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This research is based on the lack of utilisation of technology in learning so 

that less optimal learning is done. This study aims to develop an android-

based learning application using the ADDIE research model (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation). This research was 

conducted in class VI at a public elementary school in West Jakarta with a 

total of 30 respondents with individual, small group, and large group trials. 

The results of the validity test conducted to media experts and material 

experts, both get a percentage of 92% which proves that this application is 

very feasible. The results of the individual, small group, and large group tests 

resulted in an average value of 85% which can indicate a very feasible 

predicate. The acquisition of student learning outcomes with the N-gain test 

obtained 0.6329 in 63% percent which is included in the moderate category 

and it can be concluded that there is an increase in learning outcomes after 

the use of the ALE application. 
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Penelitian ini didasari oleh kurangnya pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran sehingga kurang maksimalnya pembelajaran yang dilakukan. 

Penelitian ini bertujuan mengembangankan aplikasi pembelajaran berbasis 

android dengan menggunakan model penelitian ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation). Peneltian ini dilakukan 

pada kelas VI di SD Negeri yang berada di Jakarta Barat dengan total 

responden sebanyak 30 siswa dengan uji perseorangan, kelompok kecil, dan 

uji coba kelopok besar. Hasil uji validitas yang dilakukan kepada ahli media 

dan ahli materi, keduanya mendapatkan persentase sebesar 92% yang 

membuktikan bahwa aplikasi ini sangat layak. Hasil Uji perseorangan, 

kelompok kecil, dan uji kelompok besar menghasilkan nilai Rata-rata 85% 

yang dapat menunjukkan predikat sangat layak. Adapun perolehan nilai hasil 

belajar siswa dengan uji N-gain diperoleh sebesar 0,6329 dalam persen 63% 

yang termasuk dalam kategori sedang dan dapat disimpulkan bahwa terdapat 

peningkatan hasil belajar setelah penggunaan aplikasi ALE.  

 

 

 

 

 

 
 

 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
mailto:Putriau18@gmail.com
mailto:emailpenulis1@gmail.com1


 

Volume 5, Nomor 2, Desember 2024 

 
 

 This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License 

302 

PENDAHULUAN 

Di era globalisasi saat ini, teknologi informasi dan komunikasi telah menjadi bagian integral dari 

kehidupan sehari-hari. Menurut Susilawati & Rusdinal (2022), kemajuan teknologi digital 

mengakibatkan terjadinya pergeseran paradigma dalam berbagai sektor kehidupan. Pendidikan 

merupakan salah satu sektor yang terkena dampak dari adanya perkembangan teknologi digital, yakni 

mendorong terjadinya proses integrasi teknologi dalam suatu proses pembelajaran Aeni, A. N dkk., 

(2022). Berhasilnya suatu pendidikan dilihat dari tercapainya tujuan pembelajaran. diperlukan metode 

dan strategi yang tepat untuk mencapai tujuan pembelajaran. Capaian tujuan pembelajaran dapat 

dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya yaitu media pembelajaran Rozie (2018) 

Dengan adanya kemajuan dunia teknologi secara masif, Ada baiknya bahwa seorang pendidik atau 

guru juga mulai membiasakan membuat media pembelajaran berupa video. Mengikuti perkembangan 

zaman serta melihat karakteristik anak yang lebih suka belajar secara audio dan visual (Aeni, 2014). 

Beberapa ilmu pengetahuan yang bersifat teoretis atau tidak dapat disajikan secara langsung, 

memerlukan penggunaan media khusus untuk penyampaiannya. Menurut Fitriyani & Mintohari (2020) 

Materi pembelajaran mengenai keilmuan teoritis merupakan salah satu mata pelajaran yang 

membutuhkan media khusus untuk pembelajarannya. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan di 

salah satu sekolah dasar di Kecamatan Pademangan Kota Jakarta Barat, dalam kegiatan pembelajaran 

tentang ASEAN, guru masih menggunakan gambar ilustrasi yang terdapat dalam buku pelajaran 

sehingga penggunaan media tersebut kurang efektif dalam membuat siswa berperan secara aktif dalam 

proses pembelajaran dan siswa kurang memahami materi yang dipelajari. Materi pembelajaran ASEAN 

pada mata pembelajaran IPS bersifat teoritis, menuntut siswa untuk dapat mendeskripsikan negara-

negara dan sejarah tentang terbentuknya asean. Untuk memudahkan siswa dalam mempelajari materi 

ASEAN, maka diperlukan media pembelajaran yang menarik dan interaktif. 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan atau 

informasi dan dapat merangsang perasaan, pikiran, kemauan, dan perhatian peserta didik sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali Suryani dkk. (2019), 

Selain itu, penggunaan media dalam pembelajaran mampu memudahkan dalam penafsiran data, 

menyajikan data dengan lebih menarik dan terpercaya serta memadatkan informasi Kustandi & 

Darmawan, (2020). Adapun fungsi media pembelajaran bagi peserta didik menurut Novitasari & 

Pujiastuti, (2020) adalah untuk meningkatkan motivasi dan variasi belajar, memberikan struktur materi 

pelajaran dan memudahkan kegiatan belajar, memberikan inti informasi dan pokok-pokok materi secara 

sistematik, merangsang untuk berfokus dan beranalisis, menciptakan situasi dan kondisi belajar tanpa 

tekanan, dan memahami materi pelajaran yang disampaikan dengan sistematis Sundayana, (2016) 
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan salah satu guru SDN Pademangan Barat 07, 

diketahui bahwa masih sedikit yang memanfaatkan penggunaan media pembelajaran khususnya yang 

berbasis multimedia selama proses pembelajaran. Kalaupun ada yang memanfaatkan teknologi sebagai 

media pembelajaran belumlah maksimal. Padahal, perkembangan teknologi saat ini memungkinkan 

dalam dunia pendidikan. Terlebih lagi sudah tidak dapat dipungkiri bahwa sejak dini anak-anak sudah 

tidak asing dengan penggunaan gadget. Media pembelajaran yang digabungkan ke dalam telepon 

genggam membuka peluang untuk menciptakan lingkungan belajar yang baru bagi siswa, hal ini akan 

memberikan kemudahan kepada pengajar untuk menyampaikan materi pembelajaran dan memberi 

kemudahan kepada siswa dalam memahaminya Tyas, E. W dkk., (2024). Hal ini memungkinkan sistem 

pembelajaran menjadi lebih ‘hidup’. Anak-anak sudah sangat familiar dalam mengoperasikan 

smartphone, hal tersebut membuat penyampaian materi kepada siswa menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan. Berdasarkan pemaparan latar belakang diatas, maka rumusan masalah difokuskan pada 

masalah berikut: 1. Bagaimana pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis android untuk 

pembelajaran materi ASEAN? 2. Bagaimana efektifitas aplikasi berbasis android pada materi ASEAN 

dalam pembelajaran?. Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu: 1. Untuk mengetahui proses 

pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis android untuk pembelajaran materi ASEAN. 2. Untuk 

mengetahui efektivitas aplikasi berbasis android pada materi ASEAN dalam pembelajaran. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan metode Research and 

Development (R&D) yang berupaya menghasilkan produk dan menguji keefektifan produk (Sugiyono, 

2010). Penelitian dilakukan di salah satu sekolah dasar di Kecamatan Pademangan Kota Jakarta Utara 

pada tahun ajaran 2023/2024. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

dikembangkan oleh Dick dan Carry. Model ADDIE merupakan model yang disusun secara terprogram 

dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis yang memiliki 5 tahap pengembangan yaitu Analysis 

(analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan 

Evaluation (evaluasi) (Permana & Nourmavita, 2017). 
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE (Branch, 2009) 

Teknik analisis data pada penelitian ini dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif. Kualitas data 

penelitian di pengaruhi oleh 2 hal utama yaitu kualitas instrumen penelitian dan kualitas pengumpulan 

data (Putri dkk., 2024). Data kualitatif berupa informasi tertulis yang diperoleh dari hasil wawancara, 

komentar, serta saran dari hasil validasi oleh para ahli dan data kuantitatif merupakan hasil dari 

beberapa uji yang dilakukan. 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui normal tidaknya pesebaran data dari aplikasi berbasis 

android pada materi ASEAN yang telah dibuat yaitu dengan menghitung skor hasil dari pelaksanaan 

pretest dan posttest yang telah dilaksanakan oleh siswa. Uji normalitas juga dilakukan sebagai syarat 

melakukan uji selanjutnya yakni uji T.  

Uji beda rata-rata atau yang dikenal dengan uji-t adalah membandingkan nilai rata-rata dari hasil 

tes. Menurut (Sutton, 2019) Uji T digunakan peneliti untuk membandingkan rata-rata sampel untuk dua 

kelompok. Jika rata-ratanya berbeda secara signifikan, maka peneliti dapat menyimpulkan bahwa rata-

rata populasi juga berbeda dan menolak hipotesis nol dan mendukung hipotesis penelitiannya. Adapun 

syarat dalam menggunakan uji-t yang harus Terpenuhi adalah data harus berdistribusi normal, namun 

apabila data tidak berdistribusi normal maka harus dilakukan transformasi data untuk menormalkan 

data distribusinya. Jika data tidak berdistribusi normal, maka uji-t tidak valid (Retnaningsih, 2022). 

Pada penelitian ini, uji-t yang digunakan adalah uji one sample t-test. One sample t-test merupakan 

teknik analisis untuk membandingkan satu variabel bebas (Zakariah & Afriani, 2021).  

Lalu selanjutnya dilakukan uji N-gain, uji normalitas gain sendiri adalah uji penelitian yang 

dilaksanakan untuk mencari tahu bagaimana efektivitas perlakuan dalam konteks ini aplikasi yang 

digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran (Abdurrochim dkk., 2022). Hasil uji N-gain dapat 

diklasifikatikan terhadap beberapa kriteria. Klasifikasi tersebut terbagi menjadi tiga kriteria diantaranya 

yaitu tinggi, sedang, dan rendah. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis (analysis) 

Pada tahap analisis kebutuhan, ditemukan permasalahan ketika pembelajaran di kelas VI yaitu 

kurangnya semangat dan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPS khususnya pada materi 

ASEAN sehingga hasil belajar siswa kurang maksimal. Salah satu penyebab rendahnya motivasi dan 

hasil belajar siswa yaitu kurangnya inovasi media pembelajaran pada materi ASEAN. Pada materi 

tersebut, seringnya guru mengajar hanya menggunakan buku saja. Padahal penggunaan media yang 

menarik sangat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Media pembelajaran memiliki peran untuk 

membantu siswa lebih antusias dalam belajar dan membantu siswa untuk lebih memahami materi 

pembelajaran. Media pembelajaran konvensional seperti buku dapat dikombinasikan dengan media 

pembelajaran berbau teknologi. Terlebih lagi, sekarang siswa lebih senang memegang gadget daripada 

buku pelajaran. Dengan begitu, pemilihan solusi berupa sebuah aplikasi berbasis android pada materi 

ASEAN sesuai dengan kebutuhan siswa. Karena aplikasi android merupakan media berbasis teknologi, 

ketertarikan siswa terhadap bermain smartphone dapat dialihkan untuk aktivitas belajar. Dengan media 

pembelajaran berupa aplikasi diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa menjadi lebih 

maksimal pada materi ASEAN. Adapun media pembelajaran aplikasi berbasis android ini mengacu 

pada Kompetensi Dasar (KD) Kelas VI mata Pelajaran IPS 3.1 Mengidentifikasi Karakteristik geografis 

dan kehidupan sosial budaya, ekonomi, politik di wilayah ASEAN. Cakupan materi yang terdapat di 

dalamnya yaitu: sejarah berdiri nya ASEAN, Tokoh pendiri ASEAN, Karakteristik Negara ASEAN.  

Seperti pada penelitian yang dilakukan oleh Mokambu & Malabar (2023) bahwa analisis yang 

dilakukan dengan penelitian awal, terutama wawancara yang berusaha untuk memperoleh data pada 

bidang analisis kebutuhan. Selain itu, sesuai dengan hasil temuan analisis penelitian Hasan dkk. (2021) 

bahwa salah satu penyebab kegagalan selama proses pembelajaran adalah guru belum memanfaatkan 

media pembelajaran secara luas. 

Desain (design) 

Pada tahap kedua design, dibuat desain produk yang disesuaikan berdasarkan analisis yang telah 

dilakukan. Pada langkah ini peneliti membuat flowchart dan storyboard untuk produk aplikasi berbasis 

android. Flowchart dan mockup dibuat untuk memberikan gambaran tentang bentuk dan isi tampilan 

produk yang akan dibuat Siahaan dkk. (2021), Produk yang akan dibuat yaiu aplikasi ALE atau ASEAN 

Learn. Pada tahap ini, peneliti menentukan bahwa software yang akan digunakan untuk membuat 

aplikasi yaitu Smart Apps Creator versi 3.0, dengan alasan penggunaannya yang mudah dan tidak 

memerlukan coding atau Programming (Nanda dkk., 2024). Selain itu, peneliti mulai mengumpulkan 
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aset seperti gambar, backsound, materi, dan peneliti juga membuat vidio pembelajaran beserta video 

lagu pembelajaran untuk dijadikan bahan pembelajaran utama di dalam aplikasi yang mana sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Aeni, A. N. dkk., (2022) media pembelajaran mengikuti 

perkembangan zaman serta melihat karakteristik anak yang lebih suka belajar secara audio dan visual, 

vidio pembelajaran juga dapat melatih daya ingat siswa. Adapun untuk instrumen penilaian, meliputi 

pembuatan lembar angket validasi produk untuk ahli materi dan ahli media, serta angket untuk praktisi 

pembelajaran IPS di SD. Kemudian, soal pretest dan posttest terdiri dari soal pilihan ganda untuk 

mengevaluasi keefektifan media yang dihasilkan dalam meningkatkan pemahaman konseptual siswa. 

Pada penelitian yang dilakukan oleh Novaliendry dkk. (2020) Pada tahap desain dilakukan 

perancangan tampilan yang menarik pada media pembelajaran berbasis Android yang bertujuan agar 

siswa merasa tertarik dan nyaman saat menggunakan media pembelajaran. Terdapat perbedaan 

peggambaran produk yang dilakukan oleh (Dwi Yunianto Nugroho & Aan Hendrawan2, 2023) dengan 

penelitian ini yaitu penelitian tersebut menggambarkan produknya dengan menggunakan storyboard 

sedangkan penelitian ini menggunakan mockup aplikasi. namun, keduanya sama-sama berfungsi untuk 

menggambarkan produk yang dikembangkan. 

 

Gambar 2. Mockup dan Flowchart aplikasi ALE 

Pengembangan (Development) 

Tahap ketiga development, dimana pengembangan media dilakukan berdasarkan desain yang 

dibuat pada tahap sebelumnya. Tahap ini meliputi dua tahapan yaitu pengembangan media berdasarkan 

desain dan validasi ahli. Pengembangan media ini menggunakan SAC (Smart Apps Creator) versi 3.0, 

Pada tahap ini, semua aset aplikasi yang telah disiapkan sebelumnya, termasuk gambar, backsound, 
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sound effect dan materi, disatukan dan disusun secara sistematis untuk membentuk aplikasi berbasis 

android. Media yang dikembangkan adalah aplikasi ALE “ASEAN LEARN”. Aplikasi ALE ini 

dimaksudkan untuk memudahkan guru dan siswa dalam memahami materi ASEAN beserta sejarah 

singkat tentang terbentuknya ASEAN. Aplikasi ALE menyajikan ilustrasi audio dan visual dalam 

bentuk gambar dan animasi yang dapat meningkatkan ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran. 

Selain itu, aplikasi ALE memiliki tombol interaktif yang ketika disentuh atau di-klik dapat membawa 

kita langsung ke tampilan yang diinginkan. Terdapat petunjuk penggunaan, KI dan KD, materi, video, 

kuis, latihan, dan profil pengembang dalam aplikasi yang dikembangkan. Dengan adanya aplikasi ALE 

berbasis android ini diharapkan dapat menjadi sarana pembelajaran yang bermanfaat dan membantu 

siswa untuk lebih memahami ASEAN. 

 

Gambar 3. Tampilan Aplikasi ALE 

Kemudian tahap selanjutnya yaitu validasi ahli. Validator pada tahap ini terdiri dari ahli materi dan 

ahli media yang hasilnya akan menentukan persentase kategori kelayakan media tersebut sesuai dengan 

yang ada di tabel 1 yaitu kategori kelayakan media menurut Arikunto, (2010) 

Tabel 1. Persentase kategori kelayakan media 

Persentase Kelayakan Interpretasi 

100 – 76 % Layak 

75 – 56 % Cukup layak 

55 – 40 % Kurang Layak 

39 – 0 % Tidak Layak 

Validator ahli materi merupakan seorang yang ahli atau berkompeten dalam bidang IPS sesuai 

dengan materi pada produk pengembangan dan validator ahli media yaitu seorang dosen yang ahli 

dalam bidang multimedia. Hasil validasi ahli materi disajikan pada tabel sebagai berikut. 
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Tabel 2. Tabel Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Hasil Penilaian 

1 Materi 34 

2 Kebahasaan 12 

Total Skor 46 

Skor Maksimal 50 

Persentase 92% 

Berdasarkan tabel 2 di atas menunjukkan bahwa penilaian dari ahli materi diperoleh nilai dengan 

presentase 90% dan termasuk kategori layak sesuai dengan kriteria kelayakan menurut Arikunto, 

(2010). Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat Sanjaya (2016) bahwa dalam konteks media 

pembelajaran harus mampu membangkitkan minat siswa dan efektif. Dari validator ahli materi tidak 

terdapat saran atau hal yang perlu direvisi sehingga produk dapat diujicobakan. Selanjutnya penilaian 

oleh ahli media terkait dengan aspek penyajian dan penggunaan. Hasil validasi ahli media disajikan 

pada tabel sebagai berikut. 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Hasil Penilaian 

1 Penyajian 37 

2 Pengunaan 9 

Total Skor 46 

Skor Maksimal 50 

Persentase 92% 

Berdasarkan tabel 3 di atas menunjukkan bahwa penilaian dari ahli materi diperoleh nilai dengan 

presentase 92% dan termasuk kategori layak sesuai dengan kriteria kelayakan menurut Arikunto (2010). 

Dari hasil validasi ahli media terdapat saran dan komentar sehingga ada beberapa hal yang perlu revisi, 

yakni 1) Pada bagian profil pengembang harus tercantum instansi. 2) Tombol back atau next konsisten 

di satu tempat. 3) Tambahkan Higher Order Thinking Skill (HOTS) di tujuan pembelajaran dan soal 

Latihan. Sebagaimana yang tercantum dalam tabel 3.  

 Media berbasis android ini dilengkapi dengan penyajian yang telah dioptimalkan untuk jenjang 

sekolah dasar sehingga tidak membosankan dan menu dan ikon pada aplikasi mudah dipahami serta 

mampu digunakan pada android yang kapasitas memorinya rendah sehingga peserta didik terhindar dari 

kendala dalam device penggunaan produk ini. Hal ini sejalan dengan pernyataan Rohinah (2015) bahwa 

kemudahan akses aplikasi merangsang minat siswa untuk belajar dari materi yang diberikan. 
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Penerapan (Implementation) 

Tahap keempat yakni implementation, pada tahap ini media pembelajaran yang dikembangkan 

yaitu aplikasi ALE diujicobakan kepada siswa. Tujuannya untuk mengetahui kelayakan aplikasi yang 

dikembangkan sebagai media pembelajaran dan efektifitas dari penggunaan aplikasi ALE dalam 

meningkatkan pemahaman siswa pada materi ASEAN mata pelajaran IPS. Penilaian dilakukan dengan 

menggunakan angket dan soal pretest-posttest yang diberikan kepada siswa kelas VI. hasil uji kelayakan 

media oleh pengguna terbagi dalam 3 tahap, yakni; (1) uji coba perseorangan dengan 2 siswa, (2) uji 

coba kelompok kecil dengan 5 siswa, dan (3) uji coba kelompok besar dengan 23 siswa.  

Tabel 4. Hasil Uji Kelayakan Aplikasi ALE 

Uji Coba Perolehan Nilai Persentase Kriteria 

Uji Coba 

Perseorangan 

74 92% Sangat Layak 

Uji Coba 

Kelompok Kecil 

168 84% Sangat Layak 

Uji Coba Kelompok Besar 780 84,78% Sangat Layak 

Persentase Rata-rata 87% Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil uji kepraktikan ini, media pembelajaran aplikasi android ini memperoleh nilai 

dari hasil uji perseorangan sebesar 92%, nilai dari hasil uji coba kelompok kecil sebesar 84%, dan nilai 

dari hasil uji coba kelompok terbatas sebesar 84,78%. Dari hasil uji coba tersebut memperoleh nilai 

rata-rata sebesar 87% yang menunjukkan bahwa media pembelajaran aplikasi berbasis android ALE 

“ASEAN Learn” ini termasuk ke dalam kategori sangat layak untuk menjadi alternatif media 

pembelajaran. 

Pada tahap implementasi yang dilakukan oleh (Damarwan & Khairudin, 2017), uji coba dilakukan 

pada kelompok kecil yang terdiri dari 30 siswa, sedangkan pada penelitian ini uji coba dilakukan 

melalui tiga tahap, yaitu uji coba perseorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. 

Hal ini disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing penelitian dan menyesuaikan dengan referensi 

penelitian masing-masing. 

Evaluasi (Evaluation)  

Uji Efektivitas  

Uji efektivitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk mengukur tingkat keberhasilan 

penggunaan media dalam meningkatkan hasil belajar siswa (Fitra & Maksum, 2021). Uji efektivitas 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


 

Volume 5, Nomor 2, Desember 2024 

 
 

 This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License 

310 

diikuti oleh 30 siswa kelas VI. Uji efektifitas ini menggunakan desain penelitian One-Group Pretest-

Posttest Design seperti pada Gambar 4. Pada One-Group Pretest-Posttest Design variable terikat diukur 

sebagai satu kelompok sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) sebuah perlakuan diberikan (William 

& Hita, 2019). 

 

Gambar 4. One-Group Pretest-Posttest 

Hasil uji efektivitas dapat dilihat pada tabel 5. Berdasarkan tabel tersebut menunjukkan hasil belajar 

antara sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran aplikasi berbasis android ASEAN Learn 

dalam pembelajaran. Terdapat peningkatan antara nilai pretest dan posttest hasil belajar siswa. 

Tabel 5. Hasil Uji Efektivitas Media Aplikasi Android 

Rata-rata nilai  Pretest Postest 

68 89  

Dari data yang telah dikumpulkan, selanjutnya dilakukan analisis data secara kuantitatif yaitu 

dengan melakukan uji normalitas, uji beda rata-rata, dan uji N- Gain. 

Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan uji Shapiro Wilk dengan menggunakan kriteria uji 

H0 diterima apabila nilai P value (sig.) lebih besar dari 0,05 dan tolak H0 apabila nilai P value (sig.) 

lebih kecil dari 0,05. Uji normalitas diakukan dengan menggunakan bantuan software IBM SPSS 25. 

Dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas ialah: 

H0: Data berdistribusi normal 

H1: Data berdistribusi tidak normal 

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest Hasil Belajar 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest .116 30 .200* .964 30 .388 

Posttest .169 30 .029 .957 30 .266 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Dari hasil pretest dan posttest hasil belajar siswa dihitung uji normalitasnya menggunakan Shapiro-

Wilk, sehingga didapatkan hasil sebegai berikut: 

1. Pretest hasil belajar memperoleh nilai P value sig. sebesar 0,388 lebih besar dari 0,05 sehingga 

H0 diterima dan H1 ditolak. 

2. Posttest hasil belajar memperoleh nilai P value sig. sebesar 0,266 lebih besar dari 0,05 sehingga 

H0 diterima dan H1 ditolak. 

Maka, dapat disimpulkan bahwa data pretest dan posttest hasil belajar siswa berdistribusi normal. 

 

Gambar 5. Gambar Histogram Hasil Uji Normalitas Pretest Hasil Belajar 

 

Gambar 6. Gambar Histogram Hasil Uji Normalitas Posttest Hasil Belajar 

Uji Beda Rata-rata (Uji-t) 

Uji beda rata-rata dilakukan dengan menggunakan uji One Sample T-Test karena data memenuhi 

syarat pengujian yakni berdistribusi normal. Dalam uji One Sample T-Test, satu kelompok sampel tidak 

dicari variannya (Homogen). Terdapat kriteria uji yang digunakan yaitu H0 diterima apabila nilai P 

value (sig.) lebih besar dari 0,05 dan tolak H0 apabila nilai P value (sig.) lebih kecil dari 0,05. Uji beda 
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rata-rata dilakukan dengan menggunakan bantuan software IBM SPSS 25. Berikut merupakan dasar 

pengambilan keputusan dalam uji beda rata-rata:  

H0: Tidak terdapat perbedaan nilai rata-rata antara pretest dan posttest hasil belajar.  

H1: Terdapat perbedaan nilai rata-rata antara pretest dan posttest hasil belajar. 

Tabel 7. Hasil Uji-t Menggunakan Uji One Sample T-test 

One-Sample Test 

 

Test Value = 0 

t Df Sig. (2-tailed) Mean Difference 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pretest 19.031 29 .000 68.333 60.99 75.68 

Posttest 44.564 29 .000 89.000 84.92 93.08 

 

Dari hasil pretest dan posttest minat dan hasil belajar siswa dihitung uji beda rata-ratanya 

menggunakan One Sample T-test, sehingga didapatkan hasil sebagai berikut.  

1. Pretest hasil belajar memperoleh nilai P value sig. sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05 sehingga 

H0 ditolak dan H1 diterima.  

2. Posttest hasil belajar memperoleh nilai P value sig. sebesar 0,000 lebih besar dari 0,05 sehingga 

H0 ditolak dan H1 diterima.  

Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan antara pretest dan posttest hasil belajar 

siswa antara sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran aplikasi berbasis android ALE yang 

terlihat pada nilai rata-rata pretest dan posttest hasil belajar. 

Uji N-Gain 

Uji N-Gain dilakukan dengan menggunakan software IBM SPSS 27. Berikut merupakan hasil 

perhitungan uji N-Gain. 

Tabel 8. Hasil Uji N-Gain Hasil Belajar 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

N-Gain Skor 30 -1.00 1.00 .6329 .42244 

Persentase N-gain Skor 30 -100.00 100.00 63.2937 42.24402 

Valid N (listwise) 30     
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Berdasarkan tabel diatas, hasil perhitungan N-gain terhadap hasil belajar siswa adalah 0,6329 

sehingga termasuk ke dalam kategori sedang. Dan nilai N-Gain terendah adalah -1 sementara nilai N-

Gain tertinggi adalah 1.  

Keefektifitasan ini sejelan dengan penelitian sebelumnya tentang peningkatan hasil belajar milik 

Kartini & Putra (2020) bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis andorid berpengaruh dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa serta menurut Ropiah & Ripai (2020) penggunaan media 

pembelajaran interaktif berpengaruh signifikan terhadap tingkat pemahaman konsep peserta didik. 

Berbeda dengan penelitian yang dilakukan (Dewi & Handayani, 2021) yang tidak menerapkan 

evaluasi dan hanya sampai pada tahap implementasi saja.  

SIMPULAN 

Berdasarkan rumusan masalah kurangnya pemanfaatan media pembelajaran sebagai pendukung 

pembelajaran pada SDN Pademangan Barat 07, pada mata pelajaran IPS. Produk aplikasi ALE yang 

berbasis android telah berhasil dikembangkan menggunakan model ADDIE untuk menjadi alternatif 

dalam penunjang pembelajaran secara mandiri maupun berkelompok pada materi ASEAN. Produk 

aplikasi ALE atau ASEAN Learn ini telah melewati beberapa uji validitas ahli media, ahli materi dan 

pengguna. Dalam proses pengujian, aplikasi ALE "ASEAN Learn" telah mendapatkan penilaian positif 

dari ketiga sumber uji validitas, yaitu ahli materi, ahli media, dan pengguna. Hasil uji validitas 

memberikan catatan "valid" untuk aplikasi ini. selanjutnya dilakukan uji normalitas untuk memenuhi 

syarat dilakukan uji T, dan di dapat skor pada uji normalitas sebanyak 0.388 untuk data pretest dan 

0,266 untuk data posttest dan kedua data dikategorikan normal. Lalu dilanjutkan uji T dengan hasil 

sebanyak 0,00 dan dinyatakan terdapat perbedaan yang signifikan antara data pretest dan posttest. 

Dengan demikian, aplikasi ALE "ASEAN LEARN" dianggap layak digunakan sebagai bantuan 

pembelajaran di SDN Pademangan Barat 07. Dan selanjutnya dilakukan uji N-gain untuk mengetahui 

keefektifitasan penggunan media pembelajaran berbasis android ALE untuk meningkatkan pemahanan 

siswa dengan perolehan sebesar 63% dan mendapat kategori sedang dalam meningkatakan pemahaman 

siswa, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi ALE ini efektif untuk digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran berbasis android. 
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