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Pengembangan Aplikasi Satu Dalam Keberagaman
Untuk Siswa Kelas V Pada Materi Keberagaman
Indonesia

Isti Widiyanti ", Nurdinah Hanifah?, Rana Gustian Nugraha?®
1.23pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Pendidikan Indonesia, Indonesia

This study employs Research and Development (RnD) methodology, utilizing the ADDIE
model, to develop the One In Diversity application aimed at enhancing grade V students'
learning of Indonesian Diversity in PPKn. The application's development involved analysis,
design, development, implementation, and evaluation stages. Media and material experts
evaluated the application, achieving scores of 82.5% and 95.3% respectively, indicating high
quality. Large and small group trials further validated its effectiveness, with scores of 86.29%
and 87.47% respectively. This innovative approach offers promising implications for educators
seeking to integrate technology into their teaching methods, fostering enhanced student
engagement and comprehension in diverse subject matter.

Keywords: Application Development, PPKn, Indonesian Diversity

Penelitian ini menggunakan metodologi Research and Development (RnD) dengan
menggunakan model ADDIE untuk mengembangkan aplikasi Satu Dalam Keberagaman yang
bertujuan untuk meningkatkan pembelajaran siswa kelas V SD pada mata pelajaran PPKn.
Pengembangan aplikasi ini meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Ahli media dan ahli materi melakukan evaluasi terhadap aplikasi yang dikembangkan
dengan hasil 82,5% dan 95,3%, yang menunjukkan kualitas yang tinggi. Uji coba kelompok
besar dan kecil selanjutnya memvalidasi keefektifannya, dengan skor 86,29% dan 87,47%.
Pendekatan inovatif ini menawarkan implikasi yang menjanjikan bagi para pendidik yang
ingin mengintegrasikan teknologi ke dalam metode pengajaran mereka, mendorong
peningkatan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam materi pelajaran yang beragam.

Translated with DeepL.com (free version)
Kata kunci: Pengembangan Aplikasi, PPKn, Keberagaman Indonesia
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PENDAHULUAN

Era globalisasi membuat perkembangan teknologi
semakin pesat sehingga sulit untuk dihindari pengaruhnya
terhadap dunia pendidikan. Teknologi memberikan banyak
manfaat dalam bidang pendidikan yang dapat dirasakan oleh
siswa dan juga oleh guru di sekolah. Adanya kemajuan dari
bidang teknologi mengharuskan semua pihak untuk dapat
mengikuti dan mengimbangi kemajuan teknologi, termasuk
juga pada bidang pendidikan. Teknologi telah merubah
pendidikan di indonesia dengan cepat dan signifikan
(Hidayatullah et al., 2023). Teknologi juga memiliki
tantangan dan resiko dalam penggunaannya (Alimuddin et
al., 2023). Perkembangan teknologi dalam pendidikan sangat
ditentukan ~ dalam  peningkatan = dan  penggunaan
kebutuhannya. Terdapat tiga ciri pengembangan dari ilmu
pengetahuan dan teknologi di Indonesia yaitu ciri
nasionalistik, humanistik dan  populistik (merakyat)
(Nurkholis, n.d.). Guru harus mempunyai kemampuan
menggunakan dan memanfaatkan teknologi dengan tujuan
untuk meningkatkan proses belajar siswa, karena kualitas
pendidikan ditandai dengan salah satu cirinya yaitu proses
pendidikan ialah proses yang memberikan bahan pelajaran
untuk siswa menuju tarap yang optimal dan maksimal
(Hanifah. N, 2019).

Dalam  mengoptimalkan dan  memaksimalkan
pembelajaran dapat dicapai dengan bantuan media
pembelajaran/alat pembelajaran. Media pembelajaran

menjadi salah satu sumber alat pembelajaran yang memiliki
kesesuaian sumber pembelajaran yang berpengaruh kepada
tercapainya pembelajaran  (Nugraha, 2015). Media
pembelajaran tak lain merupakan suatu alat yang dapat
digunakan oleh guru di kelas untuk membantu memudahkan
proses belajar di kelas. Terdapat tiga alasan pentingnya
penggunaan media pembelajaran di kelas (1) Dalam
pembelajaran masih banyak siswa di SD yang berpikir
konkrit, sehingga materi pelajaran yang bersifat abstrak harus
digambarkan untuk menjadi lebih nyata untuk memudahkan
pemahaman akan materi yang disampaikan; (2) Media dapat
membantu membangun semangat serta minat siswa dalam
mengikuti kegiatan/proses pembelajaran; (3) Pembelajaran
yang menggunakan media memberikan pengalaman
menyenangkan bagi siswa. Penggunaan media pembelajaran
yang menggunakan media nyata/konkret membuat para siswa
sibuk dengan kegiatannya masing-masing, entah itu
mengobrol ataupun mengganggu teman sebelahnya
(Widianto et al., 2021). Media pembelajaran dapat dikatakan
baik ketika media dapat membantu meningkatkan minat
siswa, kreatifitas siswa dan motivasi belajar siswa, karena
media merupakan suatu alat yang digunakan untuk
memberikan suatu rangsangan untuk siswa agar terjadi
pembelajaran yang bermakna, sehingga diperlukan media
sesuai dan tepat dengan kebutuhan (Hutabri & Putri, 2019).
Menurut (Islami & Dafit, 2023) perkembangan
teknologi dalam penggunaan media akan mempermudah

proses pembelajaran, hal itu memiliki dampak besar pada
hasil siswa. Memanfaatkan media pembelajaran berbasis
teknologi digital di SD dapat mengikis keterbatasan ruang
dan waktu serta bisa memvariasikan pembelajaran (Serbaini
et al., 2022). Untuk menyejajarkan kemajuan teknologi
dengan pendidikan hal itu dapat dilakukan dengan
pengembangan media pembelajaran berbasis android.
Sebagaimana penelitian yang dilakukan oleh (Purnama et al.,
2022) yang mengatakan bahwa, untuk memberikan
kemudahan bagi siswa dalam mengakses device yang mudah
didapat, mudah digunakan, mudah proses editnya dan
menghasilkan hasil yang menarik, salah satunya dapat
menggunakan perangkat android yang bisa diaplikasikan
sebagai alat/media pembelajaran di  kelas. Media
pembelajaran yang menggunakan media berbasis aplikasi
sudah mampu meningkatkan efektivitas keaktifan siswa
dalam mengikuti pembelajaran (Afnan et al., 2022).
Pemanfaatan teknologi salah satunya dari gawai atau
smartphone memiliki pengaruh baik terhadap siswa karena
gawai atau smartphone mudah digunakan sebagai media
pembelajaran (Riyan, 2021).

Pembelajaran merupakan suatu hal yang positif
karena terdapat suatu perubahan dari yang tidak tau menjadi
tau mengenai materi yang disampaikan (Maritsa et al., 2021).
Proses pembelajaran dihubungkan dengan pengetahuan dan
pengalaman yang dimiliki oleh siswa (Hanifah et al., 2023).
Pembelajaran PPKn di SD masih banyak dilakukan dengan
metode diskusi dan ceramah. Penggunaan buku ajar yang
digunakan sebagai media hanya sebatas berupa gambar yang
memiliki kemungkinkan siswa kurang memahami secara
optimal dan kurang menarik minat siswa dalam mengikuti
pembelajaran. Pembelajaran PPKn cenderung menggunakan
media konvensional sehingga siswa di kelas cenderung pasif
dalam mengikuti pembelajaran (Adilah & Minsih, 2022).
Guru ditunut memiliki kemampuan multi peran yang mampu
menciptakan kondisi belajar yang efektif dan inovatif
(Nugraha & Solihin, 2017). Semuanya akan berbalik pada
guru, artinya bagaimana seorang guru/pengajar menentukan
media yang tepat, sesuai dengan pertimbangan agar kegiatan
pembelajaran bisa mencapai tujuan secara efektif dan efisien
(Supriyono, 2018).

Analisis kebutuhan yang berhubungan dengan
pemanfaatan media pembelajaran dilakukan dengan
wawancara bersama guru kelas V SDN 2 Peusing, ditemukan
dalam penggunaan media dalam pembelajaran PPKn masih
menggunakan media dengan bantuan gambar atau media
konkret, dalam pengembangan media berbasis digital yang
dimiliki oleh guru masih kurang mendukung. Pengembangan
media dengan bantuan teknologi belum dapat dikembangkan
dengan baik karena tuntutan yang dimiliki setiap guru banyak
serta sarana prasarana yang kurang mendukung. Dari hasil
temuan di lapangan dalam penggunaan media nyata memang
kurang menarik minat dan fokus siswa terhadap materi yang
sedang disampaikan, hal itu dapat menyebabkan para siswa
kurang menangkap dan memahami secara baik dari materi
yang diberikan guru di kelas. Oleh sebab itu, perlu dilakukan
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inovasi terhadap penggunaan media pembelajaran, karena
setiap inovasi diciptakan untuk memberikan manfaat kepada
penggunanya.

Berdasarkan hasil temuan, maka pengembangan
media pembelajaran dengan berbantuan teknologi dengan
bentuk aplikasi yang dapat di install pada masing-masing
handphone diberikan sebagai solusi untuk membantu guru
dalam pembelajaran PPKn materi Keberagaman Indonesia.
Aplikasi yang dijadikan solusi diberi nama Satu Dalam
Keberagaman, yang mempunyai keunggulan dalam
pemanfaatan dari kemajuan teknologi dan aplikasi yang
mudah digunakan kapan saja dan dimana saja. Dirancangnya
aplikasi Satu Dalam Keberagaman yaitu untuk membantu
siswa dalam memahami materi yang cakupan materinya luas
dengan terbatasnya waktu pembelajaran yang sedikit,
sehingga penangkapan materi tidak dipahami dengan baik.
Pemilihan dari penggunaan media dan teknologi dalam
pembelajaran memiliki pengaruh terhadap minat siswa dalam
mengikuti pembelajaran (Humaidi et al., 2022). Media
pembelajaran yang berbasis android dapat menumbuhkan
kembali minat serta keinginan siswa dalam belajar, dapat
pula menumbuhkan motivasi yang membawa pengaruh baik
pada diri siswa ketika proses pembelajaran (Rusdiansyah &
Leonardo, 2020). Aplikasi Satu Dalam Keberagaman selain
terdapat materi berupa tulisan, terdapat pula gambar
pendukung yang dapat memudahkan siswa untuk melihat
gambar dari keberagaman di suatu daerah, selain itu juga
terdapat kuis yang dapat dikerjakan langsung pada aplikasi.
Adanya kuis yang tersedia di aplikasi bertujuan sebagai
bahan evaluasi siswa setelah mengikuti pembelajaran di kelas
(Suarmika et al., 2023). Sebuah aplikasi memiliki tujuan
yaitu untuk ikut melibatkan siswa dalam proses
pembelajaran, yaitu agar tujuan pembelajaran yang telah
dirancang dapat mudah dicapai (Riyan, 2021). Dengan
bantuan media pembelajaran, guru dapat mengarahkan
kegiatan yang akan diberikan pada proses pembelajaran,
sehingga tujuan pembelajaran yang sudah dirancang dapat
tercapai dengan baik. Proses pembelajaran akan lebih
bermakna apabila siswa secara langsung merasakan materi
yang diajarkan (Aka, 2016).

Penelitian yang dilakukan oleh (Afifah et al., 2022)
terkait penggunaan media pembelajaran mendapat skor
sebanyak 95,7% dengan interval kategori sangat layak, dan
skor rata-rata yang didapat dari hasil uji coba didapat skor
sebanyak 89,7% yang termasuk dalam kategori sangat layak.
Adapun penelitian dari (Adiutami & Suajan, 2022)yang
melakukan uji coba produk dengan skor rata-rata sebesar
92% dengan kategori sangat baik. Penelitian sebelumnya
yang dilakukan oleh (Firdaus et al., 2022) dalam uji coba
produk yang dikembangkan memperoleh nilai/skor rata-rata
96% yang termasuk kedalam kualifikasi sangat layak.

Pada penelitian ini memiliki tujuan yaitu untuk
memaparkan bagaimana pengembangan aplikasi Satu Dalam
Keberagaman untuk siswa kelas V pada materi Keberagaman
Indonesia.

METODE

Metode RnD (Research and Development) ialah
metode yang digunakan dalam penelitian ini. Metode RnD
tidak hanya digunakan untuk mengevaluasi teori dalam dunia
pendidikan saja, terutama dapat digunakan untuk
mengembangkan produk yang efektif di sekolah khususnya
untuk pengembangan bahan dan media belajar mengajar
(Yuliani & Banjarnahor, 2021). Sedangkan model yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang
terdiri dari Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation. Model ADDIE merupakan model yang dapat
digunakan dalam berbagai bentuk pengembangan suatu
produk dalam pembelajaran, seperti strategi pembelajaran,
media pembelajaran, model pembelajaran, metode dan juga
bahan ajar (Puspasari, 2019). Model ADDIE menggunakan
perencanaan dalam pembelajaran yang membagi kedalam
beberapa langkah untuk mengatur urutan langkah selanjutnya
agar menjadi urutan yang logis yang kemudian menghasilkan
output dari setiap langkah pengerjaannya (Cahyadi, 2019).
Model ADDIE memiliki urutan proses yang saling
berhubungan satu sama lain (Pebriani et al., 2021)

[Figure 1 about here]

Tahap analisis dikerjakan dengan menganalisis
terhadap masalah apa yang terjadi dalam proses
pembelajaran. Munculnya beberapa masalah dari hasil
wawancara, salah satu masalahnya yaitu dari minimnya
pengembangan media pembelajaran. Setelah dilakukan
analisis terhadap masalah yang didapat, maka solusi nya yaitu
dibuatnya  sebuah  aplikasi yang mudah dalam
penggunaannya. Tahap kedua ini yaitu tahap desain yang
disesuaikan dengan masalah yang didapat. Desain dari
tampilan aplikasi dibuat di canva dengan menambahkan
elemen gambar pendukung yang disesuaikan dengan isi
materi aplikasi. Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan,
tahap pengembangan ini ialah tahap terakhir dalam proses
pembuatan aplikasi. Tampilan desain yang sudah dibuat di
canva akan dilanjutkan proses untuk menjadi aplikasi yang
dilakukan di Thunkable. Setelah aplikasi selesai dibuat,
aplikasi akan dilakukan penilaian oleh validasi ahli materi
dan ahli media yang nantinya akan memberikan saran dan
masukan terhadap aplikasi, jika aplikasi yang dibuat kurang
maksimal, maka akan dilakukan perbaikan terhadap aplikasi.
Tahap  keempat merupakan tahap  implementasi,
implementasi dilakukan di kelas V SDN 1 Peusing dan SDN
2 Peusing yang dilakukan dengan uji kelompok kecil dan uji
kelompok besar. Ketika implementasi penggunaan aplikasi
berlangsung, peneliti memperhatikan dan mencatat
kekurangan dan kendala dalam penggunaan aplikasi, selain
itu juga siswa diberi angket untuk menilai media
pembelajaran berupa aplikasi yang sudah dibuat. Tahap
evaluasi ialah tahap terakhir, tahap ini peneliti melakukan
analisis dari hasil uji coba aplikasi, apakah terdapat kendala
atau tidak dalam penggunaannya.
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Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi
ini dilakukan sesuai dengan urutan/langkah pengerjaan dari
model pengembangan ADDIE. Materi yang digunakan yaitu
materi mengenai Keberagaman Indonesia Tema 8 Subtema 1
Pembelajaran ke-3 kelas V di Sekolah Dasar.

Lokasi penelitian dilakukan di SDN 1 Peusing dan
SDN 2 Peusing, yang berlokasi di Kecamatan Jalaksana,
Kabupaten Kuningan, Jawa Barat. Adapun partisipan dalam
penelitian kali ini yaitu ahli media, ahli materi, dan para siswa
kelas V dari SDN 1 Peusing dan SDN 2 Peusing.

Proses pengumpulan data dilakukan dengan tahap
awal wawancara dengan guru kelas V SDN 2 Peusing.
Wawancara merupakan salah satu teknik dari pengumpulan
data, yang dimana proses wawancara merupakan teknik yang
dilakukan dengan interaksi langsung antara peneliti dan
partisipan penelitian (Ardiansyah et al., 2023). Proses
pengumpulan data selanjutnya dilakukan dengan angket

validasi ahli dan angkat respon. Lembaran angket validasiy,

ahli diberikan kepada ahli materi dan ahli media, angket
respon diberikan kepada siswa kelas V SDN 1 Peusing dan
SDN 2 Peusing. Angket digunakan untuk tahap implementasi
dengan tujuan untuk mengumpulkan data mengenai respon
respon siswa terhadap penggunaan produk yang sudah dibuat
(Kurnia et al., 2022).

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian
ini yaitu analisis data kuantitatif. Teknik analisis kuantitatif
menggunakan analisis statistik deskriptif, adapun rumus yang
digunakan untuk menghitung rata-rata dan persentase dari
data yang sudah diperoleh:

a)  Menghitung rata-rata
P
X Ket:
R = Rata-rata hitung
P = Jumlah seluruh nilai
X = Jumlah data
b) Menghitung persentase
p = R« Ket :
N _ . .
100% P = Persentasc? hasil dari
angket respon siswa
R = Jumlah skor
keseluruhan jawaban

N = Banyaknya jumlah soal

Berdasarkan hasil perolehan dari validitas ahli dan
angket respon dikategorikan menggunakan skala likert yang
terdiri dari sangat layak, layak, cukup layak, tidak layak,
sangat kurang layak, kriteria dapat dilihat pada tabel 1.1.

[Table 1 about here]

Development of the One in Diversity Application for Class V Students
on Indonesian Diversity Material

TEMUAN DAN DISKUSI
Temuan

Temuan yang didapat dari hasil penelitian dipaparkan
dalam subbab yang membahas pokok bahasan secara jelas
yang ditemukan dari temuan di lapangan, sebagai berikut:

Kelayakan produk dari media yang dikembangkan
tidak terlepas dari model pengembangan yang disesuai
dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5
tahapan yaitu  Analyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation (H. Hanifah et al., 2023).

1. Pengembangan Media TuDalKeb

a. Tahap Analisis (Analyze)
Tahap analisis dilakukan dengan tujuan untuk
mengetahui suatu permasalahan yang dihadapi oleh guru
dalam menyampaikan materi pelajaran, khususnya pada
pelajaran PPKn materi Keberagaman Indonesia dengan
berbantuan media pembelajaran yang digunakan di kelas.
Perolehan data berasal dari data hasil wawancara yang
dilakukan dengan guru kelas V SDN 2 Peusing. Analisis yang
dilakukan yaitu analisis mengenai kebutuhan dan analisis
kurikulum. Analisis kebutuhan bertujuan untuk mengetahui
proses kegiatan/aktivitas pembelajaran di kelas, hambatan
yang dihadapi guru dan media pembelajaran yang guru
butuhkan untuk menunjang pembelajaran PPKn. Selanjutnya
analisis kurikulum yang bertujuan untuk merumuskan
indikator dan tujuan pembelajaran PPKn yang disesuaikan
dengan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD)
yang terdapat pada buku guru kelas V Tema 8.

b. Tahap Desain (Design)
Tahap desain ialah merancang kerangka dari media
pembelajaran yang dirancang dan disesuaikan dengan
kebutuhan siswa. Desain aplikasi dibuat di canva dengan
menambahkan elemen gambar yang sesuai dengan isi materi
sebagai pendukung dan pelengkap isi aplikasi untuk
memudahkan siswa mengetahui lebih rinci mengenai materi
yang dipelajari.

[Figure 2 about here]

c. Tahap Pengembangan (Development)

Desain yang sudah dibuat kemudian dikembangkan
dengan menambahkan tombol-tombol yang dapat
disesuaikan dengan isi pembahasan, dengan contoh tombol
kuis ketika diklik akan mengarah ke halaman kuis. Proses ini
dilakukan di web Thukable yang hasil akhirnya akan menjadi
sebuah aplikasi yang mudah digunakan dan tidak
memerlukan jaringan dalam penggunaannya.
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d. Tahap Implementasi (Implementation)

Setelah  pengembangan aplikasi Satu Dalam
Keberagaman selesai dibuat yang sebelumnya dilakukan
proses penilaian produk oleh validasi ahli materi dan ahli
media dan sudah dinyatakan layak digunakan, maka aplikasi
Satu Dalam Keberagaman dapat langsung diimplementasikan
di pembelajaran. Dalam pengimplementasian aplikasi Satu
Dalam Keberagaman ini mudah digunakan, karenakan fitur
tombol yang terdapat pada aplikasi akan langsung mengarah
ke halaman yang dituju. Penggunaan aplikasi pun tidak
memerlukan jaringan internet dalam penggunaan, jaringan
internet hanya digunakan untuk proses download aplikasi
saja.

e. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan dengan proses menganalisis
hasil perolehan data penelitian yang didapat dari hasil analisis
penilaian kelayakan yang diperoleh dari ahli materi dan ahli
media serta analisis hasil angket respon siswa.

2. Analisis Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli
Materi

Perolehan hasil validasi dari ahli media diperoleh hasil
persentase sebesar 82,5% dengan kategori interval 81%-
100% yang termasuk kedalam kualifikasi sangat layak,
penilaian dapat dilihat pada Tabel 1.2.

[Table 2 about here]

Perolehan hasil validasi dari ahli materi diperoleh persentase
sebesar 95,3% dengan interval 81%-100% kualifikasi sangat
layak, penilaian dapat dilihat pada Tabel 1.3.

[Table 3 about here]
3. Analisis Hasil Respon Siswa

Hasil analisis respon siswa didapat dari uji kelompok kecil
dan uji kelompok besar. Uji kelompok kecil dilakukan
kepada 12 orang siswa dengan membagi kedalam 4 kelompok
yang masing-masing kelompoknya terdiri dari 3 orang siswa.
Sedangkan uji kelompok besar dilakukan kepada 17 orang
siswa dengan membagi kedalam 3 kelompok, diantaranya 2
kelompok terdiri dari 6 orang siswa, dan 1 kelompok 5 orang
siswa.

a. Uji Kelompok Kecil

Uji kelompok kecil yang diujikan kepada 12 orang siswa
dimaksudkan  untuk  mengetahui  hambatan  dan
kelemahaman dalam penggunaan media aplikasi Satu
Dalam Keberagaman sebagai gambaran awal sebelum

b.

produk diujicobakan ke lapangan. Hasil dari uji kelompok
kecil dapat dilihat pada tabel 1.4.

[Table 4 about here]

Hasil uji coba kelompok kecil yang dilakukan kepada 12
orang siswa dengan pembagian 4 kelompok yang masing-
masing kelompoknya terdiri dari 3 orang siswa didapat hasil
sebesar 86,29% dengan persentase yang diperoleh pada
interval 81%-100% termasuk kedalam kualifikasi sangat
layak.

b. Uji Kelompok Besar

Uji coba kelompok besar yang dilakukan kepada 17 orang
siswa yang dibagi menjadi 3 kelompok, dengan 2 kelompok
yang terdiri dari 6 orang siswa dan 1 kelompok yang terdiri
dari 5 orang siswa. Data yang diperoleh dari hasil uji
kelompok besar ini akan menghasilkan data yang nantinya
akan mengukur bagaimana kelayakan dari produk yang sudah
dikembangkan serta untuk mengetahui manfaat dari
pengembangan produk berbasis aplikasi yang sudah
dikembangkan dan diuji cobakan kepada siswa kelas V SD.
Adapun hasil dari uji coba kelompok besar dapat dilihat pada
tabel 1.5.

[Table 5 about here]

Berdasarkan hasil uji coba kelompok besar yang
dilakukan kepada 17 orang siswa yang dibagi menjadi 3
kelompok, yang terdiri dari 2 kelompok sebanyak 6 orang
siswa dan 1 kelompok terdiri dari 5 orang siswa didapat hasil
sebesar 87,47% dengan persentase yang diperoleh pada
interval 81%-100% termasuk kedalam kualifikasi sangat
layak.

Berikut rangkuman dari persentase rata-rata dari penilaian
ahli media, ahli materi, uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar dapat dilihat pada tabel 1.6.

[Table 6 about here]

Hasil rangkuman penilaian diatas, didapat skor untuk
rata-rata keempat penilaian sebesar 87,89% yang jika
dikategorikan termasuk kedalam kategori sangat layak. Oleh

karena itu, aplikasi yang diberi nama Satu Dalam
Keberagaman sudah layak diimplementasikan pada siswa SD
kelas V dan sudah bisa digunakan sebagai media
pembelajaran berbasis aplikasi yang mudah dalam
penggunaannya.

Diskusi

Pembahasan dari temuan dengan pengembangan media
pembelajaran berupa produk aplikasi yang diberi nama Satu
Dalam Keberagaman. Terdapat aspek penilaian dari validator
yang harus direvisi dan disempurnakan berdasarkan dari hasil
analisis data dan uji coba serta saran dan masukan yang
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didapat dari para ahli terkait produk yang dinilai. Aplikasi ini
memuat pelajaran PPKn dengan cakupan materi
Keberagaman Indonesia untuk kelas V SD. Penelitian
pengembangan ini diarahkan untuk dapat menghasilkan
produk berupa media pembelajaran yang dapat dengan
mudah digunakan dan tanpa jaringan internet dalam
penggunaannya. Penelitian ini diawali dengan studi
pendahuluan/langkah awal yang dilakukan dengan analisis
hasil wawancara, kemudian dilanjutkan dengan mendesain
produk media pembelajaran, dilanjutkan dengan validasi dan
melakukan revisi dari penilaian yang didapat dari ahli materi
dan ahli media yang kemudian dilanjutkan dengan uji
kelompok kecil dan wuji kelompok besar sehingga
menghasilkan produk berupa media pembelajaran yang layak
digunakan yang sesuai dengan kebutuhan siswa sebagai
pengguna utama. Media pembelajaran berbasis aplikasi bisa
digunakan sebagai alternatif dari media pembelajaran yang
dapat digunakan secara individual atau klasikal dengan
penambahan elemen gambar yang disajikan dalam media
pembelajaran akan mempengaruhi penangkapan materi siswa
terhadap pelajaran yang sedang dipelajari, dan dari setiap
gambar yang disajikan harus mempunyai makna dengan
penggunaan keseimbangan antara isi materi dengan gambar
dan bentuk dari gambar itu sendiri (Dewi et al., 2023).

Penggunaan media pembelajaran  Satu  Dalam
Keberagaman dalam pembelajaran PPKn cakupan materi
Keberagaman Indonesia memungkinkan siswa untuk dapat
melihat gambar-gambar yang menjadi ciri dari provinsi yang
ada di aplikasi. Para siswa juga dapat mengerjakan kuis yang
ada di aplikasi untuk mengetahui kesalahan atau materi yang
belum mereka pahami agar dapat mereka baca dan pahami
ulang. Pembelajaran menggunakan media berbasis aplikasi
memungkinkan guru untuk dapat bebas dalam berinteraksi
dengan para siswa di kelas, sehingga pembelajaran pun akan
lebih interaktif dan memudahkan siswa untuk fokus terhadap
materi yang disampaikan. Hal ini berbeda jika guru
menggunakan media nyata, rasa bosan akan cepat dirasakan
oleh siswa karena media yang digunakan tidak menarik
perhatian siswa, hal itu pun akan berpengaruh kepada fokus
siswa dalam menangkap materi pembelajaran. Manfaat yang
diperoleh dari penggunaan media pembelajaran berbasis
aplikasi yaitu dapat membuat penyampaian materi lebih
menarik dan interaktif, mengurangi rasa bosan dalam
pembelajaran, dan pembelajaran dapat dilakukan kapan saja
(Heswari & Patri, 2021).

Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi
ini dapat membantu dan memudahkan guru dan siswa dalam
proses pembelajaran karena media dapat diakses dimana saja
dan kapan saja dalam penggunaannya (Rahayu et al., 2021).
Penggunaan media pembelajaran  berbasis aplikasi
mempunyai tingkat keefektifan yang tinggi jika dibanding
dengan media pembelajaran yang nyata. Hal ini dapat dilihat
dari skor rata-rata siswa yang melakukan pembelajaran
dengan media aplikasi Satu Dalam Keberagaman mendapat
skor sebesar 86,88%, dari skor yang didapat ini memberikan
pernyataan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
aplikasi lebih baik dan lebih efektif dalam penyampaian
materi pembelajaran PPKn cakupan materi Keberagaman

Indonesia.

KESIMPULAN

Saat ini teknologi dan pendidikan merupakan hal yang
sama pentingnya, oleh karena itu berdasarkan hasil penelitian
yang telah dilakukan menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis aplikasi yang diberi nama Satu Dalam
Keberagaman yang digunakan di pelajaran PPKn dengan
cakupan materi Keberagaman Indonesia, dikatakan sudah
layak digunakan untuk siswa kelas V yang mana hal ini
dilihat dari penilaian yang diberikan oleh ahli media dan ahli
materi yang menilai aplikasi sudah layak untuk
diimplementasikan di sekolah. Dengan adanya aplikasi Satu
Dalam Keberagaman ini membuat materi pelajaran yang
disampaikan tidak hanya terfokus pada media yang ada
dibuku saja, tetapi juga dapat dimuat dan dipelajari dalam
bentuk aplikasi yang dapat digunakan dengan mudah oleh
setiap pengguna. Aplikasi Satu Dalam Keberagaman juga
dapat membantu penyampaian materi di kelas, karena
aplikasi ini memiliki tampilan yang menarik sehingga dapat
menarik minat dan semangat siswa dalam mengikuti
pembelajaran. Pengembangan aplikasi Satu Dalam
Keberagaman juga dapat membantu guru untuk lebih dapat
memanfaatkan kemajuan teknologi untuk memudahkan dan
meminimalisir ruang dan waktu dalam penyampaian materi.
Media ini akan berfungsi dengan baik ketika terjalin
ikatan/interaksi yang baik antara guru dan siswa dalam
mencapai tujuan pembelajaran.
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Figure 1/ Desain ADDIE
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Figure 2 / Desain Aplikasi Satu Dalam Keberagaman
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Tabel 1 / Kriteria Penilaian

Interval Persentase

Kriteria

81% - 100%
61% - 80%
41% - 60%
21% - 40%

0% - 20%

Sangat Layak
Layak
Cukup Layak
Tidak Layak

Sangat Kurang Layak

(Tarigan & Siagian, 2016)
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Tabel 2 / Hasil Validasi Ahli Media

No. Aspek yang Dinilai No. Iltem Penilaian Jumlah per Aspek Rata-rata Persentase
1. Kelayakan Tampilan 1 4 24 4,00 80
2 4
3 4
4 4
5 4
6 4
2. Kesesuaian Materi 7 4 12 4,00 80
dengan Media
8 4
9 4
3. Kerapihan Desain 10 4 8 4,00 80
Aplikasi
11 4
4. Kemudahan Penggunaan 12 5 18 4,5 90
Media
13 4
14 5
15 4
Total 62 4,12 82,5
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Tabel 3 / Hasil Validasi Ahli Materi

No. Aspek yang Dinilai No. ltem Penilain Jumlah per Aspek  Rata-rata Persenatase
1. Kelayakan Materi 1 5 15 5,00 100
2 5
3 5
2. Isi Materi 4 4 48 4,8 96
5 5
6 5
7 5
8 5
9 5
10 4
11 5
12 5
13 5
3. Kelayakan Kebahasaan 14 5 18 4,5 90
15 4
16 4
17 5
Total 81 4,77 95,3
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Tabel 4 / Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

No. Pernyataan No. Iltem Skor Perolehan Skor Maksimal Persentase
1. Materi 1 53 60 88,3
2 53 60 88,3
2. Media Aplikasi Satu Dalam 3 51 60 85
Keberagaman 4 52 60 86,6
5 52 60 86,6
6 49 60 81,6
7 50 60 83,3
8 52 60 86,6
9 50 60 83,3
10 51 60 93,3
Jumlah 51,8 60 86,29

Pedagogia: Jurnal Pendidikan | pedagogia.umsida.ac.id /

252

August 2024 [ Volume 13 [ Issue 2



Development of the One in Diversity Application for Class V Students
Isti Widiyanti et al. on Indonesian Diversity Material

Tabel 5/ Hasil Uji Coba Kelompok Besar

No. Pernyataan No. Iltem Skor Perolehan Skor Maksimal Persentase
1. Materi 1 73 85 85,8

2 77 85 90,5
2. Media Aplikasi Satu Dalam 3 75 85 88,2

Keberagaman

4 73 85 85,8

5 79 85 92,9

6 77 85 90,5

7 76 85 89,4

8 75 85 88,2

9 69 85 81,1

10 70 85 82,3
Jumlah 74,4 85 87,47
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Tabel 6 / Rangkuman Penilaian

No. Penilaian Persentase rata-rata Kriteria
1. Ahli Media 82,5% Sangat Layak
2. Ahli Materi 95,3% Sangat Layak
3. Uji Coba Kelompok Kecil 86,29% Sangat Layak
4. Uji Coba Kelompok Besar 87,47% Sangat Layak
Rata-Rata 87,89% Sangat Layak
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