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Abstrak: 

 

Penelitian pengembanganimedia pembelajaran ininbertujuan untuk : (1) Agar dapat mengetahui 

tingkatnkelayakan imedia pembelajaran Si Mega berbasis Android untukimeningkatkan hasilnbelajar mata 

pelajarannIPA materiigaya. (2) Meningkatkan hasilnbelajar siswa mataipelajaran IPA materiigaya pada siswaikelas IV 

di SDN Kebraon I Surabaya. 

Jenis penelitian ini merupakannpenelitian dengan modelnpengembangan Plompn& Nieveen. Pengembangan 

medianpembelajaran pembelajaran Si Mega berbasis Android dengan lima fase. Penentuan tingkat kelayakan media 

pembelajaran Si Mega berbasis Android berdasarkan ujiivalidasi paraiahli daniuji cobaikepadaisubjek uji 

cobaimenggunakanikuisioner. Subjek ujiicobaiyaitu siswaikelasiIV di SDN Kebraon I Surabaya. Dan 

untukimengetahuiipemahamanisiswa tentangimateri gaya yang didapatkanidari hasil pre-test dan post-test. 

Hasil penelitiannmenunjukkan bahwa tingkatnkelayakan media pembelajaraniSi Mega berbasis Android 

dinyatakanilayak melaluiipengujian paraiahli dan pesertaididik. Persentase yang dicapai dari ahli materiisebesar 76,9% 

yang dapat diartikannmedia Si Mega tersebutilayak. Dan persentaseidari  ahliimedia  sebesar 76,7% yangidapat 

diartikanimedia pembelajaran Si Mega tersebutilayak. Hasil yangidiperoleh dari subjek penelitianimenggunakan 

lembarnkuisioner sebesar 82,3% dikatakanimedia pembelajaran Si Mega layak. Untuk hasilidari nilai pre-test sebesar 

62,25 danihasil nilai post-test sebesar 82,5, ini membuktikaninilai dari siswa meningkatnsehingga media pembelajaran 

Si Mega terbukti dapat meningkatkan hasilnbelajar siswa. 

Kata Kunci : Media Android, Si Mega, materiigaya, mata pelajaran IPA 

 

Abstract 

The aim of thisiresearch are iniorder to : (1) Knowithe feasibilityiof the android-basedilearning media- Si 

mega to improve the students’ learning out comes. (2) Improve the fourth graders’ scienceilearning outcomes. 

This researchnwas develop inia Plomp & Nieveenndevelopmental model. The developmentnof this medianare 

dividedninto fiveiphases. Thendetermination of this media’snfeasibility were based onnthe experts’ validation testnand 

subjects’ trial testnto the by using questionnaires. The subjects ofnthis research were IV gradersiof Kebraon I Surabaya 

Elementary School. Lastly, to measurenthe students’ understanding, the researcher obtainednfthe data from the results 

of the pre-test and post-test. 

Moreover, thenresults showed that theiandroid based learning media-Si Mega was feasible based on the test 

which have done by the experts. It showed 76.9% from thenmaterial exprets, and 76.7%  from thenmedia expert. The 

data whichnwere obtained troughnthe questionnaire showed that 82.3% of the data said that Si Mega learning media 

was feasible. The feasibility alsoncan be seen through the result of  the pretest andnposttest score. The data of showed 

62.25 for  and thenresults of the postpretest and 82.5 for post test. It exactlynproved that the use of Si Mega learning 

mediaiwas feasibleiand it aslo can improve theistudents’ llearning outcome.  

Keywords: Android media, Si Mega, Force, science 

 

 

Pendahuluan 

Pendidikan adalahmsegala upaya 

yangmdirencanakan untuk mempengaruhinorang lain 

baik individu,nkelompok,matau masyarakat sehingga 

merekaimelakukan apa yangidiharapkan olehipelaku 

Pendidikan (Soekidjo Notoatmodjo, 2003).  
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Pendidikanmsangatlah erat dengan kehidupan 

manusianbahkan sebagian orang menganggap bahwa 

pendidikan merupakan salah satu kuncinmenuju 

kesuksesan. Di dalam pendidikan sangat erat kaitannya 

dengan prosesnpembelajaran. Proses 

pembelajaraniadalah proses yangidi 

dalamnyanterdapatikegiatan interaksi antaranguru-siswa 

dannkomunikasi 

timbalnbaliknyangiberlangsungndalamnsituasiiedukatifiu

ntuknmencapai tujuanibelajar (Rustaman, 2001).  

Akan tetapi realita yang ada dilapangan sangat 

berbeda, siswa terkadang sulit memahami materi yang 

ada didalam pembelajaran seperti pada materi gaya pada 

matanpelajaran IPAi(Ilmu PengetahuaniAlam). IPA 

dikenal sebagai matanpelajaran yang mencakup tentang 

pengetahuan yang meliputinalam sekitar dan apa saja 

yangnterdapat padankehidupan kita sehari-hari. 

Terkadang siswankurang memahami apa yang ada di 

lingkungan sekitar mereka, tentang materi gaya siswa 

juga sebenarnya sudah pernah melihat ataunbahkan 

mengalami  sendiri. Namun siswa tidak mengerti apa 

yang disebut dengan 

gaya,nkemudiannapansajandampaknyangidiakibatkan 

oleh gaya tersebut. 

Hal ini pula yang sedang terjadi di SDN 

KEBRAON I Surabaya, denganndisajikan oleh guru 

dengan metodencerama tanpa media pembelajaran, siswa 

sukar mengerti tentang apa yangndimaksud dengan gaya 

dan penerapannya dalam kehidupan sehari-sahari. 

Peneliti pada era modern ini sempat menemukan berbagai 

kendala dalam mengembangkan media pembelajaran 

sehigga siswaisulit memahaminapa yang dijelaskan 

olehnguru dan terkesan media pembelajaran yang 

monoton sehingga terkesan membosankan, padahal 

peneliti menemukan bahwasannya pada era sekarang 

siswa malah lebih suka untuk bermain gadget android 

dibandingkan dengan membaca buku. 

Umar (2013), menyampaikan bahwanmedia 

pembelajarannadalah alat, metodikndan teknikiyang 

digunakannsebagai bagian dari komunikasi 

antaranseorang guru dannmurid dalam 

rangkamlebihnmengefektifkan komunikasiidan 

interaksiiantara guru danisiswa dalamiproses pendidikan 

siswa disekolah. Sehingga penulis berpendapat bahwa 

apanyangidibutuhkannpadaneransekarangnadalahnmenge

mbangkan media pembelajarannyangnmenarik 

danninteraktifnbaginsiswaisehinggammaterinpembelajara

n  yang awalnya bagiisiswa terkadang susah 

untukidimengerti dan difahami dapat terasa menarik dan 

tidak terkesan membosankan.  

Menurut (Satyaputra & Aritonang, 2016) 

androidnadalahisebuahisystemooperasinuntuk smartphon

e danntablet. Sistemioperasimdapatndiilustrasikanmsebag

ai “jembatan” antaranperanti ( perangkat ) dan 

penggunanya, jadiipengguna dapat berintraksi 

denganiperangkat nya dan 

jalankannaplikasiaplikasimyangmtersediampada perangk

at . Sedangkannmenurut Nazrudin Safaat H dalam (M. 

Ichwan, Fifin Hakiky, 2011), androidnadalah 

sebuahnsistem operasiiuntuk perangkatimobileiberbasis 

linuxnyang dilengkapi sistemnoperasi,nmiddleware , 

daniaplikasi. Android adalah system 

Operasiiuntukntelepon selulermberbasisnlinux. Android 

menyediakan platformiterbuka untuk para 

pengembangnuntuk membuat aplikasiimereka sendiri. 

Program CAI Computer Assisted Instructional 

dalamipembelajaran berbasisiinternet merupakanisalah 

satuijenis sumberibelajar yangnsengaja didesainn(by 

desaign) yaitunsumber belajarnyang 

dikembangkannsecara khusus sebagaiikomponen 

sistemninstruksional agar dapatimemperlancar 

belajarnformal dannbertujuan. Keberadaannsumber 

belajaridalam bentuk programiCAI Computer Assisted 

Instructional memungkinkannsetiap subjek belajaridapat 

belajarnsecara individual, mandiri 

(masterynlearning)nsesuai denganikecepatan 

danikemampuanimasing-masing (Ali Muhtadi, 2013). 

Dengan majunya gadget, smartphone atau tablet 

ininadalah yang mendorongnpeneliti untuk 

mengembangkan medianpembelajaran yang berbasis 

android. Dengannharapan peneliti dapat mengembangkan 

media pembelajarannyang 

dapatnmempermudahntingkatnpemahamanntentang 

materi yang ada disekolah. Dikarenakanipada zaman ini 

anak-anak ada kencerungan untuk bermain game dari 

pada untuk mebaca buku dan belajar dirumah, hal ini 

sering peneliti temukan dibanyak tempat bahkan didalam 

waktu senggang sedikit pun anak-anak ini bermain-main 

dengan gadget. Dan untuk game itu sendiri peneliti 

temukan untuk saat ini anak-anak lebih suka bermain 

game yang bergenre petualangan dan battle royal. Ada 

pun contoh game tersebut yakni Mobile Legends dan 

PUBG. Dannuntuk media yang telah dikembangkannoleh 

peneliti yakni bergenre petualangan dikarenakan 

selainndigemari oleh anak-anak padanzaman sekarang, 

genre petualangannini sangat cocokndengan mata 

pelajaran IPA karenandengan genre petuangan anak 

diajak untuk mengenal alam dan lingkungan 

disekitarnkita. Dan untuknanak-anak yang menggunakan 

gadget biasayantergolong pada anak generasi Z, menurut 

Kupperschmidt (2000) dalam Putra (2016) generasi 

adalahnsekelompok yang memiliki kesamaanntahun 

lahir, umur, lokasi dan juga pengalamannhistoris 

ataunkejadian-kejadian dalamiindividu tersebut yang 

sama yakni memilikimpengaruh signifikan dalamnfase 

pertumbuhan mereka. Sementara untuk generasi Z itu 
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sendiri yakni generasi yangnlahir dari tahun 1995-2010 

atau bisa juga menyebutigenerasi Z ini sebagai 

generasiiinternet bisa juga Igeneration.   

Dalam hal ini penelitiiingin memfokuskan 

tentangmmateri IPA (gaya) daniuntuk mengapa peneliti 

lebihnmemfokuskan untuknmateri gaya, 

dikarenakannselain cara guru menyampaikan materi ini 

kurang begituninteraktif pemilihan materingaya juga 

sangat padu jikandi masukkan kedalam 

medianpembelajaran android ininseperti 

penjelasanntentang gaya listriknstatis dan gaya gravitasi 

yangidimana menurut siswa agak kurang memahami 

tentang konsepigaya ini karena untuk gayanya sendiri 

memangitidak kasat mata dan siswa jugantelah lebih bisa 

memahami tentang gaya tersebut jika 

memangndisediakan gambar atau video yang 

menunjukkan gaya tersebut dan juga untuk media 

iniididesain sesimple mungkin dannmemaksimalkan efek 

yang di peroleh oleh siswa serta dapat dibawa kemana-

manankarena berada di dalam gadget atau smartphone. 

Dengan media pembelajaran yang berbasis 

android diharapkan siswa semakin tertarik untuk belajar 

dengan menyenangkan, dan tidak menutup kemungkinan 

untuk dimasa yang akan datang media pembelajaran 

semacam ini telah diterapkan diseluruh sekolah-sekolah 

dasar. Sehingga kesan belajar yang membosankan dapat 

ditekan seminimalisir mungkin dengan cara 

Penggunaannmedianpembelajaran Si Mega 

berbasisiandroid untukimeningkatkanihasil belajar mata 

pelajaran IPA materi gaya padansiswa kelas IV diiSDN 

Kebraon I Surabaya.. 

 

Tujuan 

Berangkatidarinrumusanimasalah, tujuan 

darinpenelitian ini adalah untukisebagai berikut : 

1. Agar dapat mengetahui tingkatnkelayakan media 

pembelajaran Si Mega berbasis android 

untukmmeningkatkan hasilnbelajar mata 

pelajarannIPA materiigaya pada siswa kelas IV di 

SDN Kebraon I Surabaya. 

2. Meningkatkan hasilnbelajar siswa mataipelajaran 

IPA materiigaya pada siswaikelas IV di SDN 

Kebraon I Surabaya. 

 

 Metode Penelitian 

 

A. Jenis Penelitian 

   Penelitinmenggunakan metode 

penelitiannpengembangan atau yang disebut dengan 

Research andiDevelopment yaitu merupakan 

metode penelitian yang berguna untuknmemperoleh 

suatu produk tertentu dan mendapatkan uji 

efektifitas produk. Dalamipenelitian ini peneliti 

telah mengembangkaniMedia Pembelajaran Si 

Mega Berbasis Android Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Mata Pelajaran IPA Materi Gaya. 

 

B. Lokasi Penelitian  

Lokasi penelitian berada di SDN Kebraon I 

Surabaya yang beralamat di di Jl. Kebraon III Gg. 

Durian 18 Kecamatan Karangpilang Surabaya, Jawa 

Timur. Lokasi penelitian ini dipilih karena 

kesesuaian materi pada media terhadap materi 

pelajaran yang diampu siswa kelas IV tentang 

materi gaya dan pemanfaatan android sebagai media 

yang  banyak dimiliki siswa. 

 

 

C. Subjek Penelitian 

Dalam penelitian ini yang menjadi populasi 

adalah siswa kelas IV di SDN Kebraon Surabaya 

berjumlah 34 siswa. Penelitian ini mengambil 

random 20 siswa sebagai subjek penelitiannya. 

 

D. Variabel Dan Definisi Operasional 

1. Variabel Penelitian  

Variabelnpenelitian pada dasarnya 

merupakan sesuatu yangndibentuk dan 

ditetapkan olehnpeneliti yang digunakan 

untukndipelajarinyangmkemudianidiperolehnya 

suatu informasi tentang hal tersebut, 

kemudianiditarik kesimpulannya 

(Sugiyono,2012:2) 

MenurutnKerlinger (1973) dalam 

Sugiyono, variabelnadalah kontruk (contructs) 

atau sesuatunyang dipelajari, variabel dapat 

dikatakan sebagai sifat yang diambil dari nilai 

yang berbeda (different values).  Variabel dalam 

penelitian ini : 

a. Variabel Bebas (Independent variable) 

       Variabel bebas ini adalah variabel 

yang mempengaruhinatau variabel yang 

menjadi sebabnadanya variabel 

terikatn(Sugiyono, 2015:61). Dalam 

penelitian ininyang mejadi variabel bebas 

adalahnpenggunaanmmedia 

pembelajarannSi Mega.  

 

b. Variabel Terikat (Dependent variable) 

Variabel terikat adalah variabel yang 

dipengaruhi atau variabel yang menjadi 

terikat karena adanya variabel bebas 

(Sugiyono, 2015:61). Dalam penelitian ini 

yang menjadi variabel terikat adalah 

meningkatkan hasil belajar IPA. 
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P =  x 100% 

2. Definisi Operasional 

Peneliti menggunakan definisi 

operasional yang digunakan untuk 

menentukanmbatasan dalam penelitain 

pengembangan ini supaya penelitioan menjadi 

lebih efektif dan benar. Berikut batasan tersebut: 

1. Jenis penelitiannpengembangan yaitu jenis 

penelitian yang menjelaskan tentang tujuan 

hasil dan uji efektifitas media yang 

diterapkan 

2. Media pembelajaranndapat disebut dengan 

komponen yang digunakan sebagai 

alatnuntuk menyampaikanimateri kepada 

pesertandidik yang membantu proses 

pembelajaran selama 

pembelajaraniberlangsung 

3. Pengembangan Si Mega atau disebut dengan 

media gaya merupakannsebuah media 

pembelajaran yang diterapkan dengan 

menggunakan android, media ini mampu 

menarik minat peserta didikndalam 

memahami suatu materi dan mampu 

meningkatkan motivasi belajar anak. 

4. Materi pembelajaranndigunakan sebagai 

satuan ukur mata pelajaran IPA yaitu 

tentangnmateri gaya yang menjelaskan 

bagaimana gaya tersebut bisa terjadi didalam 

kehidupan sehari-hari 

 

E. Instrumen Penelitian 

Dalam penelitiannini peneliti membuat 

instrumentmpengumpulanmdatanyangndigunakan 

untuk mengumpulkanndata yang digunakan agar 

penelitian dapat berjalan secaraisistematis dan 

hasilnya lebih baik dari penelitianmyangmdiharapkan. 

Berikuitimerupakan teknik yang digunakan peneliti 

dalam pengumpulan data  

1. Instrument Validasi Media 

Pengumpulan data inimdigunakan untuk 

menentukan validnya media Si Mega 

berbasisiandroid yang dilakukan oleh dua ahli 

materi dan dua ahlimmedia dengan 

menggunakan sebuah penilaian.  

2. Kuesioner 

Penyusunan kuesionernbertujuan untuk 

diberikan kepada subjek sasaran penelitian 

dalam menggunakan media Si Mega berbasis 

android berupa jawaban tertulis, teori tersebut 

sesuai pernyataan dari Sugiono (2010) yang 

menjelaskan bahwaikuesioner merupakan alat 

pengumpulanndata yang didapatkan dari 

pemberian pertanyaaniatau 

pernyataanitertulisikepada subjek atau 

responden untuk kemudian dijawab. 

 

F. Teknik Analisis Data 

Menurut Sunanto J, dkk (2005) teknis analisis data 

adalah tahapan akhir dalammsebelum membuah 

kesimpulan dalam penelitian. Analaisis data 

merupakan kegiatan mengolah dan menyusun data 

kedalammsebuah pola, kategori, dan satuan 

rangakaian dasar yang berikutnya telah didapatkan 

tema dan rumusan hipotesis penelitiannyang 

disajikan oleh data. Berikut merupakan dataiyang 

digunakanidalam penelitianiini yaitu: 

1. Data Hasil Validasi 

Penelitian menggunakan instrument 

validasindengannmenggunakaniangketntertutup 

atau disebut dengan jenis ratingmscale dengan 

skalamLikert. Sedangkan penggunaan 

angketiterbuka untukisaran dannmasukan dari 

ahliimateri danimedia. 

Data tersebut didapatkan dari hitungan rumus 

skala Likert. Dengan rumus sebagai berikut: 

 

  

Dari rumus tersenut peneliti dapat 

menentukan nilai keberhasilan media. Tingkat 

layaknya dari penilaian media sebagai berikut: 

75% ≤ SP ≤ 100%  :validntanpa revisi 

50% ≤ SP ≤ 75%  :validndengannsedikit  

2. Data Hasil Tanggapan Pengguna 

Datanhasilntanggapan pengguna 

didapatkan dari pengisian kuisionermdan 

kemudiannperhitunganndengannmenggunakan 

presentasi tiap jawabannya. Berikut merupakan 

rumus yang peneliti gunakan untuk menjadikan 

sebuah persentasi: 

keterangani:  

P : Presentasiijawaban 

F : Frekuensiijawabaniresponden 

N : jawabaniresponden 

PSA = 
∑ alternative jawaban yang dipilih setiap aspek X 100% 
∑ alternative jawaband ieal setiap aspek 
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Hasil Dan Pembahasan 

A. Hasil Penelitian 

Penelitiannpengembangan ini telah 

menghasilkannsebuah produk yaitu media android 

yangmdikembangkan dengan model 

pengembangannPlomp &mNieveenn(2010). Dalam 

modelnpengembangan tersebut, peneliti tidak 

melakukan tahapipengembangan secara keseluruhan 

yaitu dimulai dengan fase investigasi awal 

(Preliminary Research), fase perancangan (Design), 

fase realisasi dan konstruksi (Realization/ 

Construction), nfase Pengujian, 

Evaluasi,ndannRevisin(test,nevaluation,andnrevisio

n),ndannfasenImplementasii(Implementation). 

a. Data hasil validasi materi 

Padanlembar validasi ahlinmateri 

terdapatn13 butir yang mencakup 

pembelajaran, isi materi, penyajian, dan 

kefektifan. 

Dari hasilivalidasi dari ahli materi 

menunjukkannjumlah nilai sebesar 40 

dengan presentase : 

 

 

            

Dariiperhitunganntersebutndiperoleh 

persentase sebesar 76,9 % 

danimenunjukkan media pembelajaran 

berbasis Android mata pelajaran IPA materi 

gaya di nyatakanivalid menurut ahliimateri. 

Adapun mendapat nilai 3 karena ada 

beberapa kesalah seperti pada pertanyaan 

kuisioner nomor 6 yakni kejelasan 

pemberian contoh dalam penjelasan isi 

materi. Ahli materi memberikan masukan 

untuk di setiap materi tentang macam-

macam gaya untuk diberikan contoh yang 

relevan sehingga siswa dapat memahami isi 

dari materi dengan lebih mudah. Sehingga 

pada proses revisi peneliti telah 

menambahkan tentang contoh di setiap 

pembahasan materi tentang gaya. 

 

b. Data hasil validasi media 

Setelah melakukannvalidasi dari 

ahliimateri dilanjutkan dengan validasi 

ahlinmedia. Untuk penilaianndari ahli 

medianyakni meliputi tampilan desain, 

petunjuk,ntulisan, suara dan 

kemudahannpenggunaan. 

Dari hasil validasiidari ahli 

mediamenunjukkan jumlah nilai sebesar 43 

dengan persentase : 

 

 

            

Dariiperhitunganntersebutdiperolehiper

sentase sebesar 76,7% dan menunjukkan 

mediaipembelajaran berbasis Android mata 

pelajaran IPA materi gaya di nyatakanivalid 

menurut ahli media. 

 Berdasarkan dariihasil validasi baik 

dari ahliimateri dan ahliimedia 

dapatmdisimpulkan bahwa 

mediampembelajaran Si Mega berbasis 

Android mata pelajaran IPA materi gaya 

dianggapivalid dengan sedikit revisi. 

 

c. Data Hasil Pre-test 

Peneliti memberikanilembar soal Pre-test  

terhadapmpeserta didik untuk mengetahui 

sejauhimana pemahaman siswa tentang 

materi gaya yang akan di pelajari. 

Kemudianisiswa diberikan waktu 45 menit 

untuk mengerjakan soal pre-test. 

Adapuniberikut ini data hasil pre-test yang 

disajikan dalam bentuk tabel 1. 

 

Tabel. 1 Hasil Pre test, pengembangan 

media pembelajaran Si Mega 

No.  NAMA SISWA Pretest 

1 AAA 70 

2 ADA 70 

3 ADR 65 

4 ANR 75 

5 CS 80 

6 DAR 60 

7 DWA 60 

8 DBP 65 

9 FDN 70 

10 GDA 60 

11 GPP 60 

12 MAT 65 

13 MAS 60 

14 MFN 65 

15 MZA 70 
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16 MZR 65 

17 NSP 50 

18 NVS 60 

19 NMA 65 

20 TPR 70 

Rata-Rata Nilai 65,25 

 Keterangan:  

 
 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat 

nilai dari masing-masing siswa setelah 

dilakukannya uji pre-test yaitu dengan nilai 

tertinggi 80 yang diperoleh oleh CS sedangkan 

untuk nilai terendah yaitu 50 yang diperoleh 

oleh siswa NSP. Dari data diatasndiperoleh nilai 

rata-rata siswa padansaat pre-test yaitu 65,25 

yang didapat dari jumlah perhitungan skor total 

keseluruhan dibagi jumlah siswa,nhasil tersebut 

jauh dari KBM siswa yang seharusnya yaitu 80. 

Akan tetapi siswa yang memenuhi nilai di atas 

KBM hanya satu siswa yaitu CS, dan untuk 

siswa lainnya memperoleh nilai di bawah KBM  

Dari hasil penilaian diatas peneliti dapat 

menentukan berkembannya atau tidak 

kemampuan siswaidengan melihat analisis uji 

Wilcoxon dan denganipenggunaan skala. 

Menurut Arikunto (2009:245) menjelaskan 

bahwa skalaidari nilai 80-100 yang masuk 

dalamnkategori nilai baik sekali , 66-79 

masuknkategori nilai baik, 56-65 masuk dalam 

kategori nilai cukup, 40-55 masuk kategori 

kurangndan yang terakhir 30-39 masuk 

dalamikategori gagal. 

Dengan perhitunganidata diatas 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata pre-test 

dalam penggunaan media pembelajaran Si Mega 

yaitu 62,25 nilai tersebut termasukndalam 

tingkatan cukup. Sehingga dapat disimpulkan 

setelah dilakukannya pre-test rata-rata 

kemampuan memahaminmateri gaya pada kelas 

IV yang menjadi subjek dalam penelitian 

memiliki kemampuan yang cukup. 

Untuk menguji konsistensi soal, 

dilakukannujinreliabilitasidengannmenggunakan 

SPSSm16. RumusmSpearman Brown 

merupakan perhitungan untuk menguji 

reliabilitas dalamllpenelitianiini karena butir 

soal berbentuk pilihan ganda. 

Instrumenlpenelitian yang telahllldipercayahdan 

reliabel dapat menghasilkanhdata yang dapat 

dipercaya dengan pengujian reliabilitasiseperti 

di bawah ini: 

 

 
Tabel 2 Uji ReliabilitasiData Validitas Soal Pretest-

Posttest 

Berdasarkan table  di atas, hasil yang 

diperoleh dari uji reliabilitasnsoal pretest 

menunjukkan reliabilitas 0,860 pada 

koefisieniSpearman-Brown. Berdasarkan tabel 

klarifikasi koefisien reliabilitas diketahui bahwa 

hasil uji reliabilitas instrumen tes 

memilikiitingkat reliabilitas tinggi dengan 

kriteria > 0,444. Jadi dapat disimpulkan bahwa 

20 butir instrumen soal pretest merupakanialat 

ukur yang reliabel dan dapat digunakan dalam 

penelitian. 

Setelah data hasilllpretest didapatkan 

maka selanjutnya dilakukan uji normalitas 

dengan menggunakan bantuan analisisbSPSS 

16.  Dari perhitungan dengan menggunakan 

analisis SPSS 16 di atas, makaiperhitungan 

Normalitas dapat dilihat pada kolom Sig 

Kolomogorov-Smirnov. Dari tabel perhitungan 

di atas, nilai Sig pada pretestiyakni 0,646 > 0,05 

dengan N 20. Dengan demikian data pretest 

telah berdistribusi normal. 

Tabel 3 UjiiNormalitas Hasil Pretest 

Dari tabel perhitungan dengan 

menggunakan analisis SPSS 16 di atas, 

makaiperhitungan Normalitas dapat dilihat pada 

kolom Sig Kolomogorov-Smirnov. Dari tabel 

perhitungan di atas, nilai Sig pada pretestiyakni 
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0,646 > 0,05 dengan N 20. Dengan demikian 

data pretest telah berdistribusi normal. 

d. Data Hasil Post-test 

Peneliti memberikan lembar soal post-test  terhadap 

peserta didik untuk mengetahui sejauh mana 

pemahaman siswa tentang materi gaya yang akan di 

pelajari. Kemudian siswa diberikan waktu 45 menit 

untuk mengerjakan soal post-test. Adapun berikut ini 

data hasil post-test yang disajikan dalam bentuk tabel 

2. 

 

Tabel. 4. 

Hasil Post-test Pengembangan Media Pembelajaran Si 

Mega 

No.  NAMA SISWA Post-test 

1 AAA 90 

2 ADA 75 

3 ADR 80 

4 ANR 80 

5 CS 85 

6 DAR 80 

7 DWA 85 

8 DBP 80 

9 FDN 85 

10 GDA 80 

11 GPP 80 

12 MAT 95 

13 MAS 80 

14 MFN 75 

15 MZA 85 

16 MZR 80 

17 NSP 75 

18 NVS 85 

19 NMA 90 

20 TPR 85 

Rata-Rata Nilai 82,5 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat nilai 

dari masing-masing siswansetelah dilakukannya 

uji post-test yaitu dengan nilai tertinggi 95 yang 

diperoleh oleh dan MAT sedangkan untuknnilai 

terendah yaitu 75nyang diperoleh oleh siswa 

ADA, MFN, dan NSP . Dari data di atas diperoleh 

nilai rata-rata siswanpada saat post-test yaitu 82,5 

yang didapat dari jumlahiperhitungan skor total 

keseluruhan dibagiijumlah siswa, hasil tersebut 

terjadi peningkatanndari awal yang mempunyai 

rata-rata pada pre-test 65,25 menjadi 82,5. 

Dari hasil penilaian diatasipeneliti dapat 

menentukan berkembannya atau tidakikemampuan 

siswa dengan melihatianalisis uji Wilcoxon dan 

denganipenggunaan skala. MenurutiArikunto 

(2009:245) menjelaskan bahwa skala dari nilai 80-

100 yang masukidalam kategori nilai baik sekali , 

66-79 masuknkategori nilai baik, 56-65 

masukndalam kategori nilaincukup, 40-55 masuk 

kategorinkurang dan yang terakhir 30-39 masuk 

dalamikategori gagal. 

Dengannperhitungan data diatas 

menunjukkannbahwa nilai rata-rata post-tes 

dalamnpenggunaan media pembelajaraniSi Mega 

yaitu 78 nilai tersebut termasukndalam tingkatan 

baik. Sehinggandapat disimpulkan 

setelahidilakukannya post-test rata-rata 

kemampuanimemahami materi gaya padankelas 

IV yang menjadi subjekndalam penelitian 

memiliki kemampuannyang baik. 

Sehingga dapat dilihat dari hasil nilai pre-test 

dan post-test  kemampuan memahami materi gaya 

pada kelas IV dari kategori cukup meningkat 

kedalam kategori baik. 

Setelah data hasilllpost-test didapatkan 

maka selanjutnya dilakukan uji normalitas dengan 

menggunakan bantuan analisisbSPSS 16. Hasil 

perhitungannya dapat dilihat padaitabel di bawah 

ini: 

Tabel 5 UjiiNormalitas Hasil Post-test 

 

Dari tabel perhitungan dengan 

menggunakan analisis SPSS 16 di atas, 

makaiperhitungan Normalitas dapat dilihat pada 

kolom Sig Kolomogorov-Smirnov. Dari tabel 

perhitungan di atas, nilai Sig pada post-

testiyakni 0,228 > 0,05 dengan N 20. Dengan 

demikian data post-test telah berdistribusi 

normal. 
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Dari kedua pre-test dan post-test  yang sudah 

dilakukan didapatkan tabel perbandingan sebagai 

berikut : 

 

Tabel 6 perbandingan pre-test  dan post-test 

 

NO NAMA SISWA Pretest Posttest 

1 AAA 70 90 

2 ADA 70 75 

3 ADR 65 80 

4 ANR 75 80 

5 CS 80 85 

6 DAR 60 80 

7 DWA 60 85 

8 DBP 65 80 

9 FDN 70 85 

10 GDA 60 80 

11 GPP 60 80 

12 MAT 65 95 

13 MAS 60 80 

14 MFN 65 75 

15 MZA 70 85 

16 MZR 65 80 

17 NSP 50 75 

18 NVS 60 85 

19 NMA 65 90 

20 TPR 70 85 

Jumlah 1305 1650 

Rata-rata 65,25 82,5 

 

Berdasarkan tabeliperbandingan diatas, 

dapat diketahui bahwa nilai rata-rata pre-test  

siswaiadalah 65,25. Sedangkannnilai rata-rata 

post-test adalah 82,5. Maka penggunaannmedia 

pembelajaran Si Mega berbasis Android terbukti 

untuk meningkatkan hasil belajarnmata 

pelajaran IPA materi gayaipada kelas 4 di SDN 

Kebraon I Surabaya. 

Dari tabel perhitungan dengan 

menggunakan analisis SPSS 16, 

makaiperhitungan Normalitas dapat dilihat pada 

kolom Sig Kolomogorov-Smirnov. Dari tabel 

perhitungan di atas, nilai Sig pada post-

testiyakni 0,228 > 0,05 dengan N 20. Dengan 

demikian data post-test telah berdistribusi 

normal. 

Setelah data telah dinyatakan 

terdistribusi dengan normal maka 

langkahbselanjutnya adalah dengan menghitung 

uji t-test. Pada penelitian ini digunakan uji t-test 

untuk membuktikan signifikansi peningkatan 

hasil belajar siswa kelas IV mata pelajaran IPA 

materi gaya di SDN Kebraon I Surabaya. Pada 

penelitian ini uji t-test berupa Paired SamplesiT-

Test menggunakan SPSS 16. 

Tabel 6 sampel berpasanagn 

StatistikiSampel Berpasangan 

 

Kelas N Rata-rata 

Standar 

Deviasi Std. Error Mean 

(IVB)  Pretest 20 65.2500 6.58447 1.47233 

Posttest 20 82.5000 5.25657 1.17541 

Berdasarkan tabel 4.12pdapat diketahui 

bahwa hasil belajar IPA materi gaya siswa kelas 

(IVB) yang masing-masing telah diambil 

sampelnmelalui random sampling berjumlah 20 

memiliki rata-rata pretest yaitu 65,25, 

sedangkaniposttest yaitu 82,5 

Tabel 7 .uji sampel berpasangan 

Terdapat dua cara untuk melihat ada 

tidaknya pengaruh yaitu yang pertama 

membandingkan t hitung dengan t tabel dengan 

ketentuan jika tihitung bernilai positif maka ada 

pengaruh jika T hitung > T tabel, begitu 

sebaliknya jika T hitung bernilai negatif maka 

akan adaipengaruh jika T hitung < T tabel. Dari 

tabel di atas diketahui bahwa T hitung yaitu -

3.684 yang berarti < T tabel atau -10.776 < -

1.686 pada taraf Signifikansi 5%, maka dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang 

bermakna antara selisih hasil pretest dan hasil 

posttest kelas (IVB) yang berarti terdapat 

pengaruh yang signifikan antaraipemberian 

berupa penggunaan media pembelajaran Si 

Mega berbasis Android untuk meningkatkan 

                                                  Uji Sampel Berpasangan 

  
Perbedaan Berpasangan 

T Df 

Sig. 

(2-

taile

d) 

  

Rata-rata 

Std. 

Deviatio

n 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

  
Terendah Teratas 

(IVB)  Pretest 

Posttest 

-1.72500 7.15891 1.60078 -20.60047 -13.89953 

-

10.776 

19 .000 
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hasil belar siswa kelas IV mata pelajaran IPA 

materi gaya di SDN Kebraon I Surabaya. 

Cara yang keduaiyakni dengan melihat 

Sig. (2-tailed). Jika Sig. (2-tailed) 

padaiperhitungan di bawah 0,05 makalterdapat 

perbedaan yangibermakna atau adanya pengaruh 

dari pemberian perlakuan, sedangkanijikallebih 

besar dari 0,05 maka tidak ada pengaruh dari 

pemberian perlakuan. Berdasarkan tabel 4.13 

didapatkan Sig. (2-tailed) yaitu sebesar 0,000 < 

0,05 maka dapat disimpulkan bahwaiHa 

diterima atau terdapat perbedaan yang bermakna 

antaraiselisih hasil pretest dengan hasil posttest 

kelas (IVB). Dijelaskan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan antaraipemberian 

berupa penggunaan media pembelajaran Si 

Mega berbasis Android untuk meningkatkan 

hasil belar siswa kelas IV mata pelajaran IPA 

materi gaya di SDN Kebraon I Surabaya. 

 

B. PEMBAHASAN 

 Hasil penelitian yang dilakukan di SDN 

Kebraon I Surabaya pada pada penggunaan media 

pembelajaran Si Mega dalam meningkatkan 

pembelajaran IPA tentang materi gaya menunjukkan 

bahwa terjadi peningkatan kemampuan pemahaman 

tentang materi gaya. Serta dari hasil uji coba produk 

ini Si Mega dinyatakan layak digunakan untuk 

membantu peserta didik memahami tentang materi 

gaya. 

Didalam media pembelajaran Si Mega ini 

terdapat tentang berbagai macam-macam gaya yang 

seringndijumpai peserta  didik dalam kehidupan 

sehari harinseperti gaya magnet, gaya gravitasi 

bumi, gaya listrik statis, gaya pegas, gaya otot, dan 

gaya gesekan beserta contohndalam kehidupan 

sehari-hari. 

Kejelasannbahasan  yangndigunakan  baik 

ini dibuktikanndari data hasil kuisioner mendapat 

nilainresponden sebesar 90% dari 100%nyang 

berarti penggunaidapat memahaminbahasa yang 

digunakanidengan mudah. 

MedianpembelajaraniSimMegaiiniiterdiri 

dari 2 bagian yangimeliputi isi materi gaya dan kuis, 

yang di mana diidalam isi materi terdiri dari 7 sub 

bagian yang menjelaskanitentang pengertian gaya,  

gaya magnet, gaya gravitasi bumi, gaya listrik statis, 

gaya pegas, gaya otot, dan gaya gesekan. Di 

dalamnsetiap materi gaya akanndipandu dengan 

suara narator yang menjelaskan isi dari materi yang 

disajikan dan juga dilengkapi dengan gambar 

animasinyang bisa bergerak sehingga dapat 

menariknperhatian dari peserta didik. Ini di 

buktikan di dalam kuisionernpengguna animasi 

mendapat nilai 80% dari 100% sehingga media 

pembelajaran Si Mega layak untukndigunakan. Di 

bagian kuis terdapat 10 soal yang akannmuncul 

secara acak sehingga untuk melatih konsentrasi dan 

meminimalisir untuk peserta didik menghafal soal 

dan jawaban ketika mereka tidak memenuhi KBM 

yang sudah ditentukanndan mencoba lagi untuk 

mengisi kuis untuknmelatih tingkat pemahaman 

akan materi. Kesan yangndidapat dari peserta didik 

ketika belajar dengan menggunakan media 

pembelajaran Si Mega ini sangat menyenangkaniini 

di dukung oleh nilai yangnmendapat 87,5% dari 

100% sehingga dapat dinyatakan sangat layak. Di 

samping itu juga perangkat smartphone dinilai 

cukupnefektif dikarenakan dapat dibawa kemana 

pun sehingga ketika sewaktu-waktu siswa ingin 

mempelajari kembali hanya tinggal membuka 

smartphone. 

Media pembelajaran Si Mega juga dapat 

meningkatkan hasil belajar dan tingkat pemahaman 

mereka akan mari gaya yang telah disampaikan, hal 

ini terbukti dengan meningkatnya nilai rata-rata pre-

test dengan nilai 65,25 menjadi 82,5 yang di ambil 

dari nilai post test. Maka penggunaan media 

pembelajaran Si Mega berbasis Android terbukti 

untuk meningkatkan hasil hasil belajar mata 

pelajaran IPA materi gaya pada kelas 4 di SDN 

Kebraon I Surabaya. 

Jika untuk menggukur tingkat signifikan 

dari nilai pre-test dan post-test perlu dilakukannya 

pengujian menggunakan t-test. Jika Sig. (2-tailed) 

padaiperhitunganndinbawahi0,05imakalterdapatper

bedaan yangibermakna atau adanya pengaruh dari 

pemberian perlakuan, sedangkanijikallebih besar 

dari 0,05 maka tidak ada pengaruh dari pemberian 

perlakuan. Berdasarkan tabel 4.13 didapatkan Sig. 

(2-tailed) yaitu sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwaiHa diterima atau terdapat 

perbedaan yang bermakna antaraiselisih hasil 

pretest dengan hasil posttest kelas (IVB). Dijelaskan 

bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

antaraipemberian berupa penggunaan media 

pembelajaran Si Mega berbasis Android untuk 

meningkatkan hasil belar siswa kelas IV mata 

pelajaran IPA materi gaya di SDN Kebraon I 

Surabaya. 

 

SIMPULAN 

Setelah dilakukannyanpengkajian teori dan hasil 

penelitian maupun pembahasan, maka dapat ditarik 

suatu simpulan sebagai berikut : 1) telah dihasilkan 

sebuah produk media pembelajaran IPA berbasis 

android materi gaya untuk siswa kelas IV SD, 

meliputi karakterisproses (analisis, desain produk, 
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pengembangan dan validasi desain, revisi desain, uji 

coba produk, pre-test, dan post-test) dan katakteristik 

produk (judul, pilihan menu, materi, kuiz dan hasil 

kuiz), 2) Media pembelajaran IPA berbasis android 

memperoleh penilaian dari ahli materi dan ahli media, 

dengan jumlah nilai 46 dan 43 jika di presentasikan 

menunjukkan nilai 76,9% dan 76,7% yang keduanya 

menunjukkan nilai valid dari media pembelajaran 

berbasis android mata pelajaran IPA materi gaya 

tersebut, 3) respon atau tanggapan siswa kelas IV SD 

terhadap media pembelajaran IPA berbasis android 

memperoleh skor rata-rata 82,3% yang diperoleh dari 

hasil uji coba produk terhadap siswa yang dinyatakan 

layak.  

Hasil analisis data menunjukan nilai rata-rata 

pre-test sebesar 65,25 dan post-test sebesar 78 

sehingga menunjukkan hasil peningkatan hasil belajar 

siswa kelas IV di SDN Kebraon 1 Surabaya mata 

pelajaran IPA materi gaya. 

 

SARAN 

 Berdasarkan kesimpulan di atas, peneliti 

mengajukan beberapa saran yang dapat membantu 

untuk mengoptimalkan pembelajaran siswa 

disekolah dasar 

a. Bagi Sekolah 

Pertimbangan dalam memberikannsarana untuk 

dapat menggunakan media Android dalam 

pembelajaraniagar memberikan kesannbelajar 

dengan bergembira, sehinggan siswa tidak 

cepatnjenuh, sehinggaidampak negatif dari 

penggunaan android untuk anak bisa di 

realisasikan. 

b. Bagi Guru. 

Penggunaannmedia yang kurang inovasi 

dannbelum menarik, maka media Si Mega 

dapatmdijadikan guru sebagai media 

pembelajarannyang menarik  dalam proses 

belajarnmeningkatkan kemampuan 

akademiknsiswa. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya. 

Karena terbatasnyanmateri yang dipilih 

danndigunakan, maka perlu peningkatanmmateri 

yang lebihnluas dari materi yang 

digunakanidalam penelitianiini.  
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