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A B S T R A K 

Pembelajaran daring menyebabkan pelajaran di sekolah menjadi 
monoton dan kurang menarik. Hal ini memberikan dampak terhadap hasil 
belajar siswa menjadi menurun. Penelitian ini bertujuan untuk 
menciptakan media aplikasi berbasis pembelajaran saintifik pada muatan 
IPA SD. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research 
and Development). Penelitian ini menggunakan model pengembangan 
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation). 
Subjek pada penelitian ini meliputi para ahli materi, desain, media dan 27 
siswa kelas V pada uji lapangan. Metode pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah metode wawancara dan 
angket/kuesioner. Adapun teknik analisis data yang digunakan adalah 
analisis kuantitatif. Validasi oleh ahli isi materi, ahli desain pembelajaran, 
ahli media pembelajaran, dan uji lapangan memperoleh hasil berturut-
turut 100% dengan kategori sangat baik, 84,61% dengan kategori baik, 
84,09% dengan kategori baik, 94,36% dengan kategori sangat baik. 
Artinya, media aplikasi berbasis pembelajaran saintifik pada muatan IPA 
SD ini layak digunakan dalam proses pembelajaran. Implikasi penelitian 
ini yiatu mendorong dan memotivasi guru untuk memanfaatkan sarana 
dan prasarana pembelajaran yang ada. 
 

A B S T R A C T 

Online learning causes lessons at school to be monotonous and less interesting. This has an impact 
on student learning outcomes to be decreased. This study aims to create a scientific learning-based 
application media for elementary science content. This type of research is research and development 
(Research and Development). This study uses the ADDIE development model (Analyze, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation). The subjects in this study included material, design, 
media experts and 27 fifth grade students in the field test. The data collection method used in this 
research is the interview method and the questionnaire/questionnaire. The data analysis technique 
used is quantitative analysis. The results of validation by material content experts, learning design 
experts, learning media experts, and field tests obtained successive results of 100% in the very good 
category, 84.61% in the good category, 84.09% in the good category, 94.36% with very good 
category. So, the application media based on scientific learning on the content of elementary science 
is suitable for use in the learning process. The implication of this research is to encourage and 
motivate teachers to take advantage of existing learning facilities and infrastructure. 
 

 
 
1. PENDAHULUAN 

Perkembangan IPTEK memiliki pengaruh yang besar terhadap sistem pembelajaran di sekolah, 
terutama pada pelaksanaan kegiatan  pembelajaran (F. F. Dewi & Handayani, 2021; Heru & Yuliani, 2020; 
Husein, 2022). Media yang digunakan oleh pendidik saat ini telah mengalami perkembangan yang sangat 
pesat yang membuat sumber daya manusia tergerus arus untuk mengikuti perkembangan dan canggihnya 
teknologi (Maulidina et al., 2018; Rahmawati & Dewi, 2019). Inovasi-inovasi dalam pembelajaran perlu 
dilakukan untuk memberikan siswa pengalaman belajar yang lebih baik dan tentunya bermakna. Terlebih 
lagi di masa pandemi seperti saat ini, guru harus menciptakan inovasi dalam pembelajaran dengan 
memanfaatkan perkembangan teknologi, sehingga guru memperoleh kesempatan yang seluas-luasnya 
dalam mengembangkan pembelajaran yang efektif di kelas. Pembelajaran yang efektif yaitu pembelajaran 
yang mampu menjadikan peserta didik aktif dalam kegiatan pembelajaran. Pembelajaran sekiranya dapat 
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meningkatkan motivasi belajar peserta didik karena hal tersebut menjadi indikator dari kualitas 
pembelajaran (Laksana et al., 2016; Panjaitan et al., 2020). Perencanaan dalam merancang strategi 
pembelajaran perlu dilakukan agar metode, media, dan model pembelajaran yang digunakan sesuai 
dengan muatan pelajaran dan karakteristik siswa. 

IPA merupakan salah satu muatan pelajaran yang sangat bergantung pada media pembelajaran 
dalam menyampaikan materi. Selain itu, guru juga IPA berfokus pada melatih peserta didik untuk 
mengembangkan sikap ilmiahnya. Dalam melatih keterampilan-keterampilan proses dasar IPA dan sikap 
ilmiah, diperlukan suatu pendekatan yang dapat merangsang dalam mengalami sendiri pengalaman 
belajarnya untuk memahami ilmu tersebut, sehingga pada akhirnya dapat diterapkan dalam kehidupan 
sehari-hari siswa (V. P. Dewi et al., 2017; Martiningsih et al., 2018; Widani et al., 2019). Pendekatan 
saintifik adalah salah satu  pendekatan yang dapat digunakan oleh guru dalam melatih peserta didik untuk 
menumbuhkan kemampuan berpikir, bekerja, dan bersikap ilmiah serta mengomunikasikannya sebagai 
aspek penting kecakapan hidup (Lestari et al., 2018; N.K.D. Utariadi et al., 2021; Zagoto & Dakhi, 2018). 
Untuk itu, diperlukan suatu pembelajaran yang tidak hanya siswa berperan sebagai penerima namun 
siswa harus mengalami sendiri pengalamannya dalam memahami ilmu tersebut, sehingga siswa terbiasa 
untuk berpikir dan bersikap ilmiah berdasarkan pengalaman belajarnya (Andriyani et al., 2018; Candra 
Dewi & Negara, 2021; W. B. Putra & Wulandari, 2021). Oleh karena itu, pembelajaran IPA di SD 
menekankan pada pemberian pengalaman belajar secara langsung melalui penggunaan dan 
pengembangan keterampilan proses dan sikap ilmiah. 

Kenyataan saat ini, di masa pandemi guru mengalami berbagai kendala dalam menyampaikan 
materi melalui daring. Media pembelajaran masih sangat monoton (Fonda & Sumargiyani, 2018; Tajvidi et 
al., 2014). Hal ini sangat membuat siswa jenuh dalam mengikuti pembelajaran. Media yang kurang 
menarik juga menyebabkan minat belajar siswa menurun, sehingga hasil belajar siswa juga menurun. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di kelas V SD Negeri 3 Belega ditemukan permasalahan, yaitu 
kurangnya media pembelajaran yang menarik dan inovatif saat proses pembelajaran berlangsung baik 
secara daring maupun tatap muka. Hal ini diperlihatkan peserta didik dengan sikapnya yang kurang 
bersemangat ketika pembelajaran berlangsung, dan rendahnya umpan balik dari peserta didik dan kurang 
perhatian peserta didik ketika kegiatan belajar mengajar berlangsung. Hal itu merupakan salah satu 
penyebab kegiatan pembelajaran yang kurang efektif, sehingga dapat mengundang rasa jenuh peserta 
didik. Jika dilihat dari masa peralihan pembelajaran daring ke pembelajaran tatap muka terbatas materi 
yang ditransfer guru, khususnya pembelajaran IPA cenderung kurang dipahami dan kurangnya tingkat 
ingatan peserta didik terhadap materi yang telah disampaikan sebelumnya. Hal itu dikarenakan media 
pembelajaran yang digunakan cenderung monoton, khususnya mata pelajaran IPA yang menyebabkan 
peserta didik terlihat cenderung jenuh saat proses pembelajaran. 

Solusi yang bisa ditawarkan yaitu dengan menggunakan media pembelajaran. Media merupakan 
salah satu alat pembelajaran yang digunakan oleh seorang pendidik agar pembelajaran yang dilaksanakan 
dapat berjalan dengan efektif dan dapat berjalan sesuai tujuan pembelajaran. Salah satu media 
pembelajaran yang dikembangkan adalah media aplikasi berbasis pembelajaran saintifik untuk 
memberikan kesempatan kepada siswa mengikuti pembelajaran yang lebih bermakna. Pada masa 
pembelajaran yang mengalami perubahan dan peralihan seperti saat ini, dibutuhkan media yang bersifat 
fleksibel dan multifungsi (Kharisma & Arvianto, 2019; Siregar et al., 2018). Guru dapat memanfaatkan 
kemajuan teknologi untuk mengkreasikan pelaksanaan pembelajaran dengan lebih kreatif dan inovatif 
(Hapsari & Zulherman, 2021; Rahayuningsih et al., 2018; Sofnidar & Yuliana, 2018). Salah satunya yaitu 
mengembangkan media aplikasi pembelajaran yang dapat diakses di berbagai perangkat, khususnya pada 
handphone. Terlebih lagi handphone saat ini adalah kebutuhan utama yang digunakan oleh semua orang 
dalam melaksanakan kegiatan dari rumah. Aplikasi pembelajaran yang dapat diakses pada handphone bisa 
membantu guru dalam pembelajaran daring agar pembelajaran lebih inovatif, kreatif, dan tidak monoton 
khususnya pada pembelajaran daring (Kurniawan et al., 2020; Nafisah & Ghofur, 2020).  

Beberapa temuan penelitian sebelumnya menyatakan aplikasi pembelajaran terbukti dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa (Nurhidayat et al., 2020). Pengembangan produk media aplikasi 
pembelajaran memperoleh hasil yang sangat baik dengan tingkat kelayakan yang tinggi (Prasetyo, 2017; 
Tresnanto, 2017). Pembelajaran menggunakan aplikasi canva pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 
merupakan salah satu media pembelajaran yang menarik dan inovatif sesuai dengan perkembangan 
Pendidikan abad 21 (F. Rahmawati & Atmojo, 2021).  Dari pernyataan tersebut menunjukkan bahwa 
pengembangan media aplikasi pembelajaran layak untuk dikembangkan untuk SD. Perbedaan penelitian 
ini dengan penelitian sebelumnya yaitu pada penelitian sebelumnya mengembangkan media aplikasi pada 
pembelajaran pada pembelajaran IPA, sedangkan pada penelitian ini mengembangkan media aplikasi 
berbasis pendekatan saintifik pada muatan IPA SD. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mendeskripsikan rancang bangun dan mengetahui kelayakan media aplikasi pembelajaran berbasis 
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pendekatan saintifik pada muatan IPA SD. Adanya media aplikasi berbasis pendekatan saintifik dapat 
membantu siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

 
2. METODE 

 Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development). Model 
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE, yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Penelitian ini dilaksanakan di kelas V SD Negeri 3 Belega. Subjek yang terlibat dalam 
penelitian ini meliputi ahli materi pelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran dan siswa 
kelas V berjumlah 27 orang pada uji lapangan. Data yang diperoleh dari subjek penelitian ini dikumpulkan 
dengan instrumen kuesioner. Adapun kisi-kisi instrumen penelitian ini disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, 
Tabel 3, dan Tabel 4. 

 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran 

No  Aspek  Indikator  
Nomor 
Butir 

Banyak 
Butir 

1 Kurikulum 1) Kesesuaian materi dengan KD  1 3 
2) Kesesuaian materi dengan Indikator 2 
3) Kesesuaian materi dengan Tujuan Pembelajaran 3 

2 Materi 4) Ketepatan materi 4 5 
5) Kejelasan uraian materi 5 
6) Keluasan cakupan materi 6 
7) Kemudahan memahami materi 7 
8) Kesesuaian materi dengan media yang tepat  8 

3 Tata Bahasa 9) Kesesuaian Bahasa dengan perkembangan peserta 
didik 

9 3 

10) Keterbacaan teks sehingga mudah dipahami 10 
11) Kesesuain dengan kaidah Bahasa Indonesia 11 

4 Evaluasi 12) Kesesuaian evaluasi dengan materi 12 1 
Banyak 12 

 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No  Aspek  Indikator  
Nomor 
Butir 

Banyak 
Butir 

1 Visualisasi 1) Kemenarikan tampilan media 1 3 
2) Kejelasan gambar 2 
3) Kejelasan petunjuk 3 

2 Tujuan 4) Kejelasan tujuan pembelajaran 4,5 2 
3 Motivasi 5) Media dapat memotivasi  6 1 
4 Penyajian  6) Kejelasan penyajian gambar 7 6 

7) Kejelasan penyajian materi 8,9,1,11,
12 

5 Evaluasi 8) Kesesuaian soal dengan indikator 13 1 
Banyak 13 

 
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No  Aspek  Indikator  
Nomor 
Butir 

Banyak 
Butir 

1 Tampilan 1) Kemenarikan tampilan produk 1 2 
2) Kesesuaian desain dengan karakteristik siswa 2 

2 Teks 3) Kesesuaian model huruf 3 2 
4) Kesesuaian ukuran huruf 4 

3 Gambar 5) Kesesuaian gambar 5 3 
6) Kejelasan gambar 6 
7) Tata letak gambar 7 

4 
Teknis 
Pengoperasian 

8) Adanya tombol navigasi 8 1 
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No  Aspek  Indikator  
Nomor 
Butir 

Banyak 
Butir 

5 Warna 9) Kesesuaian warna huruf 9 2 
10) Kesesuaian warna gambar 10 

6 Audio 11) Kejelasan audio 11 1 
Banyak 11 

 
Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan, Uji Kelompok Kecil, Uji Lapangan 

No  Aspek  Indikator  
Nomor 
Butir 

Banyak 
Butir 

1 Media  1) Kemenarikan pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran mobile app berbasis 

pendekatan saintifik  

1 

5 

2) Kemudahan penggunaan media 2 

3) Kemenarikan tampilan media 3 

4) Keefektifan media berbasis mobile app 4 

5) Kejelasan petunjuk penggunaan media 

pembelajaran mobile app berbasis pendekatan 

saintifik 

5 

2 Materi 6) Kemudahan materi  6 

3 7) Kebermanfaatan materi  7 

8) Kejelasan soal evaluasi 8 

3 Pembelajaran 9) Interaktifitas media 9 

3 10) Meningkatkan minat belajar 10 

11) Kesesuaian soal dengan materi 11 

Banyak 11 
 

Data pada penelitian ini berupa data kuantitatif dan kualitatif. Oleh karean itu, data pada 
penelitian ini dikumpulkan dengan menggunakan metode observasi, wawancara, dan juga kuesioner. Data 
yang sudah diperoleh kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis deskritif kuantitatif. Hasil analisis 
data pada penelitian ini kemudian disimpulkan atau diambil keputusan dengan berdasarkan acuan 
disajikan pada Tabel 5. 

 
Tabel 5. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5 

No Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi  Keterangan 
1 90 – 100% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 

2 75 – 89% Baik Sedikit direvisi 

3 65 – 74% Cukup Baik Direvisi secukupnya 

4 55 – 64% Kurang Baik Banyak hal yang direvisi 

5 1 – 54% Sangat Kurang Baik Diulangi membuat produk 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Temuan Umum 

 Pengembangan produk pada penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 
melalui 5 tahapan yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Tahap pertama 
yaitu analisis (analyze). Tahap analisis (analyze) merupakan tahap pertama yang dilaksanakan dalam 
mengembangkan sebuah produk. Tahapan ini dilaksanakannya analisis terkait kebutuhan untuk 
menentukan komponen-komponen yang digunakan sebagai penunjang di dalam sebuah proses belajar 
mengajar. Analisis kebutuhan yang dilaksanakan yaitu menganalisis terkait kebutuhan guru dan siswa 
dalam proses belajar mengajar dan menganalisis sarana dan prasarana yang digunakan dalam proses 
belajar mengajar di kelas V SD Negeri 3 Belega melalui observasi dan juga wawancara. Selain itu juga 
dilakukan pemilihan KD dan Indikator yang sesuai dengan muatan pembelajaran yang digunakan. Tahap 
kedua yaitu desain (design). Tahap perancangan (design) merupakan tahap selanjutnya setelah 
melakukan analisis. Sesuai dengan analisis yang telah dilakukan sebelumnya, pada tahap ini membuat 
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rancangan produk yang dibutuhkan yakni merancang sistem pembelajaran berupa aplikasi dengan peta 
konsep, kerangka, serta menetapkan wujud desain aplikasi. Pada tahap ini juga dilakukan pembuatan 
rancang bangun media aplikasi yang nantinya digunakan sebagai acuan atau patokan dalam 
mengembangkan produk, sehingga dapat mempermudah pengerjaan dan sesuai dengan harapan. Selain 
itu, pada tahapan ini juga dilakukan penyusunan bahan ajar dan instrumen berupa kuesionar yang 
nantinya digunakan pada uji validasi para ahli dan uji lapangan untuk mengetahui respon pengguna 
media. Tahap ketiga yaitu pengembangan (development). Tahap pengembangan (development) 
merupakan tahap ketiga yang dilakukan dalam menerapkan model pengembangan ADDIE yaitu 
menciptakan produk yang efisien. Tahapan ini dilakukan untuk membuat dan memodifikasi produk 
seperti menyisipkan materi yang dikembangkan dari buku tema, menyisipkan evaluasi berupa kuis, dan 
menyisipkan gambar-gambar yang menarik perhatian dan minat siswa dalam belajar. Adapun proses dan 
hasil pengembangan produk media aplikasi pembelajaran ini dapat dilihat pada Gambar 1. 
 

  

  

Gambar 1. Proses Pengembangan Produk 
 

 Tahap keempat yaitu implementasi (implementation). Tahap implementasi (implementation) 
merupakan tahap keempat yang dilakukan dalam menerapkan model pengembangan ADDIE. Tahapan ini 
digunakan untuk menerapkan produk yang telah dibuat berupa aplikasi untuk divalidasi oleh ahli dan uji 
coba kepada peserta didik untuk memperoleh tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dan untuk 
mengetahui respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran. Adapun hasil lebih rinci dari 
tahap implementasi dapat dilihat pada Tabel 6. 

 
Tabel 6. Persentase Hasil Validitas Pengembangan Aplikasi Pembelajaran 

No.  Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Kualifikasi Persentase 
1. Uji Ahli Isi Pembelajaran 100 Sangat Baik 
2. Uji Desain Pembelajaran 84,61 Baik 
3. Uji Media Pembelajaran 84,09 Baik 
4. Uji Coba Perorangan 91,67 Sangat Baik 
5. Uji Coba Kelompok Kecil 91,15 Sangat Baik 
6. Uji Coba Lapangan 94,36 Sangat Baik 

 
Berdasarkan tabel 6 diperoleh produk media aplikasi pembelajaran berbasis pendekatan saintifik 

ini memperoleh skor rata-rata yaitu 91% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil validasi oleh ahli isi materi 
memperoleh skor 100% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil validasi oleh ahli desain pembelajaran 
memperoleh skor 84,61% dengan kualifikasi baik. Tahap kelima yaitu evaluasi (evaluation). Tahap 
evaluasi (evaluation) merupakan tahap terakhir yang dilakukan dalam menerapkan model ADDIE. 
Tahapan ini merupakan tahapan untuk mengetahui hal-hal yang perlu diperbaiki dan mengetahui 
kelayakan dan efektivitas  produk yang telah dibuat dapat digunakan oleh peserta didik. 
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Pembahasan 
Hasil penelitian adalah media aplikasi berbasis pembelajaran saintifik pada muatan IPA SD layak 

dan efektif digunakan peserta didik. Hasil tersebut tentunya diperoleh melalui berbagai tahapan 
rancangan, revisi, dan pertimbangan yang matang. Hal tersebut dilakukan untuk mencapai tujuan dari 
pengembangan produk ini, yaitu membantu peserta didik dalam pembelajaran daring dan membantu 
guru dalam melaksanakan pembelajaran yang inovatif. Media pembelajaran yang baik memiliki 
komponen-komponen yang saling berkaitan yang bertujuan untuk merangsang pikiran, perasaan, dan 
perhatian peserta didik serta bisa menjadi sarana mengomunikasikan pesan dari guru kepada peserta 
didik (Liyana & Kurniawan, 2019; Sentarik & Kusmariyatni, 2020). Hal ini dapat tercapai karena beberapa 
faktor.  Pertama, media aplikasi berbasis pembelajaran saintifik pada muatan IPA SD layak digunakan 
dilihat dari aspek materi. Hal tersebut membuktikan bahwa materi atau isi pada media ini sesuai dengan 
acuan yang digunakan. Isi atau konten dari sebuah media pembelajaran adalah jantung dari media itu 
sendiri. Isi materi media pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk melakukan treatment untuk 
membantu peserta didik dalam memahami materi serta memberikan kontribusi kepada pelaksanaan 
pembelajaran (Apriani et al., 2021; Oviana, 2013; Prabawa & Restami, 2020). Maka dari itu, isi dalam 
sebuah media perlu dipersiapkan dan dirancang sesuai dengan KD dan Indikator muatan dan 
karakteristik peserta didik yang digunakan agar tujuan pembelajaran tercapai (Arum & Yuanta, 2019; 
Masturah et al., 2018; Taulany & Prahesti, 2019). Kedalaman materi yang digunakan dalam media 
pembelajaran harus sesuai dengan kompetensi dan kondisi peserta didik agar pembelajaran berjalan 
dengan seimbang. Materi yang sesuai dengan kompetensi akan memudahkan guru dan peserta didik 
dalam memahami materi yang disampaikan dan membantu peserta didik dalam mencapai tujuan 
pembelajaran.  

Kedua, media aplikasi berbasis pembelajaran saintifik pada muatan IPA SD layak digunakan 
dilihat dari keefektifannya. Hal tersebut membuktikan bahwa perencanaan pembelajaran pada media ini 
sesuai dengan kondisi peserta didik. Mendisain pelaksanaan pembelajaran sangat diperlukan oleh guru 
sebagai bekal dalam melaksanakan pembelajaran yang efektif. Kemampuan dalam merencanakan 
pembelajaran diperlukan supaya pembelajaran yang dilakukan terarah dan tujuan pembelajaran dapat 
dicapai serta menjadi suatu proyeksi tentang apa yang diperlukan dalam rangka mencapai tujuan yang 
absah dan bernilai (Rarastika, 2022; Septina et al., 2018; Setiawan, 2020). Dengan strategi pembelajaran 
yang efektif dapat membantu peserta didik untuk melatih keterampilannya berpikir tingkat tinggi (Fadhil 
et al., 2021; Fanani, A., & Kusmaharti, 2014). Keterampilan guru dalam merancang pembelajaran adalah 
modal utama bagi seorang guru dalam mendidik anak didiknya untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Terlebih lagi  pada situasi pandemi seperti saat ini, guru perlu merancang pembelajaran daring yang tetap 
menciptakan pembelajaran yang efektif bagi peserta didik. Jadi, sebagai ujung tombak dan pemimpin 
dalam proses pembelajaran, guru harus memiliki kemampuan tersebut untuk dapat mengaplikasikan 
rencana atau rancangan yang dibuat agar sesuai dengan harapan.  

Validasi dan uji coba produk media aplikasi ini memperoleh hasil dan respon yang memuaskan 
dari pengguna yaitu para ahli dan peserta didik. Secara umum, media aplikasi pembelajaran ini memiliki 
hal-hal yang diperlukan saat pembelajaran daring seperti saat ini. Dari segi tampilan, media aplikasi ini 
memiliki tampilan yang menarik dengan tambahan karakter kartun hewan yang sesuai. Latar belakang 
gambar yang digunakan sesuai dengan muatan yang digunakan yaitu IPA dengan menggunakan tema alam 
sebagai latar belakangnya. Kombinasi warna dan penggunaan tulisan pada media juga terlihat jelas dan 
menarik. Media yang menarik akan dapat menarik perhatian siswa dalam belajar dan juga dapat 
meningkatkan kemauan belajarnya (Dian et al., 2018; P. A. Putra & Hasiana, 2020).  Selain dari tampilan 
yang menarik, media aplikasi pembelajaran ini juga bersifat multifungsi yaitu dapat digunakan dalam 
pembelajaran daring maupun luring karena dapat diakses melalui handphone. Hal tersebut menjadi nilai 
lebih dari media aplikasi pembelajaran ini yang penggunaannya sangat fleksibel. Dengan media aplikasi 
ini, peserta didik dapat terfasilitasi dalam belajar dan dapat memberikan pengalaman belajar yang 
bermakna bagi siswa dan memberikan pemahaman materi dengan cara yang lebih inovatif (Rarastika, 
2022; Wicaksono et al., 2020; Widiyanti & Nisa, 2021). Temuan ini diperkuat oleh temuan sebelumnya 
yang menyatakan bahwa aplikasi pembelajaran terbukti dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
(Nurhidayat et al., 2020). Pengembangan produk media aplikasi pembelajaran memperoleh hasil yang 
sangat baik dengan tingkat kelayakan yang tinggi (Prasetyo, 2017; Tresnanto, 2017). Adapun 
keterbatasan dalam penelitian ini yaitu hanya berfokus mengembangkan media pada muatan IPA dan 
hanya dapat digunakan untuk kelas V SD. Dalam penerapannya, media ini memerlukan sarana hand phone 
atau laptop untuk mengaksesnya. Implikasi penelitian ini yiatu mendorong dan memotivasi guru untuk 
memanfaatkan sarana dan prasarana pembelajaran yang ada. Selain itu, guru dapat mengasah 
kemampuannya dalam memajukan pendidikan dan secara tidak langsung hal ini berdampak juga pada 
kemampuan guru dalam mengoperasikan media pendukung yakni media pembelajaran. 
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4. SIMPULAN 

Pengembangan media aplikasi berbasis pembelajaran saintifik pada muatan IPA SD ini layak 
digunakan pada muatan IPA SD dan pada kegiatan pembelajaran. Penggunaan media aplikasi berbasis 
pembelajaran saintifik dalam kegiatan pembelajaran dapat membantu mempermudah guru dalam 
mengoperasikan media pendukung yakni media pembelajaran. Hal ini secara tidak langsung akan 
meningkatkan proses pembelajaran menjadi lebih baik. 
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