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ABSTRAK

Auliyakhtsani Ardiansyah : Pengembangan Media Pembelajaran Aplikasi Torso
(APTOR) Berbasis Android Pada Pembelajaran Ipa Kelas V Sekolah Dasar Materi
Alat Gerak Manusia

Penelitian ini dilakukan dari hasil observasi yang dilakukan pada saat pembelajaran
IPA, materi alat gerak manusia yang dilaksanakan di SD Negeri 1 Gondosuli
Tulungagung, pada siswa kelas V kegiatan pembelajaran mata pelajaran IPA guru
tidak menggunakan media, penyampaian materinya monoton, guru hanya mengajar

melalui metode ceramah dan menuliskan materi di papan tulis.
) Plagiarism detected: 0.04% http://repository.radenintan.ac.id/7052/1/SKRIP...

Tujuan penelitian

ini adalah untuk mengetahui
kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan media aplikasi

torso berbasis android untuk materi alat gerak manusia di kelas V. model yang
digunakan pada pengembangan yang dilakukan pada penelitian ini adalah model
ADDIE. Pada model ADDIE terdiri atas lima tahap, yaitu: 1) analisis (analyze), 2)
perancangan (design), 3) pengembangan (development), 4) implementasi

(implementation), dan 5) evaluasi (evaluation).
@ Plagiarism detected: 0.04% http://lib.unnes.ac.id/41445/1/7101415330.pdf

Teknik analisis data yang

digunakan adalah
teknik analisis kuantitatif dan kualitatif dengan subjek penelitian

siswa kelas V SD Negeri 1 Gondosuli sebanyak 24 siswa. Hasil dari penelitian
pengembangan media pembelajaran aplikasi torso berbasis android sebagai berikut
: 1) media pembelajaran aplikasi torso berbasis android dinyatakan sangat valid dan
sangat baik untuk digunakan dengan presentase 91 % untuk validasi media dan 94
% untuk validasi materi; 2) media pembelajaran aplikasi torso berbasis android
dinyatakan efektif dengan presentase ketuntasan belajar klasikal sebesar 88 %; 3)
media pembelajaran APTOR berbasis android dinyatakan praktis dengan

presentase respon guru 94 % dan respon siswa 95 %. Dari hasil tersebut dapat
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disimpulkan bahwa media pembelajaran aplikasi torso pada materi alat gerak
manusia dapat digunakan untuk pembelajaran dikelas V Sekolah Dasar.
Kata kunci: Alat gerak manusia , aplikasi torso, media pembelajar
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan
berkaitan erat dengan pengetahuan. Pengetahuan sangat

dibutuhkan oleh orang banyak, bahkan menjadi motivasi dalam

menjalankan pendidikan. Dalam Undang-Undang
@ Plagiarism detected: 0.35% https://pendidikandasar12.blogspot.com/2015/... + 4 resources! id: 15

No. 20 Tahun 2003

tentang Sistem Pendidikan Nasional menyebutkan bahwa pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana yang bertujuan untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.

Untuk mewujudkan tujuan pendidikan diperlukan adanya pembelajaran.
Pembelajaran merupakan usaha sadar dari seorang guru (orang

dewasa) untuk membelajarkan siswanya dalam rangka tujuan yang
diharapkan menurut Sutiah (2016:6). Dalam pembelajaran di sekolah dasar
terdapat berbagai macam mata pelajaran yang diajarkan salah satunya IPA.
Menurut Hisbullah dan Selvi (2018:5) limu pengetahuan alam (IPA)
merupakan salah satu mata pelajaran waijib dalam kurikulum di Indonesia,
termasuk dalam jenjang sekolah dasar.

Proses pembelajaran IPA di sekolah menekankan pada pemberian
pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi agar menjelajahi
2

dan memahami alam sekitar. Menurut Hisbullah dan Selvi (2018:5) IPA

memiliki karakteristik diantaranya yaitu
@ Plagiarism detected: 0.07% https://pendidikandasar12.blogspot.com/2015/... id: 16

belajar IPA memerlukan berbagai
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macam alat, terutama untuk membantu pengamatan.
Selain memiliki

karakter, pembelajaran IPA memiliki tujuan. Tujuan pembelajaran IPA

menurut BSNP (2013) antara lain : (1) Memperoleh keyakinan
@ Plagiarism detected: 0.49% https://eprints.umm.ac.id/35500/3/jiptummpp-g... id: 17
terhadap

kebesaran Tuhan Yang Maha Esa berdasarkan keberadaan, keindahan dan
keteraturan alam ciptaan-Nya; (2) Mengembangkan pengetahuan dan
pemahaman konsep-konsep IPA yang bermanfaat dan dapat diterapkan
dalam kehidupan sehari-hari; (3) Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap
positif dan kesadaran tentang adanya hubungan yang saling mempengaruhi
antara IPA, teknologi dan masyarakat,; (4) Mengembangkan keterampilan
proses untuk menyelidiki alam sekitar, memecahkan masalah dan membuat
keputusan; (5) Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam

memelihara, menjaga dan melestarikan lingkungan alam;
(6) Meningkatkan

kesadaran untuk menghargai alam dan segala keteraturannya
@ Plagiarism detected: 0.1%  https://eprints.umm.ac.id/35500/3/jiptummpp-g... id: 18

sebagai salah
satu ciptaan Tuhan; (7) Memperoleh bekal pengetahuan konsep dan

keterampilan IPA sebagai dasar
melanjutkan pendidikan ke jenjang SMP

atau MTs.
Berdasarkan tujuan pembelajaran IPA di atas dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran IPA dapat dipandang sebagai produk, proses dan sikap

peserta didik terhadap masalah yang ingin dipecahkan. IPA dimaksutkan

@ Plagiarism detected: 0.04% https://pendidikandasar12.blogspot.com/2015/... + 2 resources! id: 19
untuk meningkatkan kemampuan peserta didik untuk
berpikir ilmiah, nalar

dan kritis. Oleh sebab itu dilakukan observasi guna mengetahui
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pembelajaran IPA saat ini apakah sudah sesuai dengan tujuan IPA atau
belum.

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada saat pembelajaran IPA,

materi alat gerak manusia yang dilaksanakan di SDN Gondosuli 1
Tulungagung, pada siswa kelas V kegiatan pembelajaran mata pelajaran
IPA guru tidak menggunakan media, penyampaian materinya monoton,
guru hanya mengajar melalui metode ceramah dan menuliskan materi di
papan tulis. Sehingga membuat peserta didik menjadi pasif, sulit mengingat

materi yang diajarkan dan kurang memperhatikan kegiatan pembelajaran.
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Buktinya ketika guru mengajukan pertanyaan banyak siswa yang tidak
dapat menjawab pertanyaan tersebut.

Berdasarkan permasalahan tersebut maka dibutuhkan suatu media
pembelajaran yang sesuai dengan materi pembelajaran agar proses

pembelajaran di kelas berjalan secara efektif, efisien, serta
@ Plagiarism detected: 0.04% https://pustaka.ut.ac.id/lib/wp-content/uploads/p... + 3 resources! id: 20

meningkatkan

minat belajar peserta didik dan
keberhasilan tujuan pembelajaran khususnya

materi alat gerak manusia, fungsi, dan cara merawat alat gerak. Dengan
menggunakan media dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran, menyingkat waktu, dan siswa dapat memahami materi.
Menurut Rudi dan Cepi (2009:7) media pembelajaran merupakan wadah
dari pesan, materi yang ingin disampaikan. Tujuan yang ingin dicapai ialah
proses pembelajaran. Semakin kreatif media yang dibuat kemungkinan bagi
siswa untuk belajar lebih banyak.
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Pada era modern saat ini, Teknologi Informasi dan Komunikasi

(TIK) telah memegang peran penting, bahkan sudah sampai pada bidang
pendidikan. Menurut Trihayu (2016) dengan kehadiran teknologi yang
modern, sekolah dituntut untuk lebih kreatif dalam membuat pembelajaran
menjadi menarik dan efektif, baik dalam proses pembelajaran maupun
media pembelajaran, sehingga siswa menjadi senang, tertarik dan antusias
selama proses pembelajaran berlangsung kemudian siswa dapat
memperoleh hasil belajar yang maksimal.

Teknologi terus mengalami pembaharuan dan semakin berkembang,
sehingga membantu manusia dalam melakukan aktivitasnya menjadi lebih
mudah dan juga praktis dan memanfaatkan teknologi yang ada. Menurut
teknologi yang berkembang dan hampir semua manusia memiliknya adalah

smartphone (gawai). Menurut Hastri dan Rahmita (2018)
K Quotes detected: 0.11% id: 21

“Gawai secara
umum dianggap sebagau suatu perangkat elektronik kecil yang memiliki

fungsi khusus pada setiap perangkatnya”.
Jadi, gawai memiliki manfaat

untuk manusia, sehingga tidak dapat dipungkiri bahwa kebutuhan remaja
khususnya ditingkat sekolah dasar tertarik menggunakan smartphone dalam
kehidupan sehari-hari.

Media yang tepat dengan berbasis teknologi serta dapat diakses
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melalui gadget yaitu media aplikasi torso. Aplikasi torso alat gerak manusia
yang nantinya pada aplikasi yang berisikan gambar-gambar alat gerak
manusia pasif dan alat gerak aktif. Selain itu juga ditampilkan fungsi dari
alat gerak pada manusia serta cara merawat alat gerak. Dengan media
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aplikasi torso ini diharapkan dapat

@ Plagiarism detected: 0.03% https://pustaka.ut.ac.id/lib/wp-content/uploads/p.

meningkatkan minat belajar peserta didik

sehingga pembelajaran menjadi lebih aktif sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan dapat digunakan siswa ketika berada di rumah karena
media dapat di instal pada gadget.

Berdasarkan uraian

@ Plagiarism detected: 0.06% https://repository.usd.ac.id/35521/2/152214099...

latar belakang di atas peneliti melakukan

penelitian dengan judul
n Quotes detected: 0.13%
“PENGEMBANGAN MEDIA

PEMBELAJARAN APLIKASI TORSO (APTOR) BERBASIS
ANDROID PADA PEMBELAJARAN IPA KELAS V SEKOLAH

DASAR MATERI ALAT GERAK MANUSIA”

B

.. + 3 resources!

@ Plagiarism detected: 0.04% http:/lib.unnes.ac.id/41445/1/7101415330.pdf + 2 resources!

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang
sudah ditulis di atas media yang akan

dikembangkan dalam penelitian ini adalah media elektronik yaitu media
berbasis android sebagai pelengkap dalam kegiatan pembelajaran sehingga
memudahkan siswa memahami materi yang disampaikan oleh guru. Maka

dapat diidentifikasi masalah— masalah
EJ Quotes detected: 0.16%

“Apakah pengembangan media
pembelajaran aplikasi android dapat meningkatkan kemampuan belajar

siswa pada materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak, cara merawat alat

gerak ?”
pengembangan media pembelajaran aplikasi android dapat

meningkatkan kemampuan belajar siswa, karena di dalam pembelajaran
siswa selain mendengarkan penjelasan dari guru siswa juga dapat melihat
gambar dan penjelasan materi di dalam handphone masing-masing.

Selanjutnya
2 Quotes detected: 0.06%

“Apakah layak digunakan pada kelas V Sekolah Dasar ?”.

id: 22

id: 23

id: 24

id: 25

id: 26

id: 27
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Pengembangan media pembelajaran ini layak digunakan pada kelas V
Sekolah Dasar karena tampilan di dalamm media sesuai dengan tingkat
perkembangan berfikir siswa dan memudahkan siswa dalam mempelajari

materi. Sehingga didapat identifikasi
£ Quotes detected: 0.1% id: 28

“efektif atau tidak pengembangan

media pembelajaran Aplikasi Torso digunakan di kelas V Sekolah Dasar?”.

Maka pengembangan media pembelajaran ini efektif digunakan pada
tingkat kelas V Sekolah Dasar karena mampu membuat aktif siswa di dalam

pembelajaran. Dapat diidentifikasi
2 Quotes detected: 0.08% id: 29

“praktis atau tidak media aptor

digunakan pada kelas V sekolah dasar?”.
Maka media media aptor ini

mudah digunakan oleh guru maupun siswa dengan mudah.

C. Pembatasan
@ Plagiarism detected: 0.03% http://lib.unnes.ac.id/41445/1/7101415330.pdf id: 30

Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah
di atas, maka pembatasan masalah yang

dilakukan yaitu sebagai berikut.

1. Kevalidan media APTOR untuk materi alat gerak manusia dan
fungsinya serta cara memelihara Kesehatan alat gerak di kelas V.

2. Keefektivan media pembelajaran APTOR untuk materi alat gerak
manusia dan fungsinya beserta cara memelihara Kesehatan alat gerak
manusia di kelas V.

3. Kepraktisan media APTOR untuk materi alat gerak manusia dan
fungsinya beserta cara memelihara Kesehatan alat gerak manusia di
kelas V
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@ Plagiarism detected: 0.04% https://repository.usd.ac.id/35521/2/152214099... + 4 resources! id: 31

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang,
identifikasi masalah, dan pembatasan masalah

yang ada, maka dapat dirumuskan permasalah sebagai berikut.
1. Bagaimana kevalidan media APTOR pada materi alat gerak manusia
dan fungsinya serta cara memelihara kesehatan alat gerak pada kelas V?

2. Bagaimana keefektifan media APTOR pada materi alat gerak manusia
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dan fungsinya beserta cara memelihara kesehatan alat gerak di kelas V?
3. Bagaimana kepraktisan media APTOR pada materi alat gerak manusia
dan fungsinya beserta cara memelihara kesehatan alat gerak di kelas V?
E. Tujuan Pengembangan

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan produk pengembangn berupa
media aplikasi torso untuk menunjang pembelajaran pada materi alat gerak
manusia dan fungsinya beserta cara merawat kesehatan alat gerak pada
kelas V sekolah dasar. Tujuan penelitian dapat dijabarkan sebagai berikut.
1. Untuk mengetahui kevalidan media APTOR untuk materi alat gerak
manusia dan fungsinya serta cara memelihara kesehatan alat gerak pada
kelas V.

2. Untuk mengetahui keefektivan media APTOR untuk materi alat gerak
manusia dan fungsinya serta cara memelihara kesehatan alat gerak di
kelas V.
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3. Uuntuk mengetahui kepraktisan media APTOR untuk materi alat gerak
manusia dan fungsinya beserta cara memelihara kesehatan alat gerak di
kelas V.

F. Kegunaan Penelitian

Adapun kegunaan dari
@ Plagiarism detected: 0.05% https://repository.usd.ac.id/35521/2/152214099... id: 32

penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.
Secara teoritis

Penelitian ini diharapkan kiranya dapat dijadikan sebagai sarana dalam
proses pembelajaran, sehingga peserta didik menjadi lebih aktif saat
pembelajaranan khususnya mata pelajaran limu Pengetahuan Alam
(IPA).

2. Secara Praktis

Kegunaan secara praktis pada pengembangan media aplikasi torso yaitu
membuat materi yang awalnya bersifat abstrak menjadi konkrit, media
memudahkan dalam proses pembelajaran.

a. Bagi Guru

Media aplikasi torso dapat dijadikan alat komunikasi atau sebagai
perantara penyampaian materi pembelajaran dari guru kepada

peserta didik , membangkitkan minat belajar siswa, memudahkan

guru dalam menyampaikan materi, memusatkan fokus belajar pada
peserta didik, sehingga mencapai tujuan pembelajaran atau

mencapai ketuntasan belajar secara maksimal.


https://repository.usd.ac.id/35521/2/152214099_full.pdf
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b. Bagi Siswa

Yang diperoleh siswa dengan adanya pengembangan media aplikasi

torso yaitu membuat suasana pembelajaran menjadi aktif, membantu
pemahaman siswa mengenai materi alat gerak manusia dan

fungsinya serta cara menjaga kesehatan alat gerak.

10

BAB Il

LANDASAN TEORI

A. Kedudukan Media Dalam Pembelajaran

Komponen-komponen dalam pembelajaranya menurut Rusman

(2017:89) yaitu tujuan pembelajaran, sumber pembelajaran, media
pembelajaran, strategi pembelajaran dan evaluasi pembelajaran. Rusman
(2017:89) komponen-komponen pembelajaran saling memengaruhi dapat
dilihat pada gambar berikut.

Gambar 2.1 Hubungan Antar Komponen dalam

Pembelajaran (Rusman, 2017:89)

Tujuan pendidikan adalah untuk meningkatkan kecerdasan,

pengetahuan, kepribadian, akhlak mulia, serta keterampilan untuk hidup
mandiri dan mengikuti pendidikan lebih lanjut. Sedangkan sumber belajar
adalah segala sesuatu yang ada di luar diri seseorang yang bisa digunakan
11

untuk membuat atau memudahkan terjadinya proses belajar pada diri sendiri
atau siswa. Strategi pembelajaran adalah tipe pendekatan yang spesifik
untuk menyampaikan informasi, dan kegiatan yang mendukung
penyelesaian tujuan. Media pembelajaran merupakan alat untuk
mempertinggi proses interaksi guru dengan siswa, interaksi siswa dengan
lingkungan serta sebagai alat bantu mengajar dapat menunjang penggunaan
metode mengajar yang digunakan oleh guru dalam proses belajar.
Selanjutnya yaitu evaluasi pembelajaran merupakan alat indikator untuk
menilai pencapaian tujuan-tujuan yang telah ditentukan dan menilai proses

pelaksanaan pembelajaran secara keseluruhan.

@ Plagiarism detected: 0.05% http://lib.unnes.ac.id/41445/1/7101415330.pdf id: 33

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa
tujuan

pembelajaran, bahan ajar, media pembelajaran, strategi pembelajaran, dan
evaluasi pembelajaran itu saling berhubungan. Adanya bahan ajar, media,

strategi dan evaluasi sama-sama untuk mencapai tujuan pembelajaran.


http://lib.unnes.ac.id/41445/1/7101415330.pdf

Ketercapaian tujuan dari suatu pembelajaran dituntut adanya bahan ajar,
media dan strategi yang tepat untuk membantu siswa dalam mencapai
tujuan yang telah ditentukan. Sehingga media pembelajaran tidak dapat
dipisahkan atau ditiadakan dalam suatu proses pembelajaran. Dengan tidak
adanya media, maka komponen-komponen pembelajaran menjadi tidak
lengkap dan menghambat siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Maka media pembelajaran itu harus ada, guru harus membuat media
pembelajaran yang memudahkan siswa memahami sumber / bahan ajar.
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B. Pengembangan Media Pembelajaran

1.
@ Plagiarism detected: 0.05% https://serupa.id/media-pembelajaran/

Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah
sebuah alat yang berfungsi untuk

menyampaikan pesan pembelajaran dari guru kepada siswa. Menurut
Arsyad (2014:3) media pembelajaran cenderung diartikan sebagai alat -
alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses,
dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.

Menurut Rudi dan Cepi (2009:7) media pembelajaran terdiri atas

dua unsur yaitu unsur peralatan atau perangkat keras (hardware) dan
unsur pesan yang dibawanya (message/software). Media pembelajaran
memerlukan peralatan untuk menyajikan pesan, namun yang terpenting
bukanlah peralatan itu, tetapi pesan atau informasi belajar yang dibawa
oleh media tersebut.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah alat dan bahan yang digunakan sebagai perantara
komunikasi dalam kegiatan pembelajaran, perantara sehingga siswa
memperoleh pengetahuan, membantu guru dalam menyampaikan
materi yang kurang mampu dipahami menggunakan bahasa, materi
yang membutuhkan alat konkret, sehingga membuat siswa cepat
memahami materi pembelajaran. Media pembelajaran selain alat juga
membawa informasi belajar yang begitu penting sehingga dapat
merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar.
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2. Fungsi Media

Menurut Mudlofir dan Rusygiyah (2017:133) media pembelajaran

memiliki fungsi yang sangat penting yaitu sebagai pembawa informasi

id: 34


https://serupa.id/media-pembelajaran/

dan pencegahan terjadinya hambatan dalam proses pembelajaran
sehingga informasi atau pesan dari komunikator dapat sampai kepada
komunikan secara efektif dan efisien. Sedangkan menurut Arsyad
(2014:19) fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu
mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan
belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru.

Berdasarkan uraian diatas didapatkan fungsi media pembelajaran
adalah alat komunikasi untuk menyampaikan pesan atau pengetahuan
dari guru kepada siswa dengan tepat. Selain itu media pembelajaran
berfungsi sebagai alat perantara yang membantu guru menyampaikan
materi kepada siswa dalam kegiatan belajar mengajar.

3. Jenis-
@ Plagiarism detected: 0.03% https://serupa.id/media-pembelajaran/ id: 35
jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran
merupakan alat yang digunakan sebagai

perantara komunikasi dalam kegiatan pembelajaran, sehingga
membantu guru dalam menyampaikan materi yang kurang dipahami
siswa. Media pembelajaran terbagi menjadi beberapa kelompok.

Menurut Arsyad (2014:31) media pembelajaran dikelompokkan

@ Plagiarism detected: 0.18% https://serupa.id/media-pembelajaran/ + 3 resources! id: 36

menjadi empat kelompok yaitu media hasil teknologi cetak, media hasil
teknologi audio-visual, media hasil teknologi yang berdasarkan
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kelompok dan media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer.

Berikut penjelasannya.
a. Teknologi cetak merupakan penyampaian materi seperti buku dan

materi visual statis terutama
@ Plagiarism detected: 0.11% https://serupa.id/media-pembelajaran/ id: 37

melalui proses pencetakan mekanis atau
fotografis. Kelompok media hasil teknologi cetak meliputi : teks,

grafik, foto.

b. Teknologi audio visual merupakan penyampaian
@ Plagiarism detected: 0.09% https://serupa.id/media-pembelajaran/ id: 38
materi dengan

menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk penyajian

pesan-pesan audio dan visual.
Pengajaran melalui audio visual

menggunakan : mesin proyektor film, alat perekam, dan proyektor
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visual.

C.
@ Plagiarism detected: 0.07% https://serupa.id/media-pembelajaran/

Teknologi berbasis komputer merupakan penyampaian materi

dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis
mikroprosesor.

Perbedaan teknologi berbasis komputer dengan teknologi cetak dan
audio visual adalah materi disimpan dalam bentuk digital, bukan
dalam bentuk cetakan atau visual. Teknologi berbasis komputer
menggunakan layar kaca untuk menyajikan materi kepada siswa.

d. Teknologi gabungan merupakan penyampaian
@ Plagiarism detected: 0.07% https://serupa.id/media-pembelajaran/

materi yang
menggabungkan beberapa bentuk media yang dikendalikan oleh

komputer. Perpaduan
teknologi dianggap paling canggih jika

dikendalikan oleh komputer yang memiliki kemampuan random
access memory yang besar, hard disk yang besar dan monitor yang
beresolusi tinggi ditambah alat-alat yang ada di dalam komputer.
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Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran dibagi menjadi dua jenis media yaitu media pembelajaran
dalam bentuk elektronik dan media pembelajaran dalam bentuk non
elektronik. Dalam penelitian ini, media yang dikembangkan adalah
media yang tergolong media pembelajaran bentuk elektronik yaitu
aplikasi android aptor materi alat gerak manusia.

4. Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran bermacam-macam jenisnya, media android
termasuk ke dalam media pembelajaran. Selain memiliki fungsi, media
juga memiliki manfaat di dalam proses pembelajaran dari Arsyad
(2014:29) diantaranya sebagai berikut.

1) Media pembelajaran dapat

@ Plagiarism detected: 0.05% https://serupa.id/media-pembelajaran/ + 2 resources!

memperjelas penyajian pesan dan

informasi sehingga dapat memperlancar
pembelajaran dan

meningkatkan hasil belajar.

2) Media pembelajaran meningkatkan motivasi belajar siswa,
berinteraksi langsung dengan lingkungan, dan memungkinkan siswa
belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

3) Media pembelajaran dapat

id: 39

id: 40

id: 41
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@ Plagiarism detected: 0.04% https://serupa.id/media-pembelajaran/ + 2 resources!

mengatasi keterbatasan indera, ruang,

dan waktu.

4) Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman peristiwa-
peristiwa yang ada di lingkunga siswa, serta memungkinkan

interaksi langsung dengan guru masyarakat, dan lingkungan.
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Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran mampu membantu
siswa memahami materi yang sulit dipahami menjadi mudah untuk
dipahami, dan media dibuat agar siswa mampu menggunakan media
sendiri tanpa bimbingan guru. Selain itu dengan adanya media
pembelajaran mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Media
pembelajaran juga berfungsi sebagai pembantu guru dalam
menyampaikan materi.

5. Media Aplikasi Android

Media pembelajaran aplikasi android sudah berbentuk sebuah
aplikasi pendidikan atau aplikasi yang memuat materi atau bahan
pembelajaran. Menurut Irna, dkk (2017:58) android merupakan sistem
operasi yang menarik minat banyak masyarakat karena memiliki
kelebihan seperti sifat open source yang memberikan kebebasan para
pengembang untuk menciptakan aplikasi.

Aplikasi android termasuk ke dalam golongan media pembelajaran
bentuk elektronik karena media aplikasi android dijalankan pada
smartphone dan gawai yang berbasis android. Smartphone dan gawai
termasuk teknologi komunikasi. Berdasarkan uraian di atas media
pembelajaran aplikasi android dikatakan media elektronik. Dalam
pembelajaran guru dapat memanfaatkan android untuk memberi atau
menyampaikan materi kepada siswa. Melalui kecanggihan teknologi
menjadikan proses belajar mengajar akan lebih menarik.
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6. Kelebihan dan Kelemahan pada Media Pembelajaran Berbasis
Android

Media pembelajaran berbasis android memiliki kelebihan dan
kekurangan. Menurut Irawan (2014:78) ada beberapa kelebihan media
pembelajaran berbasis android yang tidak dimiliki media yang lain.
Kelebihan dan kelemahan media pembelajaran berbasis android sebagai

berikut.

id: 42
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a. Kelebihan media pembelajaran berbasis android

1) Dapat digunakan kapanpun dan dimanapun.

2) Kebanyakan device bergerak memiliki harga yang murah dari
pada harga PC deskop.

3) Ukuran perangkat ringan bisa dibawa daripada PC deskop.

b. Kelemahan media pembelajaran berbasis android

Kelemahan media pembelajaran berbasis android yaitu tidak hemat
daya, memerlukan internet, dan memerlukan gadget yang memadai.
7. Pengembangan Media Aplikasi Torso

Aplikasi adalah sekumpulan perintah atau kode yang disusun secara
sistematik untuk menjalankan perintah yang diberikan manusia melalui
hardware komputer yang digunakan untuk menjalankan program
aplikasi menurut Yeka dan Karmila, (2019:5). Contoh dari program
aplikasi adalah adobe photoshop, blender, unity, Microsoft office dan
lain sebagainya.
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Media aplikasi torso dibuat melalui unity dan blender.

Penjelasannya sebagai berikut :

a) Blender

Blender adalah software untuk membuat desain 3 dimensi.

Desain yang dihasilkan tidak hanya berbentuk gambar statis tetapi
juga berbentuk animas, menurut Enterprise (2016:1). Dalam
pengembangan media aptor ini, software blender digunakan untuk
membuat gambar 3D menjadi animasi bergerak. Pada aptor nantinya
gambar tengkorak diunduh dalam situs internet, setelah terunduh
gambar tengkorak diubah menjadi animasi bergerak melalui
software blender. Berikut logo software blender (Usman 2019)
Gambar 2.2 logo software blender (Usman 2019)

b) Unity

Unity merupakan sebuah software pemograman yang

digunakan untuk membuat berbagai macam aplikasi seperti
presentasi, website bahkan dapat digunakan untuk membuat aplikasi
game dan lain sebagainya menurut Pamoedji, dkk (2017:15). Unity
sebuah aplikasi bebasis multiplatform yang mampu beroperasi
dibanyak sistem dan mampu mempublis format file misalnya
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android package kit atau disebut apk menurut Adiputri, dkk

(2020:8).



Berdasarkan penjelasan di atas didapat bahwa unity

merupakan software yang dioprasikan komputer untuk membuat
aplikasi android. Pada pengembangan media aptor, unity digunakan
mengembangkan coding atau langkah-langkah pemograman dengan
menuliskan kode atau skrip dalam bahasa pemograman. Berikut

logo software unity (Adiputri 2020:8)

Gambar 2.3 logo software unity (Adiputri 2020:8)

8. Hakikat Media Pembelajaran Aplikasi Torso

Media aplikasi torso merupakan media yang dikembangkan
menggunakan blender dan unity. Aplikasi torso merupakan aplikasi
android. Aplikasi ini dapat digunakan dan diinstal pada smartphone
masing-masing siswa walau android pada smarphone siswa berbeda-
beda, karena aplikasi torso sudah disesuaikan dengan google play.
Aplikasi torso digunakan dalam keadaan offline, sehingga siswa tidak
perlu menghidupkan paket data dan tidak memerlukan wifi. Untuk
memperoleh aplikasi torso ini siswa dapat mendownload sediri pada
google drive yang diberikan oleh peneliti. Aplikasi torso dapat diisntal
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pada smarphone android dengan minimal memiliki ram 2 gb dan
memori internal 32 gb. Media pembelajaran aplikasi torso berisikan
materi mengenai alat gerak manusia, fungsi alat gerak manusia dan cara
memnjaga Kesehatan alat gerak manusia.

C. llmu Pengetahuan Alam (IPA)

1. Pengertian limu Pengetahuan Alam (IPA)

Menurut Hisbullah dan Nurhayati Selvi (2018:1) IPA

merupakan cabang pengetahuan yang dibangun berdasarkan
pengamatan dan klasifikasi data, biasanya disusun dan diverifikasi
dalam hukum-hukum yang bersifat kuantitatif, melibatkan penalaran
matematis dan analisis data terhadap gejala-gejala alam. Dari uraian
diatas dapat diketahui bahwasannya (IPA) pada hakekatnya adalah
produk, proses dan teknologi. IPA merupakan tubuhnya pengetahuan,
terdiri dari sekumpulan gejala alam, fakta, konsep, teori, dan hukum,
ditemukan dalam proses ilmiah.

Menurut Atep Sujana (2014:4) limu Pengetahuan Alam atau

Sains merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari mengenai alam
semesta beserta isinya, serta peristiwa-peristiwa yang terjadi di

dalamnya yang dikembangkan oleh para ahli melalui serangkaian proses



ilmiah yang dilakukan secara teliti dan hati-hati.

@ Plagiarism detected: 0.04% http://lib.unnes.ac.id/41445/1/7101415330.pdf

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan
IPA mengajarakna

pengetahuan mengenai alam semesta , yang diuji oleh para ahli melalui
proses ilmiah. Dengan adanya proses tersebut membantu siswa dalam
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memahami dan mempelajari mengenai alam. Dengan proses dapat juga
meningat keaktifan dan kreatifitas siswa dalam belajar secara penuh.

2. Karakteristik Belajar IPA

Menurut Hisblullah dan Selvi (2018:2) sebagai ilmu, IPA memiliki
karakteristik belajar IPA, sebagai berikut.

a)

@ Plagiarism detected: 0.11% https://pendidikandasar12.blogspot.com/2015/...

Proses belajar IPA melibatkan hampir semua alat indera, seluruh

proses berpikir, dan berbagai macam gerakan otot.

b)

@ Plagiarism detected: 0.07% https://pendidikandasar12.blogspot.com/2015/...

Belajar IPA dilakukan dengan menggunakan berbagai macam cara

(teknik
)-

c)

@ Plagiarism detected: 0.07% https://pendidikandasar12.blogspot.com/2015/...

Belajar IPA memerlukan berbagai macam alat, terutama untuk

membantu pengamatan.

d) Belajar IPA sering kali

@ Plagiarism detected: 0.09% https://pendidikandasar12.blogspot.com/2015/...

melibatkan kegiatan-kegiatan temu ilmiah
(seminar, konferensi atau symposium), studi kepustakaan,

mengunjungi suatu objek,
menyusun hipotesis, dan lain sebagainya.

e) Belajar IPA merupakan proses aktif.

Proses belajar IPA menekankan pemberian pengalaman langsung
kepada siswa untuk mengembangkan kompetensi agar memahami alam
sekitar secara ilmiah. Pembelajaran IPA menuntut siswa untuk aktif
dengan melakukan kegiatan IPA. Alat yang digunakan dalam belajar

IPA juga bermacam-macam untuk mendukung proses penelitian agar
berjalan dengan sempurna.
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3. Materi alat gerak manusia
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id: 44

id: 45

id: 46

id: 47


http://lib.unnes.ac.id/41445/1/7101415330.pdf
https://pendidikandasar12.blogspot.com/2015/11/merancang-pembelajaran.html
https://pendidikandasar12.blogspot.com/2015/11/merancang-pembelajaran.html
https://pendidikandasar12.blogspot.com/2015/11/merancang-pembelajaran.html
https://pendidikandasar12.blogspot.com/2015/11/merancang-pembelajaran.html

Manusia mampu berpindah-pindah tempat dengan mudah.

Sanusi (2011:44) manusia bisa bergerak karena memiliki sistem gerak
yang terdiri dari alat gerak pasif yaitu rangka manusia dan alat gerak
aktif yaitu otot. Alat gerak pasif dan aktif harus bekerja sama agar kita
dapat bergerak. Bahrulwan (2010:54) rangka adalah sekumpulan tulang-
tulang yang saling berhubungan.

Manusia dapat bergerak karena adanya alat gerak pasif yaitu

rangka (tulang) dan alat gerak aktif yaitu otot. Menurut Pearce (2011:19)
otot mempunyai kemampuan khusus yaitu berkontraksi. Otot penggerak
rangka tubuh dikenal sebagai otot daging.

a. Berdasaarkan bentuk, susunan dan cara kerja otot dibedakan
menjadi tiga, sebagai berikut.

1) Otot Polos

Otot polos berbentuk seperti gelendong dengan kedua

ujungnya meruncing dan memiliki satu intik terletak di tengah.

Otot polos dapat berkontraksi tanpa rangsangan saraf, meskipun
sebagaian besar tempat di tubuh kegiatannya berada di bawah
pengendalian saraf otonomik (tak sadar). Kontraksi otot polos

umumnya tidak terkendali, memperkecil ukuran, memperkecil

ukuran struktur — struktur yang berlubang. Beberapa contoh dari
struktur yang dindingnya sebagian besar terdiri otot polos yaitu
pembuluh darah, usus, kandung kemih dan Rahim.
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2) Otot Lurik (otot rangka)

Otot lurik adalah otot yang melekat pada kerangka. Otot

lurik dikendalikan pdengan sengaja. Kontraksinya

memungkinkan adanya aksi yang disengaja misalnya berlari,

berenang, bermain bola dan lain sebagainya. Otot lurik

berbentuk panjang dan silindris, intinya banyak terletak di tepi

sel.

3)

@ Plagiarism detected: 0.07% https://sumber.belajar.kemdikbud.go.id/repos/F...

Otot Jantung
Otot jantung hanya ditemukan pada jantung. Otot jantung

memiliki
kemampuan kkhusus untuk mengadakan kontraksi

otomatis dan ritmis tanpa tergantung pada ada atau tidaknya
rangsangan saraf. Sifat kerja otot jantung adalah bekerja secara

tak sadar.

id: 48
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Pada manusia terdapat alat gerak pasif yaitu tulang. Menurut
Pearce (2011:79) tulang anggota gerak terdiri dari tulang lengan dan
tulang tungkai. Tulang lengan berhubungan dengan tulang bahu , ini
terdapat pada alat gerak atas. Tulang tungkai berhubungan dengan
gelang panggul sehingga dapat menyangga tubuh untuk berdiri
sehingga manusia dapat bergerak bebas, atau disebut alat gerak
bawah.

b. Manusia memiliki dua macam alat gerak sebagai berikut.

1) Alat gerak atas

a) Tulang lengan atas
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Termasuk kelompok tulang panjang ujung atasnya besar,

halus dan dikelilingi oleh tulang belikat. Pada bagian bawah
memiliki dua lekukan menjadi tempat melekatnya tulang

radius (tulang pengumpil) dan ulna (tulang hasta).

b) Tulang pengumpil (Radius) dan tulang hasta (Ulna)

Tulang ulna berkuran lebih besar dibandingkan

radius, dan melekat dengan kuat pada tulang lengan atas.
Tulang radius memiliki kontribusi yang besar untuk geraka
lengan bawah dibandingkan ulna.

c) Tulang pergelangan tangan (Karpal)

Tersusun atas 8 buah tulang yang saling dihubungkan

oleh ligamen.

d) Tulang telapak tangan

Tersusun atas lima buah tulang. Pada bagian atas

berhubungan dengan tulang pergelangan tangan, sedangkan
bagian bawah berhubungan dengan tulang — tulang jari
(palanges).

e) Tulang jari (palanges)

Tersusun atas 14 buah tulang. Setiap jari tersusun

atas tiga buah tulang, kecuali ibu jari yang hanya tersusun

atas 2 buah tulang.

2) Alat gerak bawah

a) Tulang paha (Femur)
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Termasuk kelompok tulang panjang, terletak mulai dari

gelang panggul sampai lutut.



b) Tulang Kering (Tibia) dan Tulang Betis (Fibula)

Bagian panggal berhubungan dengan lutut bagian

ujung dan berhubungan dengan pergelangan kaki. Ukuran

tulang kering lebih besar dibandingkan tulang betis karena
berfungsi untuk menahan beban atau berat tubuh. Tulang

betis merupakan tempat melekatnya beberapa otot.

c) Tempurung lutut (Patela)

Terletak diantara tulang kering dan tulang betis,

berbentuk segitiga. Tempurung lutut berfungsi melindungi

sendi lutut, dan memberikan kekuatan pada tendon yang
membentuk lutut.

d) Tulang pergelangan kaki (Tarsal)

Termasuk kelompok tulang pendek dan tersusun atas

8 tulang dengan salah satunya adalah tulang tumit.

e) Tulang telapak kaki (Metatarsal)

Tersusun atas 5 buah tulang mendatar.

c. Fungsi alat gerak manusia.

Fungsi alat gerak manusi dapat membuat manusia melakukan
suatu aktivitas, yaitu memegang dan menangkap, bersalaman,
memukul, melempar, mengangkat, berjalan, berdiri, melompat,
berlari, menendang.
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d. Cara memelihara kesehatan alat gerak manusia.

Cara mearawat Kesehatan alat gerak manusia sebagai berikut :

1) Dengan mengonsumsi makanan yang bergizi, kususnya
makanan yang mengandung nutrisi protein, vitamin dan

mineral.

2) Rutin berolahraga terutama olahraga yang berfokus pada
pemeliharaan alat gerak seperti latihan beban dan lain
sebagainya.

3) Istirahat yang cukup untuk memberikan kesempatan pada tubuh
untuk meregenerasi sel-sel yang terdapat pada alat gerak.

D. Kerangka Berfikir

Pembelajaran di sekolah dasar saat ini dengan kurikulum 2013
diharapkan guru untuk kreatif dan inovatif dalam kegiatan pembelajaran. di
SDN 1 Gondosuli, guru hanya memanfaatkan buku ajar saja dengan metode
ceramah dengan menuliskan materi di papan tulis tanpa bervariasi

menggunakan media. Guru hanya menggunakan metode ceramah saja



sehingga pembelajaran cenderung monoton sehingga kurang menarik minat
belajar siswa. oleh karena itu dengan dikembangkan media aplikasi torso
berbasis android ini diharapkan siswa dapat lebih memahami materi alat

gerak manusia dan lebih aktif di dalam kegiatan pembelajaran. kerangka
berfpikir dalam penelitian ini dapar dilihat pada halamamn selanjutnya.
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Identifikasi Masalah

1. Apakah pengembangan media pembelajaran aplikasi android dapat
meningkatkan kemampuan belajar siswa pada materi alat gerak manusia, fungsi
alat gerak, cara merawat alat gerak ?

2. Apakah layak digunakan pada kelas V Sekolah Dasar ?

3. Efektif atau tidak pengembangan media pembelajaran Aplikasi Torso digunakan
di kelas V Sekolah Dasar ?

4. Praktis atau tidak media aptor digunakan pada kelas V sekolah dasar ?
Merumuskan Masalah

1. Bagaimana kevalidan media APTOR pada materi alat gerak manusia dan
fungsinya serta cara memelihara kesehatan alat gerak pada kelas V?

2. Bagaimana keefektifan media APTOR pada materi alat gerak manusia dan
fungsinya beserta cara memelihara kesehatan alat gerak di kelas V?

3. Bagaimana kepraktisan media APTOR pada materi alat gerak manusia dan
fungsinya beserta cara memelihara kesehatan alat gerak di kelas V?

v
Tujuan Pengembangan Media

1. Untuk mengetahui kevalidan media APTOR untuk materi alat gerak manusia dan
fungsinya serta cara memelihara kesehatan alat gerak pada kelas V.

2. Untuk mengetahui keefektivan media APTOR untuk materi alat gerak manusia
dan fungsinya serta cara memelihara kesehatan alat gerak di kelas V.

3. Uuntuk mengetahui kepraktisan media APTOR untuk materi alat gerak manusia
dan fungsinya beserta cara memelihara kesehatan alat gerak di kelas V.

Langkah — Langkah Pengembangan

1. Analisis (Analysis) yaitu kegiatan menganalisis kompetensi, karakteristik siswa
dan materi sesuai dengan tuntutan kompetensi.

2. Perencanaan (Design) yaitu kegiatan merancang produk yang akan dikembangkan
sesuai dengan kebutuhan.

3. Pengembangan (Development) kegiatan memproduksi atau menerjemahkan
desain ke dalam bentuk fisik, sehingga menghasilkan prototype produk

pengembangan.

4. Implementasi (Implementation) yaitu kegiatan penerapan hasil pengembangan ke
dalam pembelajaran untuk mengetahui pengaruh terhadap pembelajaran meliputi

keefektifan, kemenarikan dan efisiensi pembelajaran.
5. Evaluasi (Evaluation) yaituu melakukan evaluasi pembelajaran dan hasil belajar.
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BAB Il

METODE PENGEMBANGAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan
(Research and Development / R&D). Sugiyono (2019:396) Research and
Development diterjemahkan menjadi penelitian dan pengembangan.
Metode penelitian dan pengembangan diartikan cara ilmiah untuk meneliti,
merancang, memproduksi dan menguiji validitas produk yang telah
dihasilkan. Penelitian pengembangan ini nantinya akan menghasilkan
sebuah produk. Pada penelitian ini akan menghasilkan produk berupa media
pembelajaran. Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa model
penelitian dan pengembangan (Research and Development) merupakan
penelitian untuk merancang suatu produk dengan melalui langkah-langkah
penelitian dan diuji validitas produk yang telah dikembangkan.

Berbagai macam model pengembangan salah satunya model
pengembangan ADDIE. Model ADDIE dikembangkan secara sistematis
dan berpijak pada landasan teoritis desain pembelajaran. Model
pengembangan yang akan digunakan pada penelitian ini adalah mode
ADDIE. Model ini dapat diimplementasikan untuk mengembangkakn buku
ajar, modul pembelajaran, video pembelajaran, multimedia dan lain
sebagainya. Menurut | Made Tegeh ,dkk (2014:41) model ADDIE memberi
peluang untuk melakukan evaluasi terhadap aktivitas pengembangan pada
setiap tahap. Model pengembangan ini terdiri atas lima tahap yaitu analisis
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(analyze), perancangan (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), evaluasi (evaluation). Model
pengembangan ADDIE dilakukan kegiatan secara urut dan sistematis.
Tahapan ADDIE dapat digambarkan da dilihat pada gambar berikut.
Gambar 3.1 Tahapan ADDIE Model

Penjabaran langkah-langkah disain pengembangan ADDIE

dikemukakan oleh | Mede Tegeh, dkk (2014:42) sebagai berikut .

1. Analisis (Analysis)

Analisis kinerja dan analisis kebutuhan,

2. Perencanaan (Design)

Kegiatan merancang produk yang akan dikembangkan sesuai

dengan kebutuhan.

Analysis

Design



Evaluate

Develop

Implement
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3. Pengembangan (Development)

Kegiatan memproduksi atau menerjemahkan desain ke dalam

bentuk fisik, sehingga menghasilkan prototype produk
pengembangan.

4. Implementasi (Implementation)

Penerapan hasil pengembangan ke dalam pembelajaran untuk
mengetahui pengaruh terhadap pembelajaran meliputi

keefektifan, kemenarikan dan efisiensi pembelajaran.

5. Evaluasi (Evaluation)

Melakukan evaluasi pembelajaran dan hasil belajar.

B. Prosedur Pengembangan

Pengembangan ini memilih model pengembangan ADDIE dalam
pertimbangan model ini dikembangkan secara sistematis dan berpijak pada
landasan teoretis desain pembelajaran. Adapun langkah-langkah
pengembangannya sebagai berikut.

1. Tahap analisis (analyse)

Tahap analisis meliputi kegiatan melakukan analisis kompetensi,
analisis karakteristik peserta didik dan analisis materi dari Tegeh, dkk
(2014:42). Hubungan dengan media pembelajaran yang akan
dikembangkan dalam penelitian ini yaitu materi alat gerak manusia,
fungsi alat gerak dan cara merawat alat gerak dalam penyampaiannya
memerlukan media. Analisis kinerja pada penelitian ini adalaha saat
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kegiatan pembelajaran materi ini guru hanya menggunakan buku
sebagai sumber belajar dan menggunakan metode ceramah dan tidak
adanya media yang digunakan. Akibatnya kurangnya antusias dari
siswa dalam pembelajaran. Siswa kurang memahami materi, dan siswa
dituntut untuk menghafal, sehingga pembelajaran menjadi
membosankan dan menghilangkan fokus belajar siswa. Maka analisis
kebutuhan pada penelitian ini adalah diperlukannya media
pembelajaran pada pembelajaran materi alat gerak manusia, fungsi alat
gerak dan cara merawat alat gerak.

Berdasarkan permasalahan tersebut dibutuhkan solusi yaitu

media pembelajaran. salah satunya adalah media pembelajaran aplikasi



torso berbasis android materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak dan
cara merawat alat gerak. Media aplikasi torso yang terinstal pada
smartphone android masing-masing siswa mampu meningkatkan
semangat belajar siswa dengan ditampilkan gambar-gambar kerangka
manusia untuk menjelaskan materi, juga terdapat animasi bergerak,
gambar untuk menjelaskan fungsi dari akat gerak manusia dan juga
terdapat materi cara menjaga kesehatan alat gerak sehingga mampu
meningkatkan prestasi belajar siswa dan menciptakan kondisi belajar
yang efektif.

2. Tahap perancangan (design)

Pada langkah ini merancang produk kerangka acuan yaitu materi
sesuai dengan peserta didik, strategi pembelajaran dan metode serta
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evaluasi yang digunakan dari Tegeh, dkk (2014:43). Produk akan
dikembangkan sesuai dengan yang dibutuhkan siswa dalam memahami
materi llmu Pengetahuan Alam kelas V Sekolah Dasar. Belajar alat
gerak manusia dengan menggunakan media aplikasi torso siswa dapat
belajar dengan mudah dengan media berisikan materi yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran, dan media dapat dibawa kemana saja dan
siswa dapat belajar sendiri ketika berada dirumah. Berikut tampilan
desain produk yang dikembangkan.

a. Desain tampilan awal media APTOR

Pada saat membuka media APTOR akan muncul judul media,
kompetensi dasar dan tombol mulai.

Gambar 3.2 Tampilan Awal Media
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b. Desain panduan cara penggunaan media APTOR

Panduan penggunaan berrtujuan memudahkan siswa dalam
menggunakan media APTOR.

Gambar 3.3 Tampilan Cara Penggunaan Media

c. Desain tapilan menu-menu materi

Pada tampian menu-menu materi terdapat tombol untuk merubah
posisi tengkorak agar bisa bergerak dan diam. Terdapat juga

tombol menu fungsi, alat gerak, kesehatan, dan quiz mengenai alat
gerak manusia.
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Gambar 3.4 Tampilan Menu Materi



d. Desain tampilan halaman materi fungsi alat gerak manusia
Berikut ini merupakan desai tampilan halaman materi fungsi alat
gerak manusia. Jika tombol play disentuh maka gambar akan
bergerak.
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Gambar 3.5 Tampilan Materi Fungsi Alat Gerak Manusia

e. Desain tampilan halaman materi alat gerak manusia

Pada desain tampilan halaman materi alat gerak manusia terdapat
tombol materi alat gerak aktif dan alat gerak pasif. Jika salah satu
tombol di klik akan muncul materi.

Gambar 3.6 Tampilan Menu Materi Alat Gerak Manusia

Berikut tampilan materi alat gerak aktif dan alat gerak pasif
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Gambar 3.7 Tampilan Materi Alat Gerak Manusia

f. Desain tampilan halaman materi cara merawat alat gerak manusia
Pada desain halaman materi cara merawat alat gerak manusia akan
ditampilan materi cara merawat alat gerak.

Gambar 3.8 Tampilan Materi Cara Merawat Alat Gerak
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g. Desain tampilan kuis

Pada desain tampialn kuis terdapat tombol untuk memulai kuis dan
terdapat skor soal yang dijawab dengan benar. Pada tampilan
selanjutnya pada desain tampilan kuis terdapat tiga lampu hijau
dimana jika menjawab soal salah maka lampu berupah warna
menjadi merah.

Gambar 3.9 Tampilan Halaman Kuis

3. Tahap Pengembangan (development)

Kegiatan tahap pengembangan yaitu pencarian dan pengumpulan
referensi untuk mengembangkan materi, pembuatan bagan dan tabel,
pembuatan gambar-gambar ilustrasi, pengetikan dan lain-lain dari
Tegeh, dkk (2014:43). Pada tahap ini akan dikembangkan materi
menjadi media APTOR yang berbasis android , sehingga memudahkan
siswa dalam memahami materi dan memudahkan guru di dalam proses
penyampaian materi. Produk yang dikembangkan akan diujikan
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terlebih dahulu kepada ahli media dan ahli materi untuk mengetahui
kelayakan. Jika nantinya ada masukan dapat diperbaiki untuk

mendapatkan hasil yang baik. Berikut proses pengembangan produk.



1) Mengunduh 3D model dari internet

Mengunduh 3D model tengkorak diambil dari website
http://sketchfab.com/3d-models/skeleton .

2) Memasukkan 3D model yang sudah diunduh pada aplikasi Unity
3D model tengkorak dimasukan pada aplikasi Unity yang dimana
aplikasi Unity digunakan mengembangkan coding atau langkah-
langkah pemograman dengan menuliskan kode atau skrip dalam
bahasa pemograman

Gambar 3.10 Tampilan 3D model

3) Pembuatan antar muka aplikasi dan beberapa halaman yang
dibutuhkan. Terdapat beberapa halaman-halaman yang akan
ditampilkan pada media APTOR dan memasukkan bahan-bahan
materi dan gambar-gambar.
http://sketchfab.com/3d-models/skeleton-4de7b96a351a4a35b1b6e54 1527707
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Gambar 3.11 Pembuatan Halaman

4) Tahap pengkodean aplikasi menggunakan bantuan aplikasi visual
studio code. Pada tahap ini untuk menulis kode dalam bahasa
pemograman.

Gambar 3.12 Pengkodean Aplikasi
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5) Pengujian aplikasi pada gadget

Setelah pengkodean selesa maka aplikasi dapat diinstal pada
gadget dan dapat digunakan.

4. Tahap Implementasi (implementation)

Pada tahap ini, hasil pengembangan diujicobakan secara nyata di
lapangan untuk memperoleh tingkat keefektifan, kemenarikan dan
efisiensi pembelajaran menurut Tegeh, dkk (2014:43). Pada tahap ini
media yang telah dikembangkan diterapkan pada pembelajaran siswa
kelas V Sekolah Dasar. Penelliti menerapkan pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran Aplikasi Torso yaitu media aplikasi
android yang disajikan sesuai dengan perkembangan siswa kelas V
Sekolah Dasar. Media pembelajaran ini diterapkan pada seluruh
anggota kelas V SDN 1 Gondosuli. Setelah diuji coba produk
dievaluasi dan direvisi agar mendapat produk yang baik dan layak
digunakan.

5. Tahap Evaluasi (evaluation)



Tahap terakhir yaitu evaluasi, menurut Tegeh, dkk, (2014:43)

evaluasi digunakan untuk penyempurnaan dan evaluasi pada akhir
program untuk mengetahui pengaruh produk terhadap hasil belajar dan
kualitas pembelajaran. Pada tahap evaluasi dapat mengukur keefektifan
media pembelajaran yang dikembangkan pada tahap implementasi.
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Data yang diperoleh dianalisis untuk mengetahui efektir atau tidak
media digunakan dalam proses pembelajaran.

C. Lokasi dan Subyek Penelitian

1. Lokasi Penelitian

Lokasi yang digunakan dalam penelitian adalah SD Negeri 1

Gondosuli kecamatan Gondang, Kabupaten Tulungagung. Pemilihan
lokasi penelitian SDN Gondosuli |, karena belum adanya media
pembelajaran yang digunakan untuk materi alat gerak manusia, fungsi
dan cara merawat alat gerak.

2. Subjek Penelitian

Subjek penelitian yang dipilih oleh peneliti adalah siswa kelas V

SD Negeri 1 Gondosuli dengan jumlah 7 siswa untuk uji terbatas dan 17
untuk uji luas.

D. Uji Coba Model/Produk

Setelah produk melalui revisi dan menghasilkan produk yang layak
untuk dan telah mendapar validasi dari ahli, maka produk media
pembelajaran aplikasi torso bisa untuk diuji cobakan kepada siswa kelas V
SDN Gondosuli | Kabupaten Tulungagung yang akan menerima materi.
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1. Desain Uji Coba

Desain uji coba dilakukan pada siswa kelas V SD Negeri 1

Gondosuli Kabupaten Tulungagung yang berjumlahkan 24 siswa.
Desain uji coba media Aplikasi Torso sebagai berikut.

a) Siswa diminta untuk mendownload file aplikasi torso pada alamat
google drive yang telah diberikan.

b) Melakukan

@ Plagiarism detected: 0.05% https://eprints.umm.ac.id/35500/3/jiptummpp-g...
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c) Mengevaluasi untuk menguji keefektifan media pembelajaran.

Untuk mengetahui efektif tidaknya produk dapat diketahui dengan

cara membandingan hasil belajar setelah mennggunakan media

yang dikebangkan dengan KKM yang telah ditentukan. KKM akan
dibandingkan dengan ketuntasan klasikal yang diperoleh.

d) Peneliti memberikan angket kepada guru dan siswa kelas .

e) Selanjutnya menganalisis hasil uji coba.

2. Subjek Uji Coba

Mengenai subyek uji coba tahap pertama adalah kepada 7 siswa

kelas V SD Negeri 1 Gondosuli. Subyek uji coba tahap dua adalah
kepada 17 siswa kelas V SD Negeri 1 Gondosuli Tulungagung.
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E. Validasi Model/Produk

Validasi model/produk kegiatan untuk menilai media aplikasi torso

yang dikembangkan. Validitas dilakukan dengan bantuan ahli media dan
ahli media sehingga mendapat validitas ahli dan validitas materi, sehingga
validasi model/produk untuk menyempurnakan pengembangan media
pembelajaran aplikasi torso.

Validasi model/produk diperoleh melalui penilaian, kritik dan saran

dari ahli materi maupun ahli media dengan mengisi lembar validasi yang
telah dibuat oleh peneliti. Tanggapan bertujuan untuk mengetahui apakah
pengembangan media aplikasi torso layak tidaknya untuk dilanjutkan ke
tahap berikutnya.

F. Instrumen Pengumpulan Data

Intrumen pengumpulan data merupakan alat untuk mengumpulkan

data yang diperlukan. Data yang diperoleh dapat diolah dan terhubung
dengan pengembangan media pembelajaran yang diteliti oleh peneliti.

1. Pengembangan Instrumen

Pengembangan instrumen merupakan untuk menunjukkan

instrumen yang nantinya akan digunakan untuk pengumpulan data yang
berhubungan dengan pengembangan media pembelajaran. Intrumen
yang akan digunakan dalam pengembangan media aplikasi torso yaitu
observasi Ketika siswa sedang melakukan pembelajaran dengan materi
alat gerak manusia, fungi alat gerak dan cara memelihara kesehatan dari
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alat gerak manusia. Untuk proses pengembangan media instrumen yang

digunakan angket yang diberikan kepada dosen pembimbing dan ahli



media dan ahli materi yang nantinya akan memvalidasi dari
pengembangan media pemelajaran aplikasi torso, model angket sebagai
berikut :

Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media
No Aspek Indikator Skor Penilaian
12345

1.

Tampilan

1. Ketepatan

pemilihan gaya

huruf agar mudah

dibaca

2. Ketepatan ukuran

huruf yang

digunakan.

3. Ketepatan warna

yang digunakan

pada teks.

4. Ketepatan

pemilihan

background dengan

materi

5. Ketepatan tata letak

(layout)

6. Tampilan media

menarik
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7. Kualitas gambar

yang digunakan.

8. Kesesuaian animasi

dengan materi.

9. Ukuran gambar

2,

Pemograman 10. Kejelasan petunjuk
11. Kejelasan alur

penggunaan media.

12. Kemudahan dalam

penggunaan media



13. Kuis mudah

dipahami.

14. Kemudahan dalam

penggunaan

tombol

15. Kesesuaian pada

pengguna

Jumlah Skor

Skor Maksimal

Persentase Skor

Tabel 3.2 Pilihan Jawaban Untuk Lembar Validasi
No Jawaban Skor

1 Kurang sekali 1

2 Kurang 2

3 Cukup 3

4 Baik 4

5 Sangat baik 5

Sugiyono (2019:147)
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Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi
No Indikator Skala Nilai

12345

1. Kesesuaian materi dengan Kompetensi
Dasar

2. Materi dalam aplikasi menyebutkan 2
jenis alat gerak pada manusia.

3. Gambar ilustrasi sesuai dengan alat
gerak pada manusia.

4. Materi dalam aplikasi menunjukan
fungsi alat gerak pada manusia.

5. Gambar dan animasi sesuai dengan
fungsi alat gerak manusia.

6. Materi dalam aplikasi menyebutkan cara
merawat alat gerak pada manusia.

7. Gambar ilustrasi sesuai dengan cara
merawat alat gerak pada manusia.

8. Materi jelas dan spesifik.



9. Kejelasan uraian alat gerak manusia
10. Materi sesuai dngan tingkat kemampuan
siswa.

Jumlah Skor

Skor Maksimal

Presentase Skor

47

Tabel 3.4 Pilihan Jawaban Untuk Lembar Validasi
No Jawaban Skor

1 Sangat baik 5

2 Cukup 4

3 Kurang Baik 3

4 Tidak Baik 2

5 Sangat Tidak Baik 1

Sugiyono (2019:147)

Tabel 3.5 Kisi — kisi Angket Guru Kelas V
No Indikator Skala Nilai

12345

1. Penampilan media APTOR secara
keseluruhan menarik.

2. Penyajian materi dalam media
pembelajaran tersusuna secara
sistematis.

3. Bahasa yang digunakan di dalam media
pembelajaran mudah dipahami oleh
siswa.

4. Dengan adanya media pembelajaran
dapat menumbuhkan minat belajar
siswa.

5. Penggunaan gambar dan contoh di
dalam media pembelajaran sangat
relevan dan dapat membantu
pemahaman siswa.

6. Dengan menggunakan media
pembelajaran mempermudah saya
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dalam menyampaikan materi kepada

para siswa.



7. Dengan menggunakan media
pembelajaran, saya merasa para siswa
lebih tertarik mengikuti kegiatan
pembelajaran.

8. Gambar yang digunakan di dalam
media pembelajaran sesuia dengan
materi.

9. Tampilan warna dan gambar di dalam
media pembelajaran jelas dan menarik.
10. Dengan menggunakan media
pembelajaran, saya merasa siswa lebih
semangat mengikuti kegiatan
pembelajaran.

Jumlah Skor

Skor Maksimal

Presentase Skor

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa
No. Pertanyaan Ya Tidak

1. Media APTOR mudah saya
opeerasikan

2. Dengan pembelajaran menggunakan
media APTOR saya bisa lebih
memahami materi.

3. Media APTOR membuat saya tertarik
mempelajari materi alat gerak
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manusia, fungsi alat gerak manusia dan
cara memelihara kesehatan alat gerak
manusia.

4. Media APTOR memudahkan saya
mengerjakan dan menjawab quiz.

5. Bahasa yang digunakan sangat mudah
saya pahami.

6. Saya lebih tertarik belajar
menggunakan media pembelajaran
elektronik misalnya laptop dan gadget.

7 Dengan adanya media APTOR



membuat saya semangat mengikuti

kegiatan belajar mengajar.

Selain melalui observasi di dalam pengambilan data hasil belajar
siswa, juga digunakan instrumen penelitian berupa tes tulis. Tes tulis
disusun sesuai dengan indikator yang telah dirumuskan. Tes tulis yaitu
soal yang diberikan oleh guru dengan tujuan untuk mengetahui tingkat
pemahaman siswa mengenai materi yang akan dikerjakan. Efektif
tidaknya media aplikasi torso nantinya dapat diketahui melalu hasil
belajar siswa , melampaui KKM, dan hasil sesudah pembelajaran
mencapai ketuntasan klasikal 80% .

2. Validasi Instrumen

Validasi instrumen pada penelitian pengembangan bertujuan untuk
mengetahui valid tidaknya instrumen. Intrumen yang valid dapat

digunakan untuk memeproleh
@ Plagiarism detected: 0.04% http:/lib.unnes.ac.id/41445/1/7101415330.pdf + 5 resources! id: 50

data yang digunakan dalam penelitian ini.
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a. Angket

Menurut Sugiyono (2019:199) angket/kuesioner,
£ Quotes detected: 0.13% id: 51

“dilakukan
dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawab, mengenai pribadinya atau

hal-hal yang diketahui.”
Dalam hal ini maka menguiji validitas

dapat menggunakan pendapat ahli.

intrumen dikonsultasikan kepada ahli. Jika para ahli tidak
memberikan pendapat apapun, maka instrumen sudah tepat dan
dapat digunakan. Sehingga kevalidan instrumen dinyatakan valid
apabila disusun seuai keputusan ahli dan teori-teori.

b. Tes

Penguijian validitas isi dapat dilakukan dengan menguiji

validitas butir-butir instrumen. Instrumen dikonsulkan kepada ahli
dan selanjutnya akan diujicobakan.

G. Teknik Analisis Data

1. Tahapan-tahapan Analisis Data

Penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dan
teknik analisis kuantitatif. Data kualitatif berisikan komentar dan saran

produk dari ahli materi dan ahli media yang nantinya akan


http://lib.unnes.ac.id/41445/1/7101415330.pdf
https://html2pdf.com/files/68s1fclapue951ll/file_5vq119u1kuh9pd8ph1t6e195q1/originality%20report%2028.12.2021%2015-23-41%20-%20AULIYAKHTSANI%20ARDIANSYAH_SKRIPSI_SEMESTER%209%20-%20Auli.html#__JSNotWork

dideskriptifkan secara deskriptif kualitatif untuk merevisi produk yang
telah dikembangkan sebelum diujicobakan. Cara pengumpulan data
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menggunakan angket yaitu melalui observasi pada proses pembelajaran
berlangsung oleh peneliti. Data observasi ini dianalisis menggunakan

Teknik analisis deskriptif kualitatif untuk mengetahui kondisi

@ Plagiarism detected: 0.03% http://etheses.uin-malang.ac.id/2943/1/101301...

pembelajaran berlangsung dengan menggunakan
pengembangan media

Aplikasi Torso.

Data kuantitatif berupa skor angket dari angket validasi ahli, serta
skor tes (hasil tes). Analisis data yang dilakukan pada penelitian ini
sebagai berikut .

a. Kevalidan

Penilaian pada angket validasi ahli dilakukan untuk

mengetahui kelayakan/kevalidan produk media yang telah
dikembangkan. Penilaian angket validasi ahli menggunakan skala
likert dengan responden meminta memberi tanda centang (v ) pada
kolom yang disediakan dengan menyiapkn pernyataan yang
diberikan.

Menurut Sugiyono (2019:146) “jawaban setiap item

instrumen yang menggunakan skala likert mempunyai gradasi dari
yang sangat positif sampai sangat negative. Skala likert yang
digunakan pada penelitian ini memiliki lima gradasi atau lima
pilihan jawaban yaitu (1) Kurang Sekali, (2) Kurang,(3) Cukup, (4)
Baik, (5) Sangat Baik. Untuk mengelola hasil angket dikelola secara
deskriptif kuantitatif dengan cara sebagai berikut :

1) Skor dihitung yang diperoleh darinvalidasi ahli.
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2) Menghitung presentase dari hasil validasi angket yang
diperoleh dari validator, Riduwan (2015:15)

menggunakan rumus sebagai berikut :

Presentase =
Jumlah skor total validasi

skor tertinggi

x 100% = -+ %
3) Pencapaian skor diubah menjadi bentuk kualitatif,
dengan mengacu kategori validitas menurut Akbar

(2017:41) sebagai berikut.

id: 52
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Tabel 3.7 Kriteria Kevalidan Media dan Materi

Pencapaian nilai

(skor)

Kategori

validitas

Keterangan

85,01% — 100,00% Sangat valid Dapat digunakan

tanpa revisi

70,01% — 85,00% Cukup valid Dapat digunakan

namun perlu

revisi kecil.

50,01% — 70,00% Kurang valid Tidak digunakan

karena perlu revisi

besar.

01,00% — 50,00% Tidak valid Tidak boleh

digunakan.

Akbar (2017 : 41)

4) Kevalidan media pembelajaran dianalisis berdasarkan
kategori validitas sehingga dapat ditentukan mengenai
apakah media layak digunakan atau masih perlu revisi.
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b. Keefektifan

Data keefektifan didapatkan dari nilai hasil belajar sesudah
pembelajaran yang dilakukan oleh siswa dengan mengerjakan
tes terdiri dari 15 soal. Apabila hasil sesudah pembelajaran
diperoleh lebih dari KKM yaitu 70, dan hasil sesudah
pembelajaran mencapai ketuntasan klasikal 80% maka
pengembangan media pembelajaran dikatakan efektif (Ernawati,
Septiwiharti dan Palimbong (2013:109). Berikut langkah-
langkah yang perlu dilakukan untuk mendapatkan data
keefektifan media.

1) Menghitung hasil belajar setiap siswa (individu) , dengan
menggunakan rumus

Nilai hasil belajar siswa =
jumlah skor perolehan

jumlah skor maksimal
x100

2) Kelulusan di presentase secara klasikal
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dengan

menggunakan rumus sebagai berikut
p =
L

n

x 100%

Keterangan :

P = presentase kelulusan siswa secara klasikal

L = jumlah siswa yang lulus KKM

n = jumlah seluruh siswa

3) Perhitungan sebelumnya dikonversi menjadi bentuk
kualitatif dengan menggunakan sekala lima untuk
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menentukan kategori kecakapan akademik siswa secara
klasikal menurut Widoyoko (2013:242) pada tabel berikut
Tabel 3.8 Penilaian Kecakapan Akademik

Presentase ketuntasan Klasifikasi

P 80% Sangat baik

60 % < p 80% Baik

40% < p 60% Sedang

20% < p 40% Buruk

p < 20% Sangat kurang

Widoyoko (2013:242)

Media dapat dikatakan efektif apabila presentase

ketuntasan belajar klasikal tes belajar siswa mencapai
klasifikasi minimal baik dengan sesuai tabel 3.9.

c. Kepraktisan

Dengan adanya angket untuk guru kelas V bertujuan untuk
mengetahui tanggapan dari guru mengenai media yang
dikembangkan. Dengan adanya angket siswa bertujuan untuk
mengetahui tanggapan siswa mengenai media. Respon guru dan
siswa dapat disimpulkan dari angket yang telah diisi oleh guru
kelas V dan siswa kelas V, dengan cara sebagai berikut :

1) Total skor maksimal dihitung yang diperoleh.

2) Presentase hasil efisiensi berdasarkan angket guru kelas V
dapat dihitung menurut Riduwan (2015:15) rumus sebagai

berikut :

id: 53
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Presentase =
Jumlah skor total validasi

skor tertinggi
x100%-=... %

3) Presentase respon siswa dapat dihitung menurut Riduwan
(2015:15)

Pr=
A

N
x100%=... %

Keterangan :

Pr = Persentase repon siswa

A = Proporsi siswa yang memilih Ya tau Tidak

N = Jumlah siswa yang mengisi angket

4) Untuk mengubah skor diubah menjadi bentuk deskriptif
kualitatif dapat mengacu pada kategori kepraktisan menurut
Akbar (2017:41) sebagai berikut.

Tabel 3.9 Kriteria Kepraktisan Media yang
Dikembangkan

Pencapaian nilai

(skor)

Kategori

validitas

Keterangan

85,01% — 100,00% Sangat praktis Dapat digunakan
tanpa revisi

70,01% — 85,00% Cukup praktis Dapat digunakan
namun perlu revisi

kecil.

50,01% — 70,00% Kurang

praktis

Tidak digunakan

karena perlu revisi

besar.

01,00% — 50,00% Tidak praktis Tidak boleh
digunakan.
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Akbar (2017 : 41)

5) Media pembelajaran di analisis keefisiensi berdasarkan



kategori efisiensi.

2. Norma Penguijian

Pengembangan media pembelajaran aplikasi torso dapat dikatakan

layak jika memenubhi kriteria validasi ahli media dan ahli materi. Jika
peserta didik mampu memahami dan menuntaskan soal yang diberikan
maka media pembelajaran aplikasi torso dinyatakan efektif digunakan
dalam pembelajaran selanjutnya. Untuk mengetahui praktis tidaknya
media aplikasi torso dapat melalui tanggapan yang diberikan oleh guru.
Norma pengujian dapat dinyatakan sebagai berikut :

a. Media aplikasi torso dapat dikatakan valid jika memenubhi

presentase kriteria kevalidan yakni pada rentang 70,01% — 85,00%

pada kategori cukup valid.

b. Media aplikasi torso efektif jika ketuntasan klasikal hasil belajar

siswa yakni dengan memenuhi kategori P 80 %.

c. Pengembangan media aplikasi torso dikatakan praktis apabila
memenuhi presentase kriteria kepraktisan pada presentase 70,01% -
85,00% pada kategori cukup praktis.
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BAB IV

DESKRIPSI, INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN HASIL
PENGEMBANGAN

A. Hasil Studi Pendahuluan

1. Deskripsi Hasil Studi Lapangan

Studi pendahuluan pada penelitian ini adalah analisis kinerja dan

analisis kebutuhan. Analisis kinerja dan analisis kebutuhan dilakukan
melalui observasi pada pembelajaran IPA, materi alat gerak manusia yang
dilaksanakan di SDN Gondosuli 1 Tulungagung, pada guru dan siswa kelas
V. Pada kegiatan pembelajaran guru tidak menggunakan media,
penyampaian materinya monoton, guru hanya mengajar melalui metode
ceramah dan menuliskan materi di papan tulis sehingga siswanya kurang
memperhatikan kegiatan pembelajaran dan sulit mengingat materi.
Dengan permasalahan tersebut, dibutuhkan solusi yang berupa

media pembelajaran berbasis teknologi yang berbentuk aplikasi materi alat
gerak manusia, digunakan untuk menjelaskan materi alat gerak pada
manusia, fungsi alat gerak manusia, dan cara merawat alat gerak manusia
pada siswa kelas V SD Negeri 1 Gondosuli. Dengan media pembelajaran

aplikasi ini diharapkan dapat



@ Plagiarism detected: 0.03% https://pustaka.ut.ac.id/lib/wp-content/uploads/p... + 3 resources!

meningkatkan minat belajar peserta didik

sehingga pembelajaran menjadi lebih aktif dan siswa mampu menangkap
dan memahami materi dengan mudah.
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2. Interpretasi Hasil Studi Lapangan

Hasil studi lapangan yang dilaksanakan di SD Negeri 1 Gondosuli

dapat disimpulkan bahwa masalah yang terdapat dalam proses
pembelajaran materi alat gerak manusia siswa kelas V yaitu guru tidak
menggunakan media, penyampaian materi hanya melalui metode ceramah
dan menuliskan materi di papan tulis. Hasil studi lapangan tersebut
dijadikan sebagai dasar dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis aplikasi android untuk materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak
manusia dan cara merawat alat gerak manusia.

3. Desain Awal

Berdasarkan hasil studi lapangan, dikembangkan media

pembelajaran aplikasi berbasis android. Media APTOR termasuk media
pembelajaran berbentuk elektronik yang dapat dijalankan pada
smartphone dan gadget yang berbasis android. Desai media APTOR
menampilkan materi, gambar dan animasi sehingga menarik dan mampu
meningkatkan minat belajar siswa.

a. Tampilan halaman pertama dan tampilan Kompetensi Dasar (KD)
Gambar 4.1 Desain Tampilan awal media APTOR
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Pada tampilan awan media pembelajaran ditampilkan nama media

yaitu aptor. Setelah nama media akan muncul ucapan selamat datang,
tujuan aplikasi untuk menunjang pembelajaran IPA materi alat gerak
manusia untuk kelas 5 pada tema 1 dan ditampilkan juga kompetensi
dasar 3.1 yaitu menjelaskan alat gerak dan fungsinya pada hewan
manusia serta cara memelihara kesehatan alat gerak manusia.

b. Desain tampilan petunjuk penggunaan media

Gambar 4.2 Desain Tampilan Petunjuk Penggunaan Media

Berdasarkan gambar 4.2 desain selanjutnya pada media aptor

adalah terdapat petunjuk penggunaan media. Pada tampilan petunjuk
penggunaan media terdapat penjelasan mengenai fungsi masing-
masing tombol yang ada pada media aptor. Dengan adanya petunjuk

penggunaan media memudahkan siswa dalam menggunakan media.
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c. Desain halaman menu

Gambar 4.3 Desain Halaman Menu

Berdasarkan gambar 4.3 pada desain awal halaman menu

terdapat pilihan menu fungsi alat gerak, alat gerak dan kesehatan.

d. Desain halaman menu materi fungsi alat gerak

Gambar 4.4 Desain Halaman Menu Materi Fungsi Alat Gerak
Berdasarkan gambar 4.4 pada desain menu materi fungsi alat

gerak terdapat materi dari fungsi alat gerak atas dan fungsi alat gerak
bawah dengan dilengkapi gambar dan animasi bergerak pada masing-
masing fungsi alat gerak.
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e. Desain halaman menu materi alat gerak

Gambar 4.5 Desain Halaman Materi Alat Gerak Manusia
Berdasarkan gambar 4.5 pada desain halaman materi alat gerak
manusia dipaparkan materi bagian anggota gerak pada manusia.

f. Desain halaman materi cara merawat alat gerak

Gambar 4.6 Desain Halaman Materi Cara Merawat Alat Gerak
Berdasarkan gambar 4.6 pada desain halaman materi cara

merawat alat gerak dipaparkan materi mengenai menjaga Kesehatan
alat gerak manusia dengan disertai gambar pendukung.
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B. Hasil Uji Validasi

1. Deskripsi Hasil Uji Validasi Ahli

a. Validasi ahli media

Produk yang dikembangkan harus melalui tahap validasi untuk

untuk mengetahui kevalidan media APTOR. Validasi media ini
dilakukan oleh Resty Wulanningrum, M.Kom pada tanggal 16 Agustus
2021. Hasil validasi ahli media adalah sebagai berikut.

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek Indikator Skor Penilaian

12345

1.

Tampilan

1. Ketepatan pemilihan

gaya huruf agar

mudah dibaca

\/



2. Ketepatan ukuran
huruf yang

digunakan.

\/

3. Ketepatan warna yang
digunakan pada teks.

\/

4. Ketepatan pemilihan
background dengan
materi

\/

5. Ketepatan tata letak
(layout)

\/

6. Tampilan media
menarik

\/

7. Kualitas gambar yang
digunakan.

\/
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8. Kesesuaian animasi
dengan materi.

\/

9. Ukuran gambar

2.

Pemograman 10. Kejelasan petunjuk v
11. Kejelasan alur
penggunaan media.

\/

12. Kemudahan dalam
penggunaan media

\/

13. Kuis mudah dipahami. ¥
14. Kemudahan dalam

penggunaan tombol

\/



15. Kesesuaian pada
pengguna

\/

Jumlah Skor 68

Skor Maksimal 75
Persentase Skor 91 %

Rumus :

68

75
x 100 % =91 %

Validasi ahli media yang telah dilakukan memperoleh

presentase nilai sebesar 91%. Berdasarkan keiteria menurut Akbar
(2017:41) presentase 85,01% — 100,00% termasuk kriteria sangat valid
dan dapat digunakan tanpa revisi. Maka dalam hal ini media APTOR
berbasi android materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak manusia

Presentase =
Jumlah skor total validasi

Skor tertinggi
X 100%
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dan cara merawat alat gerak dinyatakan sangat valid dan dapat
digunakan tanpa revisi.

b. Validasi ahli materi

Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan materi dalam
media APTOR. Validasi materi ini dilakukan oleh Farida Nurlaila
Zunaidah, M.Pd pada tanggal 19 Agustus 2021. Hasil penilaian materi
pada media adalah sebagai berikut.

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi

No Indikator Skala Nilai

12345

1. Kesesuaian materi dengan

Kompetensi Dasar

\/

2. Materi dalam aplikasi menyebutkan

2 jenis alat gerak pada manusia.

\/

3. Gambar ilustrasi sesuai dengan alat

gerak pada manusia.

\/



4. Materi dalam aplikasi menunjukan
fungsi alat gerak pada manusia.

\

5. Gambar dan animasi sesuai dengan
fungsi alat gerak manusia.

\

6. Materi dalam aplikasi menyebutkan
cara merawat alat gerak pada
manusia.

\

7. Gambar ilustrasi sesuai dengan cara
merawat alat gerak pada manusia.

N

65

8. Materi jelas dan spesifik. ¥

9. Kejelasan uraian alat gerak manusia v
10. Materi sesuai dngan tingkat
kemampuan siswa.

N

Jumlah Skor 47

Skor Maksimal 50

Presentase Skor 94 %

Rumus :

47

50
x 100 % =94 %

Validasi materi dalam media yang telah dilakukan memperoleh
presentase 94 %. Berdasarkan keiteria menurut Akbar (2017:41)
presentase 85,01% — 100,00% termasuk kriteria sangat valid dan dapat
digunakan tanpa revisi. Maka dalam hal ini materi alat gerak manusia,
fungsi alat gerak manusia dan cara merawat alat gerak dalam media
APTOR dinyatakan sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi.
Tabel 4.3 Rekapitulisai Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

No. Validasi Presentase Keterangan

1. Ahli Media 91 % Sangat baik untuk digunakan.

2. Ali Materi 94 % Sangat baik untuk digunakan.

Berdasarkan tabel diatas dapat sisimpulkan bahwa hasil validasi



ahli media diperoleh presentase 91 % dan ahli materi memperoleh

Presentase =
Jumlah skor total validasi

Skor tertinggi
X 100%
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presentase 94 %. Dari hasil perolehan tersebut maka medi APTOR dapat
dinyatakan layak untuk digunakan.

C. Uji Coba Lapangan (Uji Terbatas)

1. Deskripsi Uji Coba Terbatas

Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui efektifitas media
APTOR yang digunakan dalam pembelajaran. Uji coba dilaksanakan
pada tanggal 7 September 2021 di SD Negeri 1 Gondosuli. Subjek uji
coba terbatas diikuti oleh 7 siswa kelas V.

Saat pembelajaran berlangsung media yang diimplementasikan
adalah media APTOR yang telah dikembangkan. Guru menjelaskan
materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak manusia dan cara merawat
alat gerak manusia menggunakan media. Setelah itu guru meminta siswa
untuk mengerjakan soal evaluasi dengan jumlah soal 15 butir soal
pilihan ganda. Hasil uji coba terbatas yaitu keefektifan dari hasil
evaluasi setelah penggunaan media APTOR, kepraktisan dari angket
guru dan angket respon siswa.

2. Hasil Uji Coba Terbatas

a. Keefektifan

Pada penelitian ini produk pengembangan bergunakan untuk
mengetahui kemampuan siswa setelah menggunakan media APTOR
yaitu dengan meminta siswa mengerjakan soal evaluasi sebanyak 15
butih soal pilihan ganda. Pemahaman siswa mengenai materi alat

67

gerak manusia, fungsi alat gerak manusia dan cara merawat alat
gerak manusia diukur mengacu pada KKM yaitu 70, dan hasil
sesudah pembelajaran mencapai ketuntasan klasikal 80%. Berikut
hasil nilai siswa mengerjakan soal evaluasi dipaparkan pada tabel
berikut.

Tabel 4.4 Data Hasil Nilai Evaluasi Uji Terbatas

No. Nama Siswa Nilai KKM Keterangan

1. Alvin Ichsan P. 80 70 Tuntas

2. Anggar Yudiarto 60 70 Tidak Tuntas

3. Ervinabilla Putri A. 93 70 Tuntas



4. Eva Riski Saputri 87 70 Tuntas

5. Nizam Arya Sena 93 70 Tuntas

6. Tasya Prisliana 87 70 Tuntas

7. Maya Putri F. 87 70 Tuntas

Jumlah 587 - -

Rata —rata 84 - -

Berdasarkan tabel 4.4 diperoleh rata-rata nilai siswa adalah

84 dengan sebanyak 6 siswa dinyatakan tuntas karena nilai diatas
KKM 70, dan diperoleh sebanyak 1 siswa dinyatakan tidak tuntas
karena nilai belum mencapai KKM yang telah ditentukan. Berikut
hasil kelulusan secara klasikal.

Rumus :

%100 %

=86 %

Keterangan :

P = Presentase kelulusan siswa secara klasikal

L = Jumlah siswa yang lulus KKM

n = Jumlah seluruh siswa

Berdasarkan skor diatas diperoleh presentase kelulusan

secara klasikal sebesar 86%, sesuai pedoman keefektifan, media
APTOR yang digunakan pada uji terbatas dinyatakan efektif dan
kecakapan siswa dikatakan sangat baik dengan presentase 80%
menurut Widoyoko (2013:242).

b. Kepraktisan

Pengujian kepraktisan dilakukan melalui angket yang diberikan
kepada guru kelas V dan 7 siswa setelah pembelajaran uji terbatas.
Siswa menilai keefektifan media aplikasi torso berdasarkan
pengalaman belajar setelah menggunakan media aplikasi torso. Hasil
uji kepraktisan dipaparkan pada tabel sebagai berikut.
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1) Angket guru kelas V



Tabel 4.5 Hasil Angket Respon Guru Kelas V
No Indikator Skala Nilai

12345

1. Penampilan media APTOR secara
keseluruhan menarik.

\/

2. Penyajian materi dalam media
pembelajaran tersusuna secara
sistematis.

\/

3. Bahasa yang digunakan di dalam
media pembelajaran mudah
dipahami oleh siswa.

\/

4. Dengan adanya media
pembelajaran dapat

menumbuhkan minat belajar

siswa.

\/

5. Penggunaan gambar dan contoh di
dalam media pembelajaran sangat
relevan dan dapat membantu
pemahaman siswa.

\/

6. Dengan menggunakan media
pembelajaran mempermudah saya
dalam menyampaikan materi
kepada para siswa.

\/

7. Dengan menggunakan media
pembelajaran, saya merasa para
siswa lebih tertarik mengikuti
kegiatan pembelajaran.

\/
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8. Gambar yang digunakan di dalam

media pembelajaran sesuia dengan



materi.

\/

9. Tampilan warna dan gambar di
dalam media pembelajaran jelas
dan menarik.

\/

10. Dengan menggunakan media
pembelajaran, saya merasa siswa
lebih semangat mengikuti kegiatan
pembelajaran.

\/

Jumlah Skor 48

Skor Maksimal 50

Presentase Skor 96

Rumus :

48

50
x100 %

=96 %

Berdasarkan hasil presentase diperoleh presentase 96 %. Dalam

hal ini media APTOR dinyatakan sangat praktis dan dapat digunakan
tanpa revisi. Hasil ini disesuaikan dengan kriteria menurut Akbar
(2017:41). Presentase 85,01 % - 100,00 % menunjukaan kategori
sangat baik.

Presentase =
Jumlah skor total validasi

Skor tertinggi
X 100%
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2) Hasil angket respon siswa kelas V

Tabel 4.6 Hasil Angket Respon Siswa Kelas V Uji Terbatas
No. Pertanyaan Alternatif

jawaban

Jumlah

siswa yang

memilih Ya Tidak

1. Media APTOR mudah saya

operasikan

V6



2. Dengan pembelajaran
menggunakan media APTOR
saya bisa lebih memahami
materi.

V6

3. Media APTOR membuat saya
tertarik mempelajari materi alat
gerak manusia, fungsi alat
gerak manusia dan cara
memelihara kesehatan alat
gerak manusia.

N7

4. Media APTOR memudahkan
saya mengerjakan dan
menjawab quiz.

V6

5. Bahasa yang digunakan sangat
mudah saya pahami.

V7

6. Saya lebih tertarik belajar
menggunakan media
pembelajaran elektronik
misalnya laptop dan gadget.
V6

7. Dengan adanya media APTOR
membuat saya semangat

V7
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mengikuti kegiatan belajar
mengajar.

Jumlah skor 45

Skor maksimal 49

Presentase Skor 92 %

Rumus :

45

49
x100 % = 92%



Keterangan :

Pr = Persentase respon siswa

A = Proporsi siswa yang memilih Ya atau Tidak

N = Jumlah siswa yang mengisi angket

Berdasarkan hasil skor, diperoleh presentase sebesar 92%. Media
APTOR dinyatakan sangat praktis pada uji terbatas dapat digunakan
tanpa revisi. Hasil ini sesuai dengan kriteria menurut Akbar (2017:41)
dengan presentase 85,01% - 100,00% menunjukkan kategori sangat
praktis.

Tabel 4.7 Rekapitulisai Respon Guru dan Respon Siswa pada Uji
Terbatas

No. Perespon Presentase Keterangan

1. Respon guru 96 % Sangat praktis dan dapat

digunakan tanpa revisi.

2. Respon siswa

uji luas

92 % Sangat praktis dan dapat

digunakan tanpa revisi

Pr=
A

N
x100 %
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3. Konfirmasi Hasil Uji Coba Terbatas

Pada uji terbatas dilakukan pada 7 siswa kelas V. Pada uji terbatas
terdapat 6 siswa yang mendapatkan nilai diatas KKM 70, sehingga
diperoleh presentase kelulusan secara klasikal sebesar 86%, sesuai
pedoman keefektifan, media APTOR yang digunakan pada uji terbatas
dinyatakan efektif dan siswa dinyaatakan mampu memjelaskan alat
gerak manusia, fungsi alat gerak dan cara merawat alat gerak manusia
dikatakan sangat baik. Media APTOR pada uji terbatas juga dinyatakan
sangat praktis pada uji terbatas dapat digunakan tanpa revisi.

D. Uji Coba Lapangan (Uji Luas)

1. Deskripsi Uji Coba Luas

Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui efektifitas media
APTOR yang digunakan dalam pembelajaran. Uji coba dilaksanakan
pada tanggal 7 September 2021 di SD Negeri 1 Gondosuli. Subjek uji
coba luas diikuti oleh 17 siswa kelas V.

Saat pembelajaran berlangsung media yang diimplementasikan



adalah media APTOR yang telah dikembangkan. Guru menjelaskan
materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak manusia dan cara merawat
alat gerak manusia menggunakan media. Setelah itu guru meminta siswa
untuk mengerjakan soal evaluasi dengan jumlah soal 15 butir soal
pilihan ganda. Hasil uji coba terbatas yaitu keefektifan dari hasil
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evaluasi setelah penggunaan media APTOR, kepraktisan dari respon
siswa

2. Hasil Uji Coba Luas

a. Keefektifan

Pada penelitian ini produk pengembangan bergunakan untuk
mengetahui kemampuan siswa setelah menggunakan media APTOR
yaitu dengan meminta siswa mengerjakan soal evaluasi sebanyak 15
butih soal pilihan ganda. Pemahaman siswa mengenai materi alat
gerak manusia, fungsi alat gerak manusia dan cara merawat alat
gerak manusia diukur mengacu pada KKM yaitu 70, dan hasil
sesudah pembelajaran mencapai ketuntasan klasikal 80%. Berikut
hasil nilai siswa mengerjakan soal evaluasi dipaparkan pada tabel
berikut.

Tabel 4.8 Data Nila Hasil Evaluasi Uji Luas

No. Nama Siswa Nilai KKM Keterangan

1. Akbar Zidane W. 93 70 Tuntas

2. Amaliya Khusna 87 70 Tuntas

3. Ananda Ayu P. 80 70 Tuntas

4. Anggrea Frenda N 80 70 Tuntas

5. Annisa Nurrohmah 87 70 Tuntas

6. Ardaniz Auraditya 60 70 Tidak Tuntas

7. Ardy Fathir R. 87 70 Tuntas

8. Aulia Rizka M. 73 70 Tuntas

9. Davit Risqy K. 80 70 Tuntas
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10. Fitra Ramadhani N. 93 70 Tuntas

11. Hafidah Dwi W. 80 70 Tuntas

12. Idam Mukholid 93 70 Tuntas

13. Randika Febriansyah 53 70 Tidak Tuntas

14. Rangga Agustyan 93 70 Tuntas

15. Tegar Ramadani 87 70 Tuntas



16. Ulya Maftukhah 80 70 Tuntas

17. Wahyu Putra R. 73 70 Tuntas

Jumlah 1.379 - -

Rata —rata 81 - -

Berdasarkan tabel 4.6 diperoleh rata-rata nilai sebesar 81 dengan
sebanyak 15 siswa dinyatakan tuntas karena nilai diatas KKM senilai
70, dan diperoleh sebanyak 2 siswa dinyatakan tidak tuntas karena
nilai belum mencapai KKM yang ditentukan. Keberhasilan siswa
dalam belajar dikatakan baik jika memperoleh nilai sama atau lebi
tinggi dari nilai KKM yaitu 70. Berikut hasil kelulusan secara
klasikal

Rumus :

15

17
%100 % =88 %

Keterangan :

P = Presentase kelulusan siswa secara klasikal

pP=

L

n

%100 %
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L = Jumlah siswa yang lulus KKM

n = Jumlah seluruh siswa

Media dikatakan efektif apabila hasil sesudah pembelajaran
mencapai ketuntasan klasikal 80% menurut Ernawati, Septiwiharti
dan Palimbong (2013:109). Berdasarkan skor diatas diperoleh
presentase kelulusan siswa secara klasikal sebesar 88 % maka
pengembangan media APTOR dikatakan efektif dan kecakapan
akademik siswa dikatakan sangat baik menurut Widoyoko
(2013:242)

b. Kepraktisan

Pengujian kepraktisan dilakukan melalui angket yang diberikan

kepada guru dan siswa. Angket kepraktisan
@ Plagiarism detected: 0.05% http:/lib.unnes.ac.id/37560/1/4112316012.pdf + 2 resources!

merupakan salah satu tolak

ukur untuk mengetahui
tanggapan dari guru dan siswa mengenai media

APTOR yang telah dikembangkan. Berikut pemaparan hasil

kepraktisan dari angket respon guru dan respon siswa sebagai berikut.

id: 55
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1) Angket respon guru kelas V
Tabel 4.9 Hasil Angket Respon Guru Kelas V Uji Luas
No Indikator Skala Nilai

12345

1. Penampilan media APTOR secara
keseluruhan menarik.

\/
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2. Penyajian materi dalam media
pembelajaran tersusuna secara
sistematis.

\/

3. Bahasa yang digunakan di dalam
media pembelajaran mudah
dipahami oleh siswa.

\/

4. Dengan adanya media
pembelajaran dapat

menumbuhkan minat belajar

siswa.

\/

5. Penggunaan gambar dan contoh di
dalam media pembelajaran sangat
relevan dan dapat membantu
pemahaman siswa.

\/

6. Dengan menggunakan media
pembelajaran mempermudah saya
dalam menyampaikan materi
kepada para siswa.

\/

7. Dengan menggunakan media
pembelajaran, saya merasa para
siswa lebih tertarik mengikuti
kegiatan pembelajaran.

\/

8. Gambar yang digunakan di dalam



media pembelajaran sesuia dengan
materi.

\/

9. Tampilan warna dan gambar di
dalam media pembelajaran jelas
dan menarik.

\/

10. Dengan menggunakan media
pembelajaran, saya merasa siswa
\/
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lebih semangat mengikuti kegiatan
pembelajaran.

Jumlah Skor 47

Skor Maksimal 50

Presentase Skor 94 %

Rumus :

47

7550
x 100 % =94 %

Berdasarkan hasil presentase diperoleh presentase 94 %. Dalam hal
ini media APTOR dinyatakan sangat praktis dan dapat digunakan tanpa
revisi. Hasil ini disesuaikan dengan kriteria menurut Akbar (2017:41).
Presentase 85,01 % - 100,00 % menunjukaan kategori sangat baik.
2) Angket respon siswa kelas V

Tabel 4.10 Hasil Angket Respon Siswa Kelas V Uji Luas

No. Pertanyaan Alternatif

jawaban

Jumlah

siswa yang

memilih Ya Tidak

1. Media APTOR mudah saya

opeerasikan

V15

2. Dengan pembelajaran

menggunakan media APTOR

saya bisa lebih memahami

materi.



V16

3. Media APTOR membuat saya
tertarik mempelajari materi alat
V17

Presentase =
Jumlah skor total validasi

Skor tertinggi
X 100%
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gerak manusia, fungsi alat
gerak manusia dan cara
memelihara kesehatan alat
gerak manusia.

4. Media APTOR memudahkan
saya mengerjakan dan
menjawab quiz.

V15

5. Bahasa yang digunakan sangat
mudah saya pahami.

\17

6. Saya lebih tertarik belajar
menggunakan media
pembelajaran elektronik
misalnya laptop dan gadget.
V16

7. Dengan adanya media APTOR
membuat saya semangat
mengikuti kegiatan belajar
mengajar.

V17

Jumlah skor 113

Skor maksimal 119
Presentase Skor 95 %

Rumus :

113

119
x100 % =95 %

Keterangan :



Pr = Persentase respon siswa
A = Proporsi siwa yang memilih Yaa tau Tidak
N = Jumlah siswa yang mengisi angket

Pr=
A

N
x100 %

80

Berdasarkan hasil presentase diperoleh presentase 94 %. Dalam hal
ini media APTOR dinyatakan sangat praktis dan dapat digunakan tanpa
revisi. Hasil ini disesuaikan dengan kriteria menurut Akbar (2017:41).
Presentase 85,01 % - 100,00 % menunjukaan kategori sangat praktis.
Tabel 4.11 Rekapitulisai Respon Guru dan Respo Siswa pada

Uji Luas

No. Perespon Presentase Keterangan

1. Respon guru 94 % Sangat praktis dan dapat

digunakan tanpa revisi.

2. Respon siswa

uji luas

95 % Sangat praktis dan dapat

digunakan tanpa revisi

3. Konfirmasi Hasil Uji Coba Luas

Setelah melakukan uji coba luas di SD Negeri 1 Gondosuli dengan
menggunakan media pembelajaran APTOR, diperoleh hasil yaitu media
pembelajaran APTOR sudah efektif dan siswa mampu menjelaskan alat
gerak manusia, fungsi alat gerak dan cara merawat alat gerak manusia
jika 80% dari jumlah siswa mendapatkan nilai 70 (KKM). Hasil
penilaian uji luas sebanyak 15 siswa mendapat nilai lebih dari 70. Hasil
ini menunjukkan presentase nilai siswa yang melampaui KKM sebesar
88% . Dapat disimpulkan pada uji luas yang dilakukan, siswa
dinyatakan mampu untuk menjelaskan alat gerak manusia, fungsi alat
gerak dan cara merawat alat gerak manusia.
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E. Validasi Model

1. Deskripsi Hasil Uji Validasi

Hasil uji validasi diperoleh melalui dua tahap. Tahap yang pertama
adalah validasi media APTOR yang dilakukan oleh validator media dan
validator materi.

a. Validasi Ahli Media



Sebelum diuji cobakan langkah pertama yang dilakukan

adalah memvalidasi media APTOR kepada dosen ahli media

terlebih dahulu agar memperoleh nilai validator terhadap media
APTOR yang dikembangkan. Validator media APTOR dilakukan

oleh dosen dari Teknik Informatika Resty Wulanningrum, M.Kom.
Validator diminta untuk mengisi lembar angket validasi media

dengan memberi tanda centang (v ) pada kolom skor yang tersedia.
Hasil dari validasi media adalah 91 % yang menunjukkan bahwa
media APTOR yang telah dikembangkan oleh peneliti sangat valid
dan sangat baik untuk digunakan.

b. Validasi Ahli Materi

Langkah kedua sebelum media APTOR diuji cobakan yaitu
memvalidasi materi yang ada di dalam media pembelajaran APTOR
kepada dosen ahli materi terlebih dahulu agar memperoleh nilai
validator terhadap materi pada media pembelajaran APTOR yang
dikembangkan. Validasi materi pada media APTOR dilakuan oleh
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Farida Nurlaila Zunaidah, M.Pd. Validator diminta untuk mengisi
lembar angket validasi media dengan memberi tanda centang (v')
pada kolom skor yang tersedia. Hasil dari validasi materi adalah

94% yang menunjukkan bahwa materi pada media APTOR yang
telah dikembangkan oleh peneliti sangat valid dan sangat baik untuk
digunkan.

2. Interpretasi Hasil Uji Validasi

Uji validasi media APTOR dilakukan melalui beberapa tahap yakni
kepada ahli media dan ahli materi. Dalam data kevalidan pada ahli
media diperoleh presentase kevalidan 91% dengan dijelaskan bahwa
pada pada aspek tampilan pada media APTOR pemilihan gaya huruf,
ukuran huruf dan warna yang digunakan pada teks sudah sangat tepat,
pemilihan background dengan materi baik, tata letak dan tampilan
media sudah sangat menarik, kualitas gambar yang digunakan baik,
anisami pada media sudah sangat tepat dan ukuran gambar yang
digunakan sudah tepat. Kemudian pada aspek pemograman petunjuk
penggunaan media sudah sangat jelas, alur penggunaan sudah jelas,
media mudah untuk digunakan oleh pengguna, kuis sangat mudah untuk
dipahami, tombol pada media mudah untuk digunakan dan media sudah

sesuai digunakan oleh siswa maupun guru.



Tahap selanjutnya yakni kepada ahli materi. Dalam data kevalidan

pada ahli materi diperoleh presentase kevalidan 94% dengan dijelaskan
83

bahwa materi yang digunakan sudah sangat sesuai dengan kompetensi
dasar, materi pada media sudah menunjukkan jenis-jenis alat gerak pada
manusia, gambar ilustrasi yang digunakan sangat sesuai dengan materi
alat gerak manusia, materi pada media sudah menunjukkan fungsi alat
gerak manusia, gambar yang digunakan sangat sesuai dengan materi
fungsi alat gerak manusia, materi pada media sudah menyebutkan cara
merawat alat gerak manusia, gambar ilustrasi yang digunakan sudah
sesuai dengan materi cara merawat alat gerak, materi pada media sudah
sangat jelas dan spesifik, uraian materi alat gerak sudah jelas dan materi
yang digunakan pada media sudah sesuai dengan tingkat kemampuan
siswa.

Dalam melakukan uji validasi diperoleh saran dan masukan dari
validator ahli media dan ahli materi sehingga dapat dilakukan perbaikan.
Saran yang didapat setelah melakukan validasi yaitu perlu
menambahkan menu kuis di dalam media, yang pada awalnya tampilan
hanya menu fungsi, alat gerak dan kesehatan. Setelah divalidasi
tampilan menu menjadi menu fungsi, alat gerak, kesehatan dan quiz.
Tampilan media sebelum dan sesuda divalidasi sebagai berikut.
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Gambar 4.7 Halaman Menu Sebelum Divalidasi

Gambar 4.8 Halaman Menu Setelah Divalidasi

3. Interpretasi Hasil Keefektifan

Keefektifan media APTOR diperoleh berdasarkan hasil sesudah
pembelajar yang dilakukan siswa. berdasarkan hasil analisis nilai hasil
belajar siswa diperoleh sebanyak 15 siswa dinayatakan tuntas karena
nilai sudah melampaui KKM senilai 70, dan diperoleh sebanyak 2 siswa
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dinyatakan tidak tuntas karena nilai belum mencapai KKM yang telah
ditentukan. Kelulusan secara klasikal diperoleh presentase kelulusan
siswa secara klasikal sebesar 88 %. Pada saat siswa mengerjakan soal
evaluasi sebanyak 15 butir soal pilihan ganda rata-rata siswa tidak dapat
menjawab soal nomor 5 dan 7. Siswa tidak dapat menjawab soal nomor
5 dan 7 karena siswa kurang teliti dalam membaca dan mengerti soal.
Dalam hal ini media APTOR dikatakan efektif dan kecakapan

akademik siswa dikatakan sangat baik. Menurut Widoyoko (2013:242)



diterangkan bahwa presentase ketuntasan belajar klasikal 80%
termasuk klasifikasi sangat baik, sedangkan presentase ketuntasan
belajar klasikal 60% dan kurang dari 80% termasuk dalam klasifikasi
baik.

4. Interpretasi Hasil Kepraktisan

Kepraktisan media APTOR diperoleh berdasarkan hasil angket

yang diberikan kepada guru dan siswa. Pada uji coba lapangan diperoleh
dua pengguna yaitu guru dan siswa kelas V SD Negeri 1 Gondosuli.
Hasil angket kepraktisan dari respon guru diperoleh presentase skor
sebesar 94 % dan respon siswa presentase skor 95 %. Dalam hal ini
media APTOR dinyatakan sangat praktis dan mudah digunakan dan
sangat oleh siswa dan guru pada saat pembelajaran. Dengan
pembelajaran yang menggunakan media APTOR siswa lebih mudah
memahami materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak dan cara
meraawat alat gerak manusia, media APTOR membuat siswa tertarik
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mempelajari materi alat gerak manusia, media APTOR memudahkan
siswa dalam mengerjakan dan menjawab kuis, bahasa yang digunakan
sangat mudah dipahami oleh guru dan siswa, media APTOR membuat
siswa semangat mengikuti kegiatan pembelajaran, menurut guru media
APTOR menarik, memudahkan guru dalam menyampaikan materi.
Pada hasil kepraktisan media APTOR dapat dikategorikan sangat
praktis dan sangat baik untuk digunakan. Hasil ini disesuaikan dengan
kriteria menurut Akbar (2015:78). Presentase 86% - 100% menunjukaan
kategori sangat baik.

5. Desain Akhir Media

Dari hasil validasi media yang telah dilakukan oleh validator

diperoleh komentar dan saran, maka dilakukan perbaikan pada media
APTOR supaya media menjadi lebih bagus. Berikut hasil dari perbaikan
media APTOR materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak dan cara
merawat alat gerak manusia.

a. Tampilan awal terdapat nama media dan Kompetensi Dasar.
Gambar 4.9 Tampilan Awal Media APTOR
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Berdasarkan gambar 4.9 desain akhir media aptor yaitu

terdapat nama media dan tujuan media serta kompetensi dasar

mengenai materi alat gerak manusia.



b. Tampilan panduan cara penggunaan media APTOR

Gambar 4.10 Tampilan Cara Penggunaan Media APTOR
Berdasarkan gambar 4.10 desain akhir media aptor yaitu pada
media terdapat tampilan cara penggunaan media aptor. Dengan
adanya panduan cara penggunaakn media memudahkan siswa
dalam mengoprasikan media aptor.

c. Tampilan menu-menu materi

Pada tampian menu-menu materi terdapat tombol untuk

merubah posisi tengkorak agar bisa bergerak dan diam. Terdapat
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juga tombol menu dibagian bawah yaitu tombol menu fungsi, alat
gerak, kesehatan, dan quiz mengenai alat gerak manusia.
Gambar 4.11 Tampilan Menu Materi

b. Tampilan halaman materi fungsi alat gerak manusia

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Materi Fungsi Alat Gerak
Berdasarkan gambar 4.12 tampilan halaman materi fungsi alat
gerak manusia terdapat materi dari fungsi alat gerak pada manusia.
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Materi dilengkapi dengan gambar dan pada gambar terdapat tombol
play yang mana jika ditekan akan muncul gambar yang bergerak.
c. Tampilan halaman materi alat gerak manusia

Gambar 4.13 Tampilan Menu Materi Bagian Anggota Gerak
Berdasarkan gambar 4.13 desain akhir media aptor pada

halaman meteri alat gerak manusia terdapat dua tombol menu
pilihan tombol menu yaitu alat gerak aktif dan alat gerak pasif. Jika
salah satu tombol menu dipilih maka akan muncul tampilan materi,
dpat dilihat pada gambar 4.14.

Gambar 4.14 Tampilan Materi Alat Gerak Manusia
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d. Tampilan halaman materi cara merawat alat gerak manusia
Gambar 4.15 Tampilan Cara Merawat Alat Gerak

Berdasarkan gambar 4.15 desain akhir media aptor pada

halaman materi cara merawat alat gerak terdapat materi cara
merawat alat gerak manusia dengan disertai gambar pendukung
materi.

e. Tampilan kuis

Gambar 4.16 Tampilan Kuis
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Berdasarkan gambar 4.16 desain akhir tampilan kuis pada

media aptor yaitu ditampilkan tombol untuk memulai mengerjakan

kuis dan terdapat tampilan hasil skor pada saat mengerjakan kuis.
Pada saat ditekan tombol mulai quiz akan muncul soal-soal

mengenai materi alat gerak manusia.

F. Pembahasan Hasil Penelitian

1. Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini berupa media APTOR
berbasis android pada materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak dan
cara merawat alat gerak untuk siswa kelas V. Berikut spesifikasi media
pembelajaran APTOR.

a. Media pembelajaran APTOR berisi Kompetensi Dasar (KD).

b. Media pembelajaran APTOR berisi petunjuk penggunaan aplikasi.
c. Media pembelajaran APTOR berisi halaman materi fungsi alat gerak
manusia.

d. Media pembelajaran APTOR berisi halaman materi fungsi alat gerak
manusia.

e. Media pembelajaran APTOR berisi halaman materi cara merawat
alat gerak manusia.

f. Media pembelajaran APTOR berisi halaman kuis untuk mengetahui
pemahan siswa.
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2. Prinsip Penggunaan, Keunggulan dan Kelemahan Produk

a. Prinsip-Prinsip Penggunaan Media Aplikasi Torso Berbasis Android
Prinsip-prinsip penggunaan media aplikasi torso berbasis

android adalah sebagai berikut.

1) Media aplikasi torso berbasis android dapat membantu siswa

untuk memahami materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak

dan cara merawat alat gerak manusia.

2) Media aplikasi torso berbasis android dapat membantu guru

dalam menyampaikan materi alat gerak manusia, fungsi alat

gerak dan cara merawat alat gerak manusia.

3) Media aplikasi torso berbasis android dapat meningkatkan

keaktifan siswa.

4) Media aplikasi torso berbasi android dapat digunakan siswa

supaya tertarik membelajari materi fungsi alat gerak dan cara

merawat alat gerak manusia karena media mudah dibawa.



b. Keunggulan Media Aplikasi Torso Berbasis Android

Setelah melakukan penelitian, media aplikasi torso berbasis
android memiliki beberapa keunggulan sebagai berikut.

1) Media aplikasi torso berbasis android memudahkan siswa pada
saat mempelajari materi fungsi alat gerak dan cara merawat alat
gerak manusia dan media mudah dibawa.
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2) Media aplikasi torso berbasi android memiliki tampilan visual
yang menarik karena terdapat gambar dan animasi.

3) Media aplikasi torso berbasis android memudahkan guru pada
saat pembelajaran materi fungsi alat gerak dan cara merawat alat
gerak manusia.

4) Siswa dapat mengakses materi yang rinci, gambar dan animasi
yang mendukung materi serta soal di dalam media aplikasi torso
berbasis androd.

5) Media aplikasi torso berbasi android dapat digunakan tanpa
harus tersambung dengan internet atau wifi pada gadget.

c. Kelemahan Media Aplikasi Torso Berbasis Android
Kelemahan-kelemahan yang terdapat pada media aplikasi

torso berbasis android yaitu sebagai berikut.

1) Proses pembuatan media membutuhkan waktu yang cukup lama.
2) Media aplikasi torso berbasis android hanya bisa diinstal pada
gadget dengan minimal memiliki ram 2 gb dan memori internal

32 gb.

3) Media aplikasi torso berbasis android ini memakai ruang
penyimpanan yang cukup besar pada gadget android siswa.

3. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Produk

a. Faktor Pendukung Implementasi Produk
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Faktor pendukung implementasi media aplikasi torso

berbasis android yaitu sebagai berikut.

1) Minat belajar siswa dalam proses pembelajaran mengguakan
medi aplikasi torso berbasis android yang dikembangkan,

dengan sebelumnya pembelajaran tidak menggunakan media.

2) Siswa merasa tertarik pada media aplikasi torso karena aplikasi
ringkas dan menarik.

b. Faktor Penghambat Implementasi Produk

Adapun faktor penghambat implementasi media aplikaasi



torso berbasis android yaitu sebagai berikut.

1) Pembuatan media aplikasi torso berbasi android membutuhkan
tenaga ahli dalam bidang IT.

2) Proses pembuatan media aplikasi torso memerlukan waktu yang
cukup lama.
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BAB V

SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Simpulan

@ Plagiarism detected: 0.04% http://etheses.uin-malang.ac.id/2943/1/101301... + 2 resources! id: 56

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan

sebagai berikut.

1. Media pembelajaran APTOR berbasis android dinyatakan sangat valid dan
sangat baik untuk digunakan. Hasil validasi memperoleh presentase skor
91 % untuk validasi media, dan 94 % untuk validasi materi. Kriteria
menunjukkan sangat valid dan sangat baik untuk digunakan, sehingga
media APTOR materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak manusia dan
cara merawat alat gerak manusia sangat valid dan sangat baik untuk
digunakan oleh siswa kelas V Sekolah Dasar.

2. Media pembelajaran APTOR berbasis android dinyatakan efektif. Hal ini
dibuktikan berdasarkan hasil sesudah pembelajar yang dilakukan siswa
dengan memenuhi kriteria kelulusan secara klasikal sebesar 88 %. Kriteria
menunjukkan klasifikasi baik, maka siswa kelas V SD Negeri 1 Gondosuli
dinyatakn sanggup mennjelaskan materi alat gerak manusia, fungsi alat
gerak dan cara merawat alat gerak manusia setelah menggunakan media
pembelajaran APTOR.

3. Media pembelajaran APTOR berbasis android dinyatakan praktis.
Kepraktisan media APTOR diperoleh berdasarkan hasil angket yang
diberikan kepada guru dan siswa setelah pembelajaran. Kepraktisan media
APTOR berbasis android memenubhi kriteria dari respon guru diperoleh
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presentase skor sebesar 94 % dan respon siswa presentase skor 95 %.
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.

B. Implikasi


http://etheses.uin-malang.ac.id/2943/1/10130128.pdf
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@ Plagiarism detected: 0.03% https://repositori.usu.ac.id/bitstream/handle/12...

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan
dapat dikemukakan implikasi

secara teoritis dan praktis sebagai berikut.

1. Secara teoritis

Media pembelajaran APTOR berbasis android diharapkan mampu
meningkatkan minat belajar siswa untuk memahami materi materi alat gerak
manusia, fungsi alat gerak dan cara merawat alat gerak manusia di siswa
kelas V SD Negeri 1 Gondosuli.

2. Secara Praktis

a. Bagi Guru

Media pembelajaran aplikasi torso berbasis android diharapkan
memudahkan guru dalam menyampaikan materi khususnya materi
materi alat gerak manusia, fungsi alat gerak dan cara merawat alat gerak
manusia pada siswa kelas V Sekolah Dasar.
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b. Bagi Siswa

Media pembelajaran aplikasi torsi berbasis android dapat

membantu pemahaman siswa mengenai materi alat gerak manusia dan
fungsinya serta cara menjaga kesehatan alat gerak.

C. Saran

1. Untuk Guru

Dalam proses meningkatkan proses pembelajaran agar tidak

terkesan membosankan dan monoton tidak hanya ceramah saja dan
menuliskan materi di papan tulis. Guru bisa menggunakann media
pembelajaran yang inovatif serta pengolahan kelas yang lebih intensif.

2. Untuk peneliti selanjutnya

Mengembangkan media APTOR hendaknya memperhatikan

kelemahan media APTOR. Salah satu kelemahan yaitu pembuatan media
APTOR memerlukan waktu yang cukup lama sehingga direncanakan
waktunya.
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