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MOTTO 

 

ِ  رَسُولِ  فىِ  لَكُم   كَانَ  لَّقدَ   وَة   ٱللَّّ جُوا   كَانَ  ل ِمَن حَسَنَة    أسُ  َ  يرَ  مَ  ٱللَّّ ءَاخِرَ  وَٱل يَو  َ  وَذكََرَ  ٱل  كَثيِرًا  ٱللَّّ  

Artinya: Sesungguhnya telah ada pada (diri) Rasulullah itu suri teladan yang baik 

bagimu (yaitu) bagi orang yang mengharap (rahmat) Allah dan (kedatangan) hari 

kiamat dan dia banyak menyebut Allah. (QS. Al-Ahzab: 21) 

 

“Tidak ada kesuksesan tanpa kerja keras. Tidak ada keberhasilan tanpa 

kebersamaan. Tidak ada kemudahan tanpa do’a”. 

(Ridwan Kamil) 

 

“Kesuksesan bukanlah sesuatu yang ajaib atau penuh misteri. Kesuksesan adalah 

konsekuensi alami dari konsistenan menerapkan dasar-dasar hukum alam”. 

(Jim Rohn) 

 

“Nilai akhir dari proses pendidikan, sejatinya terekapitulasi dari keberhasilannya 

menciptakan perubahan pada dirinya dan lingkungan. Itulah fungsi dari pada 

pendidikan yang sesungguhnya”. 

(Lenang Manggala) 

 

Ada yang sedang bahagia, Juga menderita 

Ada yang berbunga, Juga kecewa 

Ada yang tertawa, Juga terluka 

Berbagi warna di hidupmu adalah 

Cerminan dari tingkah lakumu 

Bersiap diri dalam setiap kesempatan 

Untuk merubah menjadi keberuntungan 

(Untuk Diri Sendiri)  
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ABSTRAK 

Faktor terpenting dalam proses peningkatan pengetahuan siswa khususnya 

mengenai pemanfaatan teknologi adalah pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan 

dan teknologi.  Literasi adalah kemampuan memahami dan menggunakan informasi 

dari berbagai sumber; dengan kata lain, kemampuan membaca, menulis, dan 

mengkomunikasikan informasi dengan menggunakan teknologi dan metode 

populer. Semua perangkat digital, termasuk ponsel, komputer, perangkat lunak, dan 

internet, semuanya melek digital. Pemanfaatan multimedia merupakan salah satu 

teknologi terkini yang dapat membantu meningkatkan literasi digital dalam 

pendidikan sains. Multimedia digunakan untuk menyajikan konten pembelajaran 

yang menjadikan pembelajaran lebih efektif.  

Tujuan dari penelitian ini yaitu 1) Untuk Menghasilkan Produk Aplikasi 

Interaktif Berbasis SAC pada Materi Pengukuran, 2) Untuk Mengetahui Kelayakan 

Aplikasi Interaktif Berbasis SAC pada Materi Pengukuran. Metode yang digunakan 

pada penelitian ini yaitu Research and Development dengan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Model 

ADDIE melibatkan serangkaian langkah-langkah yang sesuai dengan inisialnya 

yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. 

Hasil kelayakan dan kepraktisan aplikasi interaktif berbasis SAC (Smart 

Apps Creator) pada materi pengukuran dapat disimpulkan bahwa aplikasi interaktif 

ini memiliki persentase kelayakan sebesar 80% untuk kelayakan media, 88,75% 

untuk kelayakan materi, dan 92% hasil persentase kelayakan media dan materi dari 

respon siswa. Dengan demikian, produk ini dinilai sangat layak digunakan yang 

juga termasuk dalam kategori sangat baik. 

Kata Kunci: Kelayakan Media dan Materi, Smart Apps Creator, Model ADDIE. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Faktor terpenting dalam proses peningkatan pengetahuan siswa 

khususnya mengenai pemanfaatan teknologi adalah pesatnya 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Literasi adalah salah satu 

keterampilan paling spesifik yang dapat dipelajari. Literasi informasi dan 

komputer dapat digabungkan untuk mencapai literasi digital. Marty dan 

lainnya (2013), literasi merupakan seperangkat keterampilan yang 

dibutuhkan masyarakat untuk menghadapi tantangan hidup di abad ke-21. 

Menurut Gilster (2007) dan Basuki (2013), literasi adalah 

kemampuan memahami dan menggunakan informasi dari berbagai sumber; 

dengan kata lain, kemampuan membaca, menulis, dan mengkomunikasikan 

informasi dengan menggunakan teknologi dan metode populer. Semua 

perangkat digital, termasuk ponsel, komputer, perangkat lunak, dan internet, 

semuanya melek digital. Pengetahuan dan kemampuan pengguna dalam 

memproses informasi yang diperoleh melalui penggunaan komputer dikenal 

dengan istilah literasi. Menurut Rahman (2014), pemanfaatan teknologi 

informasi dan komunikasi dapat meningkatkan kualitas belajar siswa. 

Menurut Hobbs (2011) (seperti dikutip dalam Marty et al., 2013), 

ada lima aspek penilaian literasi: konstruksi, presentasi, kinerja, analisis dan 

evaluasi, dan prestasi. Pengertiannya adalah sebagai berikut: (1) Akses, 

meliputi penggunaan teknologi untuk mengakses informasi; (2) Analisis dan 

evaluasi, yang mencakup keterampilan tingkat tinggi seperti analisis, 

sintesis, dan evaluasi; (3) Pengolahan dan kreasi, termasuk kreativitas;(4) 

Kontemplasi, yang melibatkan kombinasi proses yang melibatkan 

imajinasi; dan (5) Permainan dimana pengetahuan dibagikan baik secara 

individu maupun kolektif. 

Pemanfaatan multimedia merupakan salah satu teknologi terkini 

yang dapat membantu meningkatkan literasi digital dalam pendidikan sains. 
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Menurut Münir (2008), sistem multimedia komputer adalah suatu sistem 

yang terdiri dari perangkat keras dan perangkat lunak yang dikendalikan 

oleh program komputer dan dengan mudah mengintegrasikan berbagai 

konten seperti teks, informasi, animasi, audio, video, gambar dan grafik. 

Multimedia digunakan untuk menyajikan konten pembelajaran yang 

menjadikan pembelajaran lebih efektif (Leow dan Neo, 2014). Sanjaya 

(2008) juga menyatakan bahwa komunikasi berbasis komputer dapat dilihat 

sebagai perkembangan teknologi yang meningkatkan kemampuan 

teknologi, grafis, dan suara komputer dalam satu arah. 

Siswa dapat bekerja dengan multimedia sesuai kecepatan mereka 

sendiri (Arda et al., 2015). Peneliti melakukan penelitian dengan 

menggunakan teknologi modern berbasis Multimedia Interaktif. Hasrul 

(2010) menyimpulkan bahwa penggunaan Multimedia Interaktif 

mempunyai banyak tujuan seperti: (1) Penggunaan multimedia dapat 

meningkatkan efektivitas distribusi informasi; (2) Penggunaan multimedia 

di lingkungan dapat mendorong eksplorasi dan partisipasi pengguna;(3) 

Program multimedia dapat merangsang panca indera karena merangsang 

indera terpenting manusia seperti penglihatan, pendengaran, gerak dan 

suara; dan (4) Multimedia akan sangat membantu pengguna khususnya 

masyarakat awam. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk 

Aplikasi Interaktif Berbasis SAC pada Materi Pengukuran serta untuk 

mengetahui persentase kelayakan Aplikasi Interaktif Berbasis SAC.  
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini, yaitu: Bagaimana tahap Perencanaan Aplikasi Interaktif 

Berbasis SAC Untuk Meningkatkan Literasi Digital Siswa MAN 2 Kota 

Semarang pada materi Pengukuran. 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Tujuan Khusus 

a. Mengetahui Kelayakan Aplikasi Interaktif Berbasis SAC Untuk 

Meningkatkan Literasi Digital Siswa MAN 2 Kota Semarang pada 

Materi Pengukuran. 

2. Tujuan Umum 

a. Untuk Menghasilkan Produk Aplikasi Interaktif Berbasis SAC 

Berbasis SAC Untuk Meningkatkan Literasi Digital Siswa MAN 2 

Kota Semarang pada Materi Pengukuran. 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah : 

a. Bagi Siswa 

Produk aplikasi interaktif berbasis SAC yang dibuat ini dapat menjadi 

media pendukung pembelajaran fisika khususnya pada materi 

pengukuran, memberi kemudahan dalam belajar secara mandiri kapan 

saja dan dimana saja. 

b. Bagi Guru 

Sebagai motivasi untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

kretaif dan inovatif.  
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BAB II 

TELAAH PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR 

 

A. Deskripsi Teori 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan suatu metode yang 

digunakan guru untuk menyampaikan ide atau materi pembelajaran 

kepada siswa selama proses pembelajaran. Mukholifah, dkk., 2020 

menyatakan bahwa media pembelajaran memegang peranan besar 

dalam proses pembelajaran dan mempunyai fungsi yang sangat 

penting dalam merangsang pikiran, perasaan, minat dan perhatian 

siswa agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Dengan 

menggunakan lingkungan belajar, guru dapat memanfaatkan situasi, 

peristiwa, atau hal tertentu untuk menyampaikan pelajaran yang 

abstrak pada topik yang konkrit sehingga lebih mudah dipahami 

(Arsyad Azhar, 2005: 15). 

Siswa dapat dengan mudah mengunduh materi kursus 

menggunakan lingkungan belajar mereka. Dengan menggunakan 

media, siswa dapat memahami pelajaran lebih baik dibandingkan 

mendengarkannya secara lisan. Hal ini menunjukkan bahwa 

keberadaan media mempunyai tempat penting sebagai bagian 

integral dari pembelajaran secara umum. 

Menurut para ahli, peranan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran sangatlah penting. Lingkungan belajar 

berfungsi sebagai alat pembelajaran yang membantu siswa 

memahami informasi yang disampaikan guru, baik materi sederhana 

maupun materi kompleks seperti konsep abstrak. Dalam penelitian 

ini, peneliti memutuskan untuk membuat lingkungan belajar dalam 

bentuk aplikasi interaktif berbasis SAC untuk membantu siswa 

memahami materi yang mereka anggap sulit. 
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2. Multimedia Interaktif 

Menurut etimologi, multimedia berasal dari kata latin 'many' 

yang berarti banyak, bermacam-macam, dan 'medium' yang berarti 

sesuatu yang dibawa atau diberikan. Teks, gambar, video, dll. 

Belajar berkreasi dengan menggunakan media secara bersamaan 

disebut multimedia. Semua media tersebut bekerja sama untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

Menurut Sanjaya (2012:219), “pembelajaran multimedia 

menggunakan berbagai macam media seperti teks, gambar, animasi, 

video, dan audio yang digunakan secara bersamaan”. Sedangkan 

menurut Robin dan Linda dalam Darmawan (2011:32), “multimedia 

adalah alat yang dapat membuat presentasi dinamis dan interaktif 

yang menggabungkan teks, gambar, animasi, video dan audio”. 

Selain itu, Hosteder mengatakan dalam Darmawan (2011:32) bahwa 

multimedia dapat dipandang sebagai penggunaan komputer untuk 

membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, dan gambar 

bergerak (video dan animasi) melalui jaringan dan perangkat yang 

dikelola oleh pengguna kreativitas dan komunikasi. 

Istilah komunikasi interaktif mengacu pada dua atau lebih 

bentuk komunikasi yang bersifat timbal balik, saling bergantung, 

dan saling mempengaruhi. Sebagaimana dikemukakan Harto 

(2008:3), hubungan antara manusia (sebagai pengguna produk) 

dengan komputer (dalam bentuk file, biasanya dalam format CD) 

merupakan unsur komunikasi berbasis internet (computer-based). ). 

Dengan demikian, antara perangkat lunak/program dan 

penggunadiharapkan mempunyai hubungan dua arah dan timbal 

balik dalam hal produk/CD/program. 

Materi multimedia dapat dikemas untuk menunjang kegiatan 

pembelajaran sesuai peruntukannya. Oleh karena itu, penelitian ini 

dapat menegaskan bahwa multimedia self-learning mengacu pada 

pembelajaran melalui berbagai media dengan perangkat kontrol 
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yang memungkinkan pengguna berinteraksi dengan media 

interaktif, yang melibatkan banyak indera dan bagian tubuh selama 

pembelajaran di lokasi pengguna. Itu memungkinkan untuk 

mengontrol lingkungan belajar. 

3. Smart Apps Creator 

Smart Apps Creator adalah perangkat lunak yang sangat 

berguna untuk membuat program yang tidak memerlukan keahlian 

khusus dalam pemrograman. Perangkat lunak ini dikembangkan di 

Taiwan pada tahun 2016 oleh perusahaan teknologi internasional 

bernama u-Smart Technology. Karena tingginya permintaan, 

software ini kini juga dioperasikan oleh perusahaan di banyak 

negara, termasuk Indonesia. Perusahaan lokal yang juga mengelola 

produk ini adalah PT. InovasiJagat Informasi (Rachman, 2019). 

Program ini menawarkan produk yang dapat digunakan 

secara umum. Semua aplikasi disimpan sebagai aplikasi dalam 

format APK di ponsel dengan sistem operasi iOS dan Android. 

Program ini juga dapat diinstal di internet dalam format HTML5 dan 

di komputer seluler dalam format EXE. Salah satu manfaat utama 

menggunakan software ini untuk membuat aplikasi adalah 

kemudahan penggunaan. 

Perangkat lunak SAC juga sangat mudah untuk diinstal. 

Yang perlu Anda lakukan pertama kali adalah mengunjungi situs 

resminya (www.smartappcreator.com) dan mendownload software 

SAC. Proses instalasi merupakan langkah selanjutnya untuk 

mengaktifkannya. Administrator kemudian dapat mengirimkan 

permintaan yang diminta. Namun software ini dapat digunakan pada 

berbagai jenis laptop, antara lain: 

1) Sistem Informasi : Microsoft Windows 10 

2) CPU  : Intel CoreTM i-series or AMD  

  Phenom 

3) Memori  : Support 1024 x 768 
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4) Graphics Card : 2 GB required 

5) Hard drive space : DVD-ROM 

 

Keuntungan penggunaan Smart Apps Creator untuk 

penunjang pembelajaran antara lain kemampuan membuat aplikasi 

tanpa memerlukan pengetahuan pemrograman yang luas, 

memberikan kemudahan bagi seluruh pengguna. Apalagi tidak 

membutuhkan banyak ruang penyimpanan, dapat digunakan secara 

berkelompok maupun mandiri, serta mudah diakses melalui ponsel, 

PC, dan laptop. Apalagi tidak diperlukan koneksi internet untuk 

mengirim atau meminta aplikasi. 

Kelemahan dari aplikasi ini adalah pengembang aplikasi 

dapat menggunakan versi gratis selama 30 hari. Apalagi jika 

pengaturan telepon tingkat lanjut digunakan pada tahap awal 

pengembangan aplikasi, akan sulit untuk menggunakannya di 

segmen bawah Azis, 2020. Software yang dihasilkan juga cukup 

sederhana karena fitur yang ditawarkan terbatas sehingga 

pengembang tidak bisa terlalu kreatif. Pertama,tidak menawarkan 

cara untuk menambahkan menu keluar ke aplikasi sehingga 

pengguna dapat langsung menekan tombol kembali di ponsel atau 

laptop mereka. 

4. Pengukuran 

Pengukuran adalah perbandingan suatu besaran dengan 

besaran lain yang ditetapkan sebagai standar pengukuran. Alat yang 

digunakan untuk mengukur disebut alat ukur. Alat ukur lainnya 

seperti penggaris, jangka sorong, mikrometer ulir, alat ukur massa, 

alat ukur waktu, alat ukur suhu dan alat ukur panjang banyak 

digunakan dalam kehidupan sehari-hari (Sasmito 2010). 

Pengukuran terhadap sesuatu dapat dipahami dengan 

membandingkannya dengan satuan pengukuran yang dimaksudkan 

(Dimyati,2002). 
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Mengukur panjang, luas, massa, kecepatan, dan suhu 

merupakan contoh persamaan yang menjadi dasar pengukuran. 

Kajian pengukuran dilakukan secara bertahap; Pertama-tama 

membandingkan panjang, keliling, berat dan ukuran lainnya dengan 

benda disekitarnya, kemudian mengukurnya dalam meter, gram, 

liter, dan lain-lain, sesuai dengan tingkat perkembangannya. 

Dimulai dengan mengungkapkannya dengan pengukuran. . dan 

kemampuan siswa (Soli Abimanyu, 2018). 

Data pengukuran dapat diperoleh dengan mengukur massa 

dengan alat ukur, sehingga hal ini sangat penting. Untuk 

memperoleh hasil yang akurat diperlukan faktor lain selain alat ukur. 

Variabel-variabel tersebut antara lain lingkungan, orang yang 

melakukan pengukuran, teknik pengukuran, dan hal-hal yang dapat 

diukur.  
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B. Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 2.1 Kerangka Berpikir  

Identifikasi Masalah 

1. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi 

pengukuran fisika 

2. Menyadari keterbatasan media pembelajaran dalam 

menggambarkan konsep fisika yang abstrak dan kompleks 

khususnya dalam materi pengukuran. 

3. Media yang digunakan masih berupa buku paket dan PPT 

 

Solusi 

Merancang media pembelajaran berupa Aplikasi Interaktif berbasis 

SAC 

Implementasi 

Membuat Aplikasi Interaktif berbasis SAC Untuk Meningkatkan 

Literasi Digital Siswa MAN 2 Kota Semarang pada Materi 

Pengukuran 

 

Hasil 

Menghasilkan Aplikasi Interaktif berbasis SAC Untuk 

Meningkatkan Literasi Digital Siswa MAN 2 Kota Semarang pada 

materi Pengukuran mencapai persentase kelayakan. 
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Berdasarkan tabel 2.1 Kerangka Berfikir, memberikan ulasan 

sebagai berikut: 

Tahap awal yang dilakukan yaitu mengidentifikasi masalah. 

Identifikasi masalah dapat ditentukan berdasarkan kesulitan yang 

dihadapi siswa dalam memahami materi pengukuran fisika lalu 

mengidentifikasi adanya keterbatasan media pembelajaran dalam 

menggambarkan konsep fisika yang abstrak dan kompleks khususnya 

dalam materi pengukuran besaran. 

Tahap selanjutnya yaitu merancang media pembelajaran berupa 

Aplikasi Interaktif berbasis SAC sebagai solusi atas permasalahan yang 

sudah teridentifikasikan. 

Pada tahap implementasi, peneliti membuat media pembelajaran 

berupa Aplikasi Interaktif berbasis SAC yang dikemas dalam bentuk 

aplikasi android yang dapat diakses dan digunakan oleh siswa MAN 2 

KOTA SEMARANG terutama jurusan IPA dengan mudah. Setelah 

melalui beberapa tahapan dihasilkan Aplikasi Interaktif berbasis SAC 

pada mata pelajaran fisika materi pengukuran MAN 2 KOTA 

SEMARANG jurusan IPA. Dalam perancangan media tersebut, 

pemanfaatan perangkat lunak memiliki peran penting dalam 

memfasilitasi pengembangan. Penggunaan SAC dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran. 

Proses validasi akan digunakan selama proses implementasi dan 

disesuaikan berdasarkan masukan dan saran yang diterima selama 

proses tersebut. Langkah-langkah ini bertujuan untuk menghasilkan 

produk media pembelajaran berupa Aplikasi Interaktif berbasis SAC 

yang layak digunakan oleh siswa. Diharapkan aplikasi ini akan memiliki 

tingkat kevalidan yang tinggi dan mudah digunakan dalam konteks 

pembelajaran yang praktis.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Studi Pendahuluan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Syahrul Salassa (2020) 

menyatakan bahwa peserta didik mengalami kesulitan pada materi 

pengukuran besaran dan satuan sebesar 47,67%. Hal ini dikarenakan 

beberapa materi sangat abstrak dan sulit untuk diajarkan, apalagi sebagian 

besar siswa suka menghafal fisika. Ayang Kinasih (2023) mengamati 

aktivitas siswa selama proses pembelajaran fisika dalam keseluruhan bab 

pengukuran besaran dan satuan menunjukkan bahwa sebanyak 13,6% siswa 

mengalami kesulitan belajar pada soal konsep, sedangkan 131% siswa 

mengalami kesulitan belajar pada soal perhitungan. 

Hal ini menunjukkan bahwa banyak siswa yang mengalami 

kesulitan dalam memahami materi dan diperlukan metode pengajaran yang 

lebih baik atau dukungan tambahan untuk meningkatkan pemahaman 

mereka tentang materi pengukuran besaran dan satuan. 

Penelitian yang dilakukan oleh Sari Wahyuni (2019) menunjukkan 

bahwa gairah dan semangat siswa dalam mempelajari fisika meningkat 

melalui pemanfaatan lingkungan belajar. Hasanah dan Zakir (2022) 

menyatakan terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas yang 

menggunakan media pembelajaran dengan kelas yang tidak menggunakan 

media pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah media pembelajaran 

berupa Aplikasi Interaktif berbasis SAC yang mengajarkan materi tentang 

pengukuran besaran dan satuan. Jenis penelitian yang digunakan yaitu 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. 

Model ADDIE melibatkan serangkaian langkah-langkah yang sesuai 

dengan inisialnya yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation (Rayanto 2020:29). Model pengembangan ADDIE yang 

diterapkan dalam penelitian untuk pembuatan media pembelajaran berupa 
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Aplikasi Interaktif berbasis SAC pada mata pelajaran Fisika materi 

Pengukuran Besaran dan Satuan untuk siswa MAN 2 KOTA SEMARANG 

dijabarkan sebagai berikut: 

1. Analisis 

Analisis kebutuhan digunakan untuk mengidentifikasi tantangan 

yang dihadapi siswa ketika pembelajaran fisika di kelas. Setelah 

mengidentifikasi tantangan yang dihadapi siswa ketika pembelajaran 

fisika, kemudian dapat menentukan apakah masalah tersebut 

memerlukan solusi dan perbaikan. 

Hasil wawancara dengan seorang guru fisika di kelas X IPA MAN 2 

KOTA SEMARANG menunjukkan bahwa penggunaan media dalam 

proses pembelajaran belum optimal. 

Kurangnya pemanfaatan media ini berdampak pada kesulitan siswa 

dalam memahami materi fisika, sehingga menyebabkan siswa menjadi 

pasif. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, disarankan untuk 

menyediakan fasilitas pembelajaran yang memadai dan menarik, seperti 

media pembelajaran fisika yang interaktif sehingga siswa dapat lebih 

terlibat dalam proses pembelajaran. 

Dalam proses analisis pendahuluan melalui wawancara untuk 

mengumpulkan data, diperoleh data sebagai berikut: 

a. Siswa menggunakan buku paket sebagai referensi pembelajaran, 

tetapi mereka belum bisa memanfaatkan inovasi media 

pembelajaran untuk memahami materi fisika. 

b. Pembelajaran terfokus pada peran guru dan mengikuti pola 

pembelajaran konvensional dengan hanya mencatat buku tanpa 

terlibat aktif. 

c. Siswa memerlukan media sebagai pendukung dalam proses 

pembelajaran agar dapat mempermudah pemahaman materi dan 

meningkatkan minat belajar dalam bidang fisika. 
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Berdasarkan hasil analisis kebutuhan ini, peneliti membuat media 

pembelajaran fisika berupa Aplikasi Interaktif berbasis SAC materi 

pengukuran. 

2. Desain atau Perancangan 

Tahap rancangan penelitian ini meliputi penyiapan materi untuk 

digunakan siswa, persiapan media, pengumpulan bahan yang 

dibutuhkan untuk membuat media pembelajaran, dan penyiapan materi 

dalam bentuk aplikasi android. Proses ini merupakan langkah yang 

diawali dengan perancangan skenario pembelajaran pada media, 

mendesain materi, dan mendesain media. Setelah perencanaan dan 

desain, produk perlu dibuat. 

Tahap selanjutnya adalah pembuatan aplikasi interaktif berbasis 

SAC pada materi pengukuran besaran dan satuan, dimana media 

pembelajaran tersebut nantinya dapat membantu siswa lebih mudah 

memahami materi dan interaktif untuk dapat dimanfaatkan siswa. Agar 

lebih bermanfaat bagi siswa, peneliti membuat fitur, seperti fitur menu 

utama, menu materi, menu contoh soal, menu video pembelajaran, menu 

evaluasi, dan menu sumber belajar. Selanjutnya melakukan validasi 

produk yang terdiri dari validasi media dan validasi materi, dimana hal 

tersebut berguna untuk mengetahui kepraktisan dan kelayakan media 

pembelajaran. 

3. Development atau Pengembangan 

Dalam penelitian ini pembuatan hasil face desain masih bersifat 

prosedural direalisasikan agar menjadi produk yang siap diaplikasikan. 

Pada bagian ini media diproduksi agar menghasilkan media 

pembelajaran berupa aplikasi android. Proses ini mencangkup beberapa 

langkah seperti pembuatan desain media dan perancangan media 

menjadi aplikasi android, sehingga dari tahap ini diharapkan 

menghasilkan prototype yang nantinya akan dinilai oleh ahli di bidang 

materi fisika dan media pembelajaran. Validator memberikan penilaian, 

kritik dan saran guna penyempurnaan media pembelajaran ini. Validasi 
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produk media pembelajaran ini dilakukan dengan melibatkan sejumlah 

para ahli yang memiliki keahlian dalam menilai desain produk yang 

telah dibuat. Instrumen yang digunakan oleh validator berbentuk lembar 

penilaian dari para ahli, termasuk ahli media pembelajaran dan ahli 

materi. 

4. Implementasi 

Pada tahap implementasi dalam penelitian ini, dilakukan uji coba 

produk aplikasi interaktif berbasis SAC yang telah dibuat dalam situasi 

kelas yang sebenarnya. Dalam penelitian ini uji coba produk dilakukan 

di dalam kelas. Untuk memungkinkan siswa berpartisipasi dalam 

pengalaman pembelajaran berbasis media, siswa diberikan panduan 

penggunaan media pembelajaran. Kemudian siswa diberikan lembar 

angket untuk memberikan penilaiannya masing-masing berdasarkan 

pernyataan yang ada di dalam lembar angket tersebut. 

5. Evaluasi atau Penilaian 

Tahap terakhir dari penelitian ini adalah tahap evaluasi. Pada tahap 

ini dilakukan evaluasi terhadap hasil penilaian kelayakan media dan 

materi terhadap Aplikasi Interaktif berbasis SAC yang telah diproduksi 

untuk siswa MAN 2 KOTA SEMARANG. Tujuan dari evaluasi ini 

adalah untuk mengetahui apakah media yang diproduksi ini memenuhi 

atau tidak memenuhi kepraktisan dan kelayakan dalam proses 

pembelajaran. 

B. Rancangan Produk 

Produk yang dibuat adalah aplikasi berbasis SAC yang bertujuan untuk 

menunjang proses pembelajaran khususnya pengukuran besaran dan satuan. 

Media ini berbentuk aplikasi android yang menampilkan beberapa menu 

halaman dan materi pengukuran besaran dan satuan. Untuk 

mengimplementasikannya diperlukan desain media yang dapat dipahami 

oleh pengguna. Desain ini mencangkup storyboard yang menggambarkan 

struktur aplikasi android secara keseluruhan.  
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1. Desain produk 

a. Storyboard 

Stroyboard merupakan serangkaian gambar atau ilustrasi yang 

disusun secara berurutan untuk mewakili setiap langkah yang 

membantu merencanakan dan mengorganisir konten media 

pembelajaran. Dengan menyusun storyboard, pembuatan aplikasi 

interaktif dapat merencanakan struktur, alur cerita, dan elemen-

elemen visual secara rinci sebelum produksi sebenarnya dimulai. 

Hal ini membantu memastikan bahwa setiap elemen pembelajaran 

disampaikan dengan jelas dan efektif kepada target pengguna. 

1) Desain Halaman Page 

Halaman page menampilkan judul di awal aplikasi untuk 

memberikan informasi materi yang akan diajarkan di dalam 

aplikasi serta memberikan kesan yang menarik bagi pengguna 

terhadap aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Desain Halaman Page 

 

2) Desain Halaman Start atau Mulai 

Halaman start berisi button atau tombol mulai berfungsi 

untuk memudahkan pengguna dalam menggunakan aplikasi. 
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Gambar 3.2 Desain Halaman Start atau Mulai 

 

3) Desain Beranda 

Beranda berisikan beberapa fitur button atau tombol seperti 

Petunjuk Penggunaan, Tujuan Pembelajaran, Materi, Contoh 

Soal, Video Pembelajaran, Alat Evaluasi, Sumber Belajar, button 

next untuk halaman selanjutnya dan button back untuk kembali 

ke halaman sebelumnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Desain Beranda 

 

4) Desain Halaman Petunjuk Penggunaan 

Menu petunjuk penggunaan pada aplikasi digunakan untuk 

memberikan pengguna informasi tentang fungsi dan penggunaan 

tombol-tombol yang tersedia di dalam aplikasi. 
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Gambar 3.4 Desain Halaman Petunjuk Penggunaan 

 

5) Desain Halaman Tujuan Pembelajaran 

Menu tujuan pembelajaran digunakan untuk membantu 

siswa mengetahui tujuan dari pembelajaran yang ingin dicapai. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Desain Halaman Tujuan Pembelajaran 

 

6) Desain Halaman Materi 

Menu materi berisikan 3 sub materi yaitu materi pengukuran, 

materi besaran dan satuan, dan dimensi yang digunakan untuk 

memudahkan siswa dalam mengakses belajar materi pengukuran 

besaran dan satuan di dalam aplikasi. 
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Gambar 3.6 Desain Halaman Sub Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Desain Halaman Sub Materi 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8 Desain Halaman Sub Materi 2 
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Gambar 3.9 Desain Halaman Sub Materi 3 

    

7) Desain Halaman Contoh Soal 

Menu contoh soal digunakan untuk memudahkan siswa 

dalam memahami materi yang sudah dipelajari dengan melihat 

contoh soal di dalam aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.10 Desain Halaman Contoh Soal 
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8) Desain Halaman Video Pembelajaran 

Menu video pembelajaran digunakan untuk memudahkan 

siswa dalam memahami materi dengan menonton video 

pembelajaran di dalam aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11 Desain Halaman Video Pembelajaran 

 

9) Desain Halaman Evaluasi 

Di dalam menu evaluasi berisikan fitur button atau tombol 

quizz dan essay digunakan untuk mengukur sebarapa jauh siswa 

dalam memahami materi yang sudah dipelajari di dalam 

aplikasi. 

 

Gambar 3.12 Desain Sub Button Evaluasi 
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Gambar 3.13 Desain Halaman Quizz 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Desain Halaman Latihan Soal 

 

10) Desain Halaman Sumber Belajar 

Menu sumber belajar digunakan sebagai bahan referensi 

materi di dalam aplikasi. 
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Gambar 3.15 Desain Halaman Sumber Belajar 

 

2. Validasi ahli 

Tahapan ini merupakan tahap dimana hasil media pembelajaran 

berbasis SAC akan di validasi oleh beberapa validator untuk dilakukan 

pemeriksaan agar menghasilkan media pembelajaran yang mencapai 

persentase kelayakan. Dalam tahap ini merupakan pengujian awal untuk 

mengetahui apakah media pembelajaran berbasis SAC ini dapat diakses 

oleh pengguna dan tidak mengalami kendala dalam penggunaannya. 

Jika SAC ini tidak mengalami masalah dalam penggunaannya maka 

media pembelajaran ini siap dan dapat digunakan oleh sekolah untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran sekolah. 

3. Revisi produk 

Revisi produk dilakukan sebelum diuji cobakan kepada pengguna. 

Revisi produk ini mengacu pada kelayakan media dan kelayakan materi 

sehingga produk yang dihasilkan nantinya dapat diketahui kekurangan 

atau kesalahan dari produk yang dibuat oleh pengembang. Apabila 

terdapat kekurangan atau kesalahan dari produk akan dilakukan 

perbaikan dengan tujuan menghasilkan produk yang lebih layak. 
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C. Ujicoba Produk 

1. Subjek Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di MAN 2 KOTA SEMARANG sebagai 

subjek penelitian. Penelitian ini dilakukan untuk mengukur respon siswa 

terhadap hasil aplikasi interaktif berbasis SAC. Subjek penelitian ini 

ditujukan untuk siswa kelas X MAN 2 KOTA SEMARANG. 

2. Teknik Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Sebelum membuat sebuah produk, tentunya hal yang harus 

dilakukan adalah melakukan observasi kepada seluruh pihak yang 

akan terlibat dalam pembuatan aplikasi interaktif berbasis SAC dan 

mencari informasi terkait pengembangan media pembelajaran di 

lingkungan sekolah MAN 2 KOTA SEMARANG atau 

mengumpulkan data terkait penelitian ini. 

b. Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan data 

dengan mengajukan pertanyaan kepada Narasumber. Menurut 

Anggraini et al., (2019) wawancara dapat dijalankan secara 

terstruktur, dan bisa dilakukan baik melalui pertemuan tatap muka 

langsung (face-to-face) maupun melalui telepon. 

Wawancara perlu dilakukan dengan cermat untuk 

memastikan data yang diperoleh valid dan rinci. Dalam konteks 

penelitian ini, hanya bagian-bagian utama dari masalah yang 

berkaitan dengan pembelajaran fisika di kelas yang diambil, seperti 

kesulitan yang dihadapi siswa dalam memahami pelajaran fisika, 

sumber referensi yang digunakan dalam pembelajaran, dan jenis 

media pembelajaran yang dimanfaatkan. Wawancara tersebut 

difokuskan pada guru mata pelajaran fisika di MAN 2 KOTA 

SEMARANG untuk memperoleh informasi terkait dengan proses 

pengajaran fisika di kelas. Pada penelitian ini, peneliti mendapatkan 

data dan informasi dari Guru mata pelajaran fisika. 
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c. Kuisioner atau Angket 

Kuisioner atau angket merupakan daftar periksa (checklist) 

dan skala penilaian biasanya digunakan dalam kuisioner. Alat ini 

membantu penilaian dan pengukuran perilaku dan sikap responden. 

Daftar periksa (checklist) adalah daftar perilaku, karakteristik, atau 

entitas lain yang dicari peneliti. Peneliti atau peserta survei hanya 

melihat apakah setiap item pada daftar yang diamati ada atau benar, 

atau sebaliknya (Ahyar et al., 2020). Pada penelitian ini, peneliti 

memberikan lembar kuesioner kepada 2 validator ahli media dan  2 

validator ahli materi serta angket responden untuk 36 respon siswa. 

Teknik pemberian skor angket media dan materi pada 

validator ahli media dan materi menggunakan skala Likert, 

sedangkan teknik pemberian skor pengambilan data angket 

responden pada respon siswa menggunakan skala Guttman. 

Skala Likert adalah skala yang digunakan untuk menilai 

sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau kelompok terhadap 

fenomena sosial. Skala Likert mengukur variabel yang akan diukur 

sebagai validator indikator. Indikator-indikator tersebut kemudian 

digunakan sebagai titik awal menyusun item instrumen, yang dapat 

berupa pernyataan atau pertanyaan (Bahrun et al., 2017). Setiap 

pertanyaan instrumen dijawab dalam bentuk pilihan mulai dari 

sangat negatif hingga sangat positif seperti Sangat Tidak Setuju, 

Tidak Setuju, Setuju, dan Sangat Setuju. Pertanyaan mendapatkan 

skor 1, 2, 3, dan 4 (Pranatawijaya et al., 2019). 

Skala Guttman adalah salah satu skala yang digunakan 

dalam suatu penelitian dengan jawaban yang pasti atas suatu 

pertanyaan. Jawaban termasuk “Ya – Tidak” “Benar – Salah” , “ 

Tidak Pernah – Pernah” dan lainnya (Bahrun et al., 2017). Hasil data 

yang dihasilkan adalah data nominal, dengan tanggapan diberi nilai 

2 dan 1 (Pranatawijaya et al., 2019). 

d. Dokumentasi 
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Menurut Sugiono (2019) dokumentasi merupakan catatan 

peristiwa pada masa lampau yang dapat berupa tulisan, gambar, 

maupun karya-karya monumental dari seseorang. Pengumpulan data 

dengan dokumentasi merupakan hal yang penting sebab dengan 

dokumentasi dapat memberikan informasi yang akurat, valid, dan 

dapat dipertanggungjawabkan. 

3. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian pada hakekatnya adalah alat yang digunakan 

dalam penelitian untuk mengumpulkan data (Purwanto,2018). 

Sedangkan menurut Arsyam & M. Yasuf Tahir (2021) instrumen 

penelitian adalah alat untuk mengumpulkan data atau mengukur objek 

dari suatu variabel penelitian. 

a. Lembar kuisioner validasi ahli 

Validasi ahli dilakukan oleh para ahli. Para ahli memvalidasi 

sebuah produk aplikasi interaktif berbasis SAC yang akan dibuat dan 

nantinya akan siap untuk disosialisasikan kepada sekolah tujuannya 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Penilaian dilakukan 

dengan mengisi kuisioner dengan menggunakan skala Likert mulai 

dari Sangat Tidak Setuju sampai Sangat Setuju.  
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Tabel 3.1 Pemberian Skor Ahli Media dan Materi 

Keterangan Skor 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Setuju (S) 3 

Sangat Setuju (SS) 4 

 

sumber: Hilmah & Sulaikho.2022 

 

Adapun indikator-indikator yang dinilai oleh validator ahli 

media sebagai berikut: 

 

Tabel 3.2 Indikator Penilaian Media 

No Indikator yang dinilai Skor 

1 Tampilan Aplikasi Interaktif Berbasis SAC 

sangat menarik 

3 4 

2 Penggunaan Tombol / Button pada Aplikasi 

Interaktif Berbasis SAC mudah digunakan 

3 4 

3 Jenis huruf dan ukuran teks pada Aplikasi 

Interaktif Berbasis SAC dapat dibaca dengan 

jelas 

3 4 

4 Pemilihan background / latar belakang gambar 

pada Aplikasi Interaktif Berbasis SAC sudah 

sesuai 

3 4 

5 Pemilihan backsound / latar belakang musik 

pada Aplikasi Interaktif Berbasis SAC sudah 

sesuai 

3 4 

6 Kualitas gambar dan grafis  pada Aplikasi 

Interaktif Berbasis SAC sangat jelas 

3 3 

7 Video pembelajaran pada Aplikasi Interaktif 

Berbasis SAC tidak bisa dijalankan / 

dioperasikan 

1 4 

8 Petunjuk penggunaan pada Aplikasi Interaktif 

Berbasis SAC sudah jelas, sesuai, dan mudah 

dipahami 

3 4 
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9 Penggunaan bahasa yang digunakan pada 

Aplikasi Interaktif Berbasis SAC sudah sesuai 

dengan EYD / bahasa kekinian 

3 3 

10 Aplikasi Interaktif Berbasis SAC tidak 

memiliki daya tarik dan motivasi belajar 

2 3 

11 Desain background yang digunakan pada 

Aplikasi Interaktif Berbasis SAC menarik 

minat bagi pengguna 

3 3 

12 Konsistensi Tombol / Button pada Aplikasi 

Interaktif Berbasis SAC  disesuaikan dengan 

android 

3 4 

13 Efisiensi penggunaan layar pada Aplikasi 

Interaktif Berbasis SAC disesuaikan dengan 

android 

3 4 

14 Efisiensi teks pada Aplikasi Interaktif 

Berbasis SAC disesuaikan dengan android 

3 4 

15 Aplikasi Interaktif Berbasis SAC tidak mudah 

dijalankan / dioperasikan bagi pengguna di 

android 

1 4 

Skor yang didapat 96 

 

Adapun indikator-indikator yang dinilai oleh validasi ahli 

materi sebagai berikut: 

 

Tabel 3.3 Indikator Penilaian Materi 

No Indikator yang dinilai Skor 

1 Isi materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 4 

2 Kelengkapan isi materi pengukuran pada mata 

pelajaran Fisika Kelas X lengkap / sudah 

sesuai dengan buku mata pelajaran Fisika 

Kelas X materi pengukuran 

3 3 

3 Kejelasan penyajian materi pengukuran pada 

mata pelajaran Fisika Kelas X 

3 3 

4 Penyajian materi dapat menarik minat belajar 

bagi pengguna 

4 4 

5 Susunan materi dilengkapi dengan gambar 

yang jelas 

4 4 
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6 Contoh soal sudah sesuai dengan isi materi 4 4 

7 Materi dan video pembelajaran tidak saling 

berkaitan / tidak sesuai 

1 2 

8 Video pembelajaran memudahkan pengguna 

belajar dalam materi tersebut 

4 4 

9 Alat evaluasi quizz dan latihan soal sudah 

sesuai dengan isi materi 

4 4 

10 Isi materi sudah sesuai dengan sumber belajar 

yang digunakan 

4 4 

Skor yang didapat 71 

 

b. Lembar kuisioner responden 

Penilaian kuisioner oleh responden menggunakan skala 

Guttman. Pengembangan menggunakan skala Guttman agar dapat 

mendapatkan jawaban yang pasti berupa “Setuju-Tidak Setuju” pada 

suatu pertanyaan atau pernyataan. 

 

Tabel 3.4 Pemberian Skor Angket Responden 

Jawaban Skor 

Setuju 2 

Tidak Setuju 1 

 

Adapun indikator-indikator angket responden yang direspon 

oleh siswa sebagai berikut: 

 

Tabel 3.5 Indikator Angket Responden 

 

No 

 

Pernyataan 

Skor Respon 

Siswa 

Ya Tidak 

1. Saya merasa senang jika pembelajaran 

fisika materi pengukuran besaran dan 

satuan menggunakan aplikasi interaktif 

berbasis SAC 

64 4 

2. Aplikasi interaktif berbasis SAC ini 

berguna bagi saya 

46 13 
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3. Saya merasa bersemangat dengan 

aplikasi interaktif berbasis SAC ini untuk 

belajar 

50 11 

4. Saya mudah mempelajari dan memahami 

materi pengukuran besaran dan satuan 

yang ada di dalam aplikasi interaktif 

berbasis SAC 

42 15 

5. Aplikasi interaktif berbasis SAC ini 

mudah untuk dioperasikan / dijalankan 

62 5 

6. Aplikasi interaktif berbasis SAC ini 

sesuai dengan kebutuhan saya 

54 9 

7. Aplikasi interaktif berbasis SAC ini 

sangat menarik 

72 0 

8. Saya belajar aplikasi ini dengan cepat 34 19 

9. Saya dapat menggunakan aplikasi 

interaktif berbasis SAC ini dengan benar 

di setiap menunya 

70 1 

10. Aplikasi interaktif berbasis SAC ini 

menyajikan materi dengan baik 

70 1 

11. Gambar yang terdapat dalam aplikasi 

interaktif berbasis SAC ini terlihat 

dengan jelas 

72 0 

12. Bahasa yang digunakan dalam aplikasi 

interaktif berbasis SAC ini sudah jelas 

dan sesuai dengan EYD / bahasa 

kekinian 

72 0 

13. Penggunaan jenis font dan ukuran teks 

dalam aplikasi interaktif berbasis SAC 

ini sudah jelas dan mudah dibaca 

72 0 

14. Aplikasi interaktif berbasis SAC ini 

menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan 

70 1 

15. Saya merasa terbantu dengan aplikasi 

interaktif berbasis SAC dalam belajar 

62 5 

Skor yang diperoleh 996 
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4. Analisis dan Interpretasi Data 

Tahap dimana data atau informasi yang didapatkan melalui berbagai 

teknik pengumpulan data yang kemudian diolah serta disajikan untuk 

membantu seorang peneliti menjawab permasalahan yang sedang 

diteliti. Kemudian menggunakan teknik pengumpulan data angket, 

maka data interval dari instrumen dapat dianalisis dengan cara 

menghitung skor rata-rata jawaban berdasarkan skorsing setiap jawaban 

responden. Untuk mengetahui hasil perhitungan angket ahli media, 

materi, dan angket responden dapat dilakukan dengan menggunakan 

rumus (Himmah & Sulaikho, 2022): 

Persentase Kelayakan = Jumlah Skor : Skor Keseluruhan ˣ 100% 

kemudian ditransformasikan kedalam konversi persentase interval 

yaitu: 

 

Tabel 3.6 Skala Persentase Interval 

No Presentase Kriteria 

1 0% - 25% Sangat Tidak Layak 

2 26% - 50% Tidak Layak 

3 51% - 75% Layak 

4 76% - 100% Sangat Layak 

 

Hasil penilaian produk dikatakan layak apabila berada pada interval 

76% - 100% dengan kriteria “Sangat Layak”, 51% - 75% dengan kriteria 

“Layak”, 26% - 50% dengan kriteria “Tidak Layak”, dan 0% - 25% 

dengan kriteria “Sangat Tidak Layak”.  
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5. Revisi Produk 

Revisi produk ini mengacu pada validator ahli media dan validator 

ahli materi sehingga produk yang dihasilkan nantinya dapat diketahui 

kekurangan atau kesalahan dari produk yang dibuat oleh pengembang. 

Apabila terdapat kekurangan atau kesalahan dari produk akan dilakukan 

perbaikan dengan tujuan menghasilkan produk yang lebih layak.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Hasil Studi Pendahuluan 

Penelitian dengan judul “Aplikasi Interaktif berbasis SAC untuk 

meningkatkan literasi siswa MAN 2 Kota Semarang pada materi 

pengukuran” yang dilakukan di MAN 2 KOTA SEMARANG yang 

berlokasi di Jl. Bangetayu Raya No. 1, Bangetayu Kulon, Kec. Genuk, 

Kota Semarang, Jawa Tengah 50115. Kelas yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah kelas X-K dengan jumlah siswa sebanyak siswa 36. 

Adapun jadwal kegiatan penelitian di MAN 2 KOTA SEMARANG 

dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut: 

 

Tabel 4.1 Jadwal Kegiatan Penelitian 

No Kegiatan Pelaksanaan 

1. Mengurus izin penelitian ke TU 

Fakultas 

4 Maret 2024 

2. Mengajukan surat izin penelitian ke 

Sekolah 

7 Maret 2024 

3. Bertemu dengan Waka Kurikulum 

guna mengatur jadwal penelitian dan 

bertemu dengan guru fisika kelas X 

14 Maret 2024 

4. Berkonsultasi dengan guru fisika kelas 

X terkait kegiatan penelitian dan 

wawancara untuk mendapatkan data 

penelitian 

25 Maret 2024 

5. Demo penggunaan aplikasi interaktif 

dan validasi produk aplikasi interaktif 

berbasis SAC (Smart Apps Creator) 

5 Mei 2024 
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6. Persiapan instalasi aplikasi interaktif 6 Mei 2024 

7. Implementasi aplikasi interaktif dan 

menyebar angket kepada siswa 

13 Mei 2024 

8. Mengajukan surat keterangan telah 

menyelesaikan penelitian di sekolah 

14 Mei 2024 

  

Berikut merupakan beberapa tahapan desain pembuatan produk dari 

model ADDIE sebagai berikut: 

1) Tahap Analisis 

Pada tahap analisis, peneliti melakukan wawancara bersama 

salah satu seorang guru mata pelajaran IPA. Menurut hasil 

wawancara yang dilakukan dengan Ibu Deasy Putri Rahmawaty, 

S.Pd selaku guru fisika yang mengajar di kelas X-K MAN 2 

KOTA SEMARANG, diperoleh data sebagai berikut: 

a. Kesulitan dalam pembelajaran yang masih bersifat 

konvensional. Siswa mengalami kesulitan ketika 

pembelajaran hanya bergantung pada guru mengikuti 

metode tradisional. Mereka hanya mencatat dari buku tanpa 

berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

b. Keterbatasan dalam penggunaan media pembelajaran, hal ini 

dapat terlihat ketika siswa masih menggunakan buku paket 

sebagai sumber belajar kursus utama. Mereka belum 

memanfaatkan berbagai inovasi media pembelajaran untuk 

memahami materi fisika. 

c. Siswa memerlukan media pembelajaran yang dapat 

membantu mereka dalam memahami materi dan diharapkan 

dapat meningkatkan motivasi belajar fisika. 

 

Berdasarkan hasil wawancara, peneliti memutuskan untuk 

membuat aplikasi interaktif berbasis SAC untuk materi pengukuran 

besaran dan satuan dalam mata pelajaran fisika bagi siswa kelas X. 
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2) Tahap Desain atau Perancangan 

Pada tahap desain data yang terkumpul digunakan sebagai 

dasar untuk pembuatan produk aplikasi interaktif. Dalam tahap 

ini, peneliti merancang desain aplikasi interaktif menggunakan 

softwere SAC agar bisa diakses melalui perangkat Android. 

Dalam pembuatan media ini, penekanan diberikan pada desain 

yang menarik dan mudah dipahami oleh siswa. 

3) Tahap Development atau Pengembangan 

Pada tahap pengembangan, peneliti menerapkan desain 

aplikasi interaktif yang telah disusun sebelumnya. Proses ini 

ditujukan untuk menciptakan aplikasi interaktif berbasis SAC 

yang kemudian di evaluasi oleh ahli dalam bidang media 

pembelajaran dan ahli materi fisika. 

4) Tahap Implementasi 

Pada tahap implementasi, peneliti melakukan uji coba 

produk aplikasi interaktif berbasis SAC di kelas X-K MAN 2 

KOTA SEMARANG. Kemudian siswa diberikan lembar angket 

responden untuk memberikan penilaiannya terhadap aplikasi 

interaktif. 

5) Tahap Evaluasi atau Penilaian 

Pada Tahap Evaluasi ini, peneliti melakukan evaluasi atau 

penilaian produk yang telah dibuat kepada siswa X-K MAN 2 

KOTA SEMARANG untuk mengetahui kelayakan aplikasi 

interaktif berbasis SAC.  
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2. Desain Produk 

1) Tampilan Halaman Page 

Tampilan halaman page menampilkan judul di awal aplikasi 

untuk memberikan informasi materi yang akan diajarkan di dalam 

aplikasi serta memberikan kesan yang menarik bagi pengguna 

terhadap aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Page 

 

2) Tampilan Halaman Start atau Mulai 

Tampilan halaman start berisi button atau tombol mulai 

berfungsi untuk memudahkan pengguna dalam menggunakan 

aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Start atau Mulai 
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3) Tampilan Beranda 

Pada tampilan beranda atau menu utama berisikan beberapa 

fitur button atau tombol seperti Petunjuk Penggunaan, Tujuan 

Pembelajaran, Materi, Contoh Soal, Video Pembelajaran, Alat 

Evaluasi, Sumber Belajar, button next untuk halaman selanjutnya 

dan button back untuk kembali ke halaman sebelumnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan Beranda 

 

4) Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan 

Tampilan halaman petunjuk penggunaan pada aplikasi 

digunakan untuk memberikan pengguna informasi tentang fungsi 

dan penggunaan tombol-tombol yang tersedia di dalam aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan 
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5) Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran 

Tampilan halaman tujuan pembelajaran digunakan untuk 

membantu siswa mengetahui tujuan dari pembelajaran yang ingin 

dicapai. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran 

 

6) Tampilan Halaman Materi 

Tampilan halaman materi berisikan button atau tombol 3 sub 

materi yaitu materi pengukuran, materi besaran dan satuan, dan 

dimensi yang digunakan untuk memudahkan siswa dalam 

mengakses belajar materi pengukuran besaran dan satuan di dalam 

aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Sub Materi 
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Gambar 4.7 Tampilan Materi Pengukuran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Tampilan Materi Besaran dan Satuan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Tampilan Materi Dimensi 
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7) Tampilan Halaman Contoh Soal 

Tampilan halaman contoh soal digunakan untuk 

memudahkan siswa dalam memahami materi yang sudah dipelajari 

dengan melihat contoh soal di dalam aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Contoh Soal 

 

8) Tampilan Halaman Video Pembelajaran 

Tampilan menu video pembelajaran digunakan untuk 

memudahkan siswa dalam memahami materi dengan menonton 

video pembelajaran di dalam aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Video Pembelajaran 
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9) Tampilan Halaman Evaluasi 

Pada tampilan halaman evaluasi berisikan fitur button atau 

tombol quizz dan essay digunakan untuk mengukur sebarapa jauh 

siswa dalam memahami materi yang sudah dipelajari di dalam 

aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 Tampilan Sub Button Evaluasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Quizz 
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Gambar 4.14 Tampilan Halaman Latihan Soal 

 

10) Tampilan Halaman Sumber Belajar 

Menu sumber belajar digunakan sebagai bahan referensi 

materi di dalam aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.15 Tampilan Halaman Sumber Belajar 

 

3. Hasil Validasi Ahli 

1) Hasil Validasi Ahli Media 

Penilaian media dilakukan oleh ahli media dalam penelitian ini 

difokuskan pada aspek teknis dan presentasi dari media 

pembelajaran, seperti desain aplikasi, konsistensi button pada 
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aplikasi interaktif di android, efisiensi penggunaan layar pada 

aplikasi interaktif di android, dan kualitas aplikasi interaktif 

memastikan bahwa media pembelajaran yang diproduksi memiliki 

tampilan yang menarik dan mudah digunakan oleh pengguna. 

a. Validator Ahli Media 

Media pembelajaran yang divalidasi oleh ahli media berupa  

aplikasi interaktif berbasis SAC dalam pembelajaran. Peneliti 

melakukan validasi media dengan melibatkan seorang dosen 

dari Universitas PGRI Semarang serta seorang guru dari MAN 

2 KOTA SEMARANG yang memiliki keahlian dalam teknologi 

media pembelajaran dilibatkan sebagai ahli media dalam 

penelitian ini. Melalui kontribusi mereka, diharapkan media 

pembelajaran yang dihasilkan akan memiliki kualitas teknis 

yang tinggi dan dapat memberikan pengalaman belajar yang 

memikat dan efektif bagi para pengguna, terutama dalam 

konteks pembelajaran fisika. Ahli media pembelajaran dalam 

penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.2 Validator Ahli Media 

Validator 

Media 

Nama 

Validator 

Instansi 

 

 

1 

 

 

Ade Ricky Rozzaqi, 

S.Pd., M.Kom. 

 

Dosen Pendidikan 

Teknologi 

Informasi 

Universitas PGRI 

Semarang 

 

2 

 

Djoko Martono, S.Pd. 

Guru Mata 

Pelajaran Bio LM 

MAN 2 KOTA 

SEMARANG 
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Angket yang diisi oleh ahli media dapat dilihat pada 

lampiran 8a dan 8b memiliki skala sesuai pada tabel dengan 

kriteria penilaian sebagai berikut: 

 

Tabel 3.1 Pemberian Skor Ahli Media dan Materi 

Keterangan Skor 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Setuju (S) 3 

Sangat Setuju (SS) 4 

 

b. Data Analisis Validasi Ahli Media 

Analisis validasi ahli media dilihat berdasarkan indikator 

yang dinilai. Dengan persentase 76% - 100% dikategorikan 

sangat layak, 51% - 75% dikategorikan layak, 26% - 50% 

dikategorikan tidak layak, 0% - 25% dikategorikan sangat tidak 

layak. 

Hasil validasi pada setiap indikator yang divalidasi oleh ahli 

media bisa dilihat pada lampiran 8a dan 8b. Untuk tabel hasil 

validasi ahli media dapat dilihat pada tabel 4.3 berikut: 

 

Tabel 4.3 Validasi Ahli Media 

No Indikator yang dinilai Skor 

1 Tampilan Aplikasi Interaktif Berbasis SAC 

sangat menarik 

3 4 

2 Penggunaan Tombol / Button pada Aplikasi 

Interaktif Berbasis SAC mudah digunakan 

3 4 

3 Jenis huruf dan ukuran teks pada Aplikasi 

Interaktif Berbasis SAC dapat dibaca dengan 

jelas 

3 4 

4 Pemilihan background / latar belakang gambar 

pada Aplikasi Interaktif Berbasis SAC sudah 

sesuai 

3 4 
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5 Pemilihan backsound / latar belakang musik 

pada Aplikasi Interaktif Berbasis SAC sudah 

sesuai 

3 4 

6 Kualitas gambar dan grafis  pada Aplikasi 

Interaktif Berbasis SAC sangat jelas 

3 3 

7 Video pembelajaran pada Aplikasi Interaktif 

Berbasis SAC tidak bisa dijalankan / 

dioperasikan 

1 4 

8 Petunjuk penggunaan pada Aplikasi Interaktif 

Berbasis SAC sudah jelas, sesuai, dan mudah 

dipahami 

3 4 

9 Penggunaan bahasa yang digunakan pada 

Aplikasi Interaktif Berbasis SAC sudah sesuai 

dengan EYD / bahasa kekinian 

3 3 

10 Aplikasi Interaktif Berbasis SAC tidak 

memiliki daya tarik dan motivasi belajar 

2 3 

11 Desain background yang digunakan pada 

Aplikasi Interaktif Berbasis SAC menarik 

minat bagi pengguna 

3 3 

12 Konsistensi Tombol / Button pada Aplikasi 

Interaktif Berbasis SAC  disesuaikan dengan 

android 

3 4 

13 Efisiensi penggunaan layar pada Aplikasi 

Interaktif Berbasis SAC disesuaikan dengan 

android 

3 4 

14 Efisiensi teks pada Aplikasi Interaktif 

Berbasis SAC disesuaikan dengan android 

3 4 

15 Aplikasi Interaktif Berbasis SAC tidak mudah 

dijalankan bagi pengguna di android 

1 4 

Skor yang didapat 96 

Skor Keseluruhan 120 

Persentase Kelayakan (%) 80% 

 

Dari tabel diatas menunjukkan bahwa skor yang didapat 

berjumlah 96 dari 120 skor keseluruhan. Skor tersebut didapat 

dari 15 butir indikator pernyataan yang dinilai oleh 2 validator 

ahli media, sehingga dari hasil yang tersebut memenuhi kriteria 

“Sangat Layak” dan dapat digunakan dengan baik oleh siswa.  
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c. Hasil Analisis Validasi Ahli Media 

Setelah menghitung jumlah skor selanjutnya dilakukan 

perhitungan dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

Persentase = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
 x 100% 

Sehingga didapat: 

   Persentase = 
96

120
 x 100% 

   Persentase = 80% 

Berdasarkan perhitungan diatas, maka analisis data validasi 

oleh ahli media mendapat persentase kelayakan sebesar 80% 

yang memiliki kriteria “Sangat Layak”. Dengan hasil “Sangat 

Layak” yang diberikan oleh validator sehingga dapat 

disimpulkan bahwa pembuatan aplikasi interaktif ini layak diuji 

cobakan kepada siswa. 

2) Hasil Validasi Ahli Materi 

Penilaian dari ahli materi dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengevaluasi akurasi konsep dan kelayakan materi pembelajaran. 

Dengan melibatkan para ahli tersebut, diharapkan materi 

pembelajaran yang diproduksi akan memiliki kualitas yang baik.  
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a. Validator Ahli Materi Fisika 

Validasi oleh ahli materi dilakukan oleh dua individu yang ahli 

di bidang fisika. Peneliti melakukan validasi materi dengan 

melibatkan seorang dosen dari Universitas PGRI Semarang serta  

seorang guru fisika dari MAN 2 KOTA SEMARANG sebagai 

ahli materi dalam penelitian ini. Ahli materi dalam penelitian ini 

dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut: 

 

Tabel 4.4 Validator Ahli Materi 

Validator 

Materi 

Nama 

Validator 

Instansi 

 

1 

 

Ernawati Saptaningrum, 

S.Pd., M.Pd. 

 

 

Dosen Pendidikan 

Fisika Universitas 

PGRI Semarang 

 

2 

 

Deasy Putri Rahmawaty, 

S.Pd. 

Guru Mata 

Pelajaran Fisika 

MAN 2 KOTA 

SEMARANG 

   

Angket yang diisi oleh ahli materi dapat dilihat pada 

lampiran 9a dan 9b memiliki skala sesuai pada tabel dengan 

kriteria penilaian sebagai berikut:  
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Tabel 3.1 Pemberian Skor Ahli Media dan Materi 

Keterangan Skor 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Setuju (S) 3 

Sangat Setuju (SS) 4 

 

b. Data Analisis Validasi Ahli Materi 

Analisis validasi ahli materi dilihat berdasarkan indikator 

yang dinilai. Dengan persentase 76% - 100% dikategorikan 

sangat layak, 51% - 75% dikategorikan layak, 26% - 50% 

dikategorikan tidak layak, 0% - 25% dikategorikan sangat tidak 

layak. 

Hasil validasi pada setiap indikator yang divalidasi oleh ahli 

materi bisa dilihat pada lampiran 9a dan 9b. Untuk tabel hasil 

validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut: 

 

Tabel 4.5 Validasi Ahli Materi 

No Indikator yang dinilai Skor 

1 Isi materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 4 

2 Kelengkapan isi materi pengukuran pada mata 

pelajaran Fisika Kelas X lengkap / sudah 

sesuai dengan buku mata pelajaran Fisika 

Kelas X materi pengukuran 

3 3 

3 Kejelasan penyajian materi pengukuran pada 

mata pelajaran Fisika Kelas X 

3 3 

4 Penyajian materi dapat menarik minat belajar 

bagi pengguna 

4 4 

5 Susunan materi dilengkapi dengan gambar 

yang jelas 

4 4 

6 Contoh soal sudah sesuai dengan isi materi 4 4 

7 Materi dan video pembelajaran tidak saling 

berkaitan / tidak sesuai 

1 2 
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8 Video pembelajaran memudahkan pengguna 

belajar dalam materi tersebut 

4 4 

9 Alat evaluasi quizz dan latihan soal sudah 

sesuai dengan isi materi 

4 4 

10 Isi materi sudah sesuai dengan sumber belajar 

yang digunakan 

4 4 

Skor yang didapat 71 

Skor Keseluruhan 80 

Persentase Kelayakan (%) 88,75% 

 

Dari tabel diatas menunjukkan bahwa skor yang didapat 

berjumlah 71 dari 80 skor keseluruhan. Skor tersebut didapat 

dari 10 butir indikator pernyataan yang dinilai oleh 2 validator 

ahli materi, sehingga dari hasil yang tersebut memenuhi kriteria 

“Sangat Layak” dan dapat digunakan dengan baik oleh siswa. 

c. Hasil Analisis Validasi Ahli Materi 

Setelah menghitung jumlah skor selanjutnya dilakukan 

perhitungan dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

Persentase = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
 x 100% 

Sehingga didapat: 

   Persentase = 
71

80
 x 100% 

   Persentase = 88,75% 

Berdasarkan perhitungan diatas, maka analisis data validasi 

oleh ahli materi mendapat persentase kelayakan sebesar 88,75% 

yang memiliki kriteria “Sangat Layak”. Dengan hasil “Sangat 

Layak” yang diberikan oleh validator sehingga dapat 

disimpulkan bahwa materi di dalam aplikasi interaktif ini layak 

digunakan. 

d. Revisi Hasil Analisis Validasi Ahli Materi 

Dalam lembar validasi para validator memberikan revisi pada 

materi dan dapat dilihat pada tabel 4.6 berikut:  
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Tabel 4.6 Revisi Ahli Materi 

Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada halaman sumber belajar referensi buku fisika yang digunakan 

ada 3, referensi buku fisika tidak ada penulisan penerbit dan tahun 

terbit, dan video pembelajaran yang digunakan 2 

Sesudah Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penambahan 2 referensi buku fisika pada halaman sumber belajar, 

penambahan penulisan penerbit dan tahun terbit pada referensi buku 

fisika, dan penghapusan 1 video pembelajaran 
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4. Hasil uji coba terbatas 

1) Data Analisis Responden 

Produk yang diuji cobakan berupa aplikasi interaktif 

berbasis SAC materi pengukuran besaran dan satuan. Produk ini 

akan direspon siswa pada kelas  X – K dengan cara mengisi angket 

respon siswa yang sudah disiapkan oleh peneliti. Untuk instrumen 

angket siswa terdiri dari 15 pernyataan indikator. 

 

2) Hasil Analisis Responden terhadap Produk 

 

Tabel 4.7 Hasil Perhitungan Respon Siswa 

 

No 

 

Pernyataan 

Skor Respon 

Siswa 

Ya Tidak 

1. Saya merasa senang jika pembelajaran 

fisika materi pengukuran besaran dan 

satuan menggunakan aplikasi interaktif 

berbasis SAC 

64 4 

2. Aplikasi interaktif berbasis SAC ini 

berguna bagi saya 

46 13 

3. Saya merasa bersemangat dengan 

aplikasi interaktif berbasis SAC ini untuk 

belajar 

50 11 

4. Saya mudah mempelajari dan memahami 

materi pengukuran besaran dan satuan 

yang ada di dalam aplikasi interaktif 

berbasis SAC 

42 15 

5. Aplikasi interaktif berbasis SAC ini 

mudah untuk dioperasikan / dijalankan 

62 5 

6. Aplikasi interaktif berbasis SAC ini 

sesuai dengan kebutuhan saya 

54 9 

7. Aplikasi interaktif berbasis SAC ini 

sangat menarik 

72 0 

8. Saya belajar aplikasi ini dengan cepat 34 19 
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9. Saya dapat menggunakan aplikasi 

interaktif berbasis SAC ini dengan benar 

di setiap menunya 

70 1 

10. Aplikasi interaktif berbasis SAC ini 

menyajikan materi dengan baik 

70 1 

11. Gambar yang terdapat dalam aplikasi 

interaktif berbasis SAC ini terlihat 

dengan jelas 

72 0 

12. Bahasa yang digunakan dalam aplikasi 

interaktif berbasis SAC ini sudah jelas 

dan sesuai dengan EYD / bahasa 

kekinian 

72 0 

13. Penggunaan jenis font dan ukuran teks 

dalam aplikasi interaktif berbasis SAC 

ini sudah jelas dan mudah dibaca 

72 0 

14. Aplikasi interaktif berbasis SAC ini 

menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan 

70 1 

15. Saya merasa terbantu dengan aplikasi 

interaktif berbasis SAC dalam belajar 

62 5 

Skor yang diperoleh 996 

Skor Keseluruhan 1080 

Persentase Kelayakan (%) 92% 

   

Berdasarkan jumlah skor respon siswa yang diperoleh diatas 

selanjutnya dilakukan perhitungan dengan rumus sebagai berikut: 

Persentase = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
 x 100% 

Sehingga didapat: 

Persentase = 
996

1080
 x 100% 

Persentase = 92% 

Hasil respon siswa yang diperoleh dapat dilihat pada lampiran 10. 

Dari hasil perhitungan diatas persentase yang diperoleh sebesar 

92%, sehingga dapat disimpulkan bahwa media dan materi yang 

diuji cobakan dan digunakan oleh siswa dinyatakan sukses atau 

berhasil dalam membantu siswa.  
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B. Pembahasan 

Aplikasi Interaktif berbasis SAC ini bertujuan untuk membantu 

siswa dalam memahami materi pengukuran. Produk Aplikasi Interaktif 

berbasis SAC ini memiliki kelebihan yaitu dapat membantu siswa dalam 

memahami materi serta menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. 

Aplikasi Interaktif ini mengadopsi model ADDIE, yang terdiri dari 

lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. 

Tujuan dari langkah-langkah tersebut adalah untuk menghasilkan produk 

berupa Aplikasi Interaktif Fisika berbasis SAC Materi Pengukuran, yang 

memiliki tingkat validitas yang tinggi dan mudah digunakan dalam konteks 

pembelajaran yang praktis sehingga dapat memberikan manfaat dalam 

bidang pendidikan. 

Tahap pertama adalah Analisis, dilakukan analisis kinerja dan 

analisis kebutuhan. Hasil analisis kinerja menunjukkan bahwa masalah 

dalam pembelajaran fisika di MAN 2 KOTA SEMARANG masih 

menerapkan metode pembelajaran konvensional yang membuat siswa 

cenderung pasif dan sulit memahami materi. Selanjutnya,  yaitu 

mengidentifikasi kebutuhan siswa terkait media pembelajaran yang 

interaktif dan praktis serta pendekatan pembelajaran berbasis Smart Apps 

Creator. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa memerlukan 

media yang dapat membantu dalam memahami materi pembelajaran fisika. 

Tahap kedua adalah Desain, di mana peneliti merancang desain 

media dan desain materi pembelajaran. Dalam pembuatan media ini, 

penekanan diberikan pada desain yang menarik dan penjelasan materi yang 

disajikan secara sederhana sehingga dapat dipahami dengan mudah oleh 

siswa. 

Tahap ketiga adalah Pengembangan. Peneliti menerapkan desain 

aplikasi interaktif yang telah disusun sebelumnya. Desain aplikasi yang 

telah dirancang kemudian dikembangkan menjadi aplikasi interaktif 

berbasis SAC. Hasil dari tahap ini divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, 

yang melibatkan Dosen Pendidikan Teknologi Informasi, Dosen Fisika 
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Universitas PGRI Semarang dan dua Guru MAN 2 KOTA SEMARANG. 

Penilaian oleh para ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran ini sangat 

layak dengan persentase 80% (ahli media) dan 88,75% (ahli materi) yang 

mana menunjukkan bahwa media dan materi yang digunakan oleh peneliti 

layak untuk digunakan. 

Tahap keempat adalah Implementation (Uji Coba Produk). Pada 

tahap ini peneliti mengimplementasikan media pembelajaran berupa 

aplikasi interaktif yang dibuat kepada siswa kelas X-K MAN 2 KOTA 

SEMARANG. Proses pengumpulan data tersebut dilakukan dengan cara 

memberikan hardfile berupa lembar angket responden. Aplikasi Interaktif 

Fisika diberikan kepada siswa melalui whatsapp (WA), kemudian siswa 

menginstall dan menggunakan aplikasi interaktif fisika dalam pembelajaran 

fisika. Setelah siswa diberikan angket responden dan melakukan uji coba 

produk media, siswa memberikan penilaiannya masing-masing sesuai 

dengan pernyataan dalam angket. 

Tahap kelima adalah Evaluasi. Tahap terakhir pada penelitian ini 

adalah tahap evaluasi yang meliputi kelayakan media dan materi dari 

Aplikasi Interaktif berbasis SAC. Dari hasil analisis dan perhitungan data 

terhadap aplikasi interaktif yang diperoleh dari respon siswa sebesar 92%, 

dengan kategori “Sangat Layak”.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembuatan aplikasi interaktif fisika berbasis SAC 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi interaktif ini menggunakan metode R&D 

dengan tahapan model ADDIE sebagai berikut: 

1) Tahap Analisis 

Pada tahap analisis, peneliti melakukan wawancara bersama salah 

satu seorang guru mata pelajaran IPA. Menurut hasil wawancara yang 

dilakukan dengan Ibu Deasy Putri Rahmawaty, S.Pd selaku guru fisika 

yang mengajar di kelas X-K MAN 2 KOTA SEMARANG, diperoleh 

data sebagai berikut: 

a. Kesulitan dalam pembelajaran yang masih bersifat konvensional. 

Siswa mengalami kesulitan ketika pembelajaran hanya bergantung 

pada guru mengikuti metode tradisional. Mereka hanya mencatat 

dari buku tanpa berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

b. Keterbatasan dalam penggunaan media pembelajaran, hal ini dapat 

terlihat ketika siswa masih menggunakan buku paket sebagai 

sumber belajar kursus utama. Mereka belum memanfaatkan 

berbagai inovasi media pembelajaran untuk memahami materi 

fisika. 

c. Siswa memerlukan media pembelajaran yang dapat membantu 

mereka dalam memahami materi dan diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi belajar fisika. 

 

2) Tahap Desain atau Perancangan 

Pada tahap desain data yang terkumpul digunakan sebagai dasar 

untuk pembuatan produk aplikasi interaktif. Dalam tahap ini, peneliti 

merancang desain aplikasi interaktif menggunakan softwere SAC agar 

bisa diakses melalui perangkat Android. Dalam pembuatan media ini, 
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penekanan diberikan pada desain yang menarik dan mudah dipahami 

oleh siswa. 

3) Tahap Development atau Pengembangan 

Pada tahap pengembangan, peneliti menerapkan desain aplikasi 

interaktif yang telah disusun sebelumnya. Proses ini ditujukan untuk 

menciptakan aplikasi interaktif berbasis SAC yang kemudian di evaluasi 

oleh ahli dalam bidang media pembelajaran dan ahli materi fisika. 

4) Tahap Implementasi 

Pada tahap implementasi, peneliti melakukan penerapan produk 

aplikasi interaktif berbasis SAC di kelas X-K MAN 2 KOTA 

SEMARANG. Kemudian siswa diberikan lembar angket responden 

untuk memberikan penilaiannya terhadap aplikasi interaktif. 

5) Tahap Evaluasi atau Penilaian 

Pada Tahap Evaluasi ini, peneliti melakukan evaluasi atau penilaian 

produk yang telah dibuat kepada siswa X-K MAN 2 KOTA 

SEMARANG untuk mengetahui kepraktisan aplikasi interaktif berbasis 

SAC. 

 

Aplikasi interaktif berbasis SAC ini memiliki persentase kelayakan 

sebesar 80% untuk kelayakan media dan 88,75% untuk kelayakan materi. 

Dengan demikian, produk ini dinilai sangat layak. Persentase kelayakan 

media dan materi dari respon siswa mencapai 92% yang juga termasuk 

dalam kategori sangat baik.  
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, berikut ini adalah 

beberapa saran yang dapat diajukan: 

1. Guru dalam proses pembelajaran fisika dapat menghasilkan media 

pembelajaran yang inovatif dan menarik. 

2. Bagi peneliti yang akan mengembangkan aplikasi interaktif berbasis 

SAC ini, diharapkan dapat meningkatkan inovasi dalam aplikasi 

tersebut dan menambah materi yang lebih bervariatif.  
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Lampiran 4. Jadwal Penelitian dan Penyusunan Skripsi 

 

 

Macam Kegiatan 

Waktu Kegiatan 

Januari 2024 Feb 2024 Maret 2024 April 2024 Mei 2024 Juni 2024 

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

Pengajuan form 

judul 

√                        

Menyusun proposal  √ √ √                     

Pembuatan aplikasi 

interaktif 

    √ √                   

Validasi media dan 

materi 

      √                  

Uji coba produk 

aplikasi interaktif 

       √                 

Pengumpulan data 

responden 

       √                 

Analisis dan 

interpretasi data 

        √ √ √ √             

Penyusunan skripsi             √ √ √ √         

Konsultasi skripsi                 √ √ √ √     

Ujian Skripsi                        √ 
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Lampiran 5. Halaman Persetujuan Usulan Penelitian Skripsi 
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Lampiran 6. Halaman Persetujuan Skripsi 
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Lampiran 7a. Lembar Pembimbingan Skripsi 
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Lampiran 7b. Lembar Pembimbingan Skripsi 
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Lampiran 8a. Lembar Validasi Ahli Media 
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Lampiran 8b. Lembar Validasi Ahli Media 
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Lampiran 9a. Lembar Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 9b. Lembar Validasi Ahli Materi 

 

 

  



76 

 

 
 

  



77 

 

 
 

Lampiran 10. Lembar Angket Responden 
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Foto Dokumentasi Penelitian 

 

Gambar 1 Wawancara dengan Guru Fisika Kelas X  
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Gambar 2 Implementasi Aplikasi Interaktif Berbasis Smart Apps Creator 


