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Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator pada materi sistem pernapasan manusia di kelas V SD 

Negeri 64 Palembang mengenai prosedur pengembangan, kevalidan, respon guru 

dan respon peserta didik. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

pengembangan dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. Subjek 

penelitian adalah 1 orang guru dan 15 orang peserta didik. Teknik pengumpulan 

data menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi, lembar validasi dan 

angket. Validasi dari ahli media dengan hasil persentase skor sebesar 85% yang 

dikategorikan sangat valid. Validasi dari ahli materi dengan hasil persentase skor 

sebesar 84,37% yang dikategorikan sangat valid. Angket respon guru dengan hasil 

persentase skor sebesar 100% yang dikategorikan sangat baik. Angket respon 

peserta didik pada uji coba individu dengan hasil persentase skor sebesar 90% 

yang dikategorikan sangat baik. Angket respon peserta didik pada uji coba 

kelompok secara terbatas dengan hasil persentase skor sebesar 88,34% yang 

dikategorikan sangat baik. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa produk 

media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Aplikasi Smart Apps 

Creator, Sistem Pernapasan Manusia 
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Elementary School Teacher Education Study Program 
 

 

ABSTRACT 
 

This study aims to produce learning media products based on smart apps creator 

applications on material on the human respiratory system in class V SD Negeri 64 

Palembang regarding development procedures, validity, teacher responses and 

student responses. The type of research used is development research with the 

ADDIE model which consists of five stages, namely Analysis, Design, 

Development, Implementation and Evaluation. The research subjects were 1 

teacher and 15 students. Data collection techniques using observation, interviews, 

documentation, validation sheets and questionnaires. Validation from media 

experts with a score percentage of 85% which is categorized as very valid. 

Validation from material experts with a score percentage of 84.37% which is 

categorized as very valid. The teacher's response questionnaire results in a score 

percentage of 100% which is categorized as very good. Questionnaire student 

responses in individual trials with a score percentage of 90% which is categorized 

as very good. The student response questionnaire in the limited group trial 

resulted in a score percentage of 88.34% which was categorized as very good. 

Thus it can be concluded that learning media products based on smart apps 

creator applications are suitable for use in the learning process. 

 

 

Keywords: Development, Learning Media, Smart Apps Creator Application, 

Human Respiratory System 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1   Latar Belakang 

Menurut Pasal 1 ayat (1) Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 

Tahun 2003, disebutkan bahwa pendidikan adalah suatu upaya sadar yang 

direncanakan untuk menjadikan peserta didik cerdas dalam aspek kognitif, 

afektif dan psikomotorik yang dibutuhkan oleh diri sendiri, masyarakat, bangsa 

dan negara. Sehingga dengan adanya pendidikan maka peserta didik dapat 

menjadikannya sebagai wadah untuk mengembangkan potensi yang dimilikinya. 

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap proses pembelajaran. Era pendidikan 5.0 merupakan 

kelanjutan dari era 4.0 yang membuat masyarakat difokuskan pada aspek 

manusia dan teknologi berdasarkan adat budaya (Sasikirana, dkk., 2020:2). Hasil 

pemikiran yang dicetuskan oleh Negara Jepang ini membuat tenaga pendidik 

memiliki tanggung jawab untuk menghadapi suatu perubahan dengan menjadi 

sosok yang lebih kreatif dan inovatif dalam mengemas kegiatan pembelajaran 

yang berpusat pada peserta didik.  

Pada kurikulum pendidikan sekolah dasar, pelajaran dikemas ke dalam 

bentuk tematik terpadu yang terdiri dari lima mata pelajaran. Ilmu Pengetahuan 

Alam merupakan salah satu mata pelajaran yang termasuk dalam tema 

(Andriyani, dkk., 2021:38). Pada mata pelajaran IPA di kelas V tema 2 subtema 

1, ditemukannya materi yang masih sulit dipahami oleh peserta didik yaitu 

mengenai sistem pernapasan manusia. Hal ini disebabkan karena faktor perasaan 

jenuh dan bosan selama proses belajar. Pernyataan tersebut sejalan dengan 

pendapat (Nuryani, dkk., 2021:248) yang mengatakan bahwa pembelajaran yang 

kurang menarik sering membuat peserta didik bosan yang pada akhirnya 

mempengaruhi tingkat kefokusan dalam belajar. Karena memang pada dasarnya 

disebabkan oleh faktor minimnya penggunaan media atau pun alat peraga 

penunjang yang tersedia. Mengingat bahwa tidak semua sekolah dasar di 

Indonesia memiliki sarana prasarana yang memadai. Sehingga hal tersebut 
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membuat peserta didik terpaksa terpaut pada buku saja tanpa diiringi dengan 

objek pendukung yang lain. Berdasarkan peristiwa tersebut, aktivitas 

pembelajaran dinilai terkesan monoton dan kurang variatif. Berbanding terbalik 

dengan tahap kognitif anak usia sekolah dasar (7-11 tahun) yang berada di tahap 

operasi kongkret (Marinda, 2020:124). Pembelajaran yang disajikan itu 

seharusnya dikemas ke dalam bentuk kongkret atau nyata. Dari pernyataan 

diatas bisa dikatakan bahwa pembelajaran ilmu pengetahuan alam di sekolah 

dasar terkhusus materi sistem pernapasan manusia masih bersifat abstrak.  

Dalam menciptakan kegiatan belajar yang menarik bagi peserta didik, 

diperlukannya persiapan komponen pembelajaran yang matang. Salah satu 

contohnya itu seperti pemilihan media yang sesuai dengan karakter anak. Pada 

dasarnya, anak-anak lebih tertarik dengan aktivitas digital (Iksan, dkk., 2017:1). 

Hal tersebut dapat dimanfaatkan menjadi solusi dalam meningkatkan motivasi 

dan minat peserta didik dalam belajar. Untuk menciptakannya, penggunaan 

multimedia menjadi salah satu solusinya. Multimedia merupakan perkumpulan 

banyak media seperti teks, grafik, audio dan video yang digunakan untuk 

memperjelas materi abstrak menjadi konkrit dengan bantuan tools (Deliany, 

dkk., 2019:92). Media pembelajaran berbasis aplikasi termasuk ke salah satu 

contoh kategori dari multimedia. Dalam pembuatan media pembelajaran 

berbasis aplikasi, pengguna diberi kebebasan dalam mendesain berbagai bentuk 

kreatifitas seperti teks, grafik, audio dan video yang diambil dari sumber data 

yang valid. Dengan begitu media pembelajaran harus memprioritaskan aspek 

efektif, efisien dan valid agar dapat tersampaikan kepada peserta didik.  

Smart apps creator adalah aplikasi yang berfungsi untuk membuat media 

interaktif berbasis android (Suhartati, 2020:3). Smart apps creator yang sering 

disingkat dengan SAC ini memberikan kemudahan karena tidak membutuhkan 

kode pemograman. Selain itu, hasil akhir dari aplikasi SAC bisa disimpan dalam 

bentuk HTML5 ataupun aplikasi. SAC ini memiliki kelebihan seperti banyaknya 

variasi fitur yang mudah digunakan sehingga bisa menambahkan berbagai 

animasi, gambar, simulasi dan kuis (Yuberti, dkk., 2021:91). Aplikasi ini 
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diharapkan bisa memberikan feedback kepada peserta didik yang belum tentu 

ditemukan pada buku ajar. 

Berdasarkan observasi dan wawancara di SD Negeri 64 Palembang, 

ditemukan masih minimnya penggunaan media dalam proses pembelajaran. 

Guru hanya menggunakan metode ceramah, tanya jawab, penugasan dan 

kegiatan kerja kelompok saja. Selain itu, kegiatan belajar mengajar juga hanya 

didominasi dengan penggunaan buku tanpa diiringi dengan penggunaan media 

lain. Dikarenakan untuk media proyektor saja sekolah tidak memilikinya. 

Sedangkan untuk alat peraga sistem pernapasan manusia, sekolah mempunyai 

satu yang diletakkan di ruang guru. Namun untuk penggunaanya masih jarang 

disebabkan ukuran bentuknya yang lumayan besar dan berat. Hal tersebut 

mengakibatkan peserta didik menjadi lebih cepat bosan dan tidak tertarik dengan 

materi yang telah disampaikan oleh guru. Sehingga tingkat keaktifan peserta 

didik dalam belajar pun ikut menurun. Peserta didik akan lebih termotivasi jika 

guru menggunakan media pendukung dalam proses pembelajaran. Dengan 

penggunaan media gambar yang di print saja ternyata bisa meningkatkan 

motivasi peserta didik. Selain itu, peneliti juga melihat bahwa sekolah ini belum 

pernah mengembangkan media berbasis smart apps creator. Hal tersebut 

membuat peneliti ingin melakukan pengembangan agar bisa diaplikasikan dalam 

proses pembelajaran secara langsung. Dengan harapan agar sekolah dan guru 

juga memiliki antusias yang sama untuk menggunakan media pembelajaran yang 

serupa. Sehingga dengan hadirnya media interaktif dalam proses pembelajaran 

dapat dijadikan salah satu cara agar peserta didik menjadi aktif dan termotivasi 

dalam belajar.  

Berdasarkan permasalahan diatas maka penting untuk dilakukannya 

penelitian tentang pengembangan media pada materi sitem pernapasan manusia. 

Hal tersebut membuat peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator 

Pada Materi Sistem Pernapasan Manusia di Kelas V SD Negeri 64 

Palembang”. 
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1.2   Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian, maka identifikasi masalah dari 

penelitian ini adalah: 

1. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi untuk materi sistem 

pernapasan manusia di SD Negeri 64 Palembang masih tergolong 

minim. 

2. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator. 

3. Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan pada kelas V tema 2 

subtema 1 pembelajaran 2 pada materi sistem pernapasan manusia. 

1.3   Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis smart 

apps creator pada materi sistem pernapasan manusia di kelas V SD 

Negeri 64 Palembang? 

2. Bagaimana kevalidan produk media pembelajaran smart apps creator 

pada materi sistem pernapasan manusia di kelas V SD Negeri 64 

Palembang? 

3. Bagaimana respon guru dan peserta didik terhadap media pembelajaran 

berbasis smart apps creator pada materi sistem pernapasan manusia di 

kelas V SD Negeri 64 Palembang? 

1.4   Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah penelitian, maka tujuan penelitian dalam 

penelitian ini ialah: 

1. Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan media pembelajaran 

berbasis smart apps creator pada materi sistem pernapasan manusia di 

kelas V SD Negeri 64 Palembang. 
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2. Untuk mengetahui kevalidan produk media pembelajaran berbasis smart 

apps creator pada materi sistem pernapasan manusia di kelas V SD 

Negeri 64 Palembang. 

3. Untuk mendeskripsikan respon guru dan peserta didik terhadap media 

pembelajaran berbasis smart apps creator pada materi sistem 

pernapasan manusia di kelas V SD Negeri 64 Palembang. 

1.5   Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memberikan manfaat teoritis dan manfaat praktis. Manfaat 

teoritis dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan informasi dan 

referensi untuk penelitian selanjutnya. Sedangkan manfaat praktis penelitian ini 

adalah bermanfaat bagi peserta didik, guru, sekolah dan peneliti. 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

sumbangsih pemikiran bagi pembaharuan media agar kegiatan 

pembelajaran menjadi lebih bervariatif. Sehingga proses pembelajaran 

lebih bermakna sekaligus menarik agar peserta didik menjadi aktif dan 

termotivasi dalam proses pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat: 

a. Bagi peserta didik, penelitian ini diharapkan dapat mempermudah 

pemahaman materi sekaligus meningkatkan keaktifan dan motivasi 

dalam belajar. 

b. Bagi guru, peneliti berharap agar bisa membantu guru menciptakan 

media pembelajaran bervariatif terkhusus berbasis aplikasi smart 

apps creator. 

c. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat membantu sekolah 

dalam meningkatkan sistem pembelajaran yang lebih baik. 
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d. Bagi peneliti, diharapkan penelitian ini mampu menambah 

pengetahuan dan wawasan sebagai bentuk upaya peningkatan 

kemampuan  pembuatan media pembelajaran. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

Pada BAB II skripsi ini menguraikan tentang berbagai teori rujukan baik 

dari hasil penelitian ataupun karya ilmiah. Selain itu, teori rujukan tersebut juga 

diperoleh dari hasil temuan yang disesuaikan dengan permasalah yang diangkat 

dalam judul penelitian. Hal tersebut dijadikan sebagai landasan dalam proses 

analisis dan berpikir. 

2.1   Belajar dan Pembelajaran 

2.1.1 Pengertian Belajar dan Pembelajaran 

Belajar merupakan proses komunikasi yang sengaja diciptakan oleh guru, 

peserta didik, lingkungan dan sumber belajar yang berfungsi sebagai pecapaian 

tujuan dalam mengubah sikap dan pikiran (Syam, dkk., 2022:6). Hal tersebut 

sejalan dengan pendapat Daryanto (Setiawan, 2017:2) yang mengatakan bahwa 

belajar adalah usaha yang dilakukan dalam mendapatkan perubahan seluruh 

sikap baru sebagai hasil pengalaman terhadap interaksi yang dilakukan dengan 

lingkungannya. Sedangkan definisi pembelajaran jika dilihat dari Undang-

Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 menjelaskan bahwa 

pembelajaran itu merupakan kegiatan interaksi antara guru, peserta didik, 

sumber dan lingkungan belajar. Jika dilihat berdasarkan hakikatnya, 

pembelajaran didefinisikan sebagai tahapan pengaturan dan pengorganisasian 

lingkungan untuk membuat peserta didik terdorong dalam melaksanakan 

kegiatan embelajaran (Pane, dkk., 2017:337). 

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa belajar adalah 

proses interaksi antar komponen yang didapatkan dari pengalaman pribadi 

untuk mendapatkan perubahan sikap dan pikiran. Sedangkan pembelajaran 

merupakan tahap komunikasi yang mengatur dan mengorganisasikan beberapa 

komponen agar peserta didik termotivasi melakukan proses belajar. 
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2.1.2 Tujuan Belajar dan Pembelajaran 

Tujuan menjadi nilai penting dalam proses pembelajaran. Hal tersebut 

dijadikan pedoman guru untuk mencapai sasaran yang ingin digapai. Tujuan 

dari belajar itu sendiri mengarahkan pada perubahan sikap secara berkelanjutan 

terdorong dengan adanya semangat, perasaan dan sikap yang lainnya (Suardi, 

2018:16). Dimana pada akhirnya akan menghasilkan tingkah laku yang sesuai 

dengan harapan. Sedangkan tujuan pembelajaran dilihat dari sisi ruang 

lingkupnya (Pane, dkk., 2017: 343) terdiri dari: 

1. Tujuan yang dibuat secara mendetail oleh guru yang berbanding 

terbalik dengan materi pelajaran 

2. Tujuan pembelajaran umum, ialah tujuan yg terdapat dalam rencana 

yang telah dibuat oleh guru. 

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa tujuan belajar 

dan pembelajaran mengarah pada proses perubahan agar mencapai keinginan 

yang ingin digapai. Perubahan yang dimaksud tertuju pada aspek sikap, tingkah 

laku, pengetahuan dan wawasan. Dalam proses pencapaian tujuan tersebut pun 

harus dilakukan secara berkelanjutan agar memperoleh hasil yang memuaskan. 

2.1.3 Komponen Belajar dan Pembelajaran 

Belajar dan pembelajaran mengandung tujuan sehingga dapat dikatakan 

sebagai suatu sistem. Dalam sistem pastilah mengandung serangkaian 

komponen. Komponen tersebut terdiri dari: (Pane, dkk., 2017:340-350) guru 

dan siswa, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, metode pembelajaran, 

alat pembelajaran dan evaluasi. Sedangkan (Syam, dkk., 2022:7) membagi 

komponen belajar dan pembelajaran menjadi beberapa poin, yaitu: (1) Guru 

dan siswa, (2) Tujuan, (3) Kurikulum, (4) Strategi, (5) Media dan (6) Evaluasi. 

Berdasarkan penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa komponen 

berasal dari suatu sistem yang memiliki tujuan. Komponen belajar dan 

pembelajaran terdiri dari guru dan siswa, tujuan pembelajaran, kurikulum, 

materi pembelajaran, strategi, metode pembelajaran, media, alat pembelajaran 

dan evaluasi. 
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2.2   Hakikat Pembelajaran IPA Materi Sistem Pernapasan Manusia 

Ilmu pengetahuan alam (IPA) merupakan suatu pembelajaran yang 

membahas tentang peristiwa alam secara sistematis (Portanata, dkk., 2017:339). 

Peserta didik bukan sekedar menguasai pengetahuannya saja, namun juga perlu 

melewati proses penemuannya. Hal tersebut sejalan dengan pendapat 

(Kusumaningrum, 2018:60) yang menjelaskan bahwa pembelajaran IPA SD 

melalui konsep materi dari proses pembangunan pengalamannya sendiri.  

Maka dari pada itu, ilmu pengetahuan alam terpilih menjadi salah satu mata 

pelajaran pokok yang diajarkan sejak bangku sekolah dasar hingga ke perguruan 

tinggi. Mata pelajaran ini perlu dibahas karena memiliki unsur keterkaitan antara 

aktivitas manusia dan alam. Dalam pelaksanaanya pun dibuat sesistematis 

mungkin agar terciptalah proses pembelajaran yang berkesan bagi peserta didik. 

2.2.1 Pengertian Sistem Pernapasan Manusia 

Pernapasan adalah suatu proses interaksi antara oksigen dan molekul lain 

sebagai bahan utama dalam pemerolehan suatu energi (Adiyanto, dkk., 2021: 

2907). Sistem pernapasan manusia berhubungan erat dengan kegiatan 

bernapas. Bernapas adalah kegiatan menghirup oksigen dan mengeluarkan 

karbondioksida beserta uap air (Amelia, 2015:10). Dalam proses tersebut, ada 

beberapa kumpulan organ tertentu yang menunjang keberhasilan dari kegiatan 

bernapas (Kusumawati, 2017:13-14) yaitu terdiri dari: hidung, faring, laring, 

trakea, paru-paru dan diafragma. 

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa sistem 

pernapasan manusia adalah suatu proses penghirupan oksigen dan pengeluaran 

karbondioksida beserta uap air yang terdiri dari beberapa organ yaitu hidung, 

faring, laring, trakea, paru-paru dan diafragma yang berfungsi sebagai alat 

dalam proses bernapas. 
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2.2.2 Organ Pernapasan Manusia 

 

Gambar 2.1 Organ Pernapasan Manusia 

Organ pernapasan manusia terdiri dari hidung, faring, laring, trakea, 

paru-paru dan diafragma (Kusumawati, 2017:13-14). Berikut ini 

penjelasannya: 

1. Hidung 

Hidung memiliki susunan tulang keras dan tulang rawan (Amelia, 

2015:11). Udara masuk melalui lobang hidung ke dalam rongga 

hidung. Udara tersebut disaring oleh rambut-rambut halus dan pendek 

(sillia). Penyaringan tersebut berfungsi untuk menyaring dan 

menangkap kotoran yang masuk ke dalam hidung bersama udara 

yang masuk. Selain itu, udara tersebut dilembapkan oleh selaput 

hidung sehingga suhu udara akan disesuaikan dengan suhu tubuh. 

Setelah disaring, udara pun akan masuk ke dalam laring melalui 

faring. 

2. Faring  

Faring adalah saluran penghubung antara rongga mulut dan rongga 

hidung dengan kerongkongan (esofagus) dan laring. Faring menjadi 

tempat persimpangan antara saluran pernapasan (udara) pada depan 

dan saluran pencernaan (makanan dan air) pada bagian belakang. 

Disini juga memiliki uvula dan epiglotis yang mengatur masuknya 

udara ke laring (Amelia, 2015:11). 
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3. Laring 

Laring berada di antara bagian faring dan tenggorokan. Sering juga 

disebut sebagai bagian pita suara karena suara dihasilkan di daerah 

tersebut (Amelia, 2015:11). Jakun pada laki-laki berada di Laring. 

Ketika bernapas, lubang menuju saluran pencernaan ditutup oleh 

epiglotis. Sebaliknya ketika menelan makanan ataupun minuman 

maka epiglotis menutup saluran pernapasan. Laring terdiri dari 

sembilan susunan tulang rawan yang berbentuk kotak.  

4. Trakea 

Pada trakea ialah saluran utama udara masuk ke paru-paru. Trakea 

tersusun dari cincin tulang rawan berselang-seling, dengan otot polos 

melingkar. Pada saluran ini terdapat jaringan yang disebut silia yang 

akan bergerak dan mendorong keluar debu-debu dan bakteri yang 

masuk. Pada ujungnya, trakea terbagi menjadi dua bagian yaitu 

kanan dan kiri. Bronkus menyalurkan udara ke dalam paru-paru. 

Daerah tempat percabangan itu disebut trakea bifurkasi. 

5. Bronkus 

Bronkus merupakan percabangan dari trakea serta terdiri atas bronkus 

kiri dan bronkus kanan. 

6. Paru-paru 

Paru-paru berada diatas diafragma yang terdiri dari dua bagian yaitu 

bagian kanan dan bagian kiri. Paru-paru kanan terdiri dari tiga 

gelambir, sedangkan paru-paru kiri terdiri dari dua gelambir. Paru-

paru dibungkus oleh selaput paru-paru yang disebut dengan pleura. 

Di dalam paru-paru, terdiri dari : 

a. Bronkiolus, merupakan percabangan dari bronkus yang memiliki 

jumlah yang sangat banyak. Cabang-cabang tersebut sangat halus 

dan tipis. 

b. Alveolus, merupakan tempat terjadinya pertukaran oksigen dan 

karbon dioksida. Alveolus dikelilingi kapiler-kapiler darah. 

Alveolus berbentuk seperti buah anggur. 
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7. Diafragma 

Diafragma adalah sekat antara rongga dada dan rongga perut. 

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa sistem 

pernapasan memiliki kaitan yang erat dengan organ. Masing-masing organ 

tersebut memiliki fungsi dalam kegiatan bernapas. Organ pernapasan manusia 

terdiri dari hidung, faring, laring, trakea, paru-paru dan diafragma. 

2.2.3 Mekanisme Pernapasan Manusia 

 

Gambar 2.2 Mekanisme Pernapasan Manusia 

Menurut (Suratmi, dkk., 2017:158-159), mekanisme pernapasan manusia 

terbagi menjadi dua macam: 

1. Pernapasan dada, adalah pernapasan yang melibatkan otot antartulang 

rusuk. 

Mekanismenya : 

a. Inspirasi, berkontraksinya otot tulang rusuk sehingga rongga dada 

membesar, tekanan dalam rongga dada menjadi lebih kecil 

daripada tekanan diluar sehingga udara luar yang kaya oksigen 

masuk 

b. Ekspirasi, relaksasi atau kembalinya otot antartulang rusuk 

keposisi semula diikuti oleh turunnya tulang rusuk sehingga 

rongga dada menjadi kecil, tekanan rongga dada didalam menjadi 

lebih besar daripada tekanan luar, sehingga udara yang didalam 

rongga dada kaya karbondioksida keluar. 
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2. Pernapasan perut, adalah pernapasan yang melibatkan otot diafragma. 

Mekanismenya : 

a. Inspirasi, berkontraksinya otot diafragma sehingga rongga dada 

membesar, tekanan dalam rongga dada menjadi lebih kecil 

daripada tekanan diluar rongga dada sehingga udara luar yang 

kaya oksigen masuk. 

b. Ekspirasi, berelaksasinya atau kembalinya otot diafragma ke 

posisi semula yang diikuti oleh turunnya tulang rusuk sehingga 

rongga dada menjadi lebih kecil, tekanan rongga dada dalam 

menjadi lebih besar dari pada tekanan luar sehingga udara dalam 

yang kaya karbindioksida keluar. 

Berdasarkan penjelasan diatas, mekanisme pernapasan manusia terbagi 

menjadi dua macam yaitu pernapasan dada dan pernapasan perut. Pernapasan 

dada melibatkan otot antar tulangrusuk sedangkan pernapasan perut melibatkan 

otot diafragma. Dimana pada setiap mekanismenya itu terbagi lagi menjadi 

proses inspirasi dan ekspirasi. 

2.3   Media Pembelajaran 

2.3.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Media berasal dari kata medius (bahasa latin) yang berarti perantara atau 

pengantar. Media secara sederhana diartikan sebagai bahan yang digunakan 

untuk mengirimkan suatu maksud tertentu (Pakpahan, 2020:2). Selain itu 

media didefinisikan sebagai tempat untuk menyampaikan pesan kepada 

penerima berupa materi bersifat instruksional dengan tujuan agar tercapainya 

tujuan pembelajaran (Nurfadhillah, 2021:8). Maka dapat disimpulkan bahwa 

media itu adalah segala suatu yang digunakan dalam proses penyampaian 

informasi. 

Media pembelajaran adalah alat bantu dalam proses pembelajaran yang 

menjelaskan tentang maksud informasi yang disampaikan sehingga bisa 

mencapai tujuan yang ingin diinginkan (Kustandi, dkk., 2020:6).  Hal ini 

sejalan dengan pendapat Daryanto (Hamid, dkk., 2020:4) bahwa: “media 
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pembelajaran ialah segala bentuk yang digunakan dalam penyampaian pokok 

pikiran sehingga bisa menarik minat dan motivasi peserta didik demi 

pencapaian tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan beberapa definisi yang telah dijelaskan sebelumnya, media 

pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan informasi 

mengenai pokok pikiran sehingga terciptalah komunikasi di dalamnya agar 

penyampaian materi menjadi lebih menarik minat dan motivasi peserta didik. 

2.3.2 Jenis Media Pembelajaran 

Pada dasarnya media pembelajaran memiliki beranekaragam jenis. Jenis-

jenis tersebut dapat digunakan oleh tenaga pendidik dalam proses 

pembelajaran. Namun guru harus tetap memperhatikan pemilihan jenis media 

yang disesuaikan dengan kebutuhan dan karakter peserta didik. Jenis media 

menurut bentuk informasinya terdiri dari: (Pakpahan, 2020:5)  

1. Media cetak, contohnya seperti koran, majalah dan poster. 

2. Media proyeksi diam, contohnya seperti slide dan film. 

3. Media audio, contohnya seperti rekaman dan podcast. 

4. Media penyiaran, contohnya seperti radio, televisi dan live streaming. 

5. Media film 

6. Internet, contohnya seperti website. 

Sedangkan menurut Pollock & Reigeluth (Hamid, 2020:19) membagi 

media pembelajaran menjadi lima jenis, diantaranya: (1) Media berbasis 

makhluk hidup, (2) Media berbasis cetak, (3) Media berbasis visual, (4) Media 

berbasis audio-visual dan (5) Media berbasis komputer. 

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran itu memiliki jenis yang beragam. Dimana media digunakan guru 

dalam membantu penyampaian informasi mengenai materi pelajaran. Jenis 

media pembelajaran terdiri dari media audio, media visual, dan media audio-

visual. 
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2.3.3 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa media pembelajaran itu 

memiliki banyak pilihan jenisnya. Maka dari pada itu, sebelum media 

pembelajaran digunakan dalam proses pembelajaran. Dibutuhkanlah kriteria-

kriteria yang perlu diperhatikan guru dalam memilih media pembelajaran 

(Nurrita, 2018:181). Hal ini dilakukan dengan maksud agar dapat mencapai 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Apabila pemilihan medianya sudah 

benar maka secara tidak langsung media tersebut bisa membantu tenaga 

pendidik untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan.  

Supaya guru tidak salah dalam memilih media pembelajaran, berikut ini 

beberapa kriteria pemilihan media pembelajaran (Rahma, 2019: 93-94) antara 

lain: (1) Tujuan penggunaan media, (2) Sasaran pengguna media, (3) 

Karakteristik media, (4) Waktu, (5) Biaya dan (6) Ketersediaan. Sedangkan 

dari segi teori belajar, ada beberapa aspek yang perlu diperhatikan dalam 

pemilihan media (Kustandi, dkk., 2020:28-29) yaitu motivasi, perbedaan 

individual, tujuan pembelajaran, organisasi isi, persiapan sebelum belajar, 

emosi, partisipasi, umpan balik, penguatan, latihan pengulangan dan 

penerapan. 

Berdasarkan pendapat beberapa para ahli diatas, dapat disimpulkan 

bahwa pemilihan media pembelajaran harus disesuaikan dengan situasi dan 

kondisi di lapangan. Hal tersebut dilakukan agar mempermudah dalam 

pencapaian tujuan pembelajaran. Pemilihan media tersebut memperhatikan 

beberapa kriteria yaitu terfokus pada aspek keefektifitasan, keefisiensian dan 

kevalidan produk terhadap sasaran, sumber, waktu, biaya, jangkauan, situasi 

dan kondisi. 

2.4   Aplikasi 

2.4.1 Pengertian Aplikasi 

Aplikasi berasal dari kata app (bahasa inggris) yang berarti salah satu 

komponen dalam suatu teknologi dengan menggunakan bahasa pemograman. 

Definisi aplikasi secara umum menjelaskan tentang suatu alat yang siap 
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digunakan oleh user untuk difungsikan secara khusus dan terpadu dalam 

penyesuaian kemampuan yang dimiliki (Siregar, dkk., 2018:113).  Hal tersebut 

sesuai dengan pendapat (Huda, dkk., 2019:82) yang menjelaskan bahwa 

aplikasi itu merupakan program software yang bergerak pada sistem tertentu 

agar dapat membantu berbagai aktivitas manusia. 

Berdasarkan beberapa definisi yang telah dijelaskan sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi itu adalah suatu unit perangkat lunak (software). 

Cara mengakses suatu aplikasi dilakukan dengan bantuan penggunaan bahasa 

pemograman. Hal tersebut bertujuan agar bisa memberikan kemudahan dalam 

membantu berbagai aktivitas yang dilakukan oleh manusia. 

2.4.2 Aplikasi Sejenis dengan Smart Apps Creator 

2.4.2.1   Powerpoint Interaktif 

Powerpoint merupakan salah satu aplikasi dibawah naungan microsoft 

office. Aplikasi ini sangat sering digunakan oleh khalayak luas karena dinilai 

sudah akrab dengan aktivitas manusia. Definisi aplikasi Powerpoint itu 

sendiri adalah alat presentasi yang dikemas dalam bentuk multimedia 

interaktif berupa teks, audio, visual dan animasi untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran (Muthoharoh, 2019:24). Pengguna bisa mendesain 

penyajian slide seinteraktif mungkin agar memberikan unsur kemudahan dan 

ketertarikan dalam pengaksesannya. Dengan begitu diharapkan aplikasi ini 

bisa memberikan feedback yang baik bagi peseta didik. 

Kelebihan yang dimiliki oleh aplikasi powerpoint (Nafisah, 2021: 5-6) 

antara lain:  

1. Penyajiannya menarik 

2. Lebih merangsang pemahaman peserta didik 

3. Informasi disajikan dalam bentuk visual 

4. Meminimalisir guru dalam menjelaskan materi pembelajaran 

5. Dapat diperbanyak 

6. Dapat disimpan agar mudah dibawa kemanapun  
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Selain itu, powerpoint juga memiliki beberapa kekurangan (Nafisah, 

2021:6) diantaranya itu seperti: (1) Memerlukan waktu dan tenaga, (2) 

Dipersulit oleh perangkat komputer, (3) Mengikuti layar yang digunakan, jika 

layarnya kecil maka akan mengalami kesulitan dalam melihat powerpoint nya 

dan (4) Harus memiliki kemampuan dalam menggunakan aplikasi. 

Berdasakan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa powerpoint 

menjadi salah satu aplikasi yang lumrah digunakan oleh khalayak ramai. 

Powerpoint memberikan kebebasan bagi pengguna untuk mendesain 

penyajian slide semenarik mungkin agar bisa dijadikan sebagai alat bantu 

dalam proses pembelajaran. Selain memiliki kelebihan, aplikasi ini juga 

memiliki beberapa kekurangan yang akan dihadapi oleh user. 

2.4.2.2   Articulate Storyline  

Articulate storyline adalah suatu perangkat lunak (software) yang 

memiliki fungsi sebagai media pembelajaran (Nurmala, dkk., 2021:5027). 

Didukung dengan adanya keahlian dan kemampuan dalam segi teknik 

maupun kratifitas, maka pengguna bisa menghasilkan presentasi yang 

menarik perhatian orang lain (Pratama, 2018:22). Dengan begitu pengguna 

tersebut bisa menjadikan aplikasi ini sebagai sarana presentasi akan suatu 

data untuk memberikan informasi tertentu. 

Kelebihan dari Articulate storyline yaitu bisa diakses dalam keadaan 

online ataupun offline dengan berbagai bentuk format seperti LMS dan html5 

(Sari, dkk., 2021:124). Selain itu, aplikasi ini juga memberikan fitur-fitur 

menarik yang bisa dikombinasikan dengan audio, video dan lain-lain 

(Nurmala, dkk., 2021:5027). Sedangkan kekurangan dari Articulate storyline 

yaitu izin dalam penggunaan aplikasi ini hanya untuk personal (Damanik, 

dkk., 2022:20). Dimana akan lebih baik jika produk media yang telah 

dihasilkan dengan menggunakan aplikasi ini bisa dijelaskan untuk 

meningkatkan pemahaman peserta didik. 
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Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa Articulate 

storyline adalah salah satu aplikasi yang digunakan untuk membuat media 

pembelajaran. Poin tambahan bagi aplikasi ini yaitu terletak pada 

penyimpanan hasil akhir berupa LMS ataupun html5.  Namun sayangnya dari 

segi izin penggunaan hanya sebatas untuk personal saja. 

2.4.2.3   Adobe Flash CS6 

Adobe Flash CS6 adalah suatu aplikasi yang dimanfaatkan sebagai 

pembuat media interaktif yang mudah digunakan oleh siapa pun (Rezeki, 

2018: 856). Aplikasi ini bisa digunakan pada sajian desktop atau perangkat 

lain seperti tablet, smatrphone dan televisi (Anggraini, dkk., 2019:378). 

Dimana aplikasi ini memberikan penyajian animasi dan konten yang berbasis 

multimedia. 

Kelebihan yang dimiliki oleh aplikasi adobe flash CS6 ialah 

ditemukannya berbagai fitur seperti gambar, suara dan animasi yang bisa 

digunakan secara bersamaan (Rezeki, 2018: 857). Selain itu, aplikasi ini juga 

bisa digunakan pada tampilan iOs android (dalam Anggraini, dkk., 2019:378). 

Maka dari pada itu aplikasi adobe flash CS6 dinilai bisa memberikan 

kemudahan dan kepraktisan bagi pengguna aplikasi. 

Sedangkan kekurangan dari adobe flash CS6 (Pawadi, dkk., 2019:2) 

diantaranya itu seperti:  

1. Dinilai rumit karena semuanya dibuat secara manual 

2. Membutuhkan waktu yang lama dalam proses pembuatan 

3. Pengguna harus memiliki perangkat adobe flash CS6  

4. Membutuhkan banyak variabel. 

Berdasarkan penjelasan diatas, Adobe Flash CS6 menjadi aplikasi 

pembuatan media yang bisa diakses pada banyak perangkat. Didalamnya 

terdapat fitur-fitur pendukung seperti gambar, suara dan animasi. Namun 

sayangnya aplikasi ini dinilai cukup rumit dalam pengaksesannya sehingga 

memicu penurunan ketertarikan orang untuk menggunakannya. 
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2.5   Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator 

2.5.1 Pengertian Aplikasi Smart Apps Creator 

Smart apps creator adalah aplikasi yang berfungsi untuk membuat media 

interaktif berbasis android (Suhartati, 2020:3). Smart apps creator atau sering 

disingkat dengan SAC ini memiliki sistem penggabungan teks, gambar dan 

video dalam satu bentuk multimedia yang menarik. Selain itu, smart apps 

creator juga menjadi salah satu sistem operasi app mobile yang hasil akhirnya 

berbentuk android maupun desktop (Hamidah, dkk., 2022:179). Aplikasi ini 

memberikan kemudahan karena tidak membutuhkan kode pemograman. Selain 

itu, aplikasi SAC bisa disimpan ke dalam bentuk HTML5 ataupun .exe. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa smart apps creator adalah aplikasi 

pembuat media yang bersifat fleksibel dan interaktif. Dengan hadirnya aplikasi 

ini diharapkan bisa memberikan feedback kepada peserta didik yang belum 

tentu didapatkan pada buku ajar. Sehingga terjadilah peningkatan minat dan 

motivasi peserta didik dalam memahami sekaligus mengingat materi pelajaran 

yang disampaikan oleh guru. 

2.5.2 Kelebihan dan Kekurangan Smart Apps Creator 

2.5.2.1   Kelebihan Smart Apps Creator 

Menurut (Budyastomo,2020:56) kelebihan smart apps creator aplikasi 

yaitu: (1) tidak membutuhkan kepandaian dalam pemograman sehingga 

membuat semua kalangan masyarakat bisa mengoperasikannya secara efektif, 

(2) Hasil akhir aplikasi ini bisa digunakan diberbagai tempat seperti android 

dan desktop, (3) Bisa memasukkan animasi yang disesuaikan dengan 

kebutuhan dan keinginan pengguna, (4) Bersifat interaktif, (5) Berbagai 

format bisa digunakan untuk penyimpanan, (6) Terhubung dengan layanan 

website sehingga aplikasi menjadi lebih berfungsi. 

Sedangkan menurut (Azizah, 2020:78) kelebihan penggunaan aplikasi 

multimedia interaktif kali ini sebagai berikut: 
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1. Aplikasi smart apps creator tidak membutuhkan ilmu 

pemograman sehingga setiap orang bisa menggunakannya sebagai 

salah satu aplikasi pengembangan media pembelajaran. 

2. Kapasitas ruang penyimpanan tidak terlampau besar sehingga bisa 

disebarluaskan kepada siapapun. 

3. Hasil akhir yang disajikan oleh aplikasi smart apps creator 

berupa HTML 5, exe. ataupun aplikasi yang bisa diakses dengan 

sangat mudah. 

4. Dari segi visual dinyatakan bahwa bentuk aplikasi smart apps 

creator dinilai mudah untuk dipahami oleh siapapun. Hal ini 

membuat terciptanya interaksi komunikasi antar guru dan peserta 

didik akan materi pembelajaran. 

5. Produk dapat dibuat menjadi semenarik mungkin. 

6. Dapat diakses pada sistem android ataupun desktop dikarenakan 

menjadi aplikasi pedoman dalam pembelajaran 

7. Menjadi solusi pembuatan media dalam skala kecil ataupun besar. 

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa kelebihan 

aplikasi smart apps creator mencakup pada aspek penciptaan media 

pembelajaran yang bersifat fleksibel dan interaktif. Dikatakan fleksibel 

karena bisa disimpan dalam bentuk format dan perangkat yang bervariasi. 

Sedangkan interaktif itu berasal dari pemanfaatan aneka fitur yang dimiliki 

oleh aplikasi smart apps creator. 

2.5.2.2   Kekurangan Smart Apps Creator 

Selain memiliki kelebihan, aplikasi smart apps creator juga memiliki 

beberapa kekurangan. Menurut (Azizah, 2020:78) pengembangan media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator ini memiliki beberapa 

kekurangan, yaitu: 

1. Masa uji coba pengembangan media pembelajaran dengan 

menggunakan aplikasi smart apps creator ini hanya sebatas 

sampai 30 hari saja. Jika ingin menggunakannya kembali maka 

pengguna harus menginstal kembali aplikasi tersebut. 
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2. Apabila pada awalnya pengguna menyetel pengaturan resolusi ke 

tingkat yang tinggi maka ketika diaplikasikan pada tingkat 

resolusi yang rendah akan mengalami kesulitan. 

Pembuatan media dengan menggunakan aplikasi smart apps creator 

juga dinilai berada pada kategori sederhana. Hal ini diperkuat dari hasil 

kekurangan yang didapatkan peneliti (Muttaqin, dkk., 2021:12-13) bahwa di 

menu lembar kerja penyajiannya hanya sebatas dalam bentuk seret lepas dan 

pilihan ganda. Selain itu, respon yang diberikan hanya sebatas konfirmasi 

benar salah saja.  

Maka dapat disimpulkan bahwa kekurangan aplikasi smart apps 

creator mencakup pada aspek ketidakbebasan pengguna dalam mengedit 

media yang akan dikembangkan. Hal tersebut juga dipengaruhi oleh faktor 

ambang batas masa uji cobanya yang dinilai terlampau singkat.  

2.5.3 Fitur Fitur Smart Apps Creator 

Aplikasi smart apps creator memiliki banyak jenis fitur-fitur yang bisa 

diakes oleh pengguna untuk mengembangan produknya. Hal tersebut dilakukan 

agar dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Dengan begitu setiap orang bisa menggunakan aplikasi yang 

fleksibel dan interaktif ini. Maka perlu diingat bahwa pengguna perlu 

memahami fungsi dari setiap fitur yang ada di aplikasi smart apps creator. 

Berikut ini penjelasan detailnya: 

 

Gambar 2.3 Fitur Smart Apps Creator 
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1. Menu edit, berfungsi untuk mengatur serta merapikan teks. 

2. Menu insert, berfungsi untuk menambahkan berbagai komponen 

seperti gambar, musik, video dan teks. 

3. Menu tamplate, berfungsi untuk menguji coba sekaligus 

menghubungkan antar section.  

4. Menu animation, berfungsi untuk mendesain section. 

5. Menu interaction, berfungsi untuk mendesain antar section. 

6. Menu page, berfungsi untuk membuka file sesuai kebutuhan 

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa fitur pada smart 

apps creator sangat beragam. Dimana setiap fitur tersebut memiliki fungsinya 

masing-masing. Ada enam macam fitur yang dimiliki oleh aplikasi ini 

diantaranya yaitu: menu edit, menu insert, menu tamplate, menu animation, 

menu interaction dan menu page. 

2.6   Penelitian Pengembangan 

2.6.1 Pengertian Penelitian Pengembangan 

Secara mendasar penelitian pengembangan merupakan cara 

mengembangkan suatu produk baru ataupun memperbaiki produk lama dalam 

rangka peningkatan kinerja suatu sistem (Fatirul, dkk., 2021:8). Hal tersebut 

sejalan dengan pendapat Sukmadinata (Zakariah, dkk., 2020:78) yang 

menjelaskan bahwa penelitian Research and Development adalah suatu proses 

pengembangan produk baru atau perbaikan produk lama yang bisa 

dipertanggung jawabkan. Oleh sebab itu penelitian jenis ini digunakan untuk 

memproduksi suatu produk sekaligus menilai keefektifitasan produk tersebut 

(Sugiyono, 2017:407).  

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas, dapat disimpulkan 

bahwa penelitian pengembangan adalah proses penciptaan ataupun 

pengembangan suatu produk. Produk tersebut harus diperhatikan unsur 

keefektifan, keefisienan dan kevalidannya. Sehingga dalam pelaksanaannya 

pun penelitian R&D ini memberikan kontribusi berupa suatu inovasi. 
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2.6.2 Macam-Macam Model Penelitian Pengembangan 

2.6.2.1   Model Hannafin and Peck 

 

Gambar 2.4 Model Hannafin and Peck 

Model Hannafin and Peck terdiri dari tiga tahapan (Yanti, dkk., 

2020:69), yaitu:  

1. Tahap analisis kebutuhan 

Tahap analisis kebutuhan adalah suatu proses pemenuhan 

kebutuhan yang ditentukan dari skala prioritasnya. Hal tersebut 

mengakibatkan tahapan ini menjadi penentu utama dalam 

pendidikan. 

2. Tahap desain 

Berisikan informasi mengenai proses pengidentifikasian dan 

pendokumentasian dalam rangka mencapai tujuan pembuatan 

media. Storyboard menjadi salah satu contoh dokumen yang 

dihasilkan pada tahap ini. Dimana tahap desain ini juga dilakukan 

terlebih dahulu serangkaian penilaian sebelum lanjut ke tahap 

selanjutnya. 

3. Tahap pengembangan dan implementasi 

Ditahap ini akan menghasilkan alur, pengujian dan penilaian yang 

bersifat formatif (pada saat sedang berlangsung) dan sumatif 

(pada akhir proses). Hasil dari proses tersebut akan digunakan 

untuk mencapai kriteria media yang diinginkan. 
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Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa model 

Hannafin and Peck terdiri dari tiga tahapan. Masing-masing tahapan tersebut 

memiliki fungsinya sendiri. Tahapan pada model Hannafin and Peck terdiri 

dari: tahap analisis keperluan, tahap desain dan berakhir pada tahap 

pengembangan dan implementasi. 

2.6.2.2   Model 4D 

 

Gambar 2.5 Model 4D 

Model 4D merupakan salah satu jenis model pengembangan. Model 

jenis ini terdiri dari empat tahapan (Solikin, dkk., 2019:323), yaitu:  

1. Define, berfungsi sebagai tahapan dalam penetapan dan 

pendefinisian kriteria-kriteria dalam pembelajaran. 

2. Design, tahap ini berfungsi sebagai proses perencanaan aktivitas 

pengembangan media yang akan dikembangkan. 

3. Develop, berfungsi sebagai tahapan dalam menghasilkan suatu 

produk. Pada tahap develop ini terdiri dari dua tahapan yaitu 

expert apprasial dan developmental testing. 

4. Disseminate, tahap ini berfungsi sebagai penyebaran produk yang 

telah dibuat agar bisa diterima oleh pengguna, baik dalam lingkup 

skala individu ataupun kelompok. 
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Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa model 4D 

terdiri dari empat tahapan. Masing-masing tahapan tersebut memiliki 

fungsinya sendiri. Tahapan pada model Hannafin and Peck terdiri dari: tahap 

define, tahap design, tahap develop dan tahap disseminate.  

2.6.2.3   Model ADDIE 

Model ADDIE pertama kali hadir di masyarakat pada tahun 1975 

(Rayanto, dkk., 2020:28). ADDIE merupakan singkatan dari kegiatan-

kegiatan yang akan dilaksanakan yaitu terdiri dari: Analysis (analisis), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), Implentation (implementasi), 

dan Evaluation (evaluasi).  

 

Gambar 2.6 Model ADDIE 

Berikut ini penjelasan lima langkah yang ada pada model ADDIE 

(Alfah, 2020:24), yaitu: 

1. Analysis (analisis) 

Tahap analisis menjadi langkah pembuka untuk mengawali 

kegiatan penelitian pengembangan dengan menggunakan model 

ADDIE. Pada tahap ini peneliti akan melakukan kegiatan berupa 

analisis kebutuhan (need analysis) dan analisis kinerja 

(performance analysis). Kedua kegiatan tersebut berfungsi untuk 

menentukan masalah sekaligus mencari tau penyelesaiannya. 
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2. Design (perancangan) 

Merupakan langkah lanjutan dari tahap analisis. Kegiatan pada 

tahap desain diisi dengan perancangan produk yang akan 

dikembangkan sekaligus membuat instrumen yang dibutuhkan. 

Instrumen tersebut terdiri dari penilaian dan validasi produk. 

3. Development (pengembangan) 

Pada tahap ini, produk yang dihasilkan akan divalidasi. Tahap 

pengembangan terdiri dari kegiatan penyusunan, pembelian serta 

pemodifikasian produk. Selain itu, disini juga mengharuskan 

peneliti memilih media yang dianggap terbaik untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. 

4. Implentation (implementasi) 

Penerapan produk yang sudah dibuat dengan kegiatan uji coba 

kepada beberapa responden yang sesuai. Hal ini dilakukan dengan 

tujuan untuk mengetahui keefektifan dan keefisienan produk.  

5. Evaluation (evaluasi) 

Menjadi tahap penutup dari kegiatan penelitian pengembangan 

menggunakan model ADDIE. Kegiatan pada tahap ini diisi 

dengan pelaksanakan kegiatan penilaian atau pengevaluasian 

produk yang telah dibuat. Hal tersebut dilakukan dengan tujuan 

agar dapat memperbaiki sesuatu apabila ditemukannya masalah 

dalam proses penelitian. 

Adapun alasan terpilihnya model ADDIE dalam penelitian kali ini 

didukung dengan pemberian kebebasan bagi peneliti untuk mengembangkan 

sekaligus memperbaiki produknya. Sehingga dengan begitu produk yang 

dihasilkan pun menjadi lebih efektif, efisien dan valid. Selain itu, prosedur 

model ADDIE dinilai cukup simpel namun ketika diimplementasikan tetap 

berada pada ranah yang sistematis. Dinilai simpel karena model ADDIE 

hanya melalui lima tahapan saja yaitu: Analysis (analisis), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), Implentation (implementasi), 

dan Evaluation (evaluasi).  
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2.7   Penelitian Yang Relevan 

Ada banyak sekali penelitian-penelitian terdahulu yang membahas tentang 

pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator. 

Penelitian tersebut menunjukkan hasil produk yang valid dan praktis. Hal 

tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh (Syadida, dkk., 2022:37-

38) yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Aplikasi 

Smart Apps Creator Pada Pembelajaran Tematik Terpadu Kelas IV Sekolah 

Dasar”. Dengan perolehan skor persentase ahli materi sebesar 87,3% dan skor 

persentase ahli media sebesar 84% yang berarti keduanya termasuk ke kategori 

“Sangat Valid”. Sedangkan pada perolehan persentase hasil respon guru sebesar 

89,2% dan persentase hasil respon peserta didik sebesar 92% yang berarti 

keduanya termasuk ke kategori “Sangat Praktis”. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa bahwa pengembangan media layak digunakan dalam pembelajaran 

tematik kelas IV sekolah dasar dikarenakan media yang dikembangkan sudah 

valid dan praktis. 

Sedangkan pengembangan media pembelajaran yang dilakukan oleh 

(Hidayat, dkk., 2022:111) juga menunjukkan hasil yang valid dan praktis. 

Penelitian tersebut berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Smart Apps Creator Untuk Mata Pelajaran Matematika Pada 

Materi Pecahan Kelas IV SD”. Dengan perolehan skor persentase ahli materi 

sebesar 80% yang termasuk ke kategori “Layak” dan skor persentase ahli media 

sebesar 81% yang termasuk ke kategori “Sangat Layak”. Sedangkan pada 

perolehan persentase hasil respon guru sebesar 90% dan persentase hasil respon 

peserta didik sebesar 86% yang berarti keduanya termasuk ke kategori “Sangat 

Praktis”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahwa pengembangan media layak 

digunakan dalam mata pelajaran matematika pada materi pecahan kelas IV 

sekolah dasar dikarenakan media yang dikembangkan sudah layak dan praktis. 

Dari kedua penelitian diatas, ditemukanlah beberapa perbedaan yang 

terlihat. Perbedaan penelitian pertama dengan penelitian yang akan dilakukan 

oleh peneliti terletak pada pemilihan materi pembelajaran dan subjek 

penelitiannya. Dimana penelitian yang dilakukan oleh Syadida, dkk membahas 
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materi tematik di kelas IV SD Negeri 27 Anak Air. Sedangkan perbedaan 

penelitian kedua dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti juga 

terletak pada pemilihan materi pembelajaran dan subjek penelitiannya. Dimana 

penelitian yang dilakukan oleh Hidayat membahas mata pelajaran matematika 

pada materi pecahan di kelas IV SD Negeri Pesanggrahan 10 Pagi. Selain itu, 

perbedaan juga terlihat di penggunaan model penelitian. Peneliti menggunakan 

model ADDIE sedangkan penelitian yang dilakukan Hidayat menggunakan 

model 4D. Oleh sebab itu kedua penelitian yang telah dijelaskan sebelumnya 

menjadi panutan bagi peneliti untuk mengembangkan kembali media 

pembelajaran berbasis aplikasi Smart Apps Creator. 

2.8   Kerangka Berpikir 

Proses belajar mengajar di kelas biasanya menggunakan metode ceramah 

tanpa diiringi dengan media pembelajaran yang lain. Guru cenderung 

menggunakan buku paket yang dirancang oleh pemerintah sebagai panduan 

dalam mengajar. Kegiatan tersebut dinilai membuat suasana pembelajaran 

menjadi monoton dan kurang menarik. Oleh itu, diperlukan pencarian solusi 

yang tepat agar bisa mencapai tujuan yang ingin digapai. Media pembelajaran 

interaktif bisa menjadi pilihan terbaik dalam mengatasi masalah tersebut. 

Dengan penerapan gaya belajar yang didalamnya terdapat interaksi antar guru 

dan peserta didik. Maka hal tersebut mengakibatkan tumbuhnya rangsangan 

pikiran, suasana hati dan keinginan peserta didik dalam belajar. Untuk 

mewujudkannya, diperlukan peran guru yang inovatif dan kreatif dalam 

mengemas pembelajaran yang interaktif bagi peserta didik. Selain itu guru juga 

harus tetap memperhatikan unsur keefektifan, keefisienan dan kevalidan dari 

suatu produk.  
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Gambar 2.7 Kerangka Berpikir 

  

Penggunaan media yang terbatas 

Pembuatan produk awal 

Validasi produk  

Revisi produk  

Uji coba pemakaian produk  

Produk Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi 

Smart Apps Creator 

Tinjauan Pustaka dan Analisis Kebutuhan 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1   Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan. Penelitian 

pengembangan merupakan cara mengembangkan suatu produk baru ataupun 

memperbaiki produk lama dalam rangka peningkatan kinerja suatu sistem 

(Fatirul, dkk., 2021:8). Penelitian pengembangan ini digunakan dalam rangka 

memproduksi suatu produk sekaligus menilai keefektifitasannya (Sugiyono, 

2017:407). Jenis produk yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator pada materi sistem pernapasan manusia di 

kelas V SD. Model penelitian yang digunakan ialah model ADDIE. Kegiatan-

kegiatan pada model ini terdiri dari: Analysis, Design, Development, 

Implentation dan Evaluation (Alfah, 2020:24). Model ADDIE dipilih karena 

prosedur kegiatannya dinilai cukup simpel namun ketika diimplementasikan 

tetap berada pada ranah yang sistematis, dimana pada setiap langkahnya 

mengacu pada langkah sebelumnya yang sudah diperbaiki sehingga diharapkan 

menjadi produk yang valid. 

3.2   Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek penelitian adalah responden yang berhubungan dengan sumber data 

yang diperoleh (Rahmadi, 2021:61). Sedangkan objek penelitian adalah data 

yang diperoleh dari capaian sasaran pada penelitian (Albar, dkk., 2021:58). 

Dalam penelitian ini, subjek tertuju pada peserta didik kelas V.A SD Negeri 64 

Palembang. Peneliti memilih kelas ini dikarenakan wali kelasnya mudah untuk 

dihubungi. Jumlah keseluruhan peserta didik kelas V.A sebanyak 24 orang 

dengan jumlah peserta didik laki-laki sebanyak 10 orang dan peserta didik 

perempuan sebanyak 14 orang. Pada awalnya peneliti meminta 3 orang peserta 

didik untuk mengikuti tahap uji coba individu. Kemudian menambahkan 12 

orang peserta didik untuk mengikuti tahap uji coba kelompok secara terbatas. 

Sedangkan objek pada penelitian ini ialah media pembelajaran berbasis aplikasi 
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smart apps creator pada materi kelas V tema 2 subtema 1 pembelajaran 2 

tentang sistem pernapasan manusia. 

3.3   Waktu dan Tempat Penelitian 

Pengambilan data pada penelitian ini dilakukan pada semester ganjil tahun 

ajaran 2022/2023. Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 64 Palembang yang 

berada di Jl. Mayor Laut Wiratno Komplek TNI AL, Sungai Buah, Kecamatan 

Ilir Timur II, Kota Palembang Provinsi Sumatera Selatan.  

Tabel 3.1 Jadwal Kegiatan Penelitian 

 

 

No 

 

 

Kegiatan 

Pelaksanaan Bulan/Minggu 

Agst  

2022 

Sept  

2022 

Okt  

2022 

Nov  

2022 

Des  

2022 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Pengajuan Judul                     

2 Penyusunan dan 

revisi proposal 

     

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

          

3 Pengembangan 

produk 

          

 
 

 

         

4 Validasi produk                     

5 Pengajuan izin 

penelitian 

             

 
 

 

      

6 Pengumpulan 

data 

                    

7 Analisis data                     

8 
Penyusunan 

laporan 

penelitian 

                    

  

  

9 Konsultasi 

laporan 

                    

10 Ujian                     

3.4   Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian pengembangan pada penelitian ini menggunakan model 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan (Alfah, 2020:24) yaitu analysis, design, 

development, implementation, evaluation.  
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Gambar 3.1 Peta Konsep Prosedur Pengembangan Model ADDIE 

Penjabaran Kelayakan Media dan 

Dampak bagi Hasil Belajar Peserta Didik  

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Aplikasi Smart Apps Creator Pada Materi Sistem 

Pernapasan Manusia di Kelas V SD Negeri 64 
Palembang 

Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Analysis (Analisis) Analisis Pembelajaran 

Design 
(Perancangan) 

) 

Perancangan Instrumen 
Pengumpulan Data 

Development 

(Pengembangan) 

) 

Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

Revisi Media 

Implementation 
(Implementasi) 

) 

Uji Coba dan Pengisian Angket 
Respon Guru  

Perancangan Kerangka Media 

Pembelajaran 

Pemilihan Materi  Pelajaran Tentang 

Sistem Pernapasan Manusia 

Pemilihan Aplikasi : Smart Apps Creator 

Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator 

Validasi Ahli Materi 
dan Ahli Media 

Angket Respon 
Guru dan Peserta 

Didik  

Uji Coba dan Pengisian Angket 
Respon Peserta Didik  

Evaluation 
(Evaluasi) 

) 
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Prosedur penelitian pengembangan terdiri dari beberapa tahapan yang 

berasal dari model ADDIE. Berikut ini penjelasannya: 

1. Analysis (analisis) 

Tahap analisis dilakukan untuk mencari tau informasi mengenai 

permasalahan dilapangan. Adapun kegiatan yang akan dilakukan pada 

tahap ini yaitu proses penganalisisan karakteristik peserta didik beserta 

pembelajaran yang digunakan kelas V SD Negeri 64 Palembang. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, wawancara dan 

dokumentasi. 

2. Design (perancangan) 

Tahap ini merupakan tahap lanjutan dari tahap analisis yang 

berfungsi untuk merancang produk yang akan dikembangkan 

berdasarkan kebutuhan. Kegiatan yang dilakukan pada tahap desain 

diantaranya seperti pemilihan aplikasi yang digunakan yaitu aplikasi 

smart apps creator, memilih materi pelajaran yang membahas tentang 

sistem pernapasan manusia, melakukan perancangan kerangka media, 

dan perancangan instrumen pengumpulan data. Instrumen yang 

dibutuhkan ialah lembar validasi ahli media dan ahli materi serta angket 

respon guru dan respon peserta didik. 

3. Development (pengembangan) 

Di tahap ini peneliti akan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator pada materi sistem pernapasan 

manusia. Ketika produk telah selesai maka langkah selanjutnya itu ialah 

kegiatan pemvalidasian oleh ahli media dan ahli materi untuk mengetahui 

keefektifan, keefisienan dan kevalidan produk. Kemudian barulah data 

validasi dari ahli media dan ahli materi direkapitulasi. Hal tersebut 

dilakukan untuk mengetahui apakah produk yang dibuat telah 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. Setelah itu barulah peneliti 

bisa melakukan kegiatan revisi media berdasarkan atas saran dan 

masukan dari validator ahli. Serta tidak lupa untuk mendokumentasi 

setiap proses yang telah dilakukan. 
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4. Implentation (implementasi) 

Tahap implementasi diisi dengan kegiatan penggunaan atau 

penguji cobaan media yang sudah dibuat pada tahap sebelumnya. Dalam 

hal ini produk akan di uji coba pada 1 orang guru wali kelas V.A dan 

beberapa peserta didik yang terbagi menjadi dua kategori yaitu: skala 

individu (3 orang) dan skala kelompok secara terbatas (12 orang) di SD 

Negeri 64 Palembang. Dimana guru dan peserta didik tersebut akan 

diminta untuk mengisi angket respon yang diberikan terhadap media 

pembelajaran. Setelah itu barulah peneliti merekapitulasi hasil data 

angket yang telah dikumpulkan. 

5. Evaluation (evaluasi) 

Tahap penutup ini diisi dengan kegiatan pengevaluasian secara 

formatif yang bertujuan untuk mengetahui penilaian kelayakan media 

yang dinilai oleh validator ahli media, validator ahli materi, guru dan 

peserta didik. Selain itu, pada tahap ini juga dijelaskan hasil belajar 

peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator. 

3.5   Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data menjadi langkah paling strategis dalam suatu 

penelitian disebabkan faktor akan diperolehnya suatu data (Winarni, 2018:158) . 

Berikut ini teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti:  

3.5.1 Observasi 

Menurut Sutrisno Hadi (Sugiyono, 2017:203) observasi adalah suatu 

kegiatan yang bersifat kompleks, dimana tersusun dari berbagai proses biologis 

dan psikologis. Sedangkan menurut Marshall (Sugiyono, 2017:310) 

berpendapat bahwa dengam melalui observasi maka peneliti akan mempelajari 

perilaku dan maknanya. Maka dapat disimpulkan bahwa observasi merupakan 

proses pengumpulan data yang mempelajari secara kompleks mengenai 

perilaku dan maknanya. Pada penelitian ini peneliti menggunakan teknik 

observasi untuk mengetahui karakter dan proses kerja. Hal tersebut dilakukan 
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agar memperoleh informasi mengenai kejadian apa saja yang terjadi di 

lapangan. 

3.5.2 Wawancara 

Menurut Seterberg (Sugiyono, 2017:317) wawancara adalah kegiatan 

yang mempertemukan antar dua orang atau lebih dengan tujuan saling bertukar 

informasi dan ide melalui proses tanya jawab. Didukung dengan pendapat 

Stainback (Sugiyono, 2017:318) yang mengemukakan bahwa dalam kegiatan 

wawancara itu peneliti akan mengetahui secara mendalam mengenai situasi 

dan fenomena yang dirasakan oleh partisipan. Maka dapat disimpulkan bahwa 

wawancara merupakan proses interaksi antara pewawancara dengan responden 

dalam rangka memperoleh suatu informasi.  

Wawancara pada penelitian ini dilakukan secara tidak terstruktur kepada 

wali kelas V.A agar mengetahui penerapan media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator di SD Negeri 64 Palembang. Wawancara tidak 

terstruktur ini dilakukan secara bebas tanpa perlu mempersiapkan pedoman 

wawancara secara sistematis dan lengkap (Sugiyono, 2017:320). Berikut ini 

daftar pertanyaan wawancara: 

Tabel 3.2 Daftar Pertanyaan Wawancara 

No Pertanyaan 

1. 

2. 

 

3. 

 

4. 

5. 

Bagaimana cara mengajar yang Ibu terapkan selama ini? 

Apakah kesulitan yang Ibu alami selama mengajar materi IPA 

terkhusus pokok bahasan tentang sistem pernapasan manusia? 

Apakah saat proses belajar mengajar Ibu menggunakan media 

tambahan? 

Bagaimana respon peserta didik ketika menggunakan media? 

Apakah sekolah pernah mengembangkan media berbasis aplikasi 

smart apps creator? 

3.5.3 Dokumentasi 

Dokumentasi adalah catatan akan suatu peristiwa yang telah berlalu 

(Winarni, 2018:167). Dokumentasi tersebut berbentuk tulisan, gambar, ataupun 

karya dari seseorang. Contoh dari dokumentasi berbentuk tulisan itu seperti 

catatan harian dan biografi. Sedangkan dokumentasi yang berbentuk gambar 



 Universitas Sriwijaya 

36 
 
 

itu seperti foto dan video. Namun jika dilihat dari contoh dokumentasi dalam 

bentuk karya seseorang itu seperti karya seni yang dihasilkannya. Dokumentasi 

yang digunakan dalam penelitian ini sebagai teknik pengumpulan data saat di 

lapangan. Hal tersebut dilakukan sebagai bukti nyata serta pendukung data 

pelengkap dalam penelitian. 

3.5.4 Lembar Validasi 

Lembar validasi adalah teknik pengumpulan data yang berbentuk lembar 

instrumen penilaian yang berisikan tentang tanggapan, kritik, dan saran dari 

para ahli (Maharani, 2021:38). Dengan data yang valid maka data yang 

disajikan oleh peneliti akan memiliki kesamaan dengan data yang ada di 

lapangan. Sehingga meminimalisir terjadinya perbedaan data yang diperoleh. 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan teknik lembar validasi untuk 

mencari tau informasi mengenai validasi ahli media dan ahli materi. Hal 

tersebut dilakukan supaya memperoleh penilaian dari para ahli terhadap 

kelayakan produk yang akan diuji cobakan. Berikut ini kisi-kisi lembar validasi 

ahli media dan ahli materi: 

 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator No Pertanyaan 

1. Perspektif 

Teknologi 

Kinerja berdampak positif 1 

Meningkatkan pengetahuan 2 

Mengefisiensikan durasi belajar 3 

2. Sistem 

simbol 

Teks sesuai dengan materi 4 

Gambar sesuai dengan materi 5 

Suara jelas 6 

Ilustrasi sesuai perkembangan 

peserta didik 

7 

3. Kemampuan 

prosesing 

Mengefektifkan pembelajaran 8 

Penggunaan mudah 9 

Dapat mengoperasikan 10 

Sumber: Liyana, T.A., 2022 
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Tabel 3.4 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Materi 

No Aspek Indikator No Pertanyaan 

1. Kurikulum Relevansi materi dengan kurikulum 1 

Relevansi materi dengan 

kompetensi dasar 

2 

Relevansi materi dengan indikator 3 

Relevansi materi dengan tujuan 

pembelajaran 

4 

2. Materi Materi memudahkan proses 

pembelajaran 

5 

3. Bahasa  Bahasa yang digunakan 

komunikatif 

6 

Penggunaan kosa kata tepat 7 

Materi menggunakan bahasa 

Indonesia sesuai EBI/EYD 

8 

Sumber: Liyana, T.A., 2022 

3.5.5 Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang diterapkan dengan 

cara pemberian sekumpulan pertanyaan ataupun pernyataan yang bersifat 

tertulis kepada responden untuk dijawab (Sugiyono, 2017:199). Pada penelitian 

ini peneliti menggunakan teknik angket untuk mencari tau informasi mengenai 

respon guru dan peserta didik di kelas V.A SD Negeri 64 Palembang terhadap 

media pembelajaran. Selain itu juga untuk mengetahui kesesuaian media  

dengan peserta didik. Berikut ini kisi-kisi angket respon guru dan peserta didik: 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Respon Guru 

No Aspek Indikator 
No 

Pertanyaan 

1. Tampilan 

media 

Bentuk menarik 1 

Kombinasi dan pilihan warna menarik 2 

Desain menarik 3 

Gambar yang disajikan menarik 4 

Tulisan kurang jelas 5 

Suara kurang jelas 6 

2. Isi media Sesuai dengan materi 7 

Penyajian materi kurang jelas 8 
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Penggunaan bahasa sulit dipahami 9 

3. Penggunaan 

media  

Mudah digunakan 10 

Petunjuk penggunaan kurang jelas 11 

Tahan lama sehingga bisa digunakan 

berulang kali 

12 

Tidak aman bagi peserta didik 13 

4. Ketertarikan 

media pada 

peserta didik  

Membuat peserta didik merasa tertarik 14 

Tidak memotivasi peserta didik untuk 

belajar 

15 

Sumber: Liyana, T.A., 2022 

 

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik 

No Aspek Indikator 
No 

Pertanyaan 

1. Tampilan 

media 

Gambar yang disajikan mudah 

dipahami 

1 

Tulisan tidak jelas 2 

Suara tidak jelas 3 

Tertarik dengan tampilan 4 

Merasa bosan ketika menggunakannya 5 

2. Ketertarikan 

media pada 

peserta didik 

Menarik 6 

Bersemangat dan termotivasi untuk 

belajar 

7 

Merasa tidak puas 8 

3. Isi materi  Tidak paham dengan materi yang 

disajikan 

9 

Membantu dalam mengembangkan 

kemampuan belajar 

10 

Sumber: Liyana, T.A., 2022 

3.6   Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan kegiatan dalam rangka pengolahan dan 

penganalisisan data yang dikumpulkan sebagai bahan pertimbangan dalam 

penentuan hasil dari penelitian (Sugiyono, 2017:333). Teknik analisis data yang 

digunakan peneliti dalam penelitian ini ialah:  
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3.6.1 Analisis Data Wawancara 

Pada penelitian ini, hasil wawancara yang didapatkan dari interaksi 

antara peneliti dan guru kelas V.A SD Negeri 64 Palembang akan digunakan 

pada latar belakang dan tahap analisis.  

3.6.2 Analisis Data Lembar Validasi Ahli  

Hasil data validasi yang berasal dari skor perolehan validator. Instrumen  

lembar  validasi  ahli  media dan ahli materi  pada  penelitian  ini  ialah  

sebagai berikut: 

Tabel 3.7 Instrumen Lembar Validasi Ahli Media 

Aspek Indikator 
Penilaian 

1 2 3 4 

Perspektif 

Teknologi 

1. Kinerja media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator yang 

digunakan berdampak positif 

terhadap peserta didik 

    

2. Media pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator mampu 

meningkatkan pengetahuan peserta 

didik 

    

3. Media pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator mampu 

mengefisiensikan durasi belajar 

    

Sistem 

simbol 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Teks yang digunakan pada media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator sesuai dengan materi 

sistem pernapasan manusia 

    

5. Gambar yang digunakan pada media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator sesuai dengan materi 

sistem pernapasan manusia 

    

6. Suara yang dihasilkan media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator jelas 

    

7. Ilustrasi media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator sesuai 

dengan perkembangan peserta didik 
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Kemampuan 

prosesing 

8. Penggunaan media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator 

dapat mengefektifkan pembelajaran 

    

9. Penggunaan media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator 

mudah 

    

10. Pengguna dapat mengoperasikan 

media pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator dengan mudah 

    

 

Tabel 3.8 Instrumen Lembar Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator 
Penilaian 

1 2 3 4 

Kurikulum 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Relevansi materi sistem pernapasan 

manusia pada media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator 

dengan kurikulum 

    

2. Relevansi materi sistem pernapasan 

manusia pada media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator 

dengan kompetensi dasar 

    

3. Relevansi materi sistem pernapasan 

manusia pada media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator 

dengan indikator 

    

4. Relevansi materi sistem pernapasan 

manusia pada media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator 

dengan tujuan pembelajaran 

    

Materi 5. Materi sistem pernapasan manusia 

pada media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator 

memberikan kemudahan dalam 

proses pembelajaran 

    

Bahasa 6. Bahasa yang digunakan pada media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator komunikatif 
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7. Penggunaan kosa kata tepat pada 

media pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator 

    

8. Materi pada media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator 

menggunakan bahasa Indonesia yang 

sesuai dengan EBI/EYD 

    

 

Pedoman perhitungan lembar validasi berdasarkan skala likert adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 3.9 Kategori Nilai Validasi  

Kategori Jawaban Skor Pernyataan 

Sangat Baik 4 

Baik 3 

Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

Sumber: Sugiyono, 2016: 94 
 

Analisis penilaian validasi ahli memperhatikan aspek-aspek yang telah 

dinilai oleh validator pada lembar validasi. Setelah dari hasil yang diberikan 

oleh ahli media dan ahli materi untuk media pembelajaran, barulah kemudian 

melalui proses penghitungan data hasil validasi masing-masing ahli dengan 

rumus sebagai berikut: 

 

                       
                    

                   
      

Sumber: Sholihati, 2021:180 

 

Setelah mengetahui hasil dari validasi ahli media dan materi dalam 

bentuk presentase maka akan diperoleh kesimpulan dengan kriteria kevalidan 

media pembelajaran berdasarkan data hasil angket validasi masing-masing ahli 

sebagai berikut: 
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Tabel 3.10 Kriteria Kevalidan 

Skor dalam persen % Kategori Kevalidan 

81 – 100 Sangat Valid 

61 – 80 Valid 

41 – 60 Cukup Valid 

21 – 40 Tidak Valid 

<20 Sangat Tidak Valid 

Sumber : Ernawati, dkk., 2017:207 

 

Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator yang 

dikembangkan oleh peneliti dapat dikatakan valid apabila hasil lembar validasi 

oleh ahli media dan ahli materi mencapai skor 61%-100% dengan kategori 

valid atau sangat valid. 

3.6.3 Analisis Data Angket Respon 

Hasil angket respon yang diisi oleh guru dan peserta didik bisa dihitung 

dengan menggunakan skala Guttman seperti berikut: 

Tabel 3.11 Instrumen Angket Respon Guru 

Kriteria Jawaban Skor 

Pernyataan positif 
Ya 1 

Tidak 0 

Pertanyaan negatif 
Ya 0 

Tidak 1 

 

Hasil data respon yang berasal dari skor perolehan jawaban. Instrumen  

angket respon guru dan peserta didik pada  penelitian  ini  ialah  sebagai 

berikut: 

Tabel 3.12 Instrumen Angket Respon Guru 

Aspek Indikator 
Respon 

Ya Tidak 

Tampilan 

media 

1. Bentuk media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps 

creator menarik 
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2. Kombinasi dan pilihan warna pada 

media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator 

menarik 

  

3. Desain media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps 

creator menarik 

  

4. Gambar yang disajikan pada media 

pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator menarik 

  

5. Tulisan pada media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps 

creator kurang jelas 

  

6. Suara pada media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps 

creator kurang jelas 

  

Isi media 7. Media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator sesuai 

dengan materi sistem pernapasan 

manusia 

  

8. Penyajian materi pada media 

pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator kurang jelas 

  

9. Penggunaan bahasa pada media 

pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator sulit dipahami 

  

Penggunaan 

media  

10. Media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator 

menarik mudah digunakan 

  

11. Petunjuk penggunaan media 

pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator kurang jelas 

  

12. Media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator tahan 

lama sehingga bisa digunakan 

berulang kali 

  

13. Media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator tidak 

aman bagi peserta didik 
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Ketertarikan 

media pada 

peserta 

didik  

14. Media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator 

membuat peserta didik merasa 

tertarik 

  

15. Media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator 

membuat peserta didik merasa 

tidak termotivasi untuk belajar 

  

 

Tabel 3.13 Instrumen Angket Respon Peserta Didik 

Aspek Indikator 
Respon 

Ya Tidak 

Tampilan 

media 

1. Bagi saya, gambar yang disajikan 

pada media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator mudah 

dipahami 

  

2. Bagi saya, tulisan pada media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator tidak jelas 

  

3. Bagi saya, suara pada media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator tidak jelas 

  

4. Saya tertarik dengan tampilan media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator 

  

5. Saya merasa bosan ketika 

menggunakan media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator 

  

Ketertarikan 

media pada 

peserta 

didik 

6. Bagi saya, media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator 

menarik 

  

7. Saya bersemangat dan termotivasi 

untuk belajar dengan menggunakan 

media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator 

  

8. Saya tidak puas dengan media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator 
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Penggunaan 

media  

9. Saya tidak paham dengan materi 

sistem pernapasan manusia yang 

disajikan pada media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator 

  

10. Bagi saya, media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator 

dapat membantu mengembangkan 

kemampuan belajar 

  

 

Analisis penilaian hasil respon memperhatikan aspek-aspek yang telah 

diberikan pada angket. Setelah hasil respon diberikan kepada guru dan 

peserta didik, barulah kemudian melanjtkan proses penghitungan data hasil 

dengan rumus sebagai berikut: 

 

                    
                    

                   
      

Sumber : Sholihati, 2021:181 

 

Hasil respon guru dan peserta didik terhadap media pembelajaran 

dapat dilihat dari persentase yang diinterpretasikan ke dalam kriteria 

interpretasi skor angket seperti pada tabel berikut: 

 

Tabel 3.14 Kriteria Angket 

Skor dalam persen % Kategori Angket 

81 – 100 Sangat Baik 

61 – 80 Baik 

41 – 60 Cukup Baik 

21 – 40 Tidak Baik 

<20 Sangat Tidak Baik 

Sumber : Ernawati, dkk., 2017:207 

 

Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator yang 

dikembangkan oleh peneliti dapat dikatakan praktis apabila hasil angket 

respon oleh guru dan peserta didik mencapai skor 61%-100% dengan 

kategori baik atau sangat baik. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1   Hasil Penelitian 

Hasil dari penelitian ini menyajikan sebuah produk media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator pada materi sistem pernapasan manusia di 

kelas V SD Negeri 64 Palembang. Untuk jenis penelitian yang digunakan itu 

ialah penelitian pengembangan. Sedangkan untuk model penelitian yang 

digunakan yaitu menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implentation dan Evaluation). Berikut ini tahapan-tahapan yang dilakukan dalam 

proses penyusunan media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator 

pada materi sistem pernapasan manusia : 

4.1.1 Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap awal, dilakukanlah proses penganalisisan melalui kegiatan 

observasi dan wawancara di SD Negeri 64 Palembang. Aktivitas tersebut 

dilakukan dengan maksud agar memperoleh poin-poin apa saja yang 

diperlukan dalam penganalisisan pembuatan media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator. Poin yang akan dianalisis diantaranya itu seperti 

pengidentifikasian peserta didik dan pembelajaran yang akan digunakan. Untuk 

lebih detail berikut ini penjelasannya: 

4.1.1.1   Analisis Karakteristik Peserta didik 

Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui permasalahan 

yang dihadapi oleh peserta didik ketika proses pembelajaran sedang 

berlangsung. Pada saat observasi, peneliti mendapati total keseluruhan peserta 

didik di kelas V.A sebanyak 24 orang. Dengan rincian jumlah peserta didik 

laki-laki sebanyak 10 orang dan peserta didik perempuan sebanyak 14 orang. 

Jika dilihat dari kemampuan penggunaan, hampir keseluruhan peserta didik 

sudah pandai dalam mengakses fitur ataupun aplikasi yang tersedia di 

handphone. Hal ini disebabkan karena peserta didik zaman sekarang sudah 

terbiasa menggunakan alat komunikasi ini. Belum lagi dari faktor perubahan 

cara belajar pada masa pandemi covid19 yang mengharuskan belajar secara 
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dalam jaringan (daring). Kejadian tersebut menuntut peserta didik harus 

menguasai teknologi yang digunakan untuk mendukung kegiatan proses 

belajar. Diantaranya itu seperti whatsapp, zoom meeting, google meet dan 

sebagainya. 

 

Gambar 4.1 Wawancara Bersama Guru Kelas V 

Selain itu, peneliti juga mendapati bahwa masih minimnya 

penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Hal ini 

diperkuat dengan hasil wawancara yang telah dilakukan peneliti dengan 

narasumber yaitu Ibu Nona Maryam Agustina, S.Pd. selaku wali kelas V.A 

SD Negeri 64 Palembang. Berikut ini beberapa pertanyaan dan jawaban yang 

telah diajukan oleh peneliti: 

 

Tabel 4.1 Pertanyaan Wawancara 

No Butir Pertanyaan Jawaban 

1. Bagaimana cara mengajar 

yang Ibu terapkan selama 

ini? 

Cara mengajar yang saya gunakan paling 

seperti metode ceramah, tanya jawab, 

penugasan dan kerja kelompok. Saya jarang 

menggunakan media seperti gambar ataupun 

video karena sekolah belum memiliki sarana 

proyektor. 

2. Apakah kesulitan yang Ibu 

alami selama mengajar 

materi IPA terkhusus pokok 

bahasan tentang sistem 

pernapasan manusia? 

Karena sekolah belum memiliki fasilitas 

sarana dan prasarana yang lengkap maka 

ketika saya ingin menjelaskan materi sistem 

pernapasan manusia terjadilah sedikit 

kendala. Hal tersebut berdampak pada 

kurangnya pemahaman peserta didik akan 

prosesnya. 
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3. Apakah saat proses belajar 

mengajar Ibu menggunakan 

media tambahan? 

Kadang menggunakan media gambar yang di 

print atau hanya sebatas gambar yang telah 

tersedia di buku paket saja. 

4. Bagaimana respon peserta 

didik ketika menggunakan 

media? 

Mereka lenih tertarik ketika saya 

menunjukkan media gambar yang di print, 

namun sebenarnya akan lebih menarik lagi 

jika medianya berupa video karena bisa 

ditonton. 

5. Apakah sekolah pernah 

mengembangkan media 

berbasis aplikasi smart 

apps creator? 

Belum, sekolah ini belum pernah 

mengembangkan media berbasis aplikasi 

smart apps creator. 

 

Berdasarkan hasil wawancara diatas dapat terlihat bahwa guru hanya 

menggunakan metode ceramah, tanya jawab, penugasan dan kegiatan kerja 

kelompok saja. Selain itu, kegiatan belajar mengajar juga hanya didominasi 

dengan penggunaan buku tanpa diiringi dengan penggunaan media lain. 

Dikarenakan untuk media proyektor saja sekolah tidak memilikinya. 

Sedangkan untuk alat peraga sistem pernapasan manusia, sekolah mempunyai 

satu yang diletakkan di ruang guru. Namun untuk penggunaanya masih jarang 

disebabkan ukuran bentuknya yang lumayan besar dan berat. Hal tersebut 

mengakibatkan peserta didik menjadi lebih cepat bosan dan tidak tertarik 

dengan materi yang telah disampaikan oleh guru. Sehingga tingkat keaktifan 

peserta didik dalam belajar pun ikut menurun. Peserta didik akan lebih 

termotivasi jika guru menggunakan media pendukung dalam proses 

pembelajaran. Dengan penggunaan media gambar yang di print saja ternyata 

bisa meningkatkan motivasi peserta didik. Selain itu, peneliti juga melihat 

bahwa sekolah ini belum pernah mengembangkan media berbasis smart apps 

creator. Hal tersebut membuat peneliti ingin melakukan pengembangan agar 

bisa diaplikasikan dalam proses pembelajaran secara langsung. Dengan 

harapan agar sekolah dan guru juga memiliki antusias yang sama untuk 

menggunakan media pembelajaran yang serupa. Sehingga dengan hadirnya 

media interaktif dalam proses pembelajaran dapat dijadikan salah satu cara 

agar peserta didik menjadi aktif dan termotivasi dalam belajar. 
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4.1.1.2   Analisis Pembelajaran 

Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui pembelajaran 

yang akan diangkat dalam pembuatan produk nanti. Diperoleh bahwa sistem 

kurikulum yang digunakan oleh SD Negeri 64 Palembang yaitu kurikulum 

2013. Sedangkan pembelajaran yang dibahas lebih terfokus pada tema 2 

“Udara Bersih bagi Kesehatan” Subtema 1 “Cara Tubuh Mengolah Udara 

Bersih” Pembelajaran 2. Berikut ini dapat dilihat pemetaan kompetensi dasar, 

indikator dan tujuan pembelajarannya: 

 

Tabel 4.2 Kompetensi Dasar, Indikator dan Tujuan Pembelajaran 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.2 Menjelaskan organ pernapasan dan 

fungsinya pada hewan dan manusia, 

serta cara memelihara kesehatan organ 

pernapasan manusia. 

3.2.1 Menguraikan organ 

pernapasan dan fungsinya pada 

manusia 

3.2.2 Menguraikan mekanisme 

sistem pernapasan pada manusia 

Tujuan Pembelajaran 

1. Setelah menggunakan aplikasi smart apps creator, peserta didik dapat 

menguraikan organ pernapasan dan fungsinya pada manusia dengan 

benar. 

2. Setelah menggunakan aplikasi smart apps creator, peserta didik dapat 

menguraikan menkanisme sistem pernapasan pada manusia dengan 

benar. 

4.1.2 Tahap Perancangan (Design) 

Setelah menyelesaikan tahap analisis, kemudian peneliti melanjutkan 

tahap perancangan. Pada tahap ini terjadilah proses pemilihan aplikasi, 

pemilihan materi pelajaran, perancangan kerangka media dan perancangan 

instrumen pengumpulan data. Berikut ini penjelasan secara lebih detailnya:  

4.1.2.1   Pemilihan Aplikasi 

Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk memfokuskan 

penggunaan aplikasi smart apps creator dalam proses pembuatan media 

pembelajaran. Aplikasi ini sangat membantu peneliti mengemas materi ajar, 

kuis, latihan soal dan kesimpulan kedalam suatu media yang interaktif bagi 

peserta didik. Dimana SAC memiliki fitur animasi, gambar, audio ataupun 
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video yang bisa dikreasikan oleh pengguna sesuai kebutuhan. Selain itu, 

penyimpanan akhir dari aplikasi smart apps creator ini bisa disimpan 

kedalam bentuk html yang nantinya link akses akan dibagikan kepada peserta 

didik melalui grup. Atau juga bisa disimpan ke dalam bentuk aplikasi secara 

langsung. 

4.1.2.2   Pemilihan Materi Pelajaran 

Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk memfokuskan materi 

pelajaran apa yang akan dibahas pada media pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator. Pada penelitian kali ini, peneliti mengambil mata 

pelajaran ilmu pengetahuan alam (IPA) terkhusus pokok bahasan mengenai 

sistem pernapasan manusia. Seperti yang telah diketahui sebelumnya bahwa 

SD Negeri 64 Palembang menggunakan kurikulum 2013 yang pada setiap 

mata pelajarannya memiliki standar kriteria ketuntasan minimal (KKM). 

Untuk pelajaran Bahasa Indonesia, IPA, IPS dan PKN memiliki standar 

kriteria ketuntasan minimal sebesar 75. Hanya pelajaran matematika saja 

yang memiliki standar kriteria ketuntasan minimal sebesar 70. Kemudian di 

tahap ini, peneliti juga membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 

sebagai pedoman pelaksanaan pembuatan dan pengimplementasian media 

pembelajaran yang bisa dilihat pada lampiran. 

4.1.2.3   Perancangan Kerangka Media Pembelajaran 

Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui rancangan 

kerangka media pembelajaran yang akan dikembangkan. Kerangka dari 

media pembelajaran terdiri dari halaman cover, halaman menu utama yang 

terbagi lagi menjadi bagian materi (organ pernapasan manusia dan 

mekanisme sistem pernapasan manusia), kumpulan soal (latihan dan kuis), 

kesimpulan, petunjuk pembelajaran, identitas pelajaran (tema, subtema, KD, 

indikator dan tujuan) serta identitas pengembang. Berikut ini adalah tampilan 

kerangka medianya : 
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Gambar 4.2 Kerangka Media 

 

Berdasarkan kerangka media diatas, peneliti melanjutkan proses 

perancangan dalam pembuatan storyboard. Storyboard berfungsi sebagai 

pedoman membuat media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator. 

Sehingga dari aktivitas ini peneliti juga memperoleh gambaran secara 

keseluruhan dari pengembangan media yang dilakukan. Hal tersebut 

mempermudah peneliti untuk mengembangkan produk media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps cretaor. Berikut ini adalah tampilan gambaran 

dari storyboard nya: 
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Tabel 4.3 Storyboard Media Pembelajaran 

No 
Isi Media 

Pembelajaran 
Keterangan Gambar 

1. Halaman 

Cover 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

2. Halaman 

Menu Utama 
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3. Halaman 

Menu Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Halaman 

Menu 

Kumpulan 

Soal (Kuis) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Halaman 

Menu 

Kumpulan 

Soal (Latihan) 
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6. Halaman 

Kesimpulan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. Halaman 

Petunjuk 

pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. Halaman 

Identitas 

Pelajaran 
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9. Halaman 

Identitas 

Pengembang 

 

 

 

 

 

 

 

4.1.2.4   Perancangan Instrumen Pengumpulan Data 

Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk mempersiapkan 

instrumen yang akan digunakan dalam pengumpulan data. Pada penelitian ini, 

peneliti menggunakan instrumen pengumpulan data berupa lembar validasi 

dan angket respon. Lembar validasi yang digunakan peneliti terdiri dari 

lembar validasi ahli media dan ahli materi. Hasil dari aktivitas ini akan 

digunakan untuk mengukur tingkat kevalidan dan perevisian media 

pembelajaran. Sedangkan untuk angket respon, peneliti menggunakan angket 

respon yang nantinya akan diisi oleh guru dan peserta didik kelas V.A SD 

Negeri 64 Palembang. Hasil dari aktivitas ini berfungsi sebagai pengukuran 

kemenarikan media yang dikembangkan. 

4.1.3 Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan media pembelajaran. Pada 

tahap develop ini, peneliti akan membuat produk sesuai dengan rancangan 

sekaligus mengumpulkan bahan-bahan pendukung dalam pembuatan produk. 

Setelah itu barulah produk tersebut divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. 

Dan pada akhirnya produk akan melewati proses perevisian sesuai dengan 

arahan para validator. Berikut ini penjelasan secara lebih detailnya:  

4.1.3.1   Pengembangan Media Pembelajaran 

Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui proses 

perkembangan media pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti menggunakan 
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aplikasi smart apps creator dalam proses pembuatannya. Berikut ini bagian 

dari produk media pembelajaran yang telah dibuat oleh peneliti: 

1. Halaman Cover 

Pada bagian ini peneliti menyajikan judul materi, gambar 

pendukung, keterangan mata pelajaran IPA dan kelas V, 

sekaligus juga terdapat tombol navigasi start yang apabila di klik 

akan membawa pengguna ke halaman menu utama. 

 

Gambar 4.3 Halaman Cover 

 

2. Halaman Menu Utama 

Pada bagian ini berisikan beberapa pilihan menu yang bisa 

diakses oleh pengguna dengan cara mengklik salah satu opsinya. 

Pilihan menu tersebut terdiri dari menu materi, kumpulan soal, 

kesimpulan, petunjuk pembelajaran, identitas pelajaran dan 

identitas pengembang. Selain itu, bagian ini memiliki tombol 

navigasi musik on/off untuk menghidupmatikan backsound 

musik latar. Serta juga terdapat tombol navigasi panah kiri untuk 

kembali ke halaman cover. 

 

Gambar 4.4 Halaman Menu Utama 
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3. Halaman Materi 

Pada bagian ini menjelaskan tentang materi pelajaran yang 

akan disampaikan kepada peserta didik. Materi yang dibahas itu 

mengenai sistem pernapasan pada manusia. Terdapat beberapa 

tombol navigasi pendukung seperti: (A) Tombol navigasi musik 

on/off, untuk menghidupmatikan backsound musik latar, (B) 

Tombol navigasi panah kiri dan kanan, untuk beralih ke halaman 

sebelum dan sesudahnya, serta juga terdapat (C) Tombol 

navigasi home, untuk kembali ke halaman menu utama. Selain 

itu, pada bagian ini juga dilengkapi dengan penjelasan audio 

yang diisi oleh suara peneliti itu sendiri. 
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Gambar 4.5 Halaman Materi 
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4. Halaman Kumpulan Soal 

Pada bagian ini peneliti menyajikan beberapa kumpulan 

soal yang terdiri dari soal kuis dan soal latihan. Untuk soal kuis, 

peneliti membuat tipe bentuk soal berupa pencocokan gambar 

dengan kata jenis-jenis organ pernapasan manusia. Sedangkan 

untuk soal latihan, peneliti membuat 5 soal pilihan ganda dengan 

pilihan opsi berupa a, b, c dan d. selain itu, pada bagian ini juga 

memiliki beberapa tombol navigasi pendukung seperti: (A) 

Tombol navigasi musik on/off, untuk menghidupmatikan 

backsound musik latar, (B) Tombol navigasi panah kanan, untuk 

beralih ke halaman selanjutnya, (C) Tombol navigasi home, 

untuk kembali ke halaman menu utama, serta juga terdapat (D) 

Tombol navigasi pilihan jawaban, untuk menentukan benar 

tidaknya jawaban di soal tersebut. 

 

Gambar 4.6 Halaman Kuis 
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Gambar 4.7 Halaman Latihan 
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5. Halaman Kesimpulan 

Pada bagian ini berisikan beberapa poin penting yang 

diambil dari materi yang telah dijelaskan sebelumnya. 

Kesimpulan berfungsi sebagai salah satu cara dalam merangkum 

materi sehingga pokok bahasan akan tersampaikan dengan baik 

ke peserta didik. Selain itu, dibagian ini juga terdapat beberapa 

tombol navigasi pendukung seperti: (A) Tombol navigasi musik 

on/off, untuk menghidupmatikan backsound musik latar, (B) 

Tombol navigasi panah kiri dan kanan, untuk beralih ke halaman 

sebelum dan sesudahnya, serta juga terdapat (C) Tombol 

navigasi home, untuk kembali ke halaman menu utama. 

 

 

Gambar 4.8 Halaman Kesimpulan 
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6. Halaman Petunjuk Pembelajaran 

Pada bagian ini peneliti menyajikan judul, gambar 

pendukung, beserta keterangan petunjuk dari penggunaan media 

pembelajaran yang telah dibuat. Selain itu, bagian ini juga 

memiliki beberapa tombol navigasi pendukung seperti: (A) 

Tombol navigasi musik on/off, untuk menghidupmatikan 

backsound musik latar dan (B) Tombol navigasi home, untuk 

kembali ke halaman menu utama. 

 

Gambar 4.9 Halaman Petunjuk Pembelajaran 

 

7. Halaman Identitas Pelajaran 

Pada bagian ini menjelaskan tentang identitas pelajaran apa 

saja yang akan dibahas dalam media pembelajaran. Dimana pada 

media kali ini, peneliti mengangkat pelajaran di tema 2 “Udara 

Bersih bagi Kesehatan” Subtema 1 “Cara Tubuh Mengolah 

Udara Bersih” Pembelajaran 2 terkhusus pada pembahasan topik 

mengenai sistem pernapasan manusia. Tidak lupa juga 

dilengkapi dengan kompetensi dasar, indikator dan tujuan 

pembelajaran. Selain itu, pada bagian ini terdapat beberapa 

tombol navigasi pendukung seperti: (A) Tombol navigasi musik 

on/off, untuk menghidupmatikan backsound musik latar dan (B) 

Tombol navigasi home, untuk kembali ke halaman menu utama. 
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Gambar 4.10 Halaman Identitas Pelajaran 

 

8. Halaman Identitas Pengembang 

Pada bagian ini menjelaskan tentang biodata dari pembuat 

media pembelajaran. Peneliti menyajikan judul, gambar 

pendukung, beserta identitas pengembang yang terdiri dari nama, 

nim, sosmed, dan nama dosen pembimbing. Selain itu, dibagian 

ini juga memiliki beberapa tombol navigasi pendukung seperti: 

(A) Tombol navigasi musik on/off, untuk menghidupmatikan 

backsound musik latar dan (B) Tombol navigasi home, untuk 

kembali ke halaman menu utama. 

 

Gambar 4.11 Halaman Identitas Pengembang 
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4.1.3.2   Validasi Ahli 

Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan 

produk yang telah dibuat oleh peneliti sebelum diberikan kepada peserta 

didik. Kelayakan tersebut diperoleh dari hasil penilaian ataupun saran 

validator yang terbagi menjadi validator ahli media dan ahli materi. Untuk 

validasi media dilakukan oleh salah satu dosen PGSD FKIP UNSRI yang ahli 

di bidang media itu sendiri yaitu Ibu Erna Retna Safitri, M.Pd. sedangkan 

untuk validasi materi dilakukan oleh salah satu dosen PGSD FKIP UNSRI 

yang ahli di bidang materi pelajaran IPA yaitu Ibu Dwi Cahaya Nurani, S.Pd. 

M.Pd. Berikut ini hasil validasinya: 

1. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan dengan maksud agar 

mengetahui kelayakan dan kevalidan produk media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator. Penilaian tersebut dilihat 

dari beberapa aspek seperti perspektif teknologi, sistem simbol 

dan kemampuan prosesing. Validator ahli media pada produk 

yang telah dibuat oleh peneliti dilakukan oleh salah satu dosen 

PGSD FKIP UNSRI yaitu Ibu Erna Retna Safitri, M.Pd. Alasan 

peneliti memilih validator tersebut berdasarkan dari kemampuan 

dosen yang dinilai sudah sangat ahli di bidang media itu sendiri. 

Validator memberikan penilaian beserta masukan untuk 

dijadikan sebagai pedoman dalam proses perevisian media 

pembelajaran. Untuk lembar validasi, peneliti menggunakan 

skala likert dengan skala 4 yaitu sangat baik (4), baik (3), kurang 

(2) dan sangat kurang (1). Berikut ini hasil lembar validasi yang 

telah dinilai oleh ahli media: 
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Tabel 4.4 Hasil Skor Lembar Validasi Ahli Media 

Nomor Butir Pertanyaan 

Skor 

Total 

Aspek Perspektif 

Teknologi 
Aspek Sistem Simbol 

Aspek 

Kemampuan 

Prosesing 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 34 

Sumber data: diolah dari hasil validasi media 

 

Untuk hasil perhitungan persentase lembar validasi yang 

diperoleh dari penilaian ahli media terhadap media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator dapat dilihat pada tabel 4.5 

berikut: 

 

Tabel 4.5 Hasil Lembar Validasi Ahli Media 

No 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Pernyataan 

Skor 

Perolehan 

Skor 

Maks 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1. 
Perspektif 

Teknologi 
3 10 12 83,3 

Sangat 

Valid 

2. 
Sistem 

Simbol 
4 15 16 93,75 

Sangat 

Valid 

3. 

Kemampu-

an 

prosesing 

3 9 12 75 Valid 

Jumlah 34 40 85 
Sangat 

Valid 

Sumber data: diolah dari hasil validasi media 

 

Dari tabel 4.5 diatas, penilaian oleh validator ahli media 

dilihat dari beberapa aspek. Pada aspek perspektif teknologi, 

peneliti memperoleh skor 10 dengan persentase sebesar 83,3% 

yang termasuk ke kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan telah membantu peserta didik 

dari segi perspektif teknologi. Sedangkan pada aspek sistem 

simbol, peneliti memperoleh skor 15 dengan persentase sebesar 

93,75% yang termasuk ke kategori sangat valid. Hal ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memiliki 



 Universitas Sriwijaya 

68 
 
 

sistem simbol yang jelas. Dan yang terakhir, pada aspek 

kemampuan prosesing peneliti memperoleh skor 9 dengan 

persentase sebesar 75% yang termasuk ke kategori valid. Hal ini 

menunjukkan bahwa kemampuan prosesing media yang 

dikembangkan telah baik. 

 

                       
                    

                   
      

                       
  

  
      

                                  

                           

 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh validator 

ahli media, peneliti memperoleh skor total sebanyak 34 dengan 

persentase nilai sebesar 85%. Skor tersebut tergolong ke kategori 

“Sangat Valid”. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa 

validator ahli media menyatakan bahwa media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator sudah layak digunakan 

dengan revisi yang sesuai atas saran yang telah diberikan. 

 

2. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan dengan maksud agar 

mengetahui kelayakan dan kevalidan materi pada media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator. Penilaian 

tersebut dilihat dari beberapa aspek seperti kurikulum, materi dan 

bahasa. Validator ahli media pada produk yang telah dibuat oleh 

peneliti dilakukan oleh salah satu dosen PGSD FKIP UNSRI 

yaitu Ibu Dwi Cahaya Nurani, S.Pd. M.Pd. Alasan peneliti 

memilih validator tersebut berdasarkan dari kemampuan dosen 

yang dinilai sudah sangat ahli di bidang materi pelajaran IPA. 

Validator memberikan penilaian beserta masukan untuk 

dijadikan sebagai pedoman dalam proses perevisian media 
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pembelajaran. Untuk lembar validasi, peneliti menggunakan 

skala likert dengan skala 4 yaitu sangat baik (4), baik (3), kurang 

(2) dan sangat kurang (1). Berikut ini hasil lembar validasi yang 

telah dinilai oleh ahli materi: 

 

Tabel 4.6 Hasil Skor Lembar Validasi Ahli Materi 

Nomor Butir Pertanyaan 

Skor 

Total 

Aspek Kurikulum 

 

Aspek Materi Aspek Bahasa 

1 2 3 4 5 6 7 8 

3 4 4 4 3 3 3 3 27 

Sumber data: diolah dari hasil validasi materi 

 

Untuk hasil perhitungan persentase lembar validasi yang 

diperoleh dari penilaian ahli materi terhadap media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator dapat dilihat pada tabel 4.7 

berikut: 

 

Tabel 4.7 Hasil Lembar Validasi Ahli Materi 

No 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Pernyataan 

Skor 

Perolehan 

Skor 

Maks 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1. Kurikulum 4 15 16 93,75 Sangat Valid 

2. Materi 1 3 4 75 Valid 

3. Bahasa 3 9 12 75 Valid 

Jumlah 27 32 84,37 Sangat Valid 

Sumber data: diolah dari hasil validasi materi 

 

Dari tabel 4.7 diatas, penilaian oleh validator ahli media 

dilihat dari beberapa aspek. Pada aspek perspektif kurikulum, 

peneliti memperoleh skor 15 dengan persentase sebesar 93,75% 

yang termasuk ke kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan telah berkesinambungan 

dengan kurikulum. Sedangkan pada aspek sistem bahasa, peneliti 

memperoleh skor 3 dengan persentase sebesar 75% yang 

termasuk ke kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa media 
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yang dikembangkan telah memiliki materi yang sesuai. Dan yang 

terakhir, pada aspek bahasa peneliti memperoleh skor 9 dengan 

persentase sebesar 75% yang termasuk ke kategori valid. Hal ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki bahasa 

yang baik. 

 

                       
                    

                   
      

                       
  

  
      

                                    

                              

 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh validator 

ahli materi, peneliti memperoleh skor total sebanyak 26 dengan 

persentase nilai sebesar 84,37%. Skor tersebut tergolong ke 

kategori “Sangat Valid”. Dengan begitu dapat disimpulkan 

bahwa validator ahli materi menyatakan bahwa media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator sudah layak 

digunakan dengan revisi yang sesuai atas saran yang telah 

diberikan. 

 

3. Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 

Setelah mendapatkan hasil dari ahli media dan ahli materi, 

berikut ini merupakan hasil dari rekapitulasi penilaian: 

 

Tabel 4.8 Hasil Rekapitulasi Lembar Validasi  

No 
Komponen 

Penilaian 

Skor 

Perolehan 

Skor 

Maks 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Ahli Media 34 40 85% Sangat Valid 

2 Ahli Materi 27 32 84,37% Sangat Valid 

Jumlah 61 72 84,72% Sangat Valid 

Sumber data: diolah dari hasil validasi 
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Berdasarkan tabel 4.8 diatas, hasil validasi yang diberikan 

oleh ahli media mendapatkan jumlah nilai 34 dengan persentase 

skor 85%. Skor tersebut tergolong ke kategori “Sangat Valid”. 

Sedangkan untuk hasil validasi yang diberikan oleh ahli materi 

mendapatkan jumlah nilai 27 dengan persentase skor 84,37%. 

Skor tersebut tergolong ke kategori “Sangat Valid”.  

 

                       
                    

                   
      

                       
  

  
      

                                    

                              

 

Berdasarkan hasil rekapitulasi yang diperoleh dari validasi 

ahli media dan ahli materi, nilai sebesar 84,72%. Skor tersebut 

tergolong ke kategori “Sangat peneliti memperoleh skor total 

sebanyak 61 dengan persentase Valid”. Dengan begitu dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator sudah layak digunakan dengan revisi yang sesuai 

atas saran yang telah diberikan oleh validator. 

4.1.3.3   Revisi Media Pembelajaran 

Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk memperbaiki media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator yang telah dibuat oleh 

peneliti. Validator memberikan kritik dan saran agar bisa dijadikan sebagai 

pedoman dalam proses perevisian produk. Sehingga produk yang dihasilkan 

memiliki kualitas yang lebih baik lagi dan dapat diuji cobakan kepada peserta 

didik. Berikut ini kritik dan saran dari validator: 

1. Validator Ahli Media 

Berdasarkan kritik dan saran yang diberikan oleh validator 

ahli media terhadap media pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator, peneliti selanjutnya melakukan perevisian produk. 
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Adapun revisi media pembelajaran yang dibuat sesuai dengan 

kritik dan saran yang diajukan oleh validator ahli media dapat 

dilihat pada tabel 4.9 dibawah ini: 

 

Tabel 4.9 Revisi Media Pembelajaran 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

1. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Tambahkan menu “Petunjuk 

Pembelajaran” beserta 

keterangan isinya. 

 

 

 

 

 
 

 

Menu “Petunjuk Pembelajaran” 

beserta keterangan isinya telah 

ditambahkan. 

 

2. 

 

 

 
 

Tombol home seharusnya 

membawa pengguna ke menu 

home, bukan ke halaman 

pembuka (start) 

 

 

 

 

 

 

 
 

Tombol home telah diubah 

sehingga pengguna akan dibawa 

ke menu home 
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3. 

 

Pastikan tombol navigasi 

berfungsi dengan baik 

 

 

 

 

 

 

Seluruh tombol navigasi sudah 

difungsikan semaksimal mungkin 

sehingga pengguna dapat 

mengakses keseluruhan menu 

yang ada di media pembelajaran 

 

 

2. Validator Ahli Materi 

Berdasarkan kritik dan saran yang diberikan oleh validator 

ahli materi terhadap media pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator, peneliti selanjutnya melakukan perevisian produk. 

Adapun revisi media pembelajaran yang dibuat sesuai dengan 

kritik dan saran yang diajukan oleh validator ahli materi dapat 

dilihat pada tabel 4.10 dibawah ini: 

 

Tabel 4.10 Revisi Materi Pembelajaran 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

1. 

 

 
 

Pada bagian identitas pelajaran, 

perbaiki lagi indikator dan 

tujuan pembelajaran dengan 

kriteria yang baik dan benar 

 

 

 
 

Indikator dan tujuan 

pembelajaran sudah dibuat 

dengan kriteria yang baik dan 

benar 

 

2. 
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Pada menu materi bagian 

penjelasan awal, konsep yang 

disajikan tidak nyambung 

 

 
 

Konsep pada menu materi bagian 

penjelasan awal diperbaiki 

sehingga lebih nyambung 

 

3. 

 

 
 

 
 

Sebaiknya, kalimat “Terjadinya 

proses” dihilangkan saja 

 

 

 
 

 
 

Kalimat “Terjadinya proses” telah 

dihilangkan 

 

4. 

 

 

 
Perbaiki soal yang belum 

menggunakan standar soal 

HOTS 

 

\ 

 
Soal telah diperbaiki ke standar 

soal HOTS 
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4.1.4 Tahap Pengimplementasian (Implementation) 

Setelah media pembelajaran dinyatakan layak untuk diuji cobakan, maka 

peneliti melanjutkan tahap yang selanjutnya yaitu tahap pengimplementasian. 

Pada tahap ini, peneliti melaksanakannya di kelas V.A SD Negeri 64 

Palembang yang berlokasi di Jl. Mayor Laut Wiratno Komplek TNI AL, 

Sungai Buah, Kecamatan Ilir Timur II, Kota Palembang Provinsi Sumatera 

Selatan. Tahap uji coba dilakukan secara tatap muka yang dilakukan selama 

dua hari yaitu pada tanggal 7 dan 8 November 2022. Aktivitas yang dilakukan 

yaitu dengan menguji cobakan produk media pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator yang telah dikembangkan oleh peneliti sekaligus 

memberikan angket respon kepada 1 orang guru dan 15 orang peserta didik 

kelas V.A di SD Negeri 64 Palembang. Berikut ini penjelasan uji coba yang 

dilakukan: 

4.1.4.1   Uji Coba dan Pengisian Angket Respon Guru 

 

Gambar 4.12 Tahap Uji Coba Guru 

Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui respon guru 

terhadap kemenarikan dan ketepatan media pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator yang telah dibuat oleh peneliti. Penilaian tersebut dilihat 

dari beberapa aspek seperti tampilan media, isi media, penggunaan media dan 

ketertarikan media pada peserta didik. Produk diuji cobakan kepada Ibu Nona 

Maryam Agustina, S.Pd. selaku wali kelas V.A SD Negeri 64 Palembang. 

Kegiatan uji coba produk dilakukan dengan mengisi lembar angket respon. 
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Setelah itu barulah dilakukan penilaian dengan berpacu pada kriteria 

penskoran skala Guttman. Untuk pernyataan positif, apabila responden 

menjawab “ya” maka mendapat skor 1 dan apabila responden menjawab 

“tidak” maka mendapatkan skor 0. Sedangkan untuk pernyataan negatif,  

apabila responden menjawab “ya” maka mendapat skor 0 dan apabila 

responden menjawab “tidak” maka mendapatkan skor 1. Hasil lembar angket 

respon kepada guru dapat dilihat pada lampiran. Berikut ini penjelasan hasil 

angket respon guru: 

 

Tabel 4.11 Hasil Lembar Angket Respon Guru 

No 

Pernyataan 
Aspek 

Kriteria 

Pernyataan 

Penilaian Jumlah 

Nilai 
Skor Kategori 

Ya Tidak 

1 

Tampilan 

media 

Positif √  1 100% 
Sangat 

baik 

2 Positif √  1 100% 
Sangat 

baik 

3 Positif √  1 100% 
Sangat 

baik 

4 Positif √  1 100% 
Sangat 

baik 

5 Negatif  √ 1 100% 
Sangat 

baik 

6 Negatif  √ 1 100% 
Sangat 

baik 

7 

Isi media 

Positif √  1 100% 
Sangat 

baik 

8 Negatif  √ 1 100% 
Sangat 

baik 

9 Negatif  √ 1 100% 
Sangat 

baik 

10 

Penggunaan 

media 

Positif √  1 100% 
Sangat 

baik 

11 Negatif  √ 1 100% 
Sangat 

baik 

12 Positif √  1 100% 
Sangat 

baik 

13 Negatif  √ 1 100% 
Sangat 

baik 

14 
Ketertarikan 

media pada 

peserta 

didik 

Positif √  1 100% 
Sangat 

baik 

15 Negatif  √ 1 100% 
Sangat 

baik 

Jumlah 15 100% 
Sangat 

baik 

Sumber data: diolah dari hasil penilaian angket respon guru 

 



 Universitas Sriwijaya 
 

77 
 
 

Dari tabel 4.11 diatas, penilaian oleh 1 orang guru dilihat dari 

beberapa aspek. Pada aspek tampilan media, terdapat 4 pernyataan positif dan 

2 pernyataan negatif. Peneliti memperoleh skor 6 dengan persentase sebesar 

100% yang termasuk ke kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa 

tampilan media yang dikembangkan telah menarik dan mudah dipahami. 

Sedangkan pada aspek isi media, terdapat 1 pernyataan positif dan 2 

pernyataan negatif. Peneliti memperoleh skor 3 dengan persentase sebesar 

100% yang termasuk ke kategori sangat baik . Hal ini menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan telah memiliki isi yang sesuai. Selain itu, pada 

aspek penggunaan media, terdapat 2 pernyataan positif dan 2 pernyataan 

negatif. Peneliti memperoleh skor 4 dengan persentase sebesar 100% yang 

termasuk ke kategori sangat baik . Hal ini menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan mudah untuk digunakan. Dan yang terakhir, pada aspek 

ketertarikan media pada peserta didik, terdapat 1 pernyataan positif dan 1 

pernyataan negatif. Peneliti memperoleh skor 2 dengan persentase sebesar 

100% yang termasuk ke kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan sesuai dengan peserta didik. 

 

                    
                    

                   
      

                    
  

  
      

                           

                         

 

Berdasarkan hasil penilaian angket respon yang diberikan kepada guru 

kelas V.A SD Negeri 64 Palembang, peneliti memperoleh skor total sebanyak 

15 dengan persentase nilai sebesar 100%. Skor tersebut tergolong ke kategori 

“Sangat Baik”. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa guru menyatakan 

bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator sudah layak 

digunakan dalam pembelajaran dan tidak perlu dilakukan revisi. 



 Universitas Sriwijaya 

78 
 
 

4.1.4.2   Uji Coba dan Pengisian Angket Respon Peserta Didik 

Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui respon 

peserta didik terhadap kemenarikan pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator yang telah dibuat oleh peneliti. Penilaian tersebut dilihat dari 

beberapa aspek seperti tampilan media, ketertarikan media pada peserta didik 

dan penggunaan media. Produk diuji cobakan kepada 15 peserta didik di 

kelas V.A SD Negeri 64 Palembang. Kegiatan uji coba produk dilakukan 

dengan mengisi lembar angket respon. Setelah itu barulah dilakukan penilaian 

dengan berpacu pada kriteria penskoran skala Guttman. Untuk pernyataan 

positif, apabila responden menjawab “ya” maka mendapat skor 1 dan apabila 

responden menjawab “tidak” maka mendapatkan skor 0. Sedangkan untuk 

pernyataan negatif,  apabila responden menjawab “ya” maka mendapat skor 0 

dan apabila responden menjawab “tidak” maka mendapatkan skor 1. Uji coba 

yang dilakukan kepada peserta didik dilakukan sebanyak dua tahapan yaitu 

sebagai berikut: 

1. Uji Coba Individu 

 

Gambar 4.13 Tahap Uji Coba Individu 

Pada uji coba individu, peneliti melakukannya kepada 3 

orang peserta didik kelas V.A SD Negeri 64 Palembang. Untuk 

hasil lembar angket respon peserta didik pada uji coba individu 

ini dapat dilihat pada lampiran. Berikut ini hasil lembar angket 

respon peserta didik pada uji coba individu: 
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Tabel 4.12 Hasil Skor Lembar Angket Respon  

Peserta Didik Uji Coba Individu 

No 

Nama 

Peserta 

Didik 

Nomor Pernyataan Peserta Didik Jumlah 

Nilai 
Keterangan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 SR √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 
Uji Coba 

Individu 
2 RPW √ √  √  √ √ √  √ 7 

3 NAR √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 

Jumlah 27  

Sumber data: diolah dari hasil penilaian angket respon peserta didik 

 

Untuk hasil perhitungan persentase lembar angket respon 

yang diperoleh dari peserta didik terhadap media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator dapat dilihat pada tabel 4.13 

berikut: 

 

Tabel 4.13 Hasil Lembar Angket Respon  

Peserta Didik Uji Coba Individu 

No 

Pernyataan 
Aspek 

Kriteria 

Pernyataan 

Penilaian Jumlah 

Nilai 
Skor Kategori 

Ya Tidak 

1 

Tampilan 

media 

Positif 3 0 3 100% 
Sangat 

baik 

2 Negatif 0 3 3 100% 
Sangat 

baik 
3 Negatif 1 2 2 66,67% Baik 

4 Positif 3 0 3 100% 
Sangat 

baik 
5 Negatif 1 2 2 66,67% Baik 

6 

Ketertarikan 

media pada 

peserta didik 

Positif 3 0 3 100% 
Sangat 

baik 

7 Positif 3 0 3 100% 
Sangat 

baik 

8 Negatif 0 3 3 100% 
Sangat 

baik 
9 

Penggunaan 

media 

Negatif 1 2 2 66,67% Baik 

10 Positif 3 0 3 100% 
Sangat 

baik 

Jumlah 27 90% 
Sangat 

baik 

Sumber data: diolah dari hasil penilaian angket respon peserta didik 
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Dari tabel 4.13 diatas, penilaian oleh 3 orang peserta didik 

dilihat dari beberapa aspek. Pada aspek tampilan media, terdapat 

2 pernyataan positif dan 3 pernyataan negatif. Pernyataan no. 

1,2,4 masing-masing memperoleh jumlah nilai 3 dengan 

persentase sebesar 100% yang termasuk ke kategori sangat baik. 

Sedangkan pernyataan no. 3&5 masing-masing memperoleh 

jumlah nilai 2 dengan persentase sebesar 66,67% yang termasuk 

ke kategori baik. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan media 

yang dikembangkan telah menarik dan mudah dipahami. Pada 

aspek ketertarikan media pada peserta didik, terdapat 2 

pernyataan positif dan 1 pernyataan negatif. Keseluruhan 

pernyataan memperoleh jumlah nilai 3 dengan persentase sebesar 

100% yang termasuk ke kategori sangat baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan 

peserta didik. Dan pada aspek penggunaan media, terdapat 1 

pernyataan positif dan 1 pernyataan negatif. Pernyataan no.9 

memperoleh jumlah nilai 2 dengan persentase sebesar 66,67% 

yang termasuk ke kategori baik. Sedangkan pernyataan no.10 

memperoleh jumlah nilai 3 dengan persentase sebesar 100% 

yang termasuk ke kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan mudah untuk digunakan. 

 

                    
                    

                   
      

                    
  

  
      

                             

                        

 

Berdasarkan hasil penilaian angket respon yang diberikan 

kepada 3 orang peserta didik kelas V.A SD Negeri 64 

Palembang, peneliti memperoleh skor total sebanyak 27 dengan 

persentase nilai sebesar 90%. Skor tersebut tergolong ke kategori 
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“Sangat Baik”. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa 3 orang 

peserta didik menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator sudah layak digunakan dalam 

pembelajaran dan tidak perlu dilakukan revisi. 

 

2. Uji Coba Kelompok Secara Terbatas 

 

Gambar 4.13 Tahap Uji Coba  

Kelompok Secara Terbatas 

Pada uji coba kelompok secara terbatas, peneliti 

melakukannya kepada 12 orang peserta didik kelas V.A SD 

Negeri 64 Palembang. Untuk hasil lembar angket respon peserta 

didik pada uji coba kelompok secara terbatas ini dapat dilihat 

pada lampiran. Berikut ini penjelasan hasil lembar angket respon 

peserta didik pada uji coba kelompok secara terbatas: 

 

 

Tabel 4.14 Hasil Skor Lembar Angket Respon  

Peserta Didik Uji Coba Kelompok Secara Terbatas 

No 

Nama 

Peserta 

Didik 

Nomor Pernyataan Peserta Didik Jumlah 

Nilai 
Keterangan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 MHZR √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 Uji Coba 

Kelompok 

Secara 

Terbatas 

2 FVA √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 

3 MKS √ √ √ √ √ √ √  √ √ 9 

4 MR √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 
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5 RS √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 

6 FO √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 

7 MAF √   √  √ √    4 

8 DA √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 

9 SF √ √ √ √ √ √ √  √ √ 9 

10 TDAW √   √  √ √    4 

11 KAZ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 

12 ROR √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 

Jumlah 106  

Sumber data: diolah dari hasil penilaian angket respon peserta didik 

 

Untuk hasil perhitungan persentase lembar angket respon 

yang diperoleh dari peserta didik terhadap media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator dapat dilihat pada tabel 4.15 

berikut: 

 

Tabel 4.15 Hasil Lembar Angket Respon  

Peserta Didik Uji Coba Kelompok Secara Terbatas 

No 

Pernyataan 
Aspek 

Kriteria 

Pernyataan 

Penilaian Jumlah 

Nilai 
Skor Kategori 

Ya Tidak 

1 

Tampilan 

media 

Positif 12 0 12 100% 
Sangat 

baik 

2 Negatif 2 10 10 83,34% 
Sangat 

baik 

3 Negatif 2 10 10 83,34% 
Sangat 

baik 

4 Positif 12 0 12 100% 
Sangat 

baik 

5 Negatif 2 10 10 83,34% 
Sangat 

baik 

6 Ketertarikan 

media pada 

peserta 

didik 

Positif 12 0 12 100% 
Sangat 

baik 

7 Positif 12 0 12 100% 
Sangat 

baik 

8 Negatif 4 8 8 66,67% Baik 

9 
Penggunaan 

media 

Negatif 2 10 10 83,34% 
Sangat 

baik 

10 Positif 10 2 10 83,34% 
Sangat 

baik 

Jumlah 106 88,34% 
Sangat 

baik 

Sumber data: diolah dari hasil penilaian angket respon peserta didik 
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Dari tabel 4.15 diatas, penilaian oleh 12 orang peserta didik 

dilihat dari beberapa aspek. Pada aspek tampilan media, terdapat 

2 pernyataan positif dan 3 pernyataan negatif. Pernyataan no. 

1&4 masing-masing memperoleh jumlah nilai 12 dengan 

persentase sebesar 100% yang termasuk ke kategori sangat baik. 

Sedangkan pernyataan no. 2,3,5 masing-masing memperoleh 

jumlah nilai 10 dengan persentase sebesar 83,34% yang termasuk 

ke kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan 

media yang dikembangkan telah menarik dan mudah dipahami. 

Pada aspek ketertarikan media pada peserta didik, terdapat 2 

pernyataan positif dan 1 pernyataan negatif. Pernyataan no. 6&7 

masing-masing memperoleh jumlah nilai 12 dengan persentase 

sebesar 100% yang termasuk ke kategori sangat baik. Sedangkan 

pernyataan no.8 memperoleh jumlah nilai 8 dengan persentase 

sebesar 66,67% yang termasuk ke kategori baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan 

peserta didik. Dan pada aspek penggunaan media, terdapat 1 

pernyataan positif dan 1 pernyataan negatif. Keseluruhan 

memperoleh jumlah nilai 10 dengan persentase sebesar 83,34% 

yang termasuk ke kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan mudah untuk digunakan. 

 

                    
                    

                   
      

                    
   

   
      

                                

                           

 

Berdasarkan hasil penilaian angket respon yang diberikan 

kepada 12 orang peserta didik kelas V.A SD Negeri 64 

Palembang, peneliti memperoleh skor total sebanyak 106 dengan  
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persentase nilai sebesar 88,34%. Skor tersebut tergolong ke 

kategori “Sangat Baik”. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa 

12 orang peserta didik menyatakan bahwa media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator sudah layak digunakan 

dalam pembelajaran dan tidak perlu dilakukan revisi. 

 

3. Hasil Rekapitulasi Angket Respon Guru dan Peserta Didik 

Setelah mendapatkan hasil dari guru dan peserta didik, 

berikut ini merupakan hasil dari rekapitulasi penilaian: 

 

Tabel 4.16 Hasil Rekapitulasi Lembar Angket Respon 

No 
Komponen 

Penilaian 

Skor 

Perolehan 

Skor 

Maks 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Respon Guru 15 15 100 Sangat Baik 

2 

Respon Peserta 

Didik Uji Coba 

Individu 

27 30 90 Sangat Baik 

3 

Respon Peserta 

Didik Uji Coba 

Kelompok Secara 

Terbatas 

106 120 88,34 Sangat Baik 

Jumlah 148 165 89,69 
Sangat 

Baik 

Sumber data: diolah dari hasil penilaian angket respon guru dan peserta didik 

 

Berdasarkan tabel 4.16 diatas, hasil angket respon yang 

diberikan kepada guru mendapatkan jumlah nilai 15 dengan 

persentase skor 100%. Skor tersebut tergolong ke kategori 

“Sangat Baik”. Sedangkan untuk hasil angket respon yang 

diberikan kepada 3 orang peserta didik untuk uji coba individu 

mendapatkan jumlah nilai 27 dengan persentase skor 90%. Skor 

tersebut tergolong ke kategori “Sangat Baik”. Dan untuk hasil 

angket respon yang diberikan kepada 12 orang peserta didik 

untuk uji coba kelompok secara terbatas mendapatkan jumlah 
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nilai 106 dengan persentase skor 88,34%. Skor tersebut 

tergolong ke kategori “Sangat Baik”. 

 

                       
                    

                   
      

                       
   

   
      

                                    

                              

 

Berdasarkan hasil rekapitulasi yang diperoleh dari angket 

respon guru dan peserta didik, peneliti memperoleh skor total 

sebanyak 148 dengan persentase nilai sebesar 89,69%. Skor 

tersebut tergolong ke kategori “Sangat Baik”. Dengan begitu 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator sudah layak digunakan tanpa revisi. 

4.1.5 Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap terakhir pada model ADDIE yaitu tahap evaluasi. Jenis evaluasi 

yang digunakan oleh peneliti yaitu evaluasi formatif. Kegiatan ini dilakukan 

untuk mengetahui kelayakan media yang dinilai oleh validator ahli media, ahli 

materi, guru dan peserta didik. Pada tahap pengembangan, hasil penilaian yang 

diberikan oleh validator ahli media dan ahli materi mencapai kategori sangat 

valid. Namun ada beberapa perbaikan agar produk yang dihasilkan menjadi 

lebih baik. Masukan dari ahli media terfokus pada kepraktisan penggunaan 

media. Peneliti dianjurkan memperhatikan tombol navigasi agar dapat 

berfungsi dengan baik. Sedangkan ahli materi memberikan masukan pada 

bagian indikator, tujuan pembelajaran, materi serta soal yang harus dibuat 

dalam konteks HOTS. 

Pada tahap implementasi uji coba guru, pengembangan media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator memperoleh hasil 100% 

(sangat baik). Guru tidak memberikan komentar ataupun saran terhadap produk 

yang dikembangkan. Sedangkan untuk uji coba peserta didik terbagi menjadi 



 Universitas Sriwijaya 

86 
 
 

dua kegitan. Untuk uji coba peserta didik secara individu yang dilakukan 

kepada 3 orang peserta didik, pengembangan media pembelajaran berbasis 

aplikasi smart apps creator memperoleh hasil 90% (sangat baik). Namun untuk 

uji coba peserta didik secara kelompok terbatas yang dilakukan kepada 12 

orang peserta didik, pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi 

smart apps creator memperoleh hasil 88,34% (sangat baik). Peserta didik juga 

tidak memberikan komentar ataupun saran terhadap produk yang 

dikembangkan. 

Setelah diimplementasikan kepada peserta didik, peneliti memperoleh 

data hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator. Berikut ini data mengenai hasil belajar 

peserta didik : 

 

Tabel 4.17 Hasil Belajar Peserta Didik Setelah Menggunakan Media 

No. Nama Peserta Didik Nilai Perolehan Nilai KKM Keterangan 

1 SR 80 75 Lulus 

2 RPW 60 75 Tidak Lulus 

3 NAR 80 75 Lulus 

4 MHZR 100 75 Lulus 

5 FVA 100 75 Lulus 

6 MKS 80 75 Lulus 

7 MR 100 75 Lulus 

8 RS 100 75 Lulus 

9 FO 80 75 Lulus 

10 MAF 60 75 Tidak Lulus 

11 DA 100 75 Lulus 

12 SF 100 75 Lulus 

13 TDAW 100 75 Lulus 

14 KAZ 100 75 Lulus 

15 ROR 100 75 Lulus 

Sumber data: hasil latihan soal peserta didik 

 

Berdasarkan tabel diatas sudah terlihat bahwa hampir keseluruhan 

peserta didik yang ada di kelas V.A memenuhi standar  kriteria ketuntasan 

minimal untuk mata pelajaran IPA. Hanya ditemukan 2 orang peserta didik 
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yang tidak memenuhi standar kriteria ketuntasan minimal dengan inisial nama 

RPW dan MAF yang memperoleh nilai sebesar 60. Maka dari pada itu, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator 

sudah membantu peserta didik dalam memahami materi pelajaran IPA 

terkhusus pokok bahasan sistem pernapasan manusia. 

4.2   Pembahasan 

Media pembelajaran dikembangkan berdasarkan dari kebutuhan peserta 

didik, guru dan sekolah untuk meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar. Hal 

tersebut membuat peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart apps creator pada materi sistem pernapasan manusia di 

kelas V SD Negeri 64 Palembang. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analysis, Design, 

Development, Implentation dan Evaluation. 

Pada tahap awal penelitian ini yaitu tahap Analysis (analisis), peneliti 

melakukan aktivitas berupa observasi lapangan dan wawancara langsung di SD 

Negeri 64 Palembang yang dilaksanakan pada bulan november 2022. Diperoleh 

hasil bahwa masih minimnya penggunaan media pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar. Guru hanya menggunakan metode ceramah, tanya jawab, 

penugasan dan kegiatan kerja kelompok yang terfokus dengan penggunaan buku 

saja. Hal ini mengakibatkan tingkat keaktifan dan motivasi peserta didik dalam 

belajar pun ikut menurun. Disebabkan peserta didik merasa cepat bosan dengan 

metode pembelajaran yang terlampau monoton. Selain itu, peneliti juga melihat 

bahwa sekolah ini belum pernah mengembangkan media pembelajaran berbasis 

smart apps creator. Dengan demikian maka peneliti tertarik untuk 

mengembangkan media ini. 

Pada tahap selanjutnya yaitu dilanjutkan dengan tahap Design 

(perancangan). Disini peneliti memilih aplikasi smart apps creator yang akan 

digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran. Setelah itu dilanjutkan 

dengan pemilihan materi yang tertuju materi sistem pernapasan manusia. 

Selanjutnya membuat rancangan kerangka media pembelajaran yang dilengkapi 

dengan storyboard. Dan yang terakhir yaitu perancangan instrumen 
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pengumpulan data yang terdiri dari lembar validasi (ahli media dan materi) dan 

lembar angket respon (guru dan peserta didik).  

Kemudian dilanjutkan dengan tahap Development (pengembangan), peneliti 

melakukan pengembangan media pembelajaran sesuai dengan rancangan 

sebelumnya. Setelah itu barulah produk media pembelajaran yang telah jadi 

dinilai oleh validator ahli media dan ahli materi. Setiap validator memberikan 

penilaian, kritik ataupun saran yang digunakan untuk perbaikan produk yang 

telah dikembangkan. Hasil rata-rata penilaian oleh validator media sebesar 85% 

dengan kategori “Sangat Valid”. Sedangkan pada hasil rata-rata penilaian oleh 

validator materi sebesar 84,37% dengan kategori “Sangat Valid”. Untuk rata-rata 

hasil rekapitulasi validasi sebesar 84,72% dengan kategori “Sangat Valid”. 

Penelitian yang dilakukan ini relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Hidayat (2022) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Smart Apps Creator Untuk Mata Pelajaran Matematika Pada 

Materi Pecahan Kelas IV SD” dengan menggunakan model penelitian 4D. 

Penelitian ini memperoleh hasil rata-rata validasi media sebesar 81% sedangkan 

untuk hasil rata-rata validasi materi mendapatkan persentase sebesar 80%. 

Berdasarkan penjelasan diatas, peneliti memperoleh hasil penilaian dari validator 

ahli media dan materi lebih unggul dibandingkan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Hidayat. Hal tersebut telah menunjukkan bahwa pengembangan 

media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator menyajikan penjelasan 

materi yang valid sekaligus visual yang menarik. 

Setelah produk telah selesai diperbaiki dan dinyatakan layak untuk diuji 

cobakan, peneliti melanjutkan tahapannya ke tahap Implentation 

(pengimplementasian). Disini terjadi proses uji coba produk ke 1 orang guru dan 

15 orang peserta didik kelas V.A SD Negeri 64 Palembang yang dilakukan 

sebanyak 2 tahapan. Untuk hasil rata-rata penilaian angket respon guru sebesar 

100% dengan kategori “Sangat Baik”. Selanjutnya untuk hasil rata-rata penilaian 

angket respon peserta didik pada uji coba individu sebesar 90% dengan kategori 

“Sangat Baik”, sedangkan untuk hasil rata-rata penilaian angket respon peserta 

didik pada uji coba kelompok secara terbatas sebesar 88,34% dengan kategori 
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“Sangat Baik”. Untuk rata-rata hasil rekapitulasi angket respon sebesar 89,69% 

dengan kategori “Sangat Baik”. Penelitian yang dilakukan ini relevan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Syadida (2022) dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Menggunakan Aplikasi Smart Apps Creator Pada 

Pembelajaran Tematik Terpadu Kelas IV Sekolah Dasar” dengan menggunakan 

model penelitian ADDIE. Penelitian ini memperoleh hasil rata-rata angket 

respon guru sebesar 89,2% sedangkan untuk hasil rata-rata angket respon peserta 

didik mendapatkan persentase sebesar 92%. Berdasarkan penjelasan diatas, 

peneliti memperoleh hasil penilaian dari guru dan peserta didik lebih unggul 

dibandingkan dengan penelitian yang dilakukan oleh Syadida. Hal tersebut telah 

menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi smart 

apps creator memberikan respon yang baik sehingga dinilai telah layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Dan tahap terakhir pada model ADDIE yaitu tahap evaluasi (Evaluation). 

Disini peneliti melakukan pengevaluasian secara formatif. Kegiatan ini 

dilakukan untuk mengetahui kelayakan media yang dinilai oleh validator ahli 

media, ahli materi, guru dan peserta didik. Pada tahap development 

(pengembangan), terdapat beberapa saran ataupun masukan dari validator. 

Namun untuk tahap implementation (pengimplementasian) tidak ada saran 

ataupun masukan baik dari guru dan peserta didik. Sedangkan untuk hasil belajar 

yang telah dicapai oleh peserta didik, dari keseluruhan peserta didik hanya 2 

orang yang tidak memenuhi standar kriteria ketuntasan minimal. 

Media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator yang telah 

dikembangkan oleh peneliti dapat digunakan sebagai media pada pembelajaran 

imu pengetahuan alam terkhusus materi sistem pernapasan manusia. Hal ini 

disebabkan karena faktor media yang memiliki unsur tampilan dan penyajian 

materi yang valid dan praktis. Sehingga produk akhir dari penelitian 

pengembangan ini yaitu media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps 

creator pada tema 2 subtema 1 pembelajaran 2 terkhusus pada materi sistem 

pernapasan manusia di kelas V SD Negeri 64 Palembang. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1   Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator Pada Materi Sistem 

Pernapasan Manusia di Kelas V SD Negeri 64 Palembang”, maka diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menggunakan jenis metode penelitian pengembangan atau 

sering disingkat dengan penelitian R&D (Research and Development). 

Model penelitian yang digunakan ialah model ADDIE yang terdiri dari 5 

tahapan yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implentation (implementasi), dan Evaluation 

(evaluasi). Hasil akhir produk berupa media pembelajaran berbasis  

aplikasi smart apps creator. Pada tahap awal yaitu tahap analisis, 

peneliti melakukan penganalisisan peserta didik dan pembelajaran. Lalu 

dilanjutkan dengan tahap perancangan, pada tahap ini peneliti memilih 

aplikasi dan materi pelajaran sekaligus merancang kerangka media dan 

instrumen pengumpulan data. Kemudian barulah masuk ke tahap 

pengembangan, peneliti membuat produk sesuai dengan rancangan yang 

telah dibuat sebelumnya yang dilanjutkan ke aktivitas validasi dan revisi 

media pembelajaran. Setelah produk dikatakan layak, maka peneliti 

melanjutkannya ke tahap pengimplementasian. Pada tahap ini peneliti 

melakukan kegiatan uji coba produk kepada 1 orang guru dan 15 orang 

peserta didik kelas V.A SD Negeri 64 Palembang yang dilakukan 

sebanyak 2 tahapan yaitu uji coba individu dan kelompok secara 

terbatas. Dan tidak lupa untuk mengisi lembar angket respon yang telah 

disediakan oleh peneliti. Akhirnya pada tahap terakhir yaitu tahap 

evaluasi, peneliti melakukan pengevaluasian secara formatif dengan 

menjabarkan kelayakan media sekaligus hasil belajar setelah 

menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator.  
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2. Media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator telah 

memenuhi kategori media yang sangat valid. Berdasarkan hasil validasi 

ahli media diperoleh persentase sebesar 85% dengan kategori “Sangat 

Valid”. Sedangkan pada hasil validasi ahli materi diperoleh persentase 

sebesar 84,37% dengan kategori “Sangat Valid”. Maka dapat 

disimpulkan bahwa untuk rata-rata hasil rekapitulasi validasi ahli media 

dan ahli materi sebesar 84,72% dengan kategori “Sangat Valid”. 

3. Media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator telah 

memenuhi kategori media yang sangat baik. Berdasarkan hasil respon 

guru diperoleh persentase sebesar 100% dengan kategori “Sangat Baik”. 

Selanjutnya pada hasil respon peserta didik pada uji coba individu 

diperoleh persentase sebesar 90% dengan kategori “Sangat Baik”. 

Sedangkan pada hasil respon peserta didik pada uji coba kelompok 

secara terbatas diperoleh persentase sebesar 88,34% dengan kategori 

“Sangat Baik”. Maka dapat disimpulkan bahwa untuk rata-rata hasil 

rekapitulasi angket respon guru dan peserta didik (uji coba individu dan 

kelompok secara terbatas) sebesar 89,69% dengan kategori “Sangat 

Baik”. 

5.2 Saran 

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian yang dibahas, saran yang 

dikemukakan peneliti untuk pengembangan produk di penelitian selanjutnya 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagi peserta didik, hendaknya lebih aktif dan termotivasi lagi pada saat 

belajar sehingga mempermudah pemahaman materi dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator. 

2. Bagi guru, hendaknya menggunakan media pendukung dalam proses 

pembelajaran dan disarankan untuk belajar mengembangkan media 

pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator agar pembelajaran 

lebih bervariatif.  
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3. Bagi sekolah, hendaknya meningkatkan sarana prasarana serta 

melakukan pelatihan media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps 

creator sehingga terciptalah sistem pembelajaran yang lebih baik. 

4. Bagi peneliti, hendaknya mengembangkan media pembelajaran dengan 

jenis media dan pokok bahasan materi yang berbeda agar meningkatkan 

kemampuan dalam pembuatan media. 
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