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ABSTRAK 

IANATUT TOYIBAH. NPM 18120308 “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Android Sicerdik (Aplikasi Cerdas Mendidik) Pada Tema 7 Subtema 3 

Kelas III SD Negeri 1 Karangdowo Weleri”. Skripsi. Program Studi Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas PGRI Semarang 2022. 

Pembimbing I Husni Wakhyudin S.Pd.,M.Pd. Pembimbing II Qoriati Mushafanah 

S.Pd.,M.Pd. 

Latar belakang yang mendorong penelitian ini adalah adanya loss learning 

akibat pandemi, guru masih terpaku pada media benda konkrit serta belum adanya 

pengembangan media pembelajaran tematik berbasis android yang memanfaatkan 

teknologi masa kini. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah (1) Bagaimana 

kevalidan  pengembangan media pembelajaran berbasis android Sicerdik pada 

tema 7 subtema 3 kelas III? (2) Bagaimana implementasi pengembangan media 

pembelajaran  berbasis android Sicerdik pada tema 7 subtema 3 kelas III? (3) 

Bagaimana Keberterimaan pengembangan media pembelajaran berbasis android 

Sicerdik pada tema 7 subtema 3 kelas III? 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis android yang bernama Sicerdik (aplikasi cerdas mendidik) 

pada tema 7 subtema 3 kelas III yang valid, memberikan pemahaman materi dan 

diterima bagi guru dan siswa SD Negeri 1 Karangdowo. Jenis Penelitian ini 

adalah Research and Development dengan model ADDIE. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan melalui wawancara dan angket dengan metode pengolahan 

data menggunakan skala likert dan Guttman.  

Hasil penelitian ini valid berdasarkan validasi dari ketiga ahli media yang 

memperoleh nilai rata rata dengan persentase sebesar 94,33 % dengan kriteria 

layak tanpa revisi dan hasil validasi ketiga ahli materi memperoleh rata rata nilai 

dengan persentase 95 % dengan kategori layak tanpa revisi. Implementasi media 

Sicerdik dapat memberikan pemahaman konsep materi pada pembelajaran tema 7 

subtema 3 bagi siswa kelas III dengan hasil evaluasi dari 23 siswa dengan 

perolehan nilai tertinggi 100 dan terendah 60 keseluruhan rata rata hasil nilai yang 

diperoleh yaitu 91. Hasil angket keberterimaan media Sicerdik dinyatakan 

diterima oleh guru dengan persentase nilai sebesar 91 % dan pada angket respon 

siswa mendapatkan nilai dengan persentase 96,95 %, keduanya mendapatkan 

kriteria sangat layak. Kesimpulanya menujukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis android Sicerdik yang telah dikembangkan telah valid, dapat memberikan 

pemahaman materi pembelajaran dan juga diterima sebagai media pembelajaran 

kelas III. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan sebuah proses pengajaran dengan tujuan 

mengembangkan ilmu pengetahuan, kecerdasan, maupun potensi diri bagi 

manusia. Pendidikan dapat diperoleh kapanpun dari sumber manapun, 

dampaknya bisa menjadikan manusia dari tidak tahu menjadi lebih tahu, dari 

yang belum bisa menjadi bisa, dari tidak mahir menjadi mahir serta 

diharapkan menjadi manusia yang berkualitas dan mampu menguasai bidang 

yang diinginkan.  

Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 pasal 

1 dan 3 menyatakan bahwa “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana 

untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara”. Pendidikan tersebut dapat diperoleh dari sekolah.  

Pendidikan menurut Soegeng (2017:3) adalah proses dimana seseorang 

meningkatkan kemampuan, sikap, dan bentuk-bentuk tingkah laku lainnya 

dalam masyarakat dimana ia hidup dan tinggal. Pendidikan merupakan sebuah 

proses sosial dimana orang dihadapkan pada pengaruh lingkungan yang 
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terpilih dan terkontrol dengan aturan-aturan tertentu khususnya yaitu sekolah, 

sehingga dapat memperoleh atau mengalami perkembangan kemampuan 

sosial dan kemampuan individu secara optimal. 

Pada tahun 2020 di Indonesia maupun diseluruh dunia sedang terjadi 

pandemi covid 19 yang sangat berdampak dalam segala bidang termasuk 

pendidikan, hal tersebut mengakibatkan sekolah melaksanakan pembelajaran 

seacara daring. Namun di tahun 2022 pandemi sudah mereda dan pemerintah 

sudah mengeluarkan aturan agar sekolah dapat melaksanakan pembelajaran 

tatap muka secara penuh dengan kapasitas siswa 100. Dalam pertemuan 

tatap muka banyak ditemukan permasalahan dalam pembelajaran seperti loss 

learning atau disebut kemunduran pembelajaran, maka dari itu tenaga 

pendidik dituntut untuk melakukan berbagai upaya recovery learning atau 

pemulihan pembelajaran yang sejalan dengan kondisi pendidikan saat ini.  

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti di SD Negeri 

Karangdowo Kecamatan Weleri Kabupaten Kendal dengan Ibu Siti Zubaidah 

S.Pd guru kelas III, menunjukan bahwa sekolah sudah mengupayakan 

berbagai cara untuk melakukan recovery learning dengan memaksimalkan 

pembelajaran saat disekolah. Namun untuk proses pembelajaran yang 

dilakukan masih menggunakan metode konvensional seperti ceramah, 

demonstrasi dan penugasan secara individu. Selama pembelajaran tatap muka 

guru belum menggunakan media pembelajaran yang variatif dan inovatif 

karena hanya menggunakan benda konkrit yang ada disekitar ruang kelas dan 

lingkungan sekolah saja. Hal tersebut sering kali membuat siswa merasa jenuh 
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dan bosan saat pembelajaran berlangsung. Keterbatasan sarana penunjang 

pembelajaran didalam masing-masing kelas seperti LCD, proyektor dan 

speaker juga menjadikan guru kesulitan untuk menampilkan media 

pembelajaran yang menarik. Dari hal tersebut menyebabkan pemanfaatan 

teknologi masih minim dilakukan oleh guru kelas. Penggunaan media 

pembelajaran sangat penting, karena menjadi salah satu sumber belajar siswa 

selain dari buku. Ketika pembelajaran dengan menggunakan media isi materi 

yang disampaikan akan lebih jelas. Sehubungan dengan permasalahan diatas 

perlu adanya pembaharuan media pembelajaran untuk membantu proses 

belajar siswa dikelas.  

Pada abad ke 21 ditandai dengan adanya revolusi industri 4.0, dimana 

internet sudah dapat saling terhubung. Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi (IPTEK) yang sangat pesat memiliki pengaruh yang signifikan 

dalam semua lini kehidupan manusia, penggunaan teknologi dalam kehidupan 

sehari hari merupakan hal lumrah dan hampir setiap orang sudah 

menggunakannya. Dengan begitu adaptasi penggunaan teknologi sudah perlu 

dilakukan dalam dunia pendidikan. Dimasa sekarang ini profesionalisme 

tenaga pendidik dituntut tidak hanya memberikan pembelajaran secara 

konvensional tetapi perlu juga melibatkan pemanfaatan teknologi untuk 

memfasilitasi kegiatan belajar mengajar dikelas, salah satunya dengan 

membuat media pembelajaran yang inovatif sesuai arah perkembangan zaman 

seperti contoh media yang berbasis aplikasi android sebagai upaya recovery 

learning 
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Di Indonesia hampir semua siswa sudah mengenal dan menggunakan 

teknologi salah satunya smarthpone. Smarthpone dapat digunakan untuk 

kebutuhan seperti berkomunikasi, selain itu juga dapat dimanfatkan sebagai 

alat bantu pembelajaran. Hal tersebut dapat menjadi peluang bagi guru untuk 

melakukan pembaharuan dengan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis aplikasi android pada pembelajaran tematik. Penggunaan media 

sangat diperlukan untuk menunjang proses terlaksananya pembelajaran agar 

siswa tidak cepat bosan serta memudahkan siswa dalam memahami materi 

yang disampaikan guru, sehingga pembelajaran yang dilaksanakan dapat 

berjalan secara maksimal. Media yang dibuat juga harus mampu 

menyampaikan pesan dari keseluruhan isi materi kepada siswa.  

Melalui pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi android 

pada pembelajaran tematik diharapkan siswa dapat belajar tidak hanya 

disekolah karena aplikasi ini dapat dengan mudah diakses dimana saja dan 

kapan saja. Selain itu media yang berupa aplikasi dapat memberikan edukasi 

yang lebih kepada siswa. Pengembangan ini dapat dibuat dengan bantuan 

beberapa software yang dapat dengan mudah dicari tutorialnya melalui 

aplikasi youtube.  

Berdasarkan permasalahan diatas peneliti perlu membuat sebuah inovasi 

dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi android 

tematik di kelas III sehingga dapat membantu guru dan siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. Melalui pengembangan media pembelajaran 

berbasis aplikasi android pada pembelajaran tematik diharapkan siswa dapat 
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belajar tidak hanya disekolah karena aplikasi ini dapat dengan mudah diakses 

dimana saja dan kapan saja. 

 Media pembelajaran tersebut berupa aplikasi yang didalamnya memuat 

materi pembelajaran berisi teks, gambar, soal evaluasi. Media pembelajaran 

ini berupa aplikasi yang bernama Sicerdik (aplikasi cerdas mendidik), bisa 

diakses dan digunakan siapa saja terutama guru dan peserta didik. Aplikasi ini 

bisa didownload melalui link atau dapat dibagikan melalui transfer file 

manual. Media pembelajaran aplikasi ini dapat membantu siswa untuk lebih 

termotivasi dalam belajar. 

Dari uraian permasalahan diatas, maka peniliti perlu melakukan penelitian 

pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Android Sicerdik Pada Tema 7 Subtema 3 Kelas III SD Negeri 1 Karangdowo 

Weleri”. Kata “Sicerdik” sendiri merupakan singkatan dari Aplikasi Cerdas 

Mendidik. Penelitian pengembangan media pembelajaran ini dilakukan untuk 

membantu sekolah dalam melakukan proses pemulihan pembelajaran.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dikemukakan beberapa 

identifikasi masalah sebagai berikut : 

1. Adanya loss learning akibat pandemi. 

2. Guru masih terpaku pada media pembelajaran benda konkrit dan media 

yang sudah ada dikelas. 

3. Belum adanya pengembangan media pembelajaran tematik berbasis 

android yang memanfaatkan teknologi masa kini.  
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C. Pembatasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media pembelajaran berbasis 

Aplikasi Android Sicerdik pada tema 7 perkembangan teknologi subtema 3 

perkembangan teknologi komunikasi, pembelajaran 1 sampai 6 dengan objek 

penelitian adalah siswa kelas III dan penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 

1 Karangdowo Weleri. Penelitian ini difokuskan untuk mengetahui kevalidan, 

implementasi dan keberterimaan media pembelajaran.  

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah yang dapat 

diajukan adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan pengembangan media pembelajaran berbasis 

android Sicerdik (aplikasi cerdas mendidik) pada pembelajaran tema 7 

subtema 3 kelas III SD Negeri 1 Karangdowo Weleri ?  

2. Bagaimana implementasi pengembangan media pembelajaran berbasis 

android Sicerdik (aplikasi cerdas mendidik) pada pembelajaran tema 7 

subtema 3 kelas III SD Negeri 1 Karangdowo Weleri ? 

3. Bagaimana keberterimaan pengembangan media pembelajaran berbasis 

android Sicerdik (aplikasi cerdas mendidik) pada pembelajaran tema 7 

subtema 3 kelas III SD Negeri 1 Karangdowo Weleri ? 

E. Tujuan Pengembangan 
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Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian 

pengembangan ini yaitu untuk : 

1. Menghasilkan produk media pembelajaran berbasis android Sicerdik 

(aplikasi cerdas mendidik) yang valid pada tema 7 subtema 3 kelas III SD 

Negeri 1 Karangdowo Weleri. 

2. Mengetahui implementasi pengembangan media pembelajaran berbasis 

android Sicerdik (aplikasi cerdas mendidik) pada tema 7 subtema 3 kelas 

III SD Negeri 1 Karangdowo Weleri. 

3. Mengetahui penerimaan guru dan siswa dari pengembangan media 

pembelajaran berbasis android Sicerdik (aplikasi cerdas mendidik) pada 

tema 7 subtema 3 kelas III SD Negeri 1 Karangdowo Weleri. 

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dari pengembangan yang dilakukan 

yaitu produk yang dikembangkan berupa aplikasi media pembelajaran yang 

berbasis android bernama Sicerdik (aplikasi cerdas mendidik), yang bisa 

diinstal pada smartphone dan dapat diakses saat belajar dirumah maupun 

sekolah. Selanjutnya produk media pembelajaran Sicerdik (aplikasi cerdas 

mendidik) memuat materi, gambar, vidio, soal evaluasi dan game edukasi 

sederhana yang memiliki tampilan menarik dan praktis. Isi dari media 

pembelajaran Sicerdik sesuai dengan pedoman silabus, RPP, buku guru dan 

buku siswa yang memuat pembelajaran Bahasa Indonesia, SBdP, IPA, IPS, 

PJOK, Matematika pada kelas III tema 7 subtema 3 pembelajaran 1 sampai 6. 

Selain itu aplikasi dapat dijalankan secara offline tanpa sambungan internet. 
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Media pembelajaran ini diharapkan dapat menarik minat dan memotivasi 

siswa saat pembelajaran agar siswa mudah memahami materi yang diajarkan 

dan tidak merasa jenuh sehingga menjadikan pembelajaran lebih 

menyenangkan. 

G. Manfaat Penelitian 

Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis android Sicerdik 

(aplikasi cerdas mendidik) pada tema 7 subtema 3 kelas III SD Negeri 1 

Karangdowo Weleri diharapkan mampu memberi manfaat antara lain sebagai 

berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi pembaca sebagai sarana 

untuk menambah wawasan pengetahuan mengenai pengembangan media 

pembelajaran tematik berbasis android. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat bagi semua pihak yang terkait dalam penelitian : 

a. Bagi Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengalaman, wawasan 

dan referensi saat pengembangan dan pelaksanaan pembelajaran 

dengan menggunakan mendia pembelajaran tematik berbasis android. 

b. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman baru 

kepada siswa saat pembelajaran tema 7 subtema 3, sehingga siswa 
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dapat mengakses materi pembelajaran kapanpun dan dimanapun, siswa 

tidak merasa jenuh dan dapat membangkitkan minat siswa dalam 

belajar dengan media pembelajaran berbasis android.  

c. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kemudahan 

pembelajaran, pemahaman, menambah wawasan dan menjadi sumber 

referensi untuk berinovasi dengan membuat media pembelajaran 

tematik baru berbasis android yang menarik dan sesuai dengan 

karakteristik siswa.  

d. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah ketersediian media 

pembelajaran berbasis android serta dapat memotivasi guru supaya 

lebih kreatif dalam menciptakan media pembelajaran baru selain itu 

diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat memberikan kontribusi 

dalam upaya recovery learning dan meningkatkan kualitas dalam 

kegiatan pembelajaran di Sekolah Dasar. 

H. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran berbasis android menjadi alternatif 

penting sebagai sumber belajar bagi siswa karena dapat membantu kegiatan 

belajar siswa karena media pembelajaran yang berbentuk aplikasi terkesan 

lebih menarik untuk siswa karena bisa bermain sambil belajar. Media 

pembelajaran ini juga dimanfaatkan sebagai produk yang praktis, digunakan 

untuk menyampaikan materi pembelajaran. Sekolah dapat menambah media 
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pembelajaran baru guna menunjang proses recovery learning. Selain itu media 

pembelajaran dapat dikembangkan sesuai arah perubahan zaman yang 

diharapkan mampu menjadi media pembelajaran mandiri untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa 

I. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan terdapat beberapa 

asumsi yang menjadi titik tolak ukur pengembangan media pembelajaran 

Sicerdik seperti minat siswa dalam belajar lebih meningkat karena media 

pembelajaran baru yang berbasis android lebih menarik. Media pembelajaran 

berbasis android Sicerdik dapat menjadi sumber alternatif belajar karena dapat 

memperjelas pemahaman siswa tentang materi kelas III tema 7 subtema 3. 

Guru dapat terbantu dalam proses pembelajaran karena adanya media yang 

dapat memperjelas materi dari sumber belajar yang lain. 

Sedangkan keterbatasan pengembangan media pembelajaran berbasis 

android yaitu Dibutuhkanya banyak smartphone saat pembelajaran untuk 

mendukung aplikasi sicerdik karena hasil produk yang dikembangkan 

berbentuk apk dan hanya dapat dijalankan pada smartphone. Belum 

tersedianya aplikasi Sicerdik di PlayStore. Media pembelajaran yang 

dikembangkan hanya memuat pembelajaran pada kelas III tema 7 subtema 3 

pembelajaran 1 sampai 6. Uji coba hanya dilakukan di SD Negeri 1 

Karangdowo saja dan implementasi media Sicerdik hanya ditujukan untuk 

peserta didik yang tidak mempunyai cacat fisik, mental atau anak 

berkebutuhan khusus. 
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J. Definisi Istilah 

Definisi istilah dalam penelitian ini memiliki tujuan untuk menghindari 

kesalahpahaman terhadap beberapa istilah penting yang ada. Sehingga perlu 

didefinisikan agar dapat memperjelas makna istilah dari judul penelitian ini. 

Adapun beberapa istilah yang digunakan seperti berikut : 

1. Pengembangan 

Penelitian pengembangan adalah sebuah upaya untuk 

mengembangkan pembaharuan suatu produk berupa materi ajar, media 

dan strategi pembelajaran agar lebih efektif saat digunakan dalam dunia 

pendidikan. 

2. Media pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan sebuah alat yang dapat digunakan 

guru dalam proses belajar mengajar untuk membantu menyampaikan isi 

pembelajaran ke siswa agar mudah dalam memahami materi sehingga 

kegiatan belajar lebih efektif dan efisien. 

3. Android 

Android merupakan sistem operasi seluler pada smarthpone yang 

dapat memudahkan seseorang untuk mengembangkan berbagai jenis 

aplikasi. 

4. Tematik 

Pembelajaran tematik merupakan perpaduan atau gabungan dari 

beberapa mata pelajaran dengan materi pembelajaran yang konseptual 
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serta saling berkaitan sehingga membentuk sebuah tema tertentu dan 

menjadikan kebermaknaan bagi siswa sekolah dasar. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Landasan Teori 

1. Pengertian Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan lebih dikenal dengan penelitian 

Research and Development (R&D). Pengertian pengembangan menurut 

pendapat Sugiyono (2019: 297) bahwa metode penelitian dan 

pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya Research and Development 

adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Sedangkan menurut 

Borg & Gall dalam “Education Research” (2003:570) dalam Putra (2015) 

menjelaskan metode penelitian dan pengembangan atau R&D dalam 

pendidikan adalah sebuah model pengembangan berbasis industri dimana 

temuan penelitian digunakan untuk merancang produsen dan peneliti baru, 

yang kemudian secara sistematis diuji dilapangan, dievaluasi, dan 

disempurnakan sampai mereka memenuhi kriteria tertentu yaitu efektifitas 

dan berkualitas. 

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa penelitian 

dan pengembangan atau R&D adalah penelitian yang bertujuan untuk 

mengembangkan suatu produk baru dari produk yang sudah ada 

sebelumya dengan inovasi terbaru dengan beberapa tahap pengujian yang 

sistematis untuk mengetahui efektifitas hasil produk. Penelitian ini 
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mengembangkan produk media pembelajaran bernama Sicerdik (aplikasi 

cerdas mendidik). 

2. Hakikat Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media merupakan alat saluran komunikasi. Kata media berasal dari 

bahasa latin yang memiliki arti sebagai pengantar atau perantara. 

Sehingga media dapat menjadi penyalur pesan saat komunikasi sedang 

berlangsung. Dalam proses pembelajaran tentunya guru saling 

berkomunikasi dengan siswa untuk menyamapaikan sebuah informasi, 

agar efektif guru dapat menggunakan alat bantu berupa media 

pembelajaran sebagai perantaranya. AECT (Association of Education 

and Communication Technology) memberi batasan tentang media 

sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi. Adapun National Education 

Association (NEA) mengartikan media sebagai segala benda yang 

dapat dimanipulasikan; dilihat, didengar, dibaca, atau dibicarakan 

beserta instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan tersebut (Koyo 

K., dkk, 1985: 42). Sedangkan berdasarkan pendapat Nurdyasnyah 

(2019: 47) media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dari seorang guru kepada peserta 

didik yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat 

serta perhatian peserta didik, sehingga terjadi proses pembelajaran.  
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Talizaro Tafonao (2018) berpendapat bahwa media pembelajaran 

adalah alat bantu dalam proses belajar mengajar untuk merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan 

pembelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. 

Sedangkan Hasan (2021: 29) berpendapat bahwa media pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai perantara atau 

penghubung dari pemberi informasi yaitu guru kepada penerima 

informasi atau siswa yang bertujuan untuk menstimulus para siswa 

agar termotivasi serta bisa mengikuti proses pembelajaran secara utuh 

dan bermakna. Media pembelajaran menurut Suryani, Setiawan, & 

Putria (2018:5) adalah segala bentuk dan sarana penyampaian 

informasi yang dibuat atau dipergunakan sesuai dengan teori 

pembelajaran, dapat digunakan untuk tujuan pembelajaan dalam 

menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemauan siswa sehingga mendorong terjadinya proses belajar yang 

disengaja, bertujuan dan terkendali.  

Pendapat lain disampaikan oleh Sanaky (2013:4) bahwa media 

pembelajaran adalah sarana alat bantu pendidikan yang dapat 

digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk 

mempertinggi efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Berdasarkan beberapa pendapat para ahli dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat bantu yang 

berguna untuk memberikan banyak informasi pada pembelajaran yang 
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bertujuan untuk menstimulus para siswa agar termotivasi serta bisa 

mengikuti proses pembelajaran dikelas dengan maksimal. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Dalam buku yang ditulis Suryani, Setiawan, & Putria (2018:13), 

Kemp dan Dayton menjelaskan fungsi utama media pembelajaran 

dapat memenuhi 3 fungsi utama apabila digunakan perseorangan, 

kelompok atau kelompok dalam jumlah besar. Ketiga fungsi tersebut 

yaitu memotivasi minat dan tindakan, menyajikan informasi dan tujuan 

pembelajaran. Sedangkan menurut menurut Ramli (2012: 2-3) dalam 

Hasan (2021) fungsi media pembelajaran dikelompokkan menjadi tiga. 

Pertama, membantu guru dalam bidang tugasnya. Kedua, membantu 

para pembelajar. Ketiga, memperbaiki proses belajar mengajar. 

Dengan penggunaan media pembelajaran yang tepat dan berdayaguna, 

akan meningkatkan hasil pembelajaran. 

Berdasarkan pendapat diatas dapat dilihat bahwa fungsi dari media 

sangat beragam untuk mendukung proses pembelajaran. Namun fungsi 

media yang sebenarnya adalah sebagai alat untuk membantu proses 

pembelajaran yang dapat memperjelas penyampaian pesan maupun 

informasi guna mencapai tujuan dari pembelajaran. Fungsi media 

pembelajaran dapat optimal jika didukung dengan pemilihan media 

yang tepat dan sesuai kondisi pembelajaran yang ada disekolah. 
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c. Tujuan Media Pembelajaran 

Berdasarkan pendapat dari Smaldino, dkk (2018) dalam Suryani, 

Setiawan, & Putria (2018:13) yang menjelaskan bahwa tujuan 

pembelajaran yaitu untuk memfasilitasi komunikasi dan pembelajaran. 

Tujuan Media Pembelajaran yang sebenarnya yaitu sebagai alat bantu 

dalam pembelajaran untuk guru dan siswa guna mempermudah pada 

saat kegiatan belajar mengajar dikelas. Selain itu meningkatkan 

efisiensi dan efektivitas pembelajaran, menjaga relevansi antara isi 

materi dengan tujuan serta membantu siswa agar tetap berkonsentrasi 

ketika pembelajaran sedang berlangsung. 

d. Pengelompokan Media Pembelajaran  

Berdasarkan pendapat dari Maswan dan Muslimin (2017:130) 

bahwa pengelompokan media pembelajaran adalah sebagai berikut : 

1) Media audio; misalnya radio, piringan hitam, pita audio, tape 

recorder, dan telepon. 

2) Media visual 

Media visual terdpat 2 jenis yaitu media visual diam dan 

media visual diam. Media visual diam misalnya foto, buku, 

ensiklopedia, majalah, surat kabar, buku referensi dan barang hasil 

cetakan lain, gambar, ilustrasi, kliping, film bingkai/slide, film 

rangkai (film strip), transparasi, mikrofis, overhead, proyektor, 

grafik, bagan, diagram, sketsa, poster, gambar kartun, peta. 

Sedangkan media visual gerak misalnya film bisu. 
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3) Media audio-visual 

Media audio visual memiliki dua jenis yaitu media audio 

visual diam dan media audio visual gerak. Media audio visual 

diam misalnya televisi diam, slide dan suara, film rangkai dan 

suara, buku dan suara. Sedangkan  Media audio visual gerak 

misalnya vidio CD, film rangkai dan suara, televisi, gambar dan 

suara. 

4) Media serba aneka 

Media serba aneka memiliki 3 jenis seperti papan, media 

tiga dimensi dan media teknik dramatisasi. Papan dan display 

misalnya papan tulis, papan pamer/pengumuman/majalah dinding, 

papan magnetig, white board, mesin pengganda. Sedangkan media 

tiga dimensi misalnya realia, sampel, artifact, model, diorama, 

display. Selanutnya media teknik dramatisasi misalnya drama, 

pantomim, bermain peran, demonstrasi pawai/karnaval, 

padelangan/panggung boneka dan simulasi. 

Heinich dkk (2005) dalam Benny A (2017:17-21) berpendapat 

bahwa ragam media pembelajaran antara lain yaitu : 

1) Media cetak 

Merupakan jenis media yang telah lama digunakan dan 

bersifat fleksibel. Media cetak berisi teks maupun gambar yang 

memliki berbagai variasi meliputi buku, leaflet, handout dan 
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brosur. Media cetak dapat memuat berbagai informasi 

pengetahuan. 

 

2) Media grafis dan media pameran 

Merupakan media yang digunakan sebagai sarana informasi 

seperti media cetak. Penggunaanya dengan cara memperlihatkan 

disuatu tempat sehingga bisa diamati. Contohnya model, diorama, 

dan kit. 

3) Media audio 

Merupakan jenis media yang efektif dan efisien untuk 

menyampaikan tujuan pembelajaran. Media audio lebih tepat 

digunakan untuk pembelajaran berbahasa, musik dan vocal karena 

hanya dapat didengarkan  

4) Gambar bergerak 

Merupakan jenis media yang mampu menanyangkan 

gambar bergerak teintegrasi dengan unsur suara. Contohnya yaitu 

media film dan vidio. 

5) Multimedia 

Multimedia merupakan produk hasil pengembangan dari 

kemajuan teknologi. Multimedia dapat menampilkan pesan dan 

pengetahuan dalam bentuk gabungan atau beberapa format 

penanyangan, seperti: teks, audio, grafis, vidio dan animasi secara 
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simultan. Penggunaan media multimedia disesuaikan dengan 

kondisi dan kemampuan siswa disekolah. 

 

 

6) Media berbasis web 

Merupakan jenis media yang penggunanya berbantu 

komputer untuk mencari atau menemukan beragam informasi 

pengetahuan yang diperlukan dari berbagai jenis situs jaringan 

atau website yang ada. Contohnya melalui google.com. 

Berdasarkan dari hasil paparan mengenai jenis media pembelajaran 

diatas dapat disimpulkan bahwa penelitian ini menggunakan jenis 

media mulitmedia interaktif karena proses pembuatanya menggunaan 

alat bantu komputer dengan output berupa file Apk. Isi didalam 

multimedia interaktif mengintegrasikan beberapa jenis media seperti 

gambar, teks, audio, vidio, dan lainya dengan dilengkapi alat 

pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sesuai 

kehendaknya. Salah saru contoh dari multimedia interaktif yaitu e 

learning, game. 

e. Manfaat media pembelajaran 

Manfaat media pembelajaran menurut Suryani, Setiawan, & Putria 

(2018:14) bahwa media pembelajaran memiliki manfaat bagi guru dan 

siswa sebagai berikut : 

1) Manfaat media pembelajaran bagi guru 
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Manfaat media pembelajaran bagi guru yaitu dapat membantu 

menarik perhatian dan motivasi siswa untuk belajar, memiliki 

pedoman arah serta urutan dalam penyajian materi pelajaran, 

membantu kecermatan dan ketelitian dalam penyajian materi 

pembelajaran, membantu menyajikan materi lebih konkrit terutama 

materi pelajaran yang abstrak seperti matematika, fisika dan lain 

lain, memiliki variasi metode dan media yang digunakan agar 

pembelajaran tidak membosankan, menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan, membantu efisiensi waktu dengan 

menyajikan inti informasi secara sistematik dan mudah 

disampaikan, serta membangkitkan rasa percaya diri siswa. 

2) Manfaat media pembelajaran bagi siswa 

Manfaat media pembelajaran bagi siswa yaitu merangsang 

rasa ingin tahu untuk belajar, memotivasi siswa untuk belajar baik 

dikelas maupun mandiri, memudahkan siswa memahami materi 

pelajaran yang disajikan secara sistematis melalui media, 

memberikan suasana yang menyenangkan dan tidak membosankan 

sehingga lebih fokus pada pembelajaran, memberikan siswa 

kesadaran memilih media pembelajaran terbaik untuk belajar 

melalui variasi media yang disajikan. 

f. Kriteria Pemilihan Media 

Kriteria pemilihan media pembelajaran yang tepat menurut Sanaky 

(2013:6) sebagai berikut : 
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1) Tujuan pengajaran. 

2) Bahan pelajaran. 

3) Pribadi pengajar dan metode mengajar. 

4) Tersedia alat yang dibutuhkan. 

5) Kondisi siswa, minat dan kemampuan pembelajar. 

6) Situasi pengajaran. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa pemilihan 

media pembelajaran perlu mempertimbangkan beberapa kriteria yang 

ada dalam pedoman. Melalui pedoman guru dapat memilih media 

pembelajaran yang paling sesuai dengan kondisi dilapangan. 

3. Android 

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang 

untuk perangkat bergerak layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer 

tablet. Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc dengan 

dukungan finansial Google, yang kemudian membelinya pada tahun 2005. 

(Kusniaty, dkk. : 2016). Pada saat ini siswa usia sekolah dasar di Indonesia 

sudah banyak yang menggunakan dan memiliki smarthpone sendiri 

dengan sistem android. Karena pada saat masa pandemi pembelajaran 

dilakukan secara daring jadi diwajibkan bagi siswa untuk memiliki 

smarthpone. Jika penggunaanya tepat maka smarthpone android dapat 

menjadi sumber belajar siswa selain buku. 

4. Aplikasi Pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) 
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Smart Apps Creator (SAC) merupakan sebuah software atau 

perangkat lunak berbasis windows PC yang dapat digunakan untuk 

membuat berbagai aplikasi multimedia interaktif berbasis android, mobile, 

dekstop dan web tanpa kode pemprograman. Aplikasi ini dapat 

menghasilkan output file dengan format web HTML5, Exe dan Apk. Smart 

Apps Creator dapat digunakan sebagai  alternatif untuk mengembangkan 

sebuah media pembelajaran baru berbasis android karena cara 

pembuatanya hampir sama seperti membuat file di microsoft power point 

dan juga memiliki banyak fitur yang mudah dipelajari. Aplikasi 

pembelajaran yang dikembangkan dapat dikreasikan semenarik mungkin 

seperti memasukkan teks, gambar, animasi, vidio, audio dan lain 

sebagainya kedalam template yang tersedia agar hasilnya dapat menarik 

minat siswa untuk menggunakan media pembelajaran yang telah dibuat. 

Berikut merupakan icon dari SAC (Smart Apps Creator) yang dapat dilihat 

pada Gambar 2.1. 

 

5. Media Sicerdik 

Gambar 2. 1 Icon Smart Apps Creator (SAC) 
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Sicerdik merupakan sebuah media pembelajaran berbasis android 

yang memiliki output berupa file Apk sehingga dapat diinstal 

dismartphone.  Nama Sicerdik berasal dari singkatan aplikasi cerdas 

mendidik, nama tersebut digunakan dengan harapan aplikasi yang telah 

dibuat dan dikembangkan dapat menjadikan siswa lebih cerdas. Media 

Sicerdik memuat materi pembelajaran khusus untuk kelas III Tema 7 

subtema 3 pembelajaran 1 sampai 6. Didalam sicerdik terdapat materi, 

vidio pembelajaran, soal evaluasi, dan game sederhana yang mengedukasi 

siswa. 

Media Sicerdik dikemas sesuai dengan karakteristik siswa kelas III 

sekolah dasar, media Sicerdik di desain dengan tampilan yang menarik 

guna meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa saat dikelas maupun 

dirumah. Berikut merupakan logo dari media pembelajaran Sicerdik 

(Aplikasi cerdas mendidik) yang dapat dilihat pada Gambar 2.2. 

 

6. Pembelajaran Tematik 

Gambar 2.2 Logo Media Sicerdik 
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Berdasarkan pendapat Akbar (2017: 17)  pembelajaran tematik 

adalah pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai 

kompetensi dari berbagai mata pelajaran ke dalam tema dengan proses 

pembelajaran yang bermakna disesuaikan dengan perkembangan siswa. 

Sedangkan menurut pendapat Syaifuddin (2017: 140) pembelajaran 

tematik merupakan pembelajaran yang menekankan siswa untuk terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran. Dalam pembelajaran tematik, 

guru juga dituntut untuk mampu mengembangkan kegiatan pembelajaran 

yang dapat mengoptimalkan potensi peserta didik dalam mengembangkan 

kemampuannya di kelas terhadap perencanaan atau pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran, serta evaluasi hasil belajar dan mengembangkan berbagai 

potensi yang dimiliki. 

Berdasarkan penjelasan diatas dapat  disimpulkan bahwa 

pembelajaran tematik adalah proses pembelajaran yang menggabungkan 

beberapa pembelajaran dalam satu tema, dengan pembahasan yang saling 

berkaitan yang disesuaikan dengan perkembangan siswa, sehingga tercipta 

pembelajaran yang menyenangkan.  

Pembelajaran tematik memiliki fungsi dan tujuan. Berdasarkan 

pendapat Rusman (2015: 145) fungsi media pembelajaran tematik yaitu 

untuk memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami dan 

menlam konsep materi tergabung dalam tema serta dapat menambah 

semangat belajar sebab materi pembelajaran yang disajikan secara nyata 
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(kontekstual) dan bermakna bagi peserta didik. Sedangkan tujuan dari 

pembelajaran tematik sebagai berikut: 

1) Mudah memusatkan perhatian pada satu tema atau topik tertentu. 

2) Mempelajari pengetahuan dan mengembangkan berbagai kompetensi 

muatan mata pelajaran dalam tema yang sama. 

3) Memiliki pemahaman terhadap materi pembelajaran lebih berkesan. 

4) Mengembangkan kompetensi berbahasa lebih baik dengan mengaitkan 

berbagai muatan media mata pelajaran lain dengan pengalaman pribadi 

peserta didik. 

5) Lebih semangat dan bergairah belajar karena mereka berkomunikasi 

dalam situasi nyata seperti bercerita, bertanya, menulis, sekaligus 

mempelajari pelajaran. 

6) Lebih merasakan manfaat dan makna belajar karena materi yang 

disajikan dalam konteks tema/subtema. 

7) Guru dapat menghemat waktu karena muatan mata pelajaran yang 

disajikan secara terpadu dapat dipersiapkan sekaligus. 

8) Budi perkerti dengan mengangkat sejumlah nilai budi pekerti sesuai 

dengan situasi dan kondisi. 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran pada tema 7 

tentang perkembangan teknologi subtema 3 teknologi komunikasi, 

pembelajaran 1 sampai 6. Pada tema 7 subtema 3 materi pembelajarannya 

berisi tentang perkembangan teknologi komunikasi dari masa ke masa, alat 
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komunikasi tradisional dan modern selain itu terdapat materi keliling 

bangun datar, pola hiasan dan juga olahraga air.  

B. Penelitian Relevan 

Untuk mendukung penelitian ini diperlukan beberapa sumber referensi 

penelitian relevan yang digunakan sebagai acuan dan bahan pertimbangan 

dalam penelitian seperti : 

Penelitian yang telah dilakukan oleh Sri Rahayu (2021) tentang 

Pengembangan Media Aplikasi Klikme Learnme Pada Tema 7 Subtema 1 

Kelas IV SDN Bogosari 01 Demak. Penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan yang bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan 

keberterimaan. Hasil dari validasi ahli media memperoleh rata rata kevalidan 

sebesar 81% dan rata-rata validasi ahli materi sebesar 91,5% termasuk dalam 

kategori “Sangat Valid”. Hasil presentase tanggapan guru sebesar 92,07% dan 

presentase tanggapan siswa sebesar 92% bahwa media tersebut dinyatakan 

diterima dan dikatakan layak digunakan dalam pembelajaran. 

Penelitian ini juga didukung oleh Dwi apriliana Nur Sulkhin (2021) 

tentang Pengembangan Media Pembelajaran Rumba (Rumah Belajar Anak) 

Berbasis Android Pada Pembelajaran Tema 5 Ekosistem Subtema 1 

Komponen Ekosistem Kelas V Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan 

metode pengembangan yang bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan 

kepraktisan. Hasil validasi ahli materi memperoleh 83,75%, hasil validasi ahli 

media memperoleh 86,5%, hasil angket respon guru mendapatkan 98,66% dan 
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hasil angket respon siswa mendapatkan 98%. Kesimpulannya media 

pembelajaran Rumba memenuhi kriteria valid dan praktis. 

Penelitian ini juga didukung oleh Lutfiyatul Indasah (2021) tentang 

Pengembangan Media Pembelajaran Smart E-Learning Berbasis SAC (Smart 

Apps Creator) Pada Tema 6 Sub Tema 2 Untuk Siswa Kelas IV Sekolah 

Dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik, kevalidan dan 

kepraktisan media. Hasil analisis ahli materi 91,25% Sedangkan hasil ahli 

media 85 % keduanya masuk dalam kategori “sangat baik”. Hasil angket guru 

kelas IV 86,25% dan angket tanggapan siswa 98,8% dapat disimpulkan media 

yang dikembangkan termasuk dalam kategori “sangat baik” dan “sangat 

layak”. 

Ketiga jenis penelitian tersebut dikategorikan dalam penelitian 

pengembangan (Research and Development) yang mengembangan media 

pembelajaran aplikasi android. Hasil penilaian menunjukan ketiganya 

memiliki kriteria yang layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

C. Kerangka Pemikiran 

Penelitian pengembangan ini didasarkan permasalahan yang ada pada 

siswa kelas III yang menunjukkan bahwa setelah pandemi sebagian besar 

siswa mengalami loss learning atau kemunduran pembelajaran. Siswa 

kesulitan mengingat dan memahami materi pembelajaran yang telah dipelajari 

sebelumnya, dari hal tersebut pada masa sekarang karena pembelajaran sudah 

dilaksanakan secara tatap muka dikelas maka guru harus lebih ekstra dalam 

menyampaikan isi materi pembelajaran. Sistem pembelajaran yang dilakukan 
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di SD Negeri 1 Karangdowo Weleri secara konvensional dan belum banyak 

menggunakan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif sesuai dengan 

perkembangan zaman, sehingga pembelajaran hanya terpaku pada LKS, buku 

paket dan sumber media yang konkrit.  Media yang ada juga belum 

melibatkan teknologi, masih ditemukanya juga media yang tidak mudah untuk 

bertahan dalam jangka waktu yang lama. Keterbatasan fasilitas juga 

berpengaruh karena hal tersebut menyebabkan guru kesulitan dalam 

mengembangkan serta menampilkan media pembelajaran yang menarik. 

Berdasarkan hal tersebut peneliti memberikan solusi dengan mengembangkan 

media pembelajaran tematik berbasis android bernama Sicerdik untuk siswa 

kelas III. Melalui pembuatan media pembelajaran Sicerdik diharapkan siswa 

tidak jenuh, tertarik berlajar dan memudahkan memahami materi. Berikut 

merupakan kerangka berpikir yang dapat dilihat pada Bagan 2.1. 

 

 

Permasalahan 

1. Pembelajaran sulit dipahami akibat loss leraning 

2. Pembelajaran konvensional dan belum menggunakan media 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif berbasis teknologi sesuai 

dengan perkembangan zaman 

Pemecahan masalah 

Perlu recovery learning dengan mengembangkan sebuah produk 

media pembelajaran tematik yang berbasis aplikasi android bernama 

Sicerdik untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran 

Pengembangan Produk Awal  

 Pengumpulan informasi dan bahan yang dibutuhkan untuk membuat 

media pembelajaran berbasis android sicerdik (aplikasi cerdas 

mendidik) pada tema 7 subtema 3 untuk kelas III. Desain produk 

berdasarkan silabus, KI, KD, Tujuan Pembelajaran dan Buku. 
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D. Hipotesis Penelitian 

Sugiyono (2017: 96) berpendapat bahwa hipotesis merupakan jawaban 

sementara terhadap rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah 

penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan. Berdasarkan 

rumusan masalah yang telah dijabarkan, maka peneliti mengajukan hipotesis 

bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis android Sicerdik valid, 

membawa dampak positif dengan memberikan pemahaman pembelajaran serta 

dapat diterima oleh guru dan siswa sebagai media pembelajaran tema 7 

subtema 3 untuk siswa kelas III Sekolah Dasar.   

Validasi Desain 

- Validasi ahli media 

- Validasi ahli materi 

Revisi Produk 

Untuk menyempurnakan 

produk. 

Uji Coba Produk 

Media pembelajaran Sicerdik 

Hasil 

Penerapan media pembelajaran Sicerdik 

Bagan 2. 1 Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN/PENGEMBANGAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam pengembangan media Sicerdik ini 

merupakan jenis penelitian pengembangan (Research and Development). 

Metode penelitian dan pengembangan menurut pendapat Sukmadinata (2015: 

164) adalah penelitian suatu proses atau langkah langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 

ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. 

Dari pendapat diatas, dapat diketahui bahwa jenis penelitian dan 

pengembangan dalam pendidikan ini dipilih karena tepat untuk 

mengembangkan sebuah produk media pembelajaran. Penelitian dan 

pengembangan dapat digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi 

produk media yang dihasilkan. Penelitian ini mengembangkan sebuah media 

Sicerdik untuk membantu dalam proses belajar dan memahami materi pada 

kelas III  tema 7 subtema 3. Model pengembangan yang digunakan untuk 

mengembangkan media pembelajaran Sicerdik adalah model pengembangan 

ADDIE. Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang memiliki 5 tahap 

yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi), model ini dipilih 

karena prosedurnya yang sangat sistematik yakni mengacu pada langkah 
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sebelumnya yang telah diperbaiki sehingga produk yang dihasilkan sangat 

sesuai harapan, efektif dan maksimal.  

B. Prosedur Penelitian Pengembangan 

1. Studi pendahuluan 

Studi pendahuluan dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang 

ada dilapangan dengan melakukan wawancara terhadap guru kelas III di 

SD Negeri 1 Karangdowo Weleri. Berdasarkan hasil wawancara dengan 

Ibu Siti Zubaidah S.Pd guru masih belum menerapakan media 

pembelajaran inovatif yang dapat membantu siswa dalam memahami 

materi sehingga siswa kurang aktif dalam pembelajaran. Selain itu belum 

ada pemanfaatan media pembelajaran dengan menggunakan teknologi 

karena keterbatasan fasilitas yang dimiliki oleh sekolah. 

Berdasarkan permasalahan diatas peneliti mencoba memberikan 

alternatif pemecahan masalah dengan membuat pengembangan media 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi masa kini. Pengembangan ini 

berupa media pembelajaran tematik berbasis android yang bernama 

Sicerdik. Dengan adanya pengembangan media pembelajaran ini 

diharapkan mampu membantu guru dalam memberikan pemahaman 

materi pembelajaran kepada siswa, selain itu adanya pengembangan ini 

dapat menambah koleksi media pembelajaran untuk kelas III khususnya 

pada tema 7 subtema 3 SDN 1 Karangdowo Weleri 

2. Pengembangan Model 

a. Model Pengembangan (Desain Produk) 
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Penelitian dan pengembangan ini akan menghasilkan produk media 

pembelajaran berbasis android yang didalamnya memuat materi 

pembelajaran tematik untuk siswa kelas III. Prosedur pengembangan 

yang dilakukan mengacu pada alur berfikir yang dikemukakan oleh 

ADDIE. Model ini terdiri dari 5 tahap yaitu Analysis (analisis), Design 

(desain), Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi), dan Evaluation (evaluasi) yang harus dilakukan secara 

sistematis. Prosedur penelitian yang dengan menggunakan model 

ADDIE dalam penerapanya disesuaikan dengan kebutuhan 

pengembangan. Kerangka berpikir model ADDIE dapat dilihat dalam 

Bagan 3.1 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A 

D 

D 

I 

E 

Analisis kebutuhan untuk menentukan masalah, dan 

solusi yang tepat  

Menentukan kompetensi khusus, metode, bahan 

ajar, dan strategi pembelajaran. 

Memproduksi program dan bahan ajar yang akan 

digunakan dalam program pembelajaran 

Melaksanakan program pembelajaran dengan 

menerapkan desain atau spesifikasi program 

pembelajaran 

Melakukan evaluasi program pembelajaran dan 

evaluasi hasil belajar.  

Bagan 3.1 Kerangka Berpikir Model ADDIE 

Sumber : ( Pribadi 2010: 127 ) 
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1) Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis ini dimulai dengan melakukan identifikasi 

masalah untuk mengetahui permasalahan yang ada. Analisis ini 

dilakukan untuk mengetahui kebutuhan, kelayakan dan syarat 

media. Selanjutnya perlu menganalisis kompetensi, karakteristik 

siswa dan juga materi pembelajaran agar permasalahan yang ada 

dapat ditentukan solusinya. Dalam tahap ini peneliti melakukan 

analisis kebutuhan di SD Negeri 1 Karangdowo Weleri dengan 

melakukan wawancara dan pemberian angket terhadap guru kelas 

III yaitu Ibu Siti Zubaidah S.Pd. Dari hasil wawancara dapat 

ditemukan solusi dengan pembuatan media pembelajaran berbasis 

android Sicerdik. 

2) Tahap Desain (Design) 

Tahap selanjutnya setelah melakukan analisis yaitu 

perencanaan konsep dari desain pegembangan media pembelajaran 

Sicerdik. Dalam tahap ini kegiatanya memenuhi kebutuhan 

pengembangan media seperti menentukan produk, tujuan, 

menyusun isi materi, story board yang berpedoman dari silabus, 

RPP, buku guru dan siswa agar produk yang dihasilkan dapat 

maksimal tentunya disesuaikan dengan karakteristik dan kondisi 

siswa kelas III. 
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3) Tahap pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan produk dapat dilakukan dengan 

mencari sumber data yang relevan lalu merealisasikan rancangan 

konsep produk yang akan dikembangkan yaitu media Sicerdik. 

Produk tersebut dikembangkan dengan software Smart Apps 

Creator lalu ada pendukung lain seperti canva, voice recorder, 

Mp3cut. Setelah produk media yang kembangkan sudah selesai, 

kegaiatan selanjutnya yaitu penilaian. Penilaian  dilakukan dengan 

meminta validasi oleh ahli materi serta validasi ahli media dengan 

menghadirkan tenaga ahli yang sudah berpengalaman dalam 

bidangnya seperti dosen PGSD Upgris.  

4) Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap impelementation merupakan kegiatan 

memperkenalkan dan menggunakan produk media Sicerdik. Tahap 

ini merupakan uji coba lapangan awal dengan proses penyampaian 

hasil dan isi produk media pembelajaran yang telah dikembangkan 

oleh peneliti untuk guru dan siswa kelas III di SDN Karangdowo 

Weleri. Hasil implementasi dapat menjadi pertimbangan kegiatan 

evaluasi.  

5) Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluation merupakan penilaian dan perbaikan produk 

yang  Sicerdik untuk mengetahui apakah sudah sesuai spesifikasi 

atau belum sesuai. Dalam tahap ini penilaian dengan memberikan 
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angket keberterimaan dan angket respon siswa terhadap media 

Sicerdik untuk mengetahui apakah hasil produk yang 

dikembangkan dapat diterima dan memberikan pemahaman 

pembelajaran bagi siswa.  Tahapan  ini  memastikan  bahwa  setiap  

langkah  pengembangan dari ADDIE  telah mencapai  tujuan  dari 

pengembangan. 

b. Validasi Desain 

Setelah produk media Sicerdik berhasil dikembangkan kemudian 

perlu untuk divalidasi. Validasi desain dilakukan untuk menguji 

kevalidan dari produk media Sicerdik yang telah dikembangkan oleh 

peneliti. Validasi dilakukan oleh validator ahli media dan ahli materi 

pembelajaran untuk memberikan penilaian, masukan dan saran yang 

dapat dijadikan bahan pertimbangan dalam perbaikan pengembangan 

media pembelajaran. Jika sudah dinyatakan layak maka dapat di uji 

cobakan dilapangan. Berikut merupakan daftar nama dosen validator 

media Sicerdik yang dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Nama Validator Media Sicerdik 

No Nama Validator Bidang Keahlian Instansi 

1. Choirul Huda S.Pd.,M.Si Ahli Media dan 

Materi  

UPGRIS 

2. Henry Januar Saputra 

S.Pd.,M.Pd 

Ahli Media dan 

Materi 

UPGRIS 

3. Ikha Listyarini S.Pd.,M.Hum Ahli Media dan 

Materi 

UPGRIS 
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c. Revisi Desain 

Setelah melakukan validasi selanjutnya masuk ke tahap revisi 

desain. Tahap revisi desain dilaksanakan untuk memperbaiki atau 

menyempurnakan produk berdasarkan pada hasil saran atau masukan 

yang diperoleh dari validasi desain yang dilakukan oleh validator ahli 

media dan ahli materi terhadap hasil produk media pembelajaran yang 

telah dibuat. Pada tahap ini dimaksudkan untuk mendapatkan produk 

media yang sempurna dari sebelumnya, sehingga valid dan praktis 

digunakan pada saat uji coba dilapangan. 

d. Uji Coba Produk 

Uji coba hasil produk media pembelajaran dilakukan setelah 

melalui revisi produk yang didasarkan atas hasil masukan dan saran 

dari validator ahli yang kemudian dilakukan perbaikan sehingga produk 

bisa diuji cobakan. uji coba produk pada lapangan awal bertujuan untuk 

mengetahui diterima atau tidaknya hasil media yang telah 

dikembangkan oleh peneliti. 

1) Desain Uji Coba 

Uji coba akan dilakukan melalui 2 tahapan yakni uji ahli 

materi pembelajaran serta uji ahli media pembelajaran dan Uji 

lapangan awal. Berdasarkan kedua tahapan diatas memberikan 

analisis agar mengatahui tingkat kevalidan dan kepraktisan media 

Sicerdik. 
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2) Subjek Uji Coba 

Subjek dalam penelitian pengembangan media Sicerdik 

yaitu siswa kelas III Sekolah Dasar. Tahap subjek uji cobanya 

sebagai berikut : 

a) Tahap Uji Ahli 

Subjek pada ahli merupakan validator ahli media dan ahli 

materi pembelajaran yang berkompeten dalam bidangnya. Ahli 

media dan ahli materi dilakukan oleh dosen PGSD Universitas 

PGRI Semarang. 

b) Tahap Uji Lapangan 

Subjek pada uji lapangan adalah siswa kelas III dan guru di 

SD Negeri Karangdowo Weleri. 

3) Jenis Data 

Jenis data pada pengembangan produk media pembelajaran 

diperoleh dari hasil validasi ahli media dan ahli materi, angket 

keberterimaan guru dan angket respon siswa. Terdapat dua data 

untuk menilai sebuah produk yaitu melalui data kualitatif dan data 

kuantitatif. Data kualitatif diperoleh melalui analisis implementasi 

produk media dan analisis angket sedangkan data kuantitatif 

diperoleh dari hasil skor penilian oleh ahli media dan materi serta 

hasil dari skor penilian angket respon guru dan siswa terhadap 

media pembelajaran. 
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4) Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data merupakan kegiatan yang 

penting karena teknik yang digunakan berguna untuk memperoleh 

data dan informasi yang berkaitan dengan penelitian produk yang 

dikembangkan. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 

wawancara dan angket/kuisioner. Wawancara merupakan proses 

memperoleh keterangan untuk tujuan penelitian dengan cara 

melakukan tanya jawab secara face to face antara penanya atau 

pewawancara dengan penjawab atau narasumber dengan 

menggunakan alat bantu berupa panduan wawancara. Wawancara 

digunakan untuk mengumpulkan data data yang diperlukan untuk 

penelitian dan pengembangan produk media Sicerdik. Teknik 

pengumpulan data selanjutnya ada angket/kuisioner, berdasarkan 

pendapat Sugiyono (2017: 199) Angket/kuisioner merupakan 

teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis pada responden 

untuk dijawabnya. Pada angket/kuisioner berupa lembar instrumen 

validasi yang akan diisi oleh ahli media, ahli materi, keberterimaan 

respon guru dan respon siswa. 

5) Teknik Analisis Data 

Peneliti menggunakan teknik analisis data kualitatif dan 

kuantitatif dengan skala pengukuran Likert untuk instrumen 
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validasi ahli media, ahli materi dan angket keberterimaan media 

bagi guru dengan skor 5,4,3,2,1 dalam masing masing kategori 

jawaban. Sedangkan angket repon siswa menggunakan skala 

pengukuran Guttman dengan pilihan “Ya” atau “Tidak” karena 

ditujukan untuk siswa kelas III. Analisis data untuk implementasi 

media Sicerdik menggunakan teknik deskriptif kualitatif yang 

diuraikan kedalam bentuk naratif. Data kualitatif berupa 

penjabaran hasil komentar dan saran yang ada pada lembar angket. 

6) Revisi Desain 

Revisi desain dapat dilakukan setelah validator ahli media 

dan ahli materi memberikan saran atau masukan atas penilaian 

yang telah diberikan terhadap media pembelajaran berbasis android 

yang telah dikembangkan oleh peneliti. 

7) Evaluasi dan Penyempurnaan 

 

Tahap evaluasi dan penyempurnaan desain kembali 

dilakukan setelah dilakukan uji coba lapangan awal jika 

membutuhkan penyempurnaan produk maka dilakukan perbaikan 

kembali agar dihasilkan produk media Sicerdik yang berkualitas 

dan layak digunakan. 

3. Tahap Evaluasi/Pengujian Model 

a. Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat : Uji coba lapangan awal media pembelajaran Sicerdik 

dilakukan di SDN Karangdowo. Tepatnya di Jl Cempaka 



41 

 

 
 

199, Karangdowo, Kecamatan Weleri, Kabupaten 

Kendal. 

Waktu    : Pada hari jumat dan kamis tanggal 15 dan 16 Juli 2022. 

b. Variabel Penelitian 

Variabel dalam penelitian ini yaitu pengembangan media 

pembelajaran untuk siswa kelas III SDN Karangdowo Weleri. Proses 

pengambilan data dengan melakukan uji coba media pembelajaran 

Sicerdik dengan 23 siswa. 

c. Metode dan Desain Penelitian 

Penelitian yang digunakan adalah metode penelitan dan 

pengembangan atau bisa disebut Research and Development. Metode 

ini digunakan untuk menghasilkan pembaharuan produk dan menguji 

kefektifan sebuah produk yang telah dihasilkan. Desain penelitian pada 

pengembangan ini berupa media pembelajaran yang berbasis android 

dengan materi pembelajaran yang terstruktur. 

d. Populasi dan Sampel 

Penelitian pengembangan media sicerdik mengambil sumber data 

pada siswa kelas III SDN Karangdowo Weleri. Berdasarkan hasil 

observasi, populasi yang ada pada kelas III terdapat 23 siswa dengan 

pengambilan sampel keseluruhan dari jumlah populasi. 

e. Teknik sampling 

Teknik sampling pada penelitian ini adalah nonprobability dengan 

jenis teknik sampling jenuh, artinya semua anggota populasi dijadikan 
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sampel. Pengambilan sampel dilakukan secara menyeluruh untuk siswa 

kelas III SDN Karangdowo Weleri. 

f. Metode pengumpulan data 

Metode pengumpulan data menggunakan metode kuantitatif dan 

deskriptif kualitatif dengan menggunakan instrumen berupa wawancara 

khusus untuk guru dan angket/kuisioner yang ditujukan untuk validasi 

ahli media, ahli materi, respon guru dan respon siswa. Penelitian ini 

juga ditunjang dengan sumber terkait yang relevan seperti artikel, jurnal 

dan lain-lain sehingga teori yang diperoleh dapat menjadi bahan 

rujukan dalam mengkaji permasalahan dalam penelitian 

g. Instrumen penelitian 

Instrumen penelitian digunakan untuk mencari informasi, 

mendapatkan penilaian, masukan dan saran media Sicerdik berupa 

berupa angket dari responden. Berikut merupakan instrumen yang 

digunakan untuk penelitian pengembangan media Sicerdik : 

1) Lembar Penilaian Media 

a) Lembar penilaian ahli media 

Lembar penilaian ahli media diberikan kepada dosen yang 

memiliki keahlian dibidang media pembelajaran. Melalui 

instrumen ini akan diketahui seberapa besar tingkat kevalidan 

produk media yang dikembangkan. Lembar penilaian materi 

mengacu pada skala Linkert dengan skor penilaian 5,4,3,2,1 

dalam masing masing kategori jawaban. Berikut merupakan kisi 
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kisi instrumen penilaian media yang dapat dilihat pada Tabel 

3.2. 

Tabel 3.2 Kisi Kisi Instrumen Penilaian Media 

No Aspek Nomor 

Kriteria 

Jumlah 

Kriteria 

1. Indikator Kesesuaian 1,2,3,4 4 

2. Indikator Kelayakan 5,6,7 3 

3. Kontribusi Media 8,9,10,11 4 

4. Kelayakan Bahasa 12,13 2 

5. Elemen Desain 14,15,16,17,1

8,19,20 

7 

 

b) Lembar penilaian ahli materi 

Lembar penilaian diberikan kepada dosen yang memiliki 

keahlian dibidang materi pembelajaran tematik. Melalui 

instrumen ini akan diketahui seberapa besar tingkat kevalidan 

media yang dikembangkan. Lembar penilaian mengacu pada 

skala Linkert dengan skor 5,4,3,2,1 dalam masing masing 

kategori jawaban. Berikut kisi kisi instrumen penilaian materi 

yang dapat dilihat pada Tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Kisi Kisi Instrumen Penilaian Materi 

No Aspek Nomor Kriteria Jumlah 

Kriteria 

1. Indikator Kesesuaian 1,2,3 3 

2. Indikator Kelayakan 4,5,6 3 

3. Indikator Penyajian 7,8,9,10 4 

4. Indikator 

Kebahasaan 

11,12,13,14,15,1

6, 

6 

5. Indikator Evaluasi 17,18,19,20 4 
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2) Implementasi Media 

Implementasi media Sicerdik menggunakan vidio dan buku 

pedoman penggunaan media Sicerdik. Evaluasi yang diberikan 

untuk mengukur pemahaman konsep berupa soal pilihan ganda 

berjumlah 5 soal yang ada didalam media Sicerdik dengan masing 

masing soal memiliki skor 20.  

3) Angket Keberterimaan 

a) Angket Keberterimaan Guru 

Angket keberterimaan terhadap media pembelajaran 

ditujukan untuk guru kelas yang berkolaborasi dengan peneliti. 

Angket keberterimaan diberikan setelah guru mencoba 

menggunakan dan menerapkan media pembelajaran dikelas 

untuk mengetahui respon tanggapan guru mengenai media yang 

dikembangkan. Jika media layak maka akan diuji cobakan 

secara luas. Lembar penilaian keberterimaan mengacu pada 

skala Linkert dengan skor 5,4,3,2,1 dalam masing masing 

kategori jawaban. Berikut merupakan kisi kisi angket 

keberterimaan guru yang dapat dilihat pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Kisi Kisi Angket Keberterimaan Guru 

No Aspek Nomor 

Kriteria 

Jumlah 

Kriteria 

1. Indikator Kesesuaian 1,2,3,4 4 

2. Penggunaan media 5,6,7,8,9,10 6 

3. Penyajian media 11,12,13,14,15,

16,17 

7 

4. Tampilan media 18,19,20 3 
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b) Angket Respon Siswa 

Angket keberterimaan respon siswa terhadap media 

pembelajaran diberikan setelah siswa mencoba dan 

menggunakan media pembelajaran saat uji coba lapangan awal. 

Melalui instrumen ini akan diperoleh tanggapan serta respon 

siswa terhadap pembelajaran menggunakan media yang 

dikembangkan peneliti. Lembar penilaian keberterimaan 

mengacu pada skala Guttman dengan skor penilaian “Ya” atau 

“Tidak” dalam masing masing kategori jawaban Berikut 

merupakan kisi kisi angket respon siswa yang dapat dilihat pada 

Tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Kisi Kisi Angket Respon Siswa 

No Aspek Nomor 

Kriteria 

Jumlah 

Kriteria 

1. Kemudahan 

Pemahaman 

1,2,3 3 

2. Kemandirian Belajar 4,5 2 

3. Keaktifan Belajar 6,7,8 3 

4. Minat Terhadap 

media 

9,10,11 3 

5. Penyajian Media  12,13,14,15,16 5 

6. Penggunaan Media 17,18,19,20 4 

 

g. Teknik Analisis Data 

Pengembangan media pembelajaran Sicerdik menggunakan dua 

teknik analisis data, yaitu teknik analisis data kualitatif dan teknik 

analisis data kuantitatif. Data yang telah diperoleh melalui 

angket/kuisioner dihitung berdasarkan rata rata skor yang diperoleh.  
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a) Penilaian angket kevalidan  

Penilaian diperoleh dari hasill angket/kuisioner validasi yang 

telah diisi oleh ahli media dan ahli materi. Analisis dilakukan 

menggunakan skala Likert bentuk checklist (√).  Adapun pedoman 

pemberian skor instrumen validasi dapat dilihat pada Tabel 3.6 

sebagai berikut : 

Tabel 3.6 Pedoman Pemberian Skor Instrumen Validasi 

Keterangan Skor 

SB (Sangat Baik) 5 

B (Baik) 4 

C (Cukup) 3 

K (Kurang) 2 

SK (Sangat Kurang) 1 

 

Melalui langkah berikut : (1) Langkah 1 : peneliti menghitung 

skor setiap jawaban, (2)  Langkah 2 : menghitung jumlah skor yang 

diperoleh, (3) Langkah 3 : menjumlahkan skor ideal item untuk 

seluruh item, (4) Langkah 4 : membagi jumlah total skor dengan 

skor ideal kemudian dikalikan 100%. Langkah tersebut 

disimpulkan untuk menghitung presentase angka yang dituliskan 

dengan rumus berikut : 

Presentase = 
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Presentase yang diperoleh diubah ke dalam kalimat yang 

bersifat kualitatif dengan melihat rincian pada Tabel 3.7. 

Tabel 3.7 Range Presentase dan Kriteria Kualitatif 

Range () Kriteria 

81 - 100 Sangat layak 

61 - 80 Layak 

41 - 60 Cukup layak 

21 - 40 Tidak layak 

0 - 20 Sangat tidak layak 

 

Berdasarkan Tabel 3.7 kriteria kualitatif dapat memberikan 

acuan dalam pengambilan keputusan dengan ketetapan sebagai 

indikator keberhasilan melalui validasi ahli media dan materi 

pembelajaran.  

b) Implementasi media Sicerdik 

Menganalisis secara kualitatif hasil persiapan, pelaksanaan 

dan evaluasi dari implementasi media Sicerdik pada saat uji coba 

lapangan awal. 

c) Penilaian angket keberterimaan 

Penilaian angket keberterimaan dari respon guru dianalisis 

menggunakan skala linkert berbentuk checklist (√) perhitungan 

yang dilakukan sama dengan cara penilaian angket kevalidan. 

Untuk menghitung presentase angka menggunakan rumus berikut : 

Presentase = 
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Dari presentase yang telah diperoleh kemudian 

ditransformasikan  kedalam kalimat yang bersifat kuantitatif.  

Untuk menentukan kriteria skor dapat melihat rincian pada 

Tabel 3.8 yang dikemukakan oleh Arikunto (2010: 269) seperti 

berikut : 

Tabel 3. 8 Kriteria skor dikemukakan Arikunto 

interval kategori 

81% - 100% Sangat Baik 

61% - 80% Baik 

41% - 60% Cukup 

21% - 40% Kurang 

0% - 21% Sangat Kurang 

 

Berdasarkan Tabel 3.8 dijelaskan bahwa dalam menghitung 

penilaian angket respon guru diperlukan rumus  presentase  yang  

kemudian  dapat  dilihat  nilainya  melalui interval  dan kriteria  

kualitatif. Untuk melihat diterima atau tidaknya media yang 

dikembangkan peneliti. 

Sedangkan angket respon siswa dianalisis menggunakan skala 

Gutman berupa tanggapan “Ya” atau “Tidak” yang diubah ke 

dalam angka dengan pedoman pensekoran angket penerimaan yang 

dapat dilihat melalui Tabel 3.9. 

Tabel 3.9 Penskoran angket penerimaan siswa 

Tanggapan Siswa Skor 

Ya 1 

Tidak 0 

 



49 

 

 
 

Hasil yang diperoleh dari angket respon siswa selanjutnya 

dianalisis dengan skala linkert untuk menghitung presentase 

keidealan setiap aspek, dengan menggunakan rumus: 

Presentase = 
                 

             
        

Presentase keidealan menunjukkan tingkat penerimaan media 

pembelajaran Sicerdik yang dihasilkan berdasarkan penilaian 

respon guru dan siswa. 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Hasil Studi Pendahuluan 

Tahap awal yang dilakukan peneliti adalah studi pendahuluan dengan 

melakukan wawancara terhadap guru kelas III yaitu ibu Siti Zubaidah S.Pd di 

SD N 1 Karangdowo pada tanggal 16 Maret 2022. Studi pendahuluan 

bertujuan untuk mendapatkan informasi yang berkaitan dengan kegiatan 

pembelajaran dikelas khususnya pada materi tematik. Berdasarkan hasil 

wawancara yang dilakukan oleh peneliti dengan narasumber guru kelas III 

ditemukan informasi bahwa terdapat 23 siswa dikelas dan guru memiliki 

pengalaman mengajar kelas III selama 1 tahun, saat pembelajaran guru sering 

menggunakan metode konvensional, demonstrasi dan diskusi kelompok. Guru 

menjelaskan materi pembelajaran kepada peserta didik sama seperti 

penjelasan yang ada di buku guru dan buku siswa. Penggunaan media 

pembelajaran dikelas hanya menggunakan benda konkrit dan gambar saja, jadi 

belum ada media pembelajaran yang bervariantif dan interaktif.  

Keterbatasan dan kesulitan guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi masa kini, menjadikan sekolah 

belum memiliki media pembelajaran yang menarik, inovatif dan sesuai dengan 

perkembangan zaman untuk siswa. Menurut pendapat Ibu Ida penggunaan 

media pembelajaran yang berbasis android sangat mungkin bisa digunakan 

oleh siswa, selain itu dapat dengan mudah digunakan dan dipahami, karena 
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fitur didalamnya lebih banyak sehingga dapat menarik minat belajar siswa. 

Dari permasalahan tersebut peneliti bermaksud mengembangkan sebuah 

media pembelajaran berbasis android pada pembelajaran tematik terkhusus 

untuk kelas III tema 7 subtema 3 yang bernama Sicerdik (aplikasi cerdas 

mendidik). Media tersebut memanfaatkan teknologi masa kini yang dapat 

digunakan dimasing masing smarthpone siswa. 

Setelah melakukan melakukan wawancara selanjutnya peneliti melakukan 

analisis kebutuhan terhadap guru dan siswa sebagai bagian dari studi 

pendahuluan. Penyebaran angket ini bertujuan untuk mengetahui dan 

mendapatkan informasi gambaran mengenai media yang dibutuhkan oleh guru 

dan siswa khususnya pada tema 7 subtema 3 kelas III. Selain itu peneliti juga 

menganalisis kebutuhan aplikasi pendukung untuk pengembangan media 

pembelajaran. Berikut merupakan hasil angket analisis yang dibutuhkan :  

1. Deskripsi Angket Analisis Kebutuhan Guru 

Angket analisis kebutuhan guru diberikan dengan tujuan agar peneliti 

dapat mengidentifikasi topik, menentukan KD dan tujuan pembelajaran, 

mengetahui kebutuhan media pembelajaran yang tepat dan relevan  

dilapangan, serta untuk mengetahui karakteristik sasaran pengguna media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Angket analisis kebutuhan 

tersebut diisi oleh guru kelas III SD N 1 Karangdowo yaitu ibu Siti 

Zubaidah S.Pd  
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Berikut merupakan hasil analisis angket kebutuhan media 

pembelajaran terhadap guru yang dapat dilihat pada Tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Hasil Analisis Angket Kebutuhan Guru 

No Pertanyaan Pilihan 

Jawaban 

Alasan 

1.  Apakah pelaksanaan pembelajaran pada 

tema 7 subtema 3 yang sudah Bapak/Ibu 

lakukan sesuai dengan Kompetensi Inti 

dan Kompetensi Dasar ? 

Ya 

 

 

2.  Adakah kendala dalam penyediaan 

materi pada 7 subtema 3 ? 

Tidak  

3.  Apakah materi pembelajaran hanya 

bersumber pada buku saja ? 

Tidak 

 

Ada banyak 

referensi alat 

peraga. 

4.  Adakah kendala dalam memilih media 

yang menyenangkan dalam 

pembelajaran daring pada 7 subtema 3 ? 

Ya 

 

Terkait kuota 

internet, 

sinyal lcd dan 

proyektor. 

5. Apakah kondisi peserta didik aktif pada 

saat pembelajaran berlangsung ? 

aktif 

 

 

6. Apakah peserta didik memahami materi 

dengan baik dan mudah selama 

pembelajaran berlangsung ? 

Ya 

 

 

7. Apakah pada tema 7 subtema 3 

memerlukan media pembelajaran ? 

 

Ya 

 

 

8. Apakah bapak/ibu mengalami kesulitan 

dalam pemilihan media pembelajaran ? 

Ya  

9. Bagaimana sebaiknya bahan yang 

digunakan untuk membuat media 

pembelajaran ? 

Bisa 

dipakai     

berulang 

 

10. Bagaimana pilihan warna media 

pembelajaran agar disukai siswa? 

Warna 

warni 

 

11. Apakah bapak ibu sudah pernah 

menggunakan media pembelajaran 

berbasis aplikasi andorid ? 

Tidak 

 

 

12. Menurut bapak/ ibu apakah media 

pembelajaran berbasis aplikasi android 

dapat digunakan untuk siswa kelas III ? 

Ya 

 

 

13. Apakah bentuk media pembelajaran 

berbasis aplikasi harus sesuai dengan 

karakteristik siswa ? 

Ya 
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Hasil deskripsi analisis angket kebutuhan guru dalam 

pengembangan media pembelajaran yaitu pelaksanaan pembelajaran pada 

tema 7 subtema 3 sudah sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi 

dasar, tidak ada kendala saat penyedian materi karena tidak hanya 

bersumber pada buku namun ada alat peraga lain yang sudah ada, siswa 

juga aktif saat dikelas. Guru perlu media pembelajaran sebagai alat bantu 

saat proses belajar mengajar berlangsung, media tersebut haruslah yang 

awet dapat dipakai secara berulang maka dari itu peneliti mengembangkan 

media pembelajaran berbentuk aplikasi android yang dapat digunakan oleh 

siswa. Guru menambahkan saran untuk pembuatan media haruslah sesuai 

dengan karakteristik siswa, tampilan yang berwarna warni serta memuat 

materi inti saja, didalam media juga sebaiknya ada vidio, gambar, musik, 

variasi soal serta game interkatif bila diperlukan.  Media juga harus 

memiliki petunjuk penggunaan yang jelas untuk mempermudah siswa saat 

menggunakan media tersebut.  

2. Deskripsi Angket Kebutuhan Siswa 

Angket analisis kebutuhan siswa diberikan dengan tujuan agar 

peneliti dapat mengetahui kesesuaian karakteristik siswa, mengetahui 

media pembelajaran menarik yang diinginkan siswa dan juga media yang 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Angket digunakan sebagai 

acuan oleh peneliti dalam mengembangakan media pembelajaran. Angket 

analisis tersebut diberikan kepada siswa kelas III SD N 1 Karangdowo 

Weleri. 
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Hasil analisis angket kebutuhan siswa dapat dilihat pada Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa 

No Pertanyaan Jawaban Jumlah 

1. Apakah materi dalam pembelajaran 

tematik mudah dipahami ? 

Ya 19 

Tidak 4 

2. Saat pembelajaran apakah guru 

sudah pernah menggunakan media 

pembelajaran atau alat peraga? 

Ya 20 

Tidak 3 

3 Saat dikelas pemelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran 

lebih menarik? 

Ya 23 

Tidak 0 

4. Apakah kamu tertarik dengan 

media pembelajaran yang memuat 

materi tematik? 

Ya 23 

Tidak  

5. Apakah kamu pernah menggunakan 

media pembelajaran berbentuk 

aplikasi di HP? 

Pernah 0 

Belum pernah 23 

6. Aplikasi apa yang sering kamu 

buka di HP? 

Tik tok 12 

Games ( mobile 

legend, FF, 

masak masak, 

stumbel) 

18 

Sosial media 

(instagram, 

whatasApp, 

youtube) 

12 

7. Menurutmu media pembelajaran 

yang menarik seperti apa ? 

Terdapat vidio 12 

Terdapat 

gambar 

16 

Terdapat musik 4 

8. Apakah kamu tertarik jika mencoba 

menggunakan media pembelajaran 

berbentuk aplikasi? 

Ya 22 

Tidak 1 

 

 

Berdasarkan hasil dari angket analisis siswa diatas dapat ditarik 

kesimpulan bahwa siswa kelas III SD N 1 Karangdowo mudah memahami 

materi tematik, siswa tertarik jika saat pembelajaran tematik menggunakan 
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alat bantu media pembelajaran namun media pembelajaran tidak selalu 

digunakan saat proses belajar dikelas berlangsung. Seluruh siswa kelas III 

belum pernah menggunakan media pembelajaran semacam aplikasi yang 

dapat dijalankan di HP, namun  dikeseharianya saat dirumah terdapat 

beberapa aplikasi lain yang sering siswa gunakan seperti aplikasi tiktok, 

aplikasi games, dan aplikasi sosial media. Seluruh siswa juga tertarik jika 

mencoba menggunakan media pembelajaran berbentuk aplikasi. Dari hal 

tersebut dapat dilihat bahwa siswa cukup dekat dengan kehadiran 

teknologi berupa smarthphone atau HP. Maka dari itu peneliti tertarik 

untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang terintegrasi 

kedalam aplikasi anroid yang dapat digunakan dimasing masing HP siswa. 

Berdasarkan saran dari guru dan jawaban angket siswa maka media 

pembelajaran berupa aplikasi yang akan dibuat memuat materi tematik 

yang didalamnua terdapat materi inti, vidio pembelajaran, gambar dan 

games edukasi sederhana.  

B. Deskripsi Hasil Pengembangan 

Sicerdik adalah sebuah media pembelajaran berupa aplikasi andorid yang 

dapat diinstal di smartphone. Nama Sicerdik itu sendiri berasal dari singkatan 

kata aplikasi cerdas mendidik. Media Sicerdik memuat materi pembelajaran 

khusus untuk kelas III Tema 7 subtema 3 pembelajaran 1 sampai 6. Didalam 

sicerdik terdapat materi, vidio pembelajaran, soal evaluasi, dan game 

sederhana yang mengedukasi siswa. Media Sicerdik dikemas sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas III sekolah dasar dengan tampilan yang menarik guna 
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meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Sebelum mengembangkan 

produk media Sicerdik, peneliti harus melewati beberapa tahapan berdasarkan 

model yang telah dipilih yaitu ADDIE. Model ADDIE terdiri dari 5 tahap 

yaitu analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), 

implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation).  

Pada tahap pertama yaitu analisis (analysis), tahap ini sudah dilalui oleh 

peneliti melalui studi pendahuluan dengan melakukan wawancara terhadap 

Ibu Siti Zubaidah S.Pd serta pemberian angket analisis kebutuhan media untuk 

guru dan siswa kelas III di SD Negeri 1 Karangdowo. Pada tahap ini sudah 

diperoleh hasil berupa deskripsi dan tabel  yang dapat dilihat pada tabel 4.1 

dan 4.2.  

Tahap kedua yaitu desain (design), peneliti melakukan analisis 

perencanaan konsep dari desain pengembangan media, seperti menetapkan 

materi pada media Sicerdik yaitu khusus pada kelas III tema 7 perkembangan 

teknologi subtema 3 perkembangan teknologi komunikasi. Pada tema 7 

subtema 3 berisi pembelajaran Bahasa Indonesia, Matematika, PJOK, SBdP 

dan PKN. Perkembangan teknologi komunikasi merupakan perubahan 

teknologi yang terjadi dari masa ke masa dan masih terus berkembang ke arah 

yang lebih canggih atas dasar kreativitas dan inovasi. Perkembangan teknologi 

komunikasi ini dibahas pada tema 7 subtema 3 pembelajaran 1 sampai 6 yang 

berisi materi sejarah komunikasi, alat komunikasi tradisional dan modern, 

sejarah penggunaan telepon, perkembangan internet, alat komunikasi tulisan 

serta alat komunikasi masa kini. Selain itu terdapat materi tentang olahraga 
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air, cara menjaga keselamatan diri, langkah membuat telepon kaleng, 

menemukan kosa kata baru, pola hiasan dan keliling bagun datar. peneliti 

harus mencari referensi dari berbagai sumber seperti silabus, internet, buku 

guru dan buku siswa, untuk menetapkan materi, rencana pelaksanaan 

pembelajaran, kompetensi dasar, kompetensi inti dan tujuan pembelajaran. 

Pada tahap ini peneliti juga mempersiapkan perangkat pendukung 

pengembangan seperti perangkat keras dan perangkat lunak. Perangkat keras 

yang peneliti gunakan dalam pengembangan media Sicerdik yaitu laptop 

dengan spesifikasi processor intel core i5, RAM 4 GB, 64 bit, smartphone dan 

juga flash disk 8 GB. Sedangkan perangkat lunak atau software yang 

digunakan untuk mendesain isi dari produk media pembelajaran sicerdik dapat 

dilihat pada Tabel 4.3 sebagai berikut :  

Tabel 4. 3  

Daftar software Pengembangan Media 

Software Keterangan 

SAC 

(Smart Apps 

Creator) 

Aplikasi yang digunakan untuk membuat dan 

mengembangkan media Sicerdik 

Canva Premium Aplikasi yang digunakan untuk mendesain 

background media dan membuat vidio 

pembelajaran. 

Voice Recorder Aplikasi yang digunakan untuk merekam suara 

atau dubbing 

MP3 Cutter aplikasi yang digunakan untuk memotong musik, 

mengecilkan volume dan menggabungkan suara. 

 

Sebelum mengembangkan produk media Sicerdik peneliti juga membuat 

desain rancangan atau storyboard. Tujuan dari dibuatnya storyboard yaitu 
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memudahkan peneliti pada saat mengembangkan media sicerdik. Selain itu 

peneliti melakukan pengumpulan bahan yang dibutuhkan untuk 

mengembangkan produk media scerdik seperti background yang telah dibuat, 

gambar, vidio, audio, dan font tulisan. 

Tahap ketiga yaitu pengembangan (development), pada tahap ini peneliti 

merealisasikan story board yang telah dibuat serta memvalidasikan hasil 

produk yang dikembangkan. Pengembangan produk media Sicerdik berbantu 

dengan media Smart Apps Creator (SAC), langkah pembuatanya yaitu 

dengan membuka aplikasi SAC yang sudah terinstal dilaptop, selanjutnya 

memilih android dengan mode tampilan landscape, setelah itu terdapat 

template yang dapat ditambahkan background, gambar, teks, musik, suara, 

vidio dan tombol yang telah peneliti buat sebelumnya dengan bantuan 

software canva premium, voice recorder, MP3 cut. Penempatan disesuaikan 

dengan story board yang telah dibuat. Setelah selesai file yang sudah dibuat 

disimpan dengan output berupa Apk agar dapat diinstal pada sistem android.  

Peneliti juga membuat buku pedoman penggunan media agar memudahkan 

guru dan siswa saat mencoba media yang telah peneliti kembangkan. Berikut 

merupakan hasil dan bagian bagian produk media Sicerdik yang telah 

dikembangkan oleh peneliti : 

1. Splash screen 

Pada halaman Pembukaan media sicerdik terdapat 3 logo yang 
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dimunculkan yaitu logo universitas PGRI Semarang, logo PGSD UPGRIS 

dan logo media Sicerdik yang dapat dilihat pada Gambar 4.1. 

Gambar 4. 1 Splash Screen/icon 

 

2. Welcome screen 

Pada halaman ini terdapat tombol mulai dan tombol icon musik yang 

berfungsi untuk mengktifkan/menonaktifkan backsound musik. 

Selanjutnya terdapat informasi penting berupa kelas III tema 7 

perkembangan teknologi subtema 3 perkembangan teknologi komunikasi 

dan juga ucapan selamat datang di Sicerdik bagi penggunanya yang dapat 

dilihat pada Gambar 4.2. 
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3. Halaman menu utama 

Gambar 4.2 Welcome Screen 
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Pada tampilan menu utama terdapat informasi penting mengenai nama 

media Sicerdik (Aplikasi cerdas mendidik) serta terdapat 8 tombol utama 

yaitu tombol home, petunjuk penggunaan media, informasi pengembang, 

informasi tombol, daftar pusaka, tombol kompetensi dasar, tombol belajar 

dan tombol game yang dapat dilihat pada Gambar 4.3 seperti berikut : 

Gambar 4.3 Halaman Menu Utama 

 

4. Petunjuk penggunaan media 

Pada halaman petunjuk penggunaan terdapat vidio offline yang 

menampilkan cara penggunaan media. Vidio offline tersebut dapat diputar 

secara berulang kali. Menu petunjuk penggunaan dapat dilihat pada 

Gambar 4.4. 

Gambar 4.4 Petunjuk Penggunaan 

 

5. Informasi pengembang 
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Pada tampilan menu informasi pengembang terdapat papan yang 

berisi informasi mengenai biodata diri dari peneliti, nama dosen 

pembimbing dan juga validator ahli materi, ahli media dari Sicerdik. 

Tampilan menu informasi pengembang dapat dilihat pada Gambar 4.5 

seperti berikut : 

 

6. Informasi tombol 

Halaman informasi tombol berisi daftar gambar icon tombol tombol 

beserta penjelasan singkatnya yang ada pada media Sicerdik. Tampilan 

menu informasi tombol dapat dilihat pada Gambar 4.6 seperti berikut : 

Gambar 4.5 Informasi Pengembang 
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Gambar 4.6 Informasi Tombol 

 

 

7. Daftar pustaka  

Pada halaman daftar pusaka berisi sumber referensi yang diambil 

untuk membuat isi dari media Sicerdik. Sumber tersebut berasal dari buku 

guru dan buku siswa kelas III Kurikulum 2013. Berikut tampilan daftar 

pustaka yang dapat dilihat pada Gambar 4.7. 

 

8. Kompetensi Dasar 

Pada halaman ini berisi informasi kompetensi dasar pada mapel 

Gambar 4. 7 Daftar Pustaka 

Gambar 4.8 Kompetensi Dasar 
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mapel tematik Bahasa Indonesia, Matematika, SBdP, PJOK dan PPKN. 

Tampilan KD dapat dilihat pada Gambar 4.8 seperti berikut : 

9. Menu belajar 

Pada menu belajar terdapat 6 pembelajaran, penggunaanya 

mengurutkan dari pembelajaran 1, 2 dan seterusnya. Setiap pembelajaran 

terdapat 3 menu yaitu materi, soal dan vidio yang dapat dilihat pada 

Gambar 4.9. 

 

 

Pada menu materi, berisi penjelasan singkat mengenai hal hal yang 

akan dipelajari seperti materi sejarah komunikasi, alat komunikasi 

tradisional dan modern, sejarah penggunaan telepon, perkembangan 

internet, alat komunikasi masa kini. Selain itu terdapat materi tentang 

Gambar 4.9 Menu Belajar 



65 

 

 
 

olahraga air, cara menjaga keselamatan diri, langkah membuat telepon 

kaleng, menemukan kosa kata baru, pola hiasan dan keliling bagun 

datar. Pada materi terdapat gambar dan juga contoh soal yang dapat 

dikerjakan. Pada menu vidio berisi vidio penjelasan masing masing 

pembelajaran, vidio tersebut offline jadi bisa diputar secara berulang. 

Tampilan materi dan vidio pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 

4.10. 

 

Pada menu soal berisi 5 soal pilihan ganda yang ada pada setiap 

pembelajaran, sebelum mengerjakan siswa dapat mengisi nama dan 

nomor absen. Selanjutnya siswa dapat mengerjakan soal dengan 

mengklik salah satu jawaban. Jika benar maka suara kamu benar akan 

diputar, tanda centang pada jawaban akan muncul dan skor akan 

bertambah 20. Jika seluruh jawaban benar maka nilai yang didapat 100 

Gambar 4.10 Materi dan Video Pembelajaran 
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karena skor setiap jawaban benar adalah 20. Pada menu soal sudah 

disetting hanya bisa 1 kali menjawab karena diahir akan dikomulasikan 

skor yang didapat, setelah selesai mengerjakan soal.  

Tampilan soal evaluasi dapat dilihat pada Gambar 4.11 sebagai 

berikut : 

 

10. Menu game 

Pada menu game terdapat tombol play untuk memulai permainan 

sederhana yang mengedukasi, terdapat 5 game yang disetiap gamenya 

terdapat petunjuk cara memainkanya seperti menggeser dan meletakkan 

Gambar 4.11 Menu Soal 
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objek pada tempatnya, menghubungkan garis yang sesuai dengan gambar 

serta menyusun kata. Game yang ada didalam media Sicerdik adalah 

game sederhana yang mengedukasi karena mengaitkan dengan materi dari 

pembelajaran 1 sampai 6. Tampilan menu game edukasi dapat dilihat 

pada Gambar 4.12 seperti berikut : 

 

11. Buku pedoman penggunaan media 

Buku pedoman ini memuat tentang informasi data diri 

pengembang, dosen dan validator, pengertian, keunggulan, bagian bagian, 

cara penggunaan serta cara menginstal. Tujuan dibuatnya buku pedoman 

ini sebagai acuan dan instruksi saat menggunakan media Sicerdik. 

Gambar 4.12 Game 

Gambar 4.13  Buku Pedoman Sicerdik 
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Tampilan buku pedoman sicerdik dapat dilihat pada Gambar 4.13 sebagai 

berikut : 

C. Deskripsi Hasil Uji Kevalidan 

1. Validasi Media 

Tahap ini masih termasuk dalam tahap ketiga yaitu pengembangan 

(development). Setelah mengembangankan produk media Sicerdik 

selanjutnya peneliti melakukan validasi media yang dilakukan oleh 

validator yang berkompeten dibidangnya. Berikut merupakan hasil dari 

validasi ahli media dan ahli materi : 

a. Validasi Ahli Media 

Validasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan kekurangan 

produk sebelum diuji cobakan dilapangan awal. Validasi media 

dilakukan oleh tiga validator yaitu Bapak Choirul Huda S.Pd.,M.Si 

sebagai validator I (pertama) , Bapak Henry Januar saputra S.Pd.,M.Pd 

sebagai validator II (kedua) dan Ibu Ikha Listyarini S.Pd.,M.Hum 

sebagai validator III (ketiga). Ketiga dosen tersebut merupakan 

validator ahli media dan ahli materi dari program studi PGSD 

Universitas PGRI Semarang.  Beliau merupakan dosen yang 

berkompeten dalam bidang multimedia, media pembelajaran dan 

kebahasaan. Ahli media mengisi angket yang diberikan oleh peneliti.  

Validasi oleh ahli media dilakukan melalui dua tahap yaitu tahap 

pertama sebelum revisi dan tahap kedua sesudah revisi, hal tersebut 

dilakukan untuk mengetahui perbandingan hasil validasi yang telah 
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diberikan selain itu untuk mengetahui saran yang diberikan oleh 

validator. Hasil analisis validasi media tahap pertama yang dilakukan 

oleh ahli media dapat dilihat pada Tabel 4.4 sebagai berikut : 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Media Tahap Pertama 

No Aspek yang dinilai Skor 

Peroleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

Kevalidan 

Kriteria 

Hasil Validasi Ahli Media I 

1. Kesesuaian media 16 20 80  layak 

2. Penggunaan media 11 15 73,33  layak 

3. Kontribusi media 14 20 70  layak 

4. Kelayakan bahasa 7 10 70  layak 

5. Elemen desain 26 35 74,28  layak 

 

        
           

              
         

Persentase   
  

   
        = 74  

layak 

Hasil Validasi Ahli Media III 

1. Kesesuaian media 16 20 80  layak 

2. Penggunaan media 12 15 80  layak 

3. Kontribusi media 14 20 70  layak 

4. Kelayakan bahasa 6 10 60  Cukup 

layak 

5. Elemen desain 25 35 71,42  layak 

 

       
           

              
         

Persentase   
  

   
        = 73  

layak 

 

Berdasarkan Tabel 4.4 menunjukan hasil dari validasi ahli media 

tahap pertama. Hasil penilaian dari validator I yaitu Bapak Choirul 

Huda S.Pd.,M.Si yang dilakukan pada tanggal 1 Juli 2022 memperoleh 

persentase nilai sebesar 74  dengan kategori layak untuk diuji 
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cobakan setelah revisi, validator I memberikan saran atau masukan 

pada media Sicerdik untuk menambahkan kunci jawaban pada setiap 

soal evaluasi dan game edukasi agar siswa dapat mengetahui jawaban 

yang benar, selanjutnya perbaikan audio atau volume yang ada pada 

content vidio pembelajaran. Sedangkan Validator II yaitu Bapak Henry 

Januar Saputra S.Pd.,M.Pd melakukan penilaian pada tanggal 4 Juli 

2022 hanya memberikan penilaian diangket validasi tahap kedua atau 

setelah produk media Sicerdik diperbaiki, namun pada tahap pertama 

ini validator II memberikan masukan terhadap media Sicerdik untuk 

menambahkan nama dan nomor absen pada menu soal disetiap 

pembelajaran. Terahir hasil penilaian dari validator III yaitu Ibu Ikha 

Listyarini S.Pd.,M.Hum yang dilakukan pada tanggal 7 Juli 2022 

memperoleh persentase nilai sebesar 73  dengan kategori layak 

untuk diuji cobakan setelah revisi, validator III memberikan masukan 

atau saran pada media Sicerdik untuk menambahkan tombol kembali 

di seriap materi pembelajaran, selanjutnya perbaikan audio. 

Berdasarkan hasil dari validasi media tahap pertama maka dapat 

diperoleh rata rata keseluruhan nilai validasi dengan persentase nilai 

sebesar 73,5 . 

Media Sicerdik kemudian diperbaiki oleh peneliti atas dasar saran 

atau masukan yang telah diberikan ketiga dosen validator guna 

memaksimalkan hasil produk yang telah dikembangkan agar layak 

untuk diuji cobakan dilapangan. Hasil dari saran yang diberikan 
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validator kemudian direvisi, untuk revisi produk media sicerdik dapat 

dilihat pada Tabel 4.5 sebagai berikut : 

Tabel 4.5 Revisi Produk Media Sicerdik 

No Saran 

Perbaikan 

Sebelum 

Revisi 

Sesudah Revisi 

1. Perbaikan 

sound pada 

vidio 

pembelajaran 

Volume suara 

tidak sama 

(kadang besar 

kadang kecil). 

Volume suara sudah 

disamakan. 

2. Penambahan 

kunci 

jawaban 

benar pada 

menu soal 

dan game. 

Tidak ada 

kunci jawaban. 

Sudah ada kunci jawaban. 

 

3. Penambahan 

nama dan 

nomor absen 

pada menu 

soal. 

Tidak ada. Sudah ada. 

4. Penambahan 

tombol 

kembali di 

materi. 

Tidak ada. Sudah ada. 

 

 

Setelah media pembelajaran Sicerdik sudah direvisi sesuai dengan 

masukan yang diberikan oleh validator, peneliti melakukan penilaian 
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validasi media kembali untuk tahap kedua . Hasil penilaian validasi 

ahli media  tahap kedua dapat dilihat pada Tabel 4.6 sebagai berikut : 

Tabel 4.6 Validasi Ahli Media Tahap Kedua 

No Aspek yang 

dinilai 

Skor 

Peroleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

Kevalidan 

Kriteria 

Hasil Validasi Ahli Media I 

1. Kesesuaian media 20 20 100  Sangat layak 

2. Penggunaan media 14 15 93,33  Sangat layak 

3. Kontribusi media 18 20 90  Sangat layak 

4. Kelayakan bahasa 10 10 100  Sangat layak 

5. Elemen desain 34 35 97,14  Sangat layak 

       
           

              
         

Persentase   
  

   
        = 96   

Sangat layak 

Hasil Validasi Ahli Media II  

1. Kesesuaian media 20 20 100   Sangat layak 

2. Penggunaan media 14 15 93,33  Sangat layak 

3. Kontribusi media 18 20 90  Sangat layak 

4. Kelayakan bahasa 8 10 80  Sangat layak 

5. Elemen desain 32 35 91,42  Sangat layak 

       
           

              
         

Persentase   
  

   
        = 92   

Sangat layak 

Hasil Validasi Ahli Media III 

1. Kesesuaian media 20 20 100  Sangat layak 

2. Penggunaan media 14 15 93,33  Sangat layak 

3. Kontribusi media 19 20 95   Sangat layak 

4. Kelayakan bahasa 10 10 100  Sangat layak 

5. Elemen desain 32 35  91,42  Sangat layak 

       
           

              
         

Persentase   
  

   
        = 95    

Sangat layak 
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Berdasarkan hasil dari validasi media tahap kedua peneliti 

membuat diagram batang yang dapat dilihat pada  Diagram 4.1 

seperti berikut : 

 

Tabel 4.6 dan Digaram 4.1 menunjukan hasil dari validasi ahli 

media tahap kedua. Hasil penilaian dari validator I yaitu Bapak 

Choirul Huda S.Pd.,M.Si pada tanggal 5 Juli 2022 memperoleh 

persentase nilai sebesar 96  sedangkan hasil penilaian dari validator 

II yaitu Bapak Henry Januar saputra S.Pd.,M.Pd pada tanggal 5 Juli 

2022 memperoleh nilai persentase sebesar 92  dan terahir hasil 

penilaian dari validator III yaitu Ibu Ikha Listyarini S.Pd.,M.Hum 

yang dilakukan pada tanggal 8 Juli 2022 memperoleh persentase nilai 

sebesar 95 . Berdasarkan hasil penilaian dari ketiga validator media 

Sicerdik diperoleh rata rata keseluruhan sebesar 94,33  yang sudah 

masuk dalam kategori sangat layak untuk diuji cobakan tanpa revisi 

dan hasil skor tersebut dinyatakan valid.  

[VALUE] 

[VALUE] 
[VALUE] 

[VALUE] [VALUE] [VALUE] 
[VALUE] [VALUE] 

[VALUE] 

[VALUE] 

[VALUE] 

[VALUE] 

[VALUE]% 
[VALUE] 

[VALUE] 
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Validator I Validator II Validator III

Diagram 4.1 Hasil Validasi Media Tahap Kedua 
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Berdasarkan hasil validasi media tahap pertama dan tahap kedua, 

telah mengalami peningkatan karena peneliti sudah melakukan revisi 

pada produk media. Berikut merupakan Tabel 4.7 yang menujukan 

perbedaan perolehan persentase nilai validasi media tahap pertama 

dan kedua. 

Tabel 4.7 Perbedaan Perolehan Nilai Validasi 

Ahli media Tahap Validasi 

Pertama Kedua 

Validator I 74  96  

Validator II - 92  

Validator III 73  95  

Rata Rata 

Kevalidan 

73    94,33  

 

Berdasarkan perolehan skor validasi diatas, dapat diketahui rata 

rata presentase nilai kevalidan untuk diuji cobakan. Perbedaan rata 

rata kevalidan diatas, dapat disajikan dalam bentuk diagram, yang 

ditunjukkan pada Diagram 4.2 seperti berikut : 

[VALUE]  

[VALUE]  
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90

110

Tahap Pertama Tahap kedua

Tahap Pertama Tahap kedua

Diagram 4.2 Perbandingan Rata Rata Kevalidan Media 
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b. Validasi Ahli Materi  

Validasi materi dilakukan oleh tiga validator yaitu Bapak Choirul 

Huda S.Pd.,M.Si sebagai validator I , Bapak Henry Januar saputra 

S.Pd.,M.Pd sebagai validator II dan Ibu Ikha Listyarini S.Pd.,M.Hum 

sebagai validator III. Ketiga dosen tersebut merupakan validator ahli 

media dan materi dari program studi PGSD Universitas PGRI 

Semarang. Validasi dilakukan melalui dua tahap yaitu tahap pertama 

sebelum revisi dan tahap kedua sesudah revisi, hal tersebut dilakukan 

untuk mengetahui perbandingan hasil validasi. Hasil analisis validasi 

materi tahap pertama ditunjukkan pada Tabel 4.8 seperti berikut : 

Tabel 4.8 Hasil Validasi Materi Tahap Pertama 

No Aspek yang 

dinilai 

Skor 

Peroleh 

Skor 

Maksimal 

Presentase 

Kevalidan 

Kriteria 

Hasil Validasi Ahli Materi I 

1. Kesesuaian 12 15 80  layak 

2. Kelayakan 12 15 80  layak 

3. Penyajian 16 20 80  layak 

4. Kebahasaan 17 30 56,66  Cukup 

layak 

5. Evaluasi 14 20 70  layak 

       
           

              
         

Persentase   
  

   
        = 71  

layak 

Hasil Validasi Ahli Materi III 

1. Kesesuaian 12 15 80  layak 

2. Kelayakan 12 15 80  layak 

3. Penyajian 16 20 80  layak 

4. Kebahasaan 19 30 63,33  layak 

5. Evaluasi 13 20  65  layak 
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         

Persentase   
  

   
        = 72  

layak 

Berdasarkan Tabel 4.8 dapat dilihat hasil penilaian validasi materi 

pada tahap pertama oleh validator I yaitu Bapak Choirul Huda 

S.Pd.,M.Si yang dilakukan pada tanggal 1 Juli 2022 diperoleh 

persentase nilai sebesar 71 dengan kategori layak diuji cobakan 

setelah revisi, validator I memberikan masukan atau saran perbaikan 

penulisan teks pada vidio disetiap pembelajaran. Sedangkan penilaian 

dari validator II yaitu Bapak Henry Januar saputra S.Pd.,M.Pd yang 

dilakukan pada tanggal 4 Juli 2022 hanya memberikan penilaian 

angket pada validasi tahap kedua, atau setelah produk media Sicerdik 

diperbaiki, namun pada tahap pertama ini validator II memberikan 

masukan terhadap media Sicerdik untuk memperbaiki keterbacaan 

teks pada setiap materi pembelajaran. Terahir penilaian dari validator 

III  yaitu Ibu Ikha Listyarini S.Pd.,M.Hum pada tanggal 7 Juli 2022 

mendapatkan persentase nilai sebesar 72  dengan kategori layak 

diuji coba setelah revisi, validator III memberikan masukan untuk 

memperbaiki EYD pada penulisan di materi maupun vidio 

pembelajaran selain itu keterbacaan teks harus di perhatikan, 

penulisan kelas harus menggunakan angka romawi, tanda baca harus 

digabungkan. Berdasarkan hasil penilaian validator memperoleh rata 

rata nilai sebesar 71,5  nilai tersebut masuk dalam kategori layak 

namun masih perlu revisi sebelum diuji cobakan sehingga perlu 
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perbaikan. Setelah mendapatkan saran atau masukan kemudian media 

Sicerdik direvisi oleh peneliti. Berikut merupakan hasil produk media 

sebelum dan sesudah revisi yang dapat dilihat pada Tabel 4.9. 

Tabel 4.9 Revisi Materi Pada Media Sicerdik 

No Saran 

Perbaikan 

Sebelum 

Revisi 

Sesudah Revisi 

1.  Perbaikan 

EYD pada 

penulisan di 

materi 

maupun vidio 

pembelajaran. 

Terdapat 

awalan yang 

tidak memakai 

huruf kapital,  

Kata sambung 

Di masih 

banyak yang 

tidak dipisah. 

Sudah diperbaiki sesuai 

EYD. 

 

2. Perbaikan 

keterbacaan 

teks. 

 

Ukuran huruf 

kecil. 

Ukuran huruf telah diubah 

menjadi lebih diperbesar. 

 

3. Perbaikan 

angka 

romawi pada 

penulisan 

kelas. 

Menggunakan 

angka biasa (3). 

 

 

 

 

 

 

Sudah menggunakan 

angka romawi. 

 

4. Tanda baca 

harus 

digabung . 

 

Tanda tanya 

belum 

digabung. 

Tanda tanya sudah 

digabungkan.  

 

Setelah melalui proses perbaikan yang sesuai dengan saran yang 

diberikan oleh ketiga dosen validator pada materi Sicerdik, maka 

dilakukan penilaian kembali terhadap produk media Sicerdik untuk 
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tahap kedua, hasil dari penilaian validasi materi tahap kedua dapat 

dilihat pada Tabel 4.10 sebagai berikut : 

Tabel 4.10 Hasil Validasi Materi Tahap Kedua 

No Aspek yang 

dinilai 

Skor 

Peroleh 

Skor 

Maksimal 

Presentase 

Kevalidan 

Kriteria 

Hasil Validasi Ahli Materi I 

1. Kesesuaian 15 15 100  Sangat layak 

2. Kelayakan 14 15 93,33  Sangat layak 

3. Penyajian 18 20 90  Sangat layak 

4. Kebahasaan 29 30 96,66  Sangat layak 

5. Evaluasi 19 20 95  Sangat  layak 

       
           

              
         

Persentase   
  

   
        = 95   

Sangat layak 

Hasil Validasi Ahli Materi II 

1. Kesesuaian 15 15  100  Sangat layak 

2. Kelayakan 13 15  86,66  Sangat layak 

3. Penyajian 19 20 95  Sangat  layak 

4. Kebahasaan 27 30 90  Sangat layak 

5. Evaluasi 18 20 90  Sangat layak 

       
           

              
         

Persentase   
  

   
        = 92   

Sangat layak 

Hasil Validasi Ahli Materi III 

1. Kesesuaian 15 15  100  Sangat layak 

2. Kelayakan 15 15 100  Sangat layak 

3. Penyajian 20 20 100  Sangat layak 

4. Kebahasaan 29 30 96,66  Sangat layak 

5. Evaluasi 19 20 95  Sangat layak 

       
           

              
         

Persentase   
  

   
        = 98  

Sangat layak 
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Berdasarkan hasil penilaian validasi materi tahap kedua 

ditunjukkan dalam penyajian bentuk Diagram 4.3 seperti berikut : 

 

Berdasarkan dari Tabel 4.10 dan Diagram 4.3 dapat di lihat hasil 

penilaian validasi ahli materi pada tahap kedua oleh validator I yaitu 

Bapak Choirul Huda S.Pd.,M.Si pada tanggal 7 Juli 2022 diperoleh 

persentase nilai sebesar 95 , sedangkan penilaian dari validator II 

yaitu Bapak Henry Januar Saputra S.Pd.,M.Pd pada tanggal 5 Juli 

2022 diperoleh persentase nilai sebanyak 92  dan penilaian dari 

validator III yaitu Ibu Ikha Listyarini S.Pd.,M.Hum pada tanggal 8 Juli 

2022 mendapatkan persentase nilai sebesar 98 . Hasil dari ketiga 

penilaian validator memperoleh rata rata nilai sebesar 95  yang 

termasuk kedalam kategori sangat layak untuk diuji cobakan 

dilapangan tanpa revisi dan hasil skor tersebut dinyatakan valid.  
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[VALUE] 

[VALUE] 

[VALUE] 
[VALUE] 
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Diagram 4.3 Hasil Validasi Materi Tahap Kedua 
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Berdasarkan hasil penilaian validasi ahli materi pada tahap pertama 

dan tahap kedua mengalami peningkatan karena peneliti sudah 

melakukan perbaikan produk media. Berikut merupakan perbedaan 

perolehan nilai validasi tahap pertama dan tahap kedua beserta rata 

rata kevalidanya yang dapat dilihat pada Tabel 4.11. 

Tabel 4.11 Perbedaan Perolehan Nilai Validasi 

Ahli Materi Tahap Validasi 

Pertama Kedua 

Validator I 71  98  

Validator II - 92  

Validator III 72  95  

Rata Rata 

Kevalidan 

71    95  

 

Hasil perbedaan rata rata kevalidan diatas, dapat disajikan dalam 

bentuk Diagram 4.4 seperti berikut : 

 

 

 

[VALUE]  

[VALUE]  

10

30

50

70

90

110

Tahap Pertama Tahap kedua

Tahap Pertama Tahap kedua
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2. Implementasi Media Sicerdik 

Tahap ini masuk dalam tahap keempat dari model ADDIE yaitu 

implementasi (implementation). Hasil uji coba lapangan di SD Negeri 1 

Karangdowo diperoleh melalui implementasi media Sicerdik pada 

pembelajaran tema 7 perkembangan teknologi subtema 3 perkembangan 

teknologi komunikasi kelas III. Implementasi yang dilakukan melalui tiga 

tahap yaitu tahap persiapan, pelaksanaan dan evaluasi yang diuraikan 

sebagai berikut : 

a. Persiapan sebelum pembelajaran dengan mengimplementasikan media 

Sicerdik 

Sebelum memulai menerapkan pembelajaran menggunakan media 

Sicerdik, peneliti perlu menyiapkan alat bantu yang dapat mendukung 

penggunaan media saat uji coba lapangan dikelas. Alat tersebut yaitu 

HP, laptop, file aplikasi media Sicerdik, buku guru kelas III tema 7, 

buku siswa kelas III tema 7 dan buku petunjuk penggunaan media 

Sicerdik. Selain itu untuk mengukur respon keberterimaan media 

Sicerdik, peneliti memberikan angket kepada guru dan siswa. Semua 

alat bantu pendukung harus disiapkan oleh peneliti dengan baik 

sebelum pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media 

Sicerdik dimulai, agar pada saat uji coba penggunaan media Sicerdik 

dapat maksimal.  
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b. Pelaksanaan pembelajaran dengan menginplementasikan media 

Sicerdik. 

Sebelum pelaksanaan pembelajaran, peneliti membagi siswa 

menjadi 2 kelompok, masing masing kelompok diberikan HP dan buku 

petunjuk penggunaan media Sicerdik. Selanjutnya peneliti mulai 

memperkenalkan media Sicerdik dan menjelaskan bagian bagianya 

kepada guru dan siswa, peneliti juga mendemonstrasikan cara 

penggunaan media Sicerdik.  Siswa dan guru dapat menyimak melalui 

buku pedoman yang peneliti siapkan. Saat memulai penggunaan media 

sicerdik siswa diminta menonton vidio untuk memperjelas cara 

penggunaan serta fungsi tombol yang ada pada media Sicerdik, setelah 

selesai guru menerapkan pembelajaran tema 7 subtema 3 dengan 

menggunakan media Sicerdik. Peneliti mengamati dan membantu guru 

saat pembelajaran berlangsung, masing masing siswa mencoba secara 

bergiliran untuk mengoperasikan media Sicerdik. Guru dan siswa 

mencoba berbagai fitur yang ada seperti materi, vidio pembelajaran 

secara offline, soal evaluasi dan games edukasi. Guru dan siswa terlihat 

sangat antusias karena pertama kali mencoba menggunakan media 

pembelajaran berbasis android. 

c. Evaluasi pembelajaran dengan mengimplementasikan media Sicerdik 

Salah satu cara untuk mengukur hasil yang telah dicapai oleh siswa 

setelah menggunakan media Sicerdik dalam pembelajaran yaitu 

dengan evaluasi. Peneliti tidak memberikan soal pretest ataupun 
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posttes namun meminta siswa untuk mengerjakan soal evaluasi yang 

ada didalam media sicerdik pada pembelajaran 1, sebelum 

mengerjakan siswa diminta mengisi nama dan nomor absen.  Pada 

menu soal dimasing masing pembelajaran terdapat 5 butir soal pilihan 

ganda, skor setiap soal benar adalah 20, siswa hanya dapat memilih 

satu jawaban pada soal agar hasil skor akan terkomulasikan, skor akhir 

dapat terlihat setelah siswa selesai mengerjakan soal. Hasil evalusi 

yang diperoleh siswa ditunjukkan pada Tabel 4.12 seperti berikut : 

Tabel 4.12 Hasil Evaluasi 

No Nama siswa Nilai 

1. Adam Alsafil Anam 100 

2. Alby Gibran A. 80 

3. Alfian Riski Saputra 60 

4. Ananda Nabila Seva 100 

5. Anila Rahmawati Apriyani 80 

6. Ayu Sekar T 100 

7. Danurdara S.N 100 

8. Deva Restu Ariestika 100 

9. Dion Abi Prayoga 80 

10. Diyo Mei Kirana 100 

11. Faeka Arya Kusuma Yudha 80 

12. Fahra Okta Fahira 100 

13. Fandy Wiedyantoro 80 

14. Muhammad Asbik Raka F. 80 

15. Muhammad Faqih Arosyad 100 

16. Muhammad Satria N. 100 

17. Mutiara Dwi L. 80 

18. Natasya Vivian M. 100 

19. Nizar Ghani Pamungkas 100 

20. Nuril Ulumiha 100 

21. Nurul Ulumuha 100 

22. Qabil Raffi 80 

23. Zafina Junia Azzahra 100 
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Tabel 4.12 merupkan hasil perolehan skor yang didapat 23 siswa 

dari mengerjakan 5 butir soal pilihan ganda. Dari soal tersebut 

sebanyak 1 siswa yang mendapat nilai terendah yaitu 60, sedangkan 8 

siswa mendapatkan nilai 80 dan terahir sebanyak 14 siswa mendapat 

nilai tertinggi yaitu 100. Berdasarkan hasil tersebut nilai rata rata yang 

diperoleh adalah 91 sehingga media sicerdik dapat memberikan 

pemahaman pembelajaran pada tema 7 subtema 3 ke seluruh siswa 

dikelas III. Setelah selesai guru dan siswa diberi angket respon 

keberterimaan terhadap media pembelajaran Sicerdik. Untuk 

mengetahui respon keberterimaan sebagai media pembelajaran untuk 

siswa kelas III SD Negeri 1 Karangdowo. 

3. Keberterimaan Media Sicerdik 

Tahap ini masuk dalam tahap kelima dari model ADDIE yaitu 

evaluasi (evaluation). Hasil evaluasi produk bertujuan untuk mengetahui 

penilaian dan perbaikan produk yang telah dikembangkan peneliti yaitu 

media pembelajaran Sicerdik (aplikasi cerdas mendidik) berbasis android. 

Uji coba produk media sicerdik dilakukan di SD Negeri 1 Krangdowo 

dengan objek siswa kelas III. Selain implementasi hasil uji coba lapangan 

juga diperoleh melalui angket keberterimaan guru dan angket respon 

siswa. Angket diberikan untuk mengetahui apakah produk yang 

dikembangkan dapat diterima dan digunakan sebagai media pembelajaran 

pada tema 7 perkembangan teknologi subtema 3 perkembangan teknologi 

komunikasi kelas III.  
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Hasil penilaian yang diperoleh berdasarkan angket keberterimaan  

media pembelajaran guru dapat dilihat pada Tabel 4.13 sebagai berikut :   

Tabel 4.13 Hasil Angket Keberterimaan Media Oleh Guru 

No Aspek yang dinilai Skor 

Peroleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

Keberterimaan 

Kriteria 

1. Kesesuaian 19 20 95  Sangat layak 

2. Penggunaan media 28 30 93,33  Sangat layak 

3. Penyajian media 30 35 85,71  Sangat layak 

4. Tampilan media 14 15 93,33   Sangat layak 

       
           

              
         

Persentase   
  

   
        = 91  

Sangat layak 

 

Berdasarkan Tabel 4.12 hasil angket keberterimaan terhadap media 

pembelajaran Sicerdik pada uji coba produk lapangan awal oleh guru kelas 

III SD Negeri 1 Karangdowo yaitu Ibu Siti Zubaidah, S.Pd mendapatkan 

nilai dengan persentase sebesar 91 . Perolehan nilai keberterimaan, 

media Sicerdik berbasis android memenuhi kriteria “sangat baik” sehingga 

media dapat diterima dan praktis digunakan sebagai alat bantu untuk 

mendukung proses pembelajaran siswa kelas III. Tahap selanjutnya yaitu 

menganalisis hasil angket respon 23 siswa kelas III SD Negeri 1 

Karangdowo terhadap media pembelajaran berbasis android Sicerdik. 

Penggunaan angket respon siswa pada uji coba lapangan awal bertujuan 

untuk mengetahui minat dan respon tanggapan siswa untuk mengetahui 

baik atau tidaknya pembelajaran dengan menggunakan media Sicerdik, 

selain itu pemberian angket respon juga untuk mengetahui diterima atau 

tidaknya media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran yang telah 
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dikembangkan oleh peneliti. Hasil perolehan angket respon terhadap 23 

siswa ditunjukkan pada Tabel 4.14 sebagai berikut : 

Tabel 4.14 Hasil Angket Respon Siswa 

 

No 

 

Aspek yang Dinilai 

Jawaban 

Ya Tidak 

1. Saya mendapat pengetahuan yang lebih mendalam 

tentang materi pada tema 7 subtema 3 

23 0 

2. Saya mudah memahami materi Sicerdik 23 0 

3. Setelah belajar dengan media Sicerdik saya dapat 

menjelaskan isi materi pada tema 7 subtema 3 

22 1 

4. Saya dapat belajar menggunakan media Sicerdik sendiri 

dimanapun dan kapanpun 

23 0 

5. Media Sicerdik memberikan kesempatan saya untuk 

belajar sesuai dengan kemampuan 

23 0 

6. Media Sicerdik membuat semangat belajar saya 

bertambah 

23 0 

7. Media Sicerdik dapat mendorong saya untuk 

berkonsentrasi 

21 2 

8. Media Sicerdik dapat mendorong saya untuk 

meningkatkan hasil belajar 

23 0 

9.  Saya tertarik mempelajari materi tematik dengan 

menggunakan media Sicerdik 

23 0 

10. Adanya media Sicerdik menambah minat saya untuk 

belajar tematik disekolah maupun dirumah 

23 0 

11 Media Sicerdik bangus sehingga belajar menjadi 

menyenangkan 

23 0 

12. Materi yang disajikan sudah runtut dengan menggunakan 

bahasa yang jelas dan sederhana 

21 2 

13. Tulisan dalam media Sicerdik terlihat jelas, mudah dibaca 23 0 

14. Gambar yang disajikan terlihat jelas serta menambah 

pemahaman saya terhadap materi 

21 2 

15. Menu dan tombol pada media sicerdik mudah dimengerti 20 3 

16. Audio (narasi, sound effect, musik) sangat menarik 23 0 

17. Media Sicerdik awet dan dapat di gunakan secara 

berulang 

23 0 

18. Media Sicerdik dapat saya gunakan dengan mudah 21 2 

19. Tombol media sicerdik berfungsi sesuai menunya 23 0 

20. Petunjuk penggunaan media Sicerdik sangat jelas 21 2 

Total skor 446 14 

Skor maksimal 460 
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         

 

Kriteria 

   

   
        

= 96,95  

Sangat Baik 

Berdasarkan hasil angket respon siswa kelas III SD Negeri 1 

Karangdowo diperoleh persentase nilai sebesar 96,95  dengan kriteria 

sangat baik. Hasil perolehan nilai tersebut menujukan bahwa siswa 

memberikan respon yang baik terhadap media pembelajaran Sicerdik yang 

telah dikembangkan oleh peneliti sehingga media Sicerdik dapat diterima 

dan mampu menarik minat siswa sehingga praktis digunakan sebagai 

media pembelajaran. 

Hasil perolehan persentase nilai uji coba lapangan pada angket 

keberterimaan terhadap media pembelajaran oleh guru dan angket respon 

siswa untuk kelas III peneliti sajikan dalam bentuk diagram, ditunjukkan 

pada Diagram 4.5 sebagai berikut : 
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Diagram 4.5 Hasil Angket Keberterimaan Guru dan Siswa 



88 

 

 
 

Pokok temuan yang telah didapatkan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah Pengembangan media pembelajaran berbasis android Sicerdik 

dikategorikan sangat layak dan valid untuk digunakan uji coba lapangan awal 

setelah mendapatkan presentase nilai dari validator sebesar 94,33 %  untuk 

validasi ahli media dan 95 % untuk validasi ahli materi. 

Pengembangan media pembelajaran Sicerdik dapat diterima oleh guru dan 

siswa kelas III SD Negeri 1 Karangdowo, berdasarkan dari hasil angket yang 

diberikan untuk guru mendapatkan presentase nilai sebesar 91 % sedangkan 

angket respon siswa mendapatkan presentase nilai sebesar 96,95  %  keduanya 

medapatkan kategori “sangat layak” sehingga dapat diterima sebagai media 

pembelajaran. Terdapat saran dari siswa untuk menu game edukasi yang ada 

didalam media Sicerdik untuk kedepanya diharapkan dapat memuat game 

yang lebih banyak. 

Pengembangan Media Sicerdik  berbasis android dikemas dengan menarik 

yang dapat digunakan secara berulang ulang dimanapun dan kapanpun. Media 

Sicerdik memuat materi, gambar, vidio pembelajaran offline, soal evaluasi dan 

games yang mengedukasi. sehingga menambah ketertarikan siswa untuk 

menggunakan media sicerdik sebagai alat bantu dalam pembelajaran. 

E. Pembahasan Hasil Pengembangan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran berbasis android bernama Sicerdik. Media Sicerdik dibuat 

khusus untuk siswa kelas III pada tema 7 perkembangan teknologi subtema 3 

teknologi komunikasi pembelajaran 1 sampai 6, media ini dikembangkan oleh 
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peneliti sesuai dengan langkah langkah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). Peneliti menggunakan model penelitian ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation ). Produk media 

Sicerdik  yang telah dihasilkan oleh peneliti sudah sesuai dengan langkah 

pengembangan dan dapat digunakan sebagai alat bantu ketika proses belajar 

mengajar sedang berlangsung. 

Produk pengembangan yang dihasilkan oleh peneliti merupakan media 

pembelajaran berbasis android yang dikembangkan dengan menggunakan 

bantuan beberapa software seperti Smart Apps Creator (SAC), Canva 

premium, Voice Recorder dan MP3 Cutter. Dengan bantuan dari beberapa 

software tersebut peneliti membuat icon, background, tombol, vidio, suara, 

dan gambar yang dikemas semenarik mungkin hingga menghasilkan file 

berbentuk apk yang dapat dijalankan pada perangkat android. Produk media 

Sicerdik didesain dengan menarik karena menggunakan warna cerah, terdapat 

gambar, animasi sederhana dan ilustrasi yang menarik, selain itu didalam 

media Sicerdik terdapat banyak fitur yang mengedukasi seperti materi 

pembelajaran 1 sampai 6, contoh soal, soal evaluasi berupa pilihan ganda, 

vidio pembelajaran offline dan games. Untuk petunjuk penggunaan media 

Sicerdik peneliti menggunakan vidio dan juga buku pedoman yang dapat 

dibaca oleh siswa. Keseluruhan isi media Sicerdik sudah disesuaikan dengan 

karakteristik siswa kelas III sehingga siswa dapat mengoperasikanya secara 

mandiri. Isi media tersebut sesuai dengan kajian teori yang menunjukan 

bahwa media sicerdik tergolong kedalam jenis media multimedia.  
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Data kevalidan media Sicerdik didapatkan dari hasil validasi oleh ahli 

media dan ahli materi. Tahap analisis validasi bertujuan untuk mengetahui 

kevalidan dari produk pengembangan media Sicerdik sebelum dilakukan uji 

coba lapangan awal ke sekolah dasar. Terdapat 3 dosen validator ahli media 

yang memberikan penilaian terhadap media Sicerdik yaitu Bapak Choirul 

Huda S.Pd.,M.Si sebagai validator I , Bapak Henry Januar Saputra S.Pd.,M.Pd 

sebagai validator II dan Ibu Ikha Listyarini S.Pd.,M.Hum sebagai validator III. 

Pada hasil validasi media tahap pertama mendapatkan presentase nilai rata rata 

sebesar 72,5 % dengan kategori “ layak” untuk diujicobakan setelah revisi, 

terdapat saran atau masukan yang diberikan oleh ketiga dosen validator. Saran 

atau masukan perbaikan yang diberikan ketiga dosen validator ahli media 

yaitu : Perbaikan sound pada vidio pembelajaran, penambahan kunci jawaban 

benar pada menu soal dan game, penambahan nama dan nomor absen pada 

menu soal, penambahan tombol home. Berdasarkan masukan yang diberikan 

oleh ketiga dosen validator, peneliti melakukan perbaikan terhadap media 

Sicerdik. Selanjutnya peneliti melakukan validasi kembali untuk tahap kedua, 

pada tahap ini mendapatkan presentase nilai dengan rata rata sebesar 94,33  % 

dengan kategori “sangat layak” sehingga media Sicerdik dapat diuji cobakan 

dilapangan awal tanpa revisi.  

Selanjutnya validasi ahli materi, terdapat 3 dosen validator yang sama 

dengan ahli media yaitu Bapak Choirul Huda S.Pd.,M.Si sebagai validator I , 

Bapak Henry Januar saputra S.Pd.,M.Pd sebagai validator II dan Ibu Ikha 

Listyarini S.Pd.,M.Hum sebagai validator III. Hasil dari validasi ahli materi 
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pertama mendapatkan nilai presentase dengan rata rata 71,5  % dengan 

kategori “layak” namun masih terdapat saran atau masukan dari ketiga dosen 

validator sehingga layak untuk diuji cobakan setelah revisi. Saran atau 

masukan yang diberikan dosen yaitu Perbaikan EYD pada penulisan di materi 

maupun vidio pembelajaran, perbaikan keterbacaan materi, perbaikan angka 

romawi pada penulisan kelas, penggabungan tanda baca dengan kalimat. 

Setelah melakukan perbaikan pada materi yang ada didalam media Sicerdik, 

peniliti melakukan validasi materi kembali untuk tahap kedua, pada tahap ini 

hasil presentase nilai rata rata yang didapat sebesar 95 % dengan kategori 

sangat layak sehingga sudah dapat digunakan untuk uji coba dilapangan awal 

tanpa revisi. Hasil validasi ahli media dan ahli materi valid. 

Setelah melakukan validasi peneliti melakukan uji coba lapangan awal di 

SD Negeri 1 Karangdowo dengan siswa dan guru kelas III. Sebelum 

melakukan uji coba peneliti mempersiapkan alat yang dibutuhkan untuk 

mendukung proses pnelitian seperti HP, laptop, file aplikasi, buku guru kelas 

III tema 7, buku siswa kelas III tema 7 dan buku petunjuk penggunaan media. 

Selain itu untuk mengukur respon keberterimaan media Sicerdik, peneliti 

memberikan angket kepada guru dan siswa. Selanjutnya peneliti 

mengimplementasikan media dengan memperkenalkan media sicerdik, 

menjelaskan bagian bagian dari media Sicerdik, mendemonstrasikan petujuk 

penggunaannya, mengeshare aplikasi serta mengamati guru dan siswa pada 

saat mencoba menggunakan media Sicerdik. Siswa dan guru sangat antusias 

karena pertama kali mencoba menggunakan media pembelajaran berbentuk 
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aplikasi android, siswa sangat senang walaupun mencoba secara bergantian. 

Setelah selesai dengan mencoba menerapkan pembelajaran pertama, masing 

masing siswa mengerjakan soal evaluasi yang berjumlah 5 butir pilihan ganda 

yang terdapat didalam media sicerdik, hari berikutnya siswa dan guru 

menerapkan pembelajaran selanjutnya. Setelah selesai melakukan 

implementasi peneliti memberikan angket keberterimaan media Sicerdik 

untuk guru dan angket respon untuk siswa.  

Pemberian angket keberterimaan untuk guru bertujuan untuk mengetahui 

penerimaan media Sicerdik yang telah dikembangkan. Hasil angket 

keberterimaan terhadap media Sicerdik pada uji coba lapangan awal untuk 

guru kelas III yaitu Ibu Siti Zubaidah S.Pd di SD Negeri 1 Karangdowo 

mendapatkan presentase nilai sebesar 91  %  dengan kategori “sangat Baik” 

sehingga media dapat diterima. Selanjutnya pemberian angket respon terhadap 

23 siswa kelas III di SD Negeri 1 karangdowo, dengan tujuan untuk 

mengetahui penerimaan dan ketertarikan siswa terhadap media Sicerdik. Hasil 

angket respon siswa terhadap media Sicerdik pada uji coba lapangan awal 

mendapat presentase nilai rata rata sebesar 96,95  % dengan kategori “sangat 

Baik”. Berdasarkan perolehan kriteria tersebut, media sicerdik dapat diterima 

dan digunakan sebagai media pembelajaran pada tema 7 subtema 3 

pembelajaran 1 sampai 6.  

Produk media Sicerdik merupakan sebuah inovasi media pembelajaran 

yang dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi masa kini. Media 

Sicerdik dikembangkan sebagai alat bantu saat proses belajar mengajar sedang 
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berlangsung, media ini bersifat praktis dan awert karena outputnya berbentuk 

Apk yang dapat diinstal di HP android. Berdasarkan hasil penelitian diatas 

media Sicerdik sangat layak digunakan untuk proses pembelajaran saat 

disekolah ataupun dirumah. 
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BAB V 

SIMPULAN, SARAN DAN KETERBATASAN PENGEMBANGAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada penelitian dan 

pengembangan yang telah dilaksanakan maka didapatkan kesimpulan sebagai 

berikut : 

1. Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran berbasis 

android Sicerdik (Aplikasi Cerdas Mendidik) pada tema 7 subtema 3 

kelas III SD Negeri 1 Karangdowo dengan metode R&D (Research and 

Development) dan menggunakan model ADDIE. Pengembangan produk 

media Sicerdik dinyatakan valid karena telah divalidasi oleh ahli media 

dan materi sebagai tolak ukur dari kevalidan media. Hasil validasi ahli 

media memperoleh rata rata persentase nilai sebesar 94,33  dan hasil 

validasi ahli materi diperoleh kevalidan dengen rata rata persentase nilai 

sebesar 95  keduanya termasuk kedalam kategori “sangat layak”. 

2. Implementasi media Sicerdik terdiri tiga tahap yaitu persiapan, 

pelaksanaan dan evaluasi. Pada tahap persiapan peneliti menyiapkan alat 

alat yang mendukung pelaksanaan seperti HP, laptop, file aplikasi, buku 

guru kelas III tema 7, buku siswa kelas III tema 7 dan buku petunjuk 

penggunaan media. Selanjutnya pada tahap pelaksanaan peneliti 

memperkenalkan media Sicerdik, menjelaskan bagian bagian media 

Sicerdik, menjelaskan dan mendemonstrasikan petujuk penggunaan 



95 

 

 
 

hingga mengamati siswa dan guru saat mencoba media Sicerdik. Tahap 

terahir yaitu evalusi dengan meminta siswa mengerjakan 5 butir soal 

pilihan ganda pada pembelajaran yang dilaksanakan. Dari soal tersebut 

sebanyak 1 siswa yang mendapat nilai terendah yaitu 60, sedangkan 8 

siswa mendapatkan nilai 80 dan terahir sebanyak 14 siswa mendapat nilai 

tertinggi yaitu 100. Berdasarkan hasil tersebut nilai rata rata yang 

diperoleh adalah 91. Soal evaluasi pada media sicerdik digunakan untuk 

mengukur pemahaman pembelajaran pada tema 7 subtema 3 ke seluruh 

siswa dikelas III. 

3. Hasil angket keberterimaan terhadap produk media Sicerdik melalui uji 

coba lapangan awal di SD Negeri 1 Karangdowo dinyatakan diterima 

karena memperoleh persentase nilai sebesar 91  dari angket respon guru 

dan 96,95   dari hasil angket respon siswa terhadap media Sicerdik 

dengan kriteria “sangat baik”, sehingga media Sicerdik dapat diterima 

sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai alat bantu saat 

proses belajar mengajar oleh guru dan siswa kelas III. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan oleh 

peneliti, maka saran yang dapat diberikan sebagai berikut : 

1. Bagi guru lebih disarankan  untuk memanfaatkan atau menggunakan 

media Sicerdik sebagai media pembelajaran yang dikombinasikan dengan 

sumber belajar lainnya. Selanjutnya guru juga disarankan untuk membuat 

alternatif media yang memanfaatkan teknologi, seperti media yang dibuat 
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melalui software SAC (Smart Apps Creator) untuk membuat siswa lebih 

termotivasi giat belajar dan membantu pembelajaran dikelas menjadi lebih 

menyenangkan.  

2. Bagi siswa sebaiknya media Sicerdik dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

bermain dan belajar yang menyenangkan karena penggunaanya sangat 

fleksibel.   

3. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya agar dapat lebih berinovasi 

dengan membuat desain media lebih menarik dan menyempurnakan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan saat ini, serta untuk uji coba 

sebaiknya lebih dari satu sekolah agar media yang telah dibuat dapat 

bermanfaat dan jangkauan penyebaranya lebih luas. 

4. Bagi pembaca disarankan untuk dimanfaatkan sebagai sumber wawasan 

dan referensi mengenai pengembangan media pembelajara berbasis 

android.  

C. Keterbatasan Pengembangan 

Produk media Sicerdik yang telah dikembangkan memiliki beberapa 

keterbatasan, antara lain sebagai berikut  : 

1. Pengembangan produk media Sicerdik terbatas, karena hanya memuat 

materi pada tema 7 perkembangan teknologi subtema 3 perkembangan 

teknologi komunikasi, pembelajaran 1 sampai 6. 

2. Produk media Sicerdik hanya bisa digunakan pada siswa yang tidak 

memiliki cacat fisik, mental dan anak kebutuhan khusus. 
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3. Soal evaluasi masih terbatas dan belum bisa munculkan secara acak karena 

keterbatasan peneliti sehingga soal dan jawaban dapat dihafalkan oleh 

pengguna.  

4. Media Sicerdik hanya dapat diakses menggunakan Smartphone dengan 

sistem operasi khusus Android dan selain itu media Sicerdik tidak bisa 

diinstal pada iPhone Operating System (iOS), laptop atau perangkat lain. 

5. Produk media Sicerdik membutuhkan RAM Smartphone yang berukuran 

cukup besar, karena aplikasi berukuran 201MB. Serta kemudahan 

penggunaan aplikasi sangat bergantung pada spesifikasi jenis smartphone.  

6. Penyebarluasan media Sicerdik masih kurang karena hanya dapat melalui 

link dan transfer file secara manual atau melalui aplikasi lain. 
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Lampiran 1. Blanko Pengajuan Tema 
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Lampiran 2 Surat Observasi 

  



103 

 

 
 

Lampiran 3 Surat Penelitian 
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Lampiran 4 Surat Telah Melakukan Penelitian 
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Lampiran 5 Hasil Wawancara Guru di SDN 1 Karangdowo 
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Lampiran 6 Angket Analisis Kebutuhan Guru 

  



108 

 

 
 

 

 



109 

 

 
 

Lampiran 7 Angket Analisis Kebutuhan Siswa Kelas III 
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No 

Siswa 

Indikator Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1 Ya Tidak  Ya Ya Belum Pernah Free fire Terdapat gambar Ya 

2 Tidak Ya Ya Ya Belum Pernah Mobile legend Terdapat vidio, 

terdapat gambar, 

musik 

Ya 

3 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Free fire max Terdapat vidio, 

,terdapat gambar 

Ya 

4 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Tiktok, WhatsApp Terdapat gambar Ya 

5 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Tiktok, Free fire, Instagram Terdapat vidio, Ya 

6 Ya Tidak  Ya Ya Belum Pernah Tiktok, WhatsApp Terdapat vidio, 

terdapat gambar 

Tidak 

7 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Tiktok Terdapat gambar Ya 

8 Tidak Ya Ya Ya Belum Pernah Mobile legend Terdapat vidio, 

terdapat gambar 

Ya 

9 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Stumbel Game Terdapat vidio, Ya 

10 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Facebook, Youtube, Tiktok, Game 

masak masak 

Terdapat vidio, 

gambar, musik 

Ya 

11 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Instagram, Free fire Terdapat vidio, Ya 

12 Tidak  Ya Ya Ya Belum Pernah Tiktok, WhatsApp, youtube Terdapat gambar Ya 

13 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Free fire, Mobile legend Terdapat gambar Ya 

14 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Free fire, Pou Terdapat gambar Ya 

15 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Mobile legend Terdapat vidio, Ya 

16 Ya Tidak  Ya Ya Belum Pernah Tiktok, Tom angel Terdapat vidio, Ya 

17 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Tiktok, WhatsApp, Stumbel Game Terdapat gambar Ya 

18 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Stumbel Game, Free fire, Instagram, Terdapat vidio, Ya 
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WhatsApp gambar, musik 

19 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Free fire, snack vidio Terdapat vidio, Ya 

20 Tidak Ya Ya Ya Belum Pernah Kamera, Free fire, WhatsApp Terdapat gambar Ya 

21 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Free fire, snack vidio, Mobile legend, 

tiktok 

Ter terdapat vidio, 

dapat gambar 

Ya 

22 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah Tiktok, WhatsApp,Stumbel Game, Free 

fire, Instagram,  sakura simulator 

Terdapat vidio, 

terdapat gambar 

Ya 

23 Ya Ya Ya Ya Belum Pernah WhatsApp, Youtube, tiktok, sakura 

simulator 

Terdapat vidio, 

terdapat gambar, 

musik 

Ya 
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Lampiran 8 Daftar Nama Siswa 

No Nama siswa 

1. Adam Alsafil Anam 

2. Alby Gibran A. 

3. Alfian Riski Saputra 

4. Ananda Nabila Seva 

5. Anila Rahmawati Apriyani 

6. Ayu Sekar T 

7. Danurdara S.N 

8. Deva Restu Ariestika 

9. Dion Abi Prayoga 

10. Diyo Mei Kirana 

11. Faeka Arya Kusuma Yudha 

12. Fahra Okta Fahira 

13. Fandy Wiedyantoro 

14. Muhammad Asbik Raka F. 

15. Muhammad Faqih Arosyad 

16. Muhammad Satria N. 

17. Mutiara Dwi L. 

18. Natasya Vivian M. 

19. Nizar Ghani Pamungkas 

20. Nuril Ulumiha 

21. Nurul Ulumuha 

22. Qabil Raffi 

23. Zafina Junia Azzahra 
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Lampiran 9 Validasi  Ahli Media I Tahap Pertama 
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Lampiran 10 Validasi Ahli Media III Tahap Pertama 
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Lampiran 11 Validasi Ahli Materi I Tahap Pertama 
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Lampiran 12 Validasi Ahli Materi III Tahap Pertama 

  



129 

 

 
 

  



130 

 

 
 

 

  



131 

 

 
 

 

  



132 

 

 
 

Lampiran 13 Hasil Validasi Ahli Media I Tahap Kedua 
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Lampiran 14 Hasil Validasi Ahli Media II Tahap Kedua 
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Lampiran 15 Hasil Validasi Ahli Media III Tahap Kedua 
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Lampiran 16 Hasil Validasi Ahli Materi I Tahap Kedua 
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Lampiran 17 Hasil Validasi Ahli Materi II Tahap Kedua 
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Lampiran 18 Hasil Validasi Ahli Materi III Tahap Kedua 



155 

 

 
 

  



156 

 

 
 

  



157 

 

 
 

  



158 

 

 
 

 

Lampiran 19 Instrumen Keberterimaan Media Oleh Guru 
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Lampiran 20 Instrumen Respon Siswa Terhadap 
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169 

 

 
 

 



170 

 

 
 

 

No 

Absen 

Siswa 

Indikator Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

2 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak 

3 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

4 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

5 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

6 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Ya 

7 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

8 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

9 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya 

10 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

11 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

12 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

13 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Ya 

14 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak 

15 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

16 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

17 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Ya 

18 Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

19 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

20 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Tidak Ya Ya 

21 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

22 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 

23 Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 
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Lampiran 21 Buku Pedoman Penggunaan Media Sicerdik 
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Lampiran 22 Hasil Evaluasi Siswa 
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Lampiran 23 Story Board Media Sicerdik 

No Rancangan Halaman Keterangan 

1. 

 

Halaman Splash Screen 

 

Berisi 3 logo yaitu Upgris, logo 

PGSD dan Logo Sicerdik 

2. 

 

Halaman awal 

 

Berisi informasi dari isi media 

Sicerdik seperti kelas, tema 

subtema. Terdapat tombol mulai  

3. 

 

Halaman Utama 

 

Berisi nama media, menu KD, 

Belajar, Game, informasi 

pengembang, informasi tombol, 

petunjuk penggunaan, daftar 

pustaka 

4. 

 

Menu KD 

 

Berisi KD dari isi materi 
KD 

sicerdik 
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5. 

 

 

 

 

Menu Belajar 

 

Didalam menu belajar terdapat 

pembelajaran 1 sampai 6 

 

Menu Pembelajaran 

 

Berisi 3 menu yaitu materi, 

vidio pembelajaran dan soal 

serta informasi pembelajaran ke 

1/2/3 dst 

Serta da tombol Home dan 

kembali 

 

Materi 

 

Berisi materi materi secara 

singkat dan gambar yang jelas 

 

 

 

Vidio 

 

Berisi vidio penjelasan materi 

yang diakses secara offline 

 

Soal 

 

Terdapat 5 soal butir pilihan 

ganda 

Terdapat skor dan juga kunci 

jawaban berupa tanda ceklist 

6.  Menu Games 

 

Berisi 5 macam game edukasi, 

terdapat petunjuk permainanya, 

cara memainkanya bisa dengan 

menggeser, menarik, menyusun 

kata dsb 

 

 

 

 

 

Materi 

 

 
Vidio 

Soal Pilihan Ganda 
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7. 

 

Informasi Tombol 

 

Berisi gambar dan keterangan 

kegunaan tombol 

8. 

 

Informasi Pengembang 

 

Berisi informasi biodata 

pengembang, dosen 

pembimbing dan validator 

9.  

 

Daftar Pustaka 

 

 

10.  

 

Vidio Petunjuk penggunaan 

 

Berisi tutorial penggunaan 

  

 

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

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

............................................... 
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Lampiran 24 Silabus Tematik 
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Lampiran 25 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
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Lampiran 26 Tabel Bimbingan Proposal Skripsi Dosen Pembimbing I 
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Lampiran 27 Tabel Bimbingan Proposal Skripsi Dosen Pembimbing II 
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Lampiran 28 Tabel Bimbingan Skripsi Dosen Pembimbing I 
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Lampiran 29 Tabel Bimbingan Skripsi Dosen Pembimbing II 
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siswa mendengarkan petunjuk penggunaan media 

Lampiran 30 Dokumentasi Kegiatan Penelitian 
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siswa menggunakan media Sicerdik 
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Siswa mengoperasikan media Sicerdik 
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Siswa mengoperasikan media Sicerdik 

 

siswa mengisi angket 
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Siswa mengisi angket 
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Wawancara dengan guru kelas 
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Siswa mencoba media melalui Laptop 
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Foto bersama setelah selesai pembelajaran
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