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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan media pembelajaran IPA berbasis digital pada sekolah 
dasar, karena seiring berkembangnya zaman teknologi yang semakin pesat dapat berpengaruh besar terhadap 
kemajuan dunia pendidikan. Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas yang dinilai mampu 
mengubah sebuah kebiasaan dalam pembelajaran dengan pemberian secara terus-menerus dan konsisten 
untuk memperbaiki kualitas pembelajaran. Data penelitian diperoleh melalui tes tertulis yang ditujukan pada 27 
orang siswa kelas lima sekolah dasar dengan menggunakan media pembelajaran digital berbantuan aplikasi 
software Make It. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Make It mampu meningkatkan 
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi Hewan Avertebrata dan Vertebrata. Hal ini tercermin dari 
peningkatan hasil belajar siswa dari siklus 1 ke siklus 2. Pada siklus 1, rata-rata hasil belajar siswa adalah 
sebesar 62,2 dan pada siklus 2, rata-rata hasil belajar siswa meningkat menjadi 71,85.  Persentase ketuntasan 
belajar siswa juga meningkat dari 29% pada siklus 1 menjadi 37% pada siklus 2. 
 
Kata kunci: Media pembelajaran Make It, pembelajaran IPA, pembelajaran digital 
 

Abstract 
This study aims to analyze the application of digital-based science learning media in elementary schools, 
because along with the development of an increasingly rapid technological era, it can have a major impact on 
the progress of the world of education. This study uses a classroom action research method which is considered 
capable of changing a habit in learning by providing it continuously and consistently to improve the quality of 
learning. The research data was obtained through a written test aimed at 27 fifth grade elementary school 
students using digital learning media assisted by the Make It software application. The results of this study 
indicate that the learning media Make It can improve student learning outcomes in science subjects, subject 
matter Invertebrates and Vertebrates. This is reflected in the increase in student learning outcomes from cycle 1 
to cycle 2. In cycle 1, the average student learning outcome was 62.2 and in cycle 2, the average student learning 
outcome increased to 71.85. The percentage of student learning completeness also increased from 29% in cycle 
1 to 37% in cycle 2. 
 
Keywords: Make It learning media, science learning, digital learning. 
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PENDAHULUAN 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) memiliki posisi 

yang strategis dalam pendidikan di sekolah. 

Mata pelajaran IPA memiliki urgensi yang tinggi 

karena memuat materi-materi yang berkaitan 

dengan cara mencari tahu tentang alam secara 

sistematis, yang di dalamnya tidak hanya ber-

sisi fakta dan konsep, melainkan juga suatu 

proses penemuan (Panjaitan, 2017). Materi-

materi dalam pelajaran IPA memiliki hubungan 

yang sangat relevan dengan kehidupan sehari-

hari sehingga IPA menjadi salah satu mata 

pelajaran wajib pada jenjang Sekolah Dasar 

(SD). Dalam praktiknya, pembelajaran IPA ha-

rus menekankan pada pemberian pengalaman 

langsung untuk membangun dan mengem-

bangkan kompetensi agar peserta didik dapat 

menjelajahi dan memahami alam sekitar se-

cara sistematis (Fatimah, 2017). 

Posisi mata pelajaran IPA kian penting di 

era abad 21 ini karena di era saat ini, dunia 

berkembang berbasis pengetahuan dan tekno-

logi serta semakin meningkatnua pertautan 

pengetahuan di dunia (Wijaya, Sudjimat, & 

Nyoto, 2016). Ilmu sains sangat diperlukan 

karena sains dapat menjadi bekal bagi peserta 

didik dalam menghadapi berbagai tantangan di 

era modern. Pembelajaran IPA harus diarah-

kan untuk menciptakan siswa yang memiliki 

literasi sains dalam menghadapi berbagai pro-

blematika yang hadir karena dampak dari per-

kembangan IPTEK (Siregar, Iskandar, & Rokhi-

mawan, 2020). Oleh karena itu, pembelajaran 

IPA yang inovatif sangat diperlukan guna mem-

persiapkan peserta didik agar memiliki kompe-

tensi yang baik, melek sains dan teknologi, me-

miliki pemikiran yang kritis, logis, kreatif, berar-

gumentasi dengan benar, serta dapat berkola-

borasi dan berkomunikasi dengan efektif 

(Yuliati, 2017). 

Pembelajaran sains yang berkualitas a-

kan berimplikasi positif terhadap kemajuan ne-

gara karena dalam pembelajaran sains, siswa 

dapat terlibat pada dampak sains dalam kehid-

upan sehari-hari dan peran siswa dalam ma-

syarakat (Pratiwi, Sari, & Aminah, 2019). Seba-

liknya, pembelajaran IPA yang kurang optimal 

akan berakibat pada minimnya hasil belajar 

IPA. Untuk mengatasi problematika tersebut, 

maka pembelajaran yang variatif dan sesuai 

dengan pembelajaran abad 21 sangat diper-

lukan (Meilani & AIman, 2020).  

Pembelajaran yang variatif dapat diwu-

judkan melalui pengembangan media pembe-

lajaran berbasis digital yang inovatif (Pena-

Ayala, 2021). Menurut Adam & Syastra (2015), 

media pembelajaran merupakan semua bentuk 

baik itu berupa fisik ataupun teknis dalam pro-

ses pembelajaran yang dinilai dapat membantu 

guru untuk mempermudah dalam menyampai-

kan materi pelajaran kepada siswa sehingga 

memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran 

yang telah dirumuskan sebelumnya. Di era 

abad 21 dan perkembangan internet yang se-

makin pesat, maka proses pembelajaran harus 

mampu menggunakan teknologi digital sehing-

ga berdampak positif terhadap hasil belajar 

siswa (Wulandari, Widiyatmoko, & Pamelasari, 

2022). 

Muakhirin (2014) mengemukakan bahwa 

belajar IPA itu bukan hanya tentang 

penghafalan kata-kata tetapi merupakan aso-

siasi dari hasil pengalaman. Proses pembe-

lajaran IPA harus lebih menekankan pada 

pemberian pengalaman siswa secara langsung 

dari proses menjelajahi, menemukan konsep 

lalu pada akhirnya siswa bisa menemukan 

konsep materi pelajaran yang sedang dipela-

jari. Dari proses inilah kompetensi siswa bisa 

berkembang. Jannah & Atmojo (2022) juga 
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menekankan bahwa pembelajaran IPA di SD 

harus mengikuti perkembangan zaman karena 

pendidikan harus bersifat adaptif. 

Jika dilihat pada kenyataan di lapangan 

masih banyak sekali permasalahan pembela-

jaran IPA yang kita lihat saat ini. Diantaranya 

dalam proses pembelajaran IPA sekarang ini 

siswa lebih dituntut untuk menghafal materi 

yang bersangkutan tanpa disertai pemahaman 

terhadap konsep tersebut. Hal ini berakibat 

pada kurangnya kesempatan siswa untuk 

mengembangkan kreativitas yang sebenarnya 

dimiliki. Tak hanya itu, bahan ajar atau materi 

yang diberikan dirasa masih jauh dari perma-

salahan yang selama ini timbul di masyarakat. 

Guru harus mampu membuat siswanya 

tertarik untuk belajar IPA sehingga mereka 

akan merasakan manfaat dari belajar IPA 

tersebut. Jika pembelajaran IPA yang disajikan 

oleh guru menarik, maka siswa akan menikmati 

pembelajaran tersebut dari awal hingga akhir. 

Pembelajaran yang menarik juga dinilai mampu 

mengurangi beban psikologis siswa. Dengan 

itu, akan terbentuk lingkungan belajar yang 

kondusif sehingga mengefektifkan dan 

mengefisienkan pembelajaran. Salah satu cara 

untuk mencapai tujuan tersebut adalah dengan 

menggunakan media pembelajaran yang me-

narik dengan memanfaatkan berbagai tekno-

logi yang ada, misalnya menggunakan Aplikasi 

software Make It. 

Aplikasi software Make It merupakan 

salah satu dari ratusan aplikasi pembuat games 

yang dapat membuat pembelajaran lebih ber-

kesan. Aplikasi software Make It memiliki pili-

han permainan yang membuat siswa betah un-

tuk belajar. Pilihan permainan yang ada pada 

software Make It diantaranya yaitu tebak gam-

bar, puzzle, menggambar, kuis interaktif, benar 

salah, dan lain sebagainya. Beberapa studi 

sebelumnya menunjukkan bahwa media pem-

belajaran berbasis permainan (games) efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa (Haya, 

et al., 2022; Kusumawati, 2022; Sakdah, Pras-

towo, & Anas, 2022; Sari & Ghoni, 2021; Susi-

lowati & Saputra, 2022). 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupan penelitian tindakan ke-

las. Penelitian tindakan kelas ialah proses in-

vestigasi yang dilakukan secara berulang-u-

lang atau bersiklus yang bersifat reflektif de-

ngan mandiri untuk memperbaiki sistem, cara, 

kinerja, proses, dan situasi pembelajaran (Her-

wati 2022). Arikunto, et al (2022) menyatakan 

bahwa perlakuan yang diberikan kepada pe-

serta didik secara sistematis pada akhirnya 

mampu memberikan kualitas yang baik dalam 

pembelajaran. Dari kedua pendapat tersebut 

dapat ditarik kesimpulan bahwa penelitian tin-

dakan kelas mampu mengubah sebuah kebia-

saan dalam pembelajaran dengan pemberian 

perlakuan secara terus-menerus dan konsisten 

untuk memperbaiki kualitas dalam pembela-

jaran yang dilakukan oleh guru. 

Penelitian ini melibatkan 27 orang siswa 

kelas 5 SD di Kabupaten Purwakarta, Provinsi 

Jawa Barat. Penelitian tindakan ini terdiri atas 2 

siklus. Metode pengumpulan data yang diguna-

kan dalam penelitian ini adalah metode tes 

tertulis. Alat pengumpulan data yang diguna-

kan adalah instrument tes. Metode tes diguna-

kan untuk mengukur hasil belajar siswa pada 

siklus 1 dan siklus 2. Metode analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu metode 

deskriptif komparatif dengan membandingkan 

nilai siswa pada siklus 1 dengan siklus 2. Lang-

kah atau prosedur dalam penelitian ini meliputi. 
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Perencanaan, yaitu guru Menyusun ran-

cangan pembelajaran yang akan diterapkan 

dengan menggunakan media pembelajaran 

Make It. Dalam tahap perencanaan, peneliti 

melakukan persiapan pembelajaran dan ranca-

ngan kegiatan yang akan dilaksanakan pada 

saat kegiatan pembelajaran di kelas. Pada ta-

hap ini, peneliti menyusun rencana pembela-

jaran, bahan ajar dan sumber pembelajaran, 

menyusun skenario pembelajaran, menyusun 

instrument evaluasi pembelajaran, dan mem-

persiapkan seluruh perlengkapan dan bahan 

yang dibutuhkan dalam pembela-jaran. 

Pelaksanaan, yaitu guru mengimple-

mentasikan pembelajaran dengan media pem-

belajaran Make It sesuai dengan rencana pem-

belajaran yang telah disusun. Media pembe-

lajaran Make It dimple-mentasikan pada materi 

pelajaran IPA Gerak Hewan dan Manusia tema 

1 kelas 5 dan berfokus pada subtema 1 pembe-

lajaran kelima mengenai Hewan Avertebrata 

dan Vertebrata.  

Pengamatan, yaitu guru melakukan pe-

ngamatan selama proses pembelajaran. Pro-

ses pengamatan dilakukan dengan dibantu ju-

ga oleh guru mitra sebagai observer. Penga-

matan dilakukan untuk menganalisis proses 

pelaksanaan pembelajaran. 

Refleksi, yaitu evaluasi terhadap pelak-

sanaan pembelajaran yang telah dilakukan. 

Evaluasi digunakan untuk mengetahui apakah 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan sudah 

sesuai dengan rencana dan memastikan pem-

belajaran yang dilaksanakan berjalan dengan 

efektif dibuktikan dengan hasil belajar siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini terdiri atas dua siklus. Setiap si-

klus terdiri atas 1 pertemuan pembelajaran. 

Proses dan kegiatan pembelajaran serta hasil 

pembelajaran di setiap siklus dijelaskan seba-

gai berikut. 

Pembelajaran dengan Media Pembelajaran 

Make It pada Siklus 1 

Pembelajaran pada siklus 1 dilakukan selama 

dua kali tiga puluh lima menit atau dua jam 

pelajaran. Kompetensi dasar yang dirancang 

pada siklus pertama dan kedua sama karena 

menggunakan materi yang sama. Materi yang 

dirancang yaitu mengenai organ gerak hewan 

dan manusia tema 1 kelas 5 dan berfokus pada 

subtema 1 pembelajaran kelima mengenai he-

wan avertebrata dan vertebrata. Pada siklus I, 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh 

peneliti meliputi: (1) Pendahuluan yang berisi 

kegiatan guru memberikan pembukaan dengan 

salam, menanyakan kabar, dan selanjutnya 

yaitu berdoa yang dipimpin oleh ketua kelas 

serta dilanjutkan dengan menyanyikan lagu 

nasional; (2) Guru melakukan presensi untuk 

menge-cek kehadiran setiap siswa, dan dilan-

jutkan dengan apersepsi melalui memberi-kan 

ulasan materi yang sudah diberikan pada 

pertemuan sebelumnya; (3) Guru menyampai-

kan tujuan pembelajaran dan capaian pembe-

lajaran untuk memotivasi siswa dalam belajar; 

(4) Kegiatan inti dalam pelaksanaan pem-

belajaran berbantuan media digital. Pada tahap 

ini, guru membagi siswa ke dalam 4 kelompok. 

Setiap siswa berhitung dari angka satu sampai 

empat. Setelah berhitung, setiap siswa duduk 

berkelompok sesuai angka yang disebutkan. 

Guru menginstruksikan kepada siswa untuk 

menyimak video pembelajaran yang telah di-

rancang sebelumnya. Video pembelajaran beri-

sikan materi pelajaran mengenai hewan verte-

brata dan avertebrata. Guru memberikan per-

tanyaan kepada setiap kelompok mengenai 

organ gerak hewan avertebrata di sekitar 
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sekolah. Setelah berdiskusi dengan teman ke-

lompok, setiap kelompok harus mewakilkan sa-

tu siswa untuk mempresentasikan hasil disku-

sinya; (5) Setelah semua kelompok melakukan 

presentasi, guru membimbing siswa untuk 

menarik kesimpulan pada pembelajaran hari 

ini. Setiap kelompok menyampaikan kesimpul-

an pembelajaran hari ini; (6) Guru melakukan 

kegiatan penutup sebagai akhir dari pembela-

jaran, dengan menguatkan materi pembelaja-

ran yang telah diberikan. Siswa berdoa yang 

dipimpin oleh ketua kelas. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan 

kepada 27 siswa sekolah dasar, pada siklus 1 

banyak siswa yang belum mencapai nilai krite-

ria yang ditentukan. Pada siklus 1, masih ba-

nyak siswa yang masih bingung dengan peng-

gunaan media pembelajaran. Siswa juga masih 

ragu-ragu untuk mencoba dan terkesan terge-

sa-gesa dalam menjawab kuis dan game yang 

ada di dalam aplikasi. Hasil belajar siswa pada 

Siklus 1 dapat dilihat pada Gambar 1 di bawah 

ini. 

 

 
Gambar 1. Hasil Belajar Siswa pada Siklus 1 

 

Berdasarkan gambar 1, dapat dilihat 

bahwa mayoritas siswa memperoleh nilai di 

bawah KKM. Pada siklus pertama, siswa yang 

telah mencapai KKM memiliki persentase 29% 

dari 27 siswa. Artinya hanya delapan siswa 

yang mampu mencapai kriteria tersebut. Rata-

rata hasil belajar siswa pada siklus 1 adalah se-

besar 62,2. Artinya, rata-rata yang diperoleh 

siswa secara klasikal masih di bawah KKM. Ha-

sil ini membuat peneliti memutuskan untuk me-

lanjutkan kegiatan pada siklus 2. 

 

Pembelajaran dengan Media Pembelajaran 

Make It pada Siklus 1 

Pada pelaksanaan siklus 2, pembe-lajaran dila-

kukan selama dua kali tiga puluh lima menit. 

Materi yang diajarkan masih sama dengan 

pada siklus 1. Pada siklus 2, kegiatan pembe-

lajaran dilaksanakan dengan proses sebagai 

berikut: (1) Guru mengulang kembali materi 

yang telah diberikan pada pertemuan sebelum-

nya. Guru memberikan pembukaan, de-ngan 

berdoa, menyanyikan lagu nasional dan kegia-

tan absensi; (2) Pada kegiatan inti, guru mela-

kukan kegiatan pembelajaran dengan bantuan 

Make It, siswa sangat antusias dengan melaku-

kan kegiatan tersebut; (3) Guru membagi siswa 

menjadi 4 kelompok secara heterogen. Se-

lanjutnya guru menyiapkan handphone dan 

laptop sebagai media untuk mengisinya. Ga-

mes yang telah dirancang, ditampilkan pada 

proyektor agar terlihat oleh siswa; (4) Setiap 

kelompok mengisi game yang telah diberikan 

kode, guru membimbing siswa yang mengala-

mi kendala akses; (5) Setelah kegiatan tersebut 

selesai, guru menghitung skor yang paling 

tinggi. Skor yang tertinggi akan diberikan sebu-

ah apresiasi; (6) Kegiatan pembelajaran telah 

dilakukan, guru merangsang siswa dengan per-

tanyaan mengenai pembelajaran hari ini untuk 

menarik kesimpulan; dan (7) Guru melakukan 

kegiatan penutup sebagai akhir dari pembela-

jaran hari ini, dan memberikan penguatan me-

ngenai pembelajaran hari ini.  

Pada siklus 2, siswa sudah mulai aktif 

dalam menggunakan aplikasi Make It. Siswa 

sudah terampil dan lebih hati-hati dalam menja-

wab kuis yang ada di dalam game. Hasil belajar 
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siswa pada siklus 2 dapat dilihat pada Gambar 

2 di bawah ini. 

 

 
Gambar 2. Hasil Belajar Siswa pada Siklus 2 

 

 
Berdasarkan Gambar 1, dapat diketahui 

bahwa hasil belajar siswa pada siklus 2 lebih 

baik daripada siklus 1. Dari 27 siswa, persen-

tase ketuntasan belajar siswa meningkat men-

jadi 37%. Rata-rata hasil belajar siswa juga me-

ningkat menjadi 71, 85 yang berarti bahwa rata-

rata klasikan siswa sudah berada di atas KKM. 

Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi Make It 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran IPA materi Hewan Avertebrata dan 

Vertebrata. Peningkatannya pun cukup signifi-

kan dengan perbedaan 9,65. Dengan begitu, 

maka indikator dan tujuan pembelajaran ini su-

dah tercapai sehingga tidak dilanjutkan ke 

siklus berikutnya 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpul-

kan bahwa media pembelajaran Make It mam-

pu meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran IPA materi Hewan Avertebrata dan 

Vertebrata. Hal ini tercermin dari peningkatan 

hasil belajar siswa dari siklus 1 ke siklus 2. 

Pada siklus 1, rata-rata hasil belajar siswa 

adalah sebesar 62,2 dan pada siklus 2, rata-

rata hasil belajar siswa meningkat menjadi 

71,85.  Persentase ketuntasan belajar siswa ju-

ga meningkat dari 29% pada siklus 1 menjadi 

37% pada siklus 2. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran memiliki ur-

gensi yang sangat penting dalam meningkat-

kan hasil belajar siswa. Guru harus mampu ber-

inovasi dalam mengembangkan media pembe-

lajaran yang mendukung proses belajar siswa. 

Guru harus meningkatkan kompeten-sinya da-

lam memanfaatkan berbagai teknologi digital 

agar senantiasa adaptif dengan perkemba-

ngan zaman. Namun, penggunaan media pem-

belajaran juga harus tetap menyesuaikan de-

ngan kondisi lingkungan, karakteristik, dan latar 

belakang siswa. 
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