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Abstrak 
Penelitian ini berangkat dari berbagai permasalahan yang timbul dari siswa, guru dan kondisi. Pada siswa terdapat pada masalah kesulitan belajar dalam memahami materi identfikasi macam-macam gaya yang disebabkan oleh terlalu banyaknya materi yang harus dihafalkan dan dipahami oleh siswa. permasalahan pada guru terletak  pada metode pengajaran guru yang bersifat “teacher center learning” atau berpusat pada guru, dan guru tidak menggunakan sarana atau media dalam penyampaian materi. Pada kondisi, terletak kepada adanya pandemi covid-19 yang mengaharuskan kegiatan belajar mengajar dirumah. Sehingga memerlukan sebuah media pembelajaran  yang dapat digunakan oleh siswa dirumah dan menyenangkan bagi siswa. untuk mengatasi permasalahan tersebut diperlukan sebuah media pembelajaran I-spring yang dikembangkan dengan model ADDIE (analysis, design, development, implementation, evaluation). Hasil dari penelitian pengembangan I-spring didapatkan pada valdiasi materi yang mendapatkan skor 84% (valid) dan validasi media yang mendapatkan skor 83% (valid). Hal ini membuktikan bahwa media pembelajaran I-spring layak untuk digunakan dan layak untuk mengatasi permasalahan-permasalahan diatas.
Kata Kunci: I-spring, identifikasi macam-macam gaya, pengembangan
Abstract

This research departs from various problems that arise from students, teachers and conditions. In students there is a problem of learning difficulties in understanding the material identification of various forces caused by too much material that must be memorized and understood by students. The problem with a teachers lies in the teacher's teaching method which is “teacher center learning” or teacher-centered, and teachers do not use the facilities or media in delivering the material. In the condition, it lies in the presence of the Covid-19 pandemic which requires teaching and learning activities at home. So it requires learning media that can be used by students at home and is fun for students. To overcome this problem, an I-spring learning media is needed which is developed with the ADDIE model (analysis, design, development, implementation, evaluation). The results of the I-spring development research were obtained on the validation of the material which got a score of 84% (valid) and the validation of the media which got a score of 83% (valid). This proves that the I-Spring learning media is feasible and feasible to overcome the problems above.
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PENDAHULUAN 
Pendidikan pada dasarnya merupakan sesuatu kebutuhan yang bersifat penting dan mendesak (urgent) dalam kehidupan manusia. Hal ini disebabkan oleh karena pendidikan merupakan sebuah proses kehidupan yang harus dikembangkan oleh tiap-tiap individu, sehingga dapat menjalankan dan melangsungkan kehidupannya. Oleh sebab itu penting bagi manusia untuk menjadi terdidik, agar berguna baik bagi lingkungan disekitarnya.
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Sesuai dengan perkembangan era globalisasi yang dikenal dengan kemajuan teknologinya, pendidikan hadir  dan berkolaborasi dengan teknologi untuk mengembangkan potensi yang ada dalam diri siswa. Perkembangan potensi yang ada pada diri siswa timbul ketika siswa medapatkan pengalaman belajar yang menyenangkan. Kredo dalam Warsono (2014:04) mengungkapkan bahwa pengalaman belajar yang menyenangkan dapat memberikan pengaruh yang signifikan terhadap perkembangan potensi anak. (Darmansyah 2010:35) mengemukakan bahwa prestasi belajar siswa (yang ditandai dengan adanya peningkatan hasil belajar siswa) dapat dipengaruhi oleh suasana yang kondusif, menyenangkan, dan mendukung. Oleh sebab itu, diperlukan sebuah rancangan kegiatan pembelajaran yang inovatif dan yang berkolaborasi dengan kemajuan teknologi. Sehingga tercipta pengalaman yang menyenangkan, bermakna bagi siswa, dan pada tahap selanjutnya, dapat merangsang siswa untuk mengeluarkan potensi terbaik yang ada dalam dirinya. 

Salah satu aspek dalam dunia pendidikan yang dapat dikolaborasikan dengan teknologi adalah media pembelajaran. Secara sederhana, media adalah sebuah perantara atau pengantar. (Arsyad 2013:3) berpendapat bahwa media pembelajaran adalah sarana untuk membantu merangsang minat belajar siswa dalam kegiatan pembelajaran baik didalam maupun diluar kelas yang digunakan guru, yang didalamnya terdapat materi atau subjek intruksional pada lingkungan siswa. Beberapa media berbasis teknologi yang  menjadi sarana prasana di lingkungan kelas adalah tv, laptop, komputer, LCD, dan lain sebagainya. Akan tetapi masih ada guru yang masih belum bisa memanfaatkan media berbasis teknologi. Entah karena kurangnya sarana dan prasarana yang dimiliki oleh guru ataupun guru yang masih belum bisa menerima kehadiran teknologi dalam dunia pendidikan.
Kemajuan teknologi yang sudah merambah ke dunia pendidikan, seharusnya mampu dimanfaatkan oleh guru untuk membantu mengembangkan potensi anak. Mengingat betapa besarnya manfaat media pembelajaran berbasis teknologi didalam kelas. (Supriyono 2018:6) memberikan 4 manfaat umum media pembelajaran yaitu : merubah konsep-konsep abstrak menjadi nyata, menggambarkan objek yang tidak umum bagi siswa, menggambarkan ukuran suatu objek, dan memperlihatkan gerakan suatu objek.
Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan oleh guru adalah media pembelajaran I-spring. I-spring merupakan sebuah aplikasi add-ins dari microsoft powerpoint. Melalui aplikasi I-spring, media pembelajaran powerpoint menjadi lebih interaktif yang dikarenakan didalamnya terdapat banyak sekali fitur-fitur yang tidak dimiliki oleh microsoft powerpoint itu sendiri. Beberapa fitur yang ada dalam aplikasi I-spring adalah penambahan karakter, dapat memberikan kegiatan evaluasi dalam bentuk soal-soal dengan berbagai macam (pilihan ganda, essai, mencoocokan, dan seterusnya), merekam layar, menambahkan audio record, dan lain sebagainya. Oleh sebab itu, microsoft powerpoint tidak hanya untuk media penyampaian materi saja, akan tetapi dengan tambahan dari aplikasi I-spring menjadikan powerpoint menjadi lebih interkatif dan menyenangkan bagi siswa. Selain itu, keunggulan media pembelajaran I-spring adalah dapat digunakan pada handphone, maupu laptop.

Beberapa bulan terakhir, kondisi dunia sedang digemparkan oleh pandemi covid-19 yang  menimbulkan kekacauan di berbagai aspek kehidupan, baik itu ekonomi, kesehatan, pendidikan, dan lain sebagainya. Pemerintah memberikan tindak pencegahan untuk mengurangi persebaran virus covid-19 dengan menerapkan beberapa protokol kesehatan yang dikemas dalam slogan “stay at home, physical distancing, dan social distancing.”. Hal ini juga berdampak kedalam dunia pendidikan, yang dimana guru menjadi tidak bisa memberikan materi kepada siswa dengan tatap muka. Hal ini menyebabkan materi menjadi kurang bisa dipahami oleh siswa karena tanpa adanya tatap muka.

Salah satu mata pelajaran yng sulit dipahami tanpa adanya tatap muka adalah mata pelajaran IPA. Karena IPA memerlukan pemahaman konsep yang lebih dalam agar dapat dimengerti oleh siswa. Hal ini sesuai dengan  pengertian IPA menurut (Susanto 2013:167) IPA sebagai upaya yang dilakukan oleh manusia dengan menggunakan cara peninjauan yang sesuai pada sasaran untuk memahami fenomena alam semesta. Upaya tersebut dilakukan dengan prosedur dan untuk mendapatkan suatu kesimpulan diperlukan penjelasan yang dapat dinalarkan. Oleh sebab itu diperlukannya sinergi antara siswa dan guru dalam bentuk tatap muka agar penyampaian materi dalam IPA dapat diterima dan dipahami dengan baik oleh siswa. Akan tetapi menjadi terhalang karena adanya pandemi virus covid-19.
Didalam mata pelajaran IPA terdapat materi yang cukup sulit dipahami oleh siswa, yaitu materi identifikasi macam-macam gaya. Karena pada materi tersebut,  siswa harus mampu memahami dan menganalisis satu persatu dari macam-macam gaya baik gaya otot, gaya listrik, gaya, magnet, gaya gravitasi, dan gaya gesek. Selain itu siswa juga harus memahami sifat-sifat dari gaya dan bagaimana pengaruhnya terhadap benda. Karena begitu banyaknya hal-hal yang harus dimengerti pada materi ini, maka banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi ini.

Hal ini dibutikan dengan studi pendahuluan (wawancara dan observasi) yang telah dilakukan oleh peneliti pada tanggal 15 maret 2020 (sebelum sekolah diliburkan karena virus pandemi covid-19) di SDN Ngagel Rejo V/400 Surabaya, yang menyatakan bahwa lebih dari 50% (17 dari 33 siswa) siswa mendapatkan nilai dibawah kriteria ketuntasan minimal (KKM) pada materi identifikasi macam-macam gaya. 

Melalui beberapa uraian diatas, maka peneliti ingin mengembangkan sebuah media pembelaran untuk mengatasi beberapa masalah diatas dalam penelitan yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran I-Spring Pada Mata Pelajaran IPA Materi Identifikasi Macam-Macam Gaya Kelas IV Sekolah Dasar”.

Penilitian pengembangan media pembelajaran I-spring ini memiliki tujuan untuk membantu mengatasi kesulitan siswa dalam memahami materi identifikasi macam-macam gaya. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi identifikasi macam-macam gaya meskipun dengan tidak adanya kegiatan tatap muka yang dikarenakan pandemi covid-19. Manfaat yang didapat melalui pengembangan media pembelajaran I-spring adalah: menumbuhkan minat belajar siswa dalam pemahamannya pada materi dentifikasi macam-macam gaya, menjadikan siswa memilik motivasi dan semangat belajar yang lebih, dan dapat dijadikan oleh guru sebagai alternatif dalam penggunaan media pembelajaran dengan kondisi tanpa tatap muka, serta menjadikan guru lebih kreatif dan tanggap akan teknologi.
Pada penelitian ini diharapkan terciptanya sebuah hasil (output) atau produk berupa sebuah media pembelajaran yang dapat mengatasi permasalahan pembelajaran di rumah (home learning school) yang diakbatkan adanya pandemi covid-19, dan permasalahan siswa yang kesulitan dalam menerima dan memahami mata pelajaran IPA khususnya pada materi identifikasi macam-macam gaya kelas IV. Harapan tersebut dikemas melalui sebuah media pembelajaran I-spring yang dapat dijalankan melalui laptop atau komputer dengan windows XP, 7, 8, maupun 10 dan besar filenya kurang lebih 85mb dengan format flash atau exe yang tidak terlalu membebani kinerja laptop atau komputer. Selain itu media pembelajaran I-spring dapat dijalankan melalui handphone dengan spesifikasi ram minimal 1gb (gigabyte) dan ukuran file kurang lebih 60 mb serta berformat apk. Akan tetapi pada penelitian ini hanya terbatas pada materi identifikasi macam-macam gaya pada mata pelajaran IPA kelas IV kurikulum 2013, serta penelitian pengembangan media pembelajaran I-spring ini hanya pada tahap validasi saja, dikarenakan adanya pandemi covid-19 yang tidak memungkinkan dilakukannya semua tahapan penelitian sampai tuntas.
METODE 
Jenis penelitian pada penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and development). Yang dimana output dari penelitian ini adalah sebuah produk media pembelajaran interaktif yang dibuat melalui aplikasi I-spring. Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah ADDIE (analysis, design, development, implementation, dan evaluation) yang dikembangkan oleh (Branch 2009:2). Pemilihan model penelitian ADDIE sebagai model pengembangan pada penelitian ini dikarenakan model ini memiliki kesederhanaan dalam sistemnya. Pada setiap tahapan atau langkahnya diadakan evaluasi untuk mengetahui adanya kesalahan yang terjadi, sehingga dapat dilakukan perbaikan sesegera mungkin. Selain itu model pemelitian ADDIE memang sesuai dengan penelitian ini, karena menghasilkan produk berupa perangkat lunak (software).
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(Robert Maribe Branch 2009:2)
Dengan adanya pandemi covid-19 yang tidak memungkinkan dilakukannya semua tahapan penelitian sampai tuntas, maka subjek dari penelitian ini adalah validator dari ahli media dan juga ahli materi. Yaitu : Ibu Ika Rahmawati, S.Si., M.Pd. selaku validator media dan Ibu Farida Istianah, S.Pd., M.Pd. selaku validator materi.
Oleh karena itu data kuantitatif yang diperoleh hanya berasal dari hasil validasi ahli media dan ahli materi. Selain itu, proses evaluasi perbaikan media didasarkan kepada kritik dan saran dari validator ahli. Pada penelitian ini menggunakan instrumen penelitian berupa angket tertutup yang didalamnya terdapat beberapa pernyataan dengan 5 alternatif jawaban, serta didasari pada angket terbuka dan skala Linkert. Sehingga, peneliti dapat menerima masukan dan melakukan perbaikan.
Data yang diperoleh dari validasi media dan validasi materi dikelola dengan rumus :
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Setelah didapatkan nilai dari validasi media dan validasi materi, hasil pengolahan data dapat diukur tingkat kelayakan atau kevalidan berdasarkan kriteria produk sebagai berikut : 

Tabel 1. Presentase kriteria 

	Presentase
	Kriteria

	0% - 20%
	Sangat Kurang

	21% - 40%
	Kurang

	41% - 60%
	Cukup

	61% - 78%
	Valid/Layak

	81% - 100%
	Sangat Valid/Layak


 (Sugiyono, 2018:96)
HASIL DAN PEMBAHASAN
Model penelitian yang digunakan pada media pembelajaran I-spring dalam penelitan ini adalah ADDIE (analysis, design, development, implementation, dan evaluation), yang didalam bahasa Indonesia memiliki arti lima tahapan atau langkah yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi atau penerapan, dan evaluasi.

a) Pada tahap analisis, berisi tentang analisis atau penyelidikan masalah kesulitan belajar pada mata pelajaran IPA. Peneliti melakukan kegiatan studi pendahuluan (wawancara dan observasi) yang dilaksanakan pada tanggal 15 maret 2020 (sebelum sekolah diliburkan karena virus pandemi covid-19) di SDN Ngagel Rejo V/400 Surabaya. Ketika kegiatan pembelajaran IPA khususnya pada materi identifikasi macam-macam gaya yang pada dasarnya sulit untuk dipahami siswa karena terdapat banyak sekali macam-macam gaya (gesek, gravitasi, otot, magnet, dan listrik) yang harus dihafalkan dan dimengerti satu persatu, peneliti menemukan adanya berbagai permasalahan. Pertama, kegiatan pembelajaran yang satu arah, dimana guru terlihat lebih dominan dan semua perhatian terpusat kepada guru (teacher center learning). Hal ini menjadikan siswa menjadi kurang antusias dan bosan dalam menerima materi pembelajaran. Kedua, guru tidak menggunakan alat bantu atau media pembelajaran untuk membantu penyampaian materi. Sehingga, siswa mengalami kesulitan dalam mengimajinasikan konsep-konsep yang bersifat abstrak. Ketiga, kegiatan wawancara yang dilakukan oleh peneliti terhadap beberapa siswa menyatakan bahwa materi identifikasi macam-macam gaya, sulit untuk dipahami dan dimengerti oleh siswa. Ketiga permasalahan tersebut, dibuktikan dengan hasil ulangan siswa yang lebih dari 50% (17 dari 33 siswa) siswa mendapatkan nilai dibawah kriteria ketuntasan minimal (KKM) pada materi ini. Berdasarkan berbagai masalah yang ada diatas, maka diperlukan sebuah solusi pengembangan suatu media pembelajaran yang tidak hanya membantu siswa dalam memudahkan memahami konsep-konsep abstrak, akan tetapi sebuah media yang dapat melibatkan partisipasi siswa secara langsung dan tidak hanya digunakan oleh guru saja. Sehingga diharapkan siswa menjadi semangat, antusias, dan minat belajar siswa pada materi ini menjadi tumbuh. Evaluasi pada tahap analisis dilakukan dengan dosen pembimbing skripsi tentang media apa yang harus digunakan untuk mengatasi masalah diatas. Baik masalah pembelajaran satu arah, masalah penggunaan media, maupun kesulitan belajar pada materi identifikasi macam-macam gaya. Setelah adanya diskusi, dan saran dari dosen pembimbing, maka diputuskan untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang didalamnya terdapat materi dan juga evaluasi pada tahapan akhirnya. Selain itu media dikembangkan dengan menyesuaikan dunia anak-anak dengan cara menambahkan musik-musik gembira, dan juga karakter-karakter kartun untuk membuat anak menjadi antusias dalam menggunakan media.
b) Pada tahapan desain, peneliti terlebih dahulu mempersiapkan kerangka materi. Materi identifikasi macam-macam gaya terdapat pada buku tema VII kelas IV kurikulum 2013 revisi 2017.  Setelah menemukan sumber materi, peneliti mengembangkan indikator yang sesuai dengan kompetensi dasar.  Pengembangan indikator ini berguna untuk membantu siswa memahami materi pembelajaran yang lebih dalam, karena dengan pengembangan indikator maka materi yang disampaikan atau diajarkan lebih terperinci. Pengembangan indikator juga berguna untuk mendesain kegiatan pembelajaran menjadi lebih bervariatif, dan juga sebagai sarana pengembangan media atau bahan ajar. Indikator yang sudah dikembangkan, dapat memudahkan peneliti dalam menyusun materi. Materi disusun secara runtut atau terperinci mulai dari pengertian gaya, sifat-sifat gaya, dan pembahasan mengenai gaya otot, listrik, magnet, gravitasi, gesekan, serta pengaruhnya terhadap benda dalam kehidupan sehari-hari. Ketika materi sudah tersusun, peneliti mulai membuat perangkat pembelajaran, yang meliputi : rancangan pelaksanaan pembelajaran (RPP), kisi-kisi, dan juga soal-soal evaluasi yang nantinya juga dimasukkan kedalam media pembelajaran I-spring. 
Pada proyek pengembangan media pembelajaran I-spring, peneliti memiliki konsep yang dimana media pembelajaran harus interaktif, dan mengharuskan siswa untuk mengoperasionalkannya secara mandiri sehingga dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan bagi siswa. Media pembelajaran I-spring memiliki desain yang cukup sederhana dan dapat dengan mudah dipahami oleh pengguna dalam hal ini adalah siswa, pengguna hanya tinggal mengklik menu-menu yang ada didalam media. Oleh karena aplikasi I-spring merupakan add-ins dari microsoft powerpoint, maka pembuatan media I-spring berdasarkan kepada microsoft powerpoint.  Sedangkan penggunaan aplikasi I-spring diterapkan kedalam pembuatan soal-soal atau evaluasi. Alasan peneliti dalam memilih aplikasi I-spring pada tahap pembuatan soal dikarenakan pada aplikasi I-spring dapat menunjukkan secara langsung hasil atau nilai yang didapatkan oleh pengguna ketika telah selesai mengerjakan soal-soal. Pada desain pembuatan media pembalajaran I-spring, penulis menggunakan aplikasi I-spring  suite 8. Pemilihan aplikasi I-spring suite 8 didasarkan kepada fitur publish yang dimana pada menu outputnya terdapat pilihan untuk menjadikan media pembelajaran dapat digunakan di handphone maupun di komputer atau laptop. Ketika ingin digunakan di handphone maka format file harus html5, sedangkan untuk komputer atau laptop format file harus exe atau flash. Pada tahapan desain dalam microsoft powerpoint, peneliti terlebih dahulu mempersiapkan aspek-aspek dasar. Mulai dari background, backsound, dan gambar-gambar (jpg, png dan gif) yang bertemakan dunia anak. Hal ini bertujuan agar membuat tampilan dari aplikasi menjadi menarik dan siswa menjadi antusias dalam menggunakan media. Selain aspek-aspek dasar tersebut, peneliti juga menggunakan fitur shape dalam microsoft powerpoint untuk membuat daftar-daftar menu, judul bab, hiasan pada background, dan diagram. Pada background, peneliti menggunakan warna dasar biru muda dengan gradasi kebawah berwarna putih (diterapkan diseluruh slide kecuali pada intro dan soal). Sedangkan pada backsound, peneliti menggunakan lagu dari harvestmoon back to nature yang diterapkan pada tampilan menu, kompetensi dasar, dan petunjuk penggunaan. Alasan peneliti menggunakan backsound tersebut karena lagu tersebut memiliki nuansa gembira dan memiliki nada-nada yang sederhana sehingga dapat membuat suasana yang menyenangkan bagi siswa. Lalu lagu berjudul happy yang diterapkan pada intro, serta lagu bertemakan klasik yang diterapkan pada tampilan menu materi. Penggunaan musik klasik berguna untuk merangsang daya pikir siswa dan mengembangkan kinerja otak siswa (Aldi 2012). Hal ini disebabkan oleh karena musik klasik memiliki dinamika dan tempo yang lembut atau kalem, sehingga dapat membuat siswa lebih tenang dalam menerima materi.  Setelah mempersiapkan aspek-aspek dasar atau pondasi dalam membuat media (background, backsound, dan gambar-gambar), peneliti mulai merancangkan storyboard dan flowchart pada media pembelajaran I-spring.

Secara sederhana storyboard merupakan rancangan  dari sebuah program, karya, maupun produk yang dituangkan dalam bentuk sketsa, goresan, maupun ilustrasi. Hal ini didukung dengan pendapat dari (Soenyoto 2017:57) yang mengemukakan bahwa storyboard berisi tentang rangkaian-rangkaian dasar dalam perencanaan suatu produk dan hanya memampangkan  pokok-pokok secara kasar (tidak spesifik). Perancangan storyboard sangat membantu peneliti untuk memudahkan pembuatan produk atau media pembelajaran. Storyboard yang terdapat pada media pembelajaran I-spring diantaranya: (1) Halaman awal. Pada halaman awal ini berisi identitas akademmik dari peneliti, Lalu terdapat halaman selamat datang (welcome page) yang berisi nama dari media pembelajaran dan icon “mulai” yang nanti akan diarahkan kedalam menu utama. (2) Menu utama. Pada menu utama berisikan beberapa icon-icon seperti menu materi, menu petunjuk, menu kompetensi dasar, dan menu quiz. Pengguna akan langsung diarahkan ke menu-menu tersebut apabila menekan icon-iconnya. (3) Menu materi. Menu materi berisikan tentang materi identifikasi macam-macam gaya yang telah disusun sebelumnya oleh peneliti. Pada menu materi masih terbagi lagi kedalam tiga sub materi, yaitu pengertian gaya, sifat-sifat gaya, dan macam-macam gaya. Pada setiap slide dalam sub menu materi tersebut terdapat icon panah kiri (untuk kehalaman sebelumnya) dan panah kanan (untuk halaman selanjutnya), dan pada halaman terakhir sub materi hanya terdapat icon panah kiri dan rumah (home) untuk kembali ke menu materi. Serta juga terdapat icon rumah (home) untuk kembali pada menu utama. (4) Menu petunjuk. Pada menu petunjuk berisikan tiga icon, yaitu icon panah kiri (untuk kehalaman sebelumnya), panah kanan (untuk halaman selanjutnya), dan rumah atau home (untuk kembali ke menu utama). Serta tedapat icon menu home di pojok kiri atas untuk kembali ke menu utama. (5) Menu kompetensi dasar. Pada menu ini berisikan kompetensi dasar dan idikator dari materi identifikasi macam-macam gaya. Kompetensi dasar (KD) 3.3 Mengidentifikasi macam-macam gaya, antara lain : gaya otot, gaya listrik, gaya magnet, gaya gravitasi, dan gaya gesekan. Dengan indikatornya yang berisi (3.3.1) Menjelaskan pengertian gaya. (3.3.2) Mengenal sifat-sifat gaya. (3.3.3) Menjelaskan pengertian gaya otot dan pengaruhnya terhadap benda. (3.3.4) Menjelaskan pengertian gaya listrik dan pengaruhnya terhadap benda. (3.3.5) Menjelaskan pengertian gaya magnet dan pengaruhnya terhadap benda. (3.3.6) Menjelaskan pengertian gaya gravitasi dan pengaruhnya terhadap benda. (3.3.7) Menjelaskan pengertian gaya gesekan dan pengaruhnya terhadap benda. Serta kompetensi dasar (KD) 4.3 Mendemonstrasikan manfaat gaya dalam kehidupan sehari-hari, misalnya gaya otot, gaya listrik, gaya magnet, gaya gravitasi, dan gaya gesekan. Dengan indikatornya yang berbunyi (4.2.1) Mendemonstrasikan manfaat gaya dalam kehidupan sehari-hari. (4.2.2) Mendemonstrasikan sifat-sifat gaya dalam kehidupan sehari-hari. (4.2.3) Mendemonstrasikan manfaat gaya otot dalam kehidupan sehari-hari. (4.2.4) Mendemonstrasikan manfaat gaya listrik dalam kehidupan sehari-hari. (4.2.5) Mendemonstrasikan manfaat gaya magnet dalam kehidupan sehari-hari. (4.2.6) Mendemonstrasikan manfaat gaya gravitasi dalam kehidupan sehari-hari. (4.2.7) Mendemonstrasikan manfaat gaya gesekan dalam kehidupan sehari-hari. Terdapat juga icon panah ke kanan pada slide KD 3.3 dan icon home pada slide KD 4.3. (6) menu quiz.  Pada menu quiz terdapat 25 soal untuk mengevalusi hasil belajar siswa ketika sedang menggunakan media pembelajaran I-spring. 25 soal tersebut dengan rincian 20 soal pilihan ganda, 2 soal multiple responses, dan tiga soal matching atau mencocokan. Ketika pengguna sudah menyelesaikan ke 25 soal tersebut, maka akan langsung keluar hasil atau nilainya dengan kriteria ketuntasan minimal (KKM) 80.
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Ketika peneliti telah seleasai membuat storyboard, maka langkah selanjutnya adalah perancangan flowchart. Menurut  (Ridoi 2018:87) flowchart merupakan sebuah diagram yang menunjukkan alur atau arah jalan dari suatu program. Jadi secara spesifik flowchart merupakan sebuah aliran algoritma yang dapat menjadikan langkah-langkah kerja suatu program atau sistem menjadi runtut dan rapi. Dalam pembuatan media pembelajaran I-spring  flowchart yang pertama adalah ketika pengguna telah membuka media pembelajaran I-spring, maka akan dihadapkan dengan tampilan identitas akademik peneliti yaitu Universitas Negeri Surabaya (berserta logo), Fakultas Ilmu pendidikan, jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, dan tahun. Setelah itu secara otomatis akan menuju ke slide halaman selamat datang (welcome page), yang dimana terdapat tombol “Mulai” untuk membuka dan menggunakan media pembelajaran I-spring. Setelah pengguna mengklik tombol “Mulai”, maka masuk kepada  flowchart yang kedua yaitu dengan tampilan menu utama yang terdiri dari menu materi, menu petunjuk, menu kompetensi dasar, dan menu soal. Oleh karena konsep pengembangan media pembelajaran media I-spring sangat sederhana yaitu dengan hanya tinggal mengklik menu-menu tersebut, maka secara otomatis pengguna akan diarahkan menuju tampilan dari menu-menu tersebut. Untuk menu materi terbagi lagi kedalam tiga sub-sub menu, yaitu sub menu pengertian gaya, sub menu sifat-sifat gaya, dan sub menu macam-macam gaya. Karena tidak adanya tahapan-tahapan dan batasan-batasan yang wajib dilewati pengguna dalam memilih menu-menu tersebut, maka pengguna dapat dengan mudah untuk kembali kepada menu-menu yang sudah dibuka sebelumnya. Dengan mengklik icon rumah (home) untuk kembali ke menu utama.  
Evaluasi yang dilakukan pada tahap desain adalah  yang pertama mengkoreksi kembali materi yang sudah disusun. Pengkoreksian ini bertujuan agar materi yang diangkat tidak melenceng dan tetap sesuai pada koridor kurikulum 2013. Yang kedua dengan melakukan peninjauan kembali terhadap  storyboard dan flowchart yang telah direncanakan. Hal ini berguna agar megurangi kesalahan-kesalahan dalam pembuatan media pembelajaran I-spring. Dengan adanya peninjauan ulang terhadap storyboard dan flowchart maka peneliti tidak akan mengalami kesulitan dalam pengembangan media pembelajaran I-spring karena sudah memiliki gambaran dan desain yang  jelas. Dan yang ketiga, perubahan pada penggunaan aplikasi I-spring. Sebelumnya peneliti menggunakan aplikasi I-spring suite 9, akan tetapi fitur publish yang ada pada aplikasi tersebut hanya ada menu output html5. Hal ini membuat aplikasi hanya bisa dijalankan pada handphone. Karena untuk membuat media dapat digunakan pada komputer atau laptop, file publish dari aplikasi I-spring harus berformat exe atau flash.
c) Pengembangan. Pada tahapan ini berisi tentang perwujudan  dari rancangan-rancangan desain yang sudah dibuat. Baik itu aspek-aspek dasar dari media, storyboard, maupun flowchart. Aplikasi-aplikasi yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran adalah : (1) microsoft powerpoint. Pemilihan microsoft powerpoint harus menggunakan versi minimal 2010 (disarankan 2013, 2016, dan 2019). Hal ini dikarenakan pada microsoft powerpoint 2010 sudah memiliki banyak fitur-fitur yang tidak dimiliki oleh generasi-generasi sebelumnya. (2) I-spring suite 8. Seperti yang sudah disampaikan diatas, pemilihan aplikasi I-spring suite 8 berdasarkan kepada format file yang telah dipublish. Yaitu, html5, exe, dan flash. (3) website 2 APK builder pro. Aplikasi ini merupakan aplikasi tambahan yang menjadikan format file html5 menjadi apk. Sehingga dengan merubah format menjadi apk, maka media pembelajaran I-spring dapat dijalankan di handphone. (4) Format factory. Aplikasi ini juga merupakan aplikasi tambahan yang berfungsi untuk merubah format dari video menjadi sound (mp3 dan wav). 
Setelah mempersiapkan aplikasi, peneliti mulai untuk mengembangkan media pembalajaran I-spring. Hal pertama yang dikembangkan adalah membuat media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi  microsoft powerpoint 2010. (1) Intro dan halaman awal. Pada halaman intro, terdapat identitas akademik dari peneliti, yaitu universitas beserta logo, fakultas, dan jurusan. Pada logo universitas negeri surabaya, peneliti menggunakan gambar logo UNESA dengan format png. Penggunaan gambar dengan format png bertujuan agar sesuai dengan background dari aplikasi. Selain itu dalam logo juga diselipkan animasi shape. Lalu untuk nama universitas, fakultas, jurusan, dan tahun, peneliti hanya menggunakan tulisan dengan font times new roman, berukuran 22, dan diselipkan animasi split secara bergantian. Setelah intro dibuat, pada slide berikutnya, peneliti membuat halaman awal dari media pembelajaran I-spring. Pada halaman awal ini, peneliti memiliki konsep seperti pintu yang sedang dibuka. Akan tetapi peneliti menyusun terlebih dahulu mulai dari background yang menggunakan tema anak-anak dengan dasar warna biru muda. Pembuatan background juga diberikan tambahan gambar-gambar berformat png yang bertemakan dunia anak-anak. Gambar tersebut meliputi kupu-kupu, karakter buku, dan bintang. Setelah pembuatan background, peneliti membuat welcome page, judul, dan tombol mulai. Pembuatan welcome page, dan judul menggunakan wordart dengan animasi float in secara bergantian. Lalu muncul tombol “mulai” dengan animasi wipe. Lalu pada tahap akhir, peneliti merealisasikan konsep pintu terbuka dengan menggunaka shape kotak dan bulat yang menyerupai pintu dan ditambahkan animasi lines kekiri dan kekanan seolah-olah sedang membuka pintu. Selain itu pada halaman ini ditambahkan backsound happy dan role drum. 
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Gambar 1. Tampilan intro media
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Gambar 2. Tampilan welcome page
(2) Menu utama. Pada menu utama, pembuatan background menggunakan hiasan dari fitur shape. Beberapa shape yang digunakan adalah kotak, 6-7 point star, dan cloud atau awan. Selain itu diberikan gambar berformat png berupa matahari dan burung hantu. Setelah membuat background, peneliti membuat tulisan di judul dan nama-nama menu dengan menggunakan font comic sans dan berukuran 54 pada judul dan 20 pada nama menu. Penambahan animasi terletak pada setiap shape dan gambar, mulai dari judul dengan animasi multiple, nama menu dengan grow & turn, shape awan dengan animasi lines up and right, dan gambar matahari dengan animasi multiple. Backsound pada halaman ini adalah harvestmoon. 
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Gambar 3. Tampilan menu utama

(3) Menu materi. Pada menu materi masih terdapat halaman awal yang berisikan sub-sub materi sebelum masuk kedalam halaman materi.  Pada halaman awal, background diberi hiasan gambar berformat png berupa pohon, dan rerumputan. Selain itu juga diberikan shape berbentuk cloud.  Sedangkan untuk judul menggunakan shape horizontal scroll dan  pada sub materi menggunakan shape perpaduan kotak dan segitiga, serta poin-poin perpaduan shape bulat dan chevron. Untuk font tetap menggunakan comic sans dengan judul berukuran 40 dan sub materi berukuran 28. Penambahan animasi terletak di shape awan dengan animasi line left & right, judul dengan animasi bounce, dan sub menu dengan animasi wheel secara bergantian. Pada backsound, juga menggunakan harvestmoon dantidak lupa memberikan icon rumah untuk kembali ke menu  utama.  Setelah halaman awal,  peneliti mulai menyusun halaman materi. Setiap slide pada menu materi memiliki background, animasi, dan backsound yang sama. Yang membedakan adalah isi materi dan gambar-gambar contoh. Backgrond materi memilki konsep seperti guru yang sedang mengajar. Hal ini diwujudkan dengan pemberian gambar karakter kartun wanita dan papan tulis. Selain itu pemberian gambar-gambar yang berguna untuk menghias. Gambar-gambar tersebut berupa rerumputan, bunga, lebah, dan kupu-kupu. Sedangkan pada tulisan, peneliti menggunakan shape perpaduan bulat dan pentagon pada judul, rounded rectangular callout pada materi, dan rounded rectangle pada kolom gambar. Font yang digunakan tetap comic sans dengan ukuran 28 pada judul dan 14 pada materi. Penambahan animasi terletak pada shape judul dengan menggunakan animasi bounce dan fly in, kolom materi dengan animasi swivel secara bergantian, dan gambar dengan animasi random bars. Pada backsound sudah diganti dengan musik klasik, serta tidak lupa juga penambahan icon rumah dan anak panah kanan-kiri. 
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Gambar 4. Halaman awal materi
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Gambar 5. Tampilan materi

(4) Menu petunjuk. Pada menu ini peneliti membuat background sederhana yaitu dengan hanya memberikan 1 gambar anak sedang membaca buku dengan format png. Selain itu pemberian hiasan shape yang berupa perpaduan antara persegi panjang dan bulat agar terlihat seperti lampion.  Pada tulisan judul menggunakan shape kotak, dan pada petunjuk menggunakan shape perpaduan bulat dan pentagon dengan font comic sans yang berukuran 54 pada judul dan 22 pada petunjuk. Penambahan gerak animasi diterapkan pada shape judul dengan animasi multiple dan shape petunjuk dengan animasi fly in secara bergantian. Backsound pada menu petunjuk tetap menggunakan harvestmoon, serta memberikan icon rumah di pojok kanan atas untuk kembali ke menu utama. 
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Gambar 6. Tampilan menu petunjuk

(5) Menu kompetensi dasar. Pada menu kompetensi dasar, pembuatan background lebih banyak menggunakan shape dalam menghias, yaitu kotak dan bulat. Selain itu juga terdapat gambar wanita sedang mempotret dengan format png. Pada tulisan judul menggunakan shape snip and round single corner rectangle, pada kolom kompetensi dasar menggunakan shape rounded rectangle, dan pada kolom indikator menggunakan shape snip diagonal corner rectangle. Penambahan animasi terletak pada shape judul dengan animasi fly in dan shape KD-indikator dengan animasi wheel secara bergantian. Pada backsound juga menggunakan harvestmoon, dan juga memberikan icon panah kekanan untuk KD 4.3 serta icon rumah untuk kembali ke menu utama. 
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Gambar 7. Tampilan menu kompetensi dasar

(6) menu quiz. Pada menu quiz, pembuatannya mulai beralih ke aplikasi I-spring suite 8. Langkah pertama dalam pembuatan quiz adalah membuat intro. Pada pebuatan intro, penulis memberikan hiasan gambar-gambar berformat png  yang meliputi gambar pinguin, buku-buku, dan globe. Pembuatan soal pada menu quiz  terbagi dalam tiga kategori soal, yaitu pilihan ganda, matching, dan multiple response. Pada soal pilihan ganda terdapat 20 soal, yang masing-masing soal bernilai 2,5. Sedangkan 5 soal yang terdiri dari 2 soal matching dan 3 soal multiple response memiliki nilai 10 padasetiap nomornya. Lebih dari 80% soal terdapat gambar-gambar yang bertujuan agar membantu siswa dalam memahami soal-soal yang bersifat abstrak. Penilaian secara otomatis akan dilakukan setelah siswa menjawab semua soal pada menu quiz. Nilai kkm yang didpat siswa harus 80 keatas, apabila nilai dibawah 80 maka siswa dinyatakan tidak lulus dalam menu quiz. Selain itu pada menu ini siswa dapat melompati soal-soal yang menurutnya sulit sehingga dapat mengerjakan soal-soal yang mudah terlebih dahulu dan tidak ada batasan waktu bagi siswa dalam mengerjakan soal-soal pada menu quiz. Penambahan backsound harvestmoon juga diberikan agar bertujuan untuk mengurangi ketegangan siswa dalam mengerjakan soal, akan tetapi volume pada menu ini hanya 10% sehingga tidak akan mengganggu konsentrasi siswa dalam mengerjakan soal-soal. Menu quiz ini merupakan menu terakhir dalam media pembelajaran I-spring. Oleh sebab itu tidak ada icon rumah untuk kembali ke menu utama.
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Gambar 8. Tampilan awal menu quiz
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Gambar 9. Tampilan soal pilihan ganda


Gambar 10. Tampilan soal matching

Gambar 11. Tampilan soal multiple response
Setelah media pembelajaran I-spring sudah dikembangkan, maka langkah selanjutnya adalah mempublish media tersebut ke bentuk file dengan format html5, exe, maupun flash dengan bentuk layar landscape dan berukuran 1024 x 576 pixels. Apabila media pembelajaran ingin dijalankan di komputer atau laptop, maka format publish media adalah exe atau flash. Akan tetapi, untuk membuka media dengan format flash harus menggunakan aplikasi tambahan seperti macromedia flash.  Sedangkan untuk membuka media pembelajaran I-spring di handphone, file publish yang berformat html5 harus di generate atau di convert kedalam format apk menggunakan aplikasi tambahan yaitu website 2 apk builder pro. Setelah file berubah menjadi format apk maka media pembelajaran I-spring dapat diinstal di handphone dan dapat dijalankan oleh siswa.
Ketika media pembelajaran I-spring telah selasai dikembangkan dan dapat dijalankan dengan baik di hanphone maupun di laptop atau komputer, maka diperlukan adanya tahapan validasi guna mengetahui kelayakan dan keabsahan dari media pembelajaran I-spring. Tahapan validasi yang ada pada penelitian ini adalah validasi materi dan validasi media. Validasi materi dilakukan oleh Ibu Farida Istianah, S.Pd., M.Pd. yang merupakan salah satu dosen pengampu mata kuliah IPA di jurusan PGSD. Pada lembar validasi materi terdapat tiga aspek yaitu kesesuaian materi, isi materi, dan bahasa. Ketiga aspek tersebut mengacu kepada kesesuaian pemilihan materi terhadap sistem kurikulum yang berlaku, isi materi harus memiliki bobot yang sesuai dengan siswa kelas IV, dan bahsa yang digunakan  harus sederhana, baku, dan mudah dipahami oleh siswa. berikut ini merupakan rekap hasil validasi materi yang ditunjukan pada tabel 1.
Tabel 1. Hasil validasi materi

	No
	Aspek
	Indikator
	Skor

	1
	Kesesuaian materi
	Materi sesuai dengan kompetensi dasar
	4

	
	
	Materi sesuai dengan kompetensi inti
	5

	
	
	Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran
	4

	
	
	Materi sesuai dengan indikator
	4

	2
	Isi materi
	Kejelasan materi
	4

	
	
	Kedalaman materi
	4

	
	
	Kelengkapan materi
	4

	3
	Bahasa
	Bahasa mudah dipahami
	5

	
	
	Penggunaan bahasa yang komunikatif
	4

	
	
	Ketepatan dalam penggunaan bahasa (kata, kalimat, dan istilah)
	4


Berdasarkan hasil validasi materi, dapat diketahui jumlah skor yang didapatkan oleh peneliti adalah 42. Jumlah skor tersebut dihitung dengan menggunakan rumus dibawah ini :
N = [image: image4.png]Jumlah skor yang didapat
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 × 100%
Sehingga, hasil yang didapatkan oleh peneliti adalah:

[image: image5.png]N == x 100 = 84




Berdasarkan perhitungan dari rumus diatas dapat diketahui bahwa hasil dari validasi materi yang dilakukan peneliti mendapatkan nilai 84%. Maka berdasarkan kriteria kevalidan, materi dari media pembelajaran I-spring dinyatakan valid atau absah untuk diaplikasikan kedalam kegiatan pembelajaran dengan adanya revisi. Kritik dan saran dari validator materi adalah sebagai berikut: “Secara keseluruhan materi layak digunakan dengan sedikit perbaikan di kisi-kisi soal dan tata letak gambar serta penambahan keterangan gambar”.  Kritik dan saran dari validator materi tersebut menjadi bahan acuan bagi peneliti untuk memperbaiki kekurangan materi yang ada pada media pembelajaran I-spring.
Sedangkan pada tahapan validasi media dilaksanakan oleh Ibu Ika Rahmawati, S.Si., M.Pd. yang merupakan salah satu dosen pengampu mata kuliah aplikasi komputer di jurusan PGSD. Pada lembar validasi media berisikan 5 aspek yang terdiri dari aspek nevigasi, aspek tampilan, aspek suara, aspek gambar dan animasi, serta aspek tulisan.  Terdapat 12 pernyataan dalam kelima aspek diatas. Berikut ini merupakan hasil rekap validasi media yang ditunjukan pada tabel 2.
Tabel 2. Hasil validasi media

	No
	Aspek
	Indikator
	Skor

	1
	Navigasi
	Media pembelajaran mudah untuk digunakan
	5

	
	
	Memiliki alur penggunaan yang jelas dan runtut
	4

	
	
	Memiliki petunjuk penggunaan yang jelas
	3

	2
	Tampilan
	Warna yang digunakan sesuai
	5

	
	
	Media memiliki tampilan yang menarik
	4

	3
	Suara
	Suara yang ada pada media dapat didengar dengan jelas
	5

	
	
	Suara yang digunakan sesuai
	4

	4
	Gambar dan animasi
	Gambar dan animasi yang disajikan menarik
	4

	
	
	Gambar dan animasi yang disajikan sesuai
	4

	
	
	Gambar dan animasi mudah untuk dipahami
	4

	5
	Tulisan
	Tulisan yang dicantumkan sesuai
	4

	
	
	Pemilihan font yang disajikan sesuai
	4


Berdasarkan hasil validasi materi, dapat diketahui jumlah skor yang didapatkan oleh peneliti adalah 42. Jumlah skor tersebut dihitung dengan menggunakan rumus dibawah ini :
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 × 100%
Sehingga, hasil yang didapatkan oleh peneliti adalah:
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Berdasarkan perhitungan dari rumus diatas dapat diketahui bahwa hasil dari validasi media yang dilakukan peneliti mendapatkan nilai 83%. Maka berdasarkan kriteria kevalidan, media pembelajaran I-spring dinyatakan valid atau absah untuk diaplikasikan kedalam kegiatan pembelajaran dengan adanya revisi. Kritik dan saran dari validator media berupa: penggunaan gambar harus sesuai dengan materi yang ada disebelahnya, menggunakan bahasa sesuai KBBI, penggunaan gambar dengan resolusi yang tinggi bertujuan agar tidak pecah saat diperbesar, dan penggunaan diksi yang tepat. Kritik dan saran dari validator media tersebut menjadi bahan acuan bagi peneliti untuk memperbaiki kekurangan dari  media pembelajaran I-spring.

d) Implementasi. Pada tahap implementasi atau uji coba ditiadakan. Hal ini disebabkan karena adanya pandemi covid-19 yang mengharuskan adanya pembatasan jarak secara jasmani, sehingga menjadikan semua tahap dalam penelitian pengembangan media pembelajaran I-spring ini menjadi tidak tuntas dan hanya sampai kepada tahapan validasi.
PENUTUP

Simpulan

Pengembangan media pembelajaran I-spring menggunakan model penelitian yang dikemukakan oleh (Branch  2009:2) yaitu ADDIE (analysis, design, development, implementation, evaluation). Tahap analisis berisikan tentang mengidentifikasi masalah kesulitan belajar pada mata pelajaran IPA. Tahap desain berisikan persiapan untuk mengembangkan media pembelajaran baik dari sisi materi maupun sisi teknologi. Tahap pengembangan merupakan tahapan pembuatan dan perealisasian rancangan media yang telah dibuat. Tahap implementasi merupakan tahapan uji coba yang pada penelitian ini ditiadakan karena adanya pandemi covid-19. Pengembangan media pembelajaran I-spring memerlukan waktu hingga lebih dari 2 bulan. Hal ini dikarenakan pada tahap pengembangan, peneliti sering mendapatkan kendala-kendala dalam membuat konsep dan ide, serta pergantian aplikasi yang cukup menyita waktu.
Berdasarkan hasil validasi materi dan media, pengembangan media pembelajaran I-spring dinyatakan valid dan layak untuk digunakan sebagai media dalam membantu siswa mengatasi kesulitan belajar pada materi identifikasi macam-macam gaya. Hal ini terbukti dengan hasil validasi materi sebesar 84% (valid) dan hasil validasi media sebesar 83% (valid) sesuai dengan kriteria kevalidan.

Saran
Saran yang diberikan peneliti adalah media pembelajarn I-spring diharapkan dapat digunakan oleh guru untuk menjadi alat atau sarana dalam penyampaina materi. Sehingga dengan menggunakan media pembelajaran yang berbasis teknologi dapat menumbuhkan semangat belajar dan menimbulkan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa. Selain itu, diharapkan terdapat penelitian-penelitian baru yang lebih mengembangkan media pembelajaran I-spring dengan materi-materi yang berbeda. 
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