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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Pendidikan adalah hal penting dalam kehidupan. Pendidikan memiliki 

dasar, tujuan dan fungsi berdasarkan Pancasaila yaitu mengembangkan 

kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, mengembangkan potensi peserta didik 

agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara 

yang demokratis serta bertanggungjawab (Permendikbud No.21 Tahun 2016). 

Berbekal keterampilan dan pengetahuan diharapkan dapat mengatasi segala 

permasalahan dalam kehidupan manusia (Sumantri, 2015:9.1). 

 Pada saat proses pembelajaran, terjadi interaksi yang dipengaruhi oleh 

lingkungan, seperti guru, siswa materi atau bahan pembelajaran, serta media 

pembelajaran. Untuk mencapai keefektifan pembelajaran bukan hanya dilihat dari 

guru dalam menyampaikan materi tetapi juga dilihat dari sarana atau media yang 

digunakan guru untuk melakukan proses pembelajaran dalam membantu 

keefektifan proses pembelajaran, terutama di bidang teknologi. 

 Perkembangan teknologi yang sangat pesat dapat dimanfaatkan guru atau 

tenaga pendidik lainnya untuk memperoleh keefektifan pada saat proses 

pembelajaran. Dengan berkarya dan berinovasi maka teknologi dapat digunakan 

untuk membantu dan mengakses sumber sumber ilmu yang tidak dapat diperoleh 

pada media klasik lainnya, seperti yang umumnya orang orang pegang saat ini yaitu 

smartphone atau ponsel. 

 Setiap hari kita tidak luput dari penggunaan Smartphone, dengan beberapa 

jenis sistem operasi yang beredar di pasaran seperti sistem operasi Android. Sistem 

operasi Android ditemukan pada tahun 2007 dengan nama Android 1.0 dan secara 

resmi diterapkan pada tahun 2008 saat diluncurkannya sebuah ponsel dengan nama 
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HTC Dream. Selain sistem operasi Android terdapat juga sistem operasi IOs milik 

Apple dan Windows Phone milik Microsoft, namun tidak semerakyat Android (Putri 

2019). 

 Selain sebagai fungsi komunikasi, ponsel berkembang pesat memiliki 

teknologi dan fitur fitur yang mengikuti perkembangan jaman, seperti kamera untuk 

memotret, data seluler dan browser untuk mencari informasi, editing bahkan 

bermain game. Dengan kekreatifitasan, seseorang memungkinkan membuat game 

di bidang pendidikan untuk digunakan dalam membantu proses pembelajaran 

sebagai media pembelajaran, apalagi anak-anak jaman sekarang gemar 

menggunakan smartphone mereka bahkan lebih tahu menahu daripada orang tua 

mereka. 

 Berdasarkan analisis kebutuhan awal yang dilakukan pada waktu SD 7 

Gondosari saat memasuki tema 8 subtema 2 dengan hasil wawancara dengan NZ 

selaku guru kelas 5 SD 7 Gondosari mendapati data bahwa smartphone juga dapat 

memberikan efek negatif seperti memberi rasa malas saat belajar dan sering 

disalahgunakan untuk bermain game tanpa kenal waktu alih-alih untuk menggali 

informasi dan belajar yang menyebabkan rendahnya hasil belajar mereka. Selain 

penyalahgunaan smartphone juga terdapat masalah lain seperti kurangnya media 

pembelajaran di SD 7 Gondosari yang merupakan salah satu faktor penyebab 

kesulitan belajar. Hasil belajar dengan muatan pelajaran IPA dan IPS juga 

menunjukkan rendahnya hasil belajar pada anak dengan persentase kurang dari 

KKM sebesar 71,4% pada muatan pelajaran IPA dan 61,9% pada muatan pelajaran 

IPS, makan rendahnya hasil belajar tersebut harus diperbaiki dengan membuat 

media pembelajaran yang akan meningkatkan hasil belajar pada muatan IPA dan 

IPS (Lampiran 3d. 47).  

 Dengan membuat media pembelajaran yang didasari dengan perkembangan 

teknologi seperti media pembelajaran berbasis android maka dapat mengatasi 

permasalahan penggunaan media pembelajaran yang kurang inovatif dan monoton. 

Maka dari itulah dasar aplikasi “Cempaka” (Cerdas dan Pintar Bersama UMK) 

dibuat yang di dalamnya terdapat fitur materi dan juga fitur bermain seperti kuis 

bersaing dengan waktu dengan hasil berupa skor yang tercatat dalam aplikasi. 
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Kelebihan aplikasi Cempaka adalah siswa dapat mengakses materi, belajar dan 

bermain dimanapun dan kapanpun asalkan membawa smartphone, dengan akses 

dimanapun dan kapanpun maka belajar menjadi mudah sehingga meningkatkan 

hasil belajar tanpa memerlukan koneksi internet sama sekali. 

 Hasil penelitian oleh Putri (2019) mendapatkan hasil bahwa media 

pembelajaran berbasis Android dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan 

memanfaatkan teknologi maka pembelajaran akan menjadi bervariasi dan tidak 

monoton sehingga siswa tidak bosan melakukan pembelajaran yang klasik seperti 

penelitian oleh Nurjayanti (2015). 

 Melalui media Cempaka maka proses pembelajaran bisa diterima melalui 

verbal dan visual (Arsyad 2017:3). Didalamnya terdapat latihan soal serta materi 

yang dibantu petunjuk penggunaan aplikasi. Berdasarkan latar belakang tersebut 

dibuatlah media pembelajaran berbasis Android “Cempaka” (Cerdas dan Pintar 

bersama PGSD UMK) berbasis android untuk membantu siswa meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas 5 SD 7 Gondosari.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang, didapati rumusan masalah : 

1. Bagaimana validitas media Cempaka dalam meningkatkan hasil belajar 

 aspek pengetahuan siswa kelas 5 SD 7 Gondosari? 

2. Bagaimana efektifitas media pembelajaran Cempaka terhadap aspek 

pengetahuan? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran Cempaka? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 1. Untuk menganalisis validitas media Cempaka dalam meningkatkan 

 hasil belajar aspek pengetahuan siswa kelas 5 SD 7 Gondosari. 

2. Untuk mendeskripsikan efektifitas media pembelajaran Cempaka terhadap 

aspek pengetahuan. 

3.  Untuk mendeskripsikan respon siswa terhadap media pembelajaran 

Cempaka. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoretis 

 Sebagai referensi mengembangkan pengetahuan dalam penelitian dan 

pijakan untuk penelitian selanjutnya tentang masalah pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1) Bagi Sekolah 

 Sebagai sumber untuk mengetahui masalah pembelajaran siswa sebelum 

dan sesudah menggunakan media pembelajaran Cempaka. 

2) Bagi Guru 

 Memberi gambaran langsung tentang permasalahan pembelajaran siswa, 

sehingga guru dapat menerapkan metode, model pembelajaran yang cocok 

diterapkan. 

3) Bagi Siswa 

 Membantu siswa mengetahui permasalahan yang dihadapi saat 

pembelajaran, sehingga siswa mampu beradaptasi dalam melaksanakan 

pembelajaran. 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

 Penelitian yang dilakukan berfokus pada hasil belajar aspek 

pengetahuannDengan melakukan survei kepada guru kelas 5 SD 7 Gondosari 

terkait hasil belajar siswa serta penggunaan media pada siswa kelas 5 SD 7 

Gondosari sejumlah 21 siswa. 

 

1.6 Definisi Operasional 

 Pembelajaran yang monoton dan kurang inovatif menyebabkan siswa 

kurang antusias dan  bosen melaksanakan proses pembelajaran. Maka dilakukan 

riset dan pengembangan media Cempaka berbasis Android yang dapat 



 

5 

 

meningkatkan hasil belajar siswa akibat pembelajaran yang monoton dan kurang 

inovatif tersebut. 

 

1.6.1 Media Pembelajaran Cempaka 

 Media pembelajaran Cempaka merupakan sebuah media yang di dalamnya 

terdapat materi dan kuis bersaing dengan waktu dengan hasil akhir berupa skor, 

dengan ukuran aplikasi 120 MB terbilang cukup kecil dan tidak menyita banyak 

ruang sistem penyimpanan di Android ketika di install di Smartphone. Dengan 

spesifikasi minimal Operating System JellyBean dan tidak memerlukan koneksi 

Internet menjadikan aplikasi Cempaka ramah di Install karena ponsel-ponsel 

produksi terakhir tahun 2012 masih mendapat akses install aplikasi serta ramah 

dalam penggunaan data karena tidak memerlukan koneksi Internet sama sekali. 

 

1.6.2 Hasil Belajar 

 Siswa dikatakan belajar jika terjadi suatu proses bertambahnya wawasan 

dan perubahan perilaku dan dalam proses belajar terdapat hasil belajar yang 

merupakan hasil yang diperoleh selama melakukan pembelajaran yang di bedakan 

dalam tiga ranah yaitu ranah afektif, psikomotorik dan kognitif. Ranah afektif 

merupakan perubahan perilaku dalam pengembangan apresiasi dan penyesuaian, 

psikomotorik merupakan perubahan perilaku dalam kemampuan fisik serta kognitif 

yang berhubungan dengan intelektual dan pengetahuan. Untuk mendapatkan hasil 

belajar bisa didapatkan melalui evaluasi dengan tujuan mendapatkan data 

pembuktian terhadap salah satu indikator yaitu ranah kognitif. 
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