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Teknologi dalam pembelajaran telah mengubah cara pembelajaran yang berbeda 

dengan proses pembelajaran tradisional yang dilakukan dengan interaksi tatap muka 

antara guru dan siswa, sehingga teknologi dalam pembelajaran diartikan sebagai 

media untuk mendistribusikan informasi. Adanya aplikasi pembelajaran dapat 

membantu proses pembelajaran menjadi inovatif, menarik, dan lebih interaktif. 

Selain itu proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, dan dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. Minat ini merupakan faktor penentu dan penting 

untuk pengembangan potensi siswa dalam memperoleh tujuan akhir dari 

pembelajaran. Dari permasalahan mutu minat belajar siswa yang dialami maka 

peneliti membuat satu media pembelajaran yang mampu meningkatkan minat belajar 

siswa terutama dalam mata pelajaran sistem eksresi dan materi tata surya. Penelitian 

ini membuat perancangan media pembelajaran tata Surya dan ekskresi pada manusia 

di SMPN 1 Simpang Tiga, dengan menggunakan aplikasi smart apps creator 3, 

perancangan penelitian ini menggunakan metode  R&D, yang dimana metode 

tersebut metode yang menciptakan atau menghasilkan sebuah produk baru, 

metodelogi penelitian ini menggunakan kuantitatif yang dimana data penelitian 

dihitung dengan perumusan statistika, penelitian ini menggunakan objek 40 orang 

siswa di SMPN 1 Simpang Tanjung. Hasil tingkat keefektivitasan media 

pembelajaran Tata Surya dan Ekresi Pada Manusia ini dibuktikkan dengan siswa 

yang suka dengan medianya serta animasi dan gambar yang ditampilkan, berdasrkan 

angket yang disebar media pembelajaran ini mendapatkan persentase sebesar 81% 

yang digabungkan dari kelas VIII.C dan VII.F, berdasarkan skala likert 81% 

dikategori sangat setuju dan penelitian ini berhasil meningkatkan minat siswa dalam 

belajar.  



 
 

vi 
 

KATA PENGANTAR 

              

Alhamdulillah puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT yang 

telah memberikan kesehatan dan kekuatan kepada penulis sehingga penulisan skripsi 

yang berjudul “Perancangan Aplikasi Media Pembelajaran Sistem Tata Surya 

Dan Ekresi Pada Manusia Di SMPN 1 Simpang Tiga” ini dapat penulis 

selesaikan. Selanjutnya shalawat dan salam tidak lupa kita sanjung sajikan kepada 

junjungan kita nabi Muhammad SAW yang telah memberikan suri tauladan bagi 

semua insan manusia. 

Dengan mengucapkan rasa syukur kepada Allah SWT skripsi ini telah dapat 

saya selesaikan, dengan judul “Perancangan Aplikasi Media Pembelajaran Sistem 

Tata Surya Dan Ekresi Pada Manusia Di SMPN 1 Simpang Tiga”.  Adapun tujuan 

disusun skripsi ini adalah untuk memenuhi tugas akhir pada program Studi 

Pendidikan Teknologi Informasi Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh. 

Untuk itu pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih yang tidak 

terhingga kepada Orang tua tercinta ayahanda dan ibunda serta saudara sekandung 

yang telah memberikan motivasi, doa dan semangat dalam  menyelesaikan penulisan 

skripsi ini. 

1. Bapak Rektor UIN Ar-Raniry, Prof. Dr. H. Mujiburrahman, M.Ag. yang 

selalu mendukung dan memberi motivasi kepada mahasiswa, khususnya 

penulis. 

2. Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry, Bapak Safrul 



 
 

vii 
 

Muluk, SAg, MA, Med, PhD. 

3. Ibu Mira Maisura, M.Sc. selaku pembimbing I yang telah meluangkan 

waktunya dan mencurahkan pemikirannya dalam membimbing penulis 

untuk menyelesaikan karya ilmiah ini. 

4. Ibu Nurrisma, Spd.,M.T. sebagai pembimbing II yang telah meluangkan 

waktu dan memberikan bimbingan kepada penulis dalam menyelesaikan 

penulisan skripsi. 

5. Terima kasih kepada Bapak Jufri, S.Pd., M.Si. selaku Kepala Sekolah 

SMPN 1 Simpang Tiga yang telah mengizinkan melakukan penelitian 

serta memberikan informasi yang berkaitan dengan penelitian ini. 

6. Keluarga besar penulis, Ayah dan Ibu tercinta, adik-adik serta saudara- 

saudara yang telah memberikan motivasi dan semangat dalam 

menyelesaikan penulisan skripsi ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

viii 
 

7. Terima kasih kepada sahabat-sahabat saya yang selalu memberikan 

semangat serta dukungan dan memotivasi penulis dalam menyelesaikan 

karya ilmiah ini. 

8. Teman-teman satu Angkatan 2017 Program Studi Pendidikan Teknologi 

Informasi yang selalu memberikan motivasi dan dorongan dalam 

menyelesaikan skripsi. 

 

Banda Aceh, 16 Desember Oktober 2022         

Penulis, 

 

Heriyandi 

NIM : 170212113 

  



 
 

ix 
 

DAFTAR ISI 

 

LEMBARAN PENGESAHAN PEMBIMBING..........................................  ii 

LEMBARAN PENGESAHAN PENGUJI SIDANG ..................................  iii 

LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN KARYA ILMIAH .....................  iv 

ABSTRAK ......................................................................................................  v 

KATA PENGANTAR ....................................................................................  vi 

DAFTAR ISI ...................................................................................................  ix 

DAFTAR TABEL...........................................................................................  xi 

DAFTAR GAMBAR ......................................................................................  xii 

DAFTAR LAMPIRAN ..................................................................................  xiii 

BAB I PENDAHULUAN ...............................................................................  1 

1.1 Latar Belakang Masalah .........................................................................  1 

1.2 Rumusan Masalah ..................................................................................  4 

1.3 Tujuan Penelitian ....................................................................................  4 

1.4 Batasan Masalah .....................................................................................  5 

1.5 Manfaat Penelitian ..................................................................................  5 

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu ..............................................................  7 

1.7 Sistematika Penulisan .............................................................................  8 

BAB II LANDASAN TEORITIS ..................................................................  10 

2.1 Profil Sekolah .........................................................................................  10 

2.2 Sejarah Ilmu IPA (SAINS) .....................................................................  10 

2.2 Multimedia .............................................................................................  12 

2.3 Media Pembelajaran ...............................................................................  14 

2.3.1 Pengertian Media .............................................................................  14 

2.3.2 Pengertian  Pembelajaran.................................................................  15 

2.3.3 Pengertian Media Pembelajaran ......................................................  15 

2.4 Metode Pembelajaran .............................................................................  16 

2.5 Pengertian Smart Apps Creator (SAC) 3................................................  20 

2.6 Model Penelitian ADDIE .......................................................................  20 

2.6.1 Tahap Analyze (analisis) .................................................................  20 



 
 

x 
 

2.6.2 Tahap Design (perancangan) ...........................................................  21 

2.6.3 Development ....................................................................................  21 

2.6.4 Evaluasi ............................................................................................  21 

2.7 Populasi dan Sample...............................................................................  22 

2.8 Uji Validitas dan Realibilitas..................................................................  22 

2.8.1 Uji Validitas .....................................................................................  22 

2.9 Uji Realiabilitas ......................................................................................  23 

2.10 Skala Likert ..........................................................................................  23 

BAB III METODELOGI PENELITIAN .....................................................  24 

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian .............................................................  24 

3.2 Subjek Penelitian dan Sumber Data .......................................................  24 

3.3 Teknik Pengumpulan Data .....................................................................  24 

3.4 Teknik Analisis Data ..............................................................................  25 

3.5 Instrumen Penelitian ...............................................................................  25 

3.6 Rancangan Penelitian .............................................................................  28 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN........................................................  34 

4.1 Hasil Penelitian .......................................................................................  34 

4.2 Pembahasan Penelitian ...........................................................................  42 

BAB 5 KESIMPULAN ..................................................................................  47 

5.1 Kesimpulan .............................................................................................  47 

5.2 Saran .......................................................................................................  48 

DAFTAR PUSTAKA .....................................................................................  50 

LAMPIRAN - LAMPIRAN ..........................................................................  55 

 

  



 
 

xi 
 

DAFTAR TABEL  

 

Tabel 1. 1 Penelitian Terkait ............................................................................  6 

Tabel 2. 1 Skala Likert ...............................................................................................  23 

Tabel 3. 1 Skala Likert .....................................................................................  25 

Tabel 3. 2 Ahli Media ......................................................................................  26 

Tabel 3. 3 Ahli Materi ......................................................................................  27 

Tabel 3. 4 Responden Siswa ............................................................................  27 

Tabel 3. 5 Tabel Storyboard Aplikasi ..............................................................  31 

Tabel 4. 1 Desain Media Pembelajaran............................................................  36 

Tabel 4. 2 Uji Validitas Data............................................................................  41 

 

 



 
 

xii 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 2. 2 Smart Apps Creator 3 ..................................................................  18 

Gambar 3. 1 Model ADDIE .............................................................................  28 

Gambar 3. 2 Gambar Flowchart Aplikasi ........................................................  30 

Gambar 4. 1 Flowchart Media Pembmelajaran................................................  35 

Gambar 4. 2 Flowchart Sebelum direvisi .........................................................  39 

Gambar 4. 3 Flowchart Setelah direvisi ...........................................................  40 

Gambar 4. 4 Desain Pendahuluan ....................................................................  40 

Gambar 4. 5 Desain isi Biologi Sistem Ekskresi Pada Manusia ......................  40 

Gambar 4. 6 Desain Isi Fisika Tata Surya........................................................  41 

 

  



 
 

xiii 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran  1 Foto Kegiatan ..............................................................................  55 

Lampiran  2 Foto Kegiatan ..............................................................................  56 

Lampiran  3 Surat Penelitian ............................................................................  57 

Lampiran  4 Surat Penelitian Sekolah ..............................................................  58 

Lampiran  5 Uji Validitas .................................................................................  59 

Lampiran  6 Ahli Materi ..................................................................................  60 

Lampiran  7 Ahli Media ...................................................................................  62 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Saat ini perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mengalami 

peningkatan sangat pesat. Hampir semua orang mulai dari anak-anak hingga orang 

dewasa telah menggunakan teknologi, salah satu contohnya adalah 

handphone/smartphone. Perkembangan teknologi dan komunikasi ini dapat ditemui 

hampir di semua bidang, salah satunya dalam bidang pendidikan. Teknologi dalam 

pembelajaran telah mengubah cara pembelajaran yang berbeda dengan proses 

pembelajaran tradisional yang dilakukan dengan interaksi tatap muka antara guru dan 

siswa, sehingga teknologi dalam pembelajaran diartikan sebagai media untuk 

mendistribusikan informasi. Adanya aplikasi pembelajaran dapat membantu proses 

pembelajaran menjadi inovatif, menarik, dan lebih interaktif. Selain itu proses belajar 

dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, dan dapat meningkatkan minat belajar 

siswa. Minat dapat didefinisikan sebagai sebuah penerimaan hubungan diri sendiri 

dengan keadaan diluar diri [1]. Minat belajar siswa merupakan sebuah poin yang 

sangat penting yang harus dimiliki untuk menunjang proses pembelajaran, suatu 

proses pembeljaran akan dianggap berhasil apabila minat siswa dalam pembelajaran 

tersebut meningkat setiap harinya. 

 Cara siswa dalam mengikuti pembelajaran dapat dilihat dari minat yang 

dimilikinya terhadap pembelajaran tersebut, apakah siswa memperhatikan dan 

sungguh-sungguh ketika mengikuti pembelajaran atau sebaliknya. Minat ini 

merupakan faktor penentu dan penting untuk pengembangan potensi siswa dalam 
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memperoleh tujuan akhir dari pembelajaran. Proses belajar mengajar yang hanya 

menggunakan buku teks akan mengakibatkan anak menjadi cepat bosan dan 

berakibat malas untuk belajar. Anak-anak lebih memilih untuk memainkan gadget 

dibandingkan membaca buku teks pelajaran sekolah. Hal ini dikarenakan anak-anak 

cenderung lebih menyukai informasi berbentuk visual bergerak daripada bentuk 

tulisan dan gambar, sehingga menyebabkan pelajaran IPA menjadi salah satu 

pelajaran yang membosankan dan sulit untuk dipahami oleh sebagian siswa. Oleh 

karena itu, perlu metode belajar alternatif lain agar belajar dapat menjadi lebih 

menarik 

Adapun salah satu aspek yang dapat upayakan dalam proses meningkatkan 

minat belajar para siswa adalah dengan pemanfaatan media pembelajaran yang 

berbasis komputer alat yang memungkinkan peserta didik mudah mencerna materi 

pembelajaran sesuai dengan daya ingat dan bisa mengontrol aktivitas belajar mereka 

[2].  Media yang menarik dapat membantu guru menjelaskan materi yang sulit dan 

rumit untuk dijelaskan, seperti pada pembelajaran ilmu pengetahuan alam (IPA). 

Salah satu materi yang dianggap  sulit pada pelajaran IPA kelas VII adalah tata surya 

dan ekresi pada manusia karena berdasarkan penelitian terdahulu nilai prestasi 

belajar siswa masih sangat rendah dengan hasil dari 31 siswa hanya 12 diantaranya 

yang berhasil mendapatkan nilai diatas atau pas dengan KKM. Pengaruh banyak 

siswa mendapatkan nilai dibawah KKM dikarenakan pembelajarannya kurang 

efektif, serta cara penyampaian materi oleh guru untuk siswa menggunakan bahasa 

yang susah dipahami oleh siswa. 
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Maka diperlukan adanya media pembelajaran yang berbasis visual agar dapat 

menarik minat peserta didik ketika proses pembelajaran [3]. Oleh sebab itu guru 

berperan penting dalam membuat susana belajar yang disukai oleh seluruh siswa agar 

dapat menimbulkan minat siswa yang lebih tinggi terhadap pembelajaran. hal ini 

disebabkan karena guru yang pertama kali memperkenalkan materi pelajaran dan 

memimpin dari awal hingga akhir proses belajar mengajar selama di dalam kelas. 

Oleh karenanya sangat diperlukan suatu model pembelajaran dengan Computer 

Based Learning (CBL) dalam membantu para siswa agar memahami materi sistem 

ekresi pada manusia dan tata surya lebih di diminati [4].  

Metode Computer Based Learning atau yang disingkat dengan CBL 

merupakan sebuah metode pembelajaran yang menggunakan media komputer secara 

mandiri dengan metode belajaraktif tanpa adanya bantuan dari guru. Komputer 

berguna sebagai perantara untuk belajar, berlatih, serta  memperoleh pengetahuan 

secara individu, sedangkan manfaat koputer terhadap guru adalah sebgai sarana 

untuk mempermudah kerja guru dalam mengajarkan materi menjadi lebih baik serta  

interaktif [5], untuk membuat media pembelajaran tersebut akan dibuat dengan 

aplikasi Smart apps Creator (SAC) 3. 

Smart apps creator (SAC) 3 merupakan aplikasi yang dapat digunakan untuk 

membuat media pembelajaran yang berbasis android maupun ios tanpa harus 

menggunakan kode pemograman. Pembuatan aplikasi ini menggunakan metode 

ADDIE. ADDIE merupakan model penelitian, singkatan dari Analyze, Design, 

Development, Implementation, Evaluation. Model ini dipilih karena model ADDIE 

sering digunakan untuk menggambarkan pendekatan sistematis, pengembangan 
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instruksional, serta menggunakan model ADDIE lebih mudah dan terstruktur 

langkah-langkahnya. 

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan terhadap kelas VII di SMP 

Negeri 1 Simpang Tiga diperoleh hasil bahwa minat belajar siswa kelas pada VII 

mendapatkan hasil yang masih kurang [6]. Berdasarkan masalah-masalah tersebut, 

maka dapat disimpulkan bahwa diperlukan satu media pembelajaran yang mampu 

meningkatkan minat belajar siswa terutama dalam mata pelajaran sistem eksresi dan 

materi tata surya, maka peneliti mencoba  untuk merancang sebuah media 

pembelajaran yangberbasis android dengn judul “Perancangan Aplikasi Media 

Pembelajaran Sistem Tata Surya dan Ekresi Pada Manusia Di SMPN 1 Simpang 

Tiga agar timbulnya minat peserta didik dalam belajar serta tidak terasa 

membosankan saat melakukan proses pembelajaran. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang dapat 

disimpulkan adalah:  

1. Bagaimana perancangan aplikasi media pembelajaran sistem tata surya dan 

ekresi pada manusia di SMPN 1 Simpang Tiga? 

2. Bagaimana tingkat keefektivitasan aplikasi media pembelajaran sistem tata surya 

dan ekresi pada manusia di SMPN 1 Simpang Tiga? 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:  
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1. Untuk Perancangan Aplikasi Media Pembelajaran Sistem Tata Surya Dan 

Ekresi Pada Manusia Di SMPN 1 Simpang Tiga. 

2. Untuk melihat tinkat keefektivitasan aplikasi media pembelajaran Sistem Tata 

Surya dan Ekresi Pada Manusia Di SMPN 1 Simpang Tiga. 

1.4 Batasan Masalah  

Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Ruang lingkup hanya tentang tata surya pada pelajaran fisika dan sistem eksresi 

manusia pada pelajaran biologi. 

2. Media Pembelajaran ini hanya digunakan untuk materi Tata Surya dan Ekskresi 

pada Manusia. 

3. Menggunakan aplikasi Smart Apps Creator (SAC) 3. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini antara lain berikut ini: 

1. Bagi peserta didik 

a. Menambahkan ilmu pengetahuan terhadap siswa melalui konsep sederhana. 

b. Siswa jadi menyukai mata pelajaran IPA. 

c. Siswa menjadi paham bahwa mata pelajaran atau jurusan IPA dapat berupa 

kehidupan. 

2. Manfaat bagi Guru: 

a. Lebih memudahkan guru untuk menjelaskan konsep IPA pada siswa. 

b. Guru mendapatkan pengetahuan baru tentang penggunaan media 

pembelajarn berbasis komputer. 

c. Guru juga mendapat metode pembelajaran yang lebih menarik dan inovatif. 
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3. Manfaat bagi peneliti untuk menambah pengetahuan serta mengembangkan 

keterampilan yang lebih kreatif dalam dalam membuat media pembelajaran. 

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

Tabel 1. 1 Peneitian Terkait 

No. 
Peneliti 

(Tahun) 
Judul 

Objek 

Penelitian 

Hasil 

Penelitian 

1 

Ahmad 

Rubianto (2019) 

Pengembangan Modul 

Berbasis Aplikasi 

Android Untuk Mata 

Kuliah Ilmu Bahan 

Teknik Pada Prodi D3 

Teknik Mesin 

Universitas malang 

Objek penelitian 

ini 

pengembangan 

modul untuk 

bahan teknik 

mesin 

Universitas 

malang 

Hasil validasi 

yang diperoleh 

adalah sebagai 

berikut: 1) 

validasi 

konstrup 

menunjukan , 

persentase 

75%. 2) 

Validasi 

konten 

menunjukan 

persentase 

79,41%. 3) 

Hasil fase 

validity 

kelompok 

kecil 

menunjukkan 

persentase 

70.59%. 4) 

Validasi ahli 

media 

menunjukkan 
persentase 

90,63%, dan 

5) Uji coba 

daya tariknya 

oleh kelompok 

besar 

menunjukkan 

persentase 

81,11%. 

2 
Budyastomo, A. 

W. (2020) 

Gim Edukasional 

Untuk Pengenalan Tata 

Surya) (Educational 

Objek penelitian 

ini pembuatan 

game untuk 

Hasil 

penelitian ini 

adalah sebagai 
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Game For Basic 

Knowledge Of Solar 

System) 

pengenalan tata 

surya 

berikut: 1) 

Penilaian ahli 

media dengan 

rata-rata 67,5 

termasuk 

dengan 

kategori baik; 

2) Penilaian 

ahli materi 

dengan skor 

rata-rata 75 

termasuk 

kategori luar 

biasa; 3) 

Penilaian 

siswa dengan 

nilai rata-rata 

70.19 

termasuk 

dalam kategori 

baik.  

3 

Indah Miftahul 

Jannah (2019) 

Rancang Bangun 

Media Pembelajaran 

Matematika Matrix 

Untuk Kelas X di SMK 

Muhammaddiyah 1 

Sragen Berbasis Mobile 

Learning 

Objek penelitian 

ini merancang 

media untuk 

pelajaran 

matematika di 

SMK. 

Hasil 

penelitian ini 

adalah sebagai 

berikut: 1) 

Penilaian ahli 

media dengan 

rata-rata 67,5 

termasuk 

dengan 

kategori baik; 

2) Penilaian 

ahli materi 

dengan skor 

rata-rata 75 

termasuk 

kategori luar 

biasa; 3) 

Penilaian 

siswa dengan 

nilai rata-rata 

70.19 

termasuk 

dalam kategori 

baik. 
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Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah disebutkan, diketahui bahwa 

belum ada penelitian yang mengenai tentang perancangan aplikasi media 

pembelajaran sistem tata surya dan ekresi pada manusia yang menggunakan aplikasi 

Smart Apps Creator (SAC) 3. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Penyajian penelitian ini dibagi dalam beberapa bab dengan tujuan untuk 

menunjukkan penyelesaian masalah yang sistematis. Pembagian bab adalah sebagai 

berikut : 

Bab 1 : Pendahuluan 

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah penelitian, penelitian ini 

menjelaskan tentang keefektivitasan penggunaan media pembelajaran tata surya dan 

ekskresi manusia. 

Bab 2 : Landasan Teoritis 

Bab ini menjelaskan tentang landasan teori tentang media pembelajaran, 

metode pembelajaran, serta teori-teori yang berhubungan dengan penelitian ini. 

Bab 3 : Metodelogi Penelitian 

Bab ini menjelaskan tentang metode penelitian yang digunakan , dan 

penelitian ini menggunakan kuantitatif, serta metode Research & Devlopment, serta 

meneliti di sekolah SMP Negeri Simpang Tiga dan menggunakan objek penelitian 

kelas VIII.C dan VII.F. 

Bab 4 : Hasil dan Pembahasan 

Bab ini menjelaskan tentang hasil yang didapatkan dalam penelitian 

merancang media pembelajaran tata surya dan ekskresi pada manusia, penelitian ini 
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membuktikan bahwa media pembelajaran ini sangat setuju digunakan di sekolah 

SMPN Simpang Tiga sebagai bahan ajar untuk membantu siswa dan guru dalam 

proses belajar dan mengajar. 

Bab 5 : Penutup 

Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan dari penelitian merancang media 

pembelajaran tata surya dan ekskresi pada manusia. Media pembelajaran ini 

dirancang menggunakan metode R&D untuk membantu proses belajar mengajar 

serta menjadikan proses pembelajaran yang interaktif dan aktif. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

2.1 Profil Sekolah 

Penelitian ini dilaksanakan pada sekolah SMP Negeri 1 Simpang Tiga. SMP 

Negeri 1 Simpang Tiga adalah salah satu pendidikan dengan jenjang SMP yang 

didirikan pada tanggal 10 September 1982 dan memiliki akreditasi A. SMP N 1 

Simpang Tiga beralamat di Jl. Sigli – Kb. Tanjong, Km.6 Simpang Tiga, Pante, Kec. 

Simpang Tiga, Kab. Pidie. Sekolah ini memiliki fasilitas ruang belajar, labaratorium, 

perpustakaan, mushalla dan menyediakan akses internet yang dapat digunakan untuk 

mendukung kegiatan belajar mengajar. 

2.2 Sejarah Ilmu IPA (SAINS) 

Sejarah Sains adalah studi yang membahas mengenai sejarah berkembangnya 

ilmu sains dan pengetahuan ilmiah yang termasuk ilmu mengenai  alam dan ilmu 

sosial. Pada abad ke-18 sampai abad ke-20 akhir sejarah sains, khususnya ilmu fisika 

dan biologi disajikan sebagai narasi progresi menggantikan teori salah ke teori benar 

sebagai perubahan sejarah yang baru [7]. Menurut Thomas Kuhn mendefinisikan 

sejarah sains kedalam pengertian yang lebih luas mencakup intelektual, budaya, 

ekonomi, dan politik diluar sains [8]. 

Ilmu Sains merupakan pengetahuan berupa empiris, teoretis dan pemgetahuan 

praktis tentang alam dunia yang diperoleh dari hasil yang diteliti oleh para ilmuan 

melalui proses pengamatan, penjelasan dan prediksi dari fenomena di dunia [9]. Kata 

scientist dalam Bahasa Inggris pertama kali diciptakan oleh William Whewell pada 
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abad ke-19. Sebelumnya, bagi mereka yang menyelidiki alam menyebut dirinya 

sendiri sebagai filsuf alam [10]. 

1. Fisika  

Awal abad ke-20 memulai sebuah revolusi dalam fisika. Teori kuantum mulai 

dikembangkan pada tahun 1900 oleh Max Plank, Albert Enstein, Niels Bohr dan 

lain-lain. Teori ini dikembangkan untul menjelaskan hasil eksperimen yang anomali, 

dengan memperkenalkan tingkat energi diskrit [11]. Hasil mekanika kuantum 

diperoleh bahwa hukum gerakan tidak berlaku pada skala kecil [12] dan yang lebih 

mengkhawatirkan teori yang diusulkan oleh Enstein yang memperoleh hasil bahwa 

dasar tetap dari ruang waktu, yang mana mekanika Newton dan relativitas khusus 

bergantung, tidak bisa ada [13].  

2. Biologi  

Biologi atau ilmu hayat adalah ilmu yang memmpelajari aspek pisik 

kehidupan. Istilah  biologi di pinjam matan bahasa walanda biologie diturunkan dari 

gabungan kata Bahasa Yunani, bioc, bios (hidup). Istilah ilmu hayat dipinjam mata 

Bahasa Arab [14], juga berarti ilmu kehidupan. Objek kajian biologi semua maklum 

hidup di berbagai macam kehidupan. Bermacam-macam cabang biologi 

menguguskan diri di setiap kelompok organisme, kaya botani (ilmu masalah 

tumbuhan), ziologi (ilmu masalah binatang) dan mikrobiologi (ilmu masalah jasad 

renik). Selain pengelompokan di dasari pada ciri-ciri  kelompok organisme juga 

dipelajari di sistematika dan di dalamnya ada juga taksonomi [15]. 
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1.2 Multimedia 

Multimedia memiliki 2 (dua) arti kata, yaitu kata “multi” dan “media”. Kata 

multi dari bahasa latin memiliki arti kata benda atau yang berarti banyak atau 

beragam. Arti kata media dalam bahasa latin merupakan medium yang memiliki arti 

sebagai perantara atau suatu yang digunakan untuk menyampaikan. Kata medium 

dalam American Electric Dictonary (1991) diartikan sebagai perantara untuk 

menyajikan informasi. Berdasarkan kalimat di atas multimedia dapat diartikan 

sebagai penggabungan dari macam media yaitu teks, gambar, grafik, sound, animasi, 

video, interaksi dan lainnya yang telah dijadikan file berbentuk digital [16].  

Terdapat beberapa jenis multimedia yaitu berupa  multimedia berbasis online 

dan multimedia berbasis offline. Terdapat juga mulitimedia linear dan multimedia 

interaktif. Multimedia yang tidak perlu menggunakan pengontrol dan dapat langsung 

digunakan oleh pengguna seperti televisi dan film disebut dengan multimedia linear 

sedangkan multimedia interaktif merupakan multimedia yang proses 

pengontrolannya menggunakan alat bantu dan dapat dioperasikan oleh user, 

contohnya seperti game. Multimedia memiliki banyak manfaat dianatranya adalah 

sebagai media untuk penyampaian informasi, melakukan komunikasi, mudah 

melakukan perubahan, interaktif dan lebih kreativitas. Beberapa manfaat multimedia 

dalam berbagai bidang aadalah sebagai berikut [17]:  

1. Aktivitas kerja dengan teleworking, yaitu pengguna tidak harus berada di 

tempat kerja dan dapat melakukan rapat secara virtual.  
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2. Mudah berbelanja dengan  home shopping yaitu belanja secara online, pembeli 

tidak harus ke tempat belanja, namun dapat belanja dirumah dan barangnya 

akan langsung bisa di antar ke rumah. 

3. Memudahkan sistem jual beli yang dilakukan secara online dengan 

memanfaatkan online perbankan.  

4. Mudah dalam memperoleh informasi, informasi dapat diperoleh dari berbagai 

sumber melalui internet dengan memanfaatkan fitur seperti website, e-book, 

sosial media dan lain-lain. 

5. Memudahkan proses belajar dan mengajar, prosespembelajaran dapat 

dilakukan melalui online dengan memanfaatkan komputer dan menggunkan 

software pendukung proses pembelajaran. Selain yang telah disebutkan, 

Multimedia dalam berbagai bidang juga memiliki peran yang penting antara 

lain:  

a. Bidang Ekonomi/ Bisnis 

Di dalam bidang bisnis, multimedia dapat membantu untuk 

mempresentasikan bisnis dengan menggunakan multimedia linear maupun 

menggunakan multimedia interaksi dengan memanfaatkan CD, power point, 

dan media multimedia lainnya,hal ini membuat proses penjelasan materi 

mengenai bisnis yang ditawarkan dapat tersaji dengan jelas.   

b. Bidang Informasi dan komunikasi  

Dalam bidang ini proses penyampaiannya adalah dengan memanfaatkan 

komputer atau hardcopy, seperti pembuatan website, membuat animasi, 

aplikasi dan lainnya.   
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1) Iklan 

Iklan memiliki tujuan untuk menyampaikan dan memperkenalkan suatu 

produk, barang dan jasa yang dapat disampaikan melalui video interktif atau 

gambar yang menarik sehingga dapat menarik pelanggan untuk 

membelinya.   

2) Bidang Pendidikan 

Didalam bidang pendidikan penggunaaan multimedia sangat berperan 

penting untuk menjadikan pendidikan lebih interaktif dan mudah digunakan 

sehinga dapat membantu proses pendidikan untuk mencapai tujuannya 

menjadi lebih mudah. Penggunaan multimedia pada bidang pendidikan 

diantaranya dengan membuat media pembelajaran, atau aplikasi edukasi. 

3) Bidang Film dan Game    

Pada bidang Film dan game 2D dan 3D multimedia sangat membantu 

agar game dan film terlihat lebih menarik sehingga dapat digunakan sebagai 

sarana pangiriman informasi, pendidikan dan hiburan. 

1.3 Media Pembelajaran 

1.3.1 Pengertian Media 

Berdasarkan pendapat AECT dan asosiasi pendidikan nasional, dapat di tarik 

kesimpulan bahwa media adalah perangkat lunak yang berguna untuk menjadikan 

proses pembelajaran terlaksana dengan baik. Media dapat katakan sebagai jembatan 

antara guru dan siswa, dimana guru adalah pemberi informasi dan siswa adalah 

penerima informasi. Pembelajaran aktif tentunya membutuhkan media sebagai 
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perantara dalam menyajikan materi yang akan diberikan, hal ini diharapkan mampu 

membuat suasana kelas menjadi lebih menyenangkan sehingga tercapainya tujuan 

dari pendidikan itu sendiri [18].  

1.3.2 Pengertian  Pembelajaran 

Belajar berasal dari Bahasa Yunani yang disebut “Instructus” atau “intruere” 

yang memili arti menyampaikan pikiran, bermakna penyampaian suatu pikiran yang 

sebelumnya telah diolah dan memiliki makna melalui kegiatan belajar. Kata belajar 

juga mengandung arti proaktif karena didalam suatu pembelajaran hadirnya guru 

sebaagai pengajar yang aktif, sedangkan siswa didefinisikan subjek yang harusaktif 

dalam dunia pembelajaran [19]. Proses Pembelajaran bukan hanya sekedar 

memberikan materi ajar, namun juga harus  mengkondisikan para siswa untuk 

belajar. Sehingga pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru dan siswa 

dengan media yang digunakan, dalam proses peningkatan pola berpikir, 

meningkatkan rasa ingin tahu, dan melatih daya ingat siswa. Oleh karenanya, sebagai 

pendidik dituntut untuk aktif dankreatif dlam mengembangkan media pembelajaran 

menarik dan inovatif agar mampu untuk membangun minat siswa supaya berperan 

aktif dalam pembelajaran, dan menyukai setiap aktofitas belajar yang diberikan oleh 

guru. 

1.3.3 Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dapat didefinisikan sebgaia sebuah alat yang bisa 

digunakan dalam menyampaikan informasi yang digunakan oleh guru dan simpaikan 

kepada siswa. sarana teknologi yang berfungsi dalam menyampaikan pesan untuk 

tujuan pembelajaran dapat disebut juga sebagai media pembelajaran. Media ini 
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berguna pada proses meningkatkan kualitas dalam dunia Pendidikan, sehingga media 

pembelajaran dianggap penting digunakan untuk menyampaikan materi secara 

interaktif guna mencapai tujuan pembelajaran [18]. Berdasarkan kesimpulan diatas 

media pembelajaran berfungsi sebagai berikut [16]: 

a. Membantu para guru dibidangnya 

1. Meningkatkan efektifitas dalam proses pembelajaran, agar siswa  memahami 

materi yang  disampaikan oleh guru yang telah dijelaskan di media.  

2. Membantu mengembangkan aktifitas siswa dalam proses pembelajaran.  

3. Membantu guru berkreasi dalam menyajikan materi degan model yang lebih 

bervariasi. 

b. Membantu siswa 

1. Siswa dengan mudah memahami pembelajaran dengan adanya media hal ini 

karena dengan menggunakan media multimedia dapat menambahakan warna, 

gambar, animasi, video, maupun game sehingga dapat menarik minat untuk 

belajar. 

2. Media juga dapat membantu Guru pada proses penyampaian materi yang 

kurang maksimal jika hanya dijelaskan dengan cara ceramah, hal ini dalam 

mengajar akan sangat membantu dengan adanya media pembelajaran yang 

interaktif. 

2.4 Metode Pembelajaran 

Pembalajaran merupakan cara penyampain informasi kepada siswa agar 

materi yang diajarakan dapat dipahami oleh siswa. Metode pembelajaran sangat 

bervariasi, salah satunya adalah metode pembelajaran berbasis komputer. Metode 
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pembelajaran komputer adalah salah suatu cara yang dilkukan dengan memanfaatkan 

kegunaan komputer menjadi salah satu sarqna bahan ajar yang mendukung dalam 

proses belajar mengajar yang terjadi. Komputer ialah hasil dari perkembangan 

teknologi yang menjadikan proses pertukaran informasi menjadi komunikasi yang 

interaktif, adanya audio visual, dan elemen multimedia. Denagn proses pembelajaran 

menggunakan komputer memperoleh beberapa kelebihan yaitu murahnya biaya 

pelatihan, flexsibilitas pembelajaran dan semua materi yang yang telah digunakan 

dapat digunakan dan dibaca berulang kali dengan cara menyimpannya [20].  

Drill and practice merupakan jenis pengulangan (repeated) yang fungsinya 

melatih daya ingat, tujuan dari metode ini adalah untuk mengasah keterampilan dan 

pengetahuan yang sudah ada dengan cara melakukannya secara berulang-ulang serta 

bukan untuk mengajarkan keterampilan yang baru [21]. Tutorial adalah metode 

pembelajaran yang digunakan untuk menyajikan informasi dengan cara memberikan 

praktek  yang disajikan dalam bentuk format video. Simulasi adalah sebuah inovasi 

metode pembelajaran yang sudah berkembang yang cara penggunaannya dengan 

melakukan adegan yang seolah-olah nyata namun melalui alat peraga dengan 

memanfaatkan komputer sehingga mempermudah ketika nanti saat praktek langsung, 

simulasi digunakan untuk mengajarkan proses atau konsep pembuatan [22]. 

2.5 Pengertian Smart Apps Creator (SAC) 3 

Smart Apps Creator 3 atau yang biasa disingkat SAC 3 merupakan sebuah 

aplikasi yang dirancang untuk membuat media pembelajaran bisa berbasis android 

maupun IOS tanpa menggunakan kode pemograman pada saat proses 

pembeuatannya. SAC 3 ini bisa menghasilkan aplikasi dengan format HTML5 exe 
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yang dapat di gunakan di berbagai perangkat seperti komputer, laptop dan 

smarphone. Selain berfungsi dalam membuat media pembelajaran, SAC 3 ini juga 

dapat digunakan untuk membuat aplikasi sederhana untuk wisata, city guide, 

marketing/bisnis, dan game edukasi sederhana, dan lain sebagainya [23]. 

 

  

 

Kelebihan dan Kekurangan Smart Apps Creator (SAC) 3: 

1. Kelebihan  

a. Mudah untuk dipahami, aplikasi ini menggunakan desain User Interface (UI) 

yang sederhana dan mudah bagi user untuk menggunakan fitur serta ikon 

yang pada aplikasi tersebut.  

b. Dapat membuat aplikasi tanpa perlu bahasa pemgrograman. Aplikasi SAC 3 

memudahkan pengguna untuk untuk untuk membuat media pembelajaran 

tanpa menggunakan bahasa pemograman yang sulit, sehingga pengguna dapat 

dapat dengan mudah menciptakan aplikasi sesuai dengan keinginan serta 

kebutuhannya. 

c. Aplikasi SAC 3 ini bisa di simpan di beberapa perangkat. kesederhanaan dari 

SAC 3 ini salah satunya dengan memudahkan dalam proses penyimpanan. 

Hasil peyimpanan dapat disimpan dalam bentuk android, iOS, exe (Emulator 

Style & Desktop Style), serta HTML5. Dan juga ukuran aplikasi yang kecil 

Gambar 2. 1 Smart Apps Creator 3 
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mengakibatkan sedikitnya memakan ruang penyimpanan RAM pada suatu 

perangkat.  

d. Dapat digunakan tanpa mengkoneksikan jaringan internet. SAC 3 ini bisa 

digunakan dengan menyambungkan koneksi ke internet mauapun tidak. Hal 

ini mengakibatkan pemakaiannya sangatlah mudah serta tidak melihat 

keterbatasan ruang dan waktu maupun jaringan. 

2. Kekurangan  

a. Aplikasi SAC 3 ini memiliki batas trial version (Percobaan) selama 30 hari. 

Jika waktu 30 habis di gunakan, maka aplikasi tidak bisa digunakan lagi 

secara gratis. Namun pengguna dapat menggunakannya kembali dengan fitur 

yang lebih banyak dengan cara membeli lisensinya. Harga untuk setiap lisensi 

yang ditawarkan juga berbeda berdasarkan kebutuhan dan paket seperti untuk 

pengguna yang membeli harga komersial ditawarakan dengan taraf harga 

sebesar $ 199.00 USD yaitu Rp. 2,8 juta, sedangkan bagi kalangan 

pendidikan harga lisensinya sebesar $ 129.00 USD yaitu Rp. 1,8 juta, dan 

bagi pengguna tahunan harga yang ditawarkan sebesar $ 49.00 USD yaitu 

Rp.700 ribu. 

b. Jika menggunakan secara gtaris, maka fitur yang dapat digunakan terbatas. 

Aplikasi ini memiliki Fitur yang lebih sedikit apabila dibandingkan dengan 

aplikasi yang berbasis android lainya. 

c. Tampilannya tidak tersedia dalam bahasa Indonesia. Hal ini mengakibatkan 

pengguna harus paham dengan bahasa inggris atau bahasa yang sudah di 
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terapkan di aplikasi tersebut.  Hal ini disebabkan aplikasi ini bukan berasal 

dari Indonesia.  

d. Tampilannya sederhana yang membuat aplikasi ini hanya dapat digunakan 

untuk menciptakan media yang sederhana dan memiliki fitur terbatas 

sehingga memiliki daya saing yang rendah dibandingkan dengan aplikasi 

berbasis android lain.  

3. Manfaat Smart Apps Creator (SAC) 3 

a. Dapat digunakan dan mempermudah dalam membuat dan meciptakan 

sebebuah media pembelajaran yang lebih inovatif/menarik dan menyenangkan 

yang dapat digunakan untuk menjadikan suasana kelas tidak merasa bosan jika 

di bnadingkan dengan hanya menggunakan media tradisional buku dan papan 

tulis saja.  

b. Mudah diakses dalam jangka waktu kapan saja dan dapat digunakan semua 

tempat sehingga tidak hanya berpatokan harus di sekolah. 

c. memudahkan para guru dalam  membuat media pembelajaran yang bervariasi 

walaupun memiliki kemampuan yang minim  tentang proses pembuatan untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang interaktif dengan aplikasi yang 

memerlukan pemograman. 

d. Pembelajaran dapat dilakukan dengan jarak jauh [24]. 

2.6 Model Penelitian ADDIE 

Penelitian pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model 

ADDIE yang merupakan singkatan dari Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation. Model ini dipilih karena model ADDIE sering 
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digunakan menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan 

instruksional [25]. 

2.6.1 Tahap Analyze (analisis)  

Tahap analisis adalah tahap pengecekan kebutuhan tempat yang ingin diteliti, 

dan kebutuhan apa yang harus diteliti ditempat tersebut, tahap analisis dilakukan 

untuk menganalisis isi konten dan analisis kebutuhan software yang inign dirancang 

[26].  

2.6.2 Tahap Design (perancangan)  

Tahap design ini dilakukan setelah analisis, setelah mengetahui kebutuhan 

yang ingin diteliti, selanjutnya mendesain tampilan aplikasi, alur aplikasi, bahkan 

alur pembuatan aplikasi tersebut [27]. 

2.6.3 Development 

Kegiatan development ini menguji pembuatan flowchart, storyboard, serta 

desain yang telah dibuat, serta tombol menu, navigasi,animasi, bahkan game 

berbentuk kuis di dalamnya untuk diuji coba. Kesesuaian terhadap materi yang 

diambil serta media yang dirancang dibutuhkannya ahli media dan ahli materi sangat 

dibutuhkan untuk menentukan kualitas media. 

2.6.4 Evaluasi 

Evaluasi bertujuan  untuk mengetahui kualitas produk, dari awal analisis, 

desain, development, serta implementasi apakah media ini layak, mendapatkan nilai 

manfaat, kualitas terhadap media pembelajaran tersebut. 



 

22 
 

2.7 Populasi dan Sample  

Populasi adalah suatu wilayah yang mengandung unsur-unsur yang ingin 

diteliti untuk mendapatkan suatu simpulan. Semakin banyak kelompok populasi yang 

diperoleh, semakin baik hasil populasi yang didapatkan, tetapi semakin 

membutuhkan waktu dan biaya yang banyak [28]. 

Sampel adalah bagian yang diambil dari kelompok populasi, dimana pada 

sampel ini akan di uji coba produk untuk mengetahui kelayakan produk yang tekah 

di buat. kelompok tersebut hanya diambil satu orang terbaik untuk menguji produk 

[29] . 

2.8 Uji Validitas dan Realibilitas 

2.8.1 Uji Validitas 

Uji validitas digunakan untuk menguji instrumen yang dibuat valid atau tidak. 

Hasil instrumen yang valid apabila jika nilai rhitung > rtabel, pengujian instrumen ini 

menggunakan dua kelas dengan jumlah total siswa 40 orang. 

rhitung = 
𝑛 ⅀𝑋𝑌− (⅀𝑋 .  ⅀𝑌)

√{𝑛⅀𝑋2−(⅀𝑋2)}{𝑛⅀𝑌2−(⅀𝑌2)}
… … … … … … … … … (2.1) 

Keterangan : 

 r xy = Koefisien korelasi  

n = Banyaknya sampel  

Σ XY = Jumlah perkalian variabel x dan y  

Σ X = Jumlah nilai variabel x 

 Σ Y = Jumlah nilai variabel y  

Σ X2 = Jumlah pangkat dari nilai variabel x  

Σ Y2 = Jumlah pangkat dari nilai variabel y 
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2.9 Uji Realiabilitas 

Uji realiabilitas diugunakan untuk menguji apakah instrumen yang digunakan 

reliabel, instrumen reliabel apabila terdapat kesamaan data dalam waktu yang 

berbeda. Teknik pengujiannya dengan menggunakan tenik analisis yang 

dikembangkan oleh Alpha Cronbach. 

2.10  Skala Likert 

Likert meruapakan pengembangan suatu pengukuran, skala likert memiliki 

pertanyaan atau pernyataan yang mengukur tentang aspek pengetahuan, perilaku, dan 

juga sikap. Metode skala likert merupakan metode yang digunakan untuk mengukur 

sejauh mana tingkat kepuasan pengguna terhadap suatu produk yang telah 

dikembangkan [30]. Skala likert dapat ditampilakan pada table dibawah ini [31] :   

Tabel 2. 1 Skala Likert 

Skala Kategori 

5 Sangat Bagus Sekali 

4 Sangat Bagus 

3 Bagus 

2 Cukup Bagus 

1 Tidak Bagus 
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BAB III 

METODELOGI PENELITIAN 

 

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan metode kuantitatif, yang dimana 

metode kuantitatif adalah penelitian yang datanya bersifat numerik ataupun angka, 

angka yang dimaksud untuk mengukur keakurat permasalahan yang ada di dalam 

penelitian. 

3.2 Subjek Penelitian dan Sumber Data 

Penelitian ini dilaksanakan pada SMP N 1 Simpang Tiga, dengan subjek yang 

digunakan berupa siswa kelas VII pelajaran IPA dengan materi yang dipilih adalah 

Tata Surya dan Ekresi, dengan rincian 40 siswa untuk mencoba produk media 

pembelajaran. 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

3.3.1 Wawancara 

Proses wawancara pertama-tama akan ditunjukkan pada ahli media terlebih 

dahulu. Proses wawancara ini dilakukan setelah tahapan merancang media 

pembelajaran selesai digunakan kemudian akan meng ituajukan pertanyaan tentang 

bentuk desain media pembelajaran. Selanjutnya mewawancarai ahli materi untuk 

memvalidasi isi materi media pembelajaran yang akan digunakan, selain itu bukan 

hanya ahli materi saja namun guru juga akan diwawancarai sebagai validator guna 

untuk mendapatkan masukan terhadap media pembelajaran untuk mengetahui layak 

atau tidaknya media untuk di terapkan. 
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3.3.2 Angket 

Angket berisikan pertanyaan-pertanyaan yang telah dibuat sedemikian rupa 

sehingga didapatkan jawaban dari siswa mengenai media pembelajaran pembelajaran 

yang telah di buat, setelah seluruh ngket telah di jawan maka selanjutnya angket akan 

di tarik kembali untuk dilakukan analisis data. 

3.4 Teknik Analisis Data 

Hasil dari data angket yang di dapat dari respon siswa kemudian akan 

dianalisis menggunakan persamaan berikut [37]: 

P =
Jumlah Skor hasil Pengumpulan Data

Skor Kriteria
 

Ketetrangan : 

P = Persentase (%)  

Berikutnya data akan diinterpretasikan menggunakan skala likert untuk ukur 

hasil presentase tanggapan siswa dapat dilihat pada tabel 3.5 berikut. Penilaian 

terhadap angket tanggapan siswa adalah [38] : 

Tabel 3. 1 Skala Likert 

Persentase  Keterangan  Angka  

81-100%  Sangat setuju  5  

61-80%  Setuju 4  

41-60%  Ragu-ragu  3  

21-40%  Tidak setuju  2  

< 20%  Sangat Tidak Setuju  1 

 

3.5 Instrumen Penelitian 

Dalam suatu Penelitian dibutuhkan instrument pengumpulan data yang 

berguna sebagai perolehan data dan memecahkan masalah yang berkaitan dengan 
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pertanyaan selama melakukan penelitian. Pada instrument ini terdapat wawancara 

dan angket yang berfungsi untuk mendapatkan data dari hasil respon angket yang 

diisi oleh siswa terkait dengan minat belajar yang kemudian data tersebut dapat di 

analisis lebih lanjut. 

3.5.1 Wawancara 

Wawancara adalah proses mengajukan pertanyaan dan jawaban yang 

ditujukan kepada satu orang atau lebih secara tatap muka dan bertemu langsung 

dengan responden yang memilki guna untuk memperoleh informasi yang di inginkan 

yang nantinya digunakan sebagai data dalam penelitian.  

Wawancara disini ditujukan guna untuk memperoleh dan mengumpul 

informasi dari ahli mediaa, ahli materi, guru, dan siswa yang yang nantinya akan 

ditunjukkan dan di uji media pembelajan. 

3.5.2 Angket 

Angket merupakan kumpulan isi pertanyaan untuk mengumpulkan dan 

memperoleh data dan mengetahui tanggapan siswa setelah di uji coba dan 

menggunakan media pembelajaran. Kuesioner ini dibuat dan di tujukan kepada ahli 

media, ahli materi, dan siswa berikut adalah kisi-kisi kuesioner pada tabel [36]  : 

 Tabel 3. 2 Ahli Media 

No.  Aspek yang Dinilai  Indikator  Jumlah  

1  Tampilan  meningkatkan pemikiran siswa sesuai 

gambar dan konten (isi) 

6  

2  Keterlaksanaan  Kemudahan pengunaan manfaat  2  
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Tabel 3. 3 Ahli Materi 

No  Aspek yang Dinilai   Indikator    Jumlah   

1  Aspek Isi  Sesuainya  konten (isi) terhadap tujuan 

pembelajaran    

Kejelasan materi yang digunakan 

  

4  

2  Aspek Bahasa Sesuai dengan kaidah bahasa    3  

  

3  

  

Aspek Tampilan  

Memicu dan meningkatkan pemikiran 

siswa     

Sesuai  gambar dengan konten (isi)  

Mudah memahammi isi teks  

  

6  

4  Aspek 

keterlaksanaan  

Kemudahan dalam penggunaanya 

(kemanfaatan) 

4  

 

Tabel 3. 4 Responden Siswa 

No  Aspek yang Dinilai   Indikator    Jumlah  

  

1  

  

Aspek Isi  

Materi yang jelas 

Keakuratan contoh yang diberikan 

  

3  

2  Aspek Kebahasaan  Bahasa yang benar dan mudah untuk 

dipahami  

2  

  

3  

  

Aspek Tampilan  

Memberi rangsangan kapada siswa 

dengan memberikan konten berupa 

gambar yg sesuai dengan materi  

  

6  

4  Aspek keterlaksanaan  Kemudahan peguna kegunaan 

(kemanfaatan)  

3.5.3  
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3.6 Rancangan Penelitian 

 

 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah model penelitian 

dan pengembangan dengan menerapkan model ADDIE. Alasan menggunakan 

metode model pengembangan ADDIE karena pada model ini sangat sederhana dan 

terstruktur serta lebih mudah dipahami oleh peneliti. Model ADDIE untuk masuk 

dalam proses pembelajaran interaktif, simple, menarik dan efisien [35] .  

Dalam penelitian ini akan menggunakan prosedur dan pengembangan dengan 

menggunakan model ADDIE adalah (1) Menganalisis, (2) Mendesain, (3) 

Mengembangkan, (4) Mengimplementasi, (5) Evaluasi. 

3.6.1 Analisis 

Dalam tahap analisis ini berfungsi untuk mengetahui kebutuhan akan media 

yang ingin dikembangkan untuk menganalisis kebutuhan user, menganalisis konten 

yang cocok dan isi, menganalisis kebutuhan perangkat keras serta perangkat lunak 

Analisis

Desain

Pengemb
angan

Impleme
ntasi

Evaluasi

Gambar 3. 1 Model ADDIE 
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Analisis Kebutuhan user diperlukan untuk memenuhi kebutuhan user yang 

dimana media ini dapat membantu user dalam proses mengajar dan mudah dipahami 

oleh guru maupun siswa. 

Analisis konten dan isi dari media pembelajaran ini menyesuaikan materi 

yang dipelajarim dan juga di dalamnya terdapat animasi game, yang membuat siswa 

dan guru menyukai media tersebut. 

3.6.2 Desain 

Tahap kedua adalah merancang media pembelajaran yang akan dirancang. 

Langkah pertama yang harus dilakukan yaitu membuat sebuah flowchart, stotyboard 

,serta template yang menarik. 

• Flowchart 

Flowchart atau disebut juga sebagai bagan alir merupakan sebuah diagram 

yang memaparkan arah dan alur kerja terhadap apa yang sedang terjadi yang berjalan 

di seluruh sistem  dan menggambarkan urutan peristiwa yang ada dalam sistem. 

Dengan kata lain, diagram alir ini  serangkaian proses terkait untuk membangun 

suatu sistem.  
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Start

Menu

Pendahuluan

Uraian Materi

Kompetensi 
Dasar

Indikator Tujuan Sasaran

Biologi (Eksresi 
Manusia)

Ayat Al-Quran 
Tata Surya

Peta Konsep 
Sistem Eksresi

Peta Konsep 
Tata Surya

Ayat Al-Quran 
Sistem Eksresi

Sistem Eksresi 
Manusia

Ginjal Paru-paru Hati Kulit
Gangguan 

Organ Eksresi

Fisika (Tata 
Surya)

Tata Surya

Matahari Merkurius

Venus Bumi

Mars Jupiter

Saturnus Uranus

Neptunus

Latihan Soal Kuis UTS UAS

End

 

 

• Stroryboard 

Dalam membuat sebuah media pembelajaran sangat dibutuhkan storyboard, 

storyboard berfungsi sebagai penyusun sebuah sketsa untuk desain media, membuat 

isi pembelajaran, dan konten yang tepat yang akan digunakan di dalam media. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 2 Gambar Flowchart Aplikasi 
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Tabel 3. 5 Tabel Storyboard Aplikasi 

Gambar Keterangan 

i. Opening/Start 

 

• Backsound 

• Animasi 

Template disesuaikan 

ii. Menu 

 

• Backsound 

• Pendahuluan 

• Uraian Materi 

• Latihan Soal 

• Kreator 

• Exit  

Template disesuaikan 

iii. Pendahuluan 

 

• Backsound 

• KD 

• Exit 

Template disesuaikan 

iv. Uraian Materi  

 

• Backsound 

• Biologi 

• Fisika 

• Exit 

Template Disesuaikan 
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v. Desain Menu Latihan 

 

• Kuis 

• Uts 

• Uas 

• Backsound 

• Exit 

Template disesuaikan 

vi. Kreator 

 

 

• Backsound  

• Tentang Kreator 

• Exit 

Template disesuaikan 

Tabel 3. 6 Tabel Storyboard Aplikasi 

• Template 

Template berfungsi sebagai memperindah media pembelajaran, dan 

memberikan kesan warna yang colorfull membuat siswa semangat untuk belajar. 

3.6.3 Development 

Kegiatan development ini menguji pembuatan flowchart, storyboard, serta 

desain yang telah dibuat, serta tombol menu, navigasi,animasi, bahkan game 

berbentuk kuis di dalamnya untuk diuji coba. Kesesuaian terhadap materi yang 

diambil serta media yang dirancang dibutuhkannya ahli media dan ahli materi sangat 

dibutuhkan untuk menentukan kualitas media. 

3.6.4 Implementasi 

Dalam tahapan implemenatasi ini akan diuji dan diterapkan untuk guru dan 

siswa, tetapi sebelumnya sudah di periksa oleh para ahli dan diperoleh hasil layak uji 



 

33 
 

oleh ahli media dan ahli materi. Pemgujian pada media pembelajaran ini ke guru dan 

siswa berupa angket, agar dapat mengetahui respon tentang media pembelajaran 

apakah layak untuk digunakan dalam membantu proses belajar mengajar yang 

dilaukan oleh guru dan siswa di dalam kelas. 

3.6.5 Evaluasi 

Evaluasi bertujuan  untuk mengetahui kualitas produk, dari awal analisis, 

desain, development, serta implementasi apakah media ini layak, mendapatkan nilai 

manfaat, kualitas terhadap media pembelajaran tersebut.  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan metode perancangan ADDIE, berikut hasil 

penelitiannya : 

4.1.1 Analisis 

4.1.1.1 Menganalisis Kebutuhan User 

Setelah observasi lapangan langsung dan melihat bahwa sekolah tersebut 

sangat membutuhkan media pembelajaran untuk menunjang keberhasilan siswa 

dalam mata pelajaran IPA, dikarenakan pelajaran IPA adalah pelajaran yang sulit dan 

susah untuk dimengerti. Lalu peneliti juga wawancara langsung dengan guru untuk 

menanyakan materi IPA yang sulit dipelajari, setelah mendengar dan memahami 

kebutuhan sekolah tersebut, peneliti ingin membuat media pembelajaran IPA dengan 

materi pembelajaran Tata Surya dan Sistem Ekskresi Manusia. 

4.1.1.2 Menganalisis Konten yang cocok dan isi. 

Mata pelajaran IPA dengan materi Tata Surya dan Sistem Ekskresi 

membutuhkan isi materi yang membuat siswa ingin belajar dan menyukai materi 

tersebut, sebagai peneliti membuat media pembelajaran tersebut memasukkan 

gambar dan animasi agar menarik perhatian para siswa, tidak hanya itu di dalam 

media pembelajaran tersebut terdapat tampilan desain dan warna yang dapat 

membuat siswa berminat untuk menggunakan media tersebut sebagai bahan ajar. 
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4.1.1.3 Menganalisis Kebutuhan perangkat keras serta perangkat lunak. 

Sekolah tersebut memiliki laboratorium sehingga dengan menbuat media 

pembelajaran sangat cocok dan mendukung untuk proses pembelajaran, serta 

siswanya juga membawa smartphone sebagai fasilitas kebutuhan internet disekolah, 

aplikasi media pembelajaran tersebut bisa diinstal di PC maupun Smartphone 

sehingga media ini dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. 

4.1.2 Desain Media Pembelajaran 

4.1.2.1 Flowchart Media Pembelajaran 

Start

Menu

Pendahuluan

Uraian Materi

Kompetensi 
Dasar

Indikator Tujuan Sasaran

Biologi (Eksresi 
Manusia)

Ayat Al-Quran 
Tata Surya

Peta Konsep 
Sistem Eksresi

Peta Konsep 
Tata Surya

Ayat Al-Quran 
Sistem Eksresi

Sistem Eksresi 
Manusia

Ginjal Paru-paru Hati Kulit
Gangguan 

Organ Eksresi

Fisika (Tata 
Surya)

Tata Surya

Matahari Merkurius

Venus Bumi

Mars Jupiter

Saturnus Uranus

Neptunus

Latihan Soal Kuis UTS UAS

End

 

 

 

 

Gambar 4. 1 Flowchart Media Pembelajaran 



 

36 
 

4.1.2.2 Desain Media Pembelajaran 

Tabel 4. 1 Desain Media Pembelajaran 

NO Desain Media Pembelajaran 

Desain Intro 

1.  

 

Desain Menu Media Pembelajaran 

2.  
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Desain Isi Pendahuluan 

3.  

 

Desain Menu Uraian Materi 

4.  

 

Desain Isi Materi Biologi 

5.  
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Desain Isi Materi Fisika 

6.  

 

Desain Menu Latihan Soal 

7.    

Desain Tampilan Kreator 

8.   
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4.1.3 Devlopment 

4.1.3.1 Flowchart Sebelum Direvisi 

Start

Pendahuluan

Uraian Materi

Latihan Soal

Kreator

End

KD Tujuan Saran

Biologi Fisika

Kuis UTS UAS

Tentang Kreator

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 2 Flowchart Sebelum direvisi 
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4.1.3.2 Flowchart Setelah di revisi 

Start

Menu

Pendahuluan

Uraian Materi

Kompetensi 
Dasar

Indikator Tujuan Sasaran

Biologi (Eksresi 
Manusia)

Ayat Al-Quran 
Tata Surya

Peta Konsep 
Sistem Eksresi

Peta Konsep 
Tata Surya

Ayat Al-Quran 
Sistem Eksresi

Sistem Eksresi 
Manusia

Ginjal Paru-paru Hati Kulit
Gangguan 

Organ Eksresi

Fisika (Tata 
Surya)

Tata Surya

Matahari Merkurius

Venus Bumi

Mars Jupiter

Saturnus Uranus

Neptunus

Latihan Soal Kuis UTS UAS

End

 

 

4.1.3.3 Tampilan Media Pembelajaran Setelah direvisi 

4.1.3.4 Desain Pendahuluan 

 

 

Isi menu pendahuluan adanya penambahan peta konsep tata surya dan peta 

konsep sistem ekskresi. 

 

 

Gambar 4. 3 Flowchart Setelah direvisi 

Gambar 4. 4 Desain Pendahuluan 
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4.1.3.5 Desain Isi Biologi Sistem Ekskresi Pada Manusia 

 

 

Isi materi sistem ekskresi manusia sudah diperbarui, dan gambar-gambar 

ginjal, paru-paru, sudah bisa diklik dan langsung kehalaman penjelasan ginjal, dan 

lainnya, dan di desain menjadi lebih interaktif lagi. 

4.1.3.6 Desain Isi Fisika Tata Surya 

 

 

 

 

 

 

Isi materi tata surya sudah diperbarui, dan gambar-gambar planet sudah bisa 

diklik dan langsung kehalaman penjelasan planetnya, dan di desain menjadi lebih 

interaktif lagi. 

 

 

Gambar 4. 5 Desain isi Biologi Sistem Ekskresi Pada Manusia 

Gambar 4. 6 Desain Isi Fisika Tata Surya 
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4.2 Pembahasan Penelitian 

4.2.1 Implementasi 

4.2.1.1 Uji Validitas 

Tahap ini menggunakan rumus korelasi produk moment, di dalam instrumen 

terdapat 13 pertanyaan dari 4 aspek. Keempat aspek itu ialah aspek isi, kebahasaan, 

tampilan, dan keterlaksaan. Menurut sugioyono r tabel dengan jumlah 40 objek 

memiliki nilai 0,2638 dengan taraf siginifikan 5%. Setelah mencari r hitung sesuai 

dengan rumus korelasi produk moment mendapatkan hasil yang berada di tabel 

berikut :  

Tabel 4. 2 Uji Validitas Data 

Item Soal rtabel rhitung Keterangan 

1 0,2638 0,741024239 Valid 

2 0,2638 0,783975085 Valid 

3 0,2638 0,328686561 Valid 

4 0,2638 0,539901973 Valid 

5 0,2638 0,35124559 Valid 

6 0,2638 0,37954071 Valid 

7 0,2638 0,266877846 Valid 

8 0,2638 0,268612808 Valid 

10 0,2638 0,291306327 Valid 

11 0,2638 0,290031 Valid 
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Penjelasan tabel diatas dalam pengambilan Uji Validitas yang dicari peniliti 

yaitu untuk membandingkan nilai rhitung dengan rtabel. 

• Apabila rhitung > rtabel = maka dinyatakan valid. 

• Apabila rhitung < rtabel = maka dinyatakan tidak valid. 

Untuk mencari nilai dari rtabel dengan N=40 (jumlah responden), sig 5% dari 

distribusi nilai rtabel statistic, maka nilai rtabel menjadi 0,2638. (repository.upi.edu) 

Dari hasil diatas dapat disimpulkan bahwa semua item atau pertanyaan 

kuesioner dalam angket penelitian ini adalah valid. 

4.2.1.2 Uji Reliabilitas 

Setelah dicari hasil reliabilitas dengan kroteris rhitung > rtabel dengan taraf  5%, 

maka alat ukur ini dinyatakan reliable. Hasil perhitungan dilihat pada tabel :  

 

rtabel rhitung (alpha ronbach) Keterangan 

0,312 0,881 Reliable 

 

Tabel reliability statistics ini adalah hasil jumlah pertanyaan pada instrumen 

pretest sebanyak 11 soal. Kemudian jumlah nilai dari cronbach’s alpha sebesar 0.881 

dimana lebih besar dari nilai pada rtabel yaitu 0,2638 yang menandakan bahwa soal 

instrumen pretest memiliki tingkat reliabilitas yang cukup. 

4.2.1.3 Ahli Media 

 

Menurut kedua Ahli media, media pembelajaran tata surya dan sistem 

ekskresi manusia yang dirancang telah dihitung persentasenya mendapatkan 81,42% 

dan 82,85 %  dengan kategori sangat setuju berdasarkan skala likert, yang dapat 

diartikan bahwa media pembelajaran ini sangat setuju digunakan sebagai bahan ajar 



 

44 
 

untuk materi tata surya dan sistem ekskresi manusia. Serta tampilan, animasi, serta 

isi media pembelajaran tersebut sudah memenuhi kebutuhan di sekolah tersebut dan 

kebutuhan siswa maupun guru. 

Berdasarkan kesimpulan keduanya media pembelajaran ini mendapatkan 

persentase sebesar 88,46% dengan kategori sangat setuju berdasarkan skala likert, 

dengan hasil bahwa media pembelajaran in sangat setuju digunakan di sekolah 

tersebut sebagai bahan pembelajaran ketika proses pembelajaran berlangsung. 

4.2.1.4 Ahli Materi 

Menurut Ahli materi Pertama, media pembelajaran tata surya dan sistem 

ekskresi manusia yang dirancang telah dihitung persentasenya mendapatkan 83,07% 

dengan kategori sangat setuju berdasarkan skala likert, yang dapat diartikan bahwa 

isi media pembelajaran yang di tampilkan sudah sesuai kebutuhan Kompetensi Dasar 

dan Kompetensi Inti di sekolah tersebut. 

Menurut Ahli materi kedua, media pembelajaran tata surya dan sistem 

ekskresi manusia yang dirancang telah dihitung persentasenya mendapatkan 93,84% 

dengan kategori sangat setuju berdasarkan skala likert, yang dapat diartikan bahwa 

isi media pembelajaran yang di tampilkan sudah sesuai kebutuhan Kompetensi Dasar 

dan Kompetensi Inti di sekolah tersebut. Berdasarkan kesimpulan keduanya media 

pembelajaran ini mendapatkan persentase sebesar 88,46% dengan kategori sangat 

setuju berdasarkan skala likert, dengan hasil bahwa media pembelajaran tersebut bisa 

digunakan kapan saja dan dimana saja, dan juga siswa bisa memahami materi 

pembelajaran yang di dalam media tersebut di rumah tanpa bantuan guru, juga bisa 



 

45 
 

digunakan tanpa bantuan buku untuk melihat referensi, dikarenakan isi media 

tersebut sudah sesuai dengan kebutuhan sekolah tersebut. 

4.2.1.5 Responden Siswa 

Penelitian ini menggunakan dua kelas yang berbeda untuk mengetahui 

perbandingannyam dikarenakan setiap siswa memiliki pemahaman yang berbeda, 

dan apalagi dikelas berbeda tentunya cara pembelajarannya juga berbeda, pada kelas 

VIII.C mendapatkan hasil persentase 82,92 % dan pada kelas VII.F mendapatkan 

persentase 79 %, dapat diartikan dengan kategori sangat setuju berdasarkan skala 

likert, bahwa siswa di sekolah SMPN 1 Simpang Tiga, siswanya sangat setuju 

dengan media pembelajaran ini dijadikan sebagai bahan ajar mereka disekolah, 

dikarenakan di dalam media tersebut terdapat animasi dan desain yan menarik 

sehingga membuat para siswa semangat untuk belajar, dan menyukai pelajaran IPA 

khususnya materi Sistem Ekskresi Manusia dan Tata surya. Kesimpulan dari kedua 

kelas mendapatkan persentase sebesar 81% dengan kategori sangat setuju 

berdasarkan skala likert, media pembelajaran tersebut digunakan disekolah SMPN 1 

Simpang Tiga. 

4.2.2 Evaluasi 

 

Setelah media di rancang, lalu media pembelajaran ini dibawa ke ahli media 

dan memberikan sebuah angket kepada ahli media untuk memvalidasi media tersbut, 

dan ternyata terdapat beberapa revisi yang perlu diubah, setelah revisi selesai, media 

tersebut divalidasi lagi ke ahli media apakah sudah bisa terjun langsung kelapangan 

untuk meneliti ke sekolah. Ahli media mengisi angket untuk mengetahui kelayakan 

media tersebut dan mendapatkan persentase 88,46% dengan kategori sangat setuju 
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berdasarkan skala likert dan media pembelajaran tersebut sudah bisa digunakan oleh 

sekolah untuk diteliti. 

Setelah selesai dengan ahli media, media pembelajaran tersebut ditampilkan 

di depan kelas dan ditunjukkan ke ahli materi yaitu guru dan siswa untuk mencoba 

media pembelajaran tersebut, pada saat materi IPA sedang berlangsung 

pembelajaran, dan pada saat di coba ternyata siswa dan guru sangat mudah 

menggunakan, dan memberikan komentar yang positif terhdap media yang 

dirancang, media pembelajaran tersbut sangat interaktif dan di dalamnya terdapat 

animasi serta desain tampilan yang menarik. Ahli materi atau guru mengisi angket 

dengan persentase 88,46% dengan kategori sangat setuju berdasarkan skala likert 

bahwa media pembelajaran ini layak digunakan untuk bahan ajar disekolah, 

sedangkan siswa mendapatkan persentase 81% dengan kategori sangat setuju 

berdasarkan skala likert, bahwa media pembelajaran ini disukai siswa dikarenakan 

animasi dan gambar yang digunakan interaktif dan tidak bosan. 

  



 

47 
 

BAB 5 

KESIMPULAN 

 

1.1 KESIMPULAN 

Penelitian ini merancang tentang aplikasi media pembelajaran sistem tata 

surya dan ekresi pada manusia yang dilakukan di SMPN 1 Simpang Tiga, 

perancangan media pembelajaran ini menggunakan model perancangan ADDIE. 

Perancangan Model ADDIE dipilih karena model ADDIE sering digunakan 

menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan instruksional.  

Berdasarkan pembahasan dan hasil analisis yang telah dilakukan dalam 

penelitian ini, maka kesimpulannya adalah sebagai berikut: 

1. ADDIE singkatan dari Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation. Peracangan aplikasi ini menggunakan tahap analisis, analisis yang 

dilakukan sebelum merancang sebuah aplikasi tersebut, harus menemukan 

masalah yang diteliti, dan dari hasil analisis yang ditemukan bahwa sekolah 

SMPN 1 Simpang Tiga, siswanya sulit memahami pelajaran IPA pada materi 

Sistem Tata Surya dan Sistem Ekresi pada manusia. Setelah menemukan materi 

yang sesuai lalu menganalisis apa yang dibutuhkan siswa di dalam pembelajaran 

agar tidak bosan, siswa di zaman sekarang sangat suka dengan teknologi, 

sehingga dirancanglah sebuah aplikasi media pembelajaran dan membuat isi 

media tersebut dengan animasi dan gambar-gambar yang menarik. 

2. Tahap Desain dilakukan ketika tahap analisis sudah selesai dan sesuai, tahap 

desain ini memikirkan konsep desain, warna, tampilan, serta tombol-tombol 

aplikasi yang digunakan agar siswa menyukai media tersebut dan gampang 



 

48 
 

digunakan, setelah itu membuat flowchart alur berjalan aplikasi ketika 

digunakan dan membuat storyboard aplikasi untuk mempermudah perancangan, 

setelah tahap desain sudah dilakukan lanjut ke tahap development, yang dimana 

tahap ini sudah melewati desain dan tahapan perancangan dan pembuatan 

aplikasi, aplikasi yang sudah selesai diberikan kepada ahli media untuk 

mengetahui kelayakan media tersbut apakah sudah bisa langsung diteliti 

langsung kesekolah atau tidak, ternyata ahli media memberikan perbaikan untuk 

aplikasi agar bisa diteliti langsung ke sekolah. 

3. Keefektivitasan media pembelajaran Tata Surya dan Ekresi Pada Manusia ini 

dibuktikkan dengan siswa yang suka dengan medianya serta animasi dan gambar 

yang ditampilkan, berdasrkan angket yang disebar media pembelajaran ini 

mendapatkan persentase sebesar 81% yang digabungkan dari kelas VIII.C dan 

VII.F, berdasarkan skala likert 81% dikategori sangat setuju, yang berarti siswa 

sangat setuju penggunaan media pembelajaran ini dalam proses pembelajaran. 

Sedangkan menurt kedua ahli materi yaitu guru mendapatkan persentase sebesar 

88,46% berdasarkan skala likert dikategori sangat setuju, bahwa media ini 

sangat setuju digunakan sebagai bahan ajar guru dan membantu guru 

menjelaskan materi untuk siswa. 

1.2 SARAN 

Dari hasil yang telah diuji dalam penelitian ini, peneliti memberikan beberapa 

saran untuk penelitian yang lebih lanjut dalam konteks yang sama, yaitu sebagai 

berikut: 
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1. Media Pembelajaran Sistem Tata Surya dan Ekskresi Manusia hanya dapat 

digunakan di Android yang dapat digunakan dimana sana dan kapan saja. 

2. Media Pembelajaran ini masih butuh perbaikan terhadap materi ajar yang lebih 

terbaru untuk penelitian selanjutnya. 

3. Media Pembelajaran ini dapat dikembangkan lagi agar semakin banyak 

inovasi-inovasi baru misalnya dapat diterapkan pada pelajaran matematika 

ataupun pelajaran lainya. 

4. Bagi peneliti perlunya banyak belajar untuk mengembangkan media 

pembelajaran di platfrom lain dan menciptakan karya-karya baru. 
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Lampiran  4 Surat Penelitian Sekolah 
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Lampiran  5 Uji Validitas 
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NO PERTANYAAN 

BOBOT NILAI 

SBS SB B CB TB 

1 

Tujuan Pembelajaran sesuai 

dengan kompetensi inti dan 

kompetensi dasar 

 ✓    

2 

Materi Pembelajaran sesuai 

dengan kompetensi inti dan 

kompetensi dasar 

 ✓    

3 

Materi tata surya dan ekskresi 

manusia sudah sesuai 

dan sangat jelas 

  ✓   

4 
Materi yang disajikan secara 

runtut 
 ✓    

5 
Materi dapat dipelajari tanpa 

bantuan media lain 
 ✓    

6 
Penggunaan bahasa di dalam 

materi sudah jelas dan sesuai 
 ✓    

7 

Permasalahan tata surya dan 

ekskresi manusia dapat 

dimengerti oleh siswa 

  ✓   

8 
Materi sangat mudah untuk 

dipelajari 
 ✓    

9 

Materi di dalam media sudah 

mengikuti perkembangna 

teknologi 

✓     

10 
Mataeri dapat dipelajari dimana 

saja dan kapan saja 
✓     

11 

Warna desain tampilan sudah 

cocok dan diberkan gambar yang 

sesuai 

✓     

12 
Background dan tampilan dapat 

menarik perhatian siswa 
✓     

13 

Media tersebut bisa dipelajari 

tanpa menggunakan bantuan 

buku 

 ✓    

Jumlah Bobot 54 

Rata-Rata 4,15 

Persentase 83,07% 

Lampiran  6 Ahli Materi 
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NO PERTANYAAN 

BOBOT NILAI 

SBS SB B CB TB 

1 
Pemanfaatan media dengan 

materi 
 ✓    

2 
Sangat mudah 

menggunakan aplikasi 
✓     

3 Desain tampilan aplikasi ✓     

4 

Sangat paham dengan 

animasi dan gambar di 

aplikasi 

 ✓    

5 Animasinya sangat menarik  ✓    

6 
Warna desain tampilan 

aplikasi sangat cocok. 
✓     

7 

Penggunaan font dan 

warnanya apakah mudah 

dilihat 

  ✓   

8 
Penambahan backsound 

pada tombol 
 ✓    

9 
Suara animasi di dalam 

video terdengar sangat jelas 
 ✓    

10 
Animasi yang digunakan 

sesuai untuk anak SMP 
 ✓    

11 
Tombol medianya mudah 

digunakan 
 ✓    

12 
Desain tombol medianya 

sudah bagus 
 ✓    

13 
Warna tombol sudah sesuai 

dengan tampilan medianya 
 ✓    

14 
Media dapat digunakan 

kapan saja 
 ✓    

Jumlah Bobot 58 

Rata-Rata 4,14 

Persentase 82,85% 

Lampiran  7 Ahli Media 


