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AB STRAK

Belajar bisa dikatakan sebuah proses transformasi yvang awalnva tidak tahu menjadi tahu. Konsep deri
proses transformasi ini yang kemudian menjadi wacana yang menarik uniuk dikembanglkan, sehingga banyak
para pakar pendidikan (seperti hal nva fenaga pengajar) vang berlomba-lomba menciptakan sebuah inovasi
baru agar konsep pembelejeren yang terjsdi dapat terjalin dengan eféktif dan efisien. Wacana lain kemudian
muncid _gika dikaitkan dengan siapa peserta didik dalam proses pembelajaran yang berlangsung, semakin
rendah fingkat pendidikan dari peserta  didik maka semakin sulit pula konsep pembelagaran yang harus
dikkembangkan. Tingkat pendidikan terendah dari peseria didik adalah sekolah dasar. Konsep belsjsr  untuk
anak sekolah dasar adalah belejsr sambil bermain dan juga menyenangkan. Konsep be/ajar sambil bermain
dan juga menyvenangkan ini kemudian ditransformasikan darvi be/ajar manual dengan buku menjedi  sebuah
aplikasi pembelagaran mobile learning.

Kata Kunci-  Aplikasi Pembelajaran. Sekolah Dasar. Android
ABSTRACT

Learning can be said to be a process of transformation that is initially not knowing to knowing. The
concept of this transformation process which later became interesting discourse to be developed so thal many
education experts (such as the case of lecturers) are vying lo create a new innovation that the concept of
learning that occurs can be established effectively and elliciently.  Other discussions then arises if it is associated
with whom learners in the learning process that takes place, the lower the level of education of learners, the
more difficult it is learning concept that should be developed Lowest educational level of students is the primery
school. "The concept of learning for elementary school children are learning while plaving and also fun. The
concept of learning while playving and also the fun of learning is then transformed into a manual to guide

fcm.r‘m'ng mobile f{.’cn‘nmg upp,’h'uﬂ'on

Key Words: learning application, primary school, Android

PENDAHULUAN learning). M-learning nu dapat
Media pembelajaran merupakan dikembangkan sebaga media pembelajaran
sebuah solusi vang dapat dyadikan sarana bagi anak sekolah dasar. Anak sekolah
oleh  tenaga pengajar dalam  proses dasar yang notabene nya lebih menyukai
pembelajaran. Penggunaan media konsep belajar sambil bermain dan juga
pembelajaran ini mempunyai peranan yang menyenangkan, dapat  dituntun  dengan
penting dalam membantu tenaga pengajar aplikasi pembelajaran  iru  agar proses
dalam menjelaskan suatu materi pembelajaran  vang berlangsung terjalin
pembelajaran, seperti misalnya dengan efektif dan efisien
menjelaskan materi dengan sebuah model,
foto atau bahkan video yang dapat menarik INTERAKSI MANUSIA DAN
minat dari peserta didik. [1] KOMPUTER (IMK)

Teknologi  vang berkembang  terus- Human computer inferaction atau
menerus  telah  menciptakan  banyak Interaksi manusia dan komputer (IMK)
perangkat lunak vang dapat dijadikan adalah  sebuah  bidang ilmu  vang
sebagai media pembelajaran, salah satunya mempelajari desain, evaluasi,
adalah aplikasi  mobile learning (m- implementasi dari sistem komputer vang

ISSN: 0854-4468 59
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interaktif untuk dipakai oleh manusia serta
bidang studi tentang faktor-faktor utama
lingkungan interaksinya. Interaksi yang
dimaksud disim adalah komunikasi dua
@ah antara manusia dan  komputer
sehingga tercipta sebuah tujuan tertentu
vang ingin dicapai melalui  sebuah
jembatan  vaitu  antarmuka.  Konsep
interaksi manusia dan komputer (IMK)
terdir1 dar1 tiga komponen. vaitu :

a. [@anusia  (The Huwman) — manusia
merupakan komponen paling penting
didalam proses interaksi manusia dan
komputer. Manusia berfungsi sebagai
subjek sekaligus sebagai objek yang
dipandang sebagai sistem pemroses
iformasi.

b.  Komputer (The Computer) komputer

adalah komponen vang bertindak

sebagai  pelayan  manusia  dalam

Elbungannya dengan interaksi

manusia dan  komputer. Komputer

bertindak sebagai partisipan  yang

EBrfungsi menjalankan program dalam

proses interaksi. Proses interaksi yang

Ejadi  disim  dapat  dikategorikan

menjadi dua hal yaitu : Interaksi Batch

dan Interaksi Interaktif.

Interaksi (The Interaction). interaksi

merupakan komunikasi antara manusia

sebagai pengguna dengan komputer

sebagai sistem. [2]

Menurut Suyanto (2004) multimedia

dapat  dikatakan  suatu  bentuk  baru

dalam pembuatan program-program

F®mputer dengan penggambungan  lebih

dari  suatu  media. Meskipun hanya

mengandung  sedikitnya  dua elemen,
sudah  dikatakan sebagai  multimedia.

Pengertian multimedia menurut  Rosch:

"Multimedia ~ adalah  kombinasi  darn

komputer dan video": Adapaun pengertian

menurut McCornick: "Multimedia  secara
umum  merupakan  kombinasi  tiga
elemen, vaitu  suara. gambar  dan
teks":Menurut  Turban dkk: "Multimedia

-@

alat yang dapat menciptakan presentasi
vang dinamis  dan  interaktif  yang
mengkornbinasikan teks. grafik, animasi,
audio, dan gambar video". [3]

Belajar sambil  bermain dan juga
menyenangkan adalahsebuah metode yang
tepat diterapkan pada anak sekolah dasar.

Hal ini dikarenakan anak sekolah dasar

masih berada pada masa dunia bermain,
sehingga proses pernbelajaran vang tepat
digunakan adalah belajar sambil berrnaln
dan menyenangkan.

METODOLOGI

Pada tahap imi dirancang aplikasi yang
dapat dijjadikan media belajar sambil
bermain dan juga menyenangkan bagi anak
sekolah dasar. Desain menu utama dari
aplikasi im  dapat dilihat seperti pada
gambar berikut ini :

| S0nh e

—Meoultiod
[ieialar Membaai [ Belalar Mennis Delt
PAE— Sicouiic k.
Mrnalr = Anr.~
I Menger alfingi<a | Cait

Ext

Gambar |. Menu Utama Aplikasi

PENGUIJIAN DAN IMPLEMENTASI
Adapun spesifikasi perangkat lunak
dari aplikasi ini adalah sebagai berikut ;

Th el 1. Soesi fikasi Perangkat Keras
Komoonen Spesifikasi |
Sistem Operasi Windows

Profesional 7

Prosesor Intel ® 13 Core
Inside

Perangkat Masukan ~ Mouse dan
Kevboard

adalah kombinasi dari paling sedikit dua
media input atau output dari data, media

16N 0B 4408 &l
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ini dapat audio (suara, musik), Ehimasi. Adapun  perangkat  lunak  vang
video, teks, grafik dan gambar"Menurut digunakan untuk mendukung membangun
Robin dan Linda: "Multimedia merupakan aplikasi 11 yaitu Eclipse. Berikut 1m

tampilan splash screen dari aplikasi ini
dapat dilihat pada gambar berikut ini

165N 0B +44R8
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% M-Sekolah Dasar

Gamh;r 2. Tampilan Splash Screen
Aplikasi

Tampilan menu splash screen diatas
hanya berdurasi 15 detik. Tampilan
tersebut sebagai penanda bahwa aplikasi
telah berhasil dibuka.

Antarmuka menu utama aplikasi i
dibagi menjadi dua bagian. yaitu menu
belajar  membaca dan  menu . menulis,
Antarmuka menu utama tersebut dapat
dilihat pada gambar berikut ini:

Gambar 3. Tampilan Menu Utama
Aplikasi
Pada menu utama ini peserta didik
(sebagai pengguna) dapat memilih untuk
belajar membaca terlebih dahulu atau
belajar menulis. hal 1 sesuai dengan
konsep belajar sambil bermain dan
menyenangkan, dimana artinya tidak ada
paksaan terhadap peserta didik hams
mendahulukan belajar yang mana terlebih
dahulu,
Tampilan belajar membaca dibuat
runtun dari awal abjad 'a' sampai abjad
'z'. Hal ini dilakukan agar peserta didik

dapat lebih mudah mengingat urutan abjad.
Selanjutnya hal yang sama juga berlaku
pada tampilan  menu belajar menulis
berikut ini:

@ M-Sekolah Dasar

Tampilan menu belajar menulis diatas
juga di.bpat secara berurutan. Jika peserta
didik benar dalam menuliskan abjad yang
tersedia pada layout. maka tampilan abjad
akan  beralih  dengan tampilan abjad
berikutnya sampai peserta didik berhasil
menulis  satu-persatu  urutan  abjad  (a
sampal z).

Setelah dilakukan pengamatan tentang
bagaimana interaksi siswa terhadap mobile
learning di dapatkan hasil sebagai berikut:
I.  Ada lebih dari 70 persen siswa vang

berada pada kelas | Sekolah Dasar
tersebut sudah banyak yang mengenal
mobile  devices atau  smartphone
sehingga  sudah  terbiasa  untuk
menggunakannya. Hal ini disebabkan
karena  perangkat  tersebut  sudah
tersedia di rumah para siswa tersebut
vang disediakan oleh para orang
tuanya.

2. Adapun vang biasa digunakan oleh
para Siswa kelas | Sekolah Dasar
yang 70 persen tersebut pada device
smartphone-nya adalah aplikasi
aplikasi game.

Kemudian dari pengujian vang telah
dilakukan dan didapatkan hasil seperti
pada tabel 2 berikut:

1B RBHRB &
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Tabel 2. Hasil Uy Coba Belajar dengan

M-Leamning
No  Peserta JenisKela Lama PerilakuM
min Belgar  otivasiBelaj
ar
| __ Siswa-l Laki-Laki 2 kali SaneatBaik
2 Siswa-2 Peremouan | kali SangatBaik
3 Siswa-3 Perernnuan 2 kali SangatBaik
4 Siswa-4 Laki-Laki 2 kali Baik
3 Siswa-5 Perempuan 2 kali Baik
6 Siswa-f Perempuan 2 kali Baik
7 Siswa-? Laki-Laki 3 kali Cukun
8 Siswa-8 Laki-Laki 2 kali Baik
9 Siswa-9 | Perempuan 2 kali Baik
10| Siswa-10 | Perempuan 2 kali Baik
11 | Siswa-11 Laki-Laki 2 kali Baik
12| Siswa-12 Laki-Laki 2 kali Baik
13 Siswa-13 | Perempuan 2 kah Baik
14] Siswa-14 Laki-Laki 2 kali Baik
15 | Siswa-I5 Peremouan 2 kali Cukuo
16| Siswa-l6 Peremnuan 2 kah Baik
17| SiswalI? Laki-Laki 2 kali Baik
18] Siswa-18 Laki-Laki 1 kahi SangatBaik
19 Siswa-19 Perernpuan 2 kah Baik
201 Siswa-20 Laki-Laki 2 kah Baik
21| Siswa-21 | Perempuan 3 kali Cukuo
22| Siswa-22 | Perempuan 2 kal Baik
23| Siswa-23 | Perempuan | kali SangatBaik
24| Siswa-24 LaKi-Lak 2 kali Cukuo
25Purmber-data Heodmhud0 ] 53 kal Baik

Berdasarkan  hasil pengujian  pada

tabel 2 dapat dijelaskan beberapa hal
berikut:

i

Peserta vang  dilakukan tes ada
sebanyak 25 orang terdiri dari 11
orang laki-laki dan 14 orang
perempuan

Ada sebanvak 3 orang siswa yang
setelah mengikuti pelajaran  mandiri
berbasis  mobile learning  dengan
bantuan perangkat smartphone
langsung dapat menuliskan
huruf/karakter A sampai 7 dengan
hasil paham dan mengerti

Yang paling banyak adalah siswa yang
hams belajar sebanyak 2 kali baru
kemudian  dapat lancar  menulis,

ISSN: 0854-4468

mereka yang termasuk  pada
kelompok 1ni ada sebanyak 20
orang siswa

Ada sebanyak 2 siswa saja yang
hams mengulang belajar sampai
tiga kali baru kemudian
dapat lulus untuk
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menuliskan huruf/karakter A sampai

Zs

Hasil Uji Coba Belajar dengan Mobile learning

« Belajar Ix + Belajor 2x « Belajar 3x

Gambar 5.Prosentasi hasil uji coba

Seperti yang terlihat pada Gambar 4.
Ada sebanyvak 80 prosen yang  belajar 2
kali. Dengan hasil seperti 1 menunjukkan
bahwa model pembelajaran berbasis mobile
learning sangat efektif dalam membantu
meningkatkan kemauan belajar siswa.

KESIMPULAN

Aplikasi  mi  sangat efektif jika
diterapkan untuk anak-anak SD. Konsep
belajar sambil bermain dan menyenangkan
yvang dibangun pada aplikasi ini dapat
menarik miriat dari peserta didik untuk

mengunakan aplikasi ni secara
berkelanjutan
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