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ABSTRAK

Daifa Choirunnisa. 2025. Pengembangan Aplikasi Berbasis Andoid Melimus Pada
Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SD Islam Sultan Agung 4. Skripsi. Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan,
Universitas Islam Sultan Agung. Pembimbing: Dr. Jupriyanto, M.Pd

Penelitian ini didasari oleh permasalahan yang ditemukan di SD Islam
Sultan Agung 4. Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan oleh penulis
adalah kurangnya media pembelajaran berbasis android. Penelitian ini
dikembangkan dengan tujuan: (1) mengembangkan produk media pembelajaran
berupa aplikasi android untuk SD kelas IV. (2) mengetahui kelayakan dari media
pembelajaran dengan uji validasi oleh ahli materi. (3) mengetahui kepraktisan dari
media pembelajaran berupa aplikasi android. Subjek yang diujicobakan merupakan
peserta didik kelas I'V SD. Penelitian dalam pengembangan ini menggunakan model
4-D, meliputi tahap Define, Design, Develop,dan Disseminate. Hasil penelitian
pengembangan ini berupa presentase dart penskoran uji validasi oleh validator ahli
media mencapai 87,05 % , validator ahli materi mencapai 96 % dan validator ahli
bahasa mencapai 92,22 %. Kepraktisan media pembelajaran dapat dilihat dari
angket respon peserta didik sebesar 83,53 % dan hasil uji validasi oleh guru kelas
IV mencapai 89,65 %. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran

berupa aplikasi berbasis android layak dan praktis untuk digunakan

Kata kunci : Aplikasi Android, IPAS
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ABSTRACT

Daifa Choirunnisa. 2025. Development of the Melimus Android-Based Application
for the IPAS Subject in Grade IV at Sultan Agung 4 Islamic Elementary School.
Undergraduate Thesis. Primary School Teacher Education Study Program, Faculty
of Teacher Training and Education, Sultan Agung Islamic University. Supervisor:

Dr. Jupriyanto, M.Pd.

This research is based on issues identified at Sultan Agung 4 Islamic
Elementary School. Based on the observations conducted by the author, it was
found that there is a lack of Android-based learning media. This study was
developed with the following objectives: (1) to develop a learning media product in
the form of an Android application for 4th-grade elementary school students, (2) to
determine the feasibility of the learning media through validation tests by subject
matter experts, and (3) to assess the practicality of the learning media in the form
of an Android application. The test subjects were 4th-grade elementary school
students. This development research used the 4-D model, which includes the stages
of Define, Design, Develop, and Disseminate. The results of this development
research show that the validation score from media experts reached 87.05%, subject
matter experts 96%, and language experts 92.22%. The practicality of the learning
media was indicated by student response questionnaires, which reached 83.53%,
and validation by 4th-grade teachers reached §9.65%. These results indicate that

the Android-based learning media is feasible and practical for use.

Keyword: android application, IPAS
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kapabilitas pendidikan abad ke-21 mendorong pendidikan untuk
mengarahkan kemampuan peserta didik untuk terlibat di kegiatan belajar,
tersedianya media belajar bagi peserta didik, serta mendorong terciptanya
hubungan positif antar peserta didik melalui metode pembelajaran yang
efektif. Pemanfaatan teknologi dan informatika adalah salah satu metode
yang dapat dilakukan agar cara belajar menjadi lebih efektif dan
menyenangkan. Dewasa ini, teknologi dan informasi merupakan aspek
penting untuk mendukung kemajuan dunia pendidikan. Teknologi juga
menjadi sarana pengembangan materi pembelajaran supaya peserta didik
menjadi lebih tertarik dan semangat mengikuti kegiatan belajar (Dewi,
2022). Pembelajaran berbasis pada teknologi akan mengubah cara pandang
guru ketika melakukan pengajaran pada peserta didik, hingga dapat tercipta
kegiatan belajar yang lebih seru dan menyenangkan (Sari & Jupriyanto,
2023).

Peranan yang dimiliki oleh guru sangat strategis dalamproses
pembelajaran. Kompetensi yang dicapai oleh peserta didik adalah dampak
strategis guru dalam proses pembelajaran. Jika guru bisa menempatkan diri
dan mengatur posisi peserta didik dalam belajar, kompetensi peserta didik
akan berkembang secara optimal (Nasrulloh & Ismail, 2018). Guru harus
menegakkan implementasi proses pembelajaran karena akan memiliki

dampak positif pada peserta didik dengan guru yang berpengalaman



(Nuridin et al., 2019). Seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan, terjadi
perubahan cara pandang dalam proses belajar mengajar, yang mana
pembelajaran seharusnya difokuskan pada keaktifan peserta didik. Guru
perlu memberikan kesempatan untuk peserta didik sampai mereka bisa
mengeksplorasi kegiatan belajar.

Penggunaan berbagai media pembelajaran merupakan langkah
untuk mengatasi kendala dalam belajar. Sementara itu, fungsi teknologi
pendidikan dalam mengatasi masalah belajar bisa diwujudkan melalui
sumber pembelajaran yang dirancang, dipilih, dan digunakan untuk tujuan
pendidikan. (Supriadi, 2017). Proses pendidikan yang berhasil juga sangat
dipengaruhi oleh basis belajar yang dimanfaatkan. Basis belajar itu sendiri
mencakup berbagai bahan dan alat permainan yang diperuntukkan sebagai
media menyampaikan informasi serta berbagai keterampilan kepada peserta
didik, seperti buku cerita, buku referensi, narasumber, video tutorial,
gambar dan produk budaya lainnya. Sumber belajar meliputi semua hal
yang mendukung kegiatan belajar, termasuk sistem pelayanan, lingkungan,
dan material pembelajaran.

Perkembangan inovasi teknologi digital telah mengubah benda atau
barang yang sebelumnya tampak besar menjadi lebih kecil dan praktis untuk
dibawa. Menggunakan media serta teknologi pendidikan secara maksimal
untuk mendukung berlangsungnya proses belajar yang efektif, efisien, dan

menarik. Dengan demikian, guru dapat secara luas mengembangkan metode



pembelajaran yang diterapkan, memperluas pengetahuan, dan efisiensi
proses belajar mengajar (Sylvia Lara Syaflin, 2022).

Kemajuan terbaru dalam bidang teknologi dan informasi telah
berpengaruh pada signifikansi elemen pendukung dalam pendidikan. Alat
bantu belajar adalah salah satu bagian penting yang mendukung kemajuan
teknologi dan informasi. Alat bantu belajar sangat krusial dalam aktivitas
pembelajaran. Salah satu peran alat bantu belajar adalah untuk memikat
perhatian peserta didik. Perhatian yang mereka terima mendorong
ketertarikan dan niat mereka untuk belajar dengan lebih mendalam. Alat
bantu belajar dapat dimanfaatkan untuk menstimulasi pikiran, emosi, fokus,
dan keterampilan peserta didik sekaligus menjadikan proses belajar
mengajar lebih menyenangkan dan interaktif (Novelza & Handican, 2023).

Media belajar adalah metode yang dapat dimanfaatkan sebagai
mediator dan perantara untuk membangun interaksi antara peserta didik dan
guru selama kegiatan belajar mengajar. Media belajar juga dapat dilihat
sebagai alat, foto, atau perangkat elektronik untuk merekam, memproses,
dan mengatur ulang informasi verbal atau visual (Tahel, 2019).

Menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi informasi
merupakan salah satu contoh pengguaan teknologi dalam dunia pendidikan.
Pemanfaatan teknologi memungkinkan guru menyampaikan materi
pembelajaran dengan menarik, mudah dimengerti, dan menyenangkan bagi

peserta didik. Salah satu teknologi yang belum banyak dimanfaatkan oleh



para guru adalah pemakaian android sebagai alat untuk belajar. (Edriati et al.,
2021).

Pengembangan sistem operasi android mulai dengan aplikasi untuk
gadget, tablet PC, telepon pintar, dan perangkat lain dengan sistem operasi
android. Tentu saja, hal ini membantu peserta didik untuk mengaplikasikan
dan memanfaatkan android dalam kehidupan sehari-hari. Kehadiran telepon
pintar mempunyai efek yang sangat besar bagi kehidupan masyarakat dan
penggunaannya membawa banyak sekali kemudahan. Saat ini, banyak
aplikasi tersedia sekaligus, sehingga dapat dengan mudah menemukan
informasi yang sedang dibutuhkan (Muyaroah & Fajartia, 2017).

Android memberikan peluang kepada peserta didik untuk
menjangkau bahan pembelajaran kapan saja dan di mana pun melalui
perangkat bergerak, seperti ponsel pintar atau tablet. Hal ini meningkatkan
kenyamanan dalam belajar, sehingga peserta didik dapat mengulang materi
sesuai dengan kebutuhan mereka tanpa harus hadir di ruang kelas.
Pemakaian aplikasi pendidikan berbasis android berpotensi meningkatan
pencapaian belajar. Contohnya, peserta didik yang memanfaatkan aplikasi
pembelajaran android menunjukkan peningkatan yang berarti dalam
pemahaman dibandingkan dengan peserta didik yang hanya belajar dari
buku.

Banyak sekali manfaat dan kemudahan ketika menggunakan media
pembelajaran. Media pembelajaran yang beraneka ragam, membuat penulis

memutuskan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa aplikasi



android. Penulis memilih untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis aplikasi android guna mengikuti perkembangan zaman yang
berdampingan dengan teknologi. Aplikasi android ini dirancang untuk
interaktif, yang didalamnya menggunakan elemen seperti kuis, permainan,
dan simulasi yang membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan dan
menarik.

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan bersama wali kelas IV
di SD Islam Sultan Agung 4 Semarang pada tanggal 23 September 2024
dianalisis bahwa kebutuhan pembelajaran dalam konteks ini adalah media
pembelajaran berbasis android MELIMUS (Mari Mengenal Iklim dan
Musim). Hal ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat peserta didik dalam
mata pelajaran IPAS pada Bab 4 tentang iklim dan perubahannya sehingga
berpengaruh pada hasil belajarnya. Hasil nilai ulangan tengah semester
peserta didik belum melampaui KKM, yang nampak dari nilai rata-rata
kelas pada saat dilakukan ulangan tengah semester berada di angka 54. Nilai
tertinggi ada di angka 83 dan nilai terendah ada di angka 26.

Ketika memberikan pelajaran, guru masih menggunakan alat bantu
belajar seperti buku ajar. Banyak peserta didik merasa jenuh dengan media
pembelajaran konvensional karena sifatnya yang sering kali kurang variatif
dan interaktif. Mengombinasikan media pembelajaran konvensional dengan
pendekatan yang lebih interaktif dan digital bisa membuat pembelajaran
lebih menarik dan menyenangkan. Agar peserta didik lebih fokus dan

paham materi pembelajaran yang diberikan oleh guru, diperlukan media



belajar yang interaktif dan inovatif bagi peserta didik. Sebagai upaya untuk
menangani masalah tersebut, penulis kembangkan media pembelajaran
dalam bentuk aplikasi android.

Materi yang dikembangkan dalam aplikasi Android membahas
tentang musim dan iklim. Musim adalah peristiwa yang berkaitan dengan
kondisi iklim yang terjadi di Bumi dan berubah selama periode tertentu
dalam setahun. Musim berubah-ubah bergantung pada wilayahnya.
Beberapa tempat mengalami musim dua atau bahkan empat kali setahun.
Iklim merujuk pada rata-rata kondisi cuaca di suatu lokasi selama periode
panjang, biasanya dalam beberapa dekade. Lain halnya dengan cuaca yang
dapat berubah dengan cepat, iklim memerlukan waktu yang lebih lama,
yaitu ribuan hingga jutaan tahun untuk mengalami perubahan. Jika kondisi
cuaca terobservasi selama sekitar 10 hingga 30 tahun, maka bisa
disimpulkan bahwa daerah tersebut memiliki iklim tertentu.

Daerah yang berada dekat dengan garis khatulistiwa mengalami
iklim tropis. Iklim tropis terdiri dari dua musim, yaitu musim kemarau dan
musim hujan. Selain itu, ada iklim subtropis. Iklim subtropis biasanya
terdapat di negara-negara yang letaknya jauh dari garis khatulistiwa, seperti
Jepang, Korea, dan Nepal. Flora dan fauna dapat ditemukan di iklim
subtropis. Makhluk hidup di daerah tersebut harus dapat beradaptasi. Hal
ini penting untuk menghadapi perubahan musim yang cepat dan ekstrem,
mulai dari musim gugur, musim semi, musim panas, sampai musim dingin

(Fitri et al., 2021)



Merujuk pada permasalahan di atas, penulis akan kembangkan
media pembelajaran berbentuk aplikasi android untuk mendukung proses
pembelajaran IPAS di kelas IV. Penulis memilih mengembangkan media
pembelajaran berbasis android karena praktis, mudah dioperasikan, dan
dapat diakses di mana saja. Dengan adanya aplikasi ini, peserta didik
diharapkan dapat belajar dengan lebih menyenangkan dan efektif. Aplikasi
ini juga memiliki fitur- fitur gambar yang menarik sehingga peserta didik

dapat tertarik untuk menggunakannya.

B. Pembatasan Masalah

Pembatasan penelitian ini berfokus pada :
1. Penelitian ini hanya dilakukan di SD ISLAM SULTAN AGUNG 4
Semarang.
2. Mata Pelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah IPAS
pada Bab 4 yaitu Iklim dan Perubahannya.
3. Pembuatan aplikasi android ini memanfaatkan aplikasi Canva,

PowerPoint, iSpring Suite 10, dan Website 2 APK Builder Pro.
C. Rumusan Masalah

Mengacu pada permasalahan yang telah dipaparkan pada latar belakang,
terdapat rumusan masalah yang diangkat dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimana kelayakan pengembangan aplikasi berbasis android

MELIMUS pada Mata Pelajaran IPAS di kelas IV SD Islam Sultan

Agung 4 Semarang?



2. Bagaimana kepraktisan pengembangan aplikasi berbasis android
MELIMUS pada Mata Pelajaran IPAS di kelas IV SD Islam Sultan

Agung 4 Semarang?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah.
1. Untuk mengetahui bagaimana kelayakan pengembangan aplikasi
berbasis android MELIMUS pada Mata Pelajaran IPAS di kelas IV
SD Islam Sultan Agung 4 Semarang
2. Untuk mengetahui bagaimana kepraktisan pengembangan aplikasi
berbasis android MELIMUS pada Mata Pelajaran IPAS di kelas IV

SD Islam Sultan Agung 4 Semarang

E. Manfaat Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka manfaat dari penelitian ini adalah
sebagai berikut.
1. Manfaat Teoretis
Harapannya dari hasil penelitian ini dapat menjadi refrensi serta
dapat memperluas pengetahuan bagipembaca terkait dengan
pengembangan aplikasi android untuk menarik minat peserta didik.
Selain itu juga dapat memberikan Gambaran tentang aplikasi
android.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru



Diharapkan aplikasi android dapat meningkatkan efisiensi
guru ketika melakukan kegiatan belajar, memperkaya materi
pembelajaran, serta dapat mendukung keterlibatan peserta
didik secara lebih interaktif.

. Bagi Peserta Didik

Diharapkan aplikasi android dapat membuat cara belajar
yang lebih fleksibel, interaktif, dan menarik, yang dapat
membantu mereka memahami pelajaran secara baik,
terutama pada mata pelajaran IPAS.

Bagi Penulis

Diharapkan aplikasi android dapat meningkatkan wawasan
bagi penulis untuk mengembangkan aplikasi android dengan
menggunakan fitur-fitur terbaru.

. Bagi Sekolah

Dengan adanya aplikasi android ini semoga bisa berguna
untuk sarana informasi dalam kegiatan belajar yang bertujuan
untuk meingkatkan mutu dalam melakukan proses

pembelajaran.



A. Kajian Teori

BABII
KAJIAN PUSTAKA

1. Media Digital

a.

Pengertian Media Digital

Secara literal, media dapat diartikan sebagai
perangkat, alat, penghubung, dan sarana. Berdasarkan
Kamus Besar Bahasa Indonesia, media ialah perangkat
(sarana) yang digunakan untuk berkomunikasi dan
menyampaikan sebuah informasi.

Digital merupakan kata yang berasal dari istilah
digitus, yang bermakna berarti jari dalam bahasa Yunani.
Angka sepuluh ini dibentuk oleh dua angka basis, yaitu 1 dan
0, sehingga digital dapat diartikan sebagai representasi suatu
kondisi bilangan yang disusun berdasarkan elemen 0 dan 1
atau keadaan mati dan hidup (bilangan biner). Adapun sistem
digital dapat digunakan pada seluruh sistem komputer.
Sistem tersebut dinamakan Binary Digit (Bit). Secara
singkat, media digital adalah jenis media elektronik yang
tidak memerlukan penyimpanan informasi dalam format
analog.

Pengertian media digital dapat merujuk pada segi
teknis (seperti harddisk sebagai alat penyimpan digital) dan

segi pengiriman (misalnya jaringan komputer untuk

10
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mendistribusikan informasi digital), serta juga dapat
mengacu pada hasil akhirnya yang berupa audio digital,
video digital, tanda tangan digital, dan karya seni digital.
(Meilani, 2015).
. Manfaat Media Digital

Secara umum manfaat dari media digital adalah
mempermudah akses informasi, mendukung komunikasi
secara cepat, menyediakan hiburan, dan meningkatkan
efisiensi dalam pendidikan. Menurut Latip dalam jurnal
(Adventyana et al., 2023) menunjukkan manfaat penggunaan
media digital dalam pendidikan sangat krusial dalam proses
pembelajaran. Alat belajar digital ini memiliki banyak
manfaat, di antaranya:

1) Media dapat menjadi sarana untuk komunikasi antara
peserta didik, guru, dan materi ajar.

2) Menyediakan dukungan dalam kegiatan belajar tanpa
memerlukan bimbingan dari guru.

3) Dapat digunakan sebagai alat untuk berkomunikasi
dan berbagi informasi dalam konteks pembelajaran
jarak jauh.

4) Menginspirasi guru untuk menjelajahi lebih banyak
ide dan berinovasi dalam menciptakan media

pembelajaran, terutama yang berbasis digital.



C.

5)

6)
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Membuat pemanfaatan media pembelajaran menjadi
lebih tepat guna dan menghemat waktu.
Media pembelajaran digital juga dapat digunakan

untuk menunjang metode dan startegi pembelajaran.

Macam-Macam Media Digital

Terdapat berbagai jenis media. Secara umum, jenis-jenis

media ini terdiri dari tiga elemen utama, yaitu: audio,

gambar, dan gerakan. Berdasarkan penjelasan Rudy Brets

dalam jurnal (Fauzan, 2020) ada tujuh macam bentuk dari

media, yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Contoh media audio visual bergerak termasuk film
dengan suara, video tape, film, dan televisi.

Contoh media audio visual statis adalah film suara
yang disusun, serta halaman dengan suara.

Contoh audio setengah bergerak adalah teks yang
disertai suara dari jarak jauh.

Contoh media visual yang bergerak adalah film tanpa
suara.

Contoh media visual yang statis meliputi halaman
yang dicetak, foto, mikrofon, dan slide tanpa suara.
Contoh media audio meliputi telepon, radio, serta

rekaman audio.



13

7) Contoh media cetak termasuk modul, buku, dan
bahan ajar untuk belajar secara mandiri.
Bentuk lain dari media digital mencakup media sosial, situs
web, audio digital, gambar dan video digital.
2. Aplikasi Android
a. Pengertian Aplikasi Android

Aplikasi merupakan kata yang berasal dari istilah
application yang bermakna penerapan serta penggunaan.
Dalam pengertian teknis, aplikasi merupakan program yang
telah dirancang guna mewujudkan fungsi tertentu yang
diperuntukkan bagi pengguna atau aplikasi lain serta dapat
mudah diakses audiens target. Aplikasi adalah sekumpulan
instruksi program yang diciptakan untuk melaksanakan
tugas tertentu. Dengan demikian, aplikasi dapat dianggap
sebagai software komputer yang menggunakan kemampuan
perangkat keras untuk menyelesaikan tugas tertentu yang
diinginkan oleh penggunanya. (Yasir, 2020).

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux
yang didesain dan dikembangkan untuk perangkat telepon
seluler. Android menawarkan sebuah platform terbuka kepada
pengembang agar mereka dapat membuat aplikasi mereka
sendiri untuk berbagai jenis perangkat mobile. Saat ini,

Android adalah sistem operasi yang terkenal dan sering
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dimanfaatkan pada smartphone. (Kurniawan Mika, 2021).
Banyak masyarakat yang menyukai sistem operasi android
karena keunggulan open source yang mmeberikan
fleksibilitas bagi para pengembang untuk membuat aplikasi
baru. Dengan kata lain, Android dapat dipahami sebagai
perangkat lunak yang ada dan digunakan pada perangkat
seluler, di antaranya adalah sistem operasi, middleware, dan
aplikasi utama yang dipublikasikan oleh Google (Lengkong
et al., 2015).

Jadi pengertian dari aplikasi Android adalah
perangkat lunak yang dibuat khusus untuk berfungsi pada
sistem operasi Android, yang menjadi salah satu platform
mobile yang sering dipakai oleh orang-orang. Aplikasi
android dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman
seperti Java, Kotlin, atau C++, dan dikemas dalam format
APK (Android Package) yang bisa diinstal pada perangkat
Android seperti ponsel pintar, tablet, smart TV, atau
perangkat lain yang mendukung Android.

. Manfaat Aplikasi Android

Aplikasi android memilliki banyak manfaat, seperti
mempermudah  komunikasi, menyediakan  hiburan,
membantu produktivitas, mempermudah belanja dan

transaksi, akses mendapatkan informasi dan mempermudah
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proses belajar. Penggunaan aplikasi android sangat layak
digunakan pada proses pembelajaran di semua jenjang
pendidikan, termasuk pada peserta didik Sekolah Dasar.
Penggunaan aplikasi android sebagai alat pengajaran
interaktif dapat meningkatkan efisiensi, semangat belajar,
dan mendukung pembelajaran aktif, serta menarik sehingga
dapat meningkatkan keinginan, motivasi, partisipasi,
ketertarikan, pemahaman, dan hasil belajar peserta didik.
Sebab itu, aplikasi android dirasa ampuh dalam proses
pembelajaran karena memberikan kesenangan dan tidak
membuat peserta didik mudah jenuh, sehingga mereka
merasa lebih antusias dalam mengikuti kegiatan belajar.
Macam-Macam Aplikasi Android
Aplikasi android terdiri dari berbagai jenis berdasarkan
fungsi dan penggunaannya. Berikut adalah macam-macam
aplikasi android yang umum digunakan
1) Aplikasi komunikasi seperti WhatsApp, Telegram,
Zoom, Google Meet, dan Messenger
2) Aplikasi edukasi seperti Duolingo, Ruang guru, Khan
Academy, Coursera, dan Photomath
3) Aplikasi sosial media seperti Instagram, Facebook,

Twitter, TikTok, dan LinkedIn
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4) Aplikasi hiburan seperti YouTube, Spotify, Netflix

PUBG Mobile, dan Twitch

5) Aplikasi produktivitas seperti Google Calendar,

Microsoft Office, Trello, Evernote, dan Notion

3. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Pengertian dari media pembelajaran adalah
pemanfaatan semua hal untuk mendukung komunikasi
tentang proses belajar dan mengajar. Kehadiran media
pembelajaran, diharapkan informasi yang diajarkan bisa
disampaikan kepada peserta belajar. Dengaan demikian,
peserta didik dapat menguasai dan memahami materi
pembelajaran yang diberikan (Hasan et al., 2021).

Media pembelajaran berfungsi untuk mendukung
proses belajar, sehingga dapat menjadi bantuan dalam
kegiatan belajar dengan berbagai metode yang dimanfaatkan
oleh pendidik, yang pada gilirannya dapat menumbuhkan
minat peserta didik untuk belajar karena media pembelajaran
yang digunakan membuat informasi yang disampaikan lebih
mudah dipahami. Guru menjadi lebih mudah memberikan
materi karena adanya media pembelajaran, terutama di era
sekarang di mana media pembelajaran memberikan dampak

positif bagi guru. Media pembelajaran mempunyai peranan
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penting dalam meningkatkan mutu kegiatan belajar

mengajar (Wastriami & Mudinillah, 2022).

. Manfaat Media Pembelajaran

Dalam jurnal (Inayahtur Rahma Sekolah Tinggi

Agama Islam Pancawahana Bangil, 2019) ada beberapa

manfaat dari media pembelajaran sebagai berikut.

1)

2)

3)

Menyamaratakan Pemberian Materi

Dalam hal ini, penggunaan media pembelajaran
dapat meminimalisir perbedaan penafsiran. Setiap
peserta didik yang dapat melihat atau mendengarkan
penjelasan dari materi pelajaran dari media belajar
yang serupa, akan mendapatkan informasi yang
sama. Dengan  demikian, = informasi yang
disampaikan oleh guru akan seragam.

Kegiatan Belajar Menarik dan Jelas

Berbagai jenis media pembelajaran, informasi bisa
ditampilkan dan disampaikan melalui gambar, suara,
gerakan, dan warna, baik secara alami maupun
melalui modifikasi. Penggunaan media pembelajaran
cenderung mudah dipahami, menyeluruh, dan
menarik.

Kegiatan Belajar Interaktif



C.

4)

3)
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Media pembelajaran yang direncanakan dan
diaplikasikan dengan tepat, dapat menghasilkan
komunikasi antara guru dan peserta didik. Situasi di
mana komunikasi biasanya berlangsung satu arah,
penggunaan media ini memungkinkan terjadinya
dialog yang saling menguntungkan, di mana guru dan
peserta didik memiliki peran aktif ketika proses
belajar berlangsung.

Efisiensi Waktu dan Tenaga

Pemanfaatan alat ajar diharapkan bisa menyelesaikan
kendala waktu yang terbatas untuk mencapai tujuan
kurikulum dan menjelaskan isi pelajaran. Di samping
itu, alat ajar juga membantu menjadikan konsep-
konsep yang dirasa susah dimengerti menjadi paham.
Peningkatan Mutu Hasil Belajar

Menggunakan alat pembelajaran akan membantu
peserta didik lebih terbuka dalam menelan materi
yang diajarkan oleh guru. Peserta didik tidak hanya
mendengar penjabaran dari guru, tetapi juga
merasakan, melihat, dan mengalami secara langsung

pembelajaran melalui alat yang digunakan.

Tujuan Media Pembelajaran
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Penggunaan media pengajaran dalam proses belajar
sangat penting, karena media tersebut memainkan peran
yang signifikan dan berdampak pada pencapaian sasaran
pendidikan yang diharapkan (Fadilah et al., 2023). Berikut
adalah beberapa tujuan dari media pembelajaran.

1) Manfaat dari media pembelajaran dalam kegiatan
pengajaran adalah media ini dapat meningkatkan
kejelasan penyampaian informasi agar tidak hanya
bersifat verbal.

2) Mampu mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan
kemampuan indera, contohnya: objek berukuran
besar yang dapat diwakili bentuk nyata, gambar, film
pendek, atau model.

3) Pemanfaatan media pembelajaran yang tepat dan
beragam,  termasuk . lingkungan sekitar dapat
mengatasi sikap kurang aktif peserta didik, membuat
pembelajaran  menjadi  lebih  menarik, dan
meningkatkan efektivitas serta pencapaian tujuan
belajar.

d. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Media yang digunakan untuk memberikan materi

pelajaran harus sesuai dengan kebutuhan. Menurut (Susanti

et al., 2020) media pembelajaran terbagi jadi 3 jenis, yaitu.
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Media visual merupakan sarana pembelajaran yang
mengandung informasi, umumnya materi pelajaran
yang tersedia dengan cara yang unik serta digunakan
melalui indera penglihatan. Oleh karena itu, media
visual tidak dapat diakses oleh kalangan umum, lebih
tepatnya tidak dapat dimanfaatkan pada penyandang
tunanetra. Hal ini dikarenakan media visual hanya
dapat dipahami melalui indera penglihatan.

Media audio, yang juga dikenal sebagai media
pendengaran, merupakan bentuk media belajar atau
sumber pembelajaran yang memuat materi pelajaran
yang disampaikan dengan cara yang menarik
perhatian, serta digunakan melalui indera pendengar
saja. Hal ini terjadi karena media ini hanya terdiri
dari unsur suara. Berbagai jenis media audio yaitu
radio, laboratorium bahasa, dan alat perekam pita
magnetik.

Media audio visual merupakan kategori media
pendidikan yang menyampaikan materi ajar dengan
cara yang unik dan inovatif, memanfaatkan indra
pendengar dan penglihatan. Media ini terdiri dari
gambar dan suara. Media audio visual terbagi

menjadi dua kategori sebagai berikut.
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e Audio visual murni merupakan komponen
suara dan gambar yang memiliki kesamaan
sumber, seperti televisi, video kaset, dan film
berbahasa.

e Audio visual tidak murni merupakan
komponen suara dan gambar yang tidak
memiliki kesamaan sumber, contohnya film
bingkai suara.

4. Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Belajar merupakan cara yang dilalui oleh individu
untuk mendapatkan perubahan perilaku baru berdasarkan
pengalaman pribadinya (Hasil & Siswa, 2020). Pendapat lain
menyatakan bahwa pembelajaran tidak hanya meliputi
aktivitas ~membaca, @ mendengarkan, menulis, dan
menyelesaikan tugas serta ujian, tetapi juga melibatkan
perubahan perilaku akibat dari proses belajar. Dalam
kegiatan belajar tersebut, terdapat interaksi aktif dengan
lingkungan dan perubahan ini bersifat menetap. (Ma’rifah,
2018). Berdasarkan penjabaran di atas, diambil kesimpulan
bahwa belajat merupakan usaha individu dalam mencapai
perubahan perilaku akibat pengalaman. Proses belajar tidak

hanya terdiri dari aktivitas seperti membaca, mendengarkan,
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atau menyelesaikan tugas, tetapi juga melibatkan interaksi
aktif dengan lingkungan sekitar yang mengacu pada
berubahnya perilaku bersifat tetap.

Hasil pembelajaran peserta didik adalah pencapaian
yang diraih oleh para peserta didik dalam bidang akademis
melalui ujian serta tugas-tugas, serta partisipasi mereka
dalam bertanya dan memberikan jawaban yang mendukung
pencapaian hasil belajar (Somayana Wayan, 2020). Terdapat
opini lain yang mengemukakan hasil belajar adalah proses
transformasi perilaku yang melibatkan tiga elemen, yaitu
aspek kognitif yang mencakup keterampilan berpikir dan
kemampuan kerja, aspek afektif yang berhubungan dengan
pengembangan perilaku - ilmiah - dalam menyelesaikan
masalah, dan aspek psikomotor yang menghubungkan
keterampilan - serta kemampuan dalam menggunakan
peralatan eksperimen untuk memecahkan masalah (Hastuti
& Budianti, 2015). Berdasarkan pemahaman di atas,
disimpulkan bahwa pencapaian pendidikan peserta didik
merupakan hasil dari ujian, pekerjaan rumah, serta
keterlibatan dalam bertanya dan memberikan jawaban.
Pencapaian belajar terdiri dari tiga komponen: kognitif
(kemampuan berpikir dan beraksi), afektif (sikap ilmiah

dalam menghadapi tantangan), dan psikomotor (kemampuan
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menggunakan peralatan untuk menyelesaikan
permasalahan).
. Teori Hasil Belajar
Teori hasil belajar adalah konsep yang menjelaskan
tentang perubahan individu yang terjadi setelah proses
pembelajaran. Perubahan tersebut meliputi ranah kognitif
(pengetahuan), ranah a