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ABSTRAK

Annisa Amriena: 1601025114. “Pengembangan M-Learning Berbasis Android
Pada Materi Kegiatan Ekonomi dan Jenis Usaha di Indonesia di Kelas V SDS
Muhammadiyah 5 Jakarta”. Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas
Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2020.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi Kegiatan Ekonomi dan
Jenis Usaha di Indonesia (KEJU INDO) berbasis Android untuk siswa kelas VV SDS
Muhammadiyah 5 Jakarta, serta mengetahui kualitas produk aplikasi KEJU INDO
yang telah dihasilkan sehingga layak digunakan dalam pembelajaran IImu
Pengetahuan Sosial. Populasi pada penelitian ini adalah siswa kelas V B SDS
Muhammadiyah 5 Jakarta. Pemilihan siswa dilakukan secara purposive sampling
sehingga didapat hasil 20 sampel siswa yang menggunakan perangkat Android.
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D) yang diadaptasi dari model pengembangan ADDIE.
Tahapannya terdiri dari 5 tahap, yaitu 1) Analysis (Analisis), 2) Design
(Perancangan), 3) Development (Pengembangan), 4) Implementation
(Implementasi), dan 5) Evaluation (Evaluasi), namun hanya dilaksanakan hingga
tahap keempat, yaitu Implementation (Implementasi). Validasi dilakukan oleh ahli
materi dan ahli media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi KEJU INDO
berbasis Android yang telah dikembangkan berdasarkan penilaian ahli media
dalam aspek kualitas tampilan  93,3% dengan kategori sangat baik, aspek
penulisan teks dan bahasa sebesar 100% dengan kategori sangat baik, dan aspek
rekayasa perangkat lunak sebesar 94,29% dengan kategori sangat baik, sehingga
secara keseluruhan penilaian aplikasi sebesar  9351% dengan kategori sangat baik.
Penilaian ahli materi dalam aspek materi sebesar 100% dengan kategori sangat baik,
aspek pembelajaran sebesar 94% dengan kategori sangat baik, dan aspek soal
sebesar  100% dengan kategori sangat baik, sehingga secara keseluruhan
penilaian aplikasi sebesar 98% dengan kategori sangat baik. Berdasarkan penilaian
siswa melalui google form dalam aspek kualitas tampilan sebesar 94% dengan
kategori sangat setuju, aspek tulisan sebesar 93%, aspek materi sebesar 94%
dengan kategori sangat setuju, aspek pembelajaran sebesar 94% dengan kategori
sangat setuju, dan aspek rekayasa perangkat lunak sebesar 95% dengan kategori
sangat setuju, sehingga secara keseluruhan penilaian aplikasi sebesar 94% dengan
kategori sangat setuju. Berdasarkan hasil perolehan data menunjukkan bahwa
aplikasi KEJU INDO berbasis Android materi kegiatan ekonomi dan jenis usaha
di Indonesia layak digunakan sebagai sumber belajar siswa kelas V SDS
Muhammadiyah 5 Jakarta.

Kata Kunci: Kelas Digital, Mobile Learning, IPS di SD
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ABSTRACT

Annisa Amriena: 1601025114. “Development of M-Learning Android Based on
Economic Activities and Kinds of Busines Material in Indonesia for 5" Grade at
SDS Muhammadiyah 5 Jakarta”. Research Paper. Jakarta: Department of Primary
School Teacher Education Faculty of Teacher Training and Education, University
of Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA. 2020.

This research development aimed to produce an Android based Economic
Activities and Kinds of Business in Indonesia (KEJU INDO) application for 5%
Grade students at SDS Muhammadiyah 5 Jakarta, as well as knowing the quality
of the KEJU INDO application product that has been produced, so it can be used
in learning Social Sciences. The population of this research was 5" B grade
Elementary School of Muhammadiyah 5 Jakarta students. Student selection is done
by purposive sampling in order to get the results of 20 samples of student who is
using Android device. This research is well known as research and development
(R&D) that was adapted from the ADDIE model. There are 5 stages, such as 1)
Analysis, 2) Design, 3) Development, 4) Implementation, and 5) Evaluation, but
implemented until the 4™ stages (Implementation). Validation has been done by the
material expert and media expert. The developed media was tested by students with
the total 20 students. The result showed that the Android based KEJU INDO
application that has been developed based on the media expert assessment on the
quality of appearance aspect is 93,30% with the very good category, language and
text writing aspect is 100% with the very good category, and software engineering
aspect is 94,29% with the very good category, so that the overall assessment of the
application is 93,51% with the very good category. The material expert assessment
on the material aspect is 100% with the very good category, learning aspect is 94%
with the very good category, question aspect is 100% with the very good category,
so that the overall assessment of the application is 98% with the very good category.
Based on the student assement through google form on the quality of appearance
aspect is 94% with the strongly agreeing category, writing aspect is 93% with the
strongly agreeing category, material aspect is 94% with the strongly agreeing
category, learning aspect is 94% with the strongly agreeing category, and software
engineering aspect is 95% with the strongly agreeing category, so that the overall
assessment of the application is 94% with the very strongly agreeing category.
Based on the result of data acquisition, it shows that the Android based KEJU
INDO application on the economic activities and kinds of business in Indonesia is
appropriate to be used as a learning resource for 5" grade students at SDS
Muhammadiyah 5 Jakarta.

Keywords: Digital Classroom, Mobile Learning, Social Studies in Elementary
School
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal fundamental bagi manusia sebagai upaya
untuk maju dan meningkatkan kesejahteraan hidupnya. Pendidikan merupakan
sebuah proses usaha yang secara sadar dan terencana untuk mewujudkan proses
pembelajaran sehingga peserta didik dapat mengembangkan potensi dirinya
agar memiliki kekuatan spiritiual keagamaan, akhlak, budi pekerti, intelektual,
serta keterampilan lainnya yang dibutuhkan dirinya dan masyarakat. Sekolah
Dasar / Madrasah Ibtidaiyah (SD/MI) menjadi suatu jenjang awal untuk
menanamkan konsep dasar bagi anak sehingga konsep-konsep yang diterima
anak menjadi pembuka daya pikirnya dalam menghadapi jenjang sekolah
berikutnya (Batubara, 2018: 13).

Seiring dengan berkembangnya dunia abad 21 ini dapat ditandai dengan
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dari segala aspek
kehidupan. Teknologi menghubungkan dunia yang melampaui batas-batas
geografis sehingga dunia menjadi tidak terbatas (Daryanto & Karim 2017:1).
Sebagai contoh bentuk pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi yang
sudah sangat familiar di kalangan masyarakat adalah penggunaan gawai
Smartphone. Smartphone merupakan bentuk evolusi dari handphone, selain
digunakan untuk berkomunikasi dasar (telepon dan mengirim pesan singkat)

juga memiliki fungsi PDA (Personal Digital Assistant) serta dapat berfungsi
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seperti sebuah komputer. Smartphone juga dapat dinikmati oleh seluruh
kalangan masyarakat dikarenakan harganya yang sudah cukup terjangkau dan
mudah didapatkan. Smartphone yang begitu marak di kalangan peserta didik
sudah bukan menjadi hal yang awam. Dengan kemudahan aksesibilitas
smartphone, penggunaan gawai tersebut tidak hanya untuk berkomunikasi saja,
melainkan dapat mengakses internet untuk membuka situs jejaring sosial, situs
hiburan, dan bermain games. Sehingga mereka beranggapan bahwa smartphone
digunakan hanya untuk bersenang-senang bukan untuk belajar. Padahal pada
eradigital ini, peserta didik dapat lebih mudah untuk memperoleh pembelajaran.

Pendidikan pada masa kini juga lebih memangku kepada pendidikan yang
mengedepankan pendekatan IPTEK. Salah satu buktinya ialah sudah ada
beberapa sekolah yang memberikan fasilitas laboratorium komputer guna
menunjang pembelajaran siswa. Dengan adanya kemajuan IPTEK terhadap
proses pembelajaran, lahirlah media dan bentuk pembelajaran yang baru dan
segar, seperti video pembelajaran, overhead transparansi, film, televisi, slide
hypertext, online learning, distant learning, dan sebagainya. Contoh lainnya
yang masih terdengar cukup asing adalah konsep mobile learning / m-learning.

Pada bentuk pembelajaran m-learning memberikan manfaat tersedianya
sumber informasi atau konten belajar yang dapat di akses setiap saat dan dimana
saja melalui kendali tangan, sumber materi yang tak terbatas dan visualisasi
materi yang atraktif. Sehingga penggunaan smartphone tidak hanya untuk

hiburan semata tetapi dapat juga digunakan untuk pembelajaran.
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Smartphone menggunakan Operating System (OS) atau sistem operasi.
Sistem operasi yang dikembangkan oleh beberapa perusahaan berfungsi agar
sistem smartphone bekerja optimal. Operating system smartphone yang sering
dijumpai di pasaran adalah Apple iOS, Android, Blackberry OS, Windows Phone
dan Symbian OS. Jika melihat pangsa pasar Smartphone, smartphone berbasis
Android menjadi gawai yang paling banyak diminati oleh para konsumen,
dikarenakan kisaran harga smartphone Android ini yang tergolong berada di
kelas rendah maupun menengah. Smartphone Android bersifat open source
yang artinya memberikan kebebasan kepada semua pengguna terutama para
developer untuk dapat melihat kode programnya dan mengembangkannya
sendiri. Sehingga smartphone Android memiliki banyak peminat. Data terbaru
yang dilansir dari firma riset gs.statcounter.com, mengungkapkan pangsa
Android di pasar OS smartphone mencapai 76,24% per September 2019,
diiringi i0OS dengan 22,48%, dan sisanya diikuti oleh OS lain seperti Windows
dan KaiOS. (Pertiwi, 2020).

Salah satu penerapan sistem operasi Android pada ranah pendidikan yang
sering kita jumpai adalah berbagai fitur aplikasi yang bersifat mendidik seperti
penerjemah bahasa asing, permainan tebak gambar, permainan hitung-hitungan,
dan sebagainya. Namun, media pembelajaran yang memanfaatkan Android
pada pendidikan formal sangat jarang ditemukan. Sedangkan hampir semua
tenaga pendidik menggunakan smartphone Android. Hal ini disebabkan oleh
proses pembuatan aplikasi yang cukup rumit dan membutuhkan waktu yang

tidak sebentar, sehingga guru lebih memilih menggunakan media pembelajaran
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yang konvensional seperti media pembelajaran yang bersifat konkret, buku teks
siswa dan Microsoft Powerpoint. Dan media-media tersebut hanya digunakan
siswa untuk belajar di ruang kelas saja.

Materi yang digunakan pada penelitian ini adalah materi llmu
Pengetahuan Sosial (IPS) kegiatan ekonomi dan jenis usaha di Indonesia. Materi
ini memperkenalkan jenis-jenis pekerjaan dan bidang-bidang usaha yang ada di
Indonesia. Materi ini menggunakan beberapa istilah yang terdengar asing bagi
siswa kelas V serta perlu pemberian contoh gambar dari kegiatan-kegiatan
tersebut agar siswa dapat lebih memahaminya. Sementara itu pada proses
pembelajaran, siswa seringkali merasa bosan dengan penjelasan dari guru. Hal
ini disebabkan karena penyajian materi pelajaran yang kurang menarik sehingga
siswa kurang berminat untuk mempelajarinya dengan sungguh-sungguh.

Berdasarkan permasalahan di atas, melalui tugas akhir ini, peneliti
termotivasi untuk mengembangkan suatu media pembelajaran yang dapat
membantu siswa untuk memahami materi pelajaran melalui penggunaan gawai
dan melatih kemandirian siswa dalam belajar. Media yang digunakan adalah
media berbasis android dengan judul “Pengembangan M-Learning Berbasis
Android Pada Materi Kegiatan Ekonomi dan Jenis Usaha di Indonesia di Kelas

V SDS Muhammadiyah 5 Jakarta”.
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B. Fokus Penelitian
Berdasarkan latar belakang di atas, maka penelitian ini difokuskan
pada :
1. Pengembangan m-learning berbasis Android di kelas V SDS
Muhammadiyah 5 Jakarta.
2. Uji kelayakan m-learning berbasis Android di kelas V SDS Muhammadiyah

5 Jakarta.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan fokus penelitian yang telah
dipaparkan di atas, maka dalam penelitian ini dapat dirumuskan permasalahan
sebagai berikut:
1. Bagaimanakah pengembangan m-learning berbasis Android di kelas VV SDS
Muhammadiyah 5 Jakarta?
2. Bagaimanakah hasil dari validasi m-learning berbasis Android di kelas V

SDS Muhammadiyah 5 Jakarta?

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Melalui penelitian ini diharapkan dapat memberi dan mengembangkan
wawasan seputar media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan
perkembangan zaman serta dapat memberikan alternatif yang dapat dipilih

dalam pemanfaatan media pembelajaran.
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2. Manfaat Empirik

a. Bagi Guru

1) Guru dapat memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran
alternatif di sekolah serta melakukan inovasi pembelajaran.

2) Meningkatkan ~motivasi guru untuk memanfaatkan media
pembelajaran IPS melalui Aplikasi Android Studio.

b. Bagi Sekolah, dapat mempertimbangkan aplikasi Android Studio sebagai
sumber belajar siswa yang baru guna mengoptimalkan proses belajar
peserta didik.

c. Bagi Peserta Didik
1) Peserta didik dapat belajar mandiri kapanpun dan di manapun dengan

bantuan gawai/smartphone milik pribadi.
2) Dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik dan
meningkatkan pemahaman terhadap materi pembelajaran.

d. Bagi Peneliti Lain, penelitian pengembangan ini diharapkan dapat

menjadi rujukan dalam penelitian berikutnya.
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