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ABSTRAK

This research was conducted due to the lack of media innovation and learning resources which made
students feel bored with social studies learning in elementary schools. This development research
aims to determine the development process and determine the feasibility of social studies learning
applications based on a contextual approach. The subjects of this development research trial were
learning content experts, instructional design experts, instructional media experts and students..
Methods of data collection in this study using the method of observation, questionnaires and
interviews. The data analysis technique used descriptive qualitative data analysis techniques and
quantitative data analysis techniques. Based on the results of product trials including learning
applications that are declared feasible by learning content experts, they get a score (94.44%) with very
good qualifications, the results of the assessment of learning design experts get a percentage score
(92.85%) with very good qualifications, learning obtained a score (93.18%) and the results of student
assessments through individual tests obtained a percentage score (92.5%) with very good
gualifications. Based on the results of testing the social studies learning application product, it is
declared feasible to be used in the learning process.

1. Pendahuluan

Pembelajaran IPS merupakan salah satu mata pelajaran yang mengkaji mengenai peritiwa baik
peristiwa lokal maupun internasional, fakta, konsep dan generalisasi yang berhubungan dengan
masyarakat (Rosihah & Pamungkas, 2018; Sari et al,, 2018). Peran strategis pembelajaran IPS untuk
membina masyarakat untuk meningkatkan karakter bangsa (Marhayani, 2017). Pembelajaran IPS
diberikan di sekolah diharapkan melatih kekampuan berpartisipasi dalam bidang sosial, memiliki
kepekaan sosial dan memiliki jiwa peduli sosial yang tinggi serta bertujuan agar siswa mampu mengambil
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keputusan yang bersifat logis, lengkap dan objektif didukung informasi dan fakta (Hilmi, 2017; Widodo,
2020). Untuk mencapai tujuan pembelajaran IPS guru harus mampu menggunakan media yang inovatif
untuk menumbuhkan keaktifan siswa dalam memahami konsep dan memecahkan masalah yang diberikan
guru (Ariesta & Kusumayati, 2018). Dalam poses pembelajaran IPS guru diharapkan mampu
mengoptimalkan peran teknologi sebagai media pembelajaran dalam pelajaran IPS agar tidak berorientasi
pada materi di buku saja. Pembelajaran menjadi lebih bermakna jika siswa mengalami sendiri apa yang
dipelajari. Materi IPS dimanfaatkan sebagai sarana untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-
hari (Nafisah & Ghofur, 2020). Salah satu hal yang dapat dilakukan adalah dengan mengajak siswa untuk
memahami masalah yang ada di masyarakat secara nyata dengan menggunakan pendekatan kontekstual
dalam pembelajaran. Pembelajaran IPS yang bermakna dapat mengembangkan siswa untuk peka
terhadap masalah yang ada dalam lingkungan masyarakat, sehingga dapat menjadi pengalaman untuk
menyelesaikan masalah yang dihadapi dalam kehidupan bermasyarakat nantinya (Sulfemi & Mayasari,
2019).

Pendekatan konstekstual dan pembelajaran IPS merupakan dua sisi yang memiliki keterkaitan
dan saling mendukung. Pembelajaran IPS menekankan pembelajarannya menggunakan masyarakat
sebagai medianya. Menghadirkan masyarakat sebagai media dalam pembelajaran maka dapat
menghadirkan materi pembelajaran dengan keadaan nyata. Pembelajaran kontekstual dapat mewujudkan
pembelajaran bermakna yang mengupayakan untuk memahami hubungan antara materi dengan
kehidupan sehari-hari (Prayogi et al, 2019). Siswa dapat belajar dengan baik apabila siswa dapat
menghubungkan pengetahuan yang dimiliki dengan pengetahuan yang diterima atau siswa dapat
mengaitkan pengetahuannya ke dalam kehidupan sehari-hari (Rando, 2016). Pembelajaran kontekstual
dirancang berdasarkan landasan filosofis konstruktivisme yang menekankan belajar tidak hanya sekedar
menghafal, melainkan siswa mengkonstruksi pengetahuan yang dimiliki (Agustini & Japa, 2018).
Pendekatan kontekstual banyak diterapkan dalam proses pembelajaran dikarenakan pendekatan ini
memungkinkan terjadinya proses belajar yang mengoptimalkan kecerdasan sosial yang dimiliki siswa
(Puspitasari, 2018). Kesadaran pentinya menggunakan pendekatan kontekstual dalam proses
pembelajaran didasarkan pada kenyataan bahwa sebagian besar siswa tidak dapat mengaitkan materi
yang dipelajari dengan pemanfaatannya dalam kehidupan nyata (Nanda et al,,2017). Salah satu hal yang
dapat dilakukan agar siswa dapat memahami materi ajar dengan baik serta mengkaitkannya dengan
kehidupan sehari-hari yakni dengan menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi.

Aplikasi merupakan suatu perangkat yang memiliki fungsi khusus untuk siap digunakan (Siregar
et al, 2018). Aplikasi dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran untuk menarik perhatian siswa.
Aplikasi pembelajaran diharapkan dapat memberikan pengalaman pengalaman dan gaya belajar yang
diminati siswa sehingga proses penyampaian materi dapat diterima dan dipahami dengan baik. Aplikasi
pembelajaran merupakan program yang berfungsi sebagai alat, bahan atau teknik yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar dengan maksud agar proses interaksi komunikasi edukasi antara guru dan
siswa dapat berlangsung secara tepat dan berdayaguna. Saat ini siswa cenderung menggunakan
smartphone untuk bermain game daripada memanfaatkannya untuk belajar aplikasi pembelajaran yang
interaktif tentunya akan menarik perhatian. Pemanfaatan aplikasi sebagai media pembelajaran dapat
merangsang siswa dalam mengembangkan materi ajar terutama materi IPS yang dikaitkan dengan
lingkungan siswa. Mengembangkan suatu aplikasi pembelajaran serta mengkaitkannya dengan kehidupan
sehari-hari akan dapat dapat membantu membangkitkan motivasi dan minat siswa belajar siswa serta
mampu meningkatkan pemahaman siswa mengenai materi pembelajaran IPS (Ahmadi et al, 2017;
Sukmanasa et al, 2017). Pada siswa sekolah dasar menggunakan media dalam proses pembelajaran
sangat penting untuk dilakukan, karena siswa sekolah dasar masih pada tahapan operasional konkret
(Ulfah, 2019). Aplikasi merupakan suatu perangkat yang memiliki fungsi khusus untuk siap digunakan
(Siregar etal., 2018).

Namun pada kenyataannya penggunaan media berbasis aplikasi masih minim digunakan oleh
guru-guru sekolah dasar, hal ini didasarkan atas hasil observasi yang dilakukan di SD N 1 Bongkasa.
Melalui wawancara yang dilakukan di SD No.1 Bongkasa bersama guru kelas 1V, didapatkan informasi
bahwasannya pada proses pembelajaran IPS guru belum menggunakan media pembelajaran berbasis
aplikasi, dan hanya membelajarkan materi yang terdapat pada buku siswa, hal ini menyebabkan siswa
merasa jenuh dengan pembelajaran IPS karena media dan sumber belajar yang digunakan tanpa adanya
inovasi dari media yang digunakan. Tidak adanya media pembelajaran berbasis aplikasi juga disebabkan
karena keterbatasan waktu yang dialami guru untuk dapat mengembangkan media pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan belajar siswa. Penelitian yang dilakukan oleh (Wahyuningsih, 2015) mengenai
pengembangan aplikasi untuk pembelajaran mengenal huruf, angka, dan warna pada bangun datar
menunjukkan hasil bahwa penggunaan aplikasi tersebut dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam
mengenal huruf, angka, dan warna kususnya pada bangun datar. Selanjutnya penlitian yang dilakukan
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oleh (Kharisma & Arvianto, 2019) menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran berbentuk education games
berbasis budaya lokal untuk keterampilan membaca permulaan terbukti layak untuk diimplementasikan
dan mampu membantu siswa untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan. Penelitian yang
dilakukan oleh (Purbasari et al., 2019) juga menunjukkan bahwasannya penggunaan media pembelajaran
berbasis aplikasi mobile learning dengan pendekatan social constructivism mampu bersikap mambantu
siswa dalam menghadapi masalah sosial yang muncul dalam kehidupan sehari-hari dengan
mengedepankan kearifan lokal.

Berdasarkan hasil studi tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan media berbasis aplikasi
dapat membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran IPS serta mengkaitkan materi
pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari. Hanya saja pada penelitian sebelumnya belum terdapat
pengembangan aplikasi pembelajaran IPS berbasis pendekatan konstektual, sehingga pada penelitian kali
ini penulis berupaya untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran IPS berbasis pendekatan konstektual
dengan tujuan untuk untuk mendeskripsikan proses pengembangan dan untuk mengetahui kelayakan
aplikasi pembelajaran IPS. Pengembangan media aplikasi pembelajaran berbasis pendekatan konstektual
ini diaharapkan mampu membantu guru dalam menyajikan materi pembelajaran IPS serta diharapkan
mampu membantu siswa untuk memahami materi ajar IPS kususnya pada materi keragaman ekonomi di
Indonesia.

2. Metode

Metode penelitian dan pengembangan merupakan suatu cara ilmiah untuk meneliti, merancang,
dan menguji validitas yang dihasilkan (Sugiyono, 2019). Penelitian pengembangan ini menggunakan
model pengembangan ADDIE yang terdiri lima tahapan, yaitu: (1) analisis (analyze), (2) perancangan
(design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi (implementation), dan (5) evaluasi
(evaluation). Pada tahap analisis dilakukan analisis permasalahan, materi, penentuan KD dan indicator
(Tegeh, 2014). Tahap perancangan dilakukan pembuatan rancang bangun produk aplikasi. Pada tahap
pengembangan dilakukan pembuatan desain tampilan aplikasi, pembuatan objek 2 dimensi, dan
pembuatan aplikasi. Tahap implementasi dilakukan uji coba produk. Namun pada tahap ini tidak bisa
dilaksanakan dikarenakan terhalang pandemi covid-19 tidak boleh berkerumun dan tidak memungkinkan
untuk melakukan pembelajaran di sekolah. Tahap evaluasi dilakukan evaluasi pada proses pengembangan
produk untuk menghindari kesalahan pada hasil akhir produk.

Pada penelitian ini data diperoleh dengan menggunakan metode observasi, wawancara dan
kuesioner/angket. Metode observasi dan wawancara digunakan untuk mengamati keadaan lingkungan,
fasilitas dan permasalahan yang ada di sekolah pada proses pembelajaran daring. Metode
angket/kuesioner digunakan pada uji coba produk yang dilakukan oleh subjek uji yaitu ahli isi
pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan uji perorangan pada siswa.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan angket/kuesioner. Sumber data
dalam penelitian ini diperoleh dari subjek ahli dan uji perorangan meliputi ahli isi pembelajaran yaitu
dosen Universitas Pendidikan Ganesha, ahli desain pembelajaran dan ahli media pemmbelajaran yaitu
dosen yang berkualifikasi teknologi pendidikan, dan subjek wuji perorangan pada penelitian
pengembangan ini melibatkan 3 orang siswa kelas V SD No.1 Bongkasa. Adapun Kkisi-kisi yang diberikan
kepada subjek uji yaitu sebagai berikut.

Tabel 1. Kisi-kisi Ahli Isi Pembelajaran

No Aspek Indikator Nomor Butir Jumlah Butir

1 Kurikulum 1) Kesesuaian Kompetensi Dasar 1

2) Kesesuaian Indikator 2 3
3) Tujuan Pembelajaran 3

2 Isi 4) Keruntutan materi 4 4
5) Kecakupan materi 5
6) Kejelasan materi 6
7) Kemudahan materi 7

3 Tata 8) Ketepatan penggunaan bahasa 8 2
Bahasa 9) Bahasa yang digunakan sesuai 9

dengan karakteristik siswa
Jumlah 9

(Sumber: Suartama, 2016)
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Tabel 2. Kisi-kisi Ahli Desain Pembelajaran

No

Aspek

Indikator

Nomor Butir

Jumlah Butir

1

2

Tujuan
Pembelajaran
Strategi

Evaluasi

1
2)
3)

4)
5)

Kejelasan
pembelajaran
Membantu mengingat
pengetahuan sebelumnya
Kesempatan siswa belajar
mandiri

Kesistematisan materi
Kesesuaian soal dengan
tujuan pembelajaran

tujuan

1,2,3

4

()}

3

Jumlah

7

Tabel 3. Kisi-kisi Ahli Media Pembelajaran

(Sumber: Sudarma, dkk, 2015)

No

Aspek

Indikator

mor Butir

Jumlah Butir

1

2

Tampilan

Pengoperasian

1) Pengguna jenis dan ukuran

2) Keterbacaan teks
3) Kombinasi warna

4) Keterkaitan gambar dengan materi
5) Kesesuaian gambar dengan materi
6) Ketepatan posisi gambar

7) Kombinasi warna yang menarik

8) Penggunaan sound effect

9) Susunan tampilan media konsisten
10) Pengoperasian tombol navigasi
11) Kemudahan menggunakan aplikasi

1

1
1

2
3
4
5
6
7
8
9

0 2
1

Jumlah

11

Tabel 4. Kisi-kisi Angket Uji Coba Perorangan

(Sumber: Suartama, 2016)

No Aspek Indikator Nomor Butir Jumlah
(+) (-) Butir
1 Tampilan 1) Kemenarikan pembukaan aplikasi 1 4
2) Kejelasan gambar 2 3
3) Kejelasan tulisan 3
4) Kemenarikan warna 4
2 Materi 5) Kemudahan materi untuk dipahami 5 6 3
6) Kejelasan uraian materi 7
i 3 Motivasi 7) Meningkatkan semangat belajar 8 2
4 Pengoperasian  8) Kemudahan penggunaan 9 10
Jumlah 10

(Sumber: Suartama, 2016)

Metode analisis data pada penelitian ini adalah metode analisis deskriptif kualitatif dan metode
analisis deskriptif kuantitatif. Metode analisis data deskriptif kualitatif adalah pengolahan data yang
dilakukan dengan cara menyusun secara sistematis dalam bentuk kalimat, kategori hingga menemukan
simpulan (Agung, 2014). Teknik analisis data deskriptif kualitatif dilakukan pengelompokan data
kualitatif seperti hasil wawancara, nilai kelayakan produk dan komentar atau saran yang digunakan untuk
memperbaiki produk yang dikembangkan. Metode analisis data deskriptif kuantitatif adalah pengolahan
data yang dilakukan dengan cara menyusun secara sistematis dalam bentuk angka atau persentase hingga
menemukan simpulan (Agung, 2014). Teknik analisis data deskriptif kuantitatif digunakan untuk
mengolah data yang diperoleh dari angket dalam bentuk skor yang dianalisis menggunakan skala likert
sebagai berikut.
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Tabel 5. Skala Likert

No. Kategori Sangat Setuju  Setuju Tidak setuju Sangat Tidak Setuju
1 Pernyataan Positif (+) 4 3 2 1
2 Pernyataan Negatif (-) 1 2 3 4

(Sumber: Sukardi, 2008)

Untuk memperoleh persentase skor angket membandingkan dengan jumlah keseluruhan jawaban
yang diberikan oleh responden dengan skor maksimal, kemudian dikali 100%. Adapun rumusnya sebagai
berikut.

IR
P=?x 100%

Keterangan:

p = Presentase skor masing-masing responden

>R = Jumlah keseluruhan skor jawaban yang diberikan responden
N = Skor maksimal atau ideal

Tabel 6. Konversi Tingkat Pencapaian Skala 5

No. Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
1 90-100% Sangat Baik Tidak perlu revisi
2 75-89% Baik Sedikit revisi
3 65-74% Cukup Revisi secukupnya
4 55-64% Kurang Banyak hal direviisi
5 0-54% Sangat Kurang Ulangi membuat produk

(Sumber: Tegeh & Kirna, 2010).
3. Hasil dan Pembahasan

Hasil

Pada penelitian pengembangan aplikasi pembelajaran ini menggunakan model pengembangan
ADDIE. Penggunaan model ADDIE didasari atas pertimbangan bahwa model ini mudah dipahami dan
dikembangkan secara sistematis yang berpijak pada landasan teoretis desain pembelajaran yang
dikembangkan. Model ADDIE merupakan salah satu model pengembangan yang memiliki tahapan-
tahapan desain sederhana, seperti analize, design, development, implementation, evaluation (Purnomo et
al., 2016). Tahap Analisis dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan informasi terkait dengan segala
hal yang diperklukan dalam penelitian yang meliputi analisis kebutuhan, analisis materi, menentukan KD
dan Indikator. Tahap perancangan tujuannya untuk memudahkan dalam proses pembuatan produk
sehingga produk memiliki desain pasti dan memudahkan dalam penggunaannya. Tahap pengembangan
dilakukan pembuatan aplikasi pembelajaran yang sudah dirancang sebelumnya. Tahap terakhir yaitu
tahap implementasi dilakukan uji coba produk yang telah mendapatkan kriteria layak. Tahap evaluasi
dilakukan pengujian produk yang telah dikemmbangkan. Adapun hasil dari setiap tahapan pada produk
aplikasi yang dikembangan sebagai berikut.

Tahap analisis dilakukan dengan menganalisis kebutuhan dalam proses pembelajaran,
permasalahan, karakteristik dan analisis materi. Dalam menganalisis kebutuhan dan permasalahan
dilakukan dengan wawancara yang diketahui bahwa dalam proses pembelajaran daring ditemukan
kesulitan dalam pelaksanaan proses pembelajaran IPS. Pada proses pembelajaran dibutuhkan media
pembelajaran yang dapat membantu siswa untuk memahami materi pembelajaran. Sumber belajar yang
digunakan dalam pembelajaran daring hanya menggunakan buku dan tidak didampingi oleh guru dalam
proses pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut untuk membantu proses pembelajaran dikembangkan
aplikasi pembelajaran dan menjelaskan materi yang dihubungkan dengan dengan kehidupan sehari-hari
atau nyata yang dapat membantu siswa dalam memahami materi pelajaran.

Pada tahap perancangan dilakukan proses perancangan produk yang dikembangkan meliputi
membuat flowchart aplikasi, membuat storyboard yang menjelaskan alur-alur aplikasi yang
dikembangkan, menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) untuk mengarahkan dalam
pelaksanaan pembelajaran dan menyususn instrumen penilaian produk dalam bentuk angket/kuesioner
yang digunakan oleh ahli dan siswa sebagai subjek uji untuk mengetahui kelayakan aplikasi pembelajaran.
Setelah tahap peracangan selesai kemudian dilanjutkan dengan tahap pengembangan. Pada tahap
pengembangan dilakukan pengembangan produk yang diawali dengan membuat desain tampilan aplikasi
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menggunakan adobe illustrator CS6, pembuatan objek 2 dimensi, penyusunan letak menu dan navigasi
serta tahap finishing media.

Tahap implementasi melakukan penerapan produk yang sudah layak pada proses pembelajaran
untuk mengetahui efektivitas produk. Penelitian ini dilaksanakan pada masa pandemi covid-19 sehingga
tidak memungkinkan untuk melakukan proses pembelajaran tatap muka disekolah. Oleh karena itu, tahap
implementasi tidak dapat dilaksanakan dalam penelitian ini. Dan tahap terakhir yaitu evaluasi dilakukan
secara formatif yang dilakukan selama proses pengembangan, tujuannya untuk mengumpulkan data dari
langkah-langkah pengembangan yang digunakan untuk memperbaiki produk. Pada tahap analisis
terdapat proses evaluasi untuk menganalisis kebutuhan yang berkaitan dengan permasalahan dan
karakteristik siswa, tahap desain proses evaluasi untuk kelengkapan perencanaan pengembangan produk
aplikasi pembelajaran, dan tahap pengembangan proses evaluasi untuk mengetahui kelayakan produk
yang didapatkan dari subjek uji coba untuk menyempurnakan produk yang dikembangkan.

Pada uji coba produk dilakukan oleh subjek uji coba yang meliputi ahli isi pembelajaran, ahli
desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan uji coba perorangan. Uji coba produk dilakukan untuk
mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan menggunakan instrumen angket/kuesioner. Isi
pembelajaran dinilai oleh ahli isi pembelajaran yaitu dosen Universitas Pendidikan Ganesha, desain dan
media pembelajaran dinilai oleh ahli yaitu dosen yang berkualifikasi teknologi pendidikan. Uji coba
perorangan dilakukan oleh tiga orang siswa yang memiliki prestasi belajar tinggi, prestasi belajar sedang,
dan prestasi belajar rendah. Adapun hasil uji coba produk oleh subjek uji sebagai berikut.

Tabel 7. Persentase Skor Hasil Uji Coba Produk Aplikasi Pembelajaran

No. Subjek Uji Coba Hasil Kualifikasi Keterangan
1 Ahli Isi Pembelajaran 94,44% Sangat Baik  Sangat layak, tidak perlu direvisi
2 Ahli Desain Pembelajaran 92,85% Sangat Baik  Sangat layak, tidak perlu direvisi
3 Ahli Media Pembelajaran 93,18% Sangat Baik  Sangat layak, tidak perlu direvisi
4 Uji Coba Perorangan 92,50% Sangat Baik  Sangat layak, tidak perlu direvisi

Berdasarkan hasil uji coba dari ahli isi pembelajaran memperoleh persentase skor 94,44%
dengan kualifikasi sangat baik. Ahli desain pembelajaran memperoleh persentase skor 92,85% dengan
kualifikasi sangat baik. Ahli media pembelajaran memperoleh persentase skor 93,18% dengan kualifikasi
sangat baik. Hasil uji coba perorangan memperoleh persentase skor 92,50% dengan kualifikasi sangat
baik. Berdasarkan hasil uji coba dari subjek uji dapat disimpulkan bahwa produk aplikasi yang
dikembangkan layak digunakan pada proses pembelajaran. Adapun gambar tampilan apliaksi sebagai
berikut.

Heeperd

Gambar 1. Tampilan Sebelum dan Sesudah Revisi
Pembahasan

Berdasarkan hasil dari penelitian pengembangan aplikasi pembelajaran memperoleh kualifikasi
sangat baik dari subjek uji coba, sehingga layak digunakan pada proses pembelajaran. Pengembangan
aplikasi pembelajaran menggunakan model pengembangan ADDIE yang memiliki lima tahapan meliputi
tahap analisis, tahap perancangan, tahap pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi. Dalam
penelitian ini tahap implementasi tidak dapat dilakukan karena dalam situasi pandemi covid-19 sehingga
kegiatan tidak memungkinkan untuk melakukan kegiatan pembelajaran di sekolah untuk menngetahui
efektivitas produk aplikasi pembelajaran. Model pengembangan ADDIE memiliki tahapan yang sistematis,
sehingga cocok digunakan dalam mengembangkan produk aplikasi pembelajaran.

Aplikasi pembelajaran ini layak digunakan pada proses pembelajaran IPS dilihat dari beberapa
aspek. Penyusunan materi pada aplikasi merujuk buku-buku Kementerian Pendidikan, sehingga cakupan
isi materi sesuai dengan tuntutan kurikulum dan tidak menyimpang dari standar isi. Tujuan pembelajaran
sudah sesuai kompetensi dasar dan indikator. Selain itu penyajian isi sudah sistematis sehingga sangat
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relevan diberikan kepada siswa. Penyajian isi yang sistematis, dapat mengajak siswa untuk belajar secara
bertahap agar tujuan akhir siswa dapat tercapai secara maksimal (Winatha et al., 2018). Materi yang
disampaikan menggunakan bahasa dan penulisan yang sederhana. Hal ini menunjukkan tata bahasa yang
digunakan pada aplikasi pembelajaran berbasis kontekstual ini sesuai dengan karakteristik siswa,
sehingga siswa akan lebih mudah memahami materi yang disampaikan melalu aplikasi pembelajaran.
Proses pembelajaran IPS menggunakan media pembelajaran yang inovatif seperti aplikasi pembelajaran
yang berbasis pada pendekatan konstektual dapat membantu siswa untuk memahami meteri ajar dengan
lebih baik serta mampu mengimplementasikan materi tersebut kedalam kehidupan sehari-hari dengan
mengedepankan nilai kearifan lokal (Kharisma & Arvianto, 2019; Purbasari et al., 2019).

Desain aplikasi pembelajaran mampu menarik perhatian siswa dan melibatkan siswa dalam
belajar secara mandiri. Hal ini disebabkan aplikasi didesain secara menarik dan sederhana. Penyampaian
materi tidak hanya menggunakan teks, tetapi juga menggunakan komponen-komponen multimedia
seperti gambar, grafik, video, dan animasi. Multimedia menyediakan berbagai fitur untuk belajar secara
kreatif (Shilpa, S. & Sunita, 2016). Gaya tulisan, ukuran, spasi dan warna teks yang digunakan konsisten
dan menarik. Keefektifan multimedia dapat menstimulasi perkembangan kognitif dan perkembangan
bahasa anak, selain iti meningkatkan hasil belajar siswa (Widyatmojo, G., & Muhtadi, 2017). Pada aplikasi
menggunakan animasi serta animasi sesuai dengan karakteristik materi. Penggunaan animasi akan
membantu siswa memvisualisasikan suatu teori, proses maupun fenomena dinamis yang tidak dapat
dijelaskan dengan mudah (Raharjo et al,, 2017).

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan dapat disimpulkan bahwa aplikasi
pembelajaran memperoleh respon positif dari siswa dan aplikasi pembelajaran dikatakan layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini didukung dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh
(Nurhayati & Muharamsah, 2020) yang menyatakan bahwa aplikasi pembelajaran layak digunakan dalam
proses pembelajaran dan dapat membantu dalam memahami pembelajaran IPS. Aplikasi pembelajaran
memiliki beberapak keunggulan diantaranya aplikasi bersifat fleksibel yang artinya dapat digunakan
dimana saja dan kapan saja, aplikasi dapat dijadikan alternatif sebagai media pembelajaran. Penggunaan
aplikasi sebagai media pembelajaran membantu siswa dalam memahami materi ajar khususnya pelajaran
IPS pada materi keragaman ekonomi di Indonesia.

4. Simpulan

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dijelaskan atau dipaparkan pada
penelitian pengembangan ini maka dapat disimpulkan bahwa penelitian pengembangan aplikasi
pembelajaran IPS berbasis pendekatan kontekstual yang menggunakan model ADDIE melalui empat
tahapan pengembangan meliputi tahap analisis, tahap desain, tahap pengembangan dan tahap evaluasi
yang telah menghasilkan produk aplikasi pembelajaran yang layak digunakan pada proses pembelajaran.
Kelayakan produk aplikasi pembelajaran diperoleh berdasarkan nilai dari ahli isi pembelajaran, ahli
desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan uji coba perorangan. Hasil dari ahli isi pembelajaran
memperoleh kualifikasi sangat baik. Ahli desain pembelajaran memperoleh kualifikasi sangat baik. Ahli
media pembelajaran memperoleh kualifikasi skor sangat baik. Pada uji coba perorangan yang melibatkan
tiga orang siswa memperoleh kualifikasi sangat baik. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual efektif atau layak digunakan pada
proses pembelajaran.
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