PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI BERBASIS APLIKASI
DALAM MENINGKATKAN KEMAMPUAN CALISTUNG
SISWA KELAS Il SEKOLAH DASAR

SKRIPSI

Diajukan guna Memenuhi Salah Satu Syarat Memperoleh Gelar Sarjana

Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

=

Oleh:
Hanifah Nurjanah

2008851

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA
KAMPUS DAERAH SUMEDANG

2024



PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI BERBASIS APLIKASI
DALAM MENINGKATKAN KEMAMPUAN CALISTUNG
SISWA KELAS Il SEKOLAH DASAR

Oleh
Hanifah Nurjanah

NIM 2008851

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi sebagian syarat memperoleh
gelar Sarjana Pendidikan Guru Sekolah Dasar

© Hanifah Nurjanah
Universitas Pendidikan Indonesia

Januari 2024

Hak Cipta dilindungi Undang-Undang
Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau Sebagian,

dengan dicetak ulang, difotokopi atau cara lainnya tanpa izin dari penulis.



LEMBAR PENGESAHAN

HANIFAH NURJANAH
NIM. 2008851

PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI BERBASIS APLIKASI
DALAM MENINGKATKAN KEMAMPUAN CALISTUNG
SISWA KELAS IT SEKOLAH DASAR

Disetujui dan disahkan oleh pembimbing
Pembimbing I

e Pk
(%)
Dr. Isrok’atdn, M.Pd.
NIP. 198105282008012011

Smbimbing 11

Dr. Rafia Gusfifn Nhigraha, M.Pd.
0880829101

Mengetahui,
Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
UPI Kampus Sumedang

Prof. DxJJulia, §.Pd., M.Pd.
NIP. 198205132088121002



PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi/tesis/disertasi dengan judul
"Pengembangan Media Edukasi Berbasis Aplikasi dalam Meningkatkan
Kemampuan Calistung Siswa Kelas 2 Sekolah Dasar " ini beserta seluruh isinya
adalah benar-benar karya saya sendiri. Saya tidak melakukan penjiplakan atau
pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika ilmu yang berlaku
dalam masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini, saya siap menanggung
risiko/sanksi apabila di kemudian hari ditemukan adanya pelanggaran etika
keilmuan atau ada klaim dari pihak Iain terhadap keaslian karya saya ini.

Bandung, Januari 2024

Yang Membuat Pernyataan

T L
~ bBO7BAKX487796226

(Hanifah Nurjanah)

NIM 2008851

1




KATA PENGANTAR

Puji dan syukur senantiasa dipanjatkan atas kehadirat Allah SWT karena
berkat kasih sayang serta karunianya lah penyusunan skripsi dapat terselesaikan
dengan tepat waktu. Skripsi ini berjudul “Pengembangan Media Edukasi
Berbasis Aplikasi dalam Meningkatkan Kemampuan Calistung Siswa Kelas 11
Sekolah Dasar”. Adapun skripsi tersebut disusun guna melengkapi salah satu
persyaratan untuk menerima gelar S1 Pendidikan di UPI Kampus Daerah
Sumedang.

Dalam proses penyusunan skripsi ini penulis mengucapkan apresiasi serta
terimakasih kepada seluruh pihak yang senantiasa dengan ikhlas memberikan
support yang sangat berarti. Penulis menyadari bahwa sepanjang proses pengerjaan
skripsi ini masih terdapat hal yang perlu diperbaiki sehingga masih jauh dari kata
sempurna. Maka dari itu, penulis senantiasa menerima kritik disertai saran yang
membangun guna memberikan wawasan baru di masa depan. Semoga skripsi ini
dapat menjadi sumber acuan serta meningkatkan pengetahuan seluruh pembaca.

Sekian yang dapat saya sampaikan. Terimakasih.

Bandung, Januari 2024

Peneliti

11



UCAPAN TERIMAKASIH

Alhamdulillahi rabbil ‘alamin puji serta syukur penulis ucapkan kepada Allah

SWT karena dengan kasih dan sayangnya skripsi ini telah tersusun dengan baik

sesuai waktu yang telah ditetapkan. Penulis menyadari dalam proses penyusunan

skripsi sangat memerlukan masukan dari berbagai pihak. Dengan demikian, penulis

mengucapkan terimakasih dengan sangat tulus kepada:

1.

Prof. Dr. H. Yudha Munajat Saputra, M.Ed. selaku Direktur UPI Kampus
Sumedang.

Bapak Dr. Maulana, S.Pd., M.Pd. selaku Wakil Direktur UPI Kampus
Sumedang.

Bapak Prof. Dr. J. Julia, S.Pd., M.Pd. selaku Ketua Program Studi PGSD UPI
Kampus Sumedang.

Ibu Dr. Isrok’atun, M.Pd. selaku dosen pembimbing 1 yang senantiasa
meluangkan waktu dan tenaganya untuk dapat memberikan dukungan dan
bimbingan sehingga skripsi ini dapat terselesaikan dengan baik.

Bapak Dr. Rana Gustian Nugraha, M.Pd. selaku dosen pembimbing 2 serta
dosen pembimbing akademik yang senantiasa meluangkan waktu dan
tenaganya untuk dapat memberikan dukungan dan bimbingan sehingga skripsi
ini dapat terselesaikan dengan baik.

Seluruh civitas academica UPI Kampus Sumedang yang telah memberikan
tempat dalam menuntut ilmu serta dalam melaksanakan penelitian ini.

Kepala sekolah dan seluruh staf guru SDN Cimekar dan SDN Mekarwangi
yang turut membantu, mendukung serta memberikan bantuan penulis dalam
melaksanakan kegiatan penelitian.

Kepada orang tua yang terkasih Bapak Soma Mulyana dan Ibu Euis Komariah.
yang selalu semangat memberikan dukungan, memotivasi, serta doa yang tiada
henti untuk penulis. Semoga selalu diberikan kesehatan, kebahagiaan dunia
akhirat, dan umur yang panjang, Aamiin.

Sahabatku, Nadya, Sabrina dan Vera yang senantiasa menjadi tempat terbaik

untuk berkeluh kesah dan selalu membersamai dalam suka maupun duka.

i1



10. Kepada seseorang yang senantiasa tulus menjadi tempat berkeluh kesah, selalu
membersamai dalam penyelesaian skripsi ini.

11. Seluruh sahabatku di kampus, di tempat magang maupun di rumah yang
senantiasa membersamai dan berjuang bersama penulis selama perkuliahan,
selalu memberikan dukungan, doa serta membantu dalam penyelesaian skripsi

ini.

v



ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI BERBASIS APLIKASI
DALAM MENINGKATKAN KEMAMPUAN CALISTUNG
SISWA KELAS Il SEKOLAH DASAR

Oleh
Hanifah Nurjanah
2008851

Pesatnya perkembangan teknologi sangat berpengaruh terhadap sebagian besar
aspek kehidupan manusia. Termasuk pada aspek pendidikan. Pasalnya, hal ini
mempunyai peran penting terhadap perubahan proses belajar-mengajar di Sekolah.
Dengan demikian, Penelitian dilakukan untuk menjawab tantangan yang dialami
dalam mengimplementasikan pemahaman digital di sekolah dengan fokus utama
pada peningkatan kemampuan calistung siswa. Penelitian ini menggunakan metode
ADDIE dengan pengujian efektivitas menggunakan One Group Pretest-Posttest
Design. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas 2 sekolah dasar yang berlokasi di
Kabupaten Bandung. Pengumpulan data dilakukan melalui proses wawancara,
validasi produk oleh dosen ahli serta pengujian berupa soal pretest & posttest
kepada siswa. Hasil validasi produk oleh dosen ahli media yaitu sebesar 92,86%
sedangkan dosen ahli materi sebesar 90% yang berarti produk “sangat layak™ untuk
implementasikan. Uji coba pun dilakukan kepada siswa dengan hasil yang
didapatkan dalam pengujian kelompok kecil diperoleh skor 91.4%. Kemudian pada
kelompok terbatas diperoleh skor 88,9% yang berarti siswa merespon secara positif
terhadap produk yang dikembangan. Pada pengujian pretest dan posttest masing-
masing mendapatkan nilai 68,18 dan 80,91. Nilai tersebut mengalami peningkatan
yang cukup signifikan sehingga produk dapat dikatakan efektif untuk digunakan,
Penelitian ini mampu memberikan implikasi terhadap digitalisasi siswa. Dengan
pengintegrasian teknologi digital disekolah turut membiasakan siswa terhadap ilmu
pengetahuan dan telnologi yang terus berkembang pesat.

Kata kunci: Pengembangan, Aplikasi, Android, Calistung, Edukasi.



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF APPLICATION-BASED EDUCATIONAL MEDIA
IN IMPROVING THE CALISTUNG ABILITIES
OF GRADE Il ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

By
Hanifah Nurjanah

2008851

The rapid development of technology has greatly influenced most aspects of human
life. Including the educational aspect. The reason is, this has an important role in
changing the teaching and learning process in schools. Thus, research was
conducted to answer the challenges experienced in implementing digital
understanding in schools with the main focus on improving students' calistung
abilities. This research uses the ADDIE method with effectiveness testing using One
Group Pretest-Posttest Design. The subjects of this research were 2nd grade
elementary school students located in Bandung Regency. Data collection was
carried out through an interview process, product validation by expert lecturers
and testing in the form of pretest & posttest questions to students. The results of
product validation by media expert lecturers were 92.86%, while material expert
lecturers were 90%, which means the product was "very feasible” for
implementation. Trials were also carried out on students with the results obtained
in small group testing obtained a score of 91.4%. Then in the limited group a score
of 88.9% was obtained, which means students responded positively to the product
being developed. In the pretest and posttest, they got scores of 68.18 and 80.91
respectively. This value has increased quite significantly so that the product can be
said to be effective for use. This research is able to provide implications for student
digitalization. Integrating digital technology in schools also familiarizes students
with science and technology which continues to develop rapidly.

Keywords: Development, Application, Android, Calistung, Education.
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