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ABSTRAK

Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan (research and development) yang menghasilkan media
pembelajaran TIK berbasis android yang valid dan praktis untuk peserta didik di SMPN 12 Cilegon. Model
pengembanagn media pembelajaran ini mengacu pada model pengembangan 3-D (Tri D-Model), yang terdiri atas
4 tahap, yaitu: define (pendefinisian), design (perancagan), dan develop (pengembangan). Penelitian ini
dilaksanakan di SMPN 12 Cilegon dengan subjek penelitian 21 peserta didik dan 1 guru mata pelajaran TIK di
SMPN 12 Cilegon. Adapun tehnik pengumpulan data digunakan instrumen lembar observasi dan angket respon
peserta didik dan guru. Media revisi sehingga didapatkan hasil yang layak digunakan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan setelah dilakukan validasi dan dinyatakan valid sehingga layak
di uji coba lapangan untuk mengetahui kepraktisan media. Pada saat uji coba kelompok kecil dengan jumlah
subjek peserta didik 21 orang menunjukkan bahwa media pembelajaran Smart Apps Creator praktis, hasil uji coba
tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran Smart Apps Craetor sangat praktis digunakan dan telah
memenubhi kriteria.
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Abstract

This research includes research and development that produces valid and practical Android-based ICT learning
media for students at SMPN 12 Cilegon. This learning media development model refers to the 3-D development
model (Tri D-Model), which consists of 4 stages, namely: define, design, and develop. This research was
conducted at SMPN 12 Cilegon with 21 students and one ICT subject teacher as subjects. As for data collection
techniques using observation sheet instruments and questionnaire responses from students and teachers, The
analysis used in this study is a qualitative descriptive analysis used to analyze the validity of the instruments used
in the study. Revision of the media so that results are feasible to use. The results of the study show that the media
developed after being validated and declared valid, so it is feasible to test them in the field to determine their
practicality. During the small group trials with a total of 21 student subjects, it was shown that the Smart Apps
Creator learning media was practical. The trial results showed that the Smart Apps Creator learning media were
very practical to use and fulfilled the mix
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LATAR BELAKANG

Di era globalisasi sekarang ini, perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Tekonolgi
(IPTEK) semakin hari semakin pesat. Dalam dunia pendidikan khususnya sekolah
perkembangan teknologi berperan penting dalam proses pembelajaran. Seiring dengan
perkembangan teknologi, media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik ikut serta
berkembang, pendidik tidak hanya menggunakan media konvensional seperti Lembar Kerja
Siswa (LKS) atau buku ajar akan tetapi pendidik dituntut untuk membuat inovasi yang

memudahkan peserta didik menerima materi yang disampaikan.
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Media pembelajaran ini diwujudkan dalam bentuk aplikasi android. Dengan adanya
smartphone diharapkan mempermudah guru dalam membuat media pembelajaran yang
inovatif dan lebih optimal. Bagi siswa, Belajar menggunakan media pembelajaran android
dianggap menyenangkan dan menarik minat belajar peserta didik. Inovasi yang memanfaatkan
android ialah membuat aplikasi mobile learning dimana aplikasi tersebut mamanfaatkan
perangkat bergerak (mobile) yang digunakan sebagai pembelajaran (learning).

Aplikasi learning membantu proses pembelajaran yang praktis dan fleksibel yaitu
pembelajaran yang dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun. Perangkat yang biasa digunakan
meliputi Smartphone, dan Tablet. Media pembelajaran mobile learning dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik dibandingkan dengan media pembelajaran yang konvesional.
Berbagai sofware atau website telah tersedia untuk membuat media pembelajaran berupa
aplikasi yang mudah dan menarik, yaitu Smart Apps Creator cukup mudah dilakukan karna
dalam pembuatannya tidak memerlukan kemampuan khusus dalam pemograman komputer.
Cukup dengan tersedianya jarigan dan laptop atau computer aplikasi dapat dibuat dengan
mudah karena dalam hal ini Smart Apps Creator telah menyediakan template pembuatan media
sehingga memudahkan guru dalam memasukan materi yang akan disampaikan bisa berupa teks
gambar atau video.

Media pembelajaran merupakan salah satu alat perantara yang cukup penting bagi
proses pembelajaran, dengan adanya media akan membantu proses pembelajaran menjadi lebih
menarik dan tidak bersifat monoton. Selain itu, media dapat meningkatkan minat dan motivasi
peserta didik dalam proses pembelajaran. Hamalik (Arsyad, 2017:15) mengemukakan bahwa
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar dapat membangkitkan keinginan dan
minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.

Pada saat observasi awal di SMPN 12 Cilegon yang proses pelaksanaan
pembelajarannya masih menggunakan, buku ajar dan Lembar Kerja Siswa (LKS) dan aplikasi
WhatsApp yang digunakan guru pada saat proses pembelajaran. Serta dalam proses
pembelajaran siswa cenderung kesulitan untuk menerima materi, sehingga materi yang
disampaikan guru tidak optimal. Kebutuhan akan media pembelajaran yang dapat menarik
minat belajar siswa dalam proses pembelajaran sangat diperlukan agar siswa lebih tertarik
menerima materi. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru TIK di SMPN 12 Cilegon, yang
menyatakan bahwa selama proses pembelajaran jarak jauh guru lebih aktif menggunakan
WhatsApp dalam proses pembelajaran, dan memberikan materi serta tugas kepada peserta

didik. Sehingga peserta didik menjadi bosan mengikuti pembelajaran.

96 |. JUPENDIS - VOLUME. 1 NO. 4 OKTOBER 2023



e-ISSN :2985-7716, p-ISSN :2985-6345, Hal 41-56

Oleh karna itu dikembangkanlah mobile learning sebagai bentuk pengembangan dari
media alternatif saat ini bagi proses pembelajaran di Indonesia yang masih menerapkan
pembelajaran jarak jauh. Siswa melaksanakan proses pembelajaran menggunakan smartphone,
banyak hal yang dapat dipetik dalam masa pandemi saat ini yaitu dapat membuat paradigma
pembelajaran yang fleksibel bahwa proses pembelajaran itu dapat dilakukan di mana saja dan
kapan saja tidak bergantung pada tempat dan waktu. Proses pembelajaran di sekolah saat ini
mengarah pada pembelajaran yang menuntut peserta didik untuk dapat mandiri dan kreatif.
Pertimbangan dalam mengembangkan media pembelajaran mobile learning berbasis android
yaitu guru dan siswa sudah memiliki smartphone, bahkan di masa pandemi seperti ini
smartphone merupakan alat yang digunakan dalam menyampaikan materi pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis android
memanfaatkan smartphone. Sudah diketahui bersama bahwa smartphone pada masa pandemi
sangat dekat dengan guru dan siswa serta sudah ada sehingga tidak memerlukan biaya
tambahan dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis android ini. Aplikasi yang
mudah dan menarik, Salah satunya Smart Apps Creator. Pembuatan media dengan
menggunakan Smart Apps Creator cukup mudah dilakukan karna dalam pembuatannya tidak
memerlukan kemampuan khusus dalam pemograman computer. Cukup dengan tersedianya
jaringan dan laptop atau computer aplikasi dapat dibuat dengan mudah karena dalam hal ini
Smart Apps Creator telah menyediakan template pembuatan aplikasi sehingga memudahkan
guru dalam memasukan materi yang akan disampaikan bisa berupa teks gambar atau video.
Konsep pembelajaran dengan menggunakan aplikasi android diharapkan akan membantu guru
dalam memenuhi tuntutan kemajuan teknologi serta menjadikan media-media pembelajaran
lebih menarik yang dikemas dalam bentuk aplikasi android.

Menggunakan Smart Apps Creator (APS) Dengan berkembangnya zaman di era
teknologi saat ini, hampir seluruh peserta didik memiliki smartphone, maka dalam proses
pembelajaran secara daring, peserta didik menggunakan smarphone pada saat proses
pembelajaran, sebagai media dalam pembelajaran. Permasalahan yang terjadi saat ini yakni
tidak semua peserta didik miliki komputer atau laptop, tetapi mereka lebih memilih
menggunakan smartphone sebagai media dalam pembelajaran, namun ada beberapa kendala
yang terjadi, yaitu peserta didik yang miliki smartphone kadang tidak mempunyai sinyal yang
baik untuk mengikuti proses pembelajaran, dan ada pula yang tidak memiliki data untuk
mengikuti pembelajaran. Maka dari itu tenaga pendidik harus mampu mencari jalan keluar dari
permaslahan tersebut. Siswa memiliki smartphone dan membutuhkan aplikasi pembelajaran

yang hemat kuota, interaktif, serta dapat digunakan kapan dan di manapun yang dilengkapi
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gambar, video, dan teks bacaan yang menyenangkan sehingga dapat dijadikan materi
penunjang pada pembelajaran TIK khususnya pada materi empat aspek TIK dan fungsinya.
Agar peseta didik dapat memahami dan mengetahui mengenai materi tersebut.

Pengembangan media pembelajaran mobile leraning berbasis android sehingga dapat
menghasilkan bentuk aplikasi mobile learning yang efektif dan efisien untuk pembelajaran di
menengah pertama. Dengan mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis android
melalui pembuatan apliaksi mobile leraning berbantuan Smart Apps Creator dengan
memanfaatkan smartphone yang dimiliki oleh siswa.

Memanfaatkan fitur pembuatan media yaitu Smart Apps Creator dimaksudkan karena
fitur ini memiliki beberapa kelebihan seperti bentuk aplikasi yang dihasilkan dapat diakses
secara offline sehingga apabila peserta didik ingin mempelajari materi tertentu dapat langsung
menggunakan serta menghembat kuota. Smart Apps Creator dapat dikembangkan dengan
menambahkan video, suara, gambar dan dapat juga disambungkan ke situs lain dalam bentuk
link. Serta tampilan yang interaktif membuat peserta didik lebih tertarik dan basisnya dapat
disesuaikan bisa andorid, iphone, dan lain sebagainya. Jadi secara singkat, dalam satu aplikasi
mencakup beberapa yang dibutuhkan peserta didik dan sangat mudah dioperasikan.

Keterampilan siswa dalam menggunakan teknologi yang ada sekarang serta dalam
mengoperasikan smartphone bisa dibilang pandai dari bapak dan ibu guru yang ada di sekolah.
Tidak jarang ditemui smartphone yang memiliki resolusi tinggi dibandingkan yang memiliki
oleh guru-guru mereka. Dengan potensi yang besar ini kita bisa memanfaatkan keterampilan

siswa dan teknologi yang tersedia untuk memudahkan proses belajar dan mengajar.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development
(R&D). Penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah sebuah
strategi atau metode penelitian yang cukup ampuh memperbaiki praktik. Penelitian dan
pengembangan merupakan suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu
produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada dan dapat dipertanggungjawabkan.
Produk tersebut dapat berupa perangkat keras ataupun perangkat lunak.

Model dalam penelitian pengembangan ini menggunakan model Thiagarajan (Sugiono,
2019:36) “mengemukakan bahwa, langkah-langkah penelitian dan pengembangan disingkat
dengan 4D, yang merupakan kepanjangan dari Define, Design, Development, and
Dissemination”.

Namun pada penelitian ini, peneliti hanya menggunakan sampai tahap 3D yaitu tahap
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define (pendefinisian), design (perancangan), dan develop (pengembangan). Adapun model
pengembangan 3D ini terdiri dari 3 tahap utama, yaitu Define (pendefinisian), Design
(perancangan), Develop (pengembangan).

Prosedur pengembangan terdiri dari 3 poin atau tahap yaitu define, design. Develop. 3D
mencangkup keseluruhan proses pengembangan media berbasis Smart Apps Creator dari
tahap analisis awal sampai pada produk akhir yang dihasilkan

Ada beberapa prosedur pengembangan yang dikemukakan oleh beberapa ahli. Salah
satunya adalah prosedur penelitian pengembangan yang dikemukakan oleh (Sugiyono, 2019).
Pada penelitian pengembangan ini mengacu pada prosedur penelitian pengembangan menurut

Sugiyono yang disesuaikan dengan kebutuhan peneliti.

Uji Coba Produk
1. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba produk pada penelitian ini dibagi menjadi dua tahap yaitu tahap validasi
ahli dan tahap uji coba lapangan berkala. Masing-masing tahap tersebut dijelaskan sebagai
berikut:
a. Tahap Validasi Ahli
Dalam tahap validasi ahli terdiri dari beberapa kegiatan sebagai berikut:

1) Ahli materi, ahli media, dan guru pembelajaran (guru kelas VII) memberikan penilaian,
saran, dan kritik terhadap media pembelajaran berbasis android untuk meningkatkan
literasi digital siswa.

2) Analisis data pengembangan dilakukan dengan data penilaian berdasarkan kritik dan saran
yang diberikan oleh ahli.

3) Pengembangan melakukan perbaikan produk berdasarkan kritik dan saran yang diberikan.

Adapun kriteria ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran adalah sebagai berikut:
1) Ahli materi, adalah dosen dengan kriteria minimal S2 Pendidikan/Non Pendidikan.
2) Ahli media adalah dosen dengan kriteria minimal S2 pada bidang pendidikan/non
pendidikan.
3) Ahli pembelajaran adalah guru mata pelajaran TIK kelas VII.
Uji coba ini dilakukan agar ahli materi dan ahli media memberikan penilaian, saran dan
kritik mengenai kesesuaian materi dan tampilan media pembelajaran berbasis android. Apabila
terdapat saran perbaikan maka akan dilakukan revisi dan hasil revisi tersebut akan diuji coba

kembali pada ahli untuk mendapatkan hasil yang maksimal.
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b. Tahap Uji Coba

Pada tahap uji coba ini peneliti mempersempit populasi yaitu jumlah siswa VII sebanyak
28 siswa dengan menghitung ukuran sampel yang dilakukan dengan menggunakan teknik
Slovin menurut Sugiyono (2015:87).

Jenis data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini ada dua yaitu data
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh berdasarkan kritikan, tanggapan, dan
saran yang disampaikan oleh pembimbing, ahli materi, ahli pembelajaran, dan siswa kelas VII
SMPN 12 Cilegon terhadap kualitas visual dan materi pada media android yang dihasilkan dari
angket uji validitas para ahli dan angket respon peserta didik. Sedangkan data kuantitatif
diperoleh dari hasil penilaian ahli media, ahli materi, dan peserta didik melalui angket validasi,
praktikalitas dan efektivitas yang berisi angka-angka yang diperoleh dari skor jawaban.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian pengembangan media pembelajaran materi
komponen sistem komputer ini yaitu berupa observasi, wawancara, angket, dokumentasi, dan
tes. Instrumen tersebut digunakan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran dan
kevalidan, keefektifan serta kepraktisan produk yang dikembangkan

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif, yakni
teknik yang digunakan untuk menggambarkan keadaan objek secara kualitatif. Analisis
meliputi analisis validitas, analisis praktikalitas dan analisis efektifitas dari Media

Pembelajaran Interaktif Berbasis Android.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Variabel responden yang berkaitan dengan media pembelajaran berbasis android secara
mendalam diuraikan dalam deskripsi data ini sebanyak 21 siswa dari SMPN 12 Cilegon
diambil sampelny. Setiap data yang diterima dari penelitian dan memenubhi syarat telah diolah
dan dianalisis untuk menyampaikan informasi yang relevan dengan tujuan penelitian. Tabel 1

menunjukan data responden untuk variable validitas, Praktikalitas dan efektifikas secara

singkat.
Tabel 1 Data Responden Validitas, Praktikalitas dan Efektifitas
Statistik Validitas Praktikalitas Efektivitas

N 3 21 21
Jumlah Nilai 282 2010 1206
Mean (rata-rata) 14,10 83,05 57,43
Median 14,00 84,00 58,00
Modus 14 80 59
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Nilai Maksimun 15 88 60
Nilai Minimun 12 74 53
Range/Jangauan 3 14 7
Interval 2,57 5,36 5,36
P. Kelas Interval 1 3 1
Varians 0,621 17,348 3,157
Standard Deviasi 0,788 4,165 1,777
Uji Validitas

Dengan mengisi angket yang tersedia, validator melakukan validasi media
pembelajaran interaktif berbasis android untuk menilai rancangan media pembelajaran
interaktif berbasis android dan memberikan umpan balik, saran, dan komentar. Para
Validator menilai materi, desain pembelajaran, dan tampilan komunikasi visual sebagai
media pembelajaran. Mereka melakukan penilain apakah media pembelajaran interaktif
berbasis android ini dapat memudahkan siswa saat digunakan. Ketiga validator tersebut
adalah Bapak Nurhasan Nugroho, ST., M.Kom, dari Pusat Teknologi Informasi dan
Komunikasi (PTIK) Universitas Bina Bangsa Serang, melakukan validasi sebagai ahli
media, Ibu Ade Fricticarani, S.Pd., M.Pd.T., selaku Sekretaris Prodi Pendidikan Teknologi
Informasi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Bina Bangsa Serang
menvalidasi terkait materi, dan Bapak Lukman Hakim, S.Pdi, selaku Guru Mata Pelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) di SMPN 12 Cilegon.

1. Uji Kepraktikalitas
Uji coba praktikalitas dilakukan oleh 21 siswa. Aspek yang dinilai pada media
pembelajaran interaktif termasuk keadaan dan penggunaan, terdiri dari 14 pernyataan
tentang keadaan penggunaan, efektivitas, dan waktu pembelajaran, serta 4 pernyataan
tentang manfaat.
2. Uji Efektifitas
Kegiatan tahap ini, difokuskan untuk mengetahui apakah Media Pembelajran
Interaktif yang dikembangkan efektif untuk meningkatkan aktivitas belajar.
Revisi Produk
1.  Revisi Validator
Setelah tahap validasi desain selesai oleh validator (para ahli), maka kekurangan
yang ditemukan dalam media pembelajaran yang dikembangkan direvisi sesuai

dengan kritik dan saran para validator.
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a. Materi

Pada penelitian ini, penilaian materi oleh ahli materi dilakukan oleh Ibu guru
mata pelajaran TIK di SMPN 12 Cilegon sebagai ahli materi. Ahli materi menilai
dengan menggunakan lembar validasi materi yang telah disusun oleh peneliti
dengan skor 1-4 dan penilaian yang terdiri dari aspek kualitas isi materi, penyajian
dan bahasa. Adapun format lembar validasi materi yang telah di isi. Pada tahap
validasi, kesimpulan ahli materi bahwa media pembelajaran berbasis media
pembelajaran Smart Apps Creator layak untuk diuji cobakan dilapangan dengan
sedikit revisi, dan hasilnya menunjukkan total rata-rata 3,32 dan skor penilaian
dikatakan “Cukup Valid”. Dengan diadakan validasi media maka diperoleh
validitas dan instrumen peneltian yang telah sesuai dengan indikator validitas
instrumen yang ditetapkan diperoleh media pembelajaran yang valid dan praktis,
dikarenakan oleh beberapa factor tersebut dijelaskan berikut ini. Pertama secara
umum validator memilih pilihan materi tergolong valid dan praktis. Kedua,
validator memilih pilihan materi tergolong sangat valid untuk digunakan namun
sedikit revisi. Ketiga indikator yang terdapat pada insrumen validalitas materi telah
dikembangkan dengan memperhatikan setiap aspek-aspek yang harus diamati
dalam penentuan validalitas materi.
b.  Media

Pada penelitian ini, penilaian media oleh ahli media dilakukan oleh ibu Ade
Frictriani, S.Pd.,M.Pd.T dosen Teknologi Pendidikan di Universitas Bina Bangsa
selaku ahli media I dan Rohmayati, S.Kom guru mata pelajaran Teknologi
Informasi Komunikasi selaku ahli Media II. Ahli media menilai menggunakan
lembar validasi media yang telah disusun oleh peneliti dengan skor 1-4 dan aspek
penilaianya yakni kulitas yang diamati. Kesimpulan ahli media I dan II
bahwa.Media pembelajaran Smart Apps Creator layak untuk diuji cobakan
dilapangan tanpa revisi dengan total rata-rata akhir 93,63 dan skor kriterium

penilaian dikatakan “Sangat Valid”.

KESIMPULAN

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian dan pengembangan (R&D), dan

tujuannya adalah untuk menemukan, mengembangkan, dan memvalidasi produk.
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Analisis masalah dan analisis kebutuhan adalah bagian dari proses pengembangan
media. Pada tahap kedua, desain termasuk pembuatan struktur. Selanjutnya, tahap
pengumpulan data mengikuti desain dan pengembangan produk dengan bantuan situs
web Google dalam proses perancangan dan pengaplikasiannya menjadi apk dilakukan
menggunakan aplikasi Appsgeyser.

2. Berdasarkan hasil uji produk secara Validitas, Kepraktikalitas dan Efektivitas secara
keseluruhan adalah sebagai berikut:

a. Hasil dari penilaian Validasi produk dari Validator didapatkan skor persentase
kelayakan Media Pembelajaran Interkatif Berbasis Android dari ke tiga validator
didapatkan skor akhir Validitas media sebesar 94% dengan kategori “Sangat Valid”.

b. Hasil penilaian Praktikalitas Media Pembelajaran Interkatif Berbasis Android yang
diujicobakan kepada 21 siswa sampel didapatkan persentase akhir sebesar 92,28%
dengan kategori “Sangat Praktis”.

c. Hasil penilaian Efektifitas Media Media Pembelajaran Interkatif Berbasis Android
yang diujicobakan kepada 21 siswa sampel didapatkan sehingga didapatkan
persentase akhir sebesar 95,71% dengan kategori “Sangat Efektif”.
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