Perhitungan N-Gain menunjukan nilai 0,73. Berdasarkan hasil perhitungan
tersebut maka pengembangan media interaktif berbasis android untuk mata pelajaran
matematika materi operasi hitung perkalian dan pembagian pecahan kelas V SDN
Babakan 02 Kecamatan Ciseeng. Kabupaten Bogor cukup efektif.

Implikasi dalam penelitian ini dapat meningkatkan mutu pendidikan khususnya
pada pengembangan media pembelajaran sebagai sarana penyampaian materi dalam
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pembelajaran daring pada masa pandemi berbasis teknologi informasi dan
komunikasi. Siswa lebih tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran yang
berdampak pada peningkatan mutu dan hasil pembelajaran. Pengembangan media
pembelajaran interaktif ini juga mampu memdorong guru dan peneliti untuk selalu
berinovasi dan menggali lebih dalam kreativitas dalam memberikan solusi
permasalahan dalam proses pembelajaran daring yang dihadapi selama pandemi
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