PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
APLIKASI SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA DI KELAS V SD NEGERI 64
PALEMBANG

SKRIPSI

Oleh
Salwa Audya Hamidah
NIM : 06131281924015

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

%

LMU ALAT PENGABDIA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS SRIWIJAYA

TAHUN 2022



Universitas Sriwijaya

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
APLIKASI SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA DI KELAS V SD NEGERI 64
PALEMBANG

SKRIPSI

Oleh
Salwa Audya Hamidah
NIM: 06131281914015
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Disetujui untuk diajukan dalam Ujian Akhir Program Sarjana
Pembimbing,

Dr. Makmum Raharjo, M.Sn,
NIP. 197001232006041001

Mengetahui,
Koordinator Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Dr. Siti Dewi Maharani, M.Pd.
NIP. 196012151986032002



Universitas Sriwijaya

APLIKASI SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA DI KELAS V SD NEGERI 64




Universitas Sriwijaya




Universitas Sriwijaya

=
M e S
. i - <l -



Universitas Sriwijaya

PERSEMBAHAN DAN MOTTO

Dengan segala rasa syukur, hormat dan kasih sayang, saya persembahkan skripsi

ini kepada:

1.

Kedua orang tua tercinta, ayah saya almarhum Yajasman, A.Md. dan ibu
saya Mikka Juniarti, S.Pd. yang selalu membimbing dan memberikan
semangat kepada saya. Sekaligus tidak pernah lelah mendidik saya untuk
senantiasa beribadah, mencari ilmu dan berusaha. Terkhusus untuk ibu,
sosok wanita hebat yang telah memberikan dukungan moril, materi serta
doa yang tiada henti tercurahkan untuk kesuksesan saya. Berkat doa tulus
dari dirimulah yang bisa membuat putri kecilmu ini bisa sampai ke jenjang
yang sekarang.

Saudara/i tersayang M. Faizal Pratama dan Maya Fatimah Arumzillah,
yang selalu memberikan semangat sekaligus mendoakan semua hal yang
baik untuk saya.

Seluruh keluarga besar dari sebelah ayah dan ibu saya, terkhusus adik
sepupu tersayang Salsabillah Rahmadhania yang telah memotivasi saya
untuk menjadi individu yang lebih kuat dan lebih baik setiap harinya.
Seluruh keluarga besar SD Negeri 64 Palembang terkhusus untuk kepala
sekolah Bapak Yuhibban, S.Pd., guru kelas V.A lbu Nona Maryam
Agustina, S.Pd. dan seluruh peserta didik kelas V.A yang telah bersedia
membantu dan membimbing selama proses pengumpulan data sekaligus
menyempatkan waktu memberikan penilaian dan masukan terhadap
produk yang saya kembangkan.

Semua sahabat baik di dalam ataupun diluar perkuliahan yang telah
menjadi sosok yang selalu mengulurkan tangannya untuk membantu dan
mendengarkan cerita saya selama masa perkuliahan.

Almamater Universitas Sriwijaya yang selalu menjadi kebanggaan.

Vi



Universitas Sriwijaya

Motto
“Percayalah bahwa hanya Allah yang tidak akan pernah meninggalkan kita ”

“Ing Ngarsa Sung Tuladha, Ing Madya Mangun Karsa, Tut Wuri Handayani"

vii



Universitas Sriwijaya

PRAKATA

Skripsi dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Aplikasi Smart Apps Creator Pada Materi Sistem Pernapasan Manusia di Kelas V
SD Negeri 64 Palembang” disusun untuk memenuhi salah satu syarat memperolch
gelar Sarjana Pendidikan (.Pd.) pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah
Dasar, Fakultas Keguruan dan Iimy Pendidikan, Universitas Sriwijaya. Dalam
mewujudkan skripsi ini, penulis telah mendapatkan bantuan dari berbagai pihak.

Oleh sebab itu, penulis mengucapkan terima kasih kepada Bapak Dr.
Makmum Raharjo, M.Sn., scbagai pembimbing atas segala bimbingan yang telah
diberikan dalam penulisan skripsi ini, Penulisan juga mengucapkan terima kasih
kepada Bapak Prof. Dr. Ir. H. Anis Saggaff, MSCE, IPU., ASEAN. Eng. Selaku
Rektor Universitas Sriwijaya, Bapak Dr. Hartono, M.A. Dekan FKIP UNSRI, Ibu
Prof. Dr. Sri Sumarni, M.Pd. Ketua Jurusan limu Pendidikan, [bu Dr. Siti Dewi
Maharani, M.Pd., Koordinator Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
yang telah memberikan kemudahan dalam pengurusan administrasi selama
penulisan skripsi ini. Ucapan terima kasih juga ditujukan kepada Bapak Dr.
Yosef, M.A., sebagai anggota penguji yang telah memberikan sejumlah saran
untuk perbaikan skripsi ini. Lebih lanjut penulis juga mengucapkan terima kasih
kepada seluruh dosen Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar yang telah
memberikan ilmu pengetahuan dan bimbingan selama penulis mengikuti
perkuliahan,

Akhir ata, semoga skripsi ini dapat bermanfaat untuk penulis khususnya
dan dapat bermanfaat untuk pembelsjaran bidang studi Sekolsh Dasar dan
pengembangan ilmu pengetahuan, teknologi dan seni.

Palembang, Desember 2022

Salwa Audya Hamidah
NIM. 06131281924015

viii



Universitas Sriwijaya

DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ...ttt i
HALAMAN PERSETUJUAN SKRIPSI ......coiiiiiie e i
HALAMAN PENGESAHAN SKRIPSI......ooiiii e ii
HALAMAN PENGESAHAN TIM PENGUJIL ..o v
PERNY ATAAN ettt be e ne e v
PERSEMBAHAN DAN MOTTO ..ottt Vi
PRAK AT A ettt ettt b e bt e s b e e e e e be e n e e nre e nn e nneas vii
DAFTAR IS] ..ttt ettt et e sbe e e e sbeeentee e IX
DAFTAR TABEL ... xiii
DAFTAR GAMBAR ...ttt ne e XV
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt XVii
ABSTRAK ettt nnee s Xix
ABSTRACT .ttt ettt a e b et e et e e bt e be e re e e XX
BAB 1 PENDAHULUAN ... 1
1.1 Latar BIAKANG ......cciveiiieieie et 1
1.2 Identifikasi Masalah ..o 4
1.3 RUMUSAN MASIAN ... 4
1.4 TUJUAN PeNelITIAN......c.eiiiiieieeee e 4
1.5 Manfaat PENEITIAN. ........coviiiieieiee s 5
BAB I TINJAUAN PUSTAKA . . e 7
2.1 Belajar dan Pembelajaran..........cccoveviieiiiie i 7
2.1.1 Pengertian Belajar dan Pembelajaran .............ccooevviiiinnininnieiesienee 7



Universitas Sriwijaya

2.1.2 Tujuan Belajar dan Pembelajaran...........c.ccocoiiiiiniiiiiniiieescese e 8
2.1.3 Komponen Belajar dan Pembelajaran ............ccooviiiiniiicnciinc e 8
2.2 Hakikat Pembelajaran IPA Materi Sistem Pernapasan Manusia..............ccccccue.ne.. 9
2.2.1 Pengertian Sistem Pernapasan ManuSIa ............cccecvevereeresiieseeseseeseennens 9
2.2.2  Organ Pernapasan ManUSIA .........ccccueveierienenenieniseseeeeee e 10
2.2.3  Mekanisme Pernapasan ManUSIa...........ccceeererininenieiieienese e 12
2.3 Media Pembel@jaran ..........cccoveiiiii i 13
2.3.1 Pengertian Media Pembelajaran ..............cccooveviiiiiieie e 13
2.3.2  Jenis Media Pembelajaran ...........ccocveeieieniiiiiiseeeee s 14
2.3.3 Kiriteria Pemilihan Media Pembelajaran............ccooovviiiiinencncicine, 15
A o] 11 ] USSP 15
2.4.1 Pengertian APIIKASI........cccveiiiiiiie i 15
2.4.2 Aplikasi Sejenis dengan Smart Apps Creator ..........cccceoeverenenenenennenes 16
2.4.2.1 Powerpoint INteraktif............ccoiiiiiiiiiceee e 16
2.4.2.2 Articulate StOryliNe ..........ccoecveiiiie e 17
2.4.2.3 AdobE FIash €SB ........cceiiiiiiciicieee e 18

2.5 Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator ..........ccccceecvvvrinne. 19
2.5.1 Pengertian Aplikasi Smart Apps Creator ..........ccocvevvieieienenene s 19
2.5.2 Kelebihan dan Kekurangan Smart Apps Creator ..........ccccceveevveveerieennenn, 19
2.5.2.1 Kelebihan Smart Apps Creator..........coccceeieeieieeie e 19
2.5.2.2 Kekurangan Smart APpS Creator..........cocevviiriiieeeiienese e 20

2.5.3  Fitur Fitur Smart APPS Creator ........ccccoeiireiiiiniseeieee s 21
2.6 Penelitian Pengembangan...........cccveiieiiieiieeiie et 22
2.6.1 Pengertian Penelitian Pengembangan..........cccocveiieeieeiiie e sie e 22
2.6.2 Macam-Macam Model Penelitian Pengembangan ............ccccocceveninnninnne. 23
2.6.2.1 Model Hannafin and PeCK............ccovveiiieiiie e 23
2.6.2.2 MOEI 4D ...t 24
2.6.2.3 MOdel ADDIE.........ciiiieieece et 25

2.7 Penelitian yang ReleVan ... 27
2.8 Kerangka Berpikir .........ccuoeiiioiieieiiese ettt e e ee ettt sne e enee e 28



Universitas Sriwijaya

BAB 111l METODOLOGI PENELITIAN ...ooiii e 30
3.1 JENIS PENEITIAN ...ttt 30
3.2 Subjek dan Objek PeNelitian ..........cccooiiiiiiiiiiecee s 30
3.3 Waktu dan Tempat Penelitian ... 31
3.4 Prosedur PeNelitIan...........coiiiiiiiee e 31
3.5 Teknik Pengumpulan Data..........cccccveiiiiiiieiicc e 34

TR T0 B O ] o< =] V7 ] USSR STPRRN 34
3.5.2 WAWANCAIA ..ottt ettt sttt sttt 35
3.5.3  DOKUMENTASE ...e.vivitieriesieiesie sttt sb et sne e 35
3.5.4  Lembar Valitdasi .......cccoviieieiiiinieieeieie e 36
355 ANGKEL ... 37
3.6 TeKNik ANALISIS DALA.......ccveiiieiiieieiiesie et sre e enee e 38
3.6.1  Analisis Data WaWaNCAIA.........ccceevereerieaieiiesieeriesreeseeeeseeseneeessessseeseens 39
3.6.2 Analisis Data Lembar Validasi Ahli........cccocoviiiiiiiiiiiiniieieene e 39
3.6.3  Analisis Data ANgKet RESPON ..........cciveiiiiiiiieie e 42

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ......coiiiiiiieetie e 46

4.1 HaS PENEIITIAN ....oveiee e 46
4.1.1 Tahap AnalisiS (ANAIYSIS) .....cccveiiiieiieiiie e 46
4.1.1.1 Analisis Karakteristik Peserta DidiK............ccocoovvriiiiininnenencieseicnns 46
4.1.1.2 Analisis Pembelajaran..........ccooeieiiiiiiie e 49
4.1.2 Tahap Perancangan (DeSIgN).......ccoiuriiirierienieriese e 49
4.1.2.1 Pemilihan APIIKASI........ccccoiiiiiiiiiieic e 49
4.1.2.2 Pemilihan Materi Pelajaran...........cccoovveiieeiieiieeiie e 50
4.1.2.3 Perancangan Kerangka Media Pembelajaran ............cccccoevvviiniinennn. 50
4.1.2.4 Perancangan Instrumen Pengumpulan Data ..........c.ccooceveneiciennnnnnnns 55
4.1.3 Tahap Pengembangan (Development) ...........cccovvvrininieienenese e 55
4.1.3.1 Pengembangan Media Pembelajaran ...........ccccoooeniiiiiniiiiiinncee 55
4.1.3.2Validasi AN .....oovoiiiiie e 66
4.1.3.3 Revisi Media Pembelajaran ..........ccccceveiieeiieiiiiesecse e 71

Xi



Universitas Sriwijaya

4.1.4 Tahap Pengimplementasian (Implementation) ..........ccccocevenenenninnnnnn 75
4.1.4.1 Uji Coba dan Pengisian Angket ReSpon GUIU...........cceverercrininnnnnns 75

4.1.4.2 Uji Coba dan Pengisian Angket Respon Peserta Didik ........................ 78

4.1.,5 Tahap Evaluasi (Evaluation) ..........ccceceiiiiiiiiicicciece e 85

4.2 PEMDANGSAN ......oeiiiiie e 87
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ......oiiiiieee et 90
5.1 KESIMPUIAN. .....eieiii et ste e sreenneenne s 90
0.2 SAFAN ...ttt h e r e r e nne e 91
DAFTAR PUSTAKA ..ottt sttt sttt e sa et e st e stenaenreene e 93

Xii



Universitas Sriwijaya

DAFTAR TABEL
Tabel 3.1 Jadwal Kegiatan Penelitian ............cccoooveiiiiiii i 31
Tabel 3.2 Daftar Pertanyaan WaWanCara............ccerveuerieieerienieseesiesiesieesieseessessseeseens 35
Tabel 3.3 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Materi ..........ccccoeoviiiniiiiicceeenee 36
Tabel 3.4 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Media..........cccooooeiiiniiiiiiiicceeee 37
Tabel 3.5 Kisi-Kisi ANGKet RESPON GUIU ......ecuiiiiiieiiieiiesiesie st 37
Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta DidiK ..........ccccccoviveiieiiiiiiiccecc e 38
Tabel 3.7 Instrumen Lembar Validasi Ahli Media ..o 39
Tabel 3.8 Instrumen Lembar Validasi Ahli Materi............ccooovoiiiniiiiiiiiccnee 40
Tabel 3.9 Kategori Nilai Validash ...........ccocuiiiiiiiiii e 41
Tabel 3.10 Kriteria Kevalidan. ... 42
Tabel 3.11 Instrumen AngKet RESPON GUIU ......c.cciveeiueiieiieie e sieeste et sre e 42
Tabel 3.12 Instrumen Angket RESPON GUIU ........coiviiiiiiiiiiiiieeeeee e 42
Tabel 3.13 Instrumen Angket Respon Peserta DidiK...........cccoovvviiiiiiiiie e 44
Tabel 3.14 Kriteria ANGKEL .......cooiiiiiiiee e 45
Tabel 4.1 Pertanyaan WaWaNCalra.........c.ccoviieeiieiiie e eseesieesiee e esiee e sieessee e e ssee s 47
Tabel 4.2 Kompetensi Dasar, Indikator dan Tujuan Pembelajaran .............ccccocevinnnnnne 49
Tabel 4.3 Storyboard Media Pembelajaran...........ccccovveiieiie e 52
Tabel 4.4 Hasil Skor Lembar Validasi Ahli Media............ccooviiiiiiiiiiicice 67
Tabel 4.5 Hasil Lembar Validasi Ahli Media.........cc.cooeininiiiiincicceee e 67
Tabel 4.6 Hasil Skor LembarValidasi Ahl Materi ... 69

xiii



Universitas Sriwijaya

Tabel 4.7 Hasil Lembar Validasi AN Materi..........cccooooveiiiiniiiiiieceesese e 69
Tabel 4.8 Hasil Rekapitulasi Lembar Validasi ...........ccccccovveviiieiieiiiiccee e 70
Tabel 4.9 Revisi Media PemDelajaran ..........ccocoooveieiiiiieiiiieeeee e 72
Tabel 4.10 Revisi Materi Pembelajaran ..........c.ccccooveiiiieiiec s 73
Tabel 4.11 Hasil AngKet RESPON GUIU ......ccveeiiiiieiieie ettt 76
Tablel 4.12 Hasil Skor Lembar Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Individu ........ 79
Tabel 4.13 Hasil Lembar Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Individu.................. 79

Tablel 4.14 Hasil Skor Lembar Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Kelompok

SECAIA TOIDALAS ...ttt ettt e e e e e e ettt e e e e e e e e e et e e e e e e e eee e eeeeaeeaaaans 81

Tabel 4.15 Hasil Lembar Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Kelompok
LTt L R T4 0T L PSR 82

Tabel 4.16 Hasil Rekapitulasi Lembar Angket RESPON .........ccoeiieiviieiicveecc e 84

Xiv



Universitas Sriwijaya

DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Organ Pernapasan ManUSIA...........ccueiuverreiieieeiesiieseesieseeseesieseeseessesnee e 10
Gambar 2.2 Mekanisme Pernapasan ManUSIa. ...........ccoueruererirerinenieeee e 12
Gambar 2.3 Fitur Smart APPS CreatOr..........cccviveiieiieiicie e 21
Gambar 2.4 Model Hannafin and PecK ... 23
Gambar 2.5 MOGEI AD........ccoiiiiiieeee e 24
Gambar 2.6 MOdel ADDIE ..o s 25
Gambar 2.7 Kerangka Berpikil..........cociiiiiiiiiiiieieieie e 29
Gambar 3.1 Peta Konsep Prosedur Pengembangan Model ADDIE .............ccccovevveneee. 32
Gambar 4.1 Wawancara Bersama Guru Kelas V... 46
Gambar 4.2 Kerangka IMEaIA .........ccecueiieieeie e 51
Gambar 4.3 Halaman COVET ..ot 56
Gambar 4.4 Halaman Menu UaMA ...........cooeiiiiiiniiieiese e 56
Gambar 4.5 Halaman IMaLeri...........ccuoiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 57
Gambar 4.6 Halaman KUIS..........cooiiiiiiieiieses e 61
Gambar 4.7 Halaman Latinan ..........cccooiiiiiiicce e 61
Gambar 4.8 Halaman KeSIMPUIAN .........cooiiiiiiiiiieee e 63
Gambar 4.9 Halaman Petunjuk Pembelajaran ...........ccccoooveveiiiiiiiiicce e 64
Gambar 4.10 Halaman Identitas Pelajaran............ccccoooveviiiiie e s 65
Gambar 4.11 Halaman Identitas Pengembang..........cccocevveveiieiieie e 65
Gambar 4.12 Tahap Uji Coba GUIU ......coveiiiiiie e 77

Xv



Gambar 4.13 Tahap Uji Coba Peserta Didik Individu

Universitas Sriwijaya

Gambar 4.14 Tahap Uji Coba Peserta Didik Kelompok Secara Terbatas ......................

XVi



Universitas Sriwijaya

DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Lembar USUl JUAUL .........cccoiiiiiiiieeee e 103
Lampiran 2 Surat Kesediaan Membimbing SKIiPSi ........cccovviveiieviiiesiece e 104
Lampiran 3 SK PemBIMbBING.........ccooiiiiiiice e 105
Lampiran 4 Surat 1zin Penelitian dari FKIP UNSRI..........ccccccoiiiiiiiiiice e 107
Lampiran 5 Surat Keterangan Penelitian dari Kesbangpol ...........ccccooiiiiiiiiininnns 108
Lampiran 6 Surat Izin Penelitian dari Dinas Pendidikan ............ccccooevviinincicninnnns 109
Lampiran 7 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian di Sekolah........................ 110
Lampiran 8 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran...........ccccooviiniiiincnenc s 111
Lampiran 9 Lembar Validasi Ahli Media............ccccovovviiieiiiic e 115
Lampiran 10 Surat Keterangan Validasi Ahli Media...........cccccooviiniiienenincscnens 118
Lampiran 11 Lembar Validasi Ahli Materi..........c.ccccoevieiiiie i 119
Lampiran 12 Surat Keterangan Validasi Anli Materi ...........cocoovvvieienenenencneneens 122
Lampiran 13 AngKet RESPON GUIU .....oviiiiiiiiiieiieieieie ettt 123
Lampiran 14 Angket Respon Peserta DIidiK.........c.cccoeiiveiieiiieeiiiece e 125
Lampiran 15 Dokumentasi Kegiatan ..o 155
Lampiran 16 Dokumentasi Hasil Belajar Peserta DidiK ...........c.ccccocvevveiiieiieiiic i, 157
Lampiran 17 Kartu Bimbingan SKIPST .......ccccueieiiiiieieiesiseseseeee e 159
Lampiran 18 Hasil Pengecekan SImilarity...........cccoooeiiiiiieiie i 165
Lampiran 19 Surat Pengecekan SImilarity...........ccoovoeiiiiiiiniieceseeeee e 166
Lampiran 20 Bukti Perbaikan SKIiPSi.......ccccvivveiieiiiiiiiese e 167

XVii



Lampiran 21 Tabel Perbaikan Skripsi

Lampiran 22 Surat Izin Penjilidan .....

Universitas Sriwijaya

XViii



Universitas Sriwijaya

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
APLIKASI SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA DI KELAS V SD NEGERI 64
PALEMBANG

Salwa Audya Hamidah (06131281924015)
06131281924015@student.unsri.ac.id

Pembimbing: Dr. Makmum Raharjo, M.Sn
makmunraharjo@unsri.ac.id

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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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 |

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. llmu 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

1
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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 HTMLS5 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 VV 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 VV 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 |1

TINJAUAN PUSTAKA

Pada BAB I 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.



Universitas Sriwijaya

2.2 Hakikat Pembelajaran IPA Materi Sistem Pernapasan Manusia

IImu pengetahuan alam (IPA) merupakan suatu pembelajaran yang
membahas tentang peristiwa alam secara sistematis (Portanata, dkk., 2017:339).
Peserta didik bukan sekedar menguasai pengetahuannya saja, nhamun 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

B
Keterangan gambar
a hidung
b faring
¢ laring
d trakea
= bronkus
f paru-paru
8 diafragma

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).

10
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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.

11
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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

Mekanisme Pernapasan

Ekspirasi ’ \ Inspiras

b Paty-pary

Rusuk

= Diaphragm

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.

12
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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.
Media proyeksi diam, contohnya seperti slide dan film.
Media audio, contohnya seperti rekaman dan podcast.
Media penyiaran, contohnya seperti radio, televisi dan live streaming.
Media film

Internet, contohnya seperti website.

© 0o~ w N

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 Kiriteria 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
15
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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
Lebih merangsang pemahaman peserta didik
Informasi disajikan dalam bentuk visual
Meminimalisir guru dalam menjelaskan materi pembelajaran

Dapat diperbanyak

o g~ w D

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 htmlI5
(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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Aplikasi smart apps creator tidak membutuhkan ilmu
pemograman sehingga setiap orang bisa menggunakannya sebagai
salah satu aplikasi pengembangan media pembelajaran.

Kapasitas ruang penyimpanan tidak terlampau besar sehingga bisa
disebarluaskan kepada siapapun.

Hasil akhir yang disajikan oleh aplikasi smart apps creator
berupa HTML 5, exe. ataupun aplikasi yang bisa diakses dengan
sangat mudah.

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.

Produk dapat dibuat menjadi semenarik mungkin.

Dapat diakses pada sistem android ataupun desktop dikarenakan
menjadi aplikasi pedoman dalam pembelajaran

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:

&n E‘L.‘.“i[s::

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

Phase 1 Phase 2 Phased |
Needi Asvess Design Implement |

3 - 1
—
| Evaluation G

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.

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.

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

Define (Pendefinisian)

|

Design (Perancangan)

|

Develop (Pengembangan)

|

Disseminate (Penyebaran)

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 Kkinerja
(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.

28



Universitas Sriwijaya

Penggunaan media yang terbatas ]

Tinjauan Pustaka dan Analisis Kebutuhan ]

Pembuatan produk awal ]

-

Validasi produk ]

«

Revisi produk J

Uji coba pemakaian produk ]

«

[

Produk Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi
Smart Apps Creator

Gambar 2.7 Kerangka Berpikir
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BAB Il

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 VV 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 diperolen (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 JI. Mayor Laut Wiratno Komplek TNI AL, Sungai Buah, Kecamatan

Ilir Timur 11, Kota Palembang Provinsi Sumatera Selatan.

Tabel 3.1 Jadwal Kegiatan Penelitian

Pelaksanaan Bulan/Minggu
: Agst Sept Okt Nov Des
No|  Kegiatan 2022 | 2022 | 2022 | 2022 | 2022
2|3 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

Penyusunan
8 | laporan

penelitian
g | 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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Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Aplikasi Smart Apps Creator Pada Materi Sistem
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Gambar 3.1 Peta Konsep Prosedur Pengembangan Model ADDIE
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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 VV 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. Bagaimana cara mengajar yang Ibu terapkan selama ini?

2. Apakah kesulitan yang Ibu alami selama mengajar materi IPA
terkhusus pokok bahasan tentang sistem pernapasan manusia?

3. Apakah saat proses belajar mengajar Ibu menggunakan media
tambahan?

4.  Bagaimana respon peserta didik ketika menggunakan media?

5. 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
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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 ~ Kinerja berdampak positif 1
Teknologi  Meningkatkan pengetahuan 2
Mengefisiensikan durasi belajar 3
2. Sistem Teks sesuai dengan materi 4
simbol Gambar sesuai dengan materi 5
Suara jelas 6
llustrasi sesuai perkembangan 7

peserta didik

3. Kemampuan Mengefektifkan pembelajaran 8
prosesing 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 2
kompetensi dasar
Relevansi materi dengan indikator 3
Relevansi materi dengan tujuan 4
pembelajaran

2. Materi Materi memudahkan proses 5
pembelajaran

3. Bahasa Bahasa yang digunakan 6
komunikatif
Penggunaan kosa kata tepat 7
Materi menggunakan bahasa 8

Indonesia sesuai EBI/EYD

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 Kkisi-kisi angket respon guru dan peserta didik:

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Respon Guru

No Aspek Indikator No
Pertanyaan
1. Tampilan Bentuk menarik 1
media 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 Mudah digunakan 10
media Petunjuk penggunaan kurang jelas 11
Tahan lama sehingga bisa digunakan 12
berulang kali
Tidak aman bagi peserta didik 13
4. Ketertarikan Membuat peserta didik merasa tertarik 14
media pada  Tidak memotivasi peserta didik untuk 15

peserta didik  belajar

Sumber: Liyana, T.A., 2022

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik

No Aspek Indikator No
Pertanyaan
1. Tampilan ~ Gambar yang disajikan mudah 1
media dipahami
Tulisan tidak jelas 2
Suara tidak jelas 3
Tertarik dengan tampilan 4
Merasa bosan ketika menggunakannya 5
2. Ketertarikan  Menarik 6
media pada  Bersemangat dan termotivasi untuk 7
peserta didik  belajar
Merasa tidak puas 8
3. Isi materi Tidak paham dengan materi yang 9
disajikan
Membantu dalam mengembangkan 10

kemampuan belajar

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

Penilaian
1 2 3 4

Aspek Indikator

=

Perspektif Kinerja media pembelajaran berbasis
Teknologi 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 4. Teks yang digunakan pada media
simbol 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. llustrasi media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creator sesuai
dengan perkembangan peserta didik
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Kemampuan 8. Penggunaan media pembelajaran

prosesing

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

Penilaian
1 2 3 4

Indikator

Kurikulum

1.

Relevansi materi sistem pernapasan
manusia pada media pembelajaran
berbasis aplikasi smart apps creator
dengan kurikulum

Relevansi materi sistem pernapasan
manusia pada media pembelajaran
berbasis aplikasi smart apps creator
dengan kompetensi dasar

Relevansi materi sistem pernapasan
manusia pada media pembelajaran
berbasis aplikasi smart apps creator
dengan indikator

Relevansi materi sistem pernapasan
manusia pada media pembelajaran
berbasis aplikasi smart apps creator
dengan tujuan pembelajaran

Materi

Materi sistem pernapasan manusia
pada media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creator
memberikan kemudahan dalam
proses pembelajaran

Bahasa

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:

Total Skor Validator

Rating Nilai . _ % 1000
ating Nilai Validator Total Skor Maksimum 00%

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
6180 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
o Ya 1
Pernyataan positif i
Tidak 0
) Ya 0
Pertanyaan negatif
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

Respon

Aspek Indikator Ya Tidak

Tampilan 1. Bentuk media pembelajaran
media berbasis aplikasi smart apps
creator menarik
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Kombinasi dan pilihan warna pada
media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creator
menarik

Desain media pembelajaran
berbasis aplikasi smart apps
creator menarik

Gambar yang disajikan pada media
pembelajaran berbasis aplikasi
smart apps creator menarik

Tulisan pada media pembelajaran
berbasis aplikasi smart apps
creator kurang jelas

Suara pada media pembelajaran
berbasis aplikasi smart apps
creator kurang jelas

Isi media

Media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creator sesuai
dengan materi sistem pernapasan
manusia

Penyajian materi pada media
pembelajaran berbasis aplikasi
smart apps creator kurang jelas

Penggunaan bahasa pada media
pembelajaran berbasis aplikasi
smart apps creator sulit dipahami

Penggunaan
media

. 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 14. Media pembelajaran berbasis

media pada
peserta
didik

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

Respon

Indikator Ya Tidak

Tampilan
media

1.

Bagi saya, gambar yang disajikan
pada media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creator mudah
dipahami

Bagi saya, tulisan pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smart
apps creator tidak jelas

Bagi saya, suara pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smart
apps creator tidak jelas

Saya tertarik dengan tampilan media
pembelajaran berbasis aplikasi smart
apps creator

Saya merasa bosan ketika
menggunakan media pembelajaran
berbasis aplikasi smart apps creator

Ketertarikan 6.

media pada
peserta
didik

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

Saya tidak puas dengan media
pembelajaran berbasis aplikasi smart
apps creator
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Penggunaan 9. Saya tidak paham dengan materi
media 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:

Total Skor Responden

. o _ 0
Rating Nilai Respon Total Skor Maksimum x 100%

Sumber : Sholihati, 2021:181

Hasil respon guru dan peserta didik terhadap media pembelajaran
dapat dilihat dari persentase yang diinterpretasikan ke dalam Kkriteria
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 | Cara mengajar yang saya gunakan paling
yang lbu terapkan selama | seperti metode ceramah, tanya jawab,
ini? penugasan dan kerja kelompok. Saya jarang
menggunakan media seperti gambar ataupun
video karena sekolah belum memiliki sarana
proyektor.

2. | Apakah kesulitan yang Ibu | Karena sekolah belum memiliki fasilitas
alami selama mengajar | sarana dan prasarana yang lengkap maka
materi IPA terkhusus pokok | ketika saya ingin menjelaskan materi sistem
bahasan tentang sistem | pernapasan manusia terjadilah  sedikit

pernapasan manusia? kendala. Hal tersebut berdampak pada
kurangnya pemahaman peserta didik akan
prosesnya.
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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.

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 | Belum, sekolah ini  belum pernah
mengembangkan media | mengembangkan media berbasis aplikasi
berbasis aplikasi  smart | smart apps creator.

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 | 3.2.1 Menguraikan organ
fungsinya pada hewan dan manusia, pernapasan dan fungsinya pada
serta cara memelihara kesehatan organ | manusia
pernapasan 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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PETUNJUK HALAMAN COVER

IDENTITAS
PEMBELAJARAN ' PENGEMBANG

\ HALAMAN MENU UTAMA _—

MATERI KUMPULAN KESIMPULAN IDENTITAS

SOAL PELAJARAN
Dt

— o b o
PERNAPASAN KUI5 TEMA
MANUSIA SUBTEMA
LATIHAN SOAL
MEKANISME KD
SISTEM
PERNAPASAN INDIKATOR
MANUSIA
TUIUAN

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

Isi Media

) Keterangan Gambar
Pembelajaran

Halaman
JUDUL GAMBAR PENDUKUNG
Cover A

/ - [ E—
- y Y
TOMEOL BACKGROUND MATER!
NAVIGAS| STARY
Halaman
TOMBOL NAVIGASI MENU PILIHAN
Menu Utama —
i

|1\ 1 i E
AW v A
TOMBOL NAVIGAS! BACKGROUND TOMBOL
ON/OFF MUSIK NAVIGASI
BACK
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Halaman

TOMBOL PENJELASAN JUDUL
Menu Materi NAYIGAS| HOME MATER) Al sackaroune
= A—7
E L
~ oo [ oo
TRMBQL NAYIGAS] NAVIGAS) NAVIGAS)
ON/OFF MUSIK BACK WNEXT
Halaman ool yavicas Home || xauresreermvian || sacxemouw
Men =7 A
enu 7
Kumpulan B | 7 |
Soal (Kuis) >
|3\‘ \=$
TOMBOL NAYIGAS) TOMBOL NAVIGAS)
ON/OFF BAUSIK SOAL KULS
Halaman — - NO SOAL
WAYHEAS] WAYHGAS] SHOR
Menu I I BACKGROUND
Kumpulan ﬁ | ﬁ\ = \|7Z|\ |
Soal (Latihan) AN
A mﬁnym mrn%nlnt
TRMBOL NAYIGASI NAYIGAS) NAYIGAS)
ON/OFF MUSIK BACK NEXT
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Halaman
Kesimpulan TOMBOL PENJELASAN || JupuL
NAYIGASI HOME KESIMPULAN A1 eacranoune
- 4 y, N 7
EE 7]
S —
\ N - — kl
TOMBOL NAYIGAS! Nf:ml TOMBOL
ON/OFF MUSIK GAS NAYIGASI
BACK NEXT
Halaman
Petunjuk TRMBEL NAVIGAS) HAME WRUL || BACKGROUND
— /1 'lt‘
pembelajaran |:/|/ | — |

=X
TOMBOL NAVIGAS) PENJELASAN PETUNJUK
ONFOFF MUSIK PEMBELAJARAN
Halaman
TOMBOL NAVIGAS] HOME UDUL BACKGROUND
Identitas —- = 7 Y
= A
Pelajaran | 7/ |

==
B
AN
=l

=
TOMEBOL NAVIGAS)

ONSOFF MUSIK

PENJELASAN IDENTITAS
PELAJARAN
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9. | Halaman TOMBOL gwww HOME JUDUL BACKGROUND
Identitas = A A
Pengembang | |

. D

S ~.

Y
TOMBOL NAVIGAS) PENJELASAN IDENTITAS
ONSOFF MUSIK PENGEMBAMNG

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.

MANUSIA

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.

Oksigen tidak tersedia di dalam tubuh makhluk hidup
melainkan diperoleh dari lingkungan di selatar kita

Iernapas 'a
keglatan menghirup

oksigen (O2) dari
lingkungan hidup dan
(uarkan
kabondioksida (CO2)
dan uap alr melalul
alat p :




Universitas Sriwijaya

juga bisa melalui mulut lohh...

mempunyai organ-
organ yang saling
bekerja sama...
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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, ¢ 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.

—

Makhluk hidup menghirup oksigen dan melepaskan
karbondioksida. Proses tersebut disebut sebagai ...

A Sistem pencernaan c Peredaran karbondioksida

B Peredaran oksigen [ Sistem pernapasan
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(1) Bronkus, (2) Faring, (3) Paro-Paru, (4) Laring,
(5) Hidung, (6) Trakea

Urnutkanlah alat pernapasan diatas sehingga menjadi
sistem pernapasan manusia yang runtut ...

A 524613 € 542163

B 524163 D s4.2613

Salah satu proses pernapasan pada manusia yaitu
pertukaran gas oksigen doan karbondioksida. Proses ini
terjadi di dalam organ ...

A Bronkus C Alveolus

B Bronkiolus D Trakea

Pernyataan yang benar sesuni dengan
gambar di samping adalah ...

A Udara heluar, sehimgga et antartabing wink meugrint
s dada nwngembang whiayge oo o mant

. Udars mavuk, sebhingga (Mot lar bedamg FwInd ew grmdar
rongga dada menge b reh i @me et o bebuer

“Posivi diafragma meadatar, schingga menyebabkan
rongga dada dan ronggs paru-pare membesar ™

Berdasarkan pernyatann diatas termasuk ke
dalans aktivitas .

A Relaksasi c Mengeruat

‘ Kontraksi D Mengendur

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.

Untuk mempelajars maters i, silahkon kalian
membuka meau materd, Jikn telab selesar,
kerjakanlah soal kuss dan latiban yang ada di

menu kumpulan sonl. Dan skiivit
berakhir ketika kalian membuka menu '

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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Subtema (1)
Caria Tubuh Mengolah Udara Bersih

122 Magvawiban melantsme sodan

1 Setclad meng punnkan goikast wnarn gps
Komﬂ!!ﬂ" Dasar cremior, peserta dadk dapat mengradon
12 Memelask rpan poruapesn don faspsnys pada
.2 Memgelaskan organ permapasan mmwsia dengan benar
e Pungseny a pada hewan dan 2 Sctelab mengpunalan mplias wnan gys
msnusia senta can memelilam Qe pescrt detk dapal mongoenko
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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.

Nama : Salwa Audya Hamidah

Prodi :PGSD 2019
Sosmed : @salwaudyah_ (IG)

Dosen Pembimbing
Dr.Makmum Raharjo, M.Sn,

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

) Aspek
Aspek Perspektif ] ] Skor
] Aspek Sistem Simbol Kemampuan
Teknologi ] Total
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 Jumlah Skor Skor Persentase Kateqori
Penilaian  Pernyataan Perolehan Maks (%) g
Perspektif Sangat

L Teknologi 3 10 12 833 Valid
Sistem Sangat

2. Simbol 4 15 16 93,75 valid
Kemampu-

3. an 3 9 12 75 Valid
prosesing

Sangat
Jumlah 34 40 85 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
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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.

Rating Nilai Validator — Total Skor Validator x 100%
ating Niat Vanaator = "ol Skor Maksimum 0

34
Rating Nilai Validator = 20 X 100%

Rating Nilai Validator = 0,85 X 100%
Rating Nilai Validator = 85%

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.

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
Aspek Kurikulum Aspek Materi Aspek Bahasa Skor
Total
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 Jumlah Skor Skor  Persentase Kateqori
Penilaian  Pernyataan Perolehan  Maks (%) g
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.

Total Skor Validator

, i . _ % 0
Rating Nilai Validator Total Skor Maksimm 100%

27
Rating Nilai Validator = 3 X 100%

Rating Nilai Validator = 0,8437 X 100%
Rating Nilai Validator = 84,37%

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.

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 Skor Skor Persentase Kategori
Penilaian  Perolehan  Maks (%)
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”.

Total Skor Validator

, i . _ % 0
Rating Nilai Validator Total Skor Maksimm 100%

61
Rating Nilai Validator = = X 100%

Rating Nilai Validator = 0,8472 x 100%
Rating Nilai Validator = 84,72%

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

Tambahkan menu “Petunjuk Menu “Petunjuk Pembelajaran”
Pembelajaran” beserta beserta keterangan isinya telah
keterangan isinya. ditambahkan.

Tombol home seharusnya Tombol home telah diubah
membawa pengguna ke menu sehingga pengguna akan dibawa
home, bukan ke halaman ke menu home
pembuka (start)

72



Universitas Sriwijaya

3. Pastikan tombol navigasi Seluruh tombol navigasi sudah
berfungsi dengan baik 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

Pada bagian identitas pelajaran, Indikator dan tujuan
perbaiki lagi indikator dan pembelajaran sudah dibuat
tujuan pembelajaran dengan dengan kriteria yang baik dan
kriteria yang baik dan benar benar
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Oksigen tidak tersedia di dalam tubuh makhluk hidup
dari

Pada menu materi bagian
penjelasan awal, konsep yang
disajikan tidak nyambung

Konsep pada menu materi bagian
penjelasan awal diperbaiki
sehingga lebih nyambung

Sebaiknya, kalimat “Terjadinya
proses” dihilangkan saja

Kalimat “Terjadinya proses” telah
dihilangkan

Perbaiki soal yang belum
menggunakan standar soal
HOTS

Salah satu proses pernapasan pada manusia yaitu
pertukaran gas oksigen dan karbondioksida. Proses ini
terjadi di dalam organ ...

A Bronkus € Alveolus

B Bronkiolus D Trakea

oal 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 JI. Mayor Laut Wiratho Komplek TNI AL,
Sungai Buah, Kecamatan Ilir Timur 1l, 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

e~

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 O 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 Kriteria Penilaian Jumlah .
Pernyataan Aspek Pernyataan  Ya Nilai Skor Kategori
1 Positif y 1 1000  onoat
baik
2 Positif N 1 1000  Sangat
baik
. Sangat
3 Tampitan Positif \/ 1 100% baik
media
4 Positif N 1 1000  Sangat
baik
: Sangat
0,
5 Negatif 1 100% baik
: Sangat
0,
6 Negatif 1 100% baik
7 Positif N 1 lo0% @ SOangdt
baik
8 simedia  Negatif 1 100% Ss;‘?kat
: Sangat
0,
9 Negatif 1 100% baik
10 Positif y 1 1000 @ SOangat
baik
: Sangat
1 Penggunaan Negatif 1 100% baik
12 media Positif N 1 1000  Sangat
baik
. Sangat
0,
13 Negatif 1 100% baik
14 Ketertarikan Positif \ 1 100% Sangat
media pada baik
peserta . Sangat
15 didik Negatif 1 100% baigk
Jumlah 15 10006 ondat
baik

Sumber data: diolah dari hasil penilaian angket respon guru
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Dari tabel 4.11 diatas, penilaian olen 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.

Total Skor Responden

Rating Nilai R = x 1009
ating Nilai Respon Total Skor Maksimum 00%

15
Rating Nilai Respon = I X 100%

Rating Nilai Respon =1 X 100%
Rating Nilai Respon = 100%

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.
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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

| T |

L
ave
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

Nama Nomor Pernyataan Peserta Didik | Jumlah
No | Peserta Nilai Keterangan
Didik |1|2|3|4|5|6|7|8(9]10
1 SR VNIV 10 | oo
2 [ RPW [N V| [N [NV [V] 7 ey
3 [ NAR [V[VI[VIV[V[V[V][N[V]AV] 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 Kriteria Penilaian  Jumlah .
Pernyataan Aspek Pernyataan Ya Tidak Nilai Skor  Kategori
. Sangat
1 Positif 3 0 3 100% baik
. Sangat
2 Tampilan Negatif 0 3 3 100% baik
3 media Negatif 1 2 2 66,67% Baik
4 Positif =~ 3 O 3 100% Ao
aik
5 Negatif 1 2 2 66,67%  Baik
6 Positif =~ 3 O 3 100% Ao
. aik
Ketertarikan Sanaat
7 media pada Positif 3 0 3 100% baigk
peserta didik S n
8 Negatif 0 3 3 100% g”.ga
aik
9 Negatif 1 2 2 66,67%  Baik
Penggunaan Sanaat
10 media Positif 3 0 3 100% g
baik
Jumlah 27 09  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.

Total Skor Responden

Rating Nilai R = x 1009
ating Nilai Respon Total Skor Maksimum 00%

27
Rating Nilai Respon = 320 %X 100%

Rating Nilai Respon = 0,9 X 100%
Rating Nilai Respon = 90%

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
==
\ \ -~
!‘§ §§§
1 " ,. .ia
- b a
| IO e
> 3
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
Nama Nomor Pernyataan Peserta Didik | Jumlah
No | Peserta Nilai Keterangan
Didik (1|2|3|4|5[6|7]8]9]10
1 | MHZR [N [V N[NV [V[N[V]V] AV 10 Uji Coba
2 | FVA [N [N [V [V [N[N[N[V]V] AV 10 Kelompok
3| MKS [V |N[V[N][N]V][A NIV ] 9 Secara
4 1 MR [N[N[V[N[N[N][N[V][N]V] 10 Terbatas
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5] RS [N V[V V[V[V[V[V[V[V] 10
6| FO [V[V[VIV[N][V[V[V[V][AN] 10
7 | MAF |V VI VY 4
8 | DA [V[V[V|V[V[V[V][V[JV][AN] 10
o | SF [NV VY[V V| [V[ V] 3
10 | TDAW | N VA 4
11| KAZ (N[N [N[V][V[N|N[N][V] V] 10
12| ROR [N [N[N[N][V[N|N[N][V][ V] 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 Kriteria Penilaian  Jumlah .
Pernyataan Aspek Pernyataan Ya Tidak Nilai Skor  Kategori
1 Positif 12 0 12 1000  Oio
aik
. Sangat
2 Negatif 2 10 10 83,34% baik
Tampilan . Sangat
3 media Negatif 2 10 10 8334% 7
4 Positif 12 0 12 1009 e
aik
. Sangat
5 Negatif 2 10 10 8334% 7
6 Ketertarikan ~ Positif 12 0 12 1009 e
media pada Sanaat
7 peserta Positif 12 0 12 100% baigk
8 didik Negatif 4 8 8  6667%  Baik
. Sangat
Penggunaan Negatif 2 10 10 83,34% baik
10 media Positif ~ 10 2 10 8334% oo
aik
Jumlah 106 8834% oot
aik

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.

Total Skor Responden

Rating Nilai R = x 1009
ating Nilai Respon Total Skor Maksimum 00%

106
Rating Nilai Respon = 120 X 100%

Rating Nilai Respon = 0,8834 x 100%
Rating Nilai Respon = 88,34%

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.

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 Skor Skor Persentase Kategori
Penilaian Perolehan Maks (%)
1 Respon Guru 15 15 100 Sangat Baik
Respon Peserta
2 Didik Uji Coba 27 30 90 Sangat Baik
Individu
Respon Peserta
Didik Uji Coba 106 120 8834  Sangat Baik
Kelompok Secara
Terbatas
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”.
Total Skor Responden

. o . _ 0
Rating Nilai Validator Total Skor Maksimum x 100%

148
Rating Nilai Validator = Tes x 100%

Rating Nilai Validator = 0,8969 X 100%
Rating Nilai Validator = 89,69%

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 vyaitu 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
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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 VV 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 vyaitu 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 vyaitu 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 VV 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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| Koordinator Program Studi Pendidikan G Sekolah Dasar

= Dosen Pembimbing

¥ Mahasiswa yang bersanghutan

FRIP Unnversitas Snwijaya
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Lampiran 4 Surat lzin Penelitian dari FKIP UNSRI

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGH
UNIVERSITAS SRIWUAYA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. Raya Palembang-Prabumsulih Indralaya Ogan Hlir Y0642, Telp (0711) SROORS
Laman . www fhip unsreue nd, Poseel - supportie (¥ ip unsei ac ol

Nomor: 2222 UNQ FKIPTU.SBS 2022 27 Oktober 2022
Peribal  Mobon l2in Penelitian

Y th. Kepala Dinas Pendidikan
Kota Palembang

Dalam rangka penyelesaian Progam Strata-1 (S-1) Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
Universitas Sriwijaya, kami mohon bantuan kiranya dapat mengizinkan mahasiswa

Nama : Salwa Audyn Hamidah
NIM (06131281924015
Jurusan : llows Pendidikan

Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

unruk melaksanakan penelitian di lingkungan SD Negeri 64 Palembang mulai tanggal 7 November
sampai dengan 19 November 2022

Penclitian  tersebut  dilaksanakan dalam  rangka penulisan  skripsi  yaog berjudul
~Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator Pada Materi Sistem
Permapasan Manusia di Kelas V S Negeri 64 Palembang”

Demikian, atas perhatian dan kerjasama yang baik divcapkan terima kasih.

¢ ’Ai.n. Dekan

<

o Wakil Dekan Bidang Akademik.

s V-

‘ Dr. Ismet, M.Si
. NIP 19680706199402 1001

Tembusan: )
1. Dekan FXIP Unsri (scbagai laporan) )
2. Koordinator Prodi Pendidikan Guru Sckolah Dasar FKIP Unsri

3. Kepala SD Negen 64 Palembang

107



Universitas Sriwijaya

Lampiran 5 Surat Keterangan Penelitian dari Kesbangpol

PEMERINTAH KOTA PALEMBANG

Adddddbde BADAN KESATUAN BANGSA DAN POLITIK
-A—ﬁ KOTA PALEMBANG
- JL. Lunjuk Jaya No.3 - Demang Lebar Daun Palembang
N i Telp. 0711-368726 Emall : bankesbangpolpalembang@gmall .com
e e
SURAT IZIN
NOMOR ; 07024 14/BAN KBP2022
TENTANG
1ZIN PENELITIAN
Dasar . Surst Dekan Fakultas Keguruan dan e Pendidikan Universitas Sriwijaya Nomor:
222JUN9FKIP/TU.SHS/2022 Tanggal 27 Oktober 2022 peribial Mohan Lzin Penclitian
MEMBERI IZIN:
Kepada !
Nama : Salwa Audya Hamidah (NIM 06131281924015)
Jaba tan . Mahasiswa Prodi Pendidikan Guru Sckoloh Dussr Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan Universitas Sriwijaya
Alamat NI Raya Palembang-Prabumulih, Indralaya Ogan Iir 30662 Telepon (0711) SKOOSS
Laman : waw.{kip unsniac.id, Pos-el: suppoetfy fhip unsriac.id
Untuk . Mclaksanakan Penelition di SD Negen 64 Palembang-Dinas Pendidikan  Kota
Palembang, mulai tanggal 7 November 2022 s.d 19 November 2022. Masa berlaku sural
izin penelitian ini 5.d 03 Februari 2023 )
Judul :  Pengembangan Mcdia Pembeizjaran Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator Pada Matent
Sistem Pernapasan Manusia di Kelas V SD Negerni 64 Palembang
Dengan Catatan *
1. Sebelum melakukan Peneliti rlebily dalwbo melapor kepada pemerintah setempal.

3 Dalam melakukan Penelitian tidak diizinkan menanyakan soal politik, yang sifatnyn tidak ada hubungan
denpan kegiatan Penclitian yang tefah diprogramkan.
1. Dolam melnkukan Penelitian agar dapal mentasti perafuran perundang-undangan dan adst istiadat yang
berlaku di daerah sctempat.
4 Setelah selesai melakukan Penclitian diwajibkan memb kan laporan secara fis kepada Kepala Badan
Kesatuan Bangsa dan Politik Kota Palembang
5. Diwajibkan melampirkan surat keterangan bebas Covid-19 dari instansi yang berwenang (minimal
test rapid antigen).
Demikian uatuk dimaklumi dan dipergunakan sepectunya.
Ditetapkan di Palembang
pada tanggal 03 November 2022
an KEPALA BADAN KESATUAN BANGSA
A PALEMBANG

Tembussa Yib ©

| Kepala Dinas Penilibban Keea Palemtung,

2. Dekan §aksitas Kegunun Den fimw Pendidikan Usiverstas Sciwijaya Ldraisy
3 Kgp.hSONepmﬂm
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Lampiran 6 Surat lzin Penelitian dari Dinas Pendidikan

PEMERINTAH KOTA PALEMBANG
DINAS PENDIDIKAN

Jalan Pramuka KM. 5,5 Kel. Srijaya Koc Alang-Alang Lobar Palembang, Provinsi Sumatera Selatan
Telepon : (0711) 5614060 Faksimile ; (0711) 5614060 Kode Pos 30153
Pos-el ' dsdik@palembang go id Laman : désdikpalembang.go id

SURAT 1IZIN
Nomor : 070/ 0732 /Disdi/2022
TENTANG
IZIN PENEUITIAN
Dasar . Surat Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Poitik Kota Palembang Nomor |
070/24 14/BAN KBP/2022 Tanggal 3 November 2022 Perihal : Izin Penelitian,
MEMBERI IZIN ;
Kepada
Nama . SALWA AUDYA HAMIDAM
NIM : 06131181924015
Program Studi ; Pandidikan Guru Sekolah Dasar
Untuk . Melaksanakan Penelttien di SD Negeri 64 Palembang
Judul . Pangembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Sman Apps Creator
Pada Mater| Sistem Pemapasan Manusia di Kefas V SO Negeri 84 Palembang
Catatan :

Sebelum melakukan Peneitian terlabh dahulu melapor kepada Kepala SO Negerl 64 Palembang

Dalam metakukan Penelitian tidak dilzinkan menanyakan soal politk, yang sifainya tidak ada

hubungannya dengan judul yang telah ditentukan.

_ Dalam melakukan Peneditian agar dapat mentaati Peraturan dan Perundang-Undangan yang beriaku

.mw-mmnwnwummnuammnummmm
maka harus ada perpanjangan (zin

5. Surat izin berlaku 3 (liga) bulan terhitung tangga! dikeluarkan.

6. Setelah selesal mengadakan izin penelitian harus menyampakan laporan tertulis kepada Kepala
Dinas Pendidikan Kota Pslembang melaiul Sub Koordnator Umum dan Kepegawaian,

Demikianiah surat [zin ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya,

Ditetapkan ¢ Pa'embang
Pada tanggal 03 November 2022

N -

aw

an KEPALA DINAS PENDIDIKAN
—KOTA PALEMBANG
1A IISEXRETARIS,

\

kat |
1R 710131997021002
=
Tembusan ©
1. Kepaia SD Negeri 64 Palembang
2. Dekan FKIP Universitas Sriwijaya Indralaya
3. Arsip
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Lampitan 7 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian di Sekolah

e PEMERINTAH KOTA PALEMBANG
Fite DINAS PENDIDIKAN KOTA FPALEMBANG
SEKOLAH DASAR NEGERI 64
i KELURAHAN SUNGAI BUAN

KECAMATAN ILIR TIMUR 11 KOTA PALEMBANG [
Alamat : Jalan Mayor Laut Wiratno RT. 12 RW. 07 Telp. (0711) 716966 Palembang 30116 5

E-mail : sdntdpalembang.it.iia gmail.com NPSN : 10609434

SURAT KETERANGAN
Nomor : 421, 2/198/SDN.64/1T.11/X1/2022

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SDN 64 Palembang Kecamatan [lir Timur [I Kota
Palembang, menerangkan bahwa sesungguhnya saudara/i :

Nama : Salwa Audya Hamidah i
NIM - 06131281924015 4
Universitas  : Universitas Snwijaya

Jurusan : lmu Pendidikan

Prodi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar (PGSD)

Mahasiswa tersebut benar-benar melaksanakan kegiatan penclitian di SDN 64 Palembang,
pada tanggal 7-19 November 2022, Dengan judul penelitian :

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKASI
SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM PERNAPASAN MANUSIA
DI KELAS V SDN 64 PALEMBANG

Demikian surat keterangan ini kami buat dengan sebenamya, agar dapat digunakan
sebagaimana mestinya,
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Lampiran 8 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

ENCANA FELAKS N

Sutuun Pendidikun  : SD Negeri 64 Palembang
Kelas / Semester : V(Lima) / 1 (Ganjil)

Tema 2 (Udlara Bersib Bagi Keschatan)
Subtema 2 1 {(Cara Tubuh Mengolah Udara Bersih)
Pembelajaran : 2 (Dua)

Materi pokok 2 Hmu Pengetahuan Alum (IPA)

Alokasi waktu : 1 % 35 menit (1 pertemuan)

A. Kompetensi Inti

KIl:
KI2:

KI3}

K14

Mencrima, menjalankan, dan menghurgai ajaran agama yang dianutnya.

Menunjukkan periloku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung
Jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, gury, dan tetangge, dan negara.

: Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitifl pada tingkat

dasar dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba berdasarkan rasy ingin tahu
tentang dirinys, makhluk ciptaan Tuban dan kegiatannya, dan benda-benda yang
dijumpainya di rumah, di sekolaly, dan tempat bermain.

Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri,
kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis dan kritis,
dalam karva yang estetis, dalam gerskan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan
yang mencerminkan perilaku anak sesuai denpan tahap perkembangannya.

B, Kompetensi Dasar dan Indikator

Muatan : Hmu Pengetahuan Alam

NO

Kompetensi Dasar NO Indikator
3.2 Menjelaskan organ pemapasan dan | 1. | 3.2.1 Menguraikan organ pernapasan
fungsinya pada hewan dan manusia, dan fungsinyo pada manusia
serta carn memelibara keschatan organ
pernapasan manusia. 2. | 3.2.2 Menguraikan mekanisme sistem

pernapasan pada manusia

C. Tujuan Pembelajaran

1. Setelah menggunakan aplikasi smart apps creator, peserta didik dopat menguraikan
organ pernapasan dan fungsinya pada manusia dengan benar.

2. Setelah menggunakan aplikasi smart apps creator, peserta didik dapat menguraikan
menkunisme sistem pernapasan pada manusia dengan benar.
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D. Materi Pembelajaran
“Materi mengenai Sistem Pemapasan Manusia™

E. Pendckatan/ Model/Metode Pembelajaran

. Pendekatan = Saintifik

2. Model : CTL (Comtextual Teaching and Learning)

3. Metode : Ceramah, Tanya Jawab, Diskusi. Penugasan
F. Media Pembelajaran

“Berbasis Aplikast Smart Appy Creator™

. Sumber Pembelajaran
Kusumawati, 11 2017, Buku Guru dan Bukn Siswa Kelas 12 Semester |, Tema 2: Udara
Bersily Bagi Kesehuran, Subsema 1 Cara Tubuh Mengolah Udara Bersile Pembelajaran 2.
Buku Temartk Terpadu Kurikulum 2013 (Revisi 2007, Jakana : Kementerian Pendidikan
Jdan Kebudayaan RIL

H. Langkah-Langkah Pembelajaran

Tahap Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendabuluan 1. Guru membuka kelas dengan mengucapkan salam | 5 menit
dan berdoa bersama,
2. Goru mengabsen peserta didik dan menanyakan
Kabamys,
3

Guru mengkondisikan kelas dengan mengajak
peserta didik merapikan  pakatan dan  tempat
duduknya,

4. Guru mengajak peserta didik melakukan ice
breaking dengan bertepuk semangat (Maotivasi),

5. Guru menanyakan kepada siswa “Taukah kalian
bagaimana  proses  manusia  bernapas?”
(Apersepsi).

6. Guru  menyvampaikan  wjvon  dan  muateri
pembelmaran yang  ingin dicapai  han ini
(Modelling).

Inti 1. Guru menginformasikan mekanisme cara 20 menit

penggunsan aplikasi smrart apps creator kepada

peserta didik,

Setelah itu, guru membagikan link uplikasi smars

apps creator ke dalam grup whatsapp ataupun

telegram,

"
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- Peserta didik diagak untuk mengakses aplikas

smart apps creator yang bensi materi tentang
SHEM Pernanisan manusia,

. Gorn mengarabban peserts didik untuk

mengerjakan kumpulan soul di aplikasi smart
apps creator yang terdini dart soal kuis dan soul
lntihan,

. Peserta didik mengumpulkan screnshoot hasil

pengerjaan tugasnya ke dalam group whitsapp
ataupun telegram,

Guru menints peserta didik untuk membaca teks
“sistem pernapasan manusia” pada buku siswa,

L Pesertn didik dungak untuk bertanya juwab

mengenat maten vang terdapat i aplikasi smrt
apps creator dan buku siswa misalnya seperti
berikut ini:
~ Jelaskan apa it bermapas?
# Schutkan organ pernapasan yang dimiliki
oleh manusia’
7 Bagaimaung proses manusia bermapas?
» Jelaskan mekanisme sistem pernapasan
pada manusia?
Peserta didik diberikan kesempatan dalam
menjawih pertanyisn gune.

.

Penutup

1

. Guru membanty peserta didik dalam  membuat

simpulan‘rangkuman  keseluruhan  materi yang
telah dipelajan (Kesimpulan).

Guru dapat melakukan kegiatan refleksi dengan
menanyakan beberipa pertanyaan berikut kepada
peserta didik  (Refleksi)

. “"Menurut pendapat Kalian, lebih menarik
belapsmya menggunakan  buku  atau
aplikasi smart apps creator’”™

b. “Apakah anak-anak mengalami kesulitan
dalam menggunakin aplikusi xmorr appy
croatenr”,

Guru melakukan penilaian terhadap hasil belajar
(Evaluasi).

Melakukan  kegiatan  tindak lanjut  berupa
rumah (Tindak lanjut),

Peserta didik dimints untuk menyimak penjelasan
pury tentang aktivitas pembelajaran di pertemuvan
yang selanjutnya.

Peserta  didik diminta untuk berdo’a dalam
rangka mengakhiri kegiatan pembelsjaran.

10 menit
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r 7. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan | |
| mengucapkan salam.

—_—e e

L. Penilaian
a. Penilatan Sikap
®  Prosedur Penilaian : Penilaian Proses
®  Teknik Penilaian - Non-Tes
*  Bentuk Penilaian | Observasi
® Instrumen Penilaian - Lembar Pedoman Observasi
b. Peniluian Pengetahuan
e Prosedur Penilaian : Penilaian Akhir
o Tekmk Pentlaan © Tes
o Bentuk Pentlaian @ Tenulis
Instrumen Penilaian : Soal-Soal

Refleksi Guru
Mengetahui, Palembang, November 2022
Guru Kelas VLA Mahasiswa
- / W
‘ ‘4,'1"‘.' 2 / \t“c
7 . /
Nona Marvam Agusting, S.Pd. Salwa Audya Hamidah
NIP. 199408012020122019 NIM, (6131281924015
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Lampiran 9 Lembar Validasi Ahli Media

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,

|,' : Y RISET DAN TEKNOLOGE
(4 § | UNIVERSITAS SRIWHAYA

b ] FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
/ I Waya Fatembiamg 1y atsmdih Tndeatapa g Bir W63 Telp (0711) SA00YS
V Vo v S st il Pmect  pugssestang Sap e oz o)

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penclitian : Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis Aplikasi
Smart Apps Creator Pada Materi Sistemn Permapasan
Manusia di Kelas V SD Negeri 64 Palembang

Penchiti : Salwa Audya [Hamidah
Validator : Dr. Ema Retna Safitri, M Pd.
A. Pengantar

Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian dari Bapak/Tbu techadap
media pembelajaran yang telsh peneliti buat. Saya ucapkan terima kasih atas kesedizan
Bapak/Ibu menjadi validator serta mengisi lembar validasi ini.

B. Petunjuk
1. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pemystaan dengan
memberikan tanda ceklis (V) pada kolom nilai.
2. Bapak/Tbu dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang
telah disediakan,

C. Skala Nilai

Skala yang digunakan dalam lembar validasi ini adalah skala Likert, yaitu:
Keterangan:

4 = Sangat Baik

3 = Baik

2= Kurang

1 = Sangat Kurang
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D. Penilaian

Aspek Indikator e S
= T2y 4
Perspeknif” 1. Kneria media pembelagacan berbasis aptikass v
Teknologe smart apps ereator yang digunakan berdampak
_pgmmlcvhaduq_ peserta didik
2. Media mmbclajmih_l;&ﬁ;ﬁmmm v
“appy creator mampu meningkatkan
pengetalivan peserta didik
3. Media pembelajaran berbasis aplikass smurd v
apps creator mampu mengelisiensikan durasi
beliajar
Sistem simbol 4. Teks yang digunakan pada media pembelajaran v
berbasis aplikasi smart upps ereator sesuni
dengan materi sistem pemapasan munusia
S. Gambar yang digunakan pada media v
pembelajuran berbasis aplikasi smart apps
creator sesunai dengan materi sistem
pemapasan manusia
6. Suara yang dihasilkan media pembelajaran v
berbasis aplikasi smart apps creator jelas
7. Tlustrasi media pembelajaran berbasis aplikasi v
smart apps crealor sesuai dengan
perkembangan peserta didik
Kemampuan 8. Penggunaan media pembelajaran berbasis v
prosesing aplikasi smart apps creator dapat
mengefektifkan pembelajaran
9. Penggunaan media pembelajaran berbasis v
aplikasi smart apps creator mudsh
10. Pengguna dapat mengoperasikan media v
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps
creator dengan mudah

E. Kritik dan saran mengenal materi pembelajaran:
Secara umum media yang dikembangkan sudah cukup baik. Namun begitu, ada beberapa
saran yang bisa ssudara jadikan masukan untuk memperbaiki media yang saudara
kembangkan :
1. Tambahkan menu petunjuk pembelajaran yang isinya Lengkah-langkah yang harus
dilakukan user agar dapat menggunakan media dengan cfcktif, misalnya, untuk dapat
memperlajari materi ini, silakkan kamu membuka menu maters, Jika sudah
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mempelajart menu materi silahkan kerjakan Latihan/buy ., hegitu veterusnya
Pastikan tombol navigasi berfungsi denpan baik, karens saya hanya bisa mengakucs
maten dan kumpulan soal scdangkan menuwtumbol lain tidak bisa diakses

3. Tambahkan menu tujuan pembelajaran dan indicator agar peserta didik tahu
kompetensi apa yang harus dimiliki setelsh mempelajari media ini

Tombol home scharusnys membawa pengguna ke halaman home, buka haleman
pembuka (start)

F. Kesimpulan
Setelah memberikan penilaian, dimohon Bapak/Tbu melingkari salah satu angka di
bawah ini sesuai dengan penilaian BapakiTbu. Berdasarkan penilsisn yang telah
dilakukan, media pembclajaran untuk peserta didik ini dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi
(2) Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak untuk digunakan

Palembang, 26 Oktober 2022
Validator,

Dr. Ema Retna Safitri, M.Pd.
NIP, 198005272020122001
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Lampiran 10 Surat Keterangan Validasi Ahli Media

o KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KERUDAYAAN,
) RISET DAN TEKNOLOGH
') ' UNIVERSITAS SRIWHAYA
< FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

\ . I Raya Falembong Praburmadds Indistaya Ogan [ Wn2 Telp (071 1) Swntind
u Faman  wnw o unsts mcnl, Posed - supgertstthap s sl

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Schubungan dengan akan dilakukannya penclitian yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Aplikasi Smart Appy Creator Pada Materi Sistem Pernapasan
Manusia di Kelas V SD Negeri 64 Palembang”, bersama ini disampaikan bahwa:

Nama : Salwa Audya Hamidah
NIM 1 06131281924015
Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Menyatakan bahwa instrumen penelitian yang dibuat telah dikoreksi oleh:
Nama : Dr. Ema Retna Safitri, M.P'd.

Demikian surat keterangan ini dibuat agar dapat digunakan scbagaimana mestinys,

Palembang, 26 Oktober 2022
Validator,

Dr. Ema Retna Safitri, M.Pd
NIP. 198005272020122001
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Lampiran 11 Lembar Validasi Ahli Materi

/“-’\ REMENTERIAN PENDIDIKAN, KI'BUDAYAAN,

‘\ RISET DAN TERNOLOGE
L 3 o LINIVERSITAS SRIWUAYA
\' ) FAKULTAS KEGURUAN DAN 1ILMIU PENDIDIKAN
A 1 Ry i Pabernbanyg- Benbusniloh bodrabay o Ogan Fie 0662 felg (0711) SHONES
v Laman vy thigonseocid. Mol SUPPOLE I, unsth ag

LEMBAR VALIDASI AIILI MATERI

Judul Penclitian : Pengembangan Medin  Pembelojoran  Berbasis  Aplikasi
Smart Apps Creator Padn Materi Sistem Pernapasan
Manusia di Kelas V SD Negeri 64 Palembang

Peneliti : Sulwa Auvdya Hamidah
Validator : Dwi Cahaya Nurani, S.Pd. M.Pd.
A. Pengantar

Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian dari Bapak/Ibu terhadap
media pembelajaran yang telah peneliti buat. Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan
Bapak/Ibu menjadi validator serta mengisi lembar validasi ini.

B. Petunjuk
1. Bapak/Tbu dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pernyataan dengan

memberikan tanda ceklis (V) pada kolom nilai.
Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris yang

telah disediakan.

C. Skala Nilai .
Skala yang digunakan dalam lembar validasi ini adalah skala Likert, yaitu:
Keterangan:

4 = Sangat Baik

3 = Baik

2 = Kurang

1 = Sangat Kurang
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D. Penilninn
[ % 5 (i B Penilaian
Aspek Indikator
112 (3 |4
>Wl'n:iulum- ey

1. Relevansi matcri sistem permapasan manusia
pada media pembelajaran berbasis aplikasi v

Smart apps creator dengan Kurikulum

2. Relevansi materi sistem pemapasan manusia

pada media pembelajaran berbasis aplikasi v

Smart apps creator dengan kompetensi dasar

Relevansi materi sistem pemapasan manusia

pada media pembelajaran berbasis aplikasi v/

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 permapasan manusia pada media

pembelajaran berbasis aplikasi smart apps v

creator memberikan kemudahan dalam proses

pembelajaran

Bahasa 6. Bahasa yang digunakan pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps v
creator komunikatif

7. Penggunaan kosa kata tepat pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps v
creator

8. Materi pada media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creator menggunakan L/
bahasa Indonesia yang sesuai dengan
EBIVEYD

E. Kritik dan saran mengenai materi pembelajaran:

1. Pada \denuitas telajaran, 4ercnusus bagian \ndwator dan
twuan {embelajaran Warus dgechatican Wagi. Gunaxaniah
cara ‘gm«qn \ndicator dan Yuuan pembelajaran yorg
baw dan benar .

2. fada bagian mater, gcv:)c\arqn awol dengan enjelasan
selanyuknya tidae nyandung . Selain itu fdox periu
Menggunaxan Kolimat “ ferpdnya yrores ' jwa didax
dyeloswan secara mendexail .

3. Yada wumpuian soal, buatioh soal - S0dh HOTS.
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F. Kesimpulan

Setelah memberikan penilsian, dimohon BapakfTbu melingkari salsh satu angka d
bawah ini sesuai dengan penilaian BapakiTbu, Berdasarkan penilaian yang telah
dilakukan, media pembelajaran untuk peserta didik ini dinyatakan:
1. Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak untuk digunakan

Palembang, WOktober 2022
Validator,

Dwi Cahaya Nurani, S.Pd, M.Pd.
NIP. 199404242022032018
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,

RISET DAN TEKNOLOGH
o UNIVERSITAS SRIWLIAYA

5w FAKULTAS KEGURUAN DAN 1LMU PENDIDIKAN
N ok " wlih el a Ogun 1 SUEAT Tedpe (0711) SH0ONS
Dt Faman - wi A ipunsel achl. Pos-el  suppon iefhinamselocid

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Sehubungan dengan akan dilakukannya penclitian yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator Pada Materi Sistem Pernapasan
Manusia di Kelas V SD Negeri 64 Palembang”, bersama ini disampaikan bahwa:

Nama : Salwa Audya Hamidah
NIM 1 06131281924015
Program Studi ! Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Menyatakan bahwa instrumen penelitian yang dibuat telah dikoreksi oleh:

Nama : Dwi Cahaya Nurani, S.Pd. M.Pd.

Demikian surat keterangan ini dibuat agar dapat digunakan scbagaimana mestinya.

Palembang, Oktober 2022

Validator,

Dwi Cahaya N

i, S.Pd. M.Pd.

NIP. 199404242022032018
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Lampiran 13 Angket Respon Guru

7

ANGKET RESPON GURU

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKAS]
SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA

Nama Responden :Nena Mavyum Aguera .5.7J

Instansi 1 I Meger €1 Acwbam
Jabatan s Gurv felat
Petunjuk Pengisian :

1. Isilah identitas diri pada tempat yang telah disediakan.

2. Bacalah setiap penyataan dengan cermat.

3. Berilah tanda ( V) pada kolom respon dengan ketentuan:
a Ya
b. Tidak

Aspek Indikator Respon
Ya Tiduk

Tampilan  |1. Bentuk media pembelajaran berbasis aplikasi
media smart apps creator menarik s
2. Kombinasi dan pilihan warna pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps —
creator menarik
3. Desain media pembelajaran berbasis aplikasi e
smart apps creator menarik
4. Gambar yang disajikan pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps L
creator menarik
5. Tulisan pada media pembelajaran berbasis -
aplikasi smart apps creator kurang jelas
6. Suara pada media pembelajaran berbasis
I aplikasi smart apps creator kurang jelas
Isimedia (7, Media pembelajaran berbasis aplikasi smart
apps creator sesuai dengan materi sistem v
1 pemapasan manusia -
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8. Penyajian materi pada media pembelajaran

berbasis aplikasi smart apps creator kurang
jelas

9. Penggunaan bahasa pada media pembelajaran

berbasis aplikasi smars apps creator sulit
dipahami

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 \han lama sehingga bisa
digunakan berulang kali

13. Media pembelsjaran berbasis aplikasi smart
apps creator tidak aman bagi peserta didik

Ketertarikan
media pada
peserta didik

14. Media pembelajaran berbasis aplikasi smart
apps creator membuat peserta didik merasa
tenarik

I5. Media pembelajaran berbasis aplikasi smart
apps creator membuat peserta didik merasa
tidak termotivasi untuk belajar

Palembang, November 2022

(Noa, Wamam Pk (81 )

........................

NIP. 1539080 202¢1320'5
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Lampiran 14 Angket Respon Peserta Didik

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKAS|
SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM e )
PERNAPASAN MANUSIA

Nama Siswa  : Cheniin «iom®

Kelas P SA
No. Presensi : 2
Petunjuk Pengisian :
1. Isilah |dennms diri pada tempat yang telah disediakan.
2, Bmlah setiap penyataan dengan cermat.
3. Ber}!ah tanda ( V') pada kolom respon dengan ketentuan:
a Ya
b. Tidak
| Aspek Indikator Respon
L . Ya | Tidah |
Tampilan (1. Bagi saya, gambar yang disajikan pada media F—=
media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps / I
creator mudah dipahami
2. Bagi saya, tulisan pada media pembelajaran \/
berbasis aplikasi smart apps creator tidak jelas
3. Bagi saya, susra pada media pembelajaran J
| berbasis aplikasi ymarr apps creator tidak jelas |
4. Saya tertarik dengan tampilan media '
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps / i
creator l
5. Sayn merasa bosan ketika menggunakan media
pembelajaran berbasis apfikasi smare apps \/
creator
Kﬂcl_unkan 6. Bagi saya, media pembelajaran berbasis
media pada aplikasi smart uppy ereator menarik
peserta didik ‘/
e i
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7. Saya bersemangat dan termotisasi untuk
belajar dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis aplikasi smart anps
creator

{8 Saya Gdak puas dengan media pembelajaran

creadtor

[ berbasis aplikasi smar? appy creator \/
Penggunaan 9. Saya hidak psham dengan materi sistem
media | permapasn manusias yang dissiikan pada media
pembelajaran berbasis aplil.asi smart gpps v

10. Bagi saya. media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creator dapat membanty
mengembangkan kemampuan belajar
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

HADAP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKASI
- SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA:

Nama Siswa  : Roo~o Fot (o ,W:'w\ 70\
Kelas v A
No. Presensi  : 2.0

Petunjuk Pengisian :

1. Isilah identitas diri pada tempat yang telah disediakan.
2. Bacalah setiap penyataan dengan cermat.
3. Berilah tanda ( V) pada kolom respon dengan ketentuan:

a Ya
b. Tidak
Aspek Indikator Respon
Ya Tidak
Tampilan (1. Bagi saya, gambar yang disajikan pada media
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 u
pembelajaran berbasis aplikasi smurt apps
creqior

- Saya merasa bosan ketika menggunakan media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps

crealor

Kﬂﬂ\a:::: 6. Bagi saya, media pembelajaran berbasis

- aplikasi smart creator menarik

Pesenta didik o

e ] JINeY Sp——
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7. Saya bersemangat dan termotivasi untuk
Wmmwﬂ&mmﬁil ‘/
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps
creator .

B. Saya tidak puas dengan media pembelajaran vV
berbasis aplikasi smart apps creator

Penggunaan (9. Snyuidakpdundmgmmnetisim
media pemnapasn manusiaa vang disajikan pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps
creafor

10, Bagi saya, media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creator dapat membantu
mengembangkan kemampuan belajar

Y

---'~ D
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKAS]
SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA

Nama Siswa : Nabwa 4r4d R

Kelas : ba
No. Presensi  : |7
Petunjuk Pengisian :

1. Isilah identitas diri pada tempat yang telah disediakan.
2. Bacalah setiap penyataan dengan cermat.
3. Berilah tanda ( V) pada kolom respon dengan ketentuan:

a. Ya
b. Tidak
Aspek Indikator Respon
Yu Tidak
Tampilan |l. Bagi saya, gambar yang disajikan pada media
media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps \V/
creator mudah dipahami
2. Bagi saya, wlisan 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 v
creator
Ketertarikan 6. Bagi saya, media pembelajaran berbasis
mediapada | aplikasi smart apps creator menarik
peserta didik
=
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I7 9,."h§uénmw’din—nem&i$§i untuk
" pelai media
belajor dengan
mh’bdnjunn herbasis aplikasi smart apps

ereator .
8. Saya tidak pus dengan media pembelajaran
herbasis aplikasi smar? apps creator

media

idnk dengan materi sistem
r MSIYI ‘ mmhmhm yang disajikan pada media
pembelsjaran berbasis aplikasi smarf apps
creatr

<K

10, Bagi saya, media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creaior dapat membantu

mengembangkan kemampuan belajar
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Al MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKAS|
nau:.:r.'mr.wm CREATOR PADA MATERI SISTEM
' PERNAPASAN MANUSIA

Nama Siswa = M Mrizeendor 1k

Kelas VR
No. Presensi = 1l

Petunjuk Pengisian :

1. Isilah identitas diri pada tempat yang telah disediakan.
3. Bacalah setiap penyataan dengan cermat.
3. Berilah tanda ( V) pada kolom respon dengan ketentuan:

a
b. Tidak
B Indikator Respon
i Ya Tidak
™ Tampilan 1. Bagi saya. gambar yang disajikon pada media \/
| media | pembelsjaran berbasis aplikasi smart apps
creator mudah dipshami
2. Bagi saya, tulisan pada media pembelajaran \/
berbasis aplikast smart apps creator tidak jelas
3. Bagi saya, suara pada media pembelajaran \/
| berbasis aplikasi smart apps creator tidak jelas
{ 4, Sava tertarik dengan tampilan media
[ | pembelajaran berbasis aplikasi smart apps \/
{ | cregtor |
! 5. Saya merasa bosan ketika menggunakan media \/
1 pembeiajarun berbasis aplikasi smart apps
creator
Ketenankan |6, Bagi sayn, media pembelajaran berbasis
mediapada |  aplikasi xmars apps creator menarik ’\/
pesenta didik
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7. Saya berscmangat Jan termotivasi untuk
belajar dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis oplikusi ymart apps

creutor - .
{8, Saya tidak puas dengan media pembelajaran
berbasis aplikusi smart apps creator

media

" Saya tidak paham dengan materi sistem '
i punnpsny. manusiaa yang disajikan pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smartf apps
creator

ANA

10. Bagi saya, media pembelajaran berbasis
upliminmwmwdww
mwlhndunmmmbehpr
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Univer

sitas Sriwijaya

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKASI .
SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM

PERNAPASAN MANUSIA

Nama Siswa : FPERUA VIS Qerectdth

Kelas ALA

No. Presensi : 05

Petunjuk Pengisian :
1. Isilah identitas diri pada tempat yang telah disediakan.

2. Bacalah setiap penyataan dengan cermat.

3. Berilah tanda ( Y ) pada kolom respon dengan Ketentuan:

a-¥z
b. Tidak
Aspek Indikator Respon
Ya Tidak
Tampilan |l. Bagi saya, gambar yang disajikan pada media
media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps V
creator mudah dipahami
7. Bagi saya, tulisan pada media pembelajaran ,/-
berbasis aplikasi smart apps creator tidak jelas
3. Bagi saya, suara pada media pembelajaran l/"
berbasis apiikasi smarf apps creator tidak jelas
4. Saya tertank dengan tampilan media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps V .
creator
5. Saya merasa bosan ketika mengeunakan media ! |
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps
creator
Ketertarikan [6. Bagi saya, media pembelajaran berbasis
media pada aplikasi smart apps creator menarik V
peserta didik
B I
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T7. Sayn bersemangat dan fermativasi untuk T
| belajar dengan menggunakin media V
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps
.

8. Saylddlkpuﬁdm;ﬂlmdiapembehjim

berbasis aplikasi smart apps creator

media

9, Saya tidak paham dengan materi sistem

pemapasn manusiaa yang disajikan pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps
weeator

10, Bagi saya, media pembelajaran berbasis
splikasi smart apps creator dapat membantu
mengembangkan kemampuan belajar
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKASI
SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA

. pickel edln @FRn

Nama Siswa

Kelas t v
No. Presensi 13
Petunjuk Pengisian :

Isilah identitas diri pada tempat yang telah disediakan.
Bacalah setiap penyataan dengan cermat.

1.
"
3. Berilah tanda ( ¥ ) pada kolom respon dengan ketentuan:

a Ya

b. Tidak

Aspek Indikator Respon

Ya Tiduk
Tampilan |1. Bagi saya, gambar yang disajikan pada media
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

LN

3. Saya tertarik dengan tampilun media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps \/
creator

pembelajaran berbasis aplikasi smart apps
creafor

5. Says merasa bosan ketika menggunakan media \/

me 6. Bagi saya, media pembelajaran berbasis
media pada aplikasi smart apps creator menarik \/
peserta didik
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Sayi hersemangat dint termntivasi untuk
belojar dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis aplikasi smar? apps

creanw i =
Sayn tidak puas dengan medin pembelujaran

. berbasis aplikasi smart apps creafor

9. Saya tidak paham dengan mucri sistem ‘
pampm" manusiaa yang disajikan pads media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps

TE - -
10. Bagi saya, media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps ereaior dapat membantu

mengembangkan kemampuan belajar

i
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

AP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKASI
PPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA

TERHAD
SMART A

Nama Siswa  © =alaifa rekadon

Kelas %A
No. Presensi  : 1y
Petunjuk Pengisian :

1. Isilsh identitas diri pada tempat yang telah disediakan.
2. Bacalah setiap penyataan dengan cermat.
3. Berilah tanda ( V' ) pada kolom respon dengan ketentuan:

a. Ya
b. Tidak
Aspek Indikator Respon
Ya Tidak
Tampilan |1, Bogi says, gambar yang disajikan pada media
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 smarf apps creator tidak jelas
4. Sayatenarik dengan tampilan media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps \l
creator
5. Saya merasa bosan ketika menggunakan media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps \/
crealor
Keterarikan 6. Bagi saya, media pembelajaran berbasis
media pada aplikasi smart apps creator menarik \/
peserta didik
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7. Saya bersemangat dan termotivasi untuk

j media
belajar dengan menggunakan 0
pembelajasan berbasis apliknsi smarf apps

creator

8. Saya tidak puas dengan media pembelajaran

berbasis aplikasi smart apps creator

Penggunaan
media

9. Saya tidak paham dengan materi sistem

manusiaa yang disajikan pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smar? apps

creator

i berbasis
10, Bagi sayn, media pembelajaran
aplikasi smart apps creator dapat trumhmtu
mengembangkan kemampuan belajar
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKAS]
SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA

Nama SisWa  : Rewmia  Svarirn
Kelas : SA

No. Presensi : %

Petunjuk Pengisian :
1. Isilah identitas diri pada tempat yang telah disediakan.
2. Bacalah setiap penyataan dengan cermat.
3, Bertiah tanda ( V) pada kolom respon dengan ketentuan:

£ Y2
o. Tidak
upek | Indikator | Respon ]
i Ya Tidak
Tampiian |, Bagi saya, gambar yang disajikan pada media
| media pembelajaran berbasis aplikasi smarr apps l \/
1 creator mudeh dipzhami
2. Bagi saya, tulisan pada media pembelajaran \/
berbasis aplikasi smart apps creator udak jelas
i 3. Bagi sayn, suara pada media pembelajaran \/
berbasis aplikasi smart apps creator tidak jelas |
14 Saya tertarik dengan tampilan media |
| pembelajaran berbasis aplikasi smart uppy \/
redior I
5. Saya merasa bosan ketika menggunakan media |
]' pembelajaran berbasis aplikasi smart apps i \/
creufor |
- Ketertarikan 6. Bagi saya, media pembelajaran berbasis |
| media pada aplikasi xmart apps creator menarik \/
peserta didij I
| L
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7. Sayn bersemangal dan lennotivasi.unwk
belajar denyan menggunakan fnedna
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps
creator

3. Saya tidak puas dengan media pembelajaran

berbasis aplikasi smart apps creaior

Penggunaan
media

9. Saya tidak paham dengan materi sistem

pemapasn manusiaa yang disajikan pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps
creator

10, Bag saya, media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creator dapat nmbamu
mengembangkan kemampuan belajar

xt
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ANGRET RESPON PESERTA DIDIK

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKAS|
SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA

Nama Siswa @ Feitic OBtea

Kelas (S5A

No. Presensi 3

Petunjuk Pengisinn :

. Isilah identitas diri pada tempat yang telah disediakan.
, Bacaiah seniap peny 2taan dengan cermat.
. Berilah tanda ( \ ) pada Kolom respon dengan ketentuan:

et 1 4

a
b, Tiaak
Aspek Indikator Respon
Ya Tidak
Tamm~ilas 1. Bagi sava, gambar vang disajikan pada media |
media pembelaiaran berbasis aplikasi smart apps \/ |

crearor mudah dipshami

)

Bagi saya. tulisan pada media pembelajaran
berbasis aplikasi smart apps creator tidak jelas

wr

Bagi sava. suara pada media pembelajaran
berhasis aplikasi smart apps creator tidak jelas

) [ S

Sava tenank dengan tamptlan media
pembelajaran berbasis aplihasi smurt appy
vreatar

.

Sasa merasa bosan Kettha menggunakan media
pembelajaran berbasis aplikasi smarr apps
credtor

--‘.ﬂemnban f
muedia pada
pesena didik |

Bags savas. media pembelajaran berbasis
aplikasi smurt apps creator menarik
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7. Suya hersemangat dan termotivasi untuk
helajar dengan menggunakan media
pembelijaran berbasis aplikasi smurs apps
greator

8. Sava tidak puas dengan media pembelajaran

herbasis aplikasi smart apps creator

Penggunaan
media

9. Sava tiduk paham dengan materi sistem

pemapasn manusiaa yang disajikan pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps

creaor

10. Bagi saya, media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creafor dapat membantu
mengembangkan kemampuan belajar
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKAS]

SMART APPS CREATOR PADA MATERISISTEM
PERNAPASAN MANIUSIA
Nama Siswa 0 A [ ot
Kcll! N
No, Presensi @10
Petunjuk Pengisian :

1silak identiras diri pada tempat yang telah disediakan,

i
3 Racalah setiap penyataan dengan cermat.
: Rerilah tanda( V) pada kolom respon dengan ketentuan:
&l
b Tdah
Aspeh Indikator Respon
[ Ya [ Tidak
“Jammian 1. Bagi saya. gambar yang disajikan pada media ] )
media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps \/ | ‘
creator mudah dipahami
| 3. Bagi says, tulisan pada media pembelajaran
berbasis aplikasi smart apps creaior tidak jelas \/
| |3. Bagi saya, suara pada media pembeiajaran \/
berbasis aplikasi smart apps creator tidak jelas
4. Sava tertarik dengan tampilan media
pembelajaran berbasis aplikasi smurf apps \/ '
~~c;r_t‘-alm‘ |
S Saya merasa bosan ketika menggunakan media {
. pembelajaran berbasis aplikasi smart apps \/ '
L | creator l
. Kacrarkan 6. Bagi saya, media pembelajaran berbasis i
e ,I

mediu puda J aplikasi smart apps crearor menank
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e

-

7. Saya bersemangat dn m"w:m“ ;
belaar dengan menygunakan me

pembelajaran berbasis aplikasi smarf apps

i

%

:

t

!
<K<

jaran berbasis
. Bagi 52 MCW
i mﬁdﬁmmm""mm Vv

mengembangkan kemampuan belajar
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKAS]
SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA

Nama Siswa  © Drsan adva i
Kelas IS w
No. Presensi 2

Petunjuk Pengisian :
I. Isilah identitas diri pada tempat yvang telah disediakan.
2. Bacalah setiap penyataan dengan cérmat.
3. Berilah tanda( v ) pada kolom respon dengan ketentuan:

.
_-— e

p. Tdak

Aspeh Indikator Respon

Ya Tidak

Tampilan  |. Bagi saya. gambar vang disajikan pada media
media ‘ pembelajaran berbasis aplikasi smart apps \/
creator mudah dipahami

berbasis aplikasi smart apps creator tidak jelas

I

l

| 2. Bagi saya, tulisan pada media pembelajaran \/
i

13. Bagi saya, suara pada media pembelajuran
berbasis aplikasi smart apps creator tidak jelas

(4. Sava tertarik dengan tampilan media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps \/
! creator a

. Sava merasa bosan ketika menggunakan media
pembelajaran berbasis aplikasi smart appy

' creator

f Kelcanikan 6. Bagi saya, media pembelajaran berbasis
media pads aplikast smart apps creator menarik \/
peserta didik

s
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F‘\
7. Saya bersemangnl dan termotivasi untuk | ———
belajar denyan menggunakan media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps \/
creator

8. Saya tidak puas dengan media pembelajaran

berbasis aplikasi smart apps creator

Penggunaan
media

9, Sayn tidak paham dengan materi sistem

pemapasn manusiaa yang disajikan pada media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps
crvator

~IN

10, Bagi saya, media pembelajaran berbasis
aplikasi smart apps creator dapst membantu \/

mengembangkan kemampuan belajar
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKAS)
SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA

Nama Siswa guin 3 pebrion

' Kelas A

' No. Presensi @

Petunjuk Pengisian :
. Isilah identitas diri pada tempat yang telah disediakan.

|
2. Bacalah setiap penyataan dengan cermat.
3. Berilah tanda ( V) pada kolom r#<pon dengan ketentuan:
1 1a
5. Tidak
Aspek Indikator Respon
Yo ‘t I wdak
Tampilan (1. Bagi saya, gambar \any m@h:m pada media ' |
media pembelsjaran berbasis apliknsi smart apps \Vd
creator mudah dipahami
2. Bagi saya, tulisan pada media pembelajaran \/
berbasis aplikasi smart apps creator udak jelas
3. Bag saya. suara pada media pembelajaran \/
berbasis aplikast smar: opps creator tidak jelas |
4. Saya tertarik déngan wampiian media 33 —-1
pembelajaran becha- o o 1kasi st upps | \/
| | creator - h !
: 5. Sayamerasa bosan +.t w3 menzgunakan media | !
| pembelnjaran berbas ¢ aplikasi smarr apps | \/ i
| creator =18
Ketermarikan |6, Bagi saya. media pembelajaran berbasis = =
media pada aplikasi smart apps crearor menarik \/ :
peserta didik L i

e a——
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7. Suya Bersemangat dan termotivasi untuk
belajur dengan menggunshan media
pembelajaran herbasis uplikasi smart apps
creator

¥, Says tidak puas dengan media pembelajaran
berbasis aplikusi smurt apps creator

S

Penggunaan
media

Q. Saya tidak paham dengan materi sistem _
- manusiaa yang disajikan pada media

pembelsjaran berbasis aplikasi smart apps

-
70, Bagi s3ya, media pembelajaran berbasis
aplikasi smarf apps creator dapat membantu

mengembangkan kemampuan belajar
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKASI

SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM

Nama Siswa 1wlo Qi

Kelas

No. Presensi : 28

PERNAPASAN MANUSIA

o Re W‘ '

R IR Tl

Petunjuk Pengisian :

o 1d o=

Isilah identitas diri pada tempat yang telah disediakan.
. Bacalah sctiap penyataan dengan cermat.
Berilah tanda ( ¥ ) pada kolotn respon dengan ketentuan:

a. Ya
b. Tidak
T Aspek Indikator Respon
i Ys Tidak
i fampilan |1. Bagi saya, gambar yang disajikan pada media
media pembelajaran berbasis aplikasi smartapps | L~ [ |
creator mudah dipahami | | |
2. Bagi saya, tulisan pada media pembelajaran | |
berbasis aplikasi smart apps creator tidak jelas v | |
3. Bagi saya, suara pada media pembelajaran | | !
| berhasis aplikasi smart apps crearor tidak jelas | V|
3. Sava tentarik dengan tampilan media
| i pembelajaran berbasis aplikasi smars apps t
! creator
! 5. Saya merasa bosan ketika menggunakan media |
pembelajaran berbasis aplikasi smarr apps L
creator
Ketertarikan |6, Bagi saya. media pembelajaran berbasis
media pada aplikasi smart upps creator menanik }
peserta didik L
l |
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wlor
berhasts aplikasi smart appts e
l < sk paham dengan materi sistem
gl s inn yang disajikan pada media

|

7. Sawn bersemangat dan termolivast untuh
Ni.lim dengan menggunahan e
pembeljaran perbasis aplikasi smrt @

et iy
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pemapasn manusinl

pembelajaran berbasis aplikasi smart apps
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKAS]
SMART APPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA

Nama Siswa 1 Knagl®  azzenrs zierers

Kelas /s A
No. Presensi 19

Petunjuk Pengisian :
Isilah identitas diri pada tempat yang telah disediakan.

I
2. Bacalah setiap penyataan dengan cermat.
3. Rerilah tanda ( V) pada kolom respon dengan ketentuan:
L Ya
p. Tidak
Aspek | Indikator Respon
Ys Tidak
Tampilan |). Bagi saya. gambar yang disajikan pada media |
| media pembelaiaran berbasis alikasi smarf apps / l
creator mudah dipshami T |
’ 7. Bagi saya, tlisan pada media pembelajaran ‘ \/ |
berbasis aplikasi smart apps creator tidak jelas | |
i 3. Bagi saya, suara pada media pembelajaran |
| berbasis aplikasi smart apps creator tidak jelas ! /
4. Saya tertarik dengan tampilan media [
pembelajaran berbasis aplikasi emar? apps J
creator
S. Saya merasa bosan ketika menggunakan media
| pembelajaran berbasis aplikasi smars apps | \/
| creator )
| Keterarikan [6. Bagi saya, media pembelajaran herbasis | ‘
media pada aplikasi xmart apps creator menarik ‘ \/ ;
pesenta didik | ‘
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Saya bersemangat dan termotivasi untuk
pelajar dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps

creator

5 Saya tidak puas dengan media pembelajaran

berbasis aplikasi smart apps creator

media

5. Says tidak paham dengan materi sistem

pemapasn manusiaa yang disajikan pada media
mmmhaplihsimmw
creator

10. Bagi saya, media pembelsjaran berbasis
aplikasi smart apps creator dapat membantu
mengembangkan kemampuan belajor
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

EDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKASI
PPS CREATOR PADA MATERI SISTEM
PERNAPASAN MANUSIA

TERHADAP M
SMART A

P opto fino

Nama Siswa

Khelas B
No. Presensi
Petunjuk Pengisian :

1. Isilah identitas diri pada rempat vang telah disediakan,
= Bacilah setisp penyataan dengan cermat.
% Renlshtanda( » ) pada kolom respon dengan ketentuan:

- L

b. Tidak
Aopek | Inikator | ____Respon !
i Ya Tidak |
Tampilan |1, Bagi sava. gambar yang disajikan pada media | |
| medin pembelajaran berbasis aplikasi smart apps 7 |
[ creator mudah dipahami
' 2. Bag saya. tulisan pada media pembelajaran /
‘ berbasis aplikast smart apps creator udak jelas
3. Bagi sava. suara pada media pembelajaran
| berbasis aplikasi smart apps creator tidak jelas | \/
4. Sava tertarik dengan tampilan media ,
pembelajaran berbasis aplikasi smart upps \/
creanwr 1
5. Sayamerasa hosan ketika menggunakan media | ‘
' pembelajaran berbasis aplikasi smart apps J
1 creator | Y
Ketertarikan .6. Bagi saya. media pembelajaran berbasis ,
mediapada | aplikasi smart apps creator menarik ~ / .
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7. Saya bersemangat dan termotivasi untuk

belajar dengan menggunokan media
pembelajaran berbasis aplikasi smart apps

3. Saya tidak puas dengan media pembelajaran /
berbasis aplikasi smart apps m.mr
gunasn (9. Sa tidakpalmdenpnmmsinm .
mnﬁedia 4 manusiaa yang disajikan pada media

pembelajaran berbasis aplikasi smart apps

creator
i i jaran berbasis
10. Bagi says, media pembelsjaran
splikasi smart apps creator dapat membantu
mengembangkan kemampuan belajar
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Lampiran 15 Dokumentasi Kegiatan
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Lampiran 16 Dokumentasi Hasil Belajar Peserta Didik
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Lampiran 17 Kartu Bimbingan Skripsi

Nama
NIM
Prodi
Jurusan

Judul Skripsi t

Pembimbing

Universitas Sriwijaya

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KENUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGY
UNIVERSITAS SRIWLIAY A

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Nalas Kevw alombany Trahormelih indratoys L 1pes e JOALY Telepom (0711) SR808Y,
Famam s g iy oy of, Wt T wappentys g Wit W

.

KARTU PEMBIMRBINGAN SKRIPSI

: Salwa Audya Hamidah
: 06131281924015

Pendidiknn Guru Sckolah Dasar

3 llmu Pendidikan

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi
Smart Apps Creator Pada Materi Sistem Pernapasan
Manusia di Kelas V SDN 64 Palembang

¢ Dr. Makmum Raharjo, M.Sn,

No

Topik yang
dikonsultasikan

Komentar Pembimbing

Tindak Lanjut

Paraf dan Tanggal

Pembimbing

Pengarahan
skripsi

Memilih judul skripsi yang
disesunikan denpan
kemampuan dan keahlian
mahasiswa

Pengajuan judul
skripsi

24 Agustus 2022

or

1~

Pengajuan
judul skripsi

Mengajukan tiga judul skripsi

Melanjutkan
pembuatan BAB 1

26 Agustu 2022
A

Revisi BAB |

 Pada |atar belakang,
penjelasan yang dibahas
harus mencerminkan topik
dani judul skripsi. Lalu
dikaitkan dengan
permasalahan dilapangan

o Setinp kutipan dibuat
kesimpulan berdasarkan
pendapat sendin (minimal 2
kutipan disetiap pokok
bahasannya)

» Pokok pikiran yang sama

dibuat dalam satu paragraf

Merevisi BAB 1
dan melanjutkan
pembuatan BAB
11,10

| September 2022

va
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TERNOLOGI
UNIVERSITAS SRIWIIAYA

FAKULTAS KEGURUAN DAN 1LMU PENDIDIKAN
Faht Moy Pabersibome 1 rbmanni adrataga Cygnn 1 Ineas Talepwn (07015 Shmat
aman wen Dwsnme b Pl ] ppar L TR |

berunjak dari latar belakung
* Penomoran subbab
menygunakan angkn atiu
huruf
* Antur paragraf tidak
memiliki jurak

* Vada identifiknsi masalaly

Pengajuan
BABL 1L

Melokukan
bimbingan ulang
pada hari subtu,
24 sepiember
2022

20 September
2022

7.

Revisi BAB [,
Im

* Pada latar beinkang,
menjelaskan tentang fakta
dilapangan seria
mencantumkon pendapat
dari isu yang terjadi

* Melengkapi pokok bahasan
BAB II, menjadi:

4. Belajar dan
pembelgjaran

Materi yang dibahas

Media pembelajaran

Aplikasi

Media pembelajaran

fokus pada aplikasi

yang digunakan

f. Penelitian

pengembangan

o an o

Merevisi BAB [,
I m

24 September
2022

.
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KEMENTEIRIAN FENDIDIKAN K IUDAYAAN,
WINE T DAN TV KNGO
UNIVEUSTTAN SHIWLIAYA
FARUETAS KEGURUAN DAN TEMEFENDIDEE A

Dobars M wy @ Pabomibuntn Fodbommndly biadiwhiy e apan M 1008 0 Bubugum Her) ) SIoeas
Romione = ot " - rall wutowees « !

® "ada pesselitin relovan, |
tarmpilhan poin peliy !
pembedi antura peneliflan
yuny dilububan oleh pevelin |
dengrian orang lain

o Padin heranghn herpibir,
Aitmbah poin “tngaan
pestarha dan analisis
kebutuhan”

» Padis prosedur penelitian,
petis kansep pengembangsin
model ADDIL. ditaruh
diwwal. Kemudian bary
dijeluskan securs mendetail

o Pada teknik pengumpulan
data, ditambah dengan
teknik wawancars

» Menambahkan kisi-kisi
instrumen penclitian

o Perbaikan penomoran dan
jarak dari sctiap penomoran
tersebut

 Jurak antar bab perlu
diperhutikan

6. | Revisi BAB I, | » Pada tinjauan pustaka, Merevisi BAB I, 1) September

I diberi alinea atau paragral | 11111 2022
pembuka tentang tinjauan
pustaka

* Ambil sumber secarn
langsung jangan mengutip

%
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOG!
UNIVERSITAS SRIWIAYA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Aehen My 1% Pradumul hdraleys Ugan Bhe 10642 Telepon (071 1) Samons
Lansn  woim (hogenta ol Pasbl gopang e e s

didalam kutipan

» Jika penjelasan pendapat
para ohli pendek tidak perlu
dibuat perpoin, dijabarkan
saji

* Setinp kutipan dibuat
kesimpulan berdasarkan
pendapat sendin (minimal 3
kalimat)

* Perbaikan penomoran dan
jarak darn setisp penomoran
tersebut

» Pada macam-macam model
penclitian pengembangan,
tampilkan mode! yang
sejenis dengon model
ADDIE

» Pada teknik pengumpulan
data cantumkan kisi-kisi
lembar validasi

 Pada teknik analisis data
jelaskan bagaimany analisis
data yang ada di prosedur,
cantumkan instrumen,
penilaiannya dan penskoran

« Instrumen penelitian dibuat
secara mendetail terfokus
pada kegiatan yang akan
diteliti
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KERUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOG!
UNIVERSITAS SRIWLIAYA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
It Iaya Calembang Tratand D Indralaya Opms llie a6 Telepon (0711) SRENKS,

Taman s (oo o ok sl | oo e umi s of
7. | Rewisi DAB I, | o Cck lagi penomoran dan » Merevisi BAD 7 Oktober 2022
.1 jarak dun setiap penomoran | 110 111

tersebut » Mengajukan SK

« Pilihlah gambur yang Pembimbing dﬁ.
menarik denpan ukuran Skripsi —
yang pas » Membuat

« Rapikan peta konsep produk media
prosedur pengembangan pembelajaran
model ADDIE » Mclaksanakan

« Rapikan tabel instrumen kegiatan
penelitiannya validasi

» Pemyataan-permnyataan di « Mclakukan
1abel mengunakan rata kin penelitian
saja dan berada ditengah
kolom tabel

8, | Pengajuan « Pada bagian validasi,  Merevisi BAB 11 November
BABIVdanV | dilengkapi lagi dengan IVdanV 2022

rekapitulasi validasi dani
ahli media dan ahli materi

« Pada tahap evaluasi, Uﬂ-
dikhususkan membahas o
tentang aktivitas yang
dilakukan pada tahap
implementasi

» Gambar peta konsep dan
penjelasan rincian aktivitas
model ADDIE pada BAB
111 disesuaikan dengan

perbaikan yang ada di BAB
w
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS SRIWLIAYA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

T Raya Prenbang-Menbresmulin Indrelays Upan Bir J06A2 Yelepen : (0711) SH00RS,
Favmwwn v g ot o 1, s yippontc Sp el o< )

* Perhatikan jarak antar
submateri
* Pada tabe! revisi medin, beri
Jarak antara pada gambar
* Tabel diperbesar
¢ Pada bagian pembahasan dﬁ
tidak perlu ditambahkan
penclitian relevan
* Kesimpulan berpacu dari
tujuan penelitian
* Saran berpacu dari manfaat
penclitian
9. | Revisi BAB IV | ACC SKRIPSI « Mengikuti 12 November |
dan V sidang ujian 2022
skripsi UID/
_—
Indralaya,  November 2022
Koordinator Program Studi, Pembimbing
el
Dr. Makmum Raharjo, M.Sn,
NIP. 196012151986032002 NIP. 197001232006041001
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Lampiran 17 Hasil Pengecekan Similarity

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,

RISET DAN TEKNOLOG!
UNIVERSITAS SRIWHAYA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

I Rayn Patembang-Prabusmulil Indratsyn Ogan Hie 30662, Telp: (07111 SHO0SE
Laman: wawn g st e sl , Possel sopperr et b amies m wl

SURAT BEBAS PLAGIAT
Nama ¢ Salwa Audyn Humidah
NIM :06131281924015
Program Studi : Pendidikan Guru Sekoluh Dasar
Juruan : llmu Pendidikan
Fakultas : Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan

Dengan ini menyatakan bahwa judul skripsi “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator Pada Materi Sistem Pernupasan Manusia di
Kelas V SD Negeri 64 Palembang™ benar bebas dari plagiat, telah dilakukan pengecekan
melalui perpustakaan Universitas Sriwijaya dengan keterangan sebagai berikut *

Pengembangan Media Pembelajaran Berbiasis Aphikes! Smart

Apps Creator Pada Maten Ssterm Pernapasan Manuya di Kelas
V50 Negors 64 Palembang

- ——

S 2 5% %

VMALARTY RO NTTRATY UL UG T A

. TN 1 ] (R | -

.
* repository.radenintan.ac.id

Apabila pemyataan ini tetbukti tidak benar maka saya bersedia menerima sanksi
sesusi ketentuan yang berlaku. Demikianlah surat ini saya buat untuk dipergunakan

imana semestinya.
. Palembang, November 2022

Salwa Audya Hamidah
NIM.06131281924015
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Lampiran 18 Surat Pengecekan Similarity

REMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS SRIWIAYA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
I Raya Padembans.Pratumulih Indralaya Oyan llir 0662, Telp: (U711) SKO0S8

Laman: waw g ianoe e il , Pas-cl: sipgorn o i s e ol
S——
SURAT KETERANGAN PENGECEKAN
SIMILARITY
Saya yang bertanda tangan di hawah ini ;

Nama : Salwa Audya Hamidah

NIM 1 06131281924015

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Juruan + llmu Pendidikan

Fakultas : Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan

Menyatakan bahwa benar hasil pengecekan similarity Skripsi/Tesis/Discriasi/Lap.
Penclitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Smart
Apps Creator Pada Materi Sistem Pernapasan Manusia di Kelas V SD Negeri 64
Palembang™ adalah 5%.

Dicek oleh operator *: 1. Dosen Pembimbing
(2)UPT Perpustakaan
3. Operator Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
Demikianlah surat keterangan ini saya buat dengan scbenamya dan dapat saya

pertanggung jawabkan.

Palembang, November 2022
Menyetujui
Dosen pembimbing, Yang menyatakan,

(]4’”*}

Dr. MakpaerrrRaharjo, M.Sn. Salwa Audya Hamidah
NIP. 197001232006041001 NIM.06131281924015

*Lingkari salah satu jawaban tempat anda melakukan pengecekan Similarity
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Lampiran 19 Bukti Perbaikan Skripsi

KEMENTERIAN PENDIDIK AN, KFIUDAY AAN, RISET DAN TERNOLOGH
UNIVERSITAS SRIWIAYA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Jalan Rayn Palembang-Prabumulib Indrakiya Opn flir 30662
Telepon: (0711) SSO08S. Fa. (07111 S8O0SK
Laman: www (ko o e nl, F-mailzs sopgort o (| STLNTCIT R u!

BUKTI PERBAIKAN UJIAN AKHIR SKRIPSI

Kami yang bertanda tangan dibawah ini mencrangkan dengan sesungguhnya bahwa mahasiswa

berikut:

Nama . Salwa Audya Hamidoh

NIM :06131281924015

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : llmu Pendidikan

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator
Pada Materi Sistem Pernapasan Manusia di Kelas V SD Negeri 64 Palembang

Telah melakukan perbaikan ujian akhir skripsi sesuni dengan saran-saran yang disampaikan pada
saat ujian dan diizinkan menjilid skripsi.

No. Nama Jabatan Taads Tangan

1. | Dr. Makmum Rahatjo, M.Sn. Ketua/Pembimbing | 1. i‘ - !
] |
2. | Dr. Yosef. MA. Anggota y= |

Dr. Siti Dewi Maharani, M.Pd.
NIP. 196012151986032002
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Lampiran 20 Tabel Perbaikan Skripsi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET DAN TEKNOLOG!
LNIVERSITAS SRIWHAYA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Julan Rayn Palembang-Probumulib Indralaya Ogan [lir 30662 Telepon: (0711)
SROONS, Fax. (0711) 580058
Loman: www. kipanstiac,id, E-mail: support w fhip unsn e il

PERBAIKAN UJIAN AKHIR SKRIPSI

Nama : Salwa Audya Hamidah

NIM 1 06131281924015

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : llmu Pendidikan

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Smart Apps Creator
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Tindak Lanjut :
1. Suduh diperbaiki (Hal 1-3 Latar Belakang)

Pada kurikulum pendidikan sekoloh dasar, pelojoran dikemas ke dalam
bentuk temutik terpadu yang terdir dori lima mata pelnjorn. Hima Pengetahuan
Alam merupakan saloh satu maty pelajaran yang fermasuk  dalam  toma
(Andriyani, dkk., 2021:38). Pada mata pelajaran 1IPA di kelas V tema 2 sublema
1, ditemukannya materi yang masih sulit dipshami oleh peserta didik yaitu
mengenai sistem pernapasan manusia. Hal ini dischabkan korena faktor perasaan
jenuh dan bosan sclama proses belajar. Pemyntaan tersebut sejalan dengan
pendapat (Nuryani, dkk,, 2021:248) yang mengatakan bahwn pembelojarun yang
kurang menarik sering membunt peserta didik bosan yang pada akhimya
mempengaruhi tingkat kefokusan dalam belnjor. Karena memang pada dasarmya
dischabkan oleh faktor minimnya penggunaan media atau pun alat peraga
penunjang yang tersedin, Mengingat bahwa tidak semua sekolah dasor di
Indonesin memiliki sarann prasarana yang memadai, Schingga hal tersebut
membuat peserta didik terpaksa terpaut pada buku saja tanpa diiringi dengan
objek pendukung yang Inin. 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 ahap
operasi  kongkret (Marinda, 2020:124). Pembelajoran yang disajikan itu
seharusnya dikemas ke dalam bentuk kongkret atau nyate. Dari pernyataan diatas
bisa dikatakan bahwa pembelajoron ilmu pengetahuan alam di sekolah dasar
terkhusus materi sistem pernapasan manusia masih bersifat abstrak,

Berdnsarkan observasi dan wawancarn di SD Negeri 64 Palembang,
ditemukan masih minimnya penggunaan media dalam proses pembelajaran. Guru
hanya menggunakan metode ceramah, tanya jawnb, penugasan dan kegiatan kerja
kelompok saja. Selain itu, kegintan belajar mengejar juga hanya didominasi
dengan penggunsan buku tanpa diiringi dengan penggunsan media lain,
Dikarenakan untuk medin proyekior sajn sckolah tidoak memilikinya. Sedangkan
untuk alst peraga sistem pornapasan manusia, sckolah mempunyai satu yang
diletakkan di ruang guru. Namun untuk penggunaanya masih jorang disebabkan
ukuran bentuknys yang lumayan besar dan berat. Hal terschut mengakibatkan
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pesertn didik menjodi lebih cepal bosan dan tidak tertarik dengan materi yang
telah disompaikon oleh gune. Schinggn tingkot keaktifan peserta didik dalam
belajor pun ikut menurun, Peserta didik okan lebib termotivasi jika guru
menggunakan media pendukung dalam proses pembelajaran, Dengan penggunaan
media gambar yang di print sajo termyatn bisa meningkotkan motivasi peserta
didik. Selain i, peneliti jugn melihat bahwa sckolah ini belum pernah
mengembangkon medin berbnsis smart apps ereator. Hal tersebut membuat
pencliti ingin melakukon pengembangan ngar bisa diaplikasikan dalam proses
pembelajoran secarn longsung. Dengan haropan agar sekolah dan guru juga
memiliki antusias yong samn untuk menggunakon media pembelajaran yang
serupa. Schingga dengan hadimya medin interaktif dalam proses pembelajaran
dapat dijodikan salah satu cara agar peserta didik menjadi aktif dan termotivasi
dalam belajar,

Berdasarkon  permasalaban  diatas maka penting untuk  dilakukannya
penclitian tentang pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi smart
apps ereator yang bertujuan untuk memberikan variasi media pada mateni sistem
pemapasan manusia di kelas V SD Negeri 64 Palembang.

2, Sudah diperbaiki (Hal 30 Jenis Penelitian)

Penclitian  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). Penclitian pengembangan ini digunakan dalam rangka
memproduksi sustu produk sekaligus menilai keefektifitasannya (Sugiyono,
2017:407).

3. Sudah diperbaiki (Hal 30 Subjek dan Objek Penelitian)

Subjek penelitian adalah responden yang berhubungan dengan sumber data
yang diperoleh (Rahmadi, 2021:61). Sedangkan objek penclitian adalah data
yang diperoleh dari capaian sasaran pada penclitian (Albar, dkk., 2021:58).
Dalam penclitian ini, subjek tertuju pada peserta didik kelas V.A SD Negeri 64
Palembang. Peneliti memilih kelas ini dikarenakan wali kelasnya mudah untuk
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dihubungi. Jumlah keseluruhan peserta didik kelas V.A sebanyak 24 orang
dengan jumlah peserta didik laki-loki sebanyak 10 orang dan peserta didik
perempuan sebanyak 14 orang. Pada awalnya pencliti 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 inlah media pembelajaran berbasis aplikasi
smart apps creator pada materi kelas V tema 2 subtema | pembelajaran 2 tentang

sistem pernapasan manusia.

4. Sudah diperbaiki (Hal 46-48 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 covidl9 yang mengharuskan belajar secara 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.

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 pemapasan 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
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telah disampaikan oleh guru, Schingga tingkat keaktifan pesertn didik dalam
belajar pun ikut menurun. Peserta didik akan lebih termotivasi jika guru
menggunakan  media  pendukung  dalam  proses pembelajaran.  Dengan
pengpunaan 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 pembelajuran secara langsung. Dengan harapan agar sekolah dan guru
juga memiliki antusias yang sama untuk menggunakan media pembelajaran yang
serupa. Sehingga dengan hadimya media interaktif dalam proses pembelajaran
dapat dijadikan salah satu cara agar peserta didik menjadi aktif dan termotivasi
dalam belajar.

5. Sudah diperbaiki (Hal 49 Analisis Pembelajaran)
4.1.1.2 Analisis Pembelajaran

Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui pembelajaran yang
akan diangkat dalam pembuatan produk nanti. Diperolech 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.

6. Sudah diperbaiki (Hal 67,69,77,80 dan 83 Tabel Hasil Penilaian)
4.1.3.2 Validasi Ahli
1. Validasi Ahli 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
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Trelah memiliki sistem simbol yang jéiiw. Dan yang lcmllur;vp&ln :Lxﬁck
hemampuan prosesing peneliti memperoleh skor 9 dengan persentase sehesar
75% vang termasuk ke kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan

prosesing media yang dikembangkan telah baik.

2. Validasi Ahli Materi

Dari tabel 4.7 diatas, penilaian olch 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 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.

3. Angket Respon Guru

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 scbesar 100% yang termasuk ke kategori sangat baik . Hal ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mudah untuk digunakan. Dan
yang terakhir, pada aspck ketertarikan media pada peserta didik, terdapat 1
pernyataan positif dan | pernyataan negatif. Peneliti memperoleh skor 2 dengan
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persentase sebesar 100% yang termasuk ke kntegori valid. Hal ini menunjukkan
bahwa media yang dikembangkun sesuni dengan peserta didik.
4. Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Individu

Dari tabel 4.13 dintas, penilaian oleh 3 orang peserta didik dilihat dari
beberupa 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 pernyatann 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
pemyataan positif dan 1 pernyataan negatif. Kescluruhan 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 |
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.

5. Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Kelompok Secara Terbatas

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
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kategori sangat baik. Sedangkan pcnlynu;l;ﬁ'().s_rr;éch;;lal-ju—rrﬂ;h nilui § |
dengan persentase sehesar 66.67% yang termasuk ke kategori buik. Hal ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan peserta didik, Dan
pada aspek penggunaan media, terdapat | pernyataan positif' dan | pemnyutoan
negatif. Keseluruhan memperolch jumlah nilui 10 dengan persentase sebesar
83.34% yang termasuk ke kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa

media yang dikembangkan mudah untuk digunakan.

7. Sudah diperbaiki (11al 87-89 Pembahasan)

Penelitian yang dilakukan ini relevan dengan penclitian yang dilakukan oleh
Hidayat (2022) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Smart Apps Creator Untuk Mata Pelajaran Matematika Pada
Materi Pecahan Kelas 1V SD" dengan menggunakan model penelitian 4D. Hasil
penelitian yaitu dari validasi materi mendapat persentase sebesar 80%, validasi
media mendapatkan persentase sebesar 81%, angket respon guru mendapatkan
persentase sebesar 90% dan angket respon peserta didik mendapatkan persentase
sebesar 86%. Sedangkan untuk 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. Hasil penelitian yaitu
dari validasi materi mendapat persentase sebesar 87,3%, validasi media
mendapatkan persentase sebesar 84%, angket respon guru mendapatkan
persentase sebesar 89,2% dan angket respon peserta didik mendapatkan
persentase sebesar 92%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
berbasis aplikasi smart apps creator sangat layak digunakan dalam proses

pembelajaran.
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
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pada tema 2 subtema | bc-:inhclnjnnﬁl 2 terkhusus pada materi sistem pernapasan

manusin di kelas V SD Negeri 64 Palembang.

8. Sudah diperbaiki (Hal 91-92 Saran)

Berdasarkan  kescluruhan  hasil penelitian yang  dibahas, saran  yang
dikemukakan peneliti untuk pengembangan produk di penclitian selanjutnya
adalah sebagai berikut:

1. Bagi peserta didik, hendaknya lebih aktif dan termotivasi lagi pada saat
belajar schingga mempermudah pemahaman materi dengan menggunakan

media pembelajaran berbasis aplikasi smart apps creator. X

=]

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.

3. Bagi sckolah, 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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