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ABSTRAK

Sandra diah ayu pitaloka: Pengembangan Platform Libera App Sebagai Alternatif
Media Pembelajaran Daring Untuk Siswa Sekolah Dasar.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh penggunaan media pembelajaran pada
saat pembelajaran daring jenjang sekolah dasar. Berdasarkan hasil wawancara dan
observasi yang dilakukan di SD Laboratorium UN PGRI Kediri, media
pembelajaran yang digunakan pada saat pembelajaran daring adalah media
komunikasi. Pemberian materi dan tugas kepada siswa melalui laman aplikasi
komunikasi berdampak pada penimbunan materi oleh chat siswa. Selain itu,
pengiriman tugas melalui aplikasi komunikasi memerlukan ruang penyimpanan
yang cukup, sehingga guru memerlukan perangkat gawai dengan kapasitas yang
cukup besar. Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah untuk menguji
kevalidan konstruksi media, kepraktisan, dan keefektifan pengembangan platform
libera app.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan
ini adalah model ADDIE. Teknik pengumpulan data dengan melakukan observasi
dan wawancara, angket dan tes (pretest dan posttest). Teknik observasi dan
wawancara digunakan untuk menggali permasalahan dalam proses pembelajaran,
teknik angket digunakan untuk uji validasi dan uji kepraktisan, teknik tes digunakan
untuk uji keefektifan. Teknik analisis data angket yang digunakan adalah kriteria
kevalidan, dan kepraktisan, sedangkan teknik analisis data tes menggunakan
persentase ketuntasan minimal belajar dan nilai N-Gain.

Dari hasil validasi kontruksi media, bahasa, dan materi didapatkan nilai
sebesar 91.40% ,84%, dan 96.36% dengan kriteria sangat valid tanpa perbaikan.
Perolehan persentase respon guru dan siswa memperoleh nilai sebesar 100% dan
100% dengan kriteria sangat praktis tanpa perbaikan. Sedangkan persentase
ketuntasan hasil belajar siswa diperoleh nilai sebesar 85.71% dengan kriteria sangat
baik. Sedangkan peningkatan pemahaman siswa memperoleh N-Gain sebesar 0.67
dengan kriteria sedang.

Kata kunci: Platfrom, Aplikasi Android, Media Pembelajaran Daring, Sekolah
Dasar.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang sangat pesat telah merubah wajah
dunia di berbagai sektor tak terkecuali sektor pendidikan. llmu pengetahuan
dan teknologi yang terus mengalami perkembangan menjadi faktor yang
mendorong aktivitas penyegaran atas pemanfaatan berbagai hasil teknologi
dalam kegiatan pembelajaran (Anshori, 2017). Dalam dunia pendidikan
penerapan atas teknologi dapat diketahui melalui munculnya fasilitas-
fasilitas pembelajaran baru yang berbasis teknologi.

Observasi yang dilakukan pada saat magang tiga tanggal 13 januari
— 13 maret 2020 di SD Laboratorium UN PGRI menghasilkan berbagai
problematika pada saat proses belajar mengajar. Salah satu dari
problematika tersebut adalah pada saat mengajar apabila seorang guru
hanya menggunakan media gambar (visual), maka perhatian siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran menjadi sangat minimal dimana hal ini
ditandai dengan banyaknya siswa yang ramai dan bermain dengan teman
sebangkunya. Namun, berbeda dengan pembelajaran yang menggunakan
media audio-visual, respon yang ditunjukkan oleh siswa menjadi sangat
antusias dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar diman hal ini ditandai
dengan siswa mau mendengarkan perintah dari guru dan siswa tidak ramai

serta bermain dengan teman sebangkunya.



Penggunaan media dalam proses pembelajaran bertujuan agar
proses pembelajaran dapat berlangsung secara tepat-guna dan berdaya guna
sehingga mutu pendidikan dapat ditingkatkan (Latuheru 1988: 15).
Penggunaan media pembelajaran mampu meningkatkan antusiasme siswa
dalam proses belajar mengajar pada saat pembelajaran tatap muka
(observasi: 13 januari — 13 maret 2020).

Pembelajaran tatap muka yang disesuaikan dengan karakteristik
siswa dan pembelajaran yang mampu menarik minat siswa untuk belajar
dapat memberikan proses pembelajaran yang sangat bermakna dan
memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru,
terutama apabila guru menerapkan pendekatan komukatis dan penerapan
pendekatan terpadu dalam melakukan proses pembelajaran (Djuanda,
2008).

Dikutip dari CNN Indonesia “Presiden Joko Widodo pada Senin 2
maret 2020 mengumumkan bahwa dua warga negara Indonesia (WNI)
positif terjangkit virus corona (covid-19) usai melakukan kontak dengan
seorang warga negara (WN) Jepang yang juga terinfeksi corona”. Hadirnya
pandemi virus corona atau dikenal masyarakat umum sebagai covid-19 yang
tersebar di berbagai wilayah Indonesia, turut mengakibatkan terkendalanya
proses belajar mengajar di sekolah. Proses pembelajaran yang pada awalnya
dilakukan secara tatap muka, kini diganti dengan pembelajaran daring.

Terkendalanya proses pembelajaran diakibatkan tidak siapnya

fasilitas pendidikan yang mendukung terlaksananya pembelajaran daring.



Sehingga proses pembelajaran yang seharusnya merupakan proses
komunikasi dua arah berubah menjadi hanya berlangsung satu arah dimana
guru memberikan sekilas materi yang dilanjutkan dengan pemberian tugas
pada siswa. Hal ini tentu saja membuat pembelajaran daring yang
diharapkan mampu mengganti pembelajaran tatap muka malah menjadi
pemberian tugas secara online yang dianggap memberatkan siswa. Dikutip
dari Detik.com Gubernur Jawa Tengah, Ganjar Pranowo menyatakan
“Murid-murid jangan dibebani dengan tugas-tugas yang rata-rata, mereka
yang komplain ke saya, bukan justru belajar metode daring tapi guru
memberi tugas-tugas yang banyak dengan deadline yang mepet”.

Pembelajaran berbasis daring dapat dikatakan sebagai pembelajaran
yang tidak langsung yang mana guru dan siswa tidak bertatap muka secara
langsung didalam satu ruang kelas sehingga keseluruhan proses
pembelajaran dimulai dari proses pengawalan, proses inti, dan proses
penutup pembelajaran dilakukan melalui media internet yang diakses baik
melalui laptop, komputer, ataupun telepon genggam pintar.

Proses pembelajaran daring yang berjalan satu arah dan tidak
interaktif serta berfokus pada tugas tentu akan berdampak kepada tingkat
pemahaman materi siswa. Selain itu akibat dari proses pembelajaran daring
fasilitas yang mampu diakses oleh siswa dan guru menjadi sangat terbatas
dimana yang paling mudah diakses adalah buku sekolah elektronik yang

diterbitkan oleh kemendikbud.



Penggunaan Buku Elektronik Sekolah (BSE) dalam pembelajaran
berbasis daring tentunya akan menambah permasalahan yang terjadi karena
menurut hasil observasi penggunaan BSE masih memiliki kekurangan
meskipun pada saat melakukan observasi proses pembelajaran masih tatap
muka. Kekurangan yang dimiliki oleh BSE yang sering ditemui adalah
materi yang termuat dalam BSE kurang lengkap, hal ini dapat dilihat ketika
siswa mengerjakan latihan soal sehingga siswa mengalami kesulitan karena
pertanyaan yang diberikan tidak ada pada bacaan atau materi, sehingga
proses pembelajaran menjadi tidak efektif.

Hakikat pembelajaran yang efektif adalah proses belajar mengajar
yang bukan saja terfokus kepada hasil yang dicapai peserta didik, namun
bagaimana proses pembelajaran yang efektif mampu memberikan
pemahaman yang baik, kecerdasan, ketekunan, kesempatan dan mutu serta
dapat memberikan perubahan prilaku dan mengaplikasikan-nya dalam
kehidupan peserta didik (Harahap, 2019).

Berbagai batasan dan masalah yang timbul karena pembelajaran
daring jika dibiarkan secara berkelanjutan dalam jangka panjang tentu akan
berdampak pada kualitas pembelajaran yang menurun. Padahal apabila
teknologi digunakan dengan maksimal maka penurunan kualitas
pembelajaran dapat diminimalisir. Kualitas pembelajaran yang baik
menurut Permendiknas No 19 Pasal 19 tahun 2005 adalah pembelajaran
yang diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan,

menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif. Sehingga



apabila proses pembelajaran daring dapat dinilai sebagai proses
pembelajaran yang berkualitas maka setidaknya harus sesuai dengan
Permendiknas No 19 Pasal 19 tahun 2005.

Apabila diklasifikasikan maka terdapat beberapa kelemahan yang
menyebabkan kualitas pembelajaran daring masih dibawah kualitas
pembelajaran tatap muka yaitu adalah pembelajaran tidak interaktif, lebih
menekankan pada tugas dari pada penyampaian materi, serta tugas yang
diberikan hanya diarahkan pada ranah kognitif saja dan mengabaikan ranah
afektif dan psikomotor siswa (observasi: 19 maret 2020). Terlebih lagi
apabila dilihat dari perspektif menarik minat siswa untuk belajar tentu saja
ketiga kelemahan tersebut menjadi sebuah pemicu yang sangat efektif untuk
menjadikan siswa kurang berminat atau bahkan tidak berminat sama sekali
dalam melaksanakan pembelajaran daring dimana hal ini tercermin dari
hasil observasi pada saat pembelajaran tatap muka yang kurang menarik
selama periode observasi.

Berdasarkan data dari databoks, jumlah pengguna smartphone atau
telepon genggam pintar di Indonesia mencapai angka 92 juta pengguna yang
mana mengalami kenaikan yang sangat signifikan dibandingkan dengan
tahun 2018 yaitu sebesar 83.5 juta pengguna. Jika dilihat dari data tersebut
maka dapat dikatakan bahwa fasilitas untuk melakukan pembelajaran daring
pada dasarnya sudah dapat dikatakan memenuhi karena hampir setiap guru

atau siswa kemungkinan besar sudah memiliki telepon genggam pintar.



Solusi yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas dari
pembelajaran daring sebenarnya sangat sederhana yaitu dibutuhkannya
sebuah media pembelajaran yang mampu memfasilitasi pembelajaran
daring agar berjalan praktis, efektif dan dapat menarik minat belajar siswa.
Menurut Sunardo (2015) media merupakan alat untuk menyampikan segala
informasi atau pesan dari satu pihak ke pihak lain atau dari satu tempat ke
tempat lain, sedangkan media pembelajaran merupakan komponen integral
dari sistem pembelajaran. Dimana dapat diartikan bahwa proses
pembelajaran tidak dapat dipisahkan dari media pembelajaran. Tanpa media
pembelajaran proses belajar mengajar menjadi monoton dan siswa kurang
termotivasi dalam kegiatan belajar.

Media pembelajaran yang dimaksud, mampu untuk memfasilitasi
pembelajaran daring adalah media yang berupa aplikasi yang dapat diunduh
menggunakan gawai. Telah banyak aplikasi-aplikasi yang telah beredar
menawarkan solusi yang secara sekilas dapat digunakan untuk menunjang
pembelajaran daring. Namun, aplikasi-aplikasi tersebut rata-rata merupakan
aplikasi berbayar ataupun merupakan aplikasi gratis dengan iklan sehingga
berpotensi untuk mengganggu proses pembelajaran. Selain itu aplikasi-
aplikasi tersebut tidak terintegrasi sesuai hakikat pembelajaran tematik.

Urgensi mengenai hadirnya media pembelajaran berupa aplikasi
yang dapat terintegrasi sesuai hakikat pembelajaran tematik dan media
pembelajaran daring yang interaktif seperti menyajikan audio, visual serta

animasi dan juga mampu mempermudah keseluruhan proses pembelajaran



misalnya memberikan pertanyaan di dalam aplikasi tersebut, tentu bukan
hanya akan menjadi sebuah solusi dari proses pembelajaran daring akan
tetapi juga menjadi sebuah alat untuk membantu meringankan beban kerja
guru.

Hasil wawancara dari guru SD Laboratorium pada tanggal 14 Juni
2020 bahwa selama pandemi covid-19 pemberian materi dan tugas kepada
siswa melalui laman aplikasi komunikasi, hal ini berdampak pada
penimbunan materi oleh chat siswa. Selain itu, pengiriman tugas melalui
aplikasi komunikasi memerlukan ruang penyimpanan yang cukup, sehingga
guru memerlukan perangkat gawai dengan kapasitas yang cukup besar.

Hasil wawancara selanjutnya yaitu selama pembelajaran daring,
guru melakukan panggilan video keseluruh siswa. Guru kelas 1V SD
Laboratorium menyatakan bahwa panggilan video secara individu dengan
siswanya dapat membantu siswa dalam memahami materi. Karena siswa
kelas IV SD Laboratorium hanya 7 siswa. Jika hal ini diterapkan untuk
sekolah yang memiliki banyak siswa tidak mungkin berjalan secara efektif.
Sehingga hasil wawancara ini menambah urgensi tentang hadirnya platform
berbasis aplikasi android yang dikhususkan untuk pembelajaran sekolah
dasar.

Aplikasi yang akan dikembangkan melalui penelitian ini merupakan
sebuah platform aplikasi dengan kemampuan menampilkan audio visual

serta mempraktiskan pembelajaran daring antara guru dan siswa, sehingga



diharapkan melalui aplikasi tersebut kualitas dari proses pembelajaran
daring dapat menjadi lebih baik lagi.

Atas dasar uraian tersebut maka diperlukan sebuah media
pembelajaran yang mampu untuk memfasilitasi proses pembelajaran daring
agar mampu berjalan praktis, efektif dan tidak berfokus pada tugas semata
sehingga kualitas dari proses pembelajaran daring dapat setara dengan
pembelajaran tatap muka, dimana dituangkan dalam penelitian yang
berjudul “PENGEMBANGAN PLATFORM LIBERA APP SEBAGAI
ALTERNATIF MEDIA PEMBELAJARAN DARING UNTUK

SISWA SEKOLAH DASAR”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimana kevalidan pengembangan platform libera app sebagai
alternatif media pembelajaran daring untuk siswa sekolah dasar di era
pandemi covid-19?

2. Bagaimana tingkat kepraktisan penggunaan platform libera app sebagai
alternatif media pembelajaran daring untuk siswa sekolah dasar di era
pandemi covid-19?

3. Bagaimana tingkat keefektifan platform libera app sebagai alternatif
media pembelajaran daring untuk siswa sekolah dasar di era pandemi

covid-19?



C. Tujuan Pengembangan

Sesuai dengan rumusan masalah, tujuan pengembangan ini
dijabarkan sebagai berikut:

1. Mengetahui kevalidan pengembangan platform libera app sebagai
alternatif media pembelajaran daring untuk siswa sekolah dasar di era
pandemi covid-19.

2. Mengetahui tingkat kepraktisan platform libera app sebagai alternatif
media pembelajaran daring untuk siswa sekolah dasar di era pandemik
covid-19.

3. Mengetahui tingkat keefektifan platform libera app sebagai alternatif
media pembelajaran daring untuk siswa sekolah dasar di era pandemik

covid-19.

D. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat teoritis
dan praktis sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, manfaat penelitian ini antara lain:
a. Memberikan pengetahuan baru bagi pendidikan khususnya tentang
media pembelajaran yang senantiasa dikembangkan sesuai dengan
perubahan zaman sehingga dapat disesuaikan dengan kurikulum

yang ada.
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b. Menjadi rujukan bagi peneliti lain untuk mengembangkan aplikasi
media pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
Secara praktis, manfaat penelitian ini antara lain:

a. Bagi Peneliti

Memberikan tambahan pengalaman bagi peneliti dalam
menerapkan ilmu yang telah diperolen selama perkuliahan
mengenai pengembangan media aplikasi android yang dapat
diterapkan dalam dunia pendidikan.
b. Bagi Guru

Membantu guru dalam proses pembelajaran dengan
menggunakan aplikasi media pembelajaran sehingga pembelajaran
akan menarik dan tidak monoton sehingga dapat meningkatkan
minat dan motivasi siswa dalam belajar yang akan berdampak pada
kualitas pembelajaran yang dilakukan oleh guru.
c. Bagi Siswa

Membantu siswa dalam memahami materi, pembelajaran
yang diberikan oleh guru dengan bantuan aplikasi sebagai media
pembelajaran yang praktis dan mudah diakses.
d. Bagi program studi

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah referensi

dan masukan bagi pihak jurusan dalam upaya meningkatkan
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kompetensi  mahasiawa dalam  mengembangkan  media

pembelajaran berbasis aplikasi android.

E. Batasan Pengembangan

Platform libera app digunakan sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran di era pandemi covid-19. Platform libera app yang
dikembangkan dibatasi hanya untuk penggunaan jenjang sekolah dasar. Uji
keefektifan hanya dilakukan sampai tahap uji terbatas yang dilakukan pada

siswa kelas IV SD Laboratorium UN PGRI Kediri yang berjumlah 7 siswa.

F. Sistematika Penulisan

1. Bagian Awal
Pada bagian ini memuat: halaman judul, halaman persetujuan
pembimbing, kata pengantar, daftar isi.
2. Bagian Isi / Batang Isi
BAB I: PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi: latar belakang masalah, identifikasi masalah,
rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat penelitian dan

pengembangan, batasan pengembangan, dan sistematika penulisan.

BAB II: LANDASAN TEORI

Bab ini berisi kerangka acuan komprehensif mengenai konsep,

prinsipm teori yang digunakan sebagai landasan dalam memecahkan
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masalah yang dihadapi atau dalam mengembangkan produk yang

diharapkan.
BAB Ill: METODE PENGEMBANGAN

Pada bab ini diuraikan mengenai model pengembangan,
proseduur pengembangan, lokasi dan subjek penelitian, uji coba produk,

validasi produk, intrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data.
BAB IV: PEMBAHASAN

Pada bab ini menguraikan tentang tiga point penting yaitu hasil
studi pendahuluan, hasil uji validasi, dan pembahasan hasil

pengembangan.
BAB V PENUTUP

Pemaparan secara jelas pokok-pokok hasil penelitian dan
pengembangan sesuai rumusan maslah dan tujuan pengembangan,
implikasi teoritis dan praktis dari simpulan hasil penelitian yang
diperoleh. Bab ini juga memaparkan saran sesuai simpulan hasil
penelitian kepada pihak-pihak yang relevan maupun yang terkait scara

langsung.
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