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Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pemsbelajaran berbasis android
yang tepat untuk meningkatkan literasi sains siswa. Penelitian ini menggunakan
prosedur model Four-D. Selain mengembangkan media berbasis android, penelitian ini
juga mengembangkan silabus, RPP, dan instrumen literasi sains. Penelitian ini dilakukan
di salah satu SMP Swasta Surya di Kota Pematangsiantar. Validasi media pembelajaran
berbasis android dilakukan oleh tiga validator ahli media dan ahli materi. Analisis data
validasi ahli dilakukan dengan menggunakan rumus validasi Pearson. Studi kelayakan
produk pembelajaran berbasis android menunjukkan validitas sebesar 85% dengan
kriteria sangat valid. Hasil studi kelayakan media diperoleh skor rata-rata 90%. Silabus
memperoleh skor rata-rata 84%, RPP memperoleh skor rata-rata 84%, dan instrumen
literasi sains memperoleh skor rata-rata 85%. Kesimpulannya, produk media berbasis
android pada materi IPA layak untuk diimplementasikan dalam pembelajaran khususnya
pada masa pandemi covid-19.
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Pendahuluan

Meskipun penyebaran virus corona pada awalnya memengaruhi sektor ekonomi dan
sosial secara signifikan, sektor pendidikan sekarang juga terkena dampak. Semua sistem
pendidikan, mulai dari prasekolah, dasar, menengah, hingga perguruan tinggi, telah terkena
dampak pandemi COVID-19. Lebih dari selusin negara telah menutup sekolah dan perguruan
tinggi, menurut laporan ABC News pada 7 Maret 2020. (Purwanto et al., 2020) Pandemi Covid-
19 membuat lembaga pendidikan ditutup, yang berdampak pada hampir 900 juta siswa,
menurut UNESCO (Nicola et al., 2020). Akibat pandemi COVID-19, penutupan lembaga
pendidikan dari pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi berdampak besar pada proses
pendidikan dan kurikulum. Ujian tingkat dasar dan menengah telah dihapus di Indonesia (Fauzi
et al., 2020).

Banyak perubahan yang telah dialami oleh beberapa peneliti, termasuk mahasiswa tingkat
akhir dalam proses penelitian mereka. Kunjungan studi dan kegiatan pertukaran pelajar
dihentikan untuk sementara waktu. Dikarenakan situasi pandemi COVID-19 oleh pemerintah
Indonesia telah memberlakukan protokol jarak jauh bagi penduduknya. Pengaturan jarak jauh
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yang harus dilakukan menyebabkan proses belajar siswa di kelas berubah metode belajar dari
rumah atau belajar di rumah (Herliandry et al., 2020). Pemerintah telah memutuskan untuk
menghentikan semua bentuk pendidikan, jadi pemerintah dan institusi pendidikan harus
menawarkan alternatif dan inovasi untuk mengajar siswa yang tidak dapat mengikuti pelajaran
secara langsung di sekolah. Siswa diharuskan menghabiskan waktu tinggal di rumah untuk
belajar, diskusi, mengerjakan tugas, dan mengerjakan ujian melalui media online (Safitri et al.,
2020). Inovasi pembelajaran yang disebabkan oleh COVID 19 mengubah perspektif institusi
pendidikan. Mereka tidak lagi percaya bahwa pembelajaran harus dilakukan secara tatap muka
di kelas. Untuk mendukung pembelajaran dari rumah, sistem informasi teknologi online sangat
penting dalam dunia pendidikan. Menggunakan android sebagai alat pembelajaran adalah
alternatif untuk mendorong siswa untuk berpartisipasi lebih aktif selama proses pembelajaran.
Hasil belajar siswa akan dipengaruhi oleh tingkat aktifitas mereka. Literasi sains siswa juga
terkait dengan hasil belajar (Fitriyani et al; 2020).

Hasil PISA 2018 menunjukkan bahwa siswa Indonesia berada di peringkat 72 dari 79
negara yang berpartisipasi. Nilai rata-rata mereka untuk membaca adalah 371, matematika
379, dan IPA adalah 396, masing-masing. Hasil dari 79 negara peserta PISA berada di bawah
rata-rata, dengan skor 487 penilaian kemampuan membaca dan 489 untuk matematika dan
sains (OECD, 2018). Hasil ini menunjukkan penurunan dari hasil TES PISA sebelumnya, di
mana siswa Indonesia mencatat skor yang lebih tinggi untuk semua bidang, yaitu 397, 386,
dan 403 untuk membaca, matematika, dan sains pada tahun 2015 (Pisa, 2015). PISA tidak
digunakan untuk mengajar mata pelajaran sekolah. Meskipun sekolah memiliki kemampuan
untuk mendukung pembelajaran, seperti LCD, laboratorium IPA, dan laboratorium komputer,
mereka belum digunakan sepenuhnya (Hadisaputra et al; 2019; Siahaan, dkk., 2021; Muyaroah
et al; 2017). Di tengah pandemi COVID-19, kegiatan belajar harus diperbarui, disesuaikan, dan
diperbarui. Salah satu cara untuk melakukan ini adalah dengan pembuatan dan penerapan
platform pembelajaran berbasis Android yang dapat menampilkan konsep abstrak dan
mikroskopis yang sulit untuk dipahami. tersedia secara langsung di lokasi aborsi di internet.
Android umumnya banyak digunakan oleh masyarakat khususnya pelajar (). Penggunaan
smartphone saat ini sedang meningkat secara global, dan Indonesia tidak terkecuali. Namun,
meskipun smartphone memiliki banyak manfaat dan sangat mudah digunakan, hanya sedikit
orang yang menggunakannya untuk kegiatan pembelajaran dan media sosial.

Diharapkan bahwa pengembangan media berbasis android akan membantu meningkatkan
tingkat literasi siswa. Siswa dapat lebih fokus pada materi saat belajar dengan menggunakan
media pembelajaran. Media pembelajaran terdiri dari komponen media secara keseluruhan,
seperti animasi audio, teks, video, dan grafik. Ini memungkinkan pengguna berhubungan
dengan fitur yang tersedia. Media interaktif dapat merespon secara positif dan meningkatkan
minat belajar siswa, seperti yang ditunjukkan oleh hasil evaluasi pembelajaran yang sangat
baik dan kegiatan pembelajaran yang sangat baik (Gunawan et al. 2017). Penelitian Kamlaskar
pada tahun 2007 juga menunjukkan bahwa 80% responden menganggap media interaktif
menarik dan menyenangkan. Untuk meningkatkan pengetahuan sains siswa, penelitian ini
bertujuan untuk membuat media pembelajaran berbasis android yang tepat.

120



Jurnal Literasi Digital
ISSN 2808-6406

Metode

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat produk tertentu dan melakukan pengujian
seberapa efektif produk itu sendiri. Untuk penelitian ini, model pengembangan 4D digunakan
(Mulyatiningsih; 2016). Fokus penelitian ini adalah menciptakan media pembelajaran berbasis
android berdasarkan materi dan fitur di SMP Swasta Surya Pematangsiantar. Data tentang
validitas produk media pembelajaran dikumpulkan dari profesor yang ahli dalam materi dan
media melalui angket silabus, rencana pembelajaran, dan alat literasi sains. Untuk
menganalisis tanggapan ahli terhadap kelayakan produk yang dibuat, skor rata-rata dari setiap
komponen diubah menjadi kalimat kualitatif yang disesuaikan dengan kriteria yang diberikan
(Ernawati et al., 2017).

Studi ini menggunakan model 4-D, di mana fokusnya adalah tahap kemajuan yang
mencakup validitas pengujian. Pengembangan media pembelajaran berbasis android
diperlukan terlebih dahulu melalui fase definisi dan desain. Tinjauan pustaka dan analisis isi
sudah tepat pada tahap pendefinisian. Bagian ini membahas banyak hal, sebagai contoh jumlah
peralatan yang diperlukan dan jumlah insturmen yang akan dibuat, jenis instrumen yang akan
dipilih, materi yang akan dipilih (substansi dan karakteristiknya), dan siapa yang akan terlibat
dalam penelitian. Selain itu, siswa melakukan analisis, tugas, analisis konsep, dan spesifikasi
tujuan pembelajaran.

Pada proses perancangan media yang menggunakan android ini, validator menyarankan
beberapa perbaikan, seperti memasukkan elemen material. Untuk tampilan yang lebih jelas,
gambar yang digunakan di android-media berbasis harus berkualitas tinggi. Siswa akan
merasa senang dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran jika gambarnya berkualitas tinggi
(Suranti et al., 2020). Tiga ahli validator menguji media yang dibuat sebagai draf awal. Mereka
memeriksa isi, penyajian, dan kegiatan pembelajaran. Hasilnya ditunjukkan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi Produk

Perangkat Nilai rata-rata (%)  Kategori

Silabus 84 Sangat Layak
RPP 84 Sangat Layak
Media 90 Sangat Layak
Instrument 85 Sangat Layak
Average 85 Sangat Layak

Tabel 1 menunjukkan persentase rata-rata hasil validasi/kelayakan produk sebesar 85
persen dengan kriteria sangat layak. Produk yang dikembangkan memiliki potensi untuk
digunakan pada pembelajaran. Media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan telah
dinilai sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran IPA karena telah dilengkapi dengan
langkah-langkah yang bertujuan untuk meningkatkan literasi sains siswa. Media pembelajaran
berbasis android dirancang untuk digunakan oleh siswa secara mandiri dengan bantuan
Lembar Kerja Siswa. Namun, guru biasanya dapat menggunakannya sebagai media presentasi
selama pandemi untuk mengajar model pembelajaran inkuiri.
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Hasil dan Pembahasan

Salah satu cara untuk melanjutkan sisa semester adalah dengan belajar di rumah atau
secara online selama pandemi COVID-19. Pembelajaran daring adalah proses memberikan
informasi melalui penggunaan perangkat lunak, teks, video, audio, gambar, dan komunikasi
yang difasilitasi jaringan internet (Basilaia et al., 2020). Ini juga merupakan modifikasi transfer
ilmu melalui forum website (Basilaia et al., 2020) dan tren teknologi digital sebagai ciri khas
revolusi industri 4.0 untuk mendukung pembelajaran di masa pandemi Covid-19. Menurut
Banggur (2020), integrasi teknologi dan berbagai inovasi meningkatkan pembelajaran online.
Selain itu, yang paling penting adalah kesiapan guru dan siswa untuk berinteraksi secara
online. Menyusun prototipe perangkat, seperti menyiapkan tes, memilih media, dan memilih
format, adalah tujuan utama dari tahap desain. Pada titik ini juga dibuat rancangan perangkat
awal, yang terdiri dari silabus, instrumen tes, dan RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran).
Model inkuiri digunakan untuk produk media pembelajaran berbasis android. Proses
pembelajaran yang umum termasuk mengumpulkan data, mengajukan pertanyaan,
mengajukan hipotesis, menguji hipotesis, dan menarik kesimpulan (Hartono; 2013). Tujuan
dari tindakan ini adalah untuk meningkatkan kesadaran akan pentingnya menyelesaikan
berbagai masalah yang ditampilkan dalam bahan ajar yang dibuat. mengembangkan aktivitas
belajar yang disesuaikan dengan sintaks yang digunakan dalam model pembelajaran juga
(Manurung, 2021).

Studi sebelumnya menemukan bahwa model inkuiri meningkatkan keterampilan berpikir
kritis siswa dan memberi mereka umpan balik yang positif. Mereka juga merasa lebih senang
dan termotivasi untuk berpartisipasi dalam aktivitas pembelajaran. Ini juga didukung oleh
penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa pembelajaran inkuiri dapat mengubah sikap,
aktivitas, dan kinerja siswa. Penelitian juga menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman
dapat dicapai melalui proses pembelajaran inkuiri. konseptual siswa, mengembangkan
kepribadian mereka, dan meningkatkan pernyataan mereka (Sarwi et al., 2016)

Pada tahap perancangan, peneliti membuat flowchart dan storyboard dan kemudian
mengumpulkan gambar, video, animasi, dan foto sebagai bahan pendukung. Setelah bahan-
bahan dikumpulkan, peneliti menggunakan flowchart dan storyboard sebagai dasar untuk
menghasilkan produk yang menggunakan media berbasis android lengkap dengan
menggunakan Adobe Flash CS 6. Desain produk, flowchart dan storyboard, kemudian
dimasukkan ke dalam Compact Disc (CD) pembelajaran sebagai desain untuk membantu
pembelajaran (Manurung; 2021). Media berbasis android juga memiliki fitur user manual untuk
membantu siswa memahami media yang dikembangkan. Tes ini berbentuk soal pilihan ganda
yang merupakan tes literasi sains yang dirancang melalui media berbasis android. Aplikasi
media pembelajaran berbasis android yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini
dirancang dan dibuat oleh peneliti sendiri. Tujuan dari produk ini adalah untuk membantu guru
menyampaikan pelajaran dan menjadi sumber belajar mandiri yang dapat digunakan siswa
kapan saja di luar sekolah, terutama selama pandemi Covid-19 (Siahaan, 2021). Mahasiswa
diharuskan untuk mengikuti pendidikan melalui internet selama pandemi COVID-19. Akibatnya,
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penggunaan media android sebagai alat pendidikan sangatlah penting. Gambar 1 berikut
menunjukkan hasil dari pengembangan platform pembelajaran berbasis android.

iy AW @ )
RARARTERISFIRN¥A <

fAnds Siap vatvk Bolyar.. @ e ': ': . > Eﬁ‘

@ -

'.::".'.‘,..L?;l E_k] . Bk« Materi

J—" " Uraian -,"" * Unsur

v T . % ” h"

‘M—F—A : i CHIRKEE | v eV
= A .-.(\\w :" .

:z:l‘l:llllr‘il:'i] 5o
et (Bl
o e R

Gambar 1. Tampilan Media Pembelajaran Berbasis Android
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Nilai kelayakan rata-ratanya menunjukkan bahwa aplikasi ini sesuai untuk digunakan
sebagai alat pembelajaran untuk siswa SMP, aplikasi berbasis Android dapat digunakan untuk
mengajar. Dengan menggunakan smartphone siswa, aplikasi ini memungkinkan siswa
mempelajari zat dan sifat-sifatnya, seperti unsur, senyawa, dan campuran. Selain itu, siswa
dapat mengikuti kuis di media android yang dikembangkan untuk mengevaluasi pengetahuan
mereka. Keunggulan dari media berbasis android ini adalah dapat digunakan secara mandiri
baik di dalam maupun di luar sekolah karena mudah diakses dan dapat diunduh menggunakan
perangkat atau komputer. Selain itu, media pembelajaran ini dilengkapi dengan diskusi. Setelah
evaluasi, terdapat skor penilaian yang menunjukkan seberapa baik siswa menggunakan media
pembelajaran ini. Ini adalah lanjutan dari penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa hasil
belajar siswa dapat ditingkatkan dengan pembelajaran berbasis android. Studi sebelumnya
menunjukkan bahwa 95% orang yang menggunakannya merasa nyaman dan puas dengan
aplikasi pembelajaran mobile, mendukung penelitian ini. Penelitian berbasis android juga
dilakukan. Penelitian tersebut menemukan bahwa persentase skor rata-rata kuesioner sebesar
77,91%, yang memenuhi kriteria baik. Di sisi lain, hasil penelitian menunjukkan bahwa
kelayakan media ahli rata-rata sebesar 83,13%, yang memenuhi kriteria (Astra et al; 2015).

Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis android sangat efektif.
ketika diuji oleh verifikator ahli. Rekomendasi dan kritik verifikator digunakan untuk
memperbaiki peralatan. Evaluasi yang dibuat oleh pakar komponen media Android dapat
digunakan untuk memperbaiki media. Selain itu, konten yang dibuat oleh media berbasis
Android mengikuti standar penyusunan, konsep zat, dan fitur.
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