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Abstract

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model ASSURE yang
bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran digital interaktif pada mata pelajaran
IPS kelas IV UPTD SDN 14 Samanggi Kabupaten Maros, ditinjau dari proses pengembangan,
kelayakan, kepraktisan dan keefektifan. Model pengembangan ASSURE yang digunakan merupakan
rancangan oleh Sharon E. Smaldino, Robert Heinich, Michael Molenda, dan James D. Russell, yang
meliputi tahapan: Analyze Learner; State Objectives; Select or Design Media, and Materials; Utilize
Media and Materials; Require Learner Parcipation; Evaluate. Instrumen yang digunakan adalah lembar
validasi ahli media dan ahli materi, angket respon guru, lembar observasi keterlaksanaan media, tes hasil
belajar, angket sikap peserta didik, lembar observasi sikap, serta dokumentasi. Hasil penelitian: (1) uji
kelayakan berdasarkan ahli media memperoleh skor 91,5% dan ahli materi memperoleh skor 96,5%,
termasuk dalam kategori sangat layak; (2) uji kepraktisan berdasarkan observasi keterlaksanaan media
dan respon guru memperoleh skor 92,5% dan 10%, termasuk dalam kategori sangat praktis (3) uji
keefektifan, berdasarkan tes hasil belajar peserta didik uji kelompok kecil sebanyak 76% memperoleh
kategori hasil belajar sangat tinggi , 19% memperoleh kategori hasil belajar tinggi dan 5% kategori
sedang. Kemudian, uji kelompok besar sebanyak 88% berada pada kategori hasil belajar sangat tinggi
dan 12% berada pada kategori hasil belajar tinggi. Berdasarkan angket sikap, peserta didik memperoleh
93% sikap sangat baik serta 7% memiliki sikap baik dalam menggunakan media pembelajaran digital
interaktif. Selanjutnya berdasarkan observasi sikap peserta didik memperoleh skor 94% dan 100%
dengan kategori sangat baik. secara keseluruhan termasuk kedalam kategori sangat efektif. Maka,
adanya produk ini memudahkan peserta didik dalam pendalaman materi pembelajaran sehingga
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi positif dalam dunia pendidikan dan dapat menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya.

Keywords: Media Pembelajaran Digital Interaktif, IPS.

Published by:

|ETDC

Copyright © 2024 The Author (s)
This article is licensed

[ cc) A

Vol. 4 No 1, Tahun 2024, hal. 579 — 593 579


mailto:intansarif19@gmail.com
mailto:idafadollah@gmail.com
mailto:muhammadnawir@unismuh.ac.id

JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL
INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN IPS DI SEKOLAH
DASAR

1. Pendahuluan

Kompleksnya kompetensi yang harus dimiliki oleh peserta didik menjadikan guru harus
profesional dalam menjalankan pembelajaran. Perubahan ini mendorong guru untuk tidak lagi
mengambil peran sebagai pusat sumber belajar namun sebagai fasilitator dalam proses
pembelajaran. Sebagai fasilitator, guru perlu memahami bahwa proses pembelajaran adalah
sebuah komunikasi aktif antara siswa dan pendidik. Proses pembelajaran merupakan rangkaian
komunikasi antara peserta didik dan pendidik yang bertujuan untuk mencapai sasaran
pembelajaran yang diharapkan (Putri et al., 2020). Hal ini sesuai dengan Undang-Undang No.
14 Tahun 2005 tentang tugas guru dan dosen yang mengamanatkan bahwa guru harus memiliki
kompetensi pedagogik, kompetensi kepribadian, kompetensi sosial, dan kompetensi
profesional. Keempat kompetensi bersifat holistik dan merupakan suatu kesatuan yang menjadi
ciri guru profesional.

Upaya dalam proses pembelajaran tidak hanya terbatas pada penyampaian materi, tetapi
juga melibatkan strategi, metode, dan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
peserta didik (Asnawati, 2019). Pencapaian pembelajaran yang lebih efektif dilihat dari sarana
pendukung pembelajaran yang digunakan oleh pendidik. Sarana pendidikan yang dimaksud
yaitu media pembelajaran. Menurut Nurrita (2018) media pembelajaran adalah segala bentuk
alat atau bahan yang digunakan untuk membantu proses belajar mengajar, baik secara langsung
maupun tidak langsung. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
meningkatkan daya serap siswa terhadap materi pembelajaran, membuat pembelajaran menjadi
lebih menarik, dan memfasilitasi pemahaman konsep yang kompleks (Rohima, 2023). Sejalan
dengan pendapat di atas turut diungkapkan pula oleh Ahmad Zaki (2020) media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang dapat mengirimkan pesan, merangsang pikiran perasaan, dan
keinginan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar pada diri siswa.

Menurut Kumala (Diandita et al., 2023) Pembelajaran IPS di ~ Sekolah Dasar
merupakan pondasi utama penanaman ide kepada peserta didik dan menjadi pemahaman
konsep dasar IPS yang kemudian dikaitkan secara kontekstual dalam kehidupan sehari-hari.
Melalui pembelajaran IPS, peserta didik mencari tahu tentang alam, melatih peserta
didik untuk belajar memecahkan masalah yang berkaitan dengan kehidupan dan

lingkungannya, serta melatih peserta didik untuk mampu berpikir kritis juga objektif.
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Menurut Widagdo (Giwangsa, 2021) Salah satu aspek yang negatif dalam pembelajaran IPS
yaitu kurang interaktifnya proses pembelajaran dikarenakan kurangnya penggunaan media
pebelajaran yang bisa dijadikan stimulus dalam proses pembelajaran. Hal ini dimungkinkan
karena terbatasnya pengetahuan guru dalam penggunaan metode dan media yang tepat bagi
pembelajaran IPS, kurangnya kreativitas serta terbatasnya media yang tersedia untuk
pembelajaran IPS di sekolah dasar. Hal ini sejalan menurut Faishol (Selsabila & Pramudiani,
2022) Pembahasan materi pembelajaran IPS banyak memerlukan alat bantu untuk
menggambarkan materi pembelajaran tersebut yang bersifat abstrak menjadi konkret. Hal
tersebut dilakukan agar peserta didik dapat dengan mudah mengingat dan mudah memahami
materi pembelajaran IPS. Maka dari itu pembelajaran IPS perlu adanya pemanfaatan media
pembelajaran yang menarik dan kreatif serta dapat dengan mudahnya diakses oleh peserta
didik.

Seiring berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, media pembelajaran yang
digunakan juga mengalami transformasi yang signifikan. Peserta didik yang hidup di zaman
teknologi juga harus melibatkan teknologi yang relevan sesuai dengan tuntutan zaman yang
semakin kompleks pula. Salah satu bentuk penggunaan teknologi dalam pelaksanaan proses
pembelajaran di sekolah adalah penggunaan media pembelajaran digital. Menurut Wityastuti
(2022) media pembelajaran berbasis digital merupakan alternatif atau sarana yang dapat
menghubungkan pengajaran materi kepada peserta didik. Media ini berfungsi sebagai jembatan
untuk menyampaikan informasi pembelajaran dengan pendekatan yang lebih modern dan
teknologi-orientasi. Selanjutnya, menurut Nurfadhillah et al. (2021) penggunaan media
pembelajaran dalam merangsang minat siswa dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap
materi pembelajaran. Pembelajaran melalui penggunaan media juga dapat memberikan
pengalaman yang signifikan bagi siswa, karena mereka dapat secara langsung mengamati
kejadian-kejadian di sekitar mereka melalui media yang digunakan (Magdalena et al., 2021).

Media pembelajaran digital interaktif berbasis aplikasi android adalah produk media
pembelajaran yang dirancang dalam bentuk aplikasi yang dapat diunduh di smartphone berbasis
Android (Annisa & Masniladevi, 2020). Aplikasi ini memberikan akses mudah kepada
pengguna untuk mengakses berbagai materi pembelajaran, aktivitas interaktif, dan sumber daya
pendidikan lainnya melalui perangkat yang mereka miliki. Selain itu diungkapkan oleh (Yunita
et al.,2022) bahwa media pembelajaran berbasis android adalah aplikasi yang dapat dibuka dan
disimpan di smartphone dengan sistem operasi android. Tren saat ini menunjukkan bahwa
android menjadi fokus penelitian yang menarik, terutama dalam konteks kebermanfaatannya

untuk dunia pendidikan. Android tidak hanya menjadi sistem operasi populer untuk perangkat
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seluler, tetapi juga semakin banyak dikembangkan untuk memfasilitasi proses pembelajaran
(Subiyantoro et al., 2018). Dengan beragam aplikasi pendidikan, platform e-learning, dan
sumber daya digital, android memberikan potensi besar untuk meningkatkan aksesibilitas dan
efektivitas pembelajaran.

Tingginya ketertarikan peserta didik terhadap penggunaan android dan internet
hendaknya dapat dimanfaatkan secara optimal untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Hal
ini untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih dinamis, interaktif, dan bermakna
bagi peserta didik melalui pemanfaatan media digital. Berdasarkan uraian di atas serta hasil
observasi awal yang ditemukan pada kelas IV di UPTD SDN 14 Samanggi Kabupaten Maros,
mengungkapkan bahwa hampir semua peserta didik memiliki akses terhadap android dan
internet, tetapi tujuan aksesnya kebanyakan untuk bermain game, sosial media seperti
WhatsApp, Tik Tok, Instagram, You tube, dan Google. Selain itu, dari hasil observasi awal
menunjukkan bahwa belum ada pengembangan media pembelajaran digital interaktif yang
dapat memberikan interaksi pengguna dengan media tersebut untuk mempermudah proses
pembelajaran.

Proses pengembangan sebuah media hendaknya menyesuaikan dengan kebutuhan dan
keadaan peserta didik. Oleh karena itu, melihat potensi besar dari keberadaan perangkat android
di kalangan peserta didik, maka peneliti merasa perlu melakukan penelitian yang bertujuan
untuk mengembangkan produk berupa media pembelajaran digital interaktif yang diharapkan

dapat bermanfaat terhadap pembelajaran yang mendukung pendidikan.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan ini adalah jenis penelitian
Research & Development (R & D). Model pengembangan yang digunakan sebagai kerangka
pengembangan dan penelitian ini adalah model ASSURE. Model ASSURE adalah sebuah
kerangka kerja pengembangan yang dirancang oleh Sharon E. Smaldino, Robert Heinich,
Michael Molenda, dan James D. Russell (Eva, 2015). Model ASSURE dipilih karena sesuai
dengan pengembangan media pembelajaran karena memiliki pendekatan yang lebih spesifik
dan terstruktur dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran. Hal ini
sejalan dengan pendapat dari (Achmadi et al., 2014) bahwa model ASSURE menjadi panduan
perencanaan yang dapat membantu dalam perencanaan, identifikasi, penetapan tujuan,
pemilihan metode dan materi, serta evaluasi dalam konteks pengembangan pembelajaran.
Model ASSURE memuat membuat beberapa tahapan berupa: Analyze Learner; State Standards

and Objectives; Select Strategies, Technology, Media, and Materials; Utilize Technology,
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Media and Materials; Require Learner Parcipation; Evaluate and Revise (Sejati & Koeswanti,
2020).

Pengembangan media pembelajaran digital interaktif berlangsung sekitar 2 bulan,
dimulai dari tanggal 1 Februari — 29 Maret 2024. Di mana terbagi menjadi waktu pembuatan
produk, waktu validasi, dan waktu implementasi media pembelajaran digital interaktif.
Pengimplementasian media pembelajaran digital interaktif dilakukan di UPTD SDN 14
Samanggi Kabupaten Maros. Adapun populasi pada penelitian ini adalah keseluruhan peserta
didik kelas IV yang berjumlah 42 orang, di mana skelas IV A berjumlah 20 orang dan IV B
berjumlah 22 orang. Selanjutnya, subjek penelitian diambil dengan menggunakan teknik
random sampling. Sebanyak 21 peserta didik masuk dalam uji coba kelompok kecil, dan 42
peserta didik masuk dalam uji coba kelompok besar.

Teknik pengumpulan data menggunakan beberapa instrumen, yaitu: (1) uji kelayakan
menggunakan lembar validasi instrumen, validasi ahli media, dan validasi ahli materi; (2) uji
kepraktisan menggunakan angket respon guru dan lembar observasi keterlaksanaan media
pembelajaran digital interaktif; (3) uji keefektifan menggunakan tes hasil belajar, angket sikap
peserta didik, serta observasi sikap peserta didik terhadap media pembelajaran digital interaktif.
Selain itu, penelitian ini didokumentasikan oleh peneliti dalam foto-foto kegiatan serta daftar
hadir peserta didik. Data yang telah dikumpulkan selanjutnya diolah kemudian dianalisis

menggunakan analisis statistik deskriptif.

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian ini mengacu pada setiap tahapan pada model ASSURE yang
disesuaikan dengan keadaan faktual di lapangan, antara lain:
Tahap Analisis Peserta Didik (Analize Learner)

Tahap analisis (analysis) merupakan tahap awal dalam pengembangan produk berupa
media pembelajaran digital interaktif menggunakan model pengembangan ASSURE. Pada
tahapan analisis terdapat lima proses utama yaitu: (1) Analisis Kurikulum, berdasarkan analisis
kurikulum yang melibatkan pihak sekolah diketahui bahwa UPTD SDN 14 Samanggi
menggunakan kurikulum merdeka (KUMER); (2) Analisis Situasi, berdasarkan hasil analisis
situasi yang telah dilalukan dengan cara observasi awal bersama guru dan peserta didik,
diketahui bahwa keberadaan fasilitas seperti proyektor tidak dimanfaatkan secara maksimal
dalam proses pembelajaran, lingkungan kelas relatif nyaman, dan hampir semua peserta didik
memiliki akses terhadap android; (3)Analisis Karakteristik Siswa, karakteristik peserta didik

kelas IV UPTD SDN 14 Samanggi umumnya berada pada usia 9-10 tahun, yang mana mereka

Vol. 4 No 1, Tahun 2024, hal. 579 — 593 583



JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872

tertarik terhadap sesuatu yang bersifat digital. Tetapi kenyataannya pada pengalaman
pembelajaran sebelumnya, mereka masih dihadapkan pada pembelajaran yang terbatas pada
buku teks, sehingga penyesuaian media pembelajaran diperlukan agar lebih sesuai dengan
tingkat pemahaman dan kebutuhan peserta didik; (4) Analisis Kemampuan Awal, berdasarkan
analisis kemampuan awal peserta didik yang telah dilakukan, diketahui bahwa hasil belajar
mata pelajaran IPS peserta didik kelas IV UPTD SDN 14 Samanggi masih terbilang kurang,
terkhusus pada materi kenampakan alam; (5) Analisis Gaya Belajar, berdasarkan hasil analisis
gaya belajar peserta didik kelas IV UPTD 14 Samanggi, diketahui bahwa peserta didik senang
memproses informasi melalui pembelajaran visual, auditori, dan kinestetik. Dengan
mengetahui gaya belajar peserta didik kelas IV, pengembang menyusun strategi pengajaran
yang lebih efektif dan sesuai dengan preferensi belajar masing-masing.

Tahap Menetapkan Tujuan Pembelajaran (State Objectives)

Tahapan kedua dari model ini adalah menetapkan tujuan pembelajaran khususnya pada
materi pelajaran IPS kenampakan alam kelas IV. Capaian Pembelajaran, tujuan pembelajaran,
dan alur tujuan pembelajaran yang menjadi batasan pengembangan media pembelajaran digital
interaktif dan ingin dicapai dalam proses pembelajaran yaitu:

Tabel 1. Capaian Pembelajaran, Tujuan Pembelajaran, dan Alur Tujuan Pembelajaran

IPAS KELAS IV “KENAMPAKAN ALAM”

Capal.an Tujuan Pembelajaran Alur Tujuan Pembelajaran
Pembelajaran

Peserta didik Mengidentifikasi ragam 1. Melalui penggunaan aplikasi “KENAL
mengidentifikasi ~ bentang alam dan IPS”, peserta didik dapat menjelaskan
ragam  bentang menganalisis keterkaitan pengertian kenampakan alam dengan
alam dan ragam bentang alam baik (C2)

keterkaitannya dengan profesi 2. Melalui penggunaan aplikasi “KENAL
dengan  profesi masyarakat. IPS”, peserta didik dapat menganalisis
masyarakat. jenis  kenampakan alam wilayah

daratan (C4)

3. Melalui penggunaan aplikasi “KENAL
IPS”, peserta didik dapat menganalisis
jenis  kenampakan alam wilayah
perairan (C4)

4. Melalui penggunaan aplikasi “KENAL
IPS”, peserta didik dapat menganalisis
pengaruh kenampakan alam terhadap
profesi masyarakat (C4)

5. Melalui kegiatan penugasan, peserta
didik dapat mengkategorikan daerah
sekitar ~ tempat  tinggal = mereka
berdasarkan kenampakan alam yang
dipelajari dengan cermat (C6)
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6. Melalui kegiatan diskusi, peserta didik

dapat menyimpulkan dan
mempresentasikan tentang
kenampakan alam (P3)

Tahap Memilih atau Membuat Media dan Materi Ajar (Select or Design Media and
Materials)

Tahap ketiga dalam pengembangan model ASSURE adalah membuat media dan materi
ajar bertujuan untuk membantu siswa dalam mencapai kompetensi. Adapun kegiatan desain
yang dilakukan meliputi:

1) Desain Flowchart

Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan urut-urutan
prosedur dari suatu program (Ridho, 2017). Diagram alir (flowchart) secara rinci
menggambarkan langkah-langkah dan hubungan antar elemen dalam aplikasi. Ini

mencakup navigasi, urutan aktivitas, dan alur interaksi pengguna dengan aplikasi.

Halaman Judul

Halaman Menu
Utama

‘*#éé‘

CP, TP, dan Kenampakan Video Quiz Identitas
ATP Alam Pembelajaran Pengembang

Gambar 1. Flowchart Media Pembelajaran D1g1ta1 Interaktif

2) Tampilan Media Pembelajaran
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Penoerawuan *°°

Kalian pasti ingin tahu apa sh kenampakan iu?
Maka dari itu, yuk kita pelajaril

Jadi, u bentang alam
adalah segala sesuatu yan terjadi secara
alami yang disebabkan oleh peristiwa alam.
Kenampakan alam yang dapat kita lihat

M~7.Kh:
) . /

Gambar 4. Halaman
Materi Pelajaran

Gamiﬁar 7. Halaman Soal

3) Membuat Aplikasi

éambar 2. Halaman
Utama

VIDEO PEMBELAJARAN

Gambar 5. Halaman
Video Pembelajaran

Gambar 3. Halaman
Tujuan Pembelajaran

C:ambar 6. Halaman
Latihan Soal

TERIMA KASIH SEMUA :)

e TEEN P 3
PENGEMBANG

rupakan peranakan dari Wajo (ayah)

dan Barru (ibu), tapi pengembang menetap
dan berdominsili di Kabupaten Maros.

Pengembang merupakan guru yang bertugas
di UPTD SDN 14 Samanggi. Pengembang

ngucapkan rasa terima kasih yang tak
erhingga kepada semua yang terlibat dalam
pengembangan aplikasi ini.

Gambar 8. Halaman Pengembang

Pada tahap ini, pengembang membuat produk aplikasi media pembelajaran digital
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interaktif. Pengembang membuat aplikasi berbasis android menggunakan website kodular.

Produk yang dihasilkan akan berupa aplikasi “KENAL IPS” yang dapat dioperasikan

menggunakan android dalam proses pembelajaran.
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+§ Vertical_Scroll_Arran...
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Common properfies

Clickable
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5

~ Width
| 2003 @ o

Picture
‘ KENAL_IPS_(1080_x 108 ‘ & B ‘

m Imagel ~ Rofaion Angle: §
leo |

O  Scale Picture To Fit

1= Spacel

Gambar 9. Website Kodular

Visible

Tahap Pemanfaatan Media dan Materi Ajar (Utilize Media and Materials)

Tahap keempat dalam pengembangan model ASSURE adalah tahap pemanfaatan media

dan materi ajar melibatkan evaluasi terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan

melalui uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi.

Uji kelayakan diperoleh data melalui ahli media dan ahli materi, berikut hasil validasi

ahli:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media

Validator Skor Kriteria
Dr. Ma’ruf, M.Pd 88 Sangat Valid
Dr. Hj. Rosleny Babo., M. Si 95 Sangat Valid
Hasil Akhir 88495 _ 150 Sangat Valid

200
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi

Validator Skor Kriteria
Dr. Ma’ruf, M.Pd 95 Sangat Valid
Dr. Hj. Rosleny Babo., M. Si 98 Sangat Valid
Hasil Akhir M = 96,5% Sangat Valid

200
Berdasarkan tabel 1 di atas, hasil akhir dari skor yang dipeproleh oleh kedua validator

ahli media sebesar 91,5% dengan kriteria sangat valid. Berdasarkan tabel 2, hasil akhir dari skor

yang dipeproleh oleh kedua validator ahli materi sebesar 96,5% dengan kriteria sangat valid.
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Sehingga dapat simpulkan bahwa media pembelajaran digital interaktif yang dikembangkan
berdasarkan penilaian ahli materi dinyatakan sangat valid untuk diimplementasikan di kelas.
Sejalan dengan pendapat Siswoyo (2015), bahwa kelayakan produk diperoleh dengan
menggunakan instrumen angket oleh ahli materi dan ahli media yang di dalamnya terdapat
catatan komentar, saran, dan kritik.
Tahap Melibatkan Siswa dalam Kegiatan Pembelajaran (Require Learner Participation)
Pada tahap ini dilakukan uji coba hasil pengembangan berupa produk media
pembelajaran digital interaktif yang akan disesuaikan dengan pembelajaran di kelas. Uji coba

produk dilakukan pada siswa kelas IV UPTD SDN 14 Samanggi dengan rincian sebagai

berikut:

Gambar 1. Uji Coba Kelo ecﬂ Gambar 2. Uji Coba Kelompok Besar
1) Uji Coba Kelompok Kecil dan Besar

Uji coba kelompok kecil media pembelajaran digital interaktif mata pelajaran IPS kelas
IV pada UPTD SDN 14 Samanggi Kabupaten Maros, menggunakan 21 peserta didik
masing-masing dari kelas IV A dan kelas IV B yang dipilih secara acak, uji coba kelompok
kecil dilaksanakan pada tanggal 22 Februari 2024. Sedangkan uji coba kelompok besar
menggunakan 42 peserta didik masing-masing dari kelas IV A dan kelas IV B, uji coba
kelompok besar dilaksanakan pada tanggal 4 Maret 2024.
a. Uji Kepraktisan

Uji kepraktisan dilakukan untuk mengukur kemudahan penggunaan media
pembelajaran digital interaktif. Data uji kepraktisan diperoleh melalui lembar observasi
keterlaksanaan penggunaan media pembelajaran digital interaktif dan respon guru. Menurut
Sugiyono (Weriyanti, dkk, 2020) bahan ajar dapat dikatakan praktis, jika guru dapat
menggunakan bahan ajar tersebut untuk melaksanakan pembelajaran secara logis dan
berkesinambungan, tanpa banyak masalah. Hal ini sejalan dengan deskripsi hasil perolehan

uji kepraktisan, sebagai berikut:
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Tabel 3. Hasil Lembar Observasi Keterlaksanaan Penggunaan Media Pembelajaran

Digital Interaktif
Observer Skor Kriteria Skor Kriteria
Kelompok Kecil Kelompok Besar
1 90 Sangat Sesuai 100 Sangat Sesuai
2 95 Sangat Sesuai 100 Sangat Sesuai
90 + 95 100 + 100
Hasil Akhir 200 Sangat Sesuai 200 Sangat Sesuai
=92,5% = 100%
Tabel 4. Hasil Lembar Angket Respon Guru
Observer Skor Kriteria Skor Kriteria
Kelompok Kecil Kelompok Besar
1 92 Sangat Praktis 100 Sangat Praktis
2 93 Sangat Praktis 100 Sangat Praktis
92 +93 100 + 10¢
Hasil Akhir 200 Sangat Praktis 200 Sangat Praktis
=92,5% = 100%

Berdasarkan tabel 3 di atas, hasil akhir dari skor yang diperoleh oleh kedua observer
sebesar 92,5% dengan kriteria sangat sesuai pada uji coba kelompok kecil, dan sebesar
100% dengan kriteria sangat sesuai pada uji coba kelompok besar. Berdasarkan tabel 4,
hasil akhir dari skor yang dipeproleh oleh kedua penilai sebesar 92,5% dengan kriteria
sangat praktis pada uji coba kelompok kecil, dan sebesar 100% dengan kriteria sangat
praktis pada uji coba kelompok besar. Sehingga dapat simpulkan bahwa media
pembelajaran digital interaktif yang dikembangkan berdasarkan penilaian ahli materi
dinyatakan sangat praktis.

b. Uji Keefektifan

Uji  keefektifan dilakukan untuk mengetahui sejauh mana efektifitas media
pembelajaran digital interaktif mata Pelajaran IPS kelas IV UPTD SDN 14 Samanggi
Kabupaten Maros terhadap hasil belajar dan aspek sikap peserta didik dalam
penggunaannya. Adapun hasil hasil uji efektifitas dijabarkan sebagai berikut:

Tabel 6. Hasil Evaluasi Pesertat Didik

Skor Frekuensi Persentase Kategori Frekuensi Persentase Kategori
Uji Coba Kelompok Kecil Uji Coba Kelompok Besar
81-100 16 76% Sangat Tinggi 37 88% Sangat Tinggi
61-80 4 19% Tinggi 4 12% Tinggi
41-60 1 5% Sedang - - Sedang
21-40 - - Tidak Tinggi - - Tidak Tinggi
0-20 - - Sangat Tidak - - Sangat Tidak
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Tinggi Tinggi
Total 21 100% Sangat Tinggi 42 100% Sangat Tinggi

Tabel 7. Hasil Angket Sikap Pesertat Didik

Skor Frekuensi Persentase Kategori
80-100 39 93% Sangat Baik
70-79 3 7% Baik
60-69 - - Kurang
<60 - - Sangat Kurang
Total 42 100% Sangat Baik

Tabel 8. Hasil Observasi Sikap Peserta Didik

Observer Skor Kriteria Skor Kriteria
Kelompok Kecil Kelompok Besar
1 100 Sangat Baik 100 Sangat Baik
2 88 Sangat Baik 100 Sangat Baik
100 + 88 100 + 100
Hasil Akhir "~ 200  Sangat Baik 200 Sangat Baik
= 949, = 100%

Berdasarkan tabel 6 di atas, hasil akhir dari skor yang diperoleh oleh peserta didik pada
uji keefektifan kelompok kecil sebesar 76% dengan kriteria sangat tinggi, 19% dengan
kriteria tinggi dan 5% kriteria sedang. Kemudian, kelompok besar sebanyak 88% kriteria
sangat tinggi dan 12% kriteria tinggi. Berdasarkan tabel 7, hasil angket sikap peserta didik
sebesar 93% dengan kriteria sangat baik dan sebanyak 7 % kriteria baik. Berdasarkan tabel
8, hasil akhir dari skor yang diperoleh dari observasi sikap peserta didik pada uji coba
kelompok kecil sebesar 94% dengan kategori sangat baik, dan hasil akhir pada uji coba
kelompok besar adalah 100% dengan kategori sangat baik pula.

Berdasar kepada hasil di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
digital interaktif yang dikembangkan secara keseluruhan dinyatakan efektif. Sejalan dengan
pendapat Saefuddin dan Berdiati (Damopolii, dkk, 2019) bahwa pembelajaran dikatakan
efektif apabila tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan berhasil diterapkan dalam
pembelajaran. Pembelajaran efektif dapat tercapai apabila mampu memberikan pengalaman
baru, membentuk kompetensi peserta didik, dan menghantarkan mereka ke tujuan yang
ingin dicapai secara optimal.

Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi merupakan tahapan terakhir dalam model pengembangan ASSURE.
Pada tahap ini, dilakukan penarikan kesimpulan terkait produk yang dikembangkan, apakah
produk dapat dikatakan layak, praktis, dan efektif.
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Berdasarkan uji kelayakan, uji kepraktisan, dan uji keefektifan, media pembelajaran
digital interaktif yang dikembangkan dinilai sangat layak, sangat praktis, dan sangat efektif.
Hal ini sesuai dengan hasil penelitian terdahulu oleh Fatmawati, dkk, (2021) yang menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran digital interaktif berhasil meningkatkan pencapaian
belajar siswa, terbukti dengan mencapai tingkat ketuntasan sebesar 85% pada nilai akhir rata-
rata siswa. Produk media pembelajaran digital interaktif yang dikembangkan dalam penelitian
ini memudahkan peserta didik dalam mengakses materi pembelajaran yang diinginkan dan
waktu aksesnya dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja. Dengan adanya produk ini

memudahkan peserta didik dalam pendalaman materi pembelajaran.

4. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, didapatkan
kesimpulan terkait produk pengembangan media pembelajaran digital interaktif mata Pelajaran
IPS kelas IV UPTD SDN 14 Samanggi Kabupaten Maros. Pengembangan media pembelajaran
digital interaktif mata pelajaran IPS kelas IV UPTD SDN 14 Samanggi Kabupaten Maros,
dikembangkan mencakup 5 menu utama meliputi tujuan pembelajaran, materi pembelajaran,
video pembelajaran, latihan soal dan pengembang. Produk media pembelajaran digital
interaktif berupa aplikasi berbasis android dibuat dan disusun melalui website kodular.

Bersasarkan hasil uji kelayakan yang dinilai oleh validator ahli Bahasa, ahli media, dan
ahli materi, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran digital interaktif yang dikembangkan
sangat layak untuk dilanjutkan ke tahap implementasi.

Berdasarkan uji kepraktisan melalui observasi keterlaksanaan pembelajaran pada uji
kelompok kecil dan besar oleh observer 1 dan 2, penggunanaan media pembelajaran digital
interaktif sangat sesuai lembar observasi pembelajaran. Selanjutnya, melalui angket respon
guru 1 dan guru 2, media pembelajaran digital interaktif dinilai sangat praktis. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran digital interaktif yang dikembangkan sangat praktis
dalam penggunaannya di kelas IV UPTD SDN 14 Samanggi Kabupaten Maros.

Berdasarkan uji keefektifan, hasil belajar siswa pada uji kelompok kecil dan uji
kelompok besar berada pada kategori sangat tinggi. Selanjutnya, observasi sikap peserta didik
dan angket sikap peserta didik berada pada kategori sangat baik dalam menggunakan media
pembelajaran digital interaktif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran digital
interaktif yang dikembangkan sangat efektif dalam penggunaannya di kelas IV UPTD SDN 14
Samanggi Kabupaten Maros.

Dalam pengembangan media pembelajaran digital interaktif, perlu dipertimbangkan
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kebutuhan peserta didik agar produk yang dihasilkan dapat memenuhi sasaran dengan baik.
Selanjutnya, konten dalam media ini perlu pembaruan secara berkala agar dapat sesuai dengan
kondisi peserta didik. Dengan adanya saran tersebut, diharapkan pengembangan media
pembelajaran digital interaktif dapat memberikan kontribusi positif dalam dunia pendidikan

dan dapat menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya.
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