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ABSTRAK

Nurwianti Susila Wardani: 1601025014. “Pengembangan Media Aplikasi
PEGA Berbasis Komputer dalam Pembelajaran IPA Materi Gaya untuk Kelas IV
di SDN Mampang Prapatan 02 Pagi”. Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan, Universitas
Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2020. Penelitian pengembangan ini
bertujuan untuk menghasilkan media aplikasi PEGA berbasis komputer untuk
siswa kelas IV SD, serta untuk mengetahui kualitas produk media aplikasi PEGA
berbasis komputer yang telah dikembangkan sehingga layak untuk digunakan
dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. Metode penelitian ini merupakan
penelitian dan pengembangan atau yang biasa disebut dengan Research and
Development (R&D). Dengan menggunakan model pengembangan ADDIE,
model ini memiliki 5 tahapan yaitu : 1) Analysis (Analisis), 2) Design (Desain), 3)
Development (Pengembangan), 4) Implementation (Implementasi), dan 5)
Evaluation (Evaluasi). Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Media
aplikasi PEGA di uji coba kepada siswa kelas IV di SDN Mampang Prapatan 02
Pagi yang memiliki laptop atau komputer dengan sampel 27 siswa. Hasil dari
penelitian menunjukkan bahwa media aplikasi PEGA berbasis komputer yang
telah dikembangkan berdasarkan validasi ahli media didapatkan skor persentase
secara keseluruhan sebesar 90% dengan kategori sangat baik, selanjutnya hasil
validasi ahli materi didapatkan skor persentase secara keseluruhan sebesar 96%
dengan kategori sangat baik. Uji coba dilakukan pada siswa kelas 1V berdasarkan
penilaian siswa secara keseluruhan penilaian aplikasi yang didapatkan sebesar
91% dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hasil perolehan data menunjukkan
Pengembangan Media Aplikasi PEGA Berbasis Komputer dalam Pembelajaran
IPA materi gaya layak digunakan sebagai sumber belajar siswa kelas 1V SD.

Kata Kunci: Aplikasi PEGA, Berbasis Komputer, IPA
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ABSTRACT

Nurwianti Susila Wardani: 1601025014. “Development of PEGA-based
Computer Application Media in Learning Sciences (IPA) Material Energy for
Class IV in 02 Pagi Elementary School, Mampang Prapatan”. Essay. Jakarta:
Primary School Teacher Education Study Program Faculty of Teacher and
Education, University of Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2020. This
development research aims to produce computer-based PEGA application media
for fourth grade elementary school students, as well as to determine the quality of
computer-based PEGA application media products that have been developed so
that they are suitable for use in natural science learning. This research method is
research and development or what is commonly referred to as Research and
Development (R&D). By using the ADDIE development model, this model has 5
stages, namely: 1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4) Implementation, and
5) Evaluation. Validation is carried out by media experts and material
experts. The PEGA application media was tested on fourth grade students at
Mampang Prapatan 02 Pagi Elementary School who had a laptop or computer
with a sample of 27 students. The results of the study indicate that the computer-
based PEGA application media that has been developed based on the validation of
media experts obtained an overall percentage score of 90% with the very good
category, then the results of the material expert validation obtained an overall
percentage score of 96% with very good category. The trial was carried out on
grade IV students based on the overall student assessment, the application
assessment obtained was 91% with the very good category. Based on the results
of data acquisition, it shows that the development of computer-based PEGA
application media in science learning style material is feasible to be used as a
learning resource for grade IV elementary school students.

Keywords : PEGA Application, Computer Based, Science
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu unsur penting dalam pembangunan dan
pengembangan bangsa indonesia. Di dalam kehidupan seorang manuasia tidak
terlepas dari pendidikan, baik dari dalam kandungan hingga akhir hayatnya.
Berdasarkan Undang-Undang Pendidikan (Nomor 20 tahun 2003) “pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya bagi
masyarakat, bangsa, dan negara”. Dengan kata lain, pendidikan dapat diartikan
yaitu suatu proses yang dilakukan dengan bimbingan dan pembinaan dalam
serangkaian kegiatan komunikasi antara pendidik dan siswa secara tatap muka
langsung atau dengan media yang bertujuan memberikan bantuan terhadap
perkembangan siswa seutuhnya.

Dalam proses pembelajaran tidak semata-mata menyampaikan materi
sesuai dengan target kurikulum, tanpa memperhatikan kondisi siswa, tetapi
juga terkait dengan unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan
prosedur yang saling mempengaruhi demi mencapai tujuan pembelajaran, jadi

pembelajaran merupakan interaksi dua arah antara guru dan siswa, serta teori

1
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dan praktik. Sekolah harus selalu mengalami pembaharuan serta perkembangan
yang sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK)
yang semakin hari semakin maju telah mendorong inovasi-inovasi baru dalam
bidang pendidikan. Guru dituntut untuk mampu menggunakan alat-alat yang
disediakan oleh sekolah untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan
sebaik mungkin. Alat-alat tersebut berkembang sesuai dengan tuntutan zaman.
Peran guru dalam pembelajaran yaitu menyediakan, menunjukkan,
membimbing, dan memotivasi siswa dapat berinteraksi dengan berbagai
sumber pembelajaran yang tersedia. Wujud interaksi siswa salah satunya dapat
dilakukan melalui media pembelajaran, segala potensi yang dimiliki siswa
akan berinteraksi secara aktif dalam proses pembelajaran.

Pada tahap pembelajaran merupakan salah satu tahap yang menentukan
keberhasilan suatu proses pendidikan. Media pembelajaran merupakan salah
satu komponen sumber belajar yang penting. Komponen pembelajaran terdiri
dari materi pembelajaran, metode, media pembelajaran, evaluasi pembelajaran,
dan tujuan pembelajaran. Berbagai bentuk dan jenis media pembelajaran yang
digunakan oleh guru dapat menjadi sumber ilmu pengetahuan bagi siswa-
siswanya. Dengan semakin meluasnya kemajuan dibidang komunikasi dan
teknologi, maka pelaksanaan kegiatan pendidikan dan pengajaran semakin
menuntut dan memperoleh media pembelajaran yang bervariasi.

Namun dalam pengamatan pendahuluan di lapangan, masih sering
ditemukan dalam penggunaan media yang kurang menarik minat siswa seperti

menggunakan LKS, buku teks dan miscrosoft power point dengan presentasi
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sederhana yang digunakan dalam proses pembelajaran berlangsung di kelas,
media-media tersebut tidak bisa sewaktu-waktu digunakan oleh siswa. Siswa
tidak bisa mengoperasikan dan terlibat dalam menggunakan media tersebut
sehingga hanya guru saja yang dapat menggunakannya maka media tersebut
kurang efektif.

“Prestasi belajar siswa sering diindikasikan dengan permasalahan belajar

dari siswa tersebut dalam memahami materi. Indikasi ini dimungkinkan

karena faktor belajar siswa yang kurang efektif, bahkan siswa merasa
tidak termotivasi di dalam mengikuti pembelajaran dikelas. Akibatnya
siswa kurang atau bahkan tidak memahami materi yang diberikan oleh

guru” Fahmi (2018: 2).

Dalam permasalahan hal ini masih terlihat beberapa guru belum
memanfaatkan dengan maksimal teknologi yang sudah berkembang saat ini.
Terutama dalam proses belajar mengajar di kelas sehingga kurangnya kreatif
serta inovatif dalam mengembangkan media pembelajaran terutama pada
materi gaya siswa hanya di berikan pemahaman yang ada di buku saja serta
menghafal macam-macam gaya dalam pembelajaran IPA yang kontekstual saja.
Siswa dapat mengalami kejenuhan dan kesulitan dalam proses pembelajaran,
dengan begitu cara yang perlu dicari solusi oleh guru agar siswa tidak kesulitan
dalam proses pembelajaran.

Telah terjadi pergeseran pembangunan pendidikan kearah ICT
(Information and Communication Technology) atau yang lebih dikenal dengan
TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) salah satu strategi manajemen
pendidikan abad 21. Peningkatan kebutuhan mendorong berbagai inovasi yang

memudahkan manusia dalam belajar. Inovasi dalam bidang pendidikan dan

pembelajaran di era ini telah banyak melibatkan teknologi elektronik dalam
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bentuk media maupun metode. “Untuk itu sistem pembelajaran di era digital ini
harus mengupayakan penyebaran informasi secara luas dan cepat, sehingga
pesan-pesan pembelajaran dapat diperolen dengan cepat dan akurat”
Wahyuningsih dan Makmur (2017: 2) .

Di era global dan di era digital maka orientasi berbagai inovasi akan
tertuju pada upaya layanan yang mudah diperoleh, mudah diakses, dan sangat
murah untuk mendapatkannya. Salah satunya adalah pembelajaran berbasis M-
Learning (Mobile Learning) model pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi informasi yang dapat memberikan dampak positif terhadap proses
pembelajaran. Penggunaan m-learning ini salah satunya bisa di laptop atau
komputer. Penggunaan media elektronik untuk menyampaikan materi ini dirasa
lebih efektif dibandingkan dengan media cetak, karena lebih terjangkau serta
pesan yang disampaikan lebih mudah diingat. Penggunaan media pembelajaran
berbasis komputer atau laptop merupakan proses pembelajaran yang
memfungsikan software sebagai media bagi siswa untuk berinteraksi dengan
komputer (personal computer) atau laptop dalam aktivitas pembelajaran baik
di kelas maupun dirumah. Aplikasi berbasis m-learning yang dapat digunakan
dalam proses pembelajaran yang mudah digunakan di sekolah dasar contohnya
menggunakan Adobe Flash.

Adobe flash adalah software atau perangkat lunak komputer yang
merupakan produk unggulan adobe system. Adobe flash digunakan untuk

membuat gambar animasi maupun vektor. Dengan menggunakan adobe flash
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media pembelajaran akan semakin menarik dan dapat meningkatkan minat
siswa untuk belajar dan mampu menghasil keuntungan dalam dunia pendidikan.
Aplikasi Pega yang dirancang menggunakan adobe flash ini dapat
menjadikan media yang interaktif atau multimedia interaktif. Di dalam media
interaktif ini terdapat teks, gambar animasi, sound, audio visual, interaksi, dan
lain-lain, yang dikemas menjadi file digital. Maka media Pega haruslah
dirancang secara sederhana dan mudah untuk digunakan, selain itu harus
menarik sehingga merangsang pengguna tertarik untuk mempelajari materi
pembelajaran yang ada di dalamnya dapat terserap dengan baik. Materi
pembelajaran yang terkandung di dalamnya juga harus disesuaikan dengan
kebutuhan siswa, sesuai dengan kurikulum dan mengandung banyak manfaat,
dapat menjadikan sistem pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif.
Berdasarkan uraian diatas maka peneliti tertarik melakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Aplikasi Pega Berbasis Komputer Dalam
Pembelajaran IPA Materi Gaya Untuk Kelas IV Di SDN Mampang Prapatan

02 Pagi”.

. Fokus Penelitian
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka penelitian ini difokuskan
pada Pengembangan Media Aplikasi Pega Berbasis Komputer Dalam
Pembelajaran IPA Materi Gaya Untuk Kelas IV Di SDN Mampang Prapatan
02 Pagi, mencakup sebagai berikut :

1. Subjek penelitian yaitu siswa kelas IV SDN Mampang Prapata 02 Pagi.
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2. Pemanfaatan media aplikasi pega berbasis komputer dalam proses
pembelajaran IPA.

3. Materi pembahasan yaitu materi Gaya.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan fokus penelitian, maka masalah
yang diteliti yaitu :
1. Bagaimanakah pengembangan media aplikasi pega pembelajaran IPA
materi gaya berbasis komputer untuk siswa kelas IV ?
2. Bagaimanakah kualitas produk media aplikasi pega pembelajaran IPA
berbasis komputer untuk kelas IV sehingga layak digunakan dalam

pembelajaran IPA ?

D. Manfaat Penelitian
Penulis berharap agar penelitian ini mendapatkan masukan positif serta
dapat memberikan manfaat, baik secara teoretis dan empirik sebagai berikut :
1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan untuk siswa,
juga dapat menambah wawasannya, serta mendapatkan pengalaman baru
dan bermanfaat untuk dunia pendidikan.
2. Manfaat Empirik
a. Bagi peneliti
Penelitian ini dapat menambahkan wawasan dan pengalaman untuk

terus berkembang dalam dunia pendidikan serta dapat mengembangkan
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media interaktif yang kreatif dan inovatif.
. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini diharapkan dapat menjadikan referensi untuk terus
mengembangkan media pembelajaran interaktif yang efektif dan efesien.
. Bagi Program Studi
Media pembelajaran ini diharapkan dapat mejadi referensi untuk
terus berkembang dalam bidang teknologi, informasi dan komunikasi
(TIK) agar dapat menciptakan lulusan yang berkualitas.
. Bagi Tempat Lain
Dengan adanya media pembelajaran interaktif ini  mampu
meningkatkan sekolah menjadi lebih mengikuti perkembangan zaman di

era digital ini.
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