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1. INTRODUCTION

Pendidikan merupakan proses pembelajaran yang meliputi segala upaya untuk memperoleh
pengetahuan, keterampilan, nilai, dan sikap yang diperlukan untuk mengembangkan potensi
manusia dan mempersiapkannya untuk menghadapi kehidupan di masa depan

, hamun hal ini belum terjadi sepenuhnya terhadap keberlangsungan pendidikan di
SDN 2 Talagajaya Kecamatan Banjarwangi Kabupaten Garut, hal ini dikarenakan berbagai
kendala yang dialami.

Dalam menghadapi permasalahan pendidikan, perlu adanya upaya untuk mengoptimalkan
penggunaan media pembelajaran yang tepat, mengembangkan instrumen penilaian yang baik,
dan memperhatikan kurikulum yang sesuai dengan kemampuan siswa. Selain itu, perlu juga
adanya perhatian terhadap ketersediaan dana pendidikan agar pendidikan dapat diakses oleh
semua orang. Dengan adanya upaya-upaya ini, diharapkan kondisi faktual kegiatan
pembelajaran di sekolah dasar di daerah dapat meningkat dan mencapai tujuan pembelajaran
dengan lebih baik.

Berdasarkan pengamatan sementara di SDN 2 Talagajaya Kecamatan Banjarwangi
Kabupaten Garut ditemukan permasalahan dalam proses pembelajaran, yaitu, di antaranya:

1. Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai dengan materi pembelajaran,
selain itu guru terlalu focus pada buku sumber yang ada dan kurang menggunakan media
pembelajaran.

2. Kurangnya pelatihan dan keterampilan guru dalam penggunaan media interaktif dalam
pembelajaran memerlukan keterampilan teknologi dan pedagogi yang memadai dari
guru. Namun, tidak semua guru memiliki pelatihan dan keterampilan yang cukup dalam
hal ini. Kurangnya pelatihan dan keterampilan guru dapat menghambat penggunaan
media interaktif secara efektif dalam pembelajaran dan mempengaruhi hasil belajar
peserta didik.
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2. METHOD

Pemilihan metode ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate) dalam
pengembangan aplikasi mobile learning berbasis Android dilakukan karena metode ini
memberikan kerangka kerja yang terstruktur, sistematis, dan fleksibel untuk pengembangan
produk pembelajaran yang efektif. Metode penelitian kualitatif adalah suatu pendekatan yang
digunakan untuk memahami fenomena sosial atau perilaku manusia melalui pengumpulan dan
analisis data non-numerik . Salah satu metode penelitian kualitatif yang
umum digunakan adalah Analisis, Desain, Penggunaan, Implementasi, dan Evaluasi (ADDIE).

Pengumpulan data merupakan langkah penting dalam tahap Analyze (Analisis) metode
ADDIE, di mana berbagai metode digunakan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran
dan merumuskan tujuan yang relevan. Beberapa teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam proses ini meliputi:

a. Wawancara

Wawancara dilakukan dengan guru dan siswa di SDN 2 Talagajaya. Wawancara ini bersifat
semi-terstruktur, di mana ada pertanyaan-pertanyaan utama yang disiapkan sebelumnya,
namun juga ada ruang untuk eksplorasi lebih lanjut berdasarkan respons yang diberikan oleh
partisipan. Wawancara dengan guru bertujuan untuk memahami tantangan yang mereka hadapi
dalam mengajar IPA, keterbatasan media pembelajaran yang tersedia, serta harapan mereka
terhadap media pembelajaran baru. Sementara itu, wawancara dengan siswa fokus pada
pengalaman belajar mereka, kesulitan yang dihadapi, dan preferensi mereka terhadap cara
belajar yang paling efektif dan menarik.

b. Observasi

Observasi dilakukan di kelas saat proses pembelajaran IPA berlangsung. Selama observasi,
peneliti mencatat bagaimana siswa berinteraksi dengan materi pembelajaran yang ada, tingkat
keterlibatan mereka, serta bagaimana guru mengelola kelas dan menyampaikan materi.
Observasi ini memberikan wawasan langsung mengenai dinamika kelas dan mengidentifikasi
area-area di mana media pembelajaran baru dapat memberikan dampak yang signifikan.

3. RESULTS AND DISCUSSION

Penelitian ini menghasilkan produk berupa aplikasi media pembelajaran yang berbasis
android pada mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam untuk peserta didik kelas V Sekolah
Dasar Negeri 2 Talagajaya Kecamatan Banjarwangi Kabupaten Garut. Pengembangan Mobile
learning berbasis Android ini sesuai dengan prosedur model pengembangan ADDIE dengan
tahapan Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Pengembangan ini secara rinci
dideskripsikan sebagai berikut:

1. Analyze

Berikut adalah tahapan-tahapan dalam tahap analisis (Analysis) pengembangan ADDIE:

a. ldentifikasi Kebutuhan Pembelajaran
Identifikasi kebutuhan pembelajaran khususnya dalam mata pelajaran IPA di sekolah
dasar, dilakukan melalui observasi langsung terhadap siswa. Dari observasi ini
didapatkan hasil bahwa pada saat proses pembelajaran berlangsung, konsentrasi terhadap
pembelajaran masih kurang, selain itu guru hanya bertumpu pada satu sumber
pembelajaran yaitu buku sumber, selain itu kurangnya penggunaan media pembelajaran
pada saat proses pembelajaran berlangsung.

b. Analisis Tujuan Pembelajaran
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Tujuan pembelajaran dan pokok bahasan yang digunakan dalam pengembangan Mobile
learning berbasis android dalam proses pembelajaran ipa di sekolah dasar berpedoman
pada kurikulum yang digunakan.

2. Design

Tahap desain berfokus pada perencanaan dan pembuatan aplikasi untuk Mobile learning

yang akan dikembangkan. Langkah-langkahnya meliputi:

a. Menetapkan tujuan pembelajaran. Langkah pertama dalam proses desain adalah
menetapkan tujuan pembelajaran . Tujuan ini dirumuskan
dengan spesifik, terukur, dapat dicapai, relevan, dan berbatas waktu (SMART).

b. Menyusun konten dan struktur kurikulum IPA yang akan disajikan dalam aplikasi Mobile
learning. Setelah menetapkan tujuan pembelajaran, langkah selanjutnya adalah
menyusun konten dan struktur kurikulum IPA yang akan disajikan dalam aplikasi Mobile
learning.

c. Membuat desain antarmuka pengguna yang intuitif dan ramah pengguna sangat penting
untuk memastikan bahwa aplikasi mudah digunakan oleh siswa.

3. Develop

Tahap ini dilakukan untuk menghasilkan aplikasi Mobile learning berbasis android. Pada

tahap pengembangan ini ada beberapa Langkah yang dilakukan, yaitu sebagai berikut.

a. Menyapkan materi yang akan dimasukan pada aplikasi Mobile learning, materi ini dibuat
di Microsoft PowerPoint.

b. Penggunaan PowerPoint, iSpring, dan Website 2 APK Builder dalam pengembangan
aplikasi Mobile learning dipilih karena kemudahan dan efisiensi yang mereka tawarkan,
PowerPoint dipilih karena merupakan alat yang familiar dan mudah digunakan untuk
membuat materi pembelajaran interaktif. Dengan PowerPoint, pengembang dapat
dengan cepat merancang slide yang mencakup teks, gambar, animasi, dan transisi, yang
efektif untuk menyampaikan konten pendidikan dengan cara yang menarik dan visual.

c. iSpring digunakan sebagai plugin untuk PowerPoint, yang memungkinkan konversi
presentasi PowerPoint menjadi konten e-learning interaktif dalam format HTMLS5.
iSpring menambahkan fitur seperti kuis, simulasi, dan multimedia ke dalam presentasi,
menjadikannya lebih dinamis dan interaktif, serta memudahkan distribusi dan akses di
berbagai perangkat.

d. Website 2 APK Builder dipilih untuk mengonversi konten e-learning yang telah dibuat
menjadi aplikasi Android.

Kombinasi alat-alat ini mendukung tujuan pengembangan aplikasi dengan menyediakan

solusi yang cepat, hemat biaya, dan mudah dilmplementasikan, sehingga guru dapat
menciptakan media pembelajaran yang efektif tanpa memerlukan keterampilan teknis yang

tinggi.

4. Implementation
Pada tahap Pengembangan, fokus utama adalah mewujudkan desain dan rencana yang telah
dirumuskan pada tahap sebelumnya menjadi sebuah aplikasi Mobile learning yang fungsional
dan efektif. Tahap ini mencakup beberapa langkah penting, mulai dari produksi konten
pembelajaran, pemilihan alat dan teknologi, hingga pengujian awal aplikasi:
a. Produksi Konten Pembelajaran
Pengembangan dimulai dengan produksi konten pembelajaran yang menjadi inti dari
aplikasi. Konten ini dikembangkan menggunakan Microsoft PowerPoint karena
kemudahan penggunaannya dan kemampuannya untuk menyajikan materi secara visual.
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PowerPoint memungkinkan pengembang untuk menyusun slide yang mencakup teks,
gambar, animasi, dan bahkan video, yang semuanya dapat dikombinasikan untuk
menciptakan presentasi yang dinamis dan menarik.

b. Pembuatan Materi Interaktif dengan iSpring
Setelah konten dasar dibuat dalam PowerPoint, langkah berikutnya adalah meningkatkan
interaktivitasnya menggunakan iSpring. iSpring adalah alat yang berfungsi sebagai
plugin untuk PowerPoint dan memungkinkan konversi slide menjadi konten e-learning
yang interaktif. Dengan iSpring, konten yang sebelumnya statis dapat diubah menjadi
lebih interaktif dengan menambahkan kuis, simulasi, dan multimedia lainnya.

c. Pengembangan Aplikasi Mobile dengan Website 2 APK Builder
Konten interaktif yang telah dikembangkan kemudian perlu dikemas dalam bentuk
aplikasi mobile yang dapat diakses oleh siswa melalui perangkat Android. Untuk tujuan
ini, digunakan Website 2 APK Builder, alat yang memungkinkan konversi konten web
atau HTML5 menjadi aplikasi Android yang mandiri. Proses ini melibatkan beberapa
langkah teknis, seperti pengaturan navigasi aplikasi, desain antarmuka pengguna (Ul),
dan pengujian kompatibilitas perangkat. Alat ini dipilih karena kemampuannya untuk
dengan cepat dan efisien mengubah konten yang dikembangkan menjadi aplikasi yang
siap diunduh dan diinstal oleh siswa.

d. Integrasi dan Pengujian Awal
Setelah aplikasi dikembangkan, tahap selanjutnya adalah integrasi semua elemen dan
pengujian awal. Integrasi ini memastikan bahwa semua komponen—Kkonten
pembelajaran, interaktivitas, dan fitur aplikasi berfungsi secara harmonis dalam satu
aplikasi. Pengujian awal dilakukan untuk mengidentifikasi dan memperbaiki bug atau
masalah teknis yang mungkin muncul, serta untuk memastikan bahwa aplikasi berjalan
lancar di berbagai perangkat Android dengan spesifikasi yang berbeda-beda.

5. Evaluate

Evaluasi dilakukan untuk menganalisis respons siswa terhadap aplikasi Mobile learning
yang digunakan dalam proses pembelajaran IPA.

Temuan dari penelitian ini memiliki implikasi yang signifikan bagi praktik pendidikan,
khususnya dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di SDN 2 Talagajaya. Beberapa
refleksi penting mengenai pengaruh aplikasi Mobile learning berbasis Android yang
dikembangkan terhadap pembelajaran IPA adalah sebagai berikut:

1. Peningkatan Keterlibatan Siswa

2. Diversifikasi Sumber Belajar

3. Pengaruh Terhadap Hasil Belajar

4. Pemberdayaan Guru

5. Potensi Implementasi Lebih Luas

Jika aplikasi ini berhasil di SDN 2 Talagajaya, ada potensi untuk menglmplementasikan
metode ini di sekolah lain dengan kebutuhan serupa. Ini bisa menjadi model bagi
pengembangan aplikasi pembelajaran untuk mata pelajaran lain atau untuk tingkat pendidikan
yang berbeda.

4. CONCLUSION

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa aplikasi media pembelajaran berbasis
Android untuk mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) bagi siswa kelas V di SDN 2
Talagajaya, Kecamatan Banjarwangi, Kabupaten Garut. Pengembangan aplikasi ini mengikuti
model ADDIE, yang mencakup tahapan Analyze (Analisis), Design (Desain), Develop
(Pengembangan), Implement (Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi).

DOI: https://doi.org/10.17509/ghm.v7il
p-ISSN 2655-1551 e-ISSN 2774-2822



https://doi.org/10.17509/ghm.v7i1

Cepi Rahmansyah, Deni Darmawan, & Jamilah, Penggunaan Mobile Learning...| 22

Hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data dari uji coba 1,
2, dan 3 berdistribusi normal dengan nilai signifikansi > 0,05. Secara keseluruhan, aplikasi
Mobile learning berbasis Android ini berhasil dikembangkan dan dilmplementasikan dengan
baik, sesuai dengan prosedur ADDIE. Evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi ini diterima
dengan baik oleh siswa dan berpotensi meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di SDN 2
Talagajaya.

Untuk penelitian selanjutnya, beberapa saran dapat dipertimbangkan untuk memperluas
pemahaman tentang penggunaan media pembelajaran berbasis Android. Pertama, penelitian
dapat difokuskan pada evaluasi dampak jangka panjang dari penggunaan aplikasi ini terhadap
hasil belajar siswa, guna menentukan apakah efek positif yang diamati bersifat konsisten atau
hanya sementara. Selain itu, studi komparatif antara aplikasi berbasis Android dan metode
pembelajaran digital lainnya, seperti pembelajaran berbasis komputer atau tablet, dapat
memberikan wawasan lebih mendalam mengenai keunggulan dan kelemahan masing-masing
media dalam konteks pendidikan yang berbeda.

Selanjutnya, pengembangan dan pengujian fitur tambahan, seperti gamifikasi, pembelajaran
adaptif, atau integrasi Augmented Reality (AR), dapat dieksplorasi untuk meningkatkan
pengalaman belajar siswa. Penelitian juga bisa mengeksplorasi perubahan peran guru dengan
adanya aplikasi ini, serta bagaimana aplikasi tersebut mempengaruhi interaksi guru-siswa
dalam proses pembelajaran. Mengembangkan aplikasi serupa untuk mata pelajaran lain, seperti
Matematika atau Bahasa, juga dapat memberikan wawasan lebih luas tentang efektivitas media
pembelajaran berbasis Android di berbagai bidang studi. Penelitian selanjutnya juga penting
untuk mengidentifikasi kendala yang mungkin dihadapi dalam Implementasi aplikasi ini di
berbagai lingkungan pendidikan, serta mencari solusi yang efektif, seperti pelatihan bagi guru
dan siswa. Akhirnya, studi tentang bagaimana aplikasi ini mempengaruhi interaksi antara
siswa, baik dalam konteks pembelajaran kolaboratif maupun kompetitif, dapat memberikan
wawasan tentang dinamika sosial dalam pembelajaran berbasis teknologi. Dengan
mengeksplorasi berbagai aspek ini, penelitian berikutnya dapat memberikan kontribusi yang
lebih komprehensif terhadap pengembangan dan penerapan media pembelajaran berbasis
Android dalam pendidikan.
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