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ABSTRAK

WAHYUNI ZEFANNYA B. SITANGGANG: Pengembangan Media
Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator)
Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK.

Pada revolusi 4.0 sistem pendidikan berkembang menjadi Pendidikan 4.0
dimana proses pembelajarannya memanfaatkan teknologi digital atau cyber
system. Menurut Nasution dalam Nurrita (2018: 177) dalam memberikan materi
pembelajaran pendidik harus mengikuti kemajuan teknologi dan informasi, salah
satunya dengan cara membuat media pembelajaran yang menarik dan sesuai
dengan kebutuhan peserta didik. Realitanya, penggunaan media pembelajaran
digital masih sedikit ditemui dalam pendidikan Indonesia khususnya pada
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik (PAK).

Pokok permasalahan dalam penelitian ini adalah belum adanya
pengembangan media pembelajaran digital dengan aplikasi berbasis SAC (Smart
Apps Creator) pada pembelajaran Pendidikan Agama Katolik sebagai sumber
belajar. Tujuan dari penelitian ini untuk: (1) mengembangkan aplikasi berbasis
SAC (Smart Apps Creator) yang digunakan sebagai media pembelajaran
Pendidikan Agama Katolik pada materi Manusia Makhluk Pribadi untuk siswa
kelas X SMA/SMK, (2) untuk mengetahui kelayakan aplikasi menurut ahli materi
dan ahli media, dan (3) untuk mengetahui kelayakan aplikasi menurut peserta
didik.

Metode yang dipakai dalam penelitian ini ialah Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan 4-D yang dikembangkan oleh Thiagarajan
yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan)
dan Disseminate (Penyebaran). Subjek penelitian adalah peserta didik kelas X
SMA/SMK yang terdiri dari 32 peserta didik.

Hasil penelitian ini berupa aplikasi media pembelajaran berbasis SAC
(Smart Apps Creator) dengan nama Reki. Aplikasi media pembelajaran pada
materi Manusia Makhluk Pribadi dinilai “Sangat Layak” berdasarkan hasil uji
validasi ahli materi dengan indeks V 0.94 dan ahli media dengan indeks V 0.95.
Respon peserta didik melalui uji coba produk dalam uji kelompok kecil diperoleh
rata-rata sebesar 49.67 dengan kategori “Sangat Baik” dan dalam uji kelompok
besar diperoleh rata-rata sebesar 46.19 dengan kategori “Baik”.

Kata Kunci : Aplikasi, Media Pembelajaran, Smart Apps Creator.
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ABSTRACT

WAHYUNI ZEFNYA B. SITANGGANG: Development of SAC (Smart Apps
Creator) Based Catholic Religious Education Learning Media on Personal
Human Creature Material for Class X High School / Vocational School Students.

In the 4.0 revolution, the education system developed into Education 4.0
where the learning process utilizes digital technology or cyber systems. According
to Nasution in Nurrita (2018: 177) in providing learning materials, educators
must follow advances in technology and information, one of which is by making
learning media that are interesting and in accordance with the needs of students.
Infact, the use of digital learning media is still little found in Indonesian
education, especially in Catholic Religious Education (PAK) learning.

The main problem in this study is that there is no development of digital
learning media with SAC (Smart Apps Creator) based applications on Catholic
Religious Education learning as a learning resource. The objectives of this study
are to: (1) develop SAC (Smart Apps Creator) based applications that are used as
learning media for Catholic Religious Education on Personal Creature Man
material for grade X high school / vocational students, (2) to determine the
feasibility of applications according to material experts and media experts, and
(3) to determine the feasibility of applications according to students.

The method used in this study is Research and Development (R&D) with a
4-D development model developed by Thiagarajan, namely Define, Design,
Develop and Disseminate. The subjects of the study were students of grade X
SMA/SMK consisting of 32 students.

The results of this research are in the form of a SAC (Smart Apps Creator)
based learning media application under the name Reki. The application of
learning media on the material of Personal Being Man is rated "Very Feasible"
based on the results of the validation test of material experts with an index V of
0.94 and media experts with an index of V 0.95. The response of students through
product trials in small group trials obtained an average of 49.67 with the
category "Very Good" and in large group trials obtained an average of 46.19 with
the category "Good".

Keywords: Application, Learning Media, Smart Apps Creator.
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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Dewasa ini, sistem pendidikan di dunia khususnya di Indonesia senantiasa
mengalami perubahan dan perkembangan dari waktu ke waktu. Dasar perubahan
dan perkembangan ini karena adanya perkembangan revolusi industri yang terjadi
di dunia. Dilansir dari laman (Wikipedia, 2023) dijelaskan bahwa revolusi industri
merupakan perubahan besar yang terjadi secara cepat, dan juga radikal yang
mempengaruhi kehidupan manusia.

Revolusi industri pertama kali dipelopori oleh Inggris pada tahun 1800-
1900 yang disebut dengan revolusi industri 1.0. Revolusi industri 1.0 ditandai
dengan pembuatan mekanisasi mesin pintal, penemuan inovasi produksi, serta
penemuan mesin uap dan kapal uap. Revolusi industri 2.0 ditandai dengan
penemuan dan perkembangan teknologi listrik dan motor penggerak. Revolusi
industri 3.0 ditandai dengan penemuan komputer dan perkembangan teknologi
informasi serta elektronik. Revolusi industri 4.0 disebut sebagai revolusi digital
dan era disrupsi teknologi yang ditandai dengan perkembangan teknologi yang
lebih pesat, yang menciptakan konektivitas antara manusia, data, dan mesin,
seperti 10T (Internet of Things), data science, kecerdasan buatan (Al), robotic,
cloud, cetak tiga dimensi, dan teknologi nano (Ghufron, 2018: 332; Kusnandar,

2019: 2).
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Gambar 1. 1 Revolusi 1.0 hingga 4.0

Perubahan dan perkembangan revolusi industri 4.0 menjadikan pendidikan
saat ini sebagai Pendidikan 4.0. Pendidikan 4.0 merupakan pendidikan yang
dalam proses pembelajarannya memanfaatkan teknologi digital atau cyber system
(Surani, 2019: 458). Salah satu pemanfaatan teknologi digital pada pendidikan 4.0
yaitu menggunakan internet dan komputer sebagai penghubung antara pendidik
dan peserta didik, serta sarana dalam memudahkan proses belajar mengajar

(Nastiti dan Ni’'mal’Abdu, 2020: 62).

Dalam pendidikan 4.0, pembelajaran diterapkan dengan model
hybrid/blended learning. Menurut Wilson dalam Nasiti dan Ni’mal’Abdu (2020:
63) blended learning merupakan penggabungan metode pembelajaran tatap muka
dikelas dengan pembelajaran online. Kurtus dalam Istiningsih dan Habdullah
(2015: 51) menyatakan bahwa blended learning merupakan penggabungan
berbagai strategi pembelajaran dan metode penyampaian untuk mengoptimalkan
pengalaman belajar bagi peserta didik. Sedangkan menurut Driscool dan Carliner

dalam Istiningsih dan Habdullah (2015: 51) blended learning adalah
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pengintegrasian atau penggabungan program belajar dalam format yang berbeda
untuk mencapai tujuan umum. Dari definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa
blended learning merupakan penggabungan beberapa metode pembelajaran
melalui tatap muka dan online untuk memberikan pengalaman belajar yang baik

bagi peserta didik demi mencapai tujuan pembelajaran.

Di era pendidikan 4.0 peserta didik yang dihadapi oleh para pendidik
adalah generasi milenial atau lebih dikenal dengan Generasi Z yang lahir pada
tahun 1995-2010 dengan rentang usia 27-12 tahun. Generasi Z lahir di masa
puncak kejayaan teknologi, sehingga tidak asing dengan kemajuan teknologi serta
terbiasa mengikuti arus informasi dan teknologi industri 4.0. Secara mandiri
mereka dapat belajar dimana saja dan kapan saja, tanpa batas waktu karena
teknologi digital berada di genggaman mereka (Lase, 2019: 33; Surani, 2019: 459;
Widiatna, 2020: 71). Oleh karena itu, pembelajaran pada pendidikan 4.0 tidak lagi
berpusat pada pendidik (Teacher Centered Learning) melainkan berpusat pada
peserta didik (Student Centered Learning). Di mana pendidik sebagai fasilitator
menyediakan kebutuhan belajar peserta didik dan peserta didik yang
mengumpulkan informasi sesuai dengan arahan pendidik (Lase, 2019: 38; Surani,

2019: 463).

Menurut Nasution dalam Nurrita (2018: 177) dalam memberikan materi
pembelajaran, pendidik harus mengikuti kemajuan teknologi dan informasi.
Materi pembelajaran yang diberikan oleh pendidik dapat dilakukan dengan
membuat media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, yang sesuai

dengan kebutuhan peserta didik. Membuat media pembelajaran yang sesuai
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dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, pendidik dapat
menggunakan aplikasi Smart Apps Creator (SAC). Menurut Rachman (lihat
Subagyo, 2022: 15) Smart Apps Creator (SAC) adalah sebuah perangkat lunak
(software) untuk membuat suatu aplikasi tanpa menggunakan bahasa
pemrograman yang dikembangkan oleh perusahaan teknologi internasional u-
Smart Technology Co.,Ltd di Taiwan. Aplikasi keluaran (output) yang dihasilkan
melalui Smart Apps Creator berupa aplikasi berbasis mobile Android dan iOS
dengan format .apk, berbasis desktop dengan format .exe dan berbasis web dengan
format HTMLJ5. Dengan demikian, peserta didik dapat belajar secara mandiri,
kapan saja dan dimana saja karena akan lebih mudah dalam mengakses materi
pembelajaran melalui aplikasi berbasis mobile yang dihasilkan oleh pendidik
dengan memanfaatkan Smart Apps Creator (SAC) dalam pembuatan media

pembelajaran digital.

Akan tetapi, pada realitanya penggunaan media pembelajaran digital masih
sedikit ditemui dalam pendidikan Indonesia khususnya pada pembelajaran
Pendidikan Agama Katolik (PAK). Hal ini diketahui oleh peneliti melalui hasil
wawancara observasi awal dengan Ibu Nurmala Afifah Kusumasari, S.Pd pada
tanggal 08 Februari 2023. Berdasarkan hasil wawancara tersebut diketahui bahwa
media pembelajaran yang biasa digunakan dalam belajar adalah Canva dan mind
map yang digambar oleh pendidik di papan tulis kelas. Bahan ajar yang digunakan
untuk memenuhi kebutuhan belajar peserta didik juga kurang, karena terbatasnya
buku cetak yang ada di sekolah dan penggunaan media pembelajaran berbasis

aplikasi sebagai alat bantu dalam mengajar belum pernah digunakan oleh
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pendidik. Selain itu, belum adanya penggunaan media pembelajaran berbasis
aplikasi sebagai alat bantu mengajar karena keterbatasan fasilitas yang disediakan
oleh sekolah, keterbatasan waktu yang dimiliki oleh pendidik dalam
mengembangkan aplikasi media pembelajaran, serta kurangnya kesiapan SDM

pendidik dalam mengakses dan penguasaan teknologi.

Maka dari itu, bagi para pendidik khususnya pendidik Pendidikan Agama
Katolik yang memiliki peran sebagai katekis (pewarta iman) baik di dalam Gereja
maupun di luar Gereja, harus berdamai dengan perubahan dan kebutuhan zaman
(Sari, 2021: 507). Selain itu, pendidik juga diharuskan untuk meningkatkan
kualitas diri, memiliki kemauan untuk selalu belajar, kreatif, memiliki
keterampilan berpikir Kkritis, pengetahuan dan kemampuan literasi digital, literasi
informasi media serta menguasai teknologi dan informasi sesuai dengan

kebutuhan peserta didik (Lase, 2019: 36).

Dalam mengembangkan media pembelajaran ini, peneliti memfokuskan
pengembangan media hanya pada satu materi saja yaitu materi Manusia Makhluk
Pribadi. Alasan peneliti memilih materi ini karena mudah untuk dikembangkan
dan isi materi bervariasi. Dengan latar belakang tersebut, maka peneliti ingin
meneliti pengembangan media sebagai sebuah terobosan baru dalam media
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik (PAK) yang berbasis teknologi dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik
Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi

Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK?”.
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1.2.  Identifikasi Masalah
Beralaskan penguraian latar belakang di atas, dapat diidentifikasikan
beberapa masalah yang menjadi inti sari dalam penelitian ini, yaitu :

1) Belum adanya media pembelajaran digital sebagai sumber belajar yang
optimal dalam pembelajaran Pendidikan Agama Katolik.

2) Kurangnya kesiapan SDM pendidik dalam mengakses dan penguasaan
teknologi.

3) Belum adanya pengembangan media pembelajaran digital dengan aplikasi
berbasis SAC (Smart Apps Creator) pada pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik sebagai sumber belajar.

1.3. Pembatasan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka
fokus pembatasan masalah dalam penelitian ini pada poin ke 3, yaitu belum
adanya pengembangan media pembelajaran digital dengan aplikasi berbasis SAC

(Smart Apps Creator) pada pembelajaran Pendidikan Agama Katolik sebagai alat

bantu belajar.

1.4. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang, identifikasi masalah dan pembatasan
masalah di atas, dapat diajukan beberapa rumusan masalah pada penelitian ini,

yaitu:



1)

2)

3)

1.5.
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Bagaimana pengembangan aplikasi berbasis SAC (Smart Apps Creator) yang
digunakan sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik pada
materi Manusia Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X SMA/SMK?
Bagaimana kelayakan aplikasi berbasis SAC (Smart Apps Creator) sebagai
media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik pada materi Manusia
Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X SMA/SMK menurut ahli materi dan ahli
media?
Bagaimana kelayakan aplikasi berbasis SAC (Smart Apps Creator) sebagai
media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik pada materi Manusia
Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X SMA/SMK menurut peserta didik?
Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan yang ingin dicapai dalam

penelitian ini adalah :

1)

2)

3)

Mengembangkan aplikasi berbasis SAC (Smart Apps Creator) yang
digunakan sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik pada
materi Manusia Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X SMA/SMK.

Untuk mengetahui kelayakan aplikasi berbasis SAC (Smart Apps Creator)
yang digunakan sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik pada
materi Manusia Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X SMA/SMK menurut
ahli materi dan ahli media.

Untuk mengetahui kelayakan aplikasi berbasis SAC (Smart Apps Creator)
sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik pada materi Manusia

Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X SMA/SMK menurut peserta didik.
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1.6. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan oleh peneliti dalam penelitian “Pengembangan
Media Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik Berbasis SAC (Smart Apps
Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X
SMA/SMK?” adalah :
1) Secara Teoritis
Harapannya penelitian ini dapat menjadi kontribusi dalam perkembangan
media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik (PAK) dan menjadi sumber
belajar yang menyenangkan bagi peserta didik untuk belajar secara mandiri.
Selain itu, penelitian ini juga dapat dijadikan sebagai bahan studi lanjutan
maupun perbandingan dalam pembuatan media pembelajaran Pendidikan
Agama Katolik berbasis Smart Apps Creator (SAC).
2) Secara Praktis :
a. Bagi Pendidik
Penelitian ini dapat memberikan wawasan baru dan memudahkan pendidik
dalam membuat sebuah media pembelajaran digital.
b. Bagi Peserta Didik
Penelitian ini dapat membantu peserta didik untuk belajar Pendidikan
Agama Katolik (PAK) secara mandiri dan menyenangkan dengan
menggunakan produk media pembelajaran yang dikembangkan melalui
Smart Apps Creator (SAC).
c. Bagi Peneliti

Penelitian ini dapat menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya.
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1.7.  Spesifikasi Produk Yang Digunakan
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini
adalah sebagai berikut:

1) Produk yang dihasilkan berupa aplikasi media pembelajaran dengan format
.apk yang dibuat melalui aplikasi SAC (Smart Apps Creator) untuk
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik pada materi Manusia Makhluk
Pribadi bagi siswa kelas X SMA/SMK.

2) Produk media aplikasi yang dikembangkan dapat di install di Android.

3) Media aplikasi berisi materi, teks, gambar, video, kuis dan game sesuai
dengan materi pembelajaran Manusia Makhluk Pribadi bagi siswa kelas X
SMA/SMK.

4) Produk yang dikembangkan dapat mengakses link video, kuis maupun game
yang diakses secara online.

1.8.  Asumsi dan Keterbatasan Penelitian Pengembangan

1) Asumsi Penelitian Pengembangan :

a. Produk media pembelajaran yang dikembangkan melalui SAC (Smart
Apps Creator) dapat memudahkan proses belajar mengajar.

b. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dapat memfasilitasi
belajar mandiri sesuai kebutuhan peserta didik.

c. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dapat diakses secara
offline maupun online sesuai dengan metode pembelajaran blended

learning.
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Dengan produk media pembelajaran yang dikembangkan, peserta didik
menjadi lebih termotivasi dan dapat mencapai tujuan pembelajaran.
Dengan produk media yang dikembangkan, kegiatan belajar mengajar

menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.

2) Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan :

1.9.

a.

Media berbasis SAC (Smart Apps Creator) dikembangkan berdasarkan
kurikulum terbaru yaitu kurikulum merdeka.

Media pembelajaran digunakan pada peserta didik kelas X SMA/SMK,
khususnya SMK St. Bonaventura 1 Madiun dan SMA St. Bonaventura.
Materi yang dikembangkan terbatas pada 1 materi saja yaitu Manusia
Makhluk Pribadi.

Media berbasis SAC (Smart Apps Creator) yang dikembangkan dapat
digunakan bila terhubung dengan jaringan internet (online) untuk
mengakses beberapa link yang terdapat pada media pembelajaran.

Definisi Operasional

Istilah-istilah yang perlu didefinisikan secara operasional pada penelitian

pengembangan media pembelajaran berbasis SAC (Smart Apps Creator), dapat

dijelaskan sebagai berikut :

1) Gagne and Briggs (lihat Hamid dkk, 2020: 4) menyampaikan bahwa media

pembelajaran adalah sebuah alat yang mampu merangsang peserta didik dalam

mengikuti proses pembelajaran, sehingga isi atau pesan dari materi

pembelajaran tersampaikan kepada peserta didik.
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3)
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Pendidikan Agama Katolik adalah sebuah karya katekese yang bertujuan pada
hidup spiritual dan secara konsisten mengembangkan hidup dan jiwa Kristiani
peserta didik (Kurniadi, 2021: 27).

Smart Apps Creator (SAC) menurut Rachman (lihat Subagyo, 2022: 15)
adalah sebuah perangkat lunak (software) untuk membuat suatu aplikasi tanpa
menggunakan bahasa pemrograman yang dikembangkan oleh perusahaan

teknologi internasional u-Smart Technology Co.,Ltd di Taiwan.
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KAJIAN PUSTAKA

2.1. Kajian Teori

2.1.1. Pendidikan Agama Katolik

Pada umumnya Pendidikan Agama menurut Martinus dan Amadi (2021:
37) adalah transfer pengetahuan dari proses pendidikan untuk membentuk
kepribadian, serta keterampilan bagi peserta didik dalam mengamalkan norma,
nilai, serta ajaran agamanya. Pendidikan Agama Katolik (PAK) merupakan
sebuah proses yang tidak hanya sekedar menyampaikan pengetahuan iman
Katolik, melainkan juga usaha terencana yang dilakukan dalam membimbing,
memelihara nilai-nilai Kristiani agar menjadi suatu kebiasaan hidup bagi peserta
didik yang memampukan mereka dalam menghayati iman, memperteguh iman,
merefleksikan imannya, serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-sehari
sesuai dengan ajaran Agama Katolik (Martinus dan Amadi, 2021; Supriyadi dan
Anggraheni, 2015; Intansakti dan Kana, 2020).

Janssen seperti dikutip Supriyadi dan Anggraheni (2015: 38) menjelaskan
bahwa Pendidikan Agama Katolik di sekolah adalah sebuah usaha yang dilakukan
untuk memampukan peserta didik dalam berinteraksi, berkomunikasi, memahami
pergumulan hidupnya, serta menghayati imannya secara utuh dan penuh dalam
terang iman Katolik. Dalam Pendidikan Agama Katolik terdapat tujuan pokok

yaitu untuk membuat suatu perubahan dalam diri peserta didik agar mengarah

34
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pada tahap perkembangan hidup beriman Kristiani yang lebih sempurna, hingga
mencapai kedewasaan Kristiani yang sejati yang berpola pada diri Yesus Kristus.

Pendidikan Kristiani menurut Konsili Vatikan 1l yang dimuat dalam
dokumen Gravissimum Educationis (GE) artikel 2 menuliskan bahwa:

Pendidikan itu tidak hanya bertujuan pendewasaan pribadi manusia

seperti telah diuraikan, melainkan terutama hendak mencapai,

supaya mereka yang telah dibaptis langkah demi langkah makin

mendalami misteri keselamatan, dan dari hari ke hari makin
menyadari karunia iman yang telah mereka terima; supaya mereka

belajar bersujud kepada Allah Bapa dalam Roh dan kebenaran (lih.

Yoh 4:23), terutama dalam perayaan Liturgi; supaya mereka dibina

untuk menghayati hidup mereka sebagai manusia baru dalam

kebenaran dan kekudusan yang sejati (Ef 4:22-24); supaya dengan

demikian mereka mencapai kedewasaan penuh, serta tingkat

pertumbuhan yang sesuai dengan kepenuhan Kristus (lih. Ef 4:13),

dan ikut serta mengusahakan pertumbuhan Tubuh mistik.

Artinya bahwa tujuan dari pendidikan Kristiani tidak hanya terbatas pada
pendewasaan iman, tetapi juga pada pendalaman misteri keselamatan,
penghayatan akan hidup baru dalam kebenaran dan kekudusan yang sejati, serta
meningkatkan perkembangan diri yang sesuai dengan kepenuhan Kristus.

Menurut Naru dalam Seri Pastoral No.116 menjelaskan bahwa Pendidikan
Agama Katolik tidak hanya mengembangkan dan mendewasakan pribadi,
melainkan yang utama agar semakin hari orang yang telah dibaptis menyadari
anugerah iman yang telah diterima, belajar menyembah Allah Bapa dalam Roh
dan kebenaran, berkembang menuju kedewasaan yang sempurna dalam Kristus,
membantu mengembangkan Gereja, menyadari panggilannya, serta menjadi saksi
iman dan rasul bagi dunia.

Dari beberapa pengertian tentang Pendidikan Agama Katolik di atas, dapat

disimpulkan bahwa Pendidikan Agama Katolik merupakan sebuah usaha transfer
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pengetahuan oleh pendidik kepada peserta didik agar mampu menghayati iman
dan panggilannya sebagai Kristiani yang sejati, menyadari akan misteri
keselamatan Allah dalam hidupnya, serta mampu mengembangkan dirinya sesuai
dengan kepenuhan Kristus dalam terang iman Katolik.

2.1.2. Karakteristik Peserta Didik Kelas X SMA/SMK

Karakteristik peserta didik kelas X SMA/SMK yang dimaksud dalam
penelitian merupakan merupakan peserta didik yang beragama Katolik dan sudah
dibaptis. Karakteristik yang lainnya ialah bahwa peserta didik kelas X SMA/SMK
disebut sebagai generasi Z. White (lihat Subowo, 2021: 383) menyatakan bahwa
Generasi Z merupakan generasi yang lahir pada tahun 1995-2010 dengan rentang
usia 27-12 tahun yang memiliki karakteristik sebagai generasi yang mandiri,
generasi aktif melalui WiFi, generasi yang memiliki jurang lebar antara hikmat
dan informasi, serta generasi yang tidak terbentuk dalam hal seksual dan
relasional.

Generasi Z adalah generasi yang melekat dengan teknologi digital,
sehingga terdapat berbagai macam istilah atau julukan mengenai generasi ini,
diantaranya Post Millennials, Facebook Generation, Digital Natives, Switchers,
Dotcom Children, Netgeneration, iGeneration, Connection Generation, Digital
Generation, Responsibility Generation, hingga generasi micin karena generasi ini
lahir disaat teknologi dunia sedang berada di puncaknya (Budi, 2021: 63;
Widiatna, 2020: 71). Kelekatan generasi Z dengan teknologi membuat mereka
menjadi lebih produktif, kompetitif, dan kreatif karena selalu terhubung dengan

internet dan media sosial, yang memudahkan mereka dalam berkomunikasi,
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bersosialisasi, bermain, dan juga belajar. Oleh karena itu, generasi ini disebut juga
sebagai generasi “internet-in-its-pocket” artinya internet ada di saku mereka
(Subowo, 2021; Widiatna, 2020; Samala dkk, 2020).

Menurut (Putra, 2019; Widiatna, 2020; Reza dan Tinggogoy, 2022)
berdasarkan hasil riset yang dilakukan oleh pasangan ayah dan anak yaitu David
Stillman dan Jonnah Stillman terdapat 7 karakter utama yang dimiliki oleh
generasi Z, diantaranya adalah :

1) Figital (Phygital)

Dengan karakter ini, generasi Z tidak lagi mengurangi aktivitas, maupun
ruang gerak, bahkan memisahkan dunia fisik dan dunia maya yang mereka miliki
dalam kehidupannya. Karena dunia fisik dan dunia maya merupakan dunia yang
saling berkaitan erat.

2) Hiper-Kustomisasi

Dalam KBBI kustomisasi adalah proses, cara, atau perbuatan mengubah
sesuatu sehingga menjadi lebih sesuai dengan keadaan yang diinginkan oleh
seseorang. Dengan Kkarakter ini, generasi Z ingin sebanyak mungkin
mengkustomisasi identitas mereka di masyarakat. Oleh karena itu, generasi ini
memiliki identitas yang unik baik di dunia fisik maupun maya. Keunikan yang
mereka miliki tersebut yang ingin digunakan dan ditunjukkan bagi banyak orang.
3) Realistis

Sebagai generasi yang lahir pada masa-masa sulit seperti krisis moneter,

tidak mengurungkan niat generasi Z untuk memiliki mimpi yang besar. Tetapi
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menjadikan mereka sebagai pribadi yang lebih realistis dalam merencanakan dan
mempersiapkan masa depannya.
4) Fomo (Fear Of Missing Out)

Sebagai generasi digital yang dengan mudahnya memperoleh berbagai
informasi dan tidak ingin melewatkan satu notifikasi pun yang masuk ke gadget
mereka, menjadikan generasi ini sebagai generasi yang takut akan ketinggalan
informasi. Oleh karena itu, mereka ingin selalu update terhadap informasi-
informasi terbaru maupun isu-isu yang lagi naik di dunia media sosial.

5) Weconomist

Pada karakter ini, generasi Z mengenal yang namanya teknologi ekonomi
berbagi sebagai bagian dari gaya hidup mereka yaitu dengan memanfaatkan
sumber daya yang ada untuk memberi manfaat satu sama lain, seperti yang marak
digunakan saat ini yaitu Uber, Grab, Gojek, Air BnB, dan Netflix .

6) DIY (Do-It-Yourself)

Karakter ini memperlihatkan kemandirian generasi Z yang mampu
melakukan segala sesuatu dengan sendirinya. Mereka tidak membutuhkan bantuan
atau ajaran dari orang lain untuk mempelajari hal-hal baru yang ingin mereka
ketahui, karena dengan mudahnya mencari tahu dan belajar melalui Google
maupun YouTube. Karena generasi ini lebih menyukai praktek dibandingkan teori.
7) Terpacu

Generasi Z memiliki tujuan untuk maju dengan memberi pengaruh

maupun manfaat bagi banyak orang melalui teknologi yang mereka kuasai. Oleh
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karena itu, generasi ini memiliki jiwa kompetitif untuk berpacu menjadi agen
perubahan yang membawa dampak positif bagi orang lain.

Sebagai generasi digital yang lahir di masa puncaknya perkembangan
teknologi, karakteristik lain dari peserta didik kelas X SMA/SMK dapat dilihat
dari segi model pendidikannya yang juga menyesuaikan dengan perkembangan
teknologi yakni pendidikan 4.0 melalui perkembangan revolusi industri 4.0.
Pendidikan 4.0 merupakan pendidikan yang dalam proses pembelajarannya
memanfaatkan teknologi digital (cyber system), yang memungkinkan proses
pembelajaran dapat berlangsung tanpa terhalang oleh ruang dan waktu (Surani,
2019: 458). Dalam pendidikan 4.0 juga, pembelajaran tidak lagi berpusat pada
pendidik (Teacher Centered Learning) melainkan berpusat pada peserta didik
(Student Centered Learning). Di mana pendidik sebagai fasilitator menyediakan
kebutuhan belajar peserta didik dan peserta didik yang mengumpulkan informasi
sesuai dengan arahan pendidik (Lase, 2019: 38; Surani, 2019: 463).

Dari definisi di atas dapat disimpulkan bahwa karakteristik peserta didik
kelas X SMA/SMK merupakan generasi Z yang lahir antara tahun 1995 hingga
2010 dengan rentang usia 12 hingga 27 tahun. Generasi ini memiliki keterikatan
yang kuat dengan digital dan cenderung memiliki sifat figital (kombinasi antara
fisik dan digital), hiper-kustomisasi (suka personalisasi), realistis (berorientasi
pada hal yang nyata), fomo (takut ketinggalan), weconomist (mementingkan
kolaborasi), do it yourself (senang melakukan sendiri), dan terpacu (bersemangat

dalam mencapai tujuan). Selain itu, peserta didik kelas X SMA/SMK juga terlibat
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dalam sistem pendidikan 4.0 yang mengadopsi teknologi dalam proses

pembelajaran.

2.1.3. Konsep Media Pembelajaran
2.1.3.1.Pengertian Media Pembelajaran

Pada dasarnya pembelajaran merupakan suatu usaha sadar yang dilakukan
oleh guru/pengajar untuk membantu para peserta didik agar dapat belajar sesuai
dengan kebutuhan dan minat mereka. Dalam pembelajaran tersebut dibutuhkan
sebuah media sebagai perantara atau pengantar sumber pesan dengan penerima
pesan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan sehingga
terdorong serta terlibat dalam pembelajaran (Hamid dkk, 2020).

Wibawanto (2017: 1) menyatakan bahwa pembelajaran merupakan
kombinasi dari dua aktivitas, yakni aktivitas mengajar dan belajar. Aktivitas
mengajar berkaitan dengan peran peserta didik dalam mengupayakan terciptanya
hubungan komunikasi yang baik antara pendidik dengan peserta didik.

Sugandi (2000) dalam Wibawanto (2017: 1) menjelaskan ciri-ciri dari
pembelajaran, yaitu:

1) Pembelajaran dilakukan dan direncanakan secara sadar dan sistematis.

2) Pembelajaran dapat menumbuhkan perhatian dan meningkatkan motivasi
peserta didik dalam belajar.

3) Pembelajaran dapat menyediakan bahan atau materi belajar yang menarik dan
menantang bagi peserta didik.

4) Pembelajaran dapat menggunakan alat bantu atau media belajar yang tepat dan

menarik bagi peserta didik.



41

5) Pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar aman dan menyenangkan
bagi peserta didik.

6) Pembelajaran dapat membuat peserta didik mampu menerima pelajaran secara
fisik dan psikologis.

Komponen yang penting dalam pembelajaran itu sendiri adalah interaksi
antara pendidik dengan peserta didik selama proses belajar mengajar. Dalam
proses belajar mengajar harus mengutamakan “proses” yang menentukan apakah
tujuan belajar tercapai atau tidak. Oleh karena itu, terdapat banyak faktor yang
mempengaruhi tujuan pembelajaran dalam proses belajar mengajar, diantaranya
pendidik, peserta didik, lingkungan, metode atau teknik serta media atau alat
pembelajaran. Media pembelajaran adalah sarana atau alat yang dapat membantu
belajar mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran karena berkaitan dengan
indera pendengaran dan penglihatan. Oleh karena itu, kehadiran media
pembelajaran dapat mempermudah dan mempercepat proses belajar mengajar
menjadi lebih efektif dan efisien dengan suasana yang kondusif, sehingga dapat

meningkatkan pemahaman peserta didik (Wibawanto, 2017: 2).

Sumiharsono dan Hasanah (2017: 9) menyatakan bahwa secara
terminologi media berasal dari bahasa latin medius yang berarti “perantara” atau
“pengantar”, sedangkan dalam bahasa Arab wasaaila yang artinya pengantar dari
pengirim kepada penerima pesan. Gagne and Briggs (lihat Hamid dkk, 2020: 4)
menyampaikan bahwa media pembelajaran adalah sebuah alat yang mampu
merangsang peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran, sehingga isi atau

pesan dari materi pembelajaran tersampaikan kepada peserta didik. Sedangkan,
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media pembelajaran menurut Suryani dalam Kurniadi (2021: 11) ialah
penyampaian pesan yang dilakukan oleh pendidik untuk merangsang pikiran,
perasaan serta perhatian dari peserta didik sehingga terjadi proses belajar secara

sengaja, bertujuan dan terkendali.

Dari pengertian pendapat beberapa ahli di atas, peneliti menyimpulkan
bahwa media pembelajaran merupakan sebuah media atau alat yang dibuat oleh
pendidik untuk merangsang pikiran, perasaan, menarik perhatian dan
meningkatkan pemahaman peserta didik atas materi pembelajaran yang telah

disediakan sehingga tujuan pembelajaran dalam proses belajar mengajar tercapai.

2.1.3.2.Jenis Media Pembelajaran
Menurut Sadiman dalam Purba dkk (2020: 9) jenis media pembelajaran
terbagi dalam beberapa sudut pandang, yaitu :
1) Berdasarkan sifatnya terbagi menjadi 3 diantaranya:
a. Media audio.
b. Media visual.
c. Media audiovisual.
2) Berdasarkan jarak jangkauannya terbagi menjadi 2:
a. Media yang memiliki jangkauan luas dan serentak seperti radio dan
televisi.
b. Media yang daya liputnya terbatas oleh ruang dan waktu seperti film,
video, dsb.

3) Berdasarkan teknik pemakaiannya terbagi menjadi 2:
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a. Media yang dapat diatur seperti film dengan bantuan alat proyeksi khusus
yaitu projector.
b. Media yang tidak dapat diatur seperti gambar, foto, lukisan, radio, dsb.

Jenis media pembelajaran menurut Arsyad (lihat Permana, 2017: 47; Al

Amin, 2017: 6) terbagi menjadi 4 jenis yaitu :

1)

2)

3)

4)

Media hasil teknologi cetak, yang meliputi teks, grafik, foto dan representasi
fotografik. Contohnya seperti buku, majalah, modul, dan lain-lain.

Media hasil teknologi audio visual, dimana materi disajikan melalui pesan-
pesan audio dan visual. Contohnya proyektor film, televise, video, dan
sebagainya.

Media hasil teknologi berbasis komputer ialah penyampaian materi
menggunakan  sumber-sumber yang berbasis microprocessor dan
pengajarannya menggunakan bantuan komputer.

Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer yaitu penyampaian
materi melalui beberapa gabungan media yang dikendalikan oleh komputer,

seperti teleconference.

Pada penelitian ini jenis media pembelajaran yang digunakan ialah media

pembelajaran hasil teknologi berbasis komputer, karena dalam pengembangannya

menggunakan teknologi komputer dan disajikan dalam bentuk aplikasi.

2.1.3.3.Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran menurut Kemp dan Dayton dalam Hasan dkk (2021

34) memiliki 3 fungsi utama, diantaranya 1) untuk memotivasi minat atau
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tindakan peserta didik, 2) untuk menyajikan informasi dan 3) untuk tujuan

pembelajaran. Fungsi media pembelajaran menurut Ramli dalam Hasan dkk

(2021: 35) dikelompokkan menjadi tiga bagian, yakni 1) untuk membantu

pendidik dalam mengatasi kekurangan dan kelemahan dalam proses belajar

mengajar, 2) membantu peserta didik dalam memahami dan menangkap materi
pembelajaran yang disampaikan dan 3) untuk memperbaiki proses belajar
mengajar yang tepat dan berdaya guna dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

Menurut Sumiharsono dan Hasanah (2017: 11) terdapat enam fungsi
pokok media pembelajaran dalam proses belajar mengajar, diantaranya :

1) Pemanfaatan media belajar dalam proses belajar mengajar memiliki fungsi
tersendiri sebagai alat bantu agar terwujudnya suatu situasi belajar yang
efektif.

2) Dalam penggunaannya, media belajar menjadi bagian yang tidak terpisahkan
dari semua situasi mengajar.

3) Penggunaan media belajar dalam pengajaran meliputi seluruh bagian tujuan
dan isi pelajaran.

4) Dalam pengajaran, media belajar tidak hanya sekedar alat hiburan ataupun
pelengkap.

5) Dalam pengajaran, media lebih dipentingkan untuk mempercepat proses
belajar mengajar, agar mampu membantu siswa dalam memahami maksud
penjelasan pendidik.

6) Media belajar lebih dipentingkan untuk mempertinggi mutu belajar.
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Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran memiliki peran yang

sangat penting dalam menentukan keberhasilan belajar peserta didik. Untuk itu

media pembelajaran memiliki beberapa manfaat, diantaranya:

1)

2)

3)

Dapat membantu proses pembelajaran yang terjadi antara pendidik dan peserta
didik. Sehingga, proses transfer of knowledge dan transfer of value dapat
dilakukan secara maksimal.

Secara interaktif dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik,
serta interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar.

Dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, seperti pemanfaatan media
pembelajaran online yang dapat diakses kapan saja dan dimana saja (Hamid

dkk, 2020: 7).

Menurut Nasution (lihat Nurrita, 2018: 177) manfaat media pembelajaran

sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran ialah

1)

2)

3)

4)

Membangkitkan perhatian peserta didik sehingga timbullah motivasi belajar
dalam diri peserta didik.

Makna dari materi pengajaran yang disampaikan kepada peserta didik menjadi
lebih jelas, sehingga dapat dimengerti dan dikuasai oleh peserta didik.

Metode pembelajaran tidak monoton melainkan menjadi lebih bervariasi,
sehingga peserta didik tidak merasa bosan.

Peserta didik menjadi lebih aktif dan banyak melakukan interaksi dengan

pendidik selama kegiatan belajar mengajar.
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Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa fungsi dan manfaat
media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar bagi pendidik dalam
menyajikan materi pembelajaran agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik
dan tidak monoton, dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik,
serta lebih banyak interaksi yang terjadi antara pendidik dan peserta didik

sehingga mencapai tujuan pembelajaran.

2.1.4. Multimedia Pembelajaran

2.1.4.1.Pengertian Multimedia Pembelajaran Interaktif

Secara etimologis, multimedia berasal dari kata multi yang artinya banyak
atau jamak dan media yang berarti sarana yang digunakan untuk menyampaikan
pesan atau informasi berupa teks, gambar, suara, dan video. Sedangkan secara
terminologis multimedia merupakan gabungan dari berbagai media seperti teks,
gambar, suara, video dan lain-lain yang dipadu dan disinergikan melalui komputer
atau peralatan elektronik untuk mencapai tujuan tertentu (Surjono, 2017: 2). lvers
dan Barron dalam Hartoto (2020: 2) menyatakan bahwa multimedia merupakan
penggunaan beberapa jenis media seperti gambar, teks, animasi, video dan suara
yang digabungkan untuk menampilkan informasi. Jadi multimedia adalah
kombinasi dari beberapa jenis media seperti teks, gambar, suara maupun video
yang telah disatukan melalui komputer untuk menyampaikan atau menampilkan
informasi.

Multimedia dianggap sebagai salah satu media pembelajaran yang menarik
karena upanya untuk menyentuh berbagai panca indera: penglihatan, pendengaran

dan sentuhan. Dalam tujuannya multimedia memiliki manfaat untuk
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mempermudah peserta didik dalam memahami materi pembelajaran sehingga
tercapailah suatu tujuan pembelajaran, hal inilah yang disebut dengan multimedia
pembelajaran. Daryanto (2013) dalam Anggraeni (2015: 35) menjelaskan bahwa:

Multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi

multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran, dengan

kata lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan dan

sikap) serta dapat merangsang pilihan, perasaan, perhatian dan

kemauan siswa, sehingga secara sengaja proses belajar terjadi,

bertujuan dan terkendali.

Artinya bahwa multimedia pembelajaran merupakan sebuah aplikasi yang
digunakan dalam proses pembelajaran untuk menarik perhatian dan kemauan
peserta didik sehingga pesan atau pengetahuan dapat tersampaikan sesuai tujuan
pembelajaran. Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI) merupakan program
pembelajaran yang menggunakan teknologi multimedia, seperti teks, gambar,
grafik, suara, video, animasi, simulasi yang disajikan secara terpadu dan sinergis
dengan bantuan perangkat komputer untuk mencapai tujuan pembelajaran dimana
peserta didik secara aktif berinteraksi dengan program pembelajaran yang
disajikan (Surjono, 2017: 41). Dalam MPI harus ada tiga hal pokok atau kata
kunci yaitu:

1) Multimedia: pada pokok multimedia tidak perlu semua komponen multimedia
dimasukkan dalam MPI.

2) Pembelajaran: pada pokok ini materi pembelajaran harus mencakup keluasan
dan kedalaman materi sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.

3) Interaktif: pada pokok ini MPI harus memiliki fitur yang interaktif, yang

memungkinkan peserta didik dapat secara aktif terlibat berinteraksi dengan

program pembelajaran yang disajikan.
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Dari pengertian di atas, peneliti menyimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif merupakan teknologi pembelajaran yang disajikan dan
diintegrasikan secara interaktif menggunakan berbagai media, seperti teks,
gambar, grafik, suara, video, animasi, simulasi dengan bantuan perangkat
komputer untuk membantu peserta didik belajar dan meningkatkan pemahaman
akan materi yang disampaikan, sehingga mencapai tujuan pembelajaran. Dengan
adanya multimedia pembelajaran interaktif memungkinkan peserta didik untuk
belajar secara mandiri dimana MPI ini dapat diakses secara offline maupun online
menggunakan komputer, tablet dan smartphone. Selain itu, MPI juga memungkin
peserta didik untuk aktif dalam proses belajar mengajar dan mempermudah guru

dalam mengelola proses pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.

2.1.4.2. Karakteristik Multimedia Pembelajaran Interaktif

Multimedia pembelajaran interaktif (MPI) memiliki karakteristik yang
tidak dapat dipisahkan dari peran dan kemampuan yang dimilikinya. Oleh karena
itu, dalam membuat MPI harus memiliki karakteristik sebagai berikut:

1) Memiliki lebih dari satu jenis media yang konvergen, seperti penggabungan
unsur audio dan visual. Karena media pembelajaran dikatakan sebagai
multimedia pembelajaran interaktif apabila dalam program ataupun aplikasi
menyajikan dua jenis media.

2) Bersifat interaktif, artinya harus memiliki kemampuan dalam mengakomodasi
(menyediakan sesuatu untuk memenuhi kebutuhan) respon peserta didik, yang
terdiri dari kontrol pengguna untuk mengoperasikan MPI, serta respon

(feedback) dari program.
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3) Bersifat mandiri, dalam memberikan kemudahan dan kelengkapan isi sehingga
peserta didik dapat menggunakan program atau aplikasi tanpa harus dibimbing
oleh orang lain. Hartoto (2020: 4).

Deni Darmawan (2012) dalam Anggraeni (2015: 36) menyebutkan

beberapa karakteristik multimedia pembelajaran yakni:

1) Menyajikan materi yang representative baik dalam bentuk visual, audio dan
audiovisual.

2) Menggunakan beragam media komunikasi.

3) Mempunyai kekuatan bahasa warna dan resolusi objek.

4) Memiliki tipe-tipe pembelajaran yang beragam.

5) Terdapat respons pembelajaran dan penguatan bervariasi.

6) Mengembangkan prinsip self evaluation untuk mengukur proses dan hasil
belajar peserta didik.

7) Dapat digunakan secara bersama-sama maupun mandiri.

8) Dapat diakses secara offline maupun online.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
karakteristik multimedia pembelajaran interaktif (MPI) meliputi beberapa aspek.
Pertama multimedia pembelajaran interaktif harus memiliki lebih dari satu jenis
media, seperti audio, audiovisual dan visual untuk membantu proses belajar
mengajar. Kedua, dalam menyajikan materi perlu memiliki variasi kekuatan pada
warna dan resolusi objek. Ketiga, MPI harus bersifat interaktif yang
memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi langsung dalam pembelajaran

melalui pertanyaan, tugas dan latihan sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
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aktif dan menyenangkan. Keempat, menyajikan materi pembelajaran yang
bervariasi agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Kelima, MPI harus
bersifat mandiri, dapat diakses secara online maupun offline, kapan saja dan
dimana saja, sehingga memudahkan peserta didik dalam mengeksplorasi materi
pembelajaran sesuai kebutuhan dan kemampuannya. Dengan memperhatikan
karakteristik-karakteristik ini, MPI dapat memberikan pengalaman belajar yang

lebih efektif dan menarik bagi peserta didik.

2.1.4.3.Prinsip Multimedia Pembelajaran Interaktif

Mayer (2009) dalam (Surjono, 2017: 26) mengemukakan beberapa
prinsip-prinsip  multimedia pembelajaran yang perlu diterapkan dalam
mengakomodasi multimedia untuk pembelajaran yakni:

1) Prinsip Untuk Mengurangi Aktivitas Extraneous Processing. Prinsip ini terdiri
dari empat bagian. Pertama, prinsip Contiguity, yang terdiri dari dua aspek
yaitu Prinsip Spatial Contiguity, di mana gambar dan kata-kata harus
diletakkan berdekatan, serta prinsip Temporal Contiguity, di mana penyajian
animasi dan video harus berbarengan dengan narasinya. Kedua, Prinsip
Coherence, yang mengharuskan menghilangkan kata-kata, gambar, suara, dan
ideo yang tidak penting dan relevan dalam materi pembelajaran. Ketiga,
Prinsip Signaling, di mana dalam menyajikan materi pembelaajran harus
dilengkapi dengan penanda yang jelas, membedakan materi pokok dan materi
tambahan. Keempat, Prinsip Redundancy, yang menekankan untuk tidak
berlebihan dalam menggunakan elemen multimedia karena dapat

mempengaruhi memori kerja peserta didik. Adapun elemen multimedia
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meliputi teks, gambar, suara, animasi, dan video. Teks sebagai elemen dasar
berisi gabungan kata untuk menyampaikan pesan atau informasi dengan
menggunakan jenis dan ukuran font yang tepat. Gambar berfungsi untuk
memvisualisasikan konsep verbal dan abstrak serta memperjelas informasi
verbal. Suara digunakan untuk memperjelas informasi dari teks dan gambar.
Animasi membantu peserta didik memahami materi kompleks dan abstrak
melalui serangkaian gambar bergerak. Sedangkan, video merekam kejadian
atau proses dengan urutan gambar bergerak dan suara yang menyertainya.
Prinsip Untuk Mengelola Aktivitas Essential Processing. Prinsip ini terdiri
dari tiga bagian. Pertama, Segementing, yang mengharuskan pembagian materi
pembelajaran yang sulit, kompleks, dan besar menjadi beberapa bagian yang
lebih kecil agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Kedua, Pre-taining,
di mana peserta didik diberikan pengenalan atau penjelasan pada bagian yang
asing di awal presentasi sebelum masuk ke presentasi pokok, sehingga
membantu memahami dan mengelola keseluruhan isi presentasi dengan lebih
baik. Ketiga, Modality, yang menyarankan materi yang disertai gambar atau
animasi lebih baik disajikan melalui narasi daripada teks tertulis.

Prinsip Untuk Meningkatkan Aktivitas Generative Processing. Prinsip ini
terdiri dari tiga bagian. Pertama, Multimedia, di mana penyajian materi dengan
menggunakan gambar dan kata-kata lebih efektif daripada materi yang haya
berisi kata-kata saja. Kedua, Personalization, yang mengharuskan
penyampaian materi menggunakan gaya Bahasa percakapan atau tidak formal

agar lebih mudah dipahami, dibandingkan dengan menggunakan kalimat pasif
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dan formal. Contoh dari penggunaan subjek kata ganti orang seperti “saya,
kamu, kita, dan kalian” dapat membantu memperkuat personalisasi. Ketiga,
Interactivity, peserta didik dapat belajar secara optimal apabila diberi
kesempatan untuk mengontrol atau mengatur kecepatan tampilan materi
pembelajaran. Oleh karena itu, sangat penting untuk menyediakan tombol
navigasi pada setiap frame multimedia pembelajaran.

Melalui penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa prinsip-prinsip
multimedia pembelajaran interaktif terbagi dalam tiga prinsip. Pertama, prinsip
untuk mengurangi aktivitas extraneous processing yang mencakup: prinsip
contiguity, dimana penyajian gambar, kata-kata, animasi, dan video diletakkan
berdekatan; prinsip coherence, menghilangkan beberapa unsur multimedia yang
tidak relevan dengan materi; prinsip signaling, perlu menekankan penanda yang
jelas untuk membedakan materi pokok dan materi tambahan; dan prinsip
redundancy, untuk menghindari penggunaan elemen multimedia yang berlebihan
agar tidak membebani memori kerja peserta didik. Kedua, prinsip untuk
mengelola aktivitas essential processing antara lain: prinsip segmenting, memecah
materi yang sulit menjadi bagian yang lebih kecil; pre-training, memberikan
penjelasan pada bagian yang asing sebelum masuk ke materi utama; dan modality,
materi yang disertai gambar maupun animasi lebih baik disajikan dalam bentuk
narasi daripada teks tertulis. Ketiga, terdapat prinsip untuk meningkatkan aktivitas
generative processing yaitu: prinsip multimedia, ebi efektif menyajikan materi
dengan gambar dan kata-kata daripada hanya menggunakan kata-kata saja;

personalization, menggunakan gaya bahasa percakapan yang lebih mudah
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dipahami; dan interactivity, pentingnya memberikan kontrol kepada peserta didik

dalam mengatur kecepatan tampilan materi dengan adanya tombol navigasi.

2.1.4.4 Manfaat Multimedia Pembelajaran Interaktif

Menurut  Pujiriyanto  dalam  Anggraeni  (2015: 39) multimedia
pembelajaran interaktif menyajikan multisensori yang memberi manfaat dalam
mendukung partisipasi siswa untuk dapat belajar secara individu, fleksibel dalam
memilih menu, dan dapat digunakan dalam simulasi.

Sedangkan menurut Diana dalam Anggraeni (2015: 40) manfaat dari
multimedia pembelajaran interaktif adalah:

1) Memudahkan peserta didik dalam mengingat materi, karena dalam multimedia
materi disajikan dengan gambar. Dengan adanya tampilan visual (gambar)
pada materi pembelajaran dapat memperkuat keterampilan visual peserta
didik.

2) Menarik minat dan perhatian peserta didik karena materi dalam multimedia
disajikan dalam bentuk animasi.

3) Adanya multimedia pembelajaran interaktif dalam proses belajar mengajar
dapat mengatasi modalitas belajar yang masing-masing dimiliki oleh peserta
didik. Karena dalam teori quantum learning dikatakan bahwa peserta didik
memiliki modalitas belajar yang dimiliki yaitu visual, auditif, dan kinestetik.

Dari definisi di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat multimedia
pembelajaran interaktif (MPI) dapat membantu peserta didik menarik minat dan
motivasi belajar peserta didik, mengingat materi pembelajaran dengan mudah,

meningkatkan kemampuan peserta didik dan menjadi lebih aktif dalam belajar
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secara mandiri karena dalam multimedia pembelajaran disajikan gambar, animasi,

suara, bahkan multisensori sesuai tipe belajar peserta didik.

2.1.5. Konsep Smart Apps Creator (SAC)
2.1.5.1.Pengertian Smart Apps Creator (SAC)

Smart Apps Creator (SAC) menurut Rachman (lihat Subagyo, 2022: 15)
merupakan sebuah perangkat lunak (software) yang dikembangkan oleh
perusahaan teknologi internasional u-Smart Technology Co.,Ltd di Taiwan untuk
membuat suatu aplikasi tanpa menggunakan bahasa pemrograman. Aplikasi
keluaran (output) yang dihasilkan melalui Smart Apps Creator berupa aplikasi
berbasis mobile Android dan iOS dengan format .apk, berbasis desktop dengan
format .exe dan berbasis web dengan format HTML5.

Penggunaan Smart Apps Creator sangat tepat dan memudahkan pendidik
dalam membuat atau mendesain media pembelajaran digital yang interaktif bagi
peserta didik. Cara pemasangan aplikasi ini sangat mudah, cukup dengan
mengunduh  aplikasi  Smart  Apps Creator di laman  resminya

https://smartappscreator.com/, lalu dilanjutkan dengan proses penginstalan step by

step di laptop/PC.

Tampilan dari aplikasi Smart Apps Creator ini hampir serupa dengan
tampilan Microsoft Power Point, perbedaannya terletak pada pemilihan jenis
device yang tersedia pada fitur tampilan awal Welcome Page dari aplikasi Smart
Apps Creator. Jenis device yang disediakan apakah aplikasi akan dibuat untuk
iPad, iPhone dan Android, dengan konten media yang akan dibuat secara vertikal,

horizontal, atau gabungan keduanya.
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2.1.5.2.Manfaat Smart Apps Creator (SAC)

Prokoso (2020) dalam Rauf (2022: 20) penggunaan Smart Apps Creator
sebagai sarana dalam membuat media pembelajaran memiliki beberapa manfaat
sebagai berikut:

1) Pembelajaran yang disajikan menjadi lebih menarik dan bervariasi sehingga
tidak merasa bosan dalam belajar, dan lebih mudah memahami materi
pembelajaran yang disampaikan oleh pendidik.

2) Materi yang disajikan dapat dibuat sekreatif mungkin dengan tampilan yang
lebih  menarik, seperti kuis, maupun game yang dikaitkan dengan
pembelajaran.

3) Hasil jadi atau output aplikasi yang dihasilkan dapat diakses secara offline,

sehingga tidak membutuhkan kuota internet dan dapat digunakan kapan saja.
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2.1.5.3.Kelebihan dan Kekurangan Smart Apps Creator (SAC)

Penggunaan sebuah aplikasi tidak terlepas dari kelebihan dan
kekurangannya. Prokoso (2020) dalam Rauf (2022: 22) menyebutkan bahwa
Smart Apps Creator sendiri memiliki beberapa kelebihan, diantaranya:

1) Dalam penggunaannya, Smart Apps Creator sangat mudah diaplikasikan dan
tidak membutuhkan keahlian bahasa pemrograman atau coding.

2) Dalam membuat media pembelajaran cukup dengan memasukkan materi,
menginput gambar, audio dan video, kemudian ditambahkan tombol navigasi
agar menjadi lebih interaktif.

3) Media pembelajaran dapat dibuat sekreatif mungkin sesuai dengan Kriteria
atau kebutuhan peserta didik, sehingga media pembelajaran lebih variatif, unik
dan menarik.

4) Ukuran file dari aplikasi yang dihasilkan tidak memakan banyak RAM.

5) Aplikasi yang dihasilkan dapat diakses secara offline dan online jika
menyertakan link video dari YouTube, maupun link lainnya untuk kebutuhan
pembelajaran.

6) Sangat mudah dalam membuat animasi.

7) Tampilan dari aplikasi sangat simple dan nyaman.

8) Aplikasi yang dihasilkan atau output dari Smart Apps Creator dapat disimpan
dalam perangkat berbasis android, desktop dan web.

Sedangkan kekurangan dari Smart Apps Creator adalah sebagai berikut:

1) Aplikasi bersifat trial atau versi gratis dengan masa penggunaan 30 hari,

kecuali membeli lisensinya.
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2) Dibandingkan dengan aplikasi pembuat android lainnya, fitur yang ada dalam
Smart Apps Creator sangat terbatas.

3) Masih belum tersedianya bahasa Indonesia dalam fitur aplikasi Smart Apps
Creator.

4) Hanya dapat merancang dan membangun media pembelajaran yang sederhana.

2.1.6. Teori Belajar Yang Melandasi Pengembangan Smart Apps Creator

(SAC)

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) teori adalah pendapat yang
didasarkan pada penelitian dan penemuan, didukung oleh data dan argumentasi.
Menurut Istiadah (2020: 29) teori adalah sebuah alat yang mengorganisasikan
pemahaman seseorang mengenai sesuatu hal, sehingga hubungan antara
informasi-informasi mengenai kenyataan yang ada dapat ditemukan dan
dirumuskan. Teori memiliki sifat yang penting dalam dunia akademis, karena
dapat memberikan ide untuk penelitian selanjutnya dari teori-teori yang
sebelumnya, serta memungkinkan dalam mentransfer dan mengkomunikasikan
pengetahuan.

Teori belajar merupakan sebuah teori yang isinya mengenai tata cara
pengaplikasian kegiatan belajar mengajar antara pendidik dan peserta didik, serta
perancangan pembelajaran yang dilaksanakan baik di kelas maupun di luar kelas
(Permana, 2017: 68). Oleh karena itu, dalam membuat atau mendesain sebuah
media pembelajaran diperlukan teori-teori belajar yang melandasi pembuatan
media pembelajaran tersebut. Berikut akan dipaparkan beberapa teori belajar yang

diterapkan dalam pengembangan Smart Apps Creator sebagai media
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pembelajaran untuk Pendidikan Agama Katolik (PAK) bagi peserta didik kelas X

SMA/SMK.

2.1.6.1.Teori Belajar Kognitif

Suzana dan Jayanto (2021: 60) menjelaskan definisi kognisi atau cognitive
berasal dari kata cognition yang memiliki arti yang sama dengan knowing yaitu
mengetahui. Secara umum kogpnisi artinya sesuatu yang diketahui dan dipikirkan
oleh seseorang. Kognisi juga diartikan sebagai kemampuan psikis atau mental
seseorang, saat mengamati, melihat, menyangka, memperhatikan, menduga dan
menilai. Istilah dari kognisi mengacu pada proses mental seseorang dalam
memahami pengetahuan ataupun hal baru untuk membuat suatu keputusan.
Sedangkan Azwar (1997) seperti dikutip Wisman (2020: 209) menyatakan bahwa
teori kognitif merupakan pemusatan perhatian pada analisis respon kognitif
terhadap sebuah usaha untuk memahami apa yang dipikirkan seseorang saat
dihadapkan pada stimulus persuasive, dan bagaimana pikiran serta proses kognitif
seseorang tersebut apakah mengalami perubahan sikap dan sejauh apa perubahan
tersebut terjadi.

Menurut J. Piaget dalam Permana (2017: 72) teori belajar kognitif
merupakan proses skemata, asimilasi dan akomodasi artinya seseorang yang
belajar mengkategorikan apa yang ingin dipelajarinya dan kemudian diserap
sesuai dengan kemampuan kognitifnya untuk menyamakan pendapat kognitifnya
dan akhirnya apa yang dipelajari dapat dipahami sesuai kemampuannya. Dalam
teori kognitif terdapat empat tahapan perkembangan kognitif, yaitu:

1) Tahap sensorimotor, berlangsung sejak lahir hingga usia 2 tahun.
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2) Tahap pra-operasional, berlangsung sejak usia 2-7 tahun.

3) Tahap operasional konkrit, berlangsung sejak usia 7-11 tahun.

4) Tahap operasional formal, berlangsung sejak usia 11 tahun dan seterusnya.
Budiningsih dalam Permana (2017: 73) menjelaskan pendapat Bruner

bahwa perkembangan kognitif seseorang terjadi melalui dua tahap, yaitu:

1) Tahap enaktif ialah tahap pada saat seseorang tersebut melakukan aktivitas
untuk memahami lingkungannya, memahami objek-objek atau dunianya
melalui gambar-gambar dan visualisasi verbal.

2) Tahap simbolik ialah tahap saat seseorang sanggup mempunyai ide-ide
maupun gagasan-gagasan abstrak yang sangat dipengaruhi oleh kemampuan
dalam berbahasa dan logika.

Dalam meningkatkan perkembangan kognitif peserta didik, pendidik harus
mampu menyusun dan menyajikan materi pembelajaran sesuai dengan
perkembangan peserta didik. Oleh karena itu, dalam penelitian ini peneliti
menyusun materi pembelajaran dengan membuat media pembelajaran digital yang

sesuai dengan perkembangan peserta didik yang berada dalam pendidikan 4.0.

2.1.6.2.Teori Belajar Sibernetik

Teori belajar sibernetik merupakan sebuah teori pembelajaran baru, yang
mementingkan proses pembelajaran serta penggunaan teknologi untuk
mendapatkan informasi yang cepat dan tepat. Tujuan dari teori belajar ini
membantu peserta didik untuk meningkatkan kemampuan mereka dalam

memperoleh informasi, serta mengkreatifkan pendidik di dalam pembelajarannya.
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Teori belajar ini muncul karena tuntutan global dari masyarakat untuk pendidikan
yang lebih berkualitas yang berbasis teknologi informasi (Arifin dkk, 2017: 242).
Sibernetik merupakan kata serapan cybernetic artinya sistem kontrol dan
komunikasi yang memungkinkan adanya umpan balik atau feedback. Cybernetic
adalah istilah yang pertama kali dikeluarkan oleh seorang ilmuwan dari
Massachusetts Institute of Technology (MIT) yang bernama Nobert Wiener untuk
menggambarkan kecerdasan buatan. Teori belajar sibernetik merupakan teori
belajar baru yang berkembang seiring dengan berkembangnya ilmu informasi.
Pada teori sibernetik terdapat kesamaan dengan teori belajar kognitif yang sama-
sama mementingkan proses belajar, akan tetapi yang lebih penting dari teori
sibernetik adalah sistem informasinya. Oleh karena itu, di dalam teori belajar
sibernetik sistem informasi yang dipelajari akan menentukan proses belajar
(Yunus, 2018: 37).
Teori belajar sibernetik dikembangkan oleh beberapa tokoh, diantaranya:
1) Landa, seorang psikolog yang beraliran sibernetik menjelaskan ada dua
macam proses berpikir, 1) proses algoritmik adalah proses berpikir linier,
konvergen dan lurus terhadap satu tujuan atau target tertentu dan 2) proses
heuristic adalah berpikir divergen pada beberapa tujuan atau target sekaligus.
2) Pask dan Scott, menyebutkan ada dua macam cara berfikir diantaranya 1)
serialis yang hampir sama dengan cara berfikir algoritmik yakni berfikir
secara bertahap, linier dan konvergen dan 2) cara berpikir menyeluruh
(wholist) ialah cara berfikir yang langsung melompat ke dalam atau langsung

ke gambaran lengkap sebuah sistem informasi (Indahsari, 2022: 24).
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Dalam menerapkan teori belajar sibernetik terdapat sembilan langkah

pengajaran yang harus diperhatikan oleh pendidik, diantaranya:

1) Melakukan suatu tindakan untuk menarik peserta didik.

2) Memberikan informasi kepada peserta didik mengenai tujuan atau topik
pembelajaran yang akan dibahas.

3) Membangkitkan keinginan peserta didik untuk memulai kegiatan belajar
mengajar.

4) Menyampaikan isi materi pelajaran yang akan dibahas sesuai dengan topik
yang telah ditetapkan.

5) Memberikan bimbingan kepada peserta didik dalam melakukan kegiatan
belajar mengajar.

6) Memberikan semangat pada perilaku pembelajaran peserta didik.

7) Memberikan umpan balik atau feedback terhadap perilaku yang ditunjukkan
oleh peserta didik.

8) Melaksanakan penilaian proses dan hasil belajar.

9) Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengingat dan

menggunakan hasil pembelajaran.

Selain itu, terdapat enam langkah yang harus diikuti dalam menerapkan
teori sibernetik pada proses belajar mengajar, yaitu:
1) Menentukan tujuan pembelajaran.
2) Menentukan materi pembelajaran.

3) Menyelidiki sistem informasi yang terkandung dalam materi pembelajaran.
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Menentukan pendekatan atau gaya belajar yang sesuai dengan informasi yang
diperoleh.

Menyusun materi pembelajaran berdasarkan urutan yang sesuai dari sistem
informasi yang diperoleh.

Menyajikan materi dan membimbing peserta didik dalam belajar sesuai

dengan pola urutan pelajaran (Yunus, 2018: 39).

2.1.7. Materi Manusia Makhluk Pribadi

Materi Manusia Makhluk Pribadi merupakan materi Bab | yang dipelajari

oleh peserta didik kelas X SMA/SMK pada semester ganjil.

1)

2)

3)

Dalam materi Bab I ini akan dibagikan menjadi tiga subbab, yaitu:

Aku Pribadi Yang Unik, dengan tujuan pembelajaran peserta didik mampu
memahami diri dengan segala kemampuan dan keterbatasan, bersyukur
kepada Allah atas segala kemampuan dan keterbatasannya sehingga menerima
diri dengan segala kemampuan dan keterbatasannya.

Kesetaraan Laki-Laki dan Perempuan, dengan tujuan pembelajaran peserta
didik mampu memahami jati diri sebagai perempuan atau laki-laki yang saling
melengkapi dan sederajat, bersyukur kepada Allah yang menciptakan dirinya
sebagai perempuan atau laki-laki, sehingga pada akhirnya menghargai sebagai
perempuan atau laki-laki yang saling melengkapi dan sederajat.

Keluhuran Manusia Sebagai Citra Allah, dengan tujuan pembelajaran peserta
didik mampu memahami konsekuensi dirinya sebagai citra Allah dalam

berelasi dengan sesama manusia, bersyukur kepada Allah yang menciptakan
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dirinya sebagai citra-Nya, dan pada akhirnya menghargai sesama manusia

yang diciptakan sebagai citra Allah yang bersaudara satu sama lain.

Kajian Penelitian Yang Relevan
Pada penelitian ini mencantumkan dan mengumpulkan hasil ringkasan dari

penelitian sebelumnya yang relevan dengan peneliti yakni berkaitan dengan

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Smart Apps Creator :

1)

2)

Eryka Mayang Pamungkas 2021, Program Studi Pendidikan Biologi Jurusan
Pendidikan Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, dengan judul skripsi
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Android Berbantuan
Smart Apps Creator Pada Materi Metabolisme Kelas XII”. Kesimpulan dari
penelitian ini berdasarkan metode penelitian Research and Development
(R&D) dengan model Borg dan Gall. Tujuan dari penelitian ini adalah
membuat desain media pembelajaran selama masa pembelajaran daring dan
mengetahui kelayakan media pembelajaran pembelajaran pada materi
metabolisme dengan bantuan Smart Apps Creator. Hasil dari penelitian ini
berdasarkan tujuan penelitiannya bahwa desain media pembelajaran yang
dikembangkan telah menyesuaikan kebutuhan kebutuhan proses pembelajaran
daring dan melalui hasil validasi produk media pembelajaran yang
dikembangkan masuk dalam kriteria “sangat layak™ dengan persentase 90%.

Siti Nurfarida 2022, Program Studi Tadris limu Pengetahuan Alam (IPA),
dengan judul skripsi “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Smart Apps Creator (SAC) Pada Materi Pencemaran Lingkungan Kelas VII
SMP Negeri 3 Puger”. Kesimpulan dari penelitian ini berdasarkan metode

penelitian Research and Development (R&D) dengan model 4D yaitu Define,
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Design, Develop, dan Dissemination. Tujuan dari penelitian ini adalah
mendeskripsikan tingkat validitas dan respons peserta didik terhadap media
pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps Creator pada materi pencemaran
lingkungan kelas VII SMP Negeri 3 Puger. Hasil dari penelitian ini
berdasarkan tujuan penelitiannya bahwa validasi pengembangan media
pembelajaran interaktif “sangat valid” sehingga dapat di uji coba kepada
peserta didik kelas kelas VII SMP Negeri 3 Puger dan hasil uji coba dari
peserta didik sebagai responden memenuhi kategori “sangat menarik”.

Luthfia Aldila Arsy Subagyo 2022, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah, dengan judul skripsi “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Smart Apps Creator Pada Materi Keragaman Agama di Indonesia”.
Kesimpulan dari penelitian ini berdasarkan metode penelitian Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yaitu Analyze, Design, Develop,
Implement dan Evaluate. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan
sebuah produk yang teruji valid dan menarik agar layak diujicobakan kepada
peserta didik kelas IV MI Perwanida Kota Blitar. Hasil dari penelitian ini
berdasarkan tujuan penelitiannya bahwa produk media yang dihasilkan
bernama toleranzee teruji “valid dan layak™ untuk diujicobakan kepada siswa
kelas 1V MI Perwanida Kota Blitar dengan persentase 80% dan melalui hasil
uji coba yang dilakukan kepada peserta didik kelas 1V MI Perwanida Kota

Blitar “sangat menarik” dengan persentase keseluruhan 82,7%.
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Tabel 2. 1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu Dengan Penelitian
Yang Akan Dilakukan

No. | Nama Peneliti Judul Persamaan Perbedaan
1. Eryka Mayang | Pengembangan | 1. Menggunakan Materi
Pamungkas Media software pembelajaran
2021, Program | Pembelajaran Smart Apps Metabolisme,
Studi Berbasis Creator sedangkan
Pendidikan Aplikasi (SAC) peneliti untuk
Biologi Android materi
Jurusan Berbantuan pembelajaran
Pendidikan Smart Apps Manusia
Matematika Creator Pada Makhluk
dan lImu Materi Pribadi
Pengetahuan Metabolisme . Subyek peserta
Alam Kelas XII didik kelas XII,
sedangkan
peneliti kelas X
SMA/SMK
Model
pengembangan
Borg and Gal,
sedangkan
peneliti model
pengembangan
4D
2. Siti Nurfarida | Pengembangan | 1. Menggunakan Materi
2022, Program | Media software pembelajaran
Studi Tadris Pembelajaran Smart Apps Pencemaran
lImu Interaktif Creator Lingkungan,
Pengetahuan Berbasis Smart (SAC). sedangkan
Alam (IPA) Apps Creator | 2. Model peneliti untuk
(SAC) Pada pengembanga materi
Materi n 4-D pembelajaran
Pencemaran Manusia
Lingkungan Makhluk
Kelas VII SMP Pribadi
Negeri 3 Puger . Subyek peserta
didik kelas VII

SMP,
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No.

Nama Peneliti

Judul

Persamaan

Perbedaan

sedangkan
peneliti kelas X
SMA/SMK

Luthfia Aldila
Arsy Subagyo
2022, Program
Studi
Pendidikan
Guru
Madrasah
Ibtidaiyah

Pengembangan
Media
Pembelajaran
Berbasis Smart
Apps Creator
Pada Materi
Keragaman
Agama di
Indonesia

Menggunakan
software
Smart Apps
Creator
(SAC)

. Subyek peserta

Materi
pembelajaran
Keragaman
Agama di
Indonesia,
sedangkan
peneliti untuk
materi
pembelajaran
Manusia
Makhluk
Pribadi

didik kelas IV
MI, sedangkan
peneliti kelas X
SMA/SMK
Model
pengembangan
ADDIE,
sedangkan
peneliti model
pengembangan
4D

2.3.

Kerangka Berpikir

Berdasarkan permasalahan yang peneliti temui yakni dikarenakan masih

sedikitnya penggunaan media pembelajaran digital pada pembelajaran Pendidikan

Agama Katolik (PAK), kurangnya kesiapan SDM pendidik dalam mengakses dan

penguasaan teknologi, tingkat media literasi yang masih rendah di kalangan
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pendidik, serta hanya sebagian pendidik saja yang memiliki akses terhadap
teknologi informasi. Oleh karena itu, peneliti menawarkan satu solusi bagi
pendidik Agama Katolik yaitu mengembangkang media pembelajaran berbasis
Smart Apps Creator yang dapat dipakai di smartphone peserta didik sebagai
media belajar mandiri yang dapat diakses secara online maupun offline.

Produk media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini akan
diuji kelayakannya melalui uji validasi oleh ahli media dan ahli materi. Materi

yang dikembangkan adalah Manusia Makhluk Pribadi kelas X SMA/SMK.

Belum adanya pengembangan media

p digital dengan aplikasi
Latar Belakang o berbasis SAC (Smart Apps
Masalah 7 Creator) pada pembelajaran

Pendidikan Agama Katolik sebagai
alat bantu belajar

v

Pengumpulan
Informasi
(Observasi Awal)

¥

Analisis Kebutuhan

Uji Validasi Produk
Awal

Uji Coba Produk

Penyebaran Produk

Gambar 2. 4 Alur Kerangka Berpikir
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2.4.  Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan teori yang telah diteliti, pertanyaan yang
diajukan dalam penelitian dan yang diharapkan untuk dijawab melalui penelitian
ini adalah sebagai berikut:

1) Bagaimana cara mengembangkan produk media pembelajaran Pendidikan
Agama Katolik berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi Manusia
Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X SMA/SMK?

2) Bagaimana kelayakan media pembelajaran berdasarkan penilaian ahli materi
terhadap produk media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik berbasis
Smart Apps Creator (SAC) pada materi Manusia Makhluk Pribadi untuk siswa
kelas X SMA/SMK?

3) Bagaimana kelayakan media pembelajaran berdasarkan penilaian ahli media
terhadap produk media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik berbasis
Smart Apps Creator (SAC) pada materi Manusia Makhluk Pribadi untuk siswa
kelas X SMA/SMK?

4) Bagaimana respon peserta didik terhadap kelayakan produk media
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik berbasis Smart Apps Creator (SAC)

pada materi Manusia Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X SMA/SMK?
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1.  Jenis Penelitian

Dalam penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan ialah Research and
Development (R&D). Penelitian pengembangan atau Research and Development
menurut Sukmadinata dalam Saputro (2017: 8) merupakan proses penelitian untuk
menghasilkan sebuah produk media baru atau mengembangkan produk yang telah
ada. Sedangkan menurut Sugiyono dalam Saputro (2017: 8) metode penelitian
pengembangan merupakan sebuah metode penelitian yang dimanfaatkan untuk
menghasilkan sebuah produk tertentu dan diuji keefektifannya.

Penelitian yang dilakukan menggunakan model pengembangan 4-D (Four-
D) oleh Thiagarajan dengan 4 tahap pengembangan, yaitu Define (Pendefinisian),
Design (Perancangan), Develop (Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran).
Dalam hal ini, penelitian yang akan dikembangkan oleh peneliti adalah
pengembangan media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik berbasis Smart
Apps Creator (SAC) pada materi Manusia Makhluk Pribadi bagi peserta didik
kelas X SMA/SMK. Peneliti mengembangkan media pembelajaran Pendidikan
Agama Katolik berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi Manusia
Makhluk Pribadi bagi peserta didik kelas X SMA/SMK untuk mengembangkan
media pembelajaran digital berupa aplikasi berbasis Smart Apps Creator (SAC),
untuk mengetahui bagaimana kelayakan produk aplikasi, serta respon peserta

didik terhadap produk aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan.

70
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3.2.  Tempat dan Waktu Penelitian
3.2.1 Subjek Penelitian

Penelitian ini melibatkan peserta didik kelas X SMA/SMK yang terdiri
dari 32 individu, yang berasal dari 2 sekolah Katolik di Madiun.
3.2.2. Tempat Penelitian

Tempat pelaksanaan penelitian pengembangan ini ialah pada peserta didik
kelas X SMA/SMK di dua sekolah swasta Katolik yang berada di kota Madiun,
diantaranya yaitu SMK St. Bonaventura 1 Madiun dan SMA St. Bonaventura
Madiun.
3.2.3. Waktu Penelitian

Tabel 3. 1 Waktu Penelitian Produk Aplikasi Sesuai Model 4-D

Tahap 4-D Waktu Penelitian
Pada tahap ini observasi awal dilaksanakan pada
1. Define tanggal 8-10 Februari 2023 di SMK St. Bonaventura
1 Madiun.

Pada tahap ini pendesainan produk dimulai sejak

2. Design bulan Oktober 2023.

Pada tahap ini dilaksanakan uji validasi para ahli dan
uji coba produk.

a. Uji validasi para ahli dimulai sejak tanggal 11
April 2023 dan selesai pada tanggal 11 Mei
2023.

b. Uji coba produk kelompok kecil dilaksanakan
secara online pada tanggal 12 Mei 2023. Uji
coba produk kelompok besar dilaksanakan pada
tahun ajaran semester genap pada tanggal 16-
17 Mei 2023 di SMK St. Bonaventura 1
Madiun dan 23 Mei 2023 di SMA St
Bonaventura Madiun

3. Development

3.3.  Langkah-Langkah Pengembangan Produk
Langkah pengembangan yang dijadikan sebagai acuan dalam penelitian ini

adalah model 4-D yang dikembangkan oleh Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan
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Melyn | Semmel dengan empat tahap pengembangan, yaitu Define
(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan) dan
Disseminate (Penyebaran). Alasan peneliti memilih model pengembangan ini
karena model ini yang disarankan dalam pengembangan media pembelajaran.
Produk media pembelajaran yang dikembangkan akan diuji kelayakannya melalui
uji validitas dan uji coba produk. Berikut langkah-langkah pengembangan model

4-D :

DEFINE DESIGN
(Pendefinisian) ¢

DISSEMINATE DEVELOP
(Penyebaran) % (Pengembangan)

Gambar 3. 1 Langkah-Langkah Pengembangan Model 4-D

1) Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap define merupakan observasi awal yang dilakukan oleh peneliti di
sekolah SMK St. Bonaventura 1 Madiun pada tanggal 8-10 Februari 2023. Pada
tahap define ini terdapat empat langkah pokok yang bertujuan untuk menetapkan
dan mendefinisikan syarat-syarat yang diperlukan dalam mengembangkan produk
media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi Manusia

Makhluk Pribadi.
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a. Analisis Awal-Akhir (Front End Analysis)

Thiagarajan, dkk (1974) dalam Kuncoro (2014: 1) menjelaskan bahwa
analisis awal-akhir bertujuan untuk mengidentifikasi dan menetapkan masalah
dasar yang dihadapi dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan bahan ajar yang sesuai. Melalui analisis ini, dapat diperoleh
pemahaman tentang fakta-fakta, harapan, dan opsi alternatif untuk memecahkan
masalah mendasar. Hal ini akan mempermudah dalam menentukan dan memilih
bahan ajar yang dikembangkan.

Pada langkah analisis awal-akhir ini peneliti melakukan wawancara
dengan pendidik mata pelajaran Pendidikan Agama Katolik (PAK) secara
langsung di sekolah untuk mengidentifikasi dan menetapkan masalah dasar yang
dihadapi dalam proses pembelajaran. Pada tahap ini peneliti menganalisis proses
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik (PAK), menganalisis kurikulum yang
diterapkan kepada peserta didik, menganalisis bahan ajar serta media
pembelajaran yang biasa diterapkan oleh pendidik kepada peserta didik.

b. Analisis Peserta Didik (Learner Analysis)

Menurut Thiagarajan, dkk dalam Kuncoro (2014: 1) analisis peserta didik
adalah proses evaluasi yang dilakukan untuk memahami karakteristik peserta
didik yang relevan dengan desain pengembangan perangkat pembelajaran.
Analisis ini mencakup evaluasi latar belakang kemampuan peserta didik
(pengetahuan), perkembangan kognitif, serta keterampilan individu atau sosial
yang berkaitan dengan topik pembelajaran, media yang digunakan, format

pembelajaran dan bahasa yang dipilih. Analisis peserta didik dilakukan dengan
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tujuan untuk memahami karakteristik peserta termasuk tingkat kemampuan,
keterampilan individu atau sosial yang sudah dimiliki dan dapat dikembangkan
guna mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Maka dari itu, pada langkah ini peneliti melakukan wawancara kepada
pendidik pada saat observasi awal untuk mengetahui karakteristik peserta didik
dan wawancara kepada tiga orang peserta didik untuk mengetahui minat dan
respon peserta didik serta mengetahui metode pembelajaran yang disukai oleh
peserta.

c. Analisis Tugas (Task Analysis)

Menurut Thiagarajan, dkk dalam Kuncoro (2014: 2) analisis tugas adalah
proses yang bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan utama yang akan
dievaluasi oleh peneliti, kemudian menganalisanya menjadi kumpulan
keterampilan tambahan yang mungkin diperlukan. Melalui analisis ini, dapat
dipastikan bahwa tugas-tugas dalam materi pembelajaran diulas secara
menyeluruh.

Maka, pada tahap ini peneliti melakukan analisis tugas terhadap Tujuan
Pembelajaran dan Elemen Pembelajaran pada materi Manusia Makhluk Pribadi
yang akan dikembangkan sesuai dengan kurikulum yang digunakan untuk
menggali keterampilan peserta didik.

d. Analisis Konsep (Concept Analysis)

Menurut Thiagarajan, dkk dalam Kuncoro (2014: 2) analisis konsep

merupakan proses untuk mengidentifikasi konsep-konsep yang akan diajarkan,

menyusunnya dalam bentuk hirarki, dan memperinci konsep-konsep individu
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menjadi hal-hal yang penting dan yang tidak relevan. Analisis ini membantu
dalam mengidentifikasi contoh-contoh yang mungkin dan yang tidak mungkin
digunakan dalam pengembangan pembelajaran.

Ada juga beberapa analisis lain yang diperlukan untuk mendukung proses
pengembangan materi pembelajaran menjadi lebih efektif pada tahap ini.
Pertama, analisis standar kompetensi dan kompetensi dasar, tujuannya untuk
menentukan jumlah dan jenis bahan ajar yang diperlukan. Kedua, analisis
sumber belajar, untuk melibatkan pengumpulan dan identifikasi sumber-sumber
yang mendukung penyusunan bahan ajar.

Pada tahap ini, dalam menganalisis standar kompetensi dan kompetensi
dasar peneliti mengubahnya dengan menganalisis Tujuan Pembelajaran dan
Elemen Pembelajaran sesuai kurikulum merdeka yang digunakan oleh sekolah.
Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi pokok materi yang akan dibuat
dalam produk. Selanjutnya, sumber belajar yang digunakan untuk mendukung
penyusunan materi, peneliti menambahkan beberapa video yang relevan dengan
materi.

e. Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives)

Menurut Thiagarajan, dkk dalam Kuncoro (2014: 2) rumusan tujuan
pembelajaran adalah langkah penting setelah melakukan analisis tugas dan
analisis konsep. Tujuan dari perumusan tujuan pembelajaran ini adalah untuk
merangkum hasil dari analisis konsep dan analisis tugas, sehingga dapat

menentukan perilaku yang diharapkan dari objek penelitian atau peserta didik.
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Pada tahap ini, spesifikasi tujuan pembelajaran diperoleh berdasarkan hasil
analisis tugas dan analisis konsep. Maka, pada tahap ini peneliti merumuskan
tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum merdeka pada materi Manusia
Makhluk Pribadi, serta membuat soal-soal yang sesuai dengan isi materi dalam
mengukur kemampuan peserta didik.

2) Tahap Design (Perancangan)

Tahap design merupakan tahap kedua yang bertujuan untuk merancang
desain produk awal media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC) ke
dalam bentuk aplikasi android yang akan dikembangkan. Tahap ini terbagi dalam
empat langkah, yaitu :

a. Menyusun Materi Pembelajaran

Pada tahap ini, peneliti mengkaji materi Manusia Makhluk Pribadi untuk
siswa kelas X SMA/SMK vyang sesuai dengan kurikulum merdeka yang
digunakan di sekolah. Di mana materi tersebut akan di muat pada produk
aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.

b. Pemilihan Media (Media Selection)

Pemilihan media dilakukan untuk menentukan produk media pembelajaran
yang relevan dengan karakteristik materi dan kebutuhan peserta didik,
berdasarkan hasil analisis awal-akhir, analisis peserta didik dan analisis tugas.
Dengan tujuan membantu peserta didik dalam memahami materi secara lebih

baik.
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c. Pemilihan Format (Format Selection)

Pemilihan format dilakukan dengan tujuan untuk merancang perangkat
pembelajaran, serta membuat desain produk yang terdiri dari desain layout,
gambar, warna dan tulisan dalam produk media berbasis Smart Apps Creator
(SAC) yang dikembangkan. Pada tahap pemilihan format ini harus memenuhi
beberapa kriteria, yaitu menarik, mudah dipahami, serta membantu proses
pembelajaran peserta didik.

d. Rancangan Awal (Initial Design)

Rancangan awal berdasarkan hasil analisis-analisis sebelumnya dengan
tujuan untuk menghasilkan rancangan desain produk media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator (SAC). Pada tahap ini, produk media yang
dikembangkan harus selesai terlebih dahulu dan diberi masukan oleh dosen
pembimbing sehingga dinyatakan layak untuk dilakukan uji validitas.

3) Tahap Develop (Pengembangan)

Tahap develop atau pengembangan merupakan sebuah tahapan yang
bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran berbasis Smart Apps
Creator (SAC) yang lebih baik, setelah direvisi sesuai dengan masukan dan saran
para ahli.

a. Uji Kelayakan/Validasi

Uji kelayakan atau validasi bertujuan untuk mengetahui valid atau
tidaknya media yang dikembangkan dengan kriteria tertentu. Uji kelayakan ini

dilakukan melalui penilaian para ahli, yaitu ahli media dan ahli materi, yang
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ditunjuk oleh dosen pembimbing, kemudian diberikan saran serta kritik untuk
acuan revisi.
e Reuvisi
Setelah melalui uji validasi oleh para ahli, data validasi yang diperoleh
kemudian dianalisa untuk dilakukan perbaikan atau revisi sesuai saran
para ahli. Setelah produk selesai direvisi melalui pengembangan dan
penyempurnaan dari versi sebelumnya, produk kembali di uji validasi
hingga dinyatakan layak untuk di uji cobakan kepada peserta didik.
2) Uji Coba Produk
Uji coba produk merupakan proses menguji coba produk media
pembelajaran yang telah diselesaikan berdasarkan saran para ahli kepada peserta
didik. Uji coba produk ini dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh
tanggapan atau respon peserta didik terhadap kelayakan media pembelajaran
yang dikembangkan. Dalam penelitian ini peneliti melakukan 2 tahap uji coba,
yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar sebagai berikut :
e Uji Coba Kelompok Kecil
Setelah produk media selesai diperbaiki dan dinyatakan layak di uji coba
ke peserta didik berdasarkan saran para ahli, produk di uji cobakan ke
kelompok kecil yang terdiri dari 3 peserta didik kelas X SMA/SMK
secara online. Pengambilan data dari uji coba kelompok kecil ini ialah
dengan menyebarkan angket dengan format pdf kepada peserta didik
melalui WhatsApp.

e Uji Coba Kelompok Besar
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Uji coba kelompok besar dilakukan setelah selesai uji coba kelompok
kecil. Proses uji coba kelompok besar ini dilakukan pada 2 sekolah, yaitu
SMK' St. Bonaventura 1 Madiun dan SMA St. Bonaventura Madiun
dengan jumlah responden sebanyak 32 peserta didik.
e Reuvisi Produk
Berdasarkan hasil uji coba produk yang sudah dilakukan pada kelompok
kecil dan besar, jika respon peserta didik menyatakan bahwa media
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik berbasis Smart Apps Creator
(SAC) pada materi Manusia Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X
SMA/SMK yang dikembangkan menarik dan layak untuk digunakan
dalam pembelajaran, dapat dikatakan bahwa pengembangan media
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik berbasis Smart Apps Creator
(SAC) pada materi Manusia Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X
SMA/SMK telah mencapai tahap akhir dan menghasilkan produk akhir.
Namun, jika terdapat kekurangan maupun saran dari peserta didik dalam
uji coba, diperlukan upaya untuk memperbaiki media pembelajaran Pendidikan
Agama Katolik berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi Manusia
Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X SMA/SMK, sehingga media pembelajaran
akan menjadi lebih layak digunakan dalam pembelajaran di sekolah dan dapat
memberikan manfaat yang maksimal bagi peserta didik.
4) Tahap Disseminate (Penyebaran)
Tahap disseminate merupakan tahap terakhir dari model pengembangan 4-

D. Setelah peneliti selesai melakukan uji coba dan revisi produk, langkah
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selanjutnya adalah melakukan penyebaran hasil media pembelajaran Pendidikan
Agama Katolik berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi Manusia
Makhluk Pribadi kelas X SMA/SMK. Pada tahapan ini produk media
pembelajaran disebarkan oleh peneliti secara online. Caranya adalah dengan
mengunduh file aplikasi media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik berbasis
Smart Apps Creator (SAC) pada materi Manusia Makhluk Pribadi kelas X
SMA/SMK yang bernama Reki, dengan format .apk melalui link google drive

yang telah dibuat oleh peneliti.

Analisis Analisis Analisis Analisis Sp.l(_eus_ll::(:m
Awal-Akhir Peserta Didik Tugas Konsep jual
) ) { /| Pembelajaran |

§

Menyusun
Materi
Pembelajaran

:

Pemilihan
Media

:

Pemilihan

S ‘ Format
Validasi
| Produk 1
Rancangan
Awal

Tidak @

Ya

Uji Coba
Produk

i

Penyebaran
(Disseminate)

Gambar 3. 2 Flowchart Model Pengembangan 4-D
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3.4.  Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam mengembangkan produk
media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC) menggunakan dua
teknik, yaitu :

1) Wawancara

Dalam KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia) wawancara adalah tanya
jawab dengan seseorang (pejabat dan sebagainya) yang diperlukan untuk dimintai
keterangan atau pendapatnya mengenai suatu hal, untuk dimuat dalam surat kabar,
disiarkan melalui radio, atau ditayangkan pada layar televisi; tanya jawab peneliti
dengan narasumber.

Wawancara dilakukan oleh peneliti kepada pendidik kelas X dan kepada
peserta didik kelas X pada saat observasi awal untuk mengetahui karakteristik
peserta didik, kurikulum apa yang dipakai di sekolah, mengetahui metode
pengajaran apa yang digunakan oleh pendidik dan yang disukai oleh peserta didik,
mengetahui bahan ajar apa yang digunakan dalam pembelajaran di sekolah, serta
evaluasi seperti apa yang dibuat oleh pendidik dalam mengukur kemampuan
peserta didik.

2) Angket

Dalam KBBI dituliskan bahwa angket adalah daftar pertanyaan tertulis
mengenai masalah tertentu dengan ruang untuk jawaban bagi setiap pertanyaan.
Angket yang berisi daftar pertanyaan tertulis disebarkan kepada responden untuk
diisi sendiri, sesuai dengan pilihan yang telah disediakan atau dengan menuliskan

jawaban mereka sendiri.
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Pada penelitian ini angket digunakan sebagai alat evaluasi pada saat uji
validasi ahli untuk mengetahui layak atau tidaknya produk media pembelajaran
yang dikembangkan. Selain itu, angket juga digunakan pada saat uji coba produk
kepada peserta didik yang terbagi dalam 2 kategori, yaitu uji coba kelompok kecil
dan uji coba kelompok besar untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
kelayakan aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan.

5.5.  Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan
dalam penelitian. Dalam penelitian ini, instrumen yang digunakan vyaitu
wawancara dan angket.

3.5.1. Instrumen Studi Pendahuluan

1) Pedoman Wawancara

Pedoman wawancara dilakukan kepada pendidik Agama Katolik kelas X
SMA/SMK untuk mengumpulkan data yang akurat mengenai karakteristik
peserta didik, kurikulum dan bahan ajar yang digunakan di sekolah, serta
metode pengajaran yang digunakan oleh pendidik. Selain itu, wawancara kepada
peserta didik untuk mengumpulkan data yang akurat mengenai metode
pembelajaran yang disukai oleh peserta didik dan evaluasi yang dilakukan
pendidik untuk mengukur kemampuan peserta didik. Pedoman ini digunakan

pada tahap define, pada langkah analisis awal-akhir.
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Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Pendidik

No. Pertanyaan

1. Bagaimana proses pembelajaran Pendidikan Agama Katolik dan Budi
Pekerti di SMK Bonaventura Madiun?

2. Kurikulum apa yang digunakan untuk pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik dan Budi Pekerti Kelas X SMK Bonaventura?

3. Menurut Bapak/Ibu seperti apa karakteristik gaya belajar peserta didik
kelas X di SMK Bonaventura?

4. Bagaimana minat dan respon peserta didik selama proses mengajar
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik?

5. Dalam mengajar apakah terdapat materi pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik yang cukup sulit dipahami oleh peserta didik?

6. Bahan ajar apa yang biasanya digunakan dalam proses pembelajaran
Pendidikan Agama Katolik?

7. Metode apakah yang digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik?

8. Bagaimana cara Bapak/lbu dalam mengevaluasi pemahaman dan
keberhasilan belajar peserta didik dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik?

9. Apakah pada saat mengajar memerlukan media pembelajaran sebagai alat
bantu mengajar?

10. | Apakah penggunaan media pembelajaran dapat menarik perhatian peserta
didik dalam memahami isi pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar?

11. | Apakah pernah menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi
sebagai alat bantu dalam mengajar?

12. | Apa sajakah media pembelajaran yang pernah dikembangkan dalam
mengajar Pendidikan Agama Katolik dan Budi Pekerti?

13. | Bentuk media pembelajaran seperti apakah yang diperlukan oleh
pendidik?

14. | Apakah yang menjadi faktor penghambat pendidik dalam membuat media
pembelajaran?

15. | Kriteria seperti apa yang diharapkan pada pengembangan media
pembelajaran Pendidikan Agama dan Budi Pekerti dalam meningkatkan
pemahaman dan hasil belajar, yang sesuai dengan gaya belajar peserta
didik?

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Peserta Didik

No. Pertanyaan

1. Apakah menurut anda apakah pelajaran Pendidikan Agama Katolik itu
sulit?

2. Apakah dapat memahami isi dan pesan dari pembelajaran Pendidikan

Agama Katolik dengan mudah?
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No. Pertanyaan

3. Metode pembelajaran seperti apa yang biasanya digunakan oleh Bapak/Ibu
guru dalam pembelajaran Pendidikan Agama Katolik?

4. Apakah metode pembelajaran yang digunakan oleh guru menyenangkan
bagi anda? Jika “Ya” berikan alasan. Jika “Tidak” berikan alasan.

Metode pembelajaran seperti apa yang anda sukai?

5. Bahan ajar apa yang biasanya anda gunakan dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Katolik?

6. Bahan ajar seperti apa yang anda inginkan untuk mempermudah belajar
Pendidikan Agama Katolik?

7. Selama proses belajar pembelajaran Pendidikan Agama Katolik, apakah
Bapak/Ibu guru anda menggunakan media pembelajaran sebagai alat bantu
dalam menyampaikan materi?

8. Media pembelajaran apakah yang digunakan oleh Bapak/Ibu guru dalam
proses pembelajaran Pendidikan Agama Katolik?

9. Apakah anda pernah menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi
dalam membantu proses pembelajaran Pendidikan Agama Katolik?

10. | Media pembelajaran seperti apa yang anda sukai selama proses
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik?

11. | Evaluasi seperti apa yang biasanya dilakukan oleh Bapak/Ibu guru untuk
mengukur pemahaman dan hasil belajar anda?

12. | Menurut anda, inovasi seperti apa yang anda inginkan dan butuhkan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Katolik?

2) Angket

Angket dibagikan dalam dua kategori, yaitu kategori validasi ahli dan uji

coba produk. Pada kategori validasi ahli, angket dibagikan kepada dua ahli

materi dan dua ahli media untuk mengetahui layak atau tidaknya produk media

pembelajaran yang dikembangkan. Pada kategori uji coba produk dibagikan

kepada 35 peserta didik yang terbagi dalam 2 bagian, yaitu uji coba kelompok

kecil dan uji coba kelompok besar untuk mengetahui respon peserta didik

terhadap kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan.

Instrumen Validasi Ahli

e Instrumen Penilaian Ahli Materi
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Instrumen penilaian untuk ahli materi yakni berupa angket validasi dan
penilaian terkait aspek penyajian, aspek kelayakan isi, dan aspek bahasa
pada produk media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC)
yang dikembangkan. Selanjutnya, analisis data yang diperoleh dari
penilaian ahli materi dapat digunakan sebagai pertimbangan atau masukan
dalam proses revisi produk yang dikembangkan.

Pada uji validasi ahli materi ini menggunakan dua orang ahli materi,
yaitu pendidik Pendidikan Agama Katolik (PAK) kelas X SMA/SMK dari
sekolah SMA St. Louis 1 Surabaya dan SMK St. Bonaventura 1 Madiun.

Berikut adalah kisi-kisi instrumen penilaian yang digunakan untuk ahli
materi :

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Ahli Materi

Jumlah

Aspek Indikator Butir

Relevansi materi dengan tujuan pembelajaran
Sistematika penyajian materi
Kesesuaian materi dengan pokok-pokok materi
Kejelasan uraian materi
Kecukupan pemberian latihan

Aspek Kecukupan pemberian umpan balik terhadap
Penyajian motivasi belajar 10

7. Ketersediaan penyajian soal latihan sesuai pokok-
pokok materi

8. Ketersediaan penyajian video sesuai pokok-pokok
materi

9. Kejelasan penggunaan istilah

10. Kejelasan penggunaan bahasa

SR AN El I I o

11. Kecukupan bobot materi untuk mencapai tujuan

Aspek pembelajaran
Kelayakan 12. Kejelasan penyajian materi 12
Isi 13. Sistematika penyajian materi

14. Kebenaran materi
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Aspek

Indikator

Jumlah
Butir

15.

Kesesuaian pemberian contoh dengan materi

16.

Penggunaan bahasa mudah dipahami

17.

Gambar yang disajikan mendukung materi

18.

Kesesuaian animasi untuk memperjelas isi

19.

Rumusan soal sesuai dengan pokok-pokok materi

20.

Tingkat kesulitan soal sudah sesuai dengan
pencapaian kompetensi yang diharapkan

21.

Mendorong rasa ingin tahu

22.

Menambah semangat belajar

Aspek
Bahasa

23.

Media pembelajaran memiliki struktur kalimat
yang efektif dan baku

24,

Menggunakan kaidah bahasa yang tepat

25.

Ketepatan penggunaan kata dalam tiap kalimat

26.

Keruntutan dan keterpaduan antar kalimat

27.

Menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh
peserta didik

28.

Kemampuan mendorong minat baca peserta didik

29.

Membantu dan memotivasi peserta didik dalam
memahami materi

30.

Kemudahan dalam memahami materi

31.

Ketepatan penggunaan bahasa sesuai dengan
tingkat perkembangan emosional peserta didik

32.

Ketepatan dalam penggunaan ejaan dan tanda baca

33.

Penggunaan istilah yang tepat

11

Jumlah Butir Instrumen

33

(Sumber: Adaptasi Anggraeni, 2015; Rauf, 2022)

Instrumen Penilaian Ahli Media

Instrumen penilaian untuk ahli media yakni berupa angket validasi dan

penilaian terkait aspek penyajian, aspek aplikasi, dan aspek tampilan pada

produk media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC) yang

dikembangkan. Selanjutnya, analisis data yang diperoleh dari penilaian

ahli media dapat digunakan sebagai pertimbangan atau masukan dalam

proses revisi produk yang dikembangkan.
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Pada uji validasi ahli materi ini menggunakan dua orang ahli media,
yaitu dosen prodi Teknologi Pendidikan dari Universitas Negeri Makassar
dan Tenaga Kependidikan STKIP Widya Yuwana yang ahli dalam bidang
teknologi.

Berikut adalah kisi-kisi instrumen penilaian yang digunakan untuk ahli
materi :

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Ahli Media

Jumlah

Aspek Indikator Butir

1. Kesesuaian media dengan tujuan dan elemen
pembelajaran

Keakuratan isi materi

Kelayakan isi materi

Kesesuaian video dengan materi
Kesesuaian audio narasi dengan materi

Kebenaran tata bahasa yang digunakan dalam
media

7. Kejelasan petunjuk penggunaan aplikasi Smart 12
Apps Creator (SAC)

8. Kebenaran tanda baca

9. Kemudahan dalam mencari konten (materi,
gambar, latihan, dll)

10. Urutan penyajian materi pembelajaran

11. Ketetapan penggunaan istilah sesuai dengan bidang
keilmuan

12. Dapat dikembangkan untuk pokok bahasa lain

o gk W

Aspek
Penyajian

13. Media dapat digunakan di berbagai tempat, waktu
dan keadaan (media bersifat fleksibel, tanpa
batasan waktu, tempat dan keadaan)

14. Media yang digunakan Dbersifat menyenangkan
(media dapat memudahkan pemahaman peserta 8
didik)

15. Media dapat melatih kemandirian peserta didik
dalam belajar

16. Media dapat digunakan tanpa keahlian khusus

Aspek
Aplikasi
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: Jumlah
Aspek Indikator Butir

17. Kejelasan navigasi

18. Konsistensi penggunaan tombol

19. Kemudahan penggunaan

20. Kecepatan program

21. Kriteria tampilan awal (tampilan awal membuat
peserta didik tertarik untuk mengetahui isi media)

22. Tampilan gambar (gambar yang ditampilkan jelas)

23. Penempatan gambar (gambar ditempatkan di
tempat yang sesuai)

24. Keserasian warna background dengan teks (warna
background serasi dengan warna teks dan gambar)

TAspgk 25. Pemilihan jenis huruf (jenis huruf yang digunakan 11
ampilan .

sudah sesuai)

26. Konsistensi penempatan button

27. Kesesuaian format dan resolusi gambar yang
disajikan dengan tampilan media

28. Daya dukung musik pengiring atau backsound

29. Kejelasan suara

30. Tingkat kepraktisan media (penggunaan yang
dikembangkan memenuhi fungsi praktis)

31. Keterbatasan teks (tulisan mudah dibaca)

Jumlah Butir Instrumen 32

(Sumber: Adaptasi Anggraeni, 2015; Hikmah, 2019; Sugiarto, 2019)

3.5.2. Instrumen Uji Coba Produk

Instrumen uji coba produk merupakan angket yang diberikan kepada

peserta didik untuk mengetahui respon peserta didik terhadap kelayakan media

pembelajaran Pendidikan Agama Katolik berbasis Smart Apps Creator (SAC)

pada materi Manusia Makhluk Pribadi bagi peserta didik kelas X SMA/SMK

yang dikembangkan dan dinyatakan layak untuk diuji coba oleh para ahli.
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Pada angket yang diberikan, peserta didik juga diminta untuk memberikan
saran dan komentar terhadap media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik
berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi Manusia Makhluk Pribadi
bagi peserta didik kelas X SMA/SMK pada kolom yang disediakan.

Berikut adalah Kisi-kisi instrumen penilaian yang digunakan untuk ahli
materi :

Tabel 3. 6 Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Uji Coba Produk

Jumlah

Aspek Indikator Butir

1. Tampilan media pembelajaran menarik

2. Warna background serasi dengan warna
teks dan gambar 3

3. Pemilihan jenis font (huruf dan ukuran)
yang digunakan sudah sesuai

Aspek
Tampilan

4. Penyajian materi pada media pembelajaran
mudah dipahami

ASP?F 5. Penyajian materi dengan berbagai media 2
Penyajian seperti, gambar, audio narasi dan video,
memudahkan saya dalam memahami
materi

6. Bahasa yang digunakan sederhana dan
memudahkan saya dalam memahami
materi

Aspek Bahasa 7. Kalimat yang digunakan dalam media 2
pembelajaran jelas dan mudah saya

pahami

8. Dengan menggunakan aplikasi media
pembelajaran ini dapat membantu saya
belajar secara mandiri

Aspek
Kemudahan
Penggunaan

Aplikasi

9. Dengan menggunakan aplikasi media
pembelajaran ini dapat memudahkan saya 4
belajar kapan saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi media
pembelajaran ini dapat meningkatkan
motivasi belajar saya
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: Jumlah
Aspek Indikator Butir
11. Dengan menggunakan aplikasi media
pembelajaran ini membuat saya senang
belajar Pendikan Agama Katolik (PAK)
dan tidak membosankan
Jumlah Butir Instrumen 11

(Sumber: Adaptasi Nurfarida, 2022; Safitri, 2022)
3.6.  Teknik Analisis Data

Noeng Muhadjir seperti dikutip Rijali (2019: 84) menjelaskan bahwa
analisis data adalah upaya sistematis dalam mencari dan menyusun catatan hasil
observasi, wawancara, dan sumber informasi lainnya untuk meningkatkan
pemahaman peneliti tentang kasus yang diteliti. Tujuannya ialah untuk
menghasilkan temuan yang dapat disajikan kepada orang lain.

Hasil dari analisis data dapat digunakan sebagai dasar untuk mengambil
kesimpulan, membuat generalisasi, atau mengembangkan teori baru. Tahap
analisis data ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk dan respon peserta
didik terhadap media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik berbasis Smart
Apps Creator (SAC) pada materi Manusia Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X
SMA/SMK berdasarkan hasil yang diperoleh dari analisis data, yang kemudian
disajikan dalam bentuk laporan, artikel maupun presentasi untuk dibagikan
kepada orang lain.

3.6.1. Analisis Data Validasi Ahli

Uji validitas ahli dilakukan dengan tujuan untuk menjawab rumusan

masalah terhadap kelayakan aplikasi berbasis SAC (Smart Apps Creator) sebagai

media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik pada materi Manusia Makhluk
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Pribadi untuk siswa kelas X SMA/SMK yang dikembangkan. Untuk memperoleh
hasil nilai validasi ahli, peneliti menggunakan instrumen berupa angket validasi
dengan skala rating 5 dan hasilnya akan dihitung menggunakan metode validitas
Aiken’s V.

Menurut Dawati, dkk (2017: 261) indeks Aiken’s V digunakan untuk
mengukur tingkat kesepakatan (agreement) antara para penilai (raters) terkait
dengan kesesuaian butir dengan indikator yang ingin diukur menggunakan butir
tersebut. Indeks ini menggambarkan sejauh mana para penilai setuju atau tidak
setuju terhadap kesesuaian butir dengan konstruk yang diukur. Sedangkan
menurut Aiken dalam Hendryadi (2017: 173) rumusan Aiken’s V digunakan untuk
menghitung content-validity coefficient yang didasarkan pada hasil penilaian para
ahli sebanyak n orang terhadap suatu item dari segi sejauh mana item tersebut
mewakili konstruk yang diukur.

Langkah-langkah penghitungan penilaian dengan metode Aiken’s V
sebagai berikut :

1) Menghitung menggunakan rumus :

__ XS
V—m s=r—1lo

Keterangan :

r :angka yang diberikan oleh rater atau penilai
lo :angka penilaian terendah (1)

C :angka penilaian tertinggi (5)

n :jumlah validator

s . angka yang diberikan oleh rater dikurangi skor terendah
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2) Mengkonversikan nilai koefisien Aiken’s V yang telah diperoleh ke dalam
kriteria berikut :

Tabel 3. 7 Kriteria Kevalidan Aiken’s V

Indeks Kategori Kelayakan
0.81- 1.0 Sangat Layak
0.41- 0.8 Cukup Layak

< 04 Kurang Layak

Kriteria ini diperoleh berdasarkan tabel nilai koefisien validitas dari Aiken.
Dalam uji validitas diken’s V, nilai indeks V berkisar antara 0 sampai 1. Pada
penelitian ini, peneliti memakai nilai koefisien validitas isi dua (2) orang
penilai (rater) dengan lima (5) kategori jawaban. Maka, kriteria hasil indeks V
0.81 sampai 1 validitasnya tinggi atau layak, sedangkan kurang dari 0.4

validitasnya rendah atau tidak layak.

No. of Items Number of Rating Ca(csgon‘cs {©)

2 3 4 7
(m) or =T = S
Raters (n) v p A% P A% P v P v P N P

2 100 040 100 .028 1.00 .020
3 100 008 1.00 .005 1.00 .003
3 1.00 037 1.00 .016 .92 .032 87 .46 .89 .029
4 1.00 004 94 .008 95 .004 92  .006
4 1.00 012 92 020 88 024 85 .027 83 .029
5 1.00 004 93 006 90 .007 88 007 87 .007
5 1.00 031 9 025 .87 .021 .80 .40 80 032 77 .47
6 92 010 89 .007 .88 .005 83 .010 83 .008
6 1.00 016 83 038 .78 .00 .79 .029 77036 75 041
7 93 004 86 .007 .82 010 83 .006 81 .008
7 1.00 008 86 016 .76 .045 .75 041 74 038 74 .036
8 1.00 004 88 007 .83 007 .81 008 80 .007 79 .007
8 88 035 81 .024 75 .40 75 030 72 .039 71 .47
9 1.00 002 89 003 81 .007 81 006 8 .009 78 .007
9 .89 .020 78 032 74 036 72 .038 71039 70 .40
10 1.00 001 85 005 80 .007 78 008 76 009 75 .010
10 90 .00l 75 040 73 .03 70 047 70 039 68 048
1n 91 006 82 .07 79 007 77 °.006 75010 74 009
1 82 .03 73 048 73 .029 70 035 69 .038 68 041
12 92 003 .79 010 78 006 75 009 .73 010 .74 008
12 83 019 75 025 69 046 69 .041 68 038 67 .49
13 92 002 81 .005 77 006 75 .006 74 007 72 .010
13 J7 046 73 030 69 041 67 048 68 037 .67 .041
14 86 006 .79 006 76 005 .73 008 .73 007 a1 009
14 79 .029 71 .035 69 036 68 036 66 050 66 .047
15 BT 004 77 008 3010 73 006 72 .007 71 .008
15 80 018 70 040 69 032 6 041 65 048 66 041
16 .88 .002 75 .010 73009 7. 008 71007 70 .010
16 75 .038 69 046 67 047 66 046 65 046 65 046
17 82 .006 76 005 73 008 71 010 71007 70 009
17 76 .025 71026 67 041 66 036 65 044 65 039
18 83 .004 75 006 2007 71007 70 .007 69 .010
18 g2 048 69 .030 67 036 65 .040 64 042 64 044
19 79 .010 74 72 .006 70 009 70 .007 68 009
19 74032 63 033 65 .050 64 044 64 040 63 .048
20 80 .006 72009 70 010 69 010 68 .010 68 008
20 75 021 68 037 65 044 64 048 64 038 63 .041
21 81004 74 .00 70 010 69 008 68 .010 68 .009
2] J1.039 67 041 65 .039 64 038 63 048 63 .045
2 7008 73 006 70 008 68 009 67 010 67 008
2 73 .26 66 044 65 .035 64 041 63 .46 62 049
23 78 .005 72007 70 007 68 .007 67 .010 6 009
23 70 .047 65 048 64 046 63 045 63 044 62 .043
24 79 .003 71008 69 006 68 008 67 .010 .66 .010
24 71032 67 030 .64 041 64035 62 041 62 046
25 76007 70 009 68 010 67 009 .66 009 .66 .009
25 g2 02 66 033 64 037 63 038 62 039 .61 049

Gambar 3. 3 Tabel Koefisien Nilai dari Aiken
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3.6.2. Analisis Data Uji Coba Produk

Uji coba produk dilakukan dengan tujuan untuk menjawab rumusan
masalah mengenai respon peserta didik terhadap kelayakan aplikasi berbasis SAC
(Smart Apps Creator) sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama Katolik
pada materi Manusia Makhluk Pribadi untuk siswa kelas X SMA/SMK yang
dikembangkan. Untuk memperoleh hasil nilai analisis data dari respon peserta
didik, peneliti menggunakan instrumen berupa angket validasi dengan model
skala likert. Likert dalam Budiaji (2013: 128-129) menjelaskan bahwa skala likert
merupakan skala pengukuran yang dikembangkan oleh Likert.

Pada skala likert, setiap butir pertanyaan dilengkapi dengan pilihan
jawaban dalam bentuk pernyataan yang menggambarkan tingkat persetujuan atau
ketidaksetujuan terhadap pernyataan tersebut. Pilihan jawaban tersebut terdiri dari
5 titik pilihan, yaitu sangat setuju, setuju, tidak memutuskan, tidak setuju, dan
sangat tidak setuju.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan skala likert butir positif untuk
mengukur aspek tampilan, aspek penyajian, aspek bahasa, dan aspek kemudahan
penggunaan aplikasi. Langkah-langkah proses analisis uji coba produk adalah
sebagai berikut :

1) Skala likert yang dipakai ialah 1 sampai 5, dengan skor 1 adalah nilai

terendah dan skor 5 adalah nilai tertinggi

Tabel 3.8 Skala Likert Butir Positif

Skala Nilai (Skor) Keterangan
1 Sangat Kurang Baik
2 Kurang Baik




3 Cukup Baik
4 Baik
5 Sangat Baik
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2) Untuk menghitung nilai rata-rata skor tiap komponen kriteria dari hasil

tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi Manusia

Makhluk Pribadi bagi peserta didik kelas X SMA/SMK digunakan rumus :

Keterangan :
X :rata-rata skor tiap komponen
Y:X : jumlah skor tiap komponen

n :jumlah validator

3) Hasil respon peserta didik yang diperoleh dalam bentuk data kuantitatif

diubah menjadi data kualitatif dengan cara membandingkan rata-rata skor

tiap komponen kriteria tanggapan peserta didik, dengan kriteria ideal yang

telah ditentukan sebelumnya.

Tabel 3. 8 Kriteria Penilaian Ideal Respon Peserta Didik

Rentang Skor (i)

Kategori Kelayakan

X > Xi + 1.8 shi Sangat Baik
Xi +0.6shi <X < Xi+ 1.8shi Baik
Xi—0.6shi <X < Xi+0.6sbi Cukup
Xi—1.8shi <X < Xi—0.6sbi Kurang Baik

X < Xi—1.8sbi

Sangat Kurang Baik
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Keterangan :

X : Skor akhir rata-rata

Xi : rata-rata ideal, dihitung dengan rumus :

_ 1
Xi= > (Skor maks + skor min)

shi : simpangan baku ideal, dihitung dengan rumus :

1
shi = 3 (Skor maks — skor min)

Skor maks = Y butir indikator X skor maks
Skor min = Y butir indikator X skor min

4) Menghitung persentase keidealan respon peserta didik secara keseluruhan,
dengan menggunakan rumus berikut :

skor rata — rata tiap keseluruhan

o keidealan X 1009
% keidealan skor tertinggi ideal keseluruhan &
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1.  Hasil Penelitian dan Pengembangan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa aplikasi media
pembelajaran yang berbasis Smart Apps Creator (SAC) yang telah di uji cobakan
pada dua sekolah, yaitu yaitu SMK St. Bonaventura 1 Madiun pada tanggal 16
Mei 2023 dan SMA St. Bonaventura Madiun pada tanggal 23 Mei 2023, setelah
dinyatakan layak untuk diuji coba oleh para ahli pada tahap validasi.

Pengembangan produk tersebut dilakukan menggunakan model
pengembangan 4-D yang dikembangkan oleh Thiagarajan, Dorothy S. Semmel,
dan Melyn | Semmel dengan empat tahap pengembangan, yaitu Define
(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan) dan
Disseminate (Penyebaran), yang dijelaskan sebagai berikut :

1) Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap ini merupakan tahap awal yang dilakukan oleh peneliti dengan
melakukan observasi ke sekolah SMK St. Bonaventura 1 Madiun pada tanggal 8-
10 Februari 2023 dan wawancara kepada pendidik Agama Katolik, serta peserta
didik kelas X. Hal ini dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh dan
menganalisis informasi yang diperlukan dalam pengembangan produk media
pembelajaran. Pedoman wawancara dapat dilihat di lampiran.

a. Analisis Awal-Akhir
Tahap analisis awal-akhir menurut Thiagarajan, dkk dalam Kuncoro

(2014: 1) merupakan tahap yang bertujuan untuk mengidentifikasi dan
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menetapkan masalah dasar yang dihadapi dalam proses pembelajaran. Analisis
ini dilakukan oleh peneliti dengan wawancara secara langsung pendidik Agama
Katolik kelas X SMK St. Bonaventura 1 Madiun.

Berdasarkan wawancara dengan pendidik diketahui bahwa, proses
pembelajaran pendidikan agama disesuaikan dengan agama masing-masing
peserta didik. Artinya peserta didik yang diajari oleh pendidik beragama Katolik
semua. Selama proses pembelajaran peserta didik sangat aktif, mereka terbuka
dengan ajaran Gereja, artikel-artikel baru, dan kitab suci. Selain itu, mereka juga
senang bereksplorasi, seperti berdiskusi untuk memecahkan masalah. Keaktifan
peserta didik ini sesuai dengan teori White dalam Subowo (2021: 383)
mengenai karakteristik peserta didik kelas X SMA/SMK yang merupakan
generasi Z, di mana genarasi ini memiliki karakteristik sebagai generasi yang
mandiri dan aktif melalui WiFi. Sikap aktif peserta didik pun dimaklumi oleh
pendidik karena mengikuti kurikulum merdeka belajar yang diterapkan oleh
sekolah, yaitu memerdekakan peserta didiknya. Meskipun demikian, peran
pendidik dalam proses pembelajaran tetap ada sebagai fasilitator. Peran pendidik
sebagai fasilitator dan peserta didik yang merdeka dalam belajar ini sesuai
dengan pendapat Lase (2019: 38) dan Surani (2019: 463) yang menyatakan
bahwa dalam era pendidikan 4.0 pembelajaran lebih berpusat pada peserta didik
(Student Centered Learning), bukan lagi berpusat pada pendidik (Teacher
Centered Learning). Di mana pendidik sebagai fasilitator menyediakan
kebutuhan belajar peserta didik dan peserta didik yang mengumpulkan

informasi sesuai dengan arahan pendidik.
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Diperoleh juga informasi bahwa bahan ajar yang selalu digunakan dalam
proses pembelajaran, yaitu buku cetak, kitab suci, dokumen Gereja, artikel
berita, dan video pembelajaran. Sedangkan media pembelajaran yang biasa
digunakan oleh pendidik adalah Canva dan mind map.

Dari wawancara yang dilakukan oleh peneliti dengan pendidik, terungkap
bahwa dalam proses pembelajaran, pendidik belum menerapkan penggunaan
aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator.

b. Analisis Peserta Didik

Analisis peserta didik dilakukan dengan tujuan untuk memahami
karakteristik peserta termasuk tingkat kemampuan, keterampilan individu atau
sosial yang sudah dimiliki dan dapat dikembangkan guna mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan.

Pada tahapan ini diperoleh informasi bahwa karakteristik peserta didik
kelas X SMK St. Bonaventura 1 Madiun mayoritas kinestetik, sehingga
dibutuhkan kegiatan pembelajaran yang membuat mereka selalu bergerak dan
tugas pembelajaran yang sesuai dengan porsi mereka. Dalam proses belajar,
minat dan respon sangat antusias karena karakteristik peserta didik itu sendiri
yang lebih menyukai praktek daripada disuruh mendengarkan atau melihat.
Adapun berbagai metode pembelajaran yang disukai oleh peserta didik,
diantaranya adalah diskusi dan ceramah (penjelasan materi oleh pendidik).

Dari hasil wawancara peneliti dengan peserta didik, diketahui bahwa

penggunaan aplikasi sebagai media pembelajaran belum pernah dialami oleh
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peserta didik, sehingga perlu adanya tambahan aplikasi media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator.
c. Analisis Tugas

Tahap ini bertujuan untuk mengeksplorasi keterampilan dan kemampuan
peserta didik terhadap materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan elemen pembelajaran.

Berdasarkan analisis tugas yang dilakukan oleh peneliti terhadap tujuan
dan elemen pembelajaran pada materi Manusia Makhluk Pribadi, peneliti
membuat dua model tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik. Kedua
model itu diantaranya adalah soal latihan dalam bentuk kuis dan game. Analisis
tugas ini disesuaikan dengan teori karakteristik multimedia pembelajaran yaitu
mengembangkan prinsip self evaluation untuk mengukur proses dan hasil
belajar peserta didik.

d. Analisis Konsep

Menurut Thiagarajan, dkk dalam Kuncoro (2014: 2) analisis konsep
merupakan proses untuk mengidentifikasi konsep-konsep yang akan diajarkan,
menyusunnya dalam bentuk hirarki, dan memperinci konsep-konsep individu
menjadi hal-hal yang penting dan yang tidak relevan. Pada tahap ini peneliti
mengidentifikasi pokok materi yang akan dibuat dalam produk. Selanjutnya,
sumber belajar yang digunakan untuk mendukung penyusunan materi, peneliti
menambahkan beberapa video yang relevan dengan materi.

Berdasarkan analisis konsep yang dilakukan oleh peneliti, pokok materi

yang dibuat disesuaikan dengan isi materi Manusia Makhluk Pribadi yang
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terbagi dalam tiga sub bab yaitu Aku Pribadi Yang Unik, Kesetaraan Laki-Laki

dan Perempuan, dan Keluhuran Manusia Sebagai Citra Allah. Adapun sumber

belajar yang dimasukkan oleh peneliti adalah gambar dan video pembelajaran

yang relevan dengan isi materi.

Penyusunan materi pembelajaran pada tahap analisis konsep ini

disesuaikan dengan teori prinsip multimedia pembelajaran menurut Mayer

dalam (Surjono, 2017: 26), diantaranya :

e.

Prinsip Coherence yaitu menghilangkan kata-kata, gambar, suara, video

yang tidak relevan dalam materi pembelajaran.

Prinsip Segmenting yaitu materi pembelajaran yang sulit, kompleks dan

besar harus dibagi ke dalam beberapa bagian yang lebih kecil agar lebih

mudah dipahami.

Prinsip Modality yaitu materi yang disertai gambar ataupun animasi akan

lebih baik disajikan berupa narasi dibandingkan dengan teks tertulis.

Prinsip Multimedia yaitu menyajikan materi dengan gambar dan kata-kata

lebih efektif, dibandingkan materi hanya berisi kata-kata saja.

Prinsip Personalization yaitu menyajikan materi dengan gaya bahasa

percakapan atau tidak formal agar penyampaian materi lebih mudah

dipahami, dibandingkan menggunakan kalimat pasif dan formal.
Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives)

Menurut Thiagarajan, dkk dalam Kuncoro (2014: 2) rumusan tujuan

pembelajaran adalah langkah penting setelah melakukan analisis tugas dan

analisis konsep.
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Berdasarkan analisis tugas dan analisis konsep peneliti merumuskan tujuan
pembelajaran sesuai dengan isi tujuan pembelajaran yang terdapat pada materi
Manusia Makhluk Pribadi kurikulum merdeka. Berikut tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai :

e Peserta didik mampu memahami dirinya sebagai makhluk pribadi yang
unik dengan segala kemampuan dan keterbatasannya, sehingga menerima
diri dan bersyukur atas keberadaan dirinya sebagai manusia yang unik.

e Peserta didik mampu memahami jati diri sebagai perempuan atau laki-laki
yang saling melengkapi dan sederajat, bersyukur kepada Allah yang
menciptakan dirinya sebagai perempuan atau laki-laki, sehingga pada
akhirnya menghargai sebagai perempuan atau laki-laki yang saling
melengkapi dan sederajat.

e Peserta didik mampu memahami diri dan sesamanya sebagai citra Allah
yang bersaudara satu sama lain, sehingga mampu menghargai sesamanya
seperti menghargai dirinya sendiri.

2) Tahap Perancangan (Design)

Tahap design merupakan tahap kedua yang bertujuan untuk merancang
desain produk awal media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC) ke
dalam bentuk aplikasi android yang akan dikembangkan. Tahap ini terbagi dalam
empat langkah, yaitu :

a. Menyusun Materi Pembelajaran
Bahan materi pembelajaran Manusia Makhluk Pribadi yang dikembangkan

mengacu pada Buku Panduan Guru Pendidikan Agama Katolik dan Budi Pekerti
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untuk SMA/SMK kelas X Semester |, dari Kementerian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, Badan Penelitian dan Pengembangan, dan
Pusat Kurikulum dan Perbukuan, serta Kementerian Agama Republik Indonesia
tahun 2021, dan beberapa sumber lain yang relevan dengan materi Manusia
Makhluk Pribadi, seperti gambar dan video pembelajaran.
b. Pemilihan Media

Berdasarkan keseluruhan analisis melalui tahap pendefinisian (define)
yang dilakukan oleh peneliti, media yang dipilih oleh peneliti untuk
mengembangkan aplikasi produk media pembelajaran adalah software Smart
Apps Creator. Pemilihan media software Smart Apps Creator dalam membuat
produk aplikasi media pembelajaran mengacu pada teori jenis media
pembelajaran hasil teknologi berbasis komputer menurut Arsyad (lihat Permana,
2017: 47; Al Amin, 2017: 6) yang pengembangannya menggunakan teknologi
komputer dan disajikan dalam bentuk aplikasi. Sedangkan media yang
digunakan untuk mendesain aplikasi produk media pembelajaran adalah Canva.

Media lainnya yang digunakan untuk membantu peserta didik dalam
memahami materi yang terdapat pada produk media pembelajaran adalah media
gambar, audio-narasi, dan video. Pemilihan media ini mengacu pada teori
multimedia pembelajaran interaktif menurut lvers dan Barron dalam Hartoto
(2020: 1) bahwa multimedia merupakan penggunaan beberapa jenis media
seperti gambar, teks, animasi, video dan suara yang digabungkan untuk
menampilkan informasi dan memiliki manfaat untuk mempermudah peserta

didik dalam memahami materi pembelajaran.
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c. Pemilihan Format
Dalam merancang perangkat pembelajaran, format yang dipilih pada
aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan adalah .apk (android package
kit) yang dapat diunduh melalui link Google Drive. Selain itu, format yang
dipilih peneliti dalam merancang desain aplikasi media pembelajaran pada
Canva adalah sebagai berikut :
e Warna atau Color Palette
Pemilihan format warna atau color palette disesuaikan dengan teori
karakteristik media pembelajaran menurut Deni Darmawan dalam Anggraeni
(2015: 36) yaitu mempunyai kekuatan bahasa warna dan resolusi objek.
Warna atau color palette yang digunakan dalam merancang desain aplikasi

media pembelajaran adalah :

Color Palette

#FCC503 #FOFOF2 #F28705 #0F1D45 #3B7F00 #FFFFFF

Cccge o

#213040 #558C03 #B67EC4 #A8B3C2 #D9B200 #000000

Desain Aplikasi REK!

Gambar 4. 1 Color Palette Yang Dipakai Dalam Desain Produk
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e Jenis Font

Jenis font yang digunakan dalam merancang desain aplikasi media

pembelajaran adalah : 210 2= A}O| = Black 3D, Poppins Extra Old, Josefin

Sans Thin, Josefin Slab, Montserrat Extra-Bold, Londrina Solid Black, Noot,
TAN Songbird, dan Mistrully.

4) Rancangan Awal
a. Desain Produk

Desain produk merupakan proses atau perencanaan produk yang dibuat
oleh peneliti dalam mengembangkan produk. Sebelum membuat desain
produk, terlebih dahulu peneliti membuat sebuah flowchart atau bagan alur
(Setiawan, 2021).

Dicoding. menjelaskan bahwa flowchart adalah representasi grafis yang
menampilkan langkah-langkah dan keputusan yang terkait dengan proses dari
suatu program. Setiap langka direpresentasikan dalam bentuk diagram dan
dihubungkan dengan garis atau panah untuk menunjukkan hubungan dan
urutan yang harus diikuti dalam proses tersebut. Flowchart dikembangkan

menggunakan website online yaitu app.diagrams.net.
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o - ‘Spalshscreen Tampilan Logo
"‘"m Video Aplikasi

Tampilan Menu

A 4
Aku Pribadi Yang Tujuan = Selesai
Unik Pembelajaran 2= .

Tujuan
Pembelajaran

Isi Materi

Keluhuran Manusia Tujuan
‘Sebagai Citra Allah Pembelajaran

Gambar 4. 2 Flowchart Desain Aplikasi

Isi Materi

b. Storyboard
Storyboard atau papan cerita merupakan sebuah rangkaian gambar sketsa
yang disusun secara urut sesuai dengan skrip cerita yang telah dibuat.
Tujuannya adalah untuk memberikan gambaran keseluruhan alur cerita mulai
dari awal, tengah, dan akhir. Bentuk dari storyboard ini adalah kotak (Baihaqi
Farrel, 2022). Storyboard yang dikembangkan peneliti memuat alur
pengembangan aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator,
diantaranya tampilan awal, menu utama, menu panduan, menu materi, menu
latihan, menu game, dan menu profil.
1. Storyboard Tampilan Awal
Tampilan awal dari produk yang dikembangkan ialah splash screen

video pembukaan aplikasi.
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Splash Screen Video Pembukaan

Gambar 4. 3 Storyboard Splash Screen Video

Logo

Aplikasi
ReK

Tombol START memulai

aplikasi

Gambar 4. 4 Storyboard Tampilan Start Aplikasi

2. Storyboard Menu Utama
Menu utama merupakan menu yang memuat tentang panduan, materi,
latihan, game, dan profil yang akan didesain dalam produk media
pembelajaran yang dikembangkan. Terdapat juga deskripsi penjelasan

mengenai aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan.



Menu Panduan Menu Materi Menu Latihan Menu Game

Bagian
Menu

| Menu Profil

Deskripsi tentang aplikasi

Gambar 4. 5 Storyboard Tampilan Menu Utama

3. Storyboard Menu Panduan
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Menu panduan merupakan menu yang berisi panduan penggunaan

tombol navigasi yang akan dibuat dalam desain produk media

pembelajaran yang dikembangkan.

Menu
Penjelasan tentang bagian menu panduan

Icon Slide

Ileon Home Menu

lcon Audio Narasi

Icon Play Music

Icon Stop Music

Selanjutnya

Icon Slide
Sebelumnya

Gambar 4. 6 Storyboard Menu Panduan

4. Storyboard Menu Materi

Menu materi merupakan menu yang memuat isi materi pembelajaran

yang disesuaikan dengan kurikulum pembelajaran yang digunakan,

dimana isi materi terbagi dalam tiga subbab materi.
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Bagian
Menu

Penjelasan tentang bagian menu materi

Sub Materi 2 Sub Materi 3

Gambar 4. 7 Storyboard Menu Materi

Judul Sub Materi1

Tombol Slide Tombol slide
Sebelumnya Selanjutnya

Gambar Pendukung Sub
Materi1

Gambar 4.8 Storyboard Subbab Materi 1

Tujuan Pembelajaran

Penjelasan tentang isi tujuan pembelajaran

Tombol Slide Tombol Slide
Sebelumnya Selanjutnya
Elemen Pembelajaran
Penjelasan tentang isi tujuan pembelajaran
Icon Icon
Play Stop
Music Music

Gambar 4. 8 Storyboard Tujuan dan Elemen Pembelajaran Subbab Materi 1



Tombol Slide
Sebelumnya

Tujuan Pembelajaran

Penjelasan tentang isi tujuan pembelajaran

Elemen Pembelajaran

Penjelasan tentang isi tujuan pembelajaran

Tombol Slide
Selanjutnya

lecon lcon
Play Stop
Music Music

Gambar 4. 9 Storyboard

Tombol Slide
Sebelumnya

Judul Sub Materi 2

Tombol Slide
Selanjutnya
Gambar Pendukung Sub
Materi 2

Gambar 4. 10 Storyboard Subbab Materi 2

Tombol Slide
Sebelumnya

C Gambar Pendukung ]

Tombol Slide

Selanjutnya
Tujuan Pembelajaran Elemen V

Penjelasan tentang isi tujuan Penjelasan tentang isi
pembelajaran tujuan pembelajaran
Icon lcon
Play Stop
Music Music
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Gambar 4. 11 Storyboard Tujuan dan Elemen Pembelajaran Subbab Materi 2



Tombol Slide
Sebelumnya

Judul Sub Materi 3

Gambar Pendukung Sub
Materi 3

)

Tombol Slide
Selanjutnya

Gambar 4. 12 Storyboard Subbab Materi 3

Tujuan Pembelajaran

Penjelasan tentang isi tujuan

Tombol Slide
Sebelumnya

Elemen Pembelajaran

Penjelasan tentang isi
tujuan pembelajaran

Gambar

Pendukung

Tombol Slide
Selanjutnya

lcon
Play
Music

Icon
Stop
Music
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Gambar 4. 13 Storyboard Tujuan dan Elemen Pembelajaran Subbab Materi 3

5. Storyboard Menu Latihan

Menu latihan adalah menu yang berisi soal-soal latihan yang telah

dirancang sesuai isi materi pembelajaran.
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Bagian
e taran
Menu

Gambar 4. 14 Storyboard Menu Latihan

6. Storyboard Menu Game
Menu game merupakan menu yang memuat game interaktif, dimana

isinya disesuaikan dengan materi pembelajaran.

Bagian
Mend Game
Menu

Gambar 4. 15 Storyboard Menu Game

7. Storyboard Menu Profil
Menu profil merupakan menu yang menampilkan biodata profil peneliti

sebagai pengembang produk aplikasi media pembelajaran.
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Bagian Menu Profil
Menu Logo
Aplikasi

Biodata Profil Pembuat

Foto Profil Pembuat

Produk

Produk

Gambar 4. 16 Storyboard Menu Profil

c. Rancangan Instrumen
Instrumen yang dipakai dalam penelitian ini ialah angket yang telah
dimodifikasi sesuai kebutuhan peneliti. Penyusunan ini menggunakan dua
skala, yaitu :
1. Rating scale 5 untuk uji validasi ahli dengan penghitungan validitas
Aiken’s V.
2. Skala likert butir positif untuk mengubah bentuk kuantitatif menjadi
kualitatif dari hasil tanggapan respon peserta didik, yang terdiri 5
pilihan jawaban yaitu, 1 (Sangat Kurang Baik), 2 (Kurang Baik), 3
(Cukup), 4 (Baik), dan 5 (Sangat Baik).
3) Tahap Pengembangan (Development)
Tahap ini adalah langkah pertama dalam pengembangan produk, yang
dimulai dengan persiapan software Smart Apps Creator 3.0 yang akan digunakan
untuk mengembangkan aplikasi media pembelajaran. Produk yang akan

dikembangkan akan mengikuti rancangan yang telah dibuat sebelumnya, sehingga
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produk yang dihasilkan memiliki konsep yang sesuai dengan subjek penelitian
perancangan dan mengimplementasikannya pada desain awal.
a. Pengembangan Produk Awal
Tahap pengembangan produk media pembelajaran dibuat sesuai dengan
rancangan produk aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator
yang telah dibuat sebagai berikut :
1. Tampilan Awal
Tampilan awal adalah tampilan pembuka yang berisi splash screen video
pembukaan aplikasi REKI dan disusul dengan tampilan START aplikasi untuk

memulai aplikasi media pembelajaran.

\

‘é_l»\ PEMBE AT A
\\KELAS X SA/

| :

Gambar . 17 Tampilan Splash Scren Video
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Gambar 4. 18 Tampilan Start Aplikasi

2. Menu Utama

Menu utama adalah bagian utama yang berisi berbagai pilihan yang
mencakup panduan, materi, latihan, game dan profil. Setiap pilihan tersebut
disajikan dalam bentuk tombol yang dapat mengarahkan pengguna ke halaman
berikutnya. Dalam menu utama juga terdapat deskripsi penjelasan produk

aplikasi yang dikembangkan.

‘ S
|| A M‘m i

REKI adalah aplikasi medlo pﬂembe|010ron Pendidikan Agama
Kofohl?%ng dlkembongkon m nggun kan software ﬁr
Apps Creator uatuk me bo nd| uk dalon mengojor
dan sebogm bohon‘be| ]OI’ =

Gambar 4. 19 Menu Utama Produk
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3. Menu Panduan

Menu panduan berisikan penjelasan tentang tombol navigasi yang terdapat

dalam produk yang dikembangkan, diantaranya :

Home Menu adalah tombol navigasi yang digunakan untuk kembali ke
halaman menu utama.

Audio Narasi adalah tombol navigasi yang berisi audio materi yang
dibuat oleh peneliti, apabila peserta didik lebih senang mendengarkan
isi materi daripada membacanya.

Play Musik adalah tombol navigasi yang digunakan untuk memainkan
backsound musik apabila, peserta didik senang belajar sambil
mendengarkan musik.

Stop Musik adalah tombol navigasi yang digunakan untuk mematikan
atau unmute backsound musik, apabila peserta didik lebih nyaman
belajar tanpa mendengarkan musik.

Next Page adalah tombol navigasi yang digunakan untuk melanjutkan
materi ke halaman berikutnya.

Prev Page adalah tombol navigasi yang digunakan untuk mundur atau

melihat ke halaman sebelumnya.
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Dibawah ini merupakan panduan peng
] ang terdapat pada aplikasi |
alam mengguna
- - |

o Home Menu Play Music Next Page

LW

Audio Narasi Stop Music

Gambar 4. 20 Menu Panduan

4. Menu Materi

Dalam menu materi terdapat tiga pilihan subbab materi yang ada pada
materi Manusia Makhluk Pribadi. Setiap pilihan subbab materi tersebut
disajikan dalam bentuk tombol yang dapat mengarahkan pengguna ke halaman
subbab materi yang dipilih. Dalam setiap subbab materi berisi judul materi,

tujuan dan elemen pembelajaran, serta isi materi.

i\:IAI‘:TUSIA MAKHLUK PRIBADI
P L terday
ngan mengkliksetiap

Gambar 4. 21 Menu Materi
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Peserta didik mampu memahami dirinyu sebugui makhluk pxi})udi yang
unik dengun seiulu kemumpuan dan ke{exbulusunnya, sehinggu menerima

:}/dui dan bersyu
A
7N

ur atas keberadaqnedisinya sem\manusiu yang unik.
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\ L e !
Gambar 4. 24 Subbab Materi 2
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Peserta didik mampu memahami jati diri sebagai Elemen : Pribadi

perempuan atau laki-laki yang saling mel Sub-Elemen : Aku memiliki kemampuan
dan sederajat, bersyukur kepada Allah yang dan keterbatasan

menciptakan dirinya sebagai perempuan atau loki-

laki, sehingga pada akhirnya menghargai sebagai

perempuan atau lakilaki yang saling melengkapi

dan sederajat.

Tuyjuan Pembelgjaran

Peserta didik mampu memahami diri dan

I<« sesamanya sebogoi citra Allah yang bersaudara
satu sama lain, sehingga mampu menghargai
sesamanya seperti menghargai dirinya sendiri.

Elemen Pembelgjaran
Elemen : Pribadi

Sub-Elemen : Aku memiliki kemampuan dan
keterbatasan

Gambar 4. 27 Tujuan dan Elemen Pembelajaran Subbab Materi 3
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5. Menu Latihan

Menu latihan merupakan menu yang berisi latihan soal yang telah dibuat
oleh peneliti sesuai dengan isi materi pembelajaran. Dalam menu latihan, saat
pengguna mengklik tombol “Latihan” pada menu utama, pengguna langsung
diarahkan ke halaman website untuk mengakses latihan secara online.
Sehingga diperlukan koneksi internet untuk mengerjakan soal latihan secara

online.

Gambar 4. 28 Menu Latihan

6. Menu Game

Menu Game adalah menu yang berisikan game online yang dibuat oleh
peneliti melalui website game edukasi. Serupa dengan menu latihan, saat
mengklik tombol “Game” yang terdapat di menu utama, pengguna akan

langsung diarahkan ke halaman website untuk mengakses game.
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Gambar 4. 29 Menu Game

7. Menu Profil
Menu profil merupakan menu yang berisi profil pengembang aplikasi

media pembelajaran.

Gambar 4. 30 Menu Profil

b. Tahap Validasi

Setelah produk dikembangkan sesuai dengan desain yang telah dibuat,
produk akan melewati tahap validasi yang melibatkan para ahli dalam bidang
materi dan media. Tahap validasi ini bertujuan untuk mendapatkan masukan,

saran, dan komentar mengenai kelebihan dan kekurangan produk yang
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dikembangkan, sehingga produk tersebut dapat diperbaiki dan menjadi lebih
baik, serta layak untuk digunakan.

Tahap validasi melibatkan beberapa tim, seperti tim ahli materi dan tim
ahli media di mana setiap tim terdiri dari dua validator. Selain itu, tahap ini juga
bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap produk yang
dihasilkan menggunakan skala likert.

1. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilaksanakan dengan menggunakan angket penilaian
yang terdiri dari tiga aspek, yaitu aspek penyajian, aspek kelayakan isi, dan
aspek bahasa. Validasi tahap pertama dilakukan pada tanggal 11-12 April
2023. Tahap ini melibatkan dua ahli materi yang merupakan pendidik kelas X
SMA St. Louis 1 Surabaya, Ibu Birgita Evanda Citra Prapaskalis, S.Pd
(Validator 1) dan pendidik kelas X di SMK St. Bonaventura 1 Madiun, Ibu
Nurmala Afifah Kusumasari, S.Pd (Validator I1).

Dalam tahap validasi pertama, para ahli memberikan saran perbaikan
produk untuk direvisi oleh peneliti. Setelah dilakukan revisi berdasarkan saran
dari validator ahli materi, langkah berikutnya adalah melakukan validasi tahap
kedua yang selesai pada tanggal 09 Mei 2023. Tujuannya untuk menilai secara
lebih mendetail kelayakan produk media pembelajaran setelah dilakukan
perbaikan.

Berikut hasil penilaian validator ahli materi terhadap kelayakan produk
aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator ditunjukkan pada

tabel 4.1.



Tabel 4. 1 Hasil Validasi Ahli Materi
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sk V?:; idator
No. | oerilaian I( ater)II S1 [ S2 | ¥S [n(l) | V Ket
1. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
2. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
3. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
4. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
5. Sy 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
6. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
7. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
8. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
9. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
10. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
11. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
12. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
13. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
14, 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
15. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
16. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
17. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
18. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
19. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
20. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
21. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
22. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
23. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
24, 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
25. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
26. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
27. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
28 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
29. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
30. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
31. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
32. 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
33. 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
Total 165 | 149 | 132 | 116 | 248 | 264 | 0.04 | Sanga

Layak
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Berdasarkan tabel 4.1 hasil uji validitas ahli materi oleh kedua rater,
diperoleh hasil yaitu dari 33 soal. 1.) Pada aspek penyajian terdapat 10 soal
dalam kategori “Sangat Layak”. Perolehan kriteria ini tidak terlepas dari teori
pembelajaran dari tiga kata kunci yang harus ada dalam multimedia
pembelajaran interaktif yaitu pembelajaran harus mencakup keluasan dan
kedalaman materi sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
(Surjono, 2017: 41), serta teori prinsip segmenting dalam prinsip multimedia
pembelajaran interaktif oleh Mayer (2009) dalam (Surjono, 2017: 26) yaitu
membagi materi pembelajaran yang sulit maupun kompleks ke dalam
beberapa bagian yang lebih kecil agar lebih mudah dipahami. 2.) Pada aspek
kelayakan isi terdapat 12 soal dalam kategori “Sangat Layak”. Perolehan
kriteria ini mengacu pada teori media pembelajaran, teori karakteristik
multimedia pembelajaran interaktif dan teori prinsip multimedia pembelajaran
interaktif yang melandasi pengembangan aplikasi produk media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator. Implementasi dari teori media pembelajaran
menurut Suryani dalam Kurniadi (2021: 11) merupakan penyampaian pesan
yang dilakukan oleh pendidik untuk merangsang pikiran, perasaan serta
perhatian dari peserta didik. Implementasi dari teori karakteristik multimedia
pembelajaran interaktif ialah bahwa multimedia pembelajaran interaktif harus
bersifat interaktif yang memungkin peserta didik untuk berinteraksi langsung
dalam pembelajaran melalui pertanyaan, tugas maupun latihan agar proses
pembelajaran  menjadi lebih aktif dan menyenangkan. Sedangkan

implementasi dari teori prinsip multimedia pembelajaran interaktif menurut
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Mayer dalam (Surjono, 2017: 26) ialah prinsip redundancy yaitu tidak
berlebihan dalam menggunakan elemen multimedia karena berdampak pada
memori kerja peserta didik. 3.) Pada aspek bahasa terdapat 12 soal dalam
kategori “Sangat Layak”. Pengembangan aspek ini tidak terlepas dari kajian
teori prinsip multimedia pembelajaran interaktif menurut Mayer dalam
(Surjono, 2017: 26) yaitu prinsip multimedia dan personalization bahwa
dalam menyajikan materi dengan gambar dan kata-kata lebih efektif,
dibandingkan materi hanya berisi kata-kata saja, serta lebih baik menyajikan
materi dengan gaya bahasa percakapan agar lebih mudah dipahami,

dibandingkan menggunakan kalimat pasif dan formal.

2. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilaksanakan dengan menggunakan angket penilaian
yang terdiri dari tiga aspek, yaitu aspek penyajian, aspek aplikasi, dan aspek
tampilan. Validasi tahap pertama dilakukan pada tanggal 11-15 April 2023.
Tahap ini melibatkan dua ahli media yang merupakan Tenaga Kependidikan
STKIP Widya Yuwana, Pak Donny Yulianto, M. Kom (Validator 1) dan
Dosen Prodi Teknologi Pendidikan, Universitas Negeri Makassar, 1bu Sella
Mawarni, M.Pd (Validator I1).

Pada tahap validasi pertama, terdapat beberapa saran perbaikan produk
yang diberikan para ahli untuk direvisi oleh peneliti. Setelah dilakukan revisi
berdasarkan saran dari validator ahli media, langkah berikutnya adalah

melakukan validasi tahap kedua yang selesai pada tanggal 09-11 Mei 2023.
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Tujuannya untuk menilai secara lebih mendetail kelayakan produk media

pembelajaran setelah dilakukan perbaikan.

Berikut hasil penilaian validator ahli media terhadap kelayakan produk

aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator ditunjukkan pada

tabel 4.2.
Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Media

No. Pﬁrﬁzn Vla"datflr s1|s2|v¥s|ncy| v Ket

1. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
2. 4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
3. 4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
4. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
6. Sy 4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
7. 5 4 4 3 7 8 0.88 Sangat Layak
8. 4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
9. 4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
10. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
11. 4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
12. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
13. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
14, 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
15. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
16. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
17. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
18. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
19. 4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
20. 5 4 4 3 7 8 0.88 Sangat Layak
21. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
22. 4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
23. 4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
24, 4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
25. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
26. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
217. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
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No.

28.
29.
30.
31.

Aspek Validator
oo rf{’aeian =T S1|S2|Zs|nCy| Vv Ket
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
Total \ 144 | 153 | 113 | 122 | 235 | 248 0.95 | Sangat Layak

Berdasarkan tabel 4.2 hasil uji validitas ahli media oleh kedua rater,
diperoleh hasil yaitu dari 31 soal. 1.) Pada aspek penyajian terdapat 12 soal
dalam kategori “Sangat Layak”. Sangat layaknya aspek ini tidak terlepas dari
teori penerapan belajar sibernetik dalam proses belajar mengajar, dimana
dalam menyusun materi pembelajaran harus berdasarkan urutan yang sesuai
dari sistem informasi yang diperoleh (Arifin et al, 2017: 250). Dan teori
multimedia pembelajaran interaktif yang merupakan program pembelajaran
yang menggunakan teknologi multimedia, seperti teks, gambar, grafik, suara,
video, animasi, simulasi yang disajikan secara terpadu dan sinergis dengan
bantuan perangkat komputer. 2.) Pada aspek aplikasi terdapat 8 soal dalam
kategori “Sangat Layak”. Penyusunan aspek ini mengacu pada teori manfaat
media pembelajaran yaitu dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu yang
dapat diakses kapan saja dan dimana saja (Hamid et al, 2020: 7). Dan teori
prinsip interactivity dalam multimedia pembelajaran interaktif dimana peserta
didik dapat belajar secara optimal apabila dapat mengontrol atau mengatur
kecepatan tampilan materi pembelajaran dengan adanya tombol navigasi. 3.)
Pada aspek tampilan terdapat 11 soal dalam kategori “Sangat Layak’.
Pengembangan aspek ini tidak terlepas dari kajian teori karakteristik MPI,

dimana media pembelajaran dikatakan sebagai multimedia pembelajaran



127

interaktif apabila dalam program ataupun aplikasi menyajikan dua jenis
media, bersifat interaktif karena adanya kontrol pengguna untuk
mengoperasikan MPI, serta mempunyai kekuatan bahasa warna dan resolusi
objek. Dan juga teori dari manfaat MPI yaitu memudahkan peserta didik

dalam mengingat materi, karena dalam multimedia materi disajikan dengan

gambar.
Hasil Validasi Para Ahli
0.95

0.95 -
>
g
g 0945 1 Ahli Materi
2 RAE Ahli Media
= 0.94 - l
2

0.935

Hasil Validasi

Gambar 4. 31 Grafik Hasil Uji Validasi Para Ahli

Gambar 4.31 menunjukkan grafik dari hasil uji validasi ahli materi dan
ahli media dengan warna yang berbeda. Untuk warna hijau merupakan hasil
penilaian dari para ahli materi dengan nilai indeks V 0.94, dan warna orange
merupakan hasil penilaian dari para ahli media dengan nilai indeks V 0.95.
Hasil penilaian uji validasi dari kedua para ahli ini berada pada rentang
kelayakan “Sangat Layak”.

Dari hasil penilaian kedua ahli materi dan media, diperoleh kesimpulan

bahwa produk media pembelajaran yang dikembangkan memiliki tingkat
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kelayakan yang “Sangat Layak”, untuk digunakan sebagai media
pembelajaran pada tahap selanjutnya, yaitu uji coba kepada peserta didik.
3) Hasil Uji Coba Pengembangan

Setelah proses validasi produk oleh para ahli dan melakukan revisi produk
berdasarkan masukan dan saran para ahli, langkah berikutnya adalah melakukan
uji coba produk. Pada tahap ini, dilakukan uji coba produk media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator. Fokus uji coba ini untuk mengetahui respon
peserta didik terhadap kelayakan aplikasi media pembelajaran yang
dikembangkan.

Produk akan diuji coba dalam kelompok kecil yang terdiri dari 3 orang
peserta didik secara online dan uji coba kelompok besar yang terdiri dari 32
orang peserta didik secara langsung di dua sekolah yang berbeda, yaitu SMK St.
Bonaventura 1 Madiun dan SMA St. Bonaventura Madiun untuk mendapatkan
tanggapan terhadap produk yang dikembangkan.

a. Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada 3 orang peserta didik kelas X
SMA/SMK secara online melalui WhatsApp, dengan mengirimkan angket
respon peserta didik dalam format word. Angket berisi 4 aspek penilaian
dengan total 11 butir pertanyaan. Hasil uji coba kelompok kecil ini dapat

dilihat pada tabel berikut :
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Tabel 4. 3 Hasil Uji Kelompok Kecil

Komponen Penilaian Tampilan | Penyajian | Bahasa | Kemudahan

Rata-Rata Skor Tiap
Komponen Penilaian (X) 13.33 9.67 0.33 17.33

Sangat Sangat

Kategori Kelayakan Sangat Baik Baik Baik Sangat Baik
% Keidealan 88.89 96.67 93.33 86.67
Rata-Rata Skor Keseluruhan 49.67

Kategori Kelayakan Sangat Baik

Uji Coba Kelompok Kecil
100.00 -~ 96.67
c 9500 - 23.33
8
©
] 88.89
© 4
E 90.00 86.67
X
85.00 | l
80.00
Tampilan W Penyajian W Bahasa Kemudahan

Gambar 4. 32 Grafik Uji Kelompok Kecil

Dari tabel 4.2 menggambarkan data yang diperoleh dari pengisian angket
respon ketertarikan peserta didik dalam uji coba kelompok kecil terhadap
produk media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator oleh 3 orang peserta
didik kelas X SMA/SMK secara online. Hasil rata-rata skor tiap komponen
penilaian respon peserta didik terbagi dalam empat aspek, yaitu: Pertama,
aspek penyajian memperoleh skor rata-rata tertinggi yaitu 9.67, dengan
kategori “Sangat Baik”, dan persentase sebesar 96.67%. Tingginya skor pada
aspek ini sangat dipengaruhi oleh teori multimedia pembelajaran interaktif

yang secara terminologis merupakan gabungan dari berbagai media seperti
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teks, gambar, suara, video dan lain-lain yang dipadu dan disinergikan melalui
komputer atau peralatan elektronik untuk mencapai tujuan tertentu (Surjono,
2017: 2) Dimana materi disajikan dengan baik dengan berbagai media yang
terdapat dalam aplikasi untuk memudahkan peserta didik dalam memahami isi
materi. Perolehan skor tertinggi ini sesuai pula dengan elemen-elemen
multimedia, yaitu elemen teks, gambar, suara, animasi dan video pada teori
prinsip multimedia pembelajaran interaktif yang digagaskan oleh Mayer
(2009) dalam (Surjono, 2017: 26).

Kedua, aspek bahasa memperoleh skor rata-rata tertinggi kedua yaitu 9.33,
dengan kategori “Sangat Baik”, dan persentase sebesar 93.33%. Perolehan
skor ini tidak terlepas dari teori prinsip MPI yaitu prinsip personalization
dimana materi harus disajikan gaya bahasa percakapan dan tidak terlalu baku
agar isi materi lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Penggunaan bahasa
yang sederhana dalam penyajian materi ini juga sesuai dengan teori belajar
kognitif, dimana seseorang dapat belajar mengkategorikan apa yang ingin
dipelajarinya dan kemudian diserap sesuai dengan kemampuan kognitifnya
untuk menyamakan pendapat kognitifnya dan akhirnya apa yang dipelajari
dapat dipahami sesuai kemampuannya.

Ketiga, aspek tampilan diperoleh skor rata-rata tertinggi ketiga yaitu
13.33, dengan kategori “Sangat Baik”, dan persentase sebesar 88.89%.
perolehan skor ini mengacu pada teori belajar sibernetik, dimana dalam
pengajaran perlu adanya suatu tindakan untuk menarik peserta didik untuk itu

tampilan aplikasi dibuat lebih menarik dengan warna yang serasi dengan
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background gambar, serta font huruf yang jelas. Perolehan skor juga
dipengaruhi oleh teori manfaat MP1 menurut Diana dalam Anggraeni (2015:
40) yaitu dengan adanya tampilan visual (gambar) pada materi pembelajaran
dapat memperkuat keterampilan visual peserta didik.

Keempat, aspek kemudahan diperoleh skor rata-rata tertinggi keempat
17.33 dengan kategori “Sangat Baik”, dan persentase sebesar 86.67%.
Perolenan skor ini tidak terlepas dari teori Kkarakteristik multimedia
pembelajaran interaktif dimana aplikasi dalam penggunaannya harus bersifat
mandiri, dalam memberikan kemudahan dan kelengkapan isi sehingga peserta
didik dapat menggunakan program atau aplikasi tanpa harus dibimbing oleh
orang lain (Hartoto, 2020: 4). Dan juga dari teori MPI, dimana MPI
merupakan program pembelajaran yang menggunakan teknologi multimedia,
seperti teks, gambar, grafik, suara, video, animasi, simulasi yang disajikan
secara terpadu dan sinergis dengan bantuan perangkat komputer untuk
mencapai tujuan pembelajaran dimana peserta didik secara aktif berinteraksi
dengan program pembelajaran yang disajikan (Surjono, 2017: 41). Dengan
penggunaan MPI dalam aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps
Creator yang dikembangkan membuat peserta didik menjadi senang belajar
agama Katolik karena materi pembelajaran dikemas dengan baru dan sesuai
dengan perkembangan peserta didik.

Secara keseluruhan rata-rata skor yang diperoleh dalam uji coba kelompok
kecil yang dilaksanakan secara online adalah 49.67, dengan kategori

kelayakan “Sangat Baik™.
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b. Uji Coba Kelompok Besar

Uji coba kelompok besar dilakukan kepada 32 orang peserta didik kelas X
SMA/SMK secara langsung, di dua sekolah yaitu SMK St. Bonaventura 1
Madiun dan SMA St. Bonaventura 1 Madiun. Angket berisi 4 aspek penilaian
dengan total 11 butir pertanyaan. Hasil uji coba kelompok kecil ini dapat
dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4. 4 Hasil Uji Kelompok Besar

Komponen Penilaian Tampilan | Penyajian | Bahasa | Kemudahan
Rata-Rata Skor Tiap
Komponen Penilaian (X) 12.66 8.31 8.63 16.59

. Sangat . Sangat .
Kategori Kelayakan Baik Baik Baik Baik
% Keidealan 84.38 83.13 86.25 82.97
Rata-Rata Skor Keseluruhan 46.19
Kategori Kelayakan Baik

Uii Coba Kelompok Besar

87.00 - 86.25

86.00 -

85.00 |~ 84.38

84.00 - 83.13 82.97
83.00 Id
82.00 I

81.00

Tampilan B Penyajian W Bahasa Kemudahan

Gambar 4. 33 Grafik Uji Kelompok Besar

% Keidealan

Dari tabel 4.4 menggambarkan data yang diperoleh dari pengisian angket
respon ketertarikan peserta didik dalam uji coba kelompok besar terhadap

produk media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator oleh 32 orang
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peserta didik kelas X SMA/SMK secara langsung, di dua sekolah yaitu SMK
St. Bonaventura 1 Madiun dan SMA St. Bonaventura 1 Madiun. Hasil rata-
rata skor tiap komponen penilaian respon peserta didik terbagi dalam empat
aspek, yaitu: Pertama, aspek bahasa memperoleh skor rata-rata paling tinggi
yaitu 8.63, dengan kategori “Sangat Baik”, dan persentase sebesar 86.25%.
Perolehan skor tersebut didukung dari penerapan teori prinsip MPI untuk
meningkatkan  aktivitas Generative Processing yaitu dari  prinsip
personalization oleh Mayer (2009) dalam (Surjono, 2017: 26), dimana
menyajikan materi dengan gaya bahasa percakapan atau tidak formal agar
penyampaian materi lebih mudah dipahami, dibandingkan menggunakan

kalimat pasif dan formal.

Kedua, aspek tampilan memperoleh skor rata-rata tertinggi kedua yaitu
12.66, dengan kategori “Sangat Baik”, dan persentase sebesar 84.38%.
Perolehan skor ini didukung dengan teori karakteristik MPI, prinsip MPI dan
manfaat SAC. Implementasi dari teori karakteristik MPI ialah bahwa dalam
MPI harus mempunyai kekuatan bahasa warna dan resolusi objek.
Implementasi dari teori prinsip MPI pada prinsip redundancy menurut Mayer
dalam (Surjono, 2017: 26) terdapat pada elemen teks, dimana dalam
menyajikan materi pembelajaran lebih baik menggunakan jenis font yang
mudah dibaca, tegak dan tidak berkait. Sedangkan implementasi dari teori
manfaat SAC sebagai sarana dalam membuat media pembelajaran menurut
Prokoso dalam Rauf (2022: 20) ialah bahwa dalam proses pembelajaran

peserta didik tidak akan merasa bosan karena pembelajaran disajikan dengan
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menarik dan bervariasi, sehingga memudahkan peserta didik dalam

memahami isi materi pembelajaran.

Ketiga, aspek penyajian memperoleh skor rata-rata tertinggi ketiga yaitu
8.31, dengan kategori “Baik”, dan persentase sebesar 83.13%. Perolehan skor
ini mengacu pada teori karakteristik MPI, dimana materi pembelajaran harus
disajikan dengan representative baik dalam bentuk visual, audio dan
audiovisual dan juga pada teori prinsip MPI yaitu prinsip coherence, dimana
pada prinsip ini penyajian unsur multimedia disesuaikan dengan materi

pembelajaran.

Keempat, aspek kemudahan diperoleh skor rata-rata tertinggi keempat
yaitu 16.59 dengan kategori “Baik”, dan persentase sebesar 82.97%.
Perolehan skor ini didasari oleh teori MPI menurut Pujiriyanto dalam
Anggraeni (2015: 39), dimana multimedia pembelajaran interaktif menyajikan
multisensori yang memberi manfaat dalam mendukung partisipasi siswa untuk
dapat belajar secara individu, fleksibel dalam memilih menu, dan dapat
digunakan dalam simulasi. Dan juga teori fungsi dan manfaat media
pembelajaran yang secara interaktif dapat meningkatkan minat dan motivasi
belajar peserta didik, dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, seperti
pemanfaatan media pembelajaran online yang dapat diakses kapan saja dan

dimana saja (Hamid et al, 2020: 7).

Secara keseluruhan rata-rata skor yang diperoleh dalam uji coba kelompok

kecil yang dilaksanakan secara online adalah 46.19, dengan kategori
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kelayakan “Baik”. Maka, dapat disimpulkan bahwa uji coba kelompok besar
Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik Berbasis
SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk
Siswa Kelas X SMA/SMK, “Layak” untuk digunakan sebagai media

pembelajaran.

4) Revisi Produk
Revisi produk dilakukan sebanyak dua kali setelah melalui uji validasi oleh
para ahli. Data validasi yang diperoleh kemudian dianalisis untuk dilakukan
perbaikan atau revisi berdasarkan saran dari para ahli, yang tercatat dalam
angket penilaian.
a. Revisi Ahli Materi
Revisi dilakukan berdasarkan saran dan komentar hasil validasi materi
oleh para ahli. Saran dan masukan perbaikan produk adalah sebagai berikut :
1. Pada menu game, masih terdapat penyajian soal dalam game yang belum
sesuai dengan isi materi. Jumlah soal yang disajikan dalam game adalah
12 soal, dan perlu dikurangi beberapa soal yang benar sesuai dengan isi
materi. Penyajian soal sebelum direvisi dapat dilihat pada Gambar 4.34

sampai 4.39 :



Question
1. Siapakah nama Santo yang memohon kepada Kardinal Pelagius untuk menghentikan pertempuran perang salib?
Answers
a|%X St. Michael d v St. Fransiskus Assisi
b | % St. Thomas Aquinas e
c|% st. Yosef f
Question
2. Sistem budaya yang lebih memprioritaskan laki-laki daripada perempuan disebut budaya ...
Answers
a | R Matriarki d/% Anarkis
b |« Patriarki e
c|X Diskriminasi f
Question
3. Unigue atau unus artinya .....
Answers
a|% Utama d (% Satu dan Utama
b | 3% Satu-satunya e
< v Satu f
Question
4, Salah satu pelanggaran martabat kemanusiaan yang melukai martabat manusia sebagai citra Allah adalah ...
Answers
2w Diskriminasi d|% Mengasihi
b |3 Toleransi e
< | % Patriarki f
Question
5. Kitab manakah yang berbicara tentang keunikan diri?
Answers
a|x Mazmur 138:1-8 d Kej. 1:26-31
b|% Kej. 2:7 e
< | % Kej. 2:18-23 f
Question
6. Mahasiswa manakah yang menjadi korban dari pelanggaran martabat kemanusiaan dalam video yang kamu tonte
Answers
a % Surabaya 4% Kalimantan
b | % Flores e
< |V Papua f

Gambar 4. 36 Soal Game 3 Sebelum Direvisi
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Question
7. Berasal dari bahasa apakah dignitas-dignus?
Answers
a | X Inggris d | X Belanda
b & Latin e
c|X Yunani f
Question
8. Ada berapa banyak ciri-ciri manusia bermartabat sebagai pribadi yang terdapat pada KGK artikel 3577
Answers
a | R 2 d | %X 5
b | % 4 e
< |V 6 f
Question
9. Suatu kondisi dimana semua manusia, baik laki-laki maupun perempuan, bebas mengembangkan kemampuan pe
Answers
a X Manusia Sebagai Citra Allah d X Pribadi Yang Unik
b | Kesetaraan Gender e
c X Martabat Manusia f
Question
10. Siapakah nama anak perempuan yang bercita-cita menjadi dokter dalam video yang kamu tonton?
Answers
a % Siti d /% Dini
b | X Ani e
c | Inong f
Question
11. Siapakah nama Santo yang memandang manusia sebagai makhluk bermartabat karena statusnya sebagai citra All
Answers
a|v St. Thomas Aquinas d X St. Yosef
b | % St. Rafael e
<R St. Fransiskus Assisi f
Question
12. KGK artikel ke berapa saja yang membahas tentang Keluhuran Martabat Manusia sebagai Citra Allah?
Answers
a|X 358, 360, 372 d|v 357, 358, 360
b | % 372,352 e
< | R 372,360 f

Gambar 4. 39 Soal Game 6 Sebelum Direvisi
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Setelah direvisi sesuai dengan masukan ahli materi I, penyajian soal
dalam game dikurangi menjadi 8 buah soal agar sesuai dengan isi materi

pembelajaran. Berikut soal game sesudah direvisi :

Quest
1. Sistem budaya yang lebih memprioritaskan laki-laki daripada perempuan disebut budaya .....
Answers
a|R Matriarki d % Anarkis
b (& Patriarki e
¢ | X Diskriminasi f
Quest
2. Unique atau unus artinya .....
Answers
a X Utama d X Satu dan Utama
b | % Satu-satunya
c v Satu f
Quest
3. Salah satu pelanggaran martabat kemanusiaan yang melukai martabat manusia sebagai citra Allah adalah .....
Answers
a (v Diskriminasi d | Mengasihi
b | % Toleransi e
¢ | X Patriarki f
Quest
4, Mahasiswa manakah yang menjadi korban dari pelanggaran martabat kemanusiaan dalam video yang kamu tontc
Answers
a | X Surabaya d X Kalimantan
b | % Flores e
¢ v Papua f

Gambar 4. 41 Soal Game 2 Sesudah Direvisi
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Ques
5. Berasal dari bahasa apakah dignitas-dignus?
Answers
a R Inggris d R Belanda
b (& Latin e
<X Yunani f
Quest
6. Siapakah nama anak perempuan yang bercita-cita menjadi dokter dalam video yang kamu tonton?
Answers
a|X Siti d X Dini
b | % Ani e
< (v Inong f
Quest
7. Siapakah nama Santo yang memandang manusia sebagai makhluk bermartabat karena statusnya sebagai citra All
Answers
a (v St. Thomas Aquinas d | St. Yosef
b | % St. Rafael e
< | % St. Fransiskus Assisi f
Quest
8. KGK artikel ke berapa saja yang membahas tentang Keluhuran Martabat Manusia sebagai Citra Allah?
Answers
a|R 358, 360, 372 d v 357, 358, 360
b | % 372,352 e
¢ | X 372,360 f

Gambar 4. 43 Soal Game 4 Sesudah Direvisi

Pada saat aplikasi dijalankan, beberapa kali aplikasi sempat terhenti atau
loading lama karena ukuran file aplikasi cukup besar dan membutuhkan
penyimpanan yang besar pula. Berikut ukuran file aplikasi sebelum

direvisi :
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ReKi.apk

442 of 161 MB (2%) loaded

Gambar 4. 44 Ukuran Aplikasi Sebelum Direvisi

Setelah dilakukan revisi dari ahli materi I, dengan membuat ulang
aplikasi mulai dari memasukkan gambar, audio narasi, video, beserta link
website, ukuran file aplikasi menjadi lebih kecil dari yang sebelumnya.

Berikut hasil ukuran file sesudah direvisi :

ReKi.apk

7.72 of 117 MB (6%) loaded

Gambar 4. 45 Ukuran Aplikasi Sesudah Direvisi

3. Menambahkan petunjuk penggunaan latihan dan game. Petunjuk
penggunaan perlu ditambahkan agar peran pendidik tetap ada dalam
membimbing peserta didik saat menggunakan aplikasi Reki sebagai alat

bantu belajar baik di sekolah maupun secara mandiri di rumabh.
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Sebelumnya pada tampilan menu latihan dan game saat di klik langsung

mengarah pada website pengerjaan latihan dan game. Berikut tampilan

menu latihan dan game sebelum ditambahkan petunjuk penggunaan :

Menurut kamu, apa saja keu
keterbatasan yang kamu miliki?

Gambar 4. 46 Tampilan Menu Latihan Sebelum Direvisi

2018 © ¥ © 840 Mo w1 0l @D

A)

B Wordwall  create better lessons quicker LogIn SignUp @ ~

Home Features Price Plans

n Manusia Makhluk Pribadi

u = Share

Wahyunizefannya

Gambar 4. 47 Tampilan Menu Game Sebelum Direvisi
Setelah dilakukan revisi sesuai saran ahli materi |, peneliti
menambahkan petunjuk penggunaan latihan dan game ke dalam produk.

Berikut adalah tampilan pada menu latihan dan game sesudah direvisi :
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(A LT

MENU Latihan

PETUNJUK PENGERJAAN KUIS :

« Latihaniyang dibuat dalam aplikasi media pembelajaran ini berupa kuis
OI"“lH(:‘ l'neﬂggbﬂokﬂl'\ T‘V})G{Orm

« Kuis ini dapat dikerjakan setelah membaca seluruh materi pembelajaran

« Kuis ini berisi soal pilihan gr:mdc (tidok ada essay)

« Pastikan internetmu lancar saat mengerjakan kuis

« Klik START KUIS untuk memulai kuis kamu

o Kemudian kerjakan kuis sampai selesai

SmartAppsCreator

(A LT

MENU Game

PETUNJUK BERMAIN GANE :

« Game yang dibuat ialah game online Pacman menggunakan Wordwall
it
(]mpn' ('JIL(Q‘HQL(UH setelah membaca seluruh materi pn;‘mbs?\c,uor(m dan
”LD" kLHS
u lancar saat bermain game
apat 8 soal dan 3 nyawa untuk bertahan hidup
untuk mémulai game kamu
Gn submit nama kamu diakhir peridinan

SmartAppsCreator

Gambar 4. 49 Tampilan Menu Game Sesudah Direvisi

Perbaikan pada soal latihan, dengan mengubah bentuk soal latihan dari
uraian menjadi pilihan ganda. Sebelumnya soal latihan dibuat dalam
bentuk wuraian dengan tujuan untuk menggali pemahaman serta
kreativitas peserta didik terhadap materi yang dipelajari. Dibawah ini

adalah bentuk soal latihan sebelum direvisi :
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@ @
MANUSIA MAKHLUK PRIBADI

Kerjakanlah fatihan soal dibaweh ini@engantbatkl
/

o

Gambar 4.51 Sol Latihan 2 Sebelum Direvisi
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Di sekolah kamu mendapat tugas untuk
membuat slogan mengenai isu kesetaraan
gender.

Buatlah slogan dengan tulisan yang menarik
dan kreatif, dibawah inil

BELAJAR

SELAGI MUDA,
AGAR TIADA SESAL
KELAK SAAT TUA

Gambar 4. 52 Soal Latihan 3 Sebelum Direvisi

Hubungkanlah gambar yang tepat dibawah
ini mengenai keistimewaan dan keagungan
manusia yang dituliskan dalam Kitab Sucil

Dalam kitab manakah dituliskan mengenai
Keluhuran Martabat Manusia Sebagai Citra
Allah?

_

Gambar 4. 53 Soal Latihan 4 Sebelum Direvisi

Setelah dilakukan revisi sesuai dengan saran ahli materi Il, soal latihan
disajikan dalam bentuk pilihan ganda yang bervariasi, seperti Dropdown,
Multiple Choice, Picture Choice, dan Yes/No yang dibuat dari website

Typeform. Berikut adalah isi soal latihan sesudah direvisi :



3+ Siapakah nama motivator
dibawah ini, yang kisahnya
terdapat pada video
pembelajaran?*

B o 20

\L' Arnold Schwaneniﬁ'\\ “” '."; " !
|[e] Nick vujicic  #°% ] : {

‘ﬂLesBrown '.‘v\J\\ ':'I,A
— / !

|[0] Eric Thomas  &_* =

Add choice

Gambar 4. 54 oaI Latihan 1 Sesudah Direvisi

4+ Benarkah unique atau unus artinya satu?*

: a5
m— i F
At
‘_.'.-‘:.4\1\7" ¥
.h\\)_.. .!4

Gambar 4. 55 Soal Latihan 2 Sesudah Direvisi

s+ Kitab apa yang menuliskan tentang keunikan diri?*

ot 4

< "
FEar\. 3 Yoy v
Edit choices 4 gpfi 2 .\}' . '!' :
ptiahs in i X
I 4 e
ae 3 i i
\ N
¢ et 4
L
A

Gambar 4. 56 Soal Latihan 3 Sesudah Direvisi
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6+ Salah satu cara untuk mengenali keterbatasan dan kekuatan
kita ialah dengan menjadikan Yesus sebagai teladan utamaidan
pertama.*

Apakah pernyataan tersebut benar?

Gambar 4. 57 Soal Latihan 4 Sesudah Direvisi

7+ Patriarki berasal dari kata apa?*

Pilihlah salah satu jawaban yang benar!

[c] Patriarchia

(o] patri dan Arki

Bl .
oice

Ve

Gambar 4. 58 Soal Latihan 5 Sesudah Direvisi

8+ Dalam Katekismus Gereja Katolik disebutkan bahwa pria dan
wanita diciptakan “satu untuk yang lain”, artinya bahwa Allah
menciptakan mereka sebagai manusia untuk satu persekutuan
abadi, agar mereka dapat menjadi "penolong’ satu untukyang ., / .
lain.*

Pada artikel ke berapa pernyataan diatas dituliskan?

Type or select an optior

Gambar 4. 59 Soal Latihan 6 Sesudah Direvisi
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9+ Kesetaraan gender adalah suatu kondisi dimana semua
manusia, baik laki-laki maupun perempuan, tidak bebas
mengembangkan kemampuan personal mereka dan membuat
pilihan-pilihan yang dibatasi oleh stereotype, serta peran gender _,

yang kaku.* ”,'"'5 ..'-="-('.
Menurut kamu, apakah pernyataan diatas benar? “\\ ’Ji "‘ 5
s S0 R o]
» > Ay
. PO
SR ey
= \71, :
B \"] - oo

—

Gambar 4. 60 Soal Latihan 7 Sesudah Direvisi

10+ Dari gambar di bawah ini, manakah gambar yang menunjukkan
bentuk pelanggaran martabat manusia?*

&

loi Ml

| choice 2

[E] choice 3

Gambar 4. 61 Soal Latihan 8 Sesudah Direvisi

ns Sebagai makhluk yang bermartabat, apa saja yang harus dimiliki
oleh manusia dalam dirinya?*

[ | it

[ Rasa dan Kehendak ‘ ‘\\ ./\” "'i.' ;

al Budi .\.4:, ¥ "9',,‘

[[c] Akal Bud } < \\ S
2

Gambar 4. 62 Soal Latihan 9 Sesudah Direvisi
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12+ Siapakah ke
disamp

Gambar 4. 63 Soal Latihan 10 Sesudah Direvisi

b. Revisi Ahli Media

Revisi yang dilakukan berdasarkan saran dan komentar dari ali media
bertujuan untuk meningkatkan kualitas produk aplikasi media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator yang terdapat dalam aplikasi Reki. Saran dan

masukan perbaikan produk adalah sebagai berikut :
1. Mengubah tampilan video pada bagian splash screen video. Video pada
tampilan di awal lebih baik diganti dengan video yang lebih relevan
dengan tujuan aplikasi sebagai media pembelajaran Agama Katolik.

Berikut adalah tampilan awal video sebelum direvisi :

A

Gambar 4. 64 Tampiln Awal Video Sebelum Direvisi
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Setelah dilakukan revisi sesuai saran ahli media I, maka tampilan awal
video diubah sesuai dengan tujuan aplikasi yaitu sebagai media

pembelajaran Agama Katolik. Berikut adalah tampilan awal video sesudah

direvisi :

i ’
¢

Gambar 4. 65 Tampilan Awal Video Sesudah Direvisi

2. Usahakan tombol suara (mute and unmute) muncul di setiap slide (atau
dapat ditaruh di bagian atas di deretan menu home). Sebelumnya tombol
suara (mute and unmute) hanya dimunculkan pada bagian tampilan
tujuan pembelajaran di menu materi. Sehingga hanya ada tiga tombol
(mute and unmute) yang muncul dalam aplikasi. Berikut tampilan

aplikasi setiap slide sebelum direvisi :
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|

|

Play Music Next Page

Prev Page

Gambar 4. 67 Tampllan Menu Panduan Sebelum Direvisi

\B'1

ANUSIA MAKHLUK PRIBADE
dapat 3 subbab materi
mpelajarinya dengan mengklik!

Gambar 4. 68 T‘ampllan Menu Materi Sebelum Direvisi
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Unik (unique atau unus = satu) artinya

bahwa tak ada satu orang pun yang

mempunyai kesamaan denganorang lain

Dalam KBBI (Kamus Besar Bahasa
Indonesia); UNIK artinya tersendiri dalam
bentuk atau jenisnye; lain daripada yang
lain; tidak ada persamaan dengan yang
lain; khusus

Gambar 4. 71 Tampilan Materi 3 Sebelum Direvisi
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© KESETARAAN LAKI-LAKI
DANIEEREMBUAN
T

Gambar 4. 72 Ta

-

ﬁpilan Materi 3 Sebelum Direvisi

'd

Peserta didik mampu memahami jati diri sebagai Elemen : Pribadi

perempuan atau laki-laki yang saling melengkapi Sub-Elemen : Aku memiliki kemampuan
dan sederajat, bersyukur kepada Allah yang dan keterbatasan

menciptakan dirinya sebagai perempuan otau laki-

laki, sehingga pada ckhirnya menghargai sebagai

perempuan atau loki-laki yang saling melengkapi

dan sederajat.
SmartAppsCreateg

15:56 @

)

APAKRH YANG KN KETAHUL &)
TENTANG PATRIARKI?

Patriarki berasal dari kata patriarkat adalah
sebuah struktur yang menempatkan peran laki-
laki sebagai penguasa satu-satunya, sentral dan

segala-galanyo

Secara umum, di Indonesia, budaya patriarki masih sangat kuat,
yang terdapat pada berbagai suku dan kelompok etnis tertentu
Kebudayaan masyarakat yang didominasi oleh sistem patriarki
tersebut mengakibatkan ketimpangan dan ketidakadilan gender
yang mempengaruhi berbagai aspek kehidupan manusia

Gambar 4. 74 Tampilan Materi 5 Sebelum Direvisi
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)

3 200 e w1 S0l @D

Peserta didik mampu memahami diri dan
sesamanya sebagai citra Allah yang bersaudara
satu sama lain, sehingga mampu menghargai

sesamanya seperti menghargai dirinya sendiri

Elemen : Pribadi
Sub-Elemen : Aku memiliki kemampuan dan

keterbatasan

Tahukah kamu bahwa ada banyak
bentuk pelanggaran martabat
kemanusiaan yang muncul saat ini?

Dewasa ini, seringkali kita mendengar dari
berbagai tempat bentuk-bentuk pelanggaran
martabat kemanuasiaan. Hal ini dikarenakan

sikap fanatik dan diskriminatif ras, suku, @

agamo, budaya, dan kelompok sosil

Sikap seperti itulah yang dapat melahirkan berbagai
kekerasan dan tindakan anarkis yang sungguh
merusak dan sangat melukai martabat manusia

sebagai citra Allah

Gambar 4. 77 Tampilan Materi 8 Sebelum Direvisi
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Setelah dilakukan revisi sesuai saran perbaikan ahli media II,

penambahan tombol suara (mute and unmute) sudah muncul di setiap slide.

Berikut tampilan aplikasi setiap slide sesudah direvisi :

(Al

MENU Panduan  Materi v Latihan Game Profil

REKI adalah aplikasi medi belajaran Pen*didiko&gomc

art

| Kofo|i|?%ng dikembangk r fokan. soffware
Apps Creator uptuk merib :
<X/} e .
dan seb?gm Rq{b‘cmbel crj%

|
- Ny

(A LlOL )

MENU Panduan

@ Play Music Next Page
¥
g L
@ Stop Music L Prev Page
AR

Gambar 4. 79 Tampilan Menu Panduan Sesudah Direvisi
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(A LI

MENU Materi v

1
MANUSIA MAKHLUK PRIBADI
bak vat 3 subbab materi
elajarinya dengan mengklik'setiop subbab materi yang teloh tersedia

Kudu raan Laki-Laki Keluhuran Manusia
dan Perempuan Sebagai Citra Allah

Gambar 4 82 Tampllan Mater|'2 Sesudah D|reV|5|
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Tahukah kamu bahwa
setiap manusia itu unik?

Unik (unlque atau unus = sofu) artinya bahwa tak
ada satu orang pun yang mempunyai kesamaan
dengan orang lain

Dalam KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia),
UNIK artinya tersendiri dalam bentuk atau
jenisnya; lain daripada yang lain; tidak ada
persamaan dengan yang lain; khusus.

8 KESETARAAN LAKI-LAKI
Q@ @@Bﬂ BREREMBUAN

324107 i -

Gambar 4. 84 Tarﬁpilan Materi 4 Sesudah Direvisi

GO WM Sl @D

Peserta didik mampu memahami jati diri sebagai Elemen : Pribadi

perempuan atau loki-laki yang saling melengkapi Sub-Elemen : Aku memiliki kemampuan

don sederaijat, bersyukur kepada Allah yang dan keterbatasan
menciptokan dirinya sebagai perempuan atau loki-

laki, sehingga pada akhirnya menghargai sebagai

perempuan atau laki-loki yang saling melengkapi

dan sederajat
SmarPAPPICTeoNE

Gambar 4. 85 Tampilan Materi 5 Sesudah Direvisi
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v £4

Patriarki berasal dari kata patriarkat adalah sebuah struktur yang
menempatkan peran laki-laki sebagai penguasa satu-satunya,
sentral dan segala-galanya.

Secara umum, di Indonesia, budaya patriarki masih sangat kuat,
yang ferdapat pada berbagai suku dan kelompok etnis tertentu.
Kebudayaan masyarakat yang didominasi oleh sistem patriarki
tersebut mengakibatkan ketimpangan dan ketidakadilan gender
yang mempengaruhi berbagai aspek kehidupan manusia

TujuaniPembelajaran

Peserta didik mampu memahami diri dan
sesamanya sebagai citra Allah yang bersaudara
satu sama lain, sehlnggo mampu menghorgai
sesamanya seperti menghargai dirinya sendiri.

Elemen|Pembelajaran

Elemen : Pribadi
Sub-Elemen : Aku memiliki kemampuan dan
keterbatasan

Gambar 4. 88 Tampilan Materi 8 Sesudah Direvisi
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& O %W Mo il @D

Tahukoh kamu bahwa ada banyak (%)
bentuk pelanggaran martabat
kemanusiaan yang muncul saat ini?

Dewasa ini, seringkali kita mendengar dari berbagai
tempat bentuk-bentuk pelanggaran martabat
kemanuasiaan. Hal ini dikarenakan sikap fanatik
dan diskriminatif ras, suku, agama, budaya, dan

kelompok sosial

Sikap seperti itulah yang dapat melahirkan berbagai
kekerasan dan tindakan anarkis yang sungguh

merusak dan sangat melukai martabat manusia

sebagai citra Allah @

Gambar 4.87 Tampilan Materi 9 Sesudah Direvisi

3. Penambahan profil dosen pembimbing pada menu profil. Sebelumnya
pada menu profil hanya ada profil peneliti sebagai pengembang aplikasi.

Berikut adalah tampilan menu profil sebelum direvisi :

20118 © &

nya B. Sitanggang
§oal Lahir : Duri, 10 Juli 1999
Bidikan Teologi

Bbannyal02328@gmail.com

Gambar 4. 89 Tampilan Menu Profil Sebelum Direvisi

Setelah dilakukan revisi sesuai saran ahli media Il, penambahan profil
dosen pembimbing sudah dibuat. Sehingga terdapat dua profil yang tertera
pada menu profil, yaitu profil dosen pembimbing sebagai pembimbing
peneliti dalam membuat aplikasi dan profil peneliti sebagai pengembang

aplikasi. Berikut tampilan menu profil sesudah direvisi :
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N

@ 3
X ?

FA

Nama : Natalis Sukma Permana, SPd, MPd
NID!

Email : natalissukmapermana@yahoo.coid

Nama : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Tempat, Tanggal Lahix : Duri, 10 Juli 1999
Prodi : Ilmu Pendidikan Teologi

chartAmpc Email : wahyunizefannyal02328@gmail.com

Gambar 4. 90 Tampilan Menu Profil Sesudah Direvisi

4.2. Pembahasan

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menciptakan sebuah aplikasi
media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan Smart Apps Creator
berdasarkan materi Manusia Makhluk Pribadi. Tujuan penelitian ini adalah untuk
menguji kelayakan aplikasi media pembelajaran dan memperoleh tanggapan
peserta didik terhadap produk aplikasi media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Aplikasi ini didesain berdasarkan tujuan pembelajaran dan elemen
pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum merdeka belajar. Bahasa yang
digunakan dalam aplikasi ini ialah bahasa Indonesia. Gambar-gambar dalam
aplikasi media pembelajaran disajikan secara relevan dengan materi sehingga
dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. Metode yang dipakai dalam
penelitian ini ialah Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan 4-D yang dikembangkan oleh Thiagarajan, Dorothy S. Semmel,
dan Melyn | Semmel dengan empat tahap pengembangan, yaitu Define
(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan) dan

Disseminate (Penyebaran).
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Pada tahap define, peneliti melakukan observasi awal ke sekolah SMK St.
Bonaventura 1 Madiun dengan melakukan wawancara kepada pendidik Agama
Katolik kelas X dan 3 orang peserta didik kelas X. Observasi awal ini dilakukan
dengan tujuan untuk memperoleh dan menganalisis informasi yang diperlukan
dalam pengembangan produk media pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara
dengan pendidik, diperoleh informasi bahwa bahan ajar yang selalu digunakan
dalam proses pembelajaran, yaitu buku cetak, kitab suci, dokumen Gereja, artikel
berita, dan video pembelajaran. Sedangkan, media pembelajaran yang biasa
digunakan oleh pendidik adalah Canva dan mind map. Dari wawancara tersebut
terungkap bahwa dalam proses pembelajaran pendidik belum pernah menerapkan
penggunaan aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator. Oleh
karena itu, dari wawancara yang dilakukan kepada pendidik dan peserta didik,
peneliti memperoleh data yang dikelola dalam analisis awal-akhir, analisis peserta
didik, analisis tugas, analisis konsep dan perumusan tujuan pembelajaran untuk
pengembangan produk aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator.

Pada tahap design, peneliti mulai merancang desain produk awal media
pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC) ke dalam bentuk aplikasi
android yang akan dikembangkan. Perancangan produk ini dilakukan sejak bulan
Oktober 2023, yang dimulai dengan : a.) penyusunan materi pembelajaran
Manusia Makhluk Pribadi sesuai dengan Buku Panduan Guru Pendidikan Agama
Katolik dan Budi Pekerti untuk SMA/SMK kelas X Semester I, kurikulum
merdeka belajar, b.) pemilihan media yang terbagi: 1. pemilihan media SAC

dalam membuat produk aplikasi, 2. pemilihan media Canva untuk pembuatan
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desain produk, 3. pemilihan media audio narasi, dan 4. pemilihan media video
yang relevan dengan materi, c.) pemilihan format yang terbagi atas: 1. Pemilihan
format .apk pada aplikasi media pembelajaran, 2. pemilihan warna atau color
palette, 3. pemilihan jenis font, c.) melakukan proses rancangan awal desain, yang
dimulai dengan desain produk, membuat storyboard dan rancangan instrumen.
Pada tahap development, peneliti mulai membuat produk aplikasi media
pembelajaran sesuai dengan storyboard yang telah dirancang pada tahap design.
Setelah itu, dilakukan penginputan desain produk aplikasi yang sudah mencakup
isi materi, audio narasi dan video pada aplikasi Smart Apps Creator (SAC),
sehingga diperoleh hasil akhir atau output produk aplikasi media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator (SAC) yaitu aplikasi Reki. Langkah selanjutnya
dilakukan proses uji kelayakan atau uji validasi. Uji kelayakan atau validasi
bertujuan untuk mendapatkan masukan, saran, dan komentar mengenai kelebihan
dan kekurangan produk yang dikembangkan, sehingga produk tersebut dapat
diperbaiki dan menjadi lebih baik, serta layak untuk digunakan. Uji kelayakan ini
dilakukan melalui penilaian para ahli, yaitu ahli media dan ahli materi, yang
ditunjuk oleh dosen pembimbing. Hasil validasi yang telah dilakukan adalah
sebagai berikut :
1) Hasil Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi dilaksanakan dengan menggunakan angket penilaian
yang terdiri dari tiga aspek, yaitu aspek penyajian, aspek kelayakan isi, dan
aspek bahasa. Tahap ini melibatkan dua ahli materi yang merupakan pendidik

kelas X SMA St. Louis 1 Surabaya, Ibu Birgita Evanda Citra Prapaskalis, S.Pd
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(Validator 1) dan pendidik kelas X di SMK St. Bonaventura 1 Madiun, lbu
Nurmala Afifah Kusumasari, S.Pd (Validator II).

Proses uji validasi ahli materi dilakukan sebanyak 2 kali. Berdasarkan uji
validasi tahap pertama, terdapat perbaikan produk berdasarkan saran dan
komentar para ahli. Setelah melakukan revisi berdasarkan saran dari validator
ahli materi, langkah berikutnya adalah melakukan uji validasi tahap kedua yang
bertujuan untuk menilai secara lebih mendetail kelayakan produk media
pembelajaran setelah dilakukan perbaikan.

Perolehan rata-rata hasil indeks V uji validitas materi oleh kedua penilai,
yang dihitung menggunakan rumus Aiken’s V adalah 0.94 dengan kategori
“Sangat Layak”. Dari perolehan nilai tersebut diketahui bahwa produk aplikasi
media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator “Sangat Layak” untuk diuji
coba kepada peserta didik.

2) Hasil Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilaksanakan dengan menggunakan angket penilaian
yang terdiri dari tiga aspek, yaitu aspek penyajian, aspek aplikasi, dan aspek
tampilan. Tahap ini melibatkan dua ahli media yang merupakan Tenaga
Kependidikan STKIP Widya Yuwana, Pak Donny Yulianto, M. Kom (Validator
I) dan Dosen Prodi Teknologi Pendidikan, Universitas Negeri Makassar, Ibu
Sella Mawarni, M.Pd (\Validator I1).

Proses uji validasi ahli media dilakukan sebanyak 2 kali. Berdasarkan uji
validasi tahap pertama, terdapat perbaikan produk berdasarkan saran dan

komentar para ahli. Setelah melakukan revisi berdasarkan saran dari validator



163

ahli media, langkah selanjutnya adalah melakukan uji validasi tahap kedua yang
bertujuan untuk menilai secara lebih mendetail kelayakan produk media
pembelajaran setelah dilakukan perbaikan.

Perolehan rata-rata hasil indeks V uji validitas media oleh kedua penilai,
yang dihitung menggunakan rumus Aiken’s V adalah 0.95 dengan kategori
“Sangat Layak”. Dari perolehan nilai tersebut diketahui bahwa produk aplikasi
media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator “Sangat Layak” untuk diuji
coba kepada peserta didik.

Setelah melalui proses uji validasi tahap kedua dan diperoleh hasil bahwa
produk aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator “Sangat
Layak” untuk diuji coba kepada peserta didik. Fokus uji coba ini adalah untuk
mengetahui respon peserta didik terhadap kelayakan aplikasi media pembelajaran
yang dikembangkan. Proses uji coba produk terbagi dalam 2 kelompok, yaitu :

1) Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada 3 orang peserta didik kelas X
SMA/SMK secara online melalui WhatsApp, dengan mengirimkan angket
respon peserta didik dalam format word. Angket berisi 4 aspek penilaian dengan
total 11 butir pertanyaan.

Hasil rata-rata skor tiap komponen penilaian respon peserta didik yang
diperoleh, yaitu 1.) aspek tampilan diperoleh skor dengan rata-rata 13.33,
dengan Kkategori “Sangat Baik”, dan persentase sebesar 88.89%, 2.) aspek
penyajian diperoleh skor dengan rata-rata 9.67, dengan kategori “Sangat Baik”,

dan persentase sebesar 96.67%, 3.) aspek bahasa diperoleh skor dengan rata-rata
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9.33, dengan kategori “Sangat Baik”, dan persentase sebesar 93.33%, dan 4.)
aspek kemudahan diperolen skor dengan rata-rata 17.33 dengan kategori
“Sangat Baik”, dan persentase sebesar 86.67%. Hasil nilai rata-rata keseluruhan
aspek pada uji coba kelompok kecil adalah 49.67 dengan kategori “Sangat
Baik”.

2) Uji Coba Kelompok Besar

Uji coba kelompok besar dilakukan kepada 32 orang peserta didik kelas X
SMA/SMK secara langsung, di dua sekolah yaitu SMK St. Bonaventura 1
Madiun dan SMA St. Bonaventura 1 Madiun. Angket berisi 4 aspek penilaian
dengan total 11 butir pertanyaan.

Hasil rata-rata skor tiap komponen penilaian respon peserta didik yang
diperoleh, yaitu 1.) aspek tampilan diperoleh skor dengan rata-rata 12.66,
dengan Kkategori “Sangat Baik”, dan persentase sebesar 84.38%, 2.) aspek
penyajian diperoleh skor dengan rata-rata 8.31, dengan kategori “Baik”, dan
persentase sebesar 83.13%, 3.) aspek bahasa diperoleh skor dengan rata-rata
8.63, dengan kategori “Sangat Baik”, dan persentase sebesar 86.25%, dan 4.)
aspek kemudahan diperolen skor dengan rata-rata 16.59 dengan kategori
“Baik”, dan persentase sebesar 82.97%. Hasil nilai rata-rata keseluruhan aspek
pada uji coba kelompok besar adalah 46.19 dengan kategori “Baik”.

4.3.  Keterbatasan Penelitian
Berikut adalah keterbatasan penelitian berdasarkan uji coba produk dan

pembahasan produk aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator :
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Proses pembuatan produk aplikasi media pembelajaran dengan menggunakan
Smart Apps Creator sedikit terhambat karena peneliti hanya menggunakan trial
version 30 hari.

1) Resolusi tampilan aplikasi media pembelajaran yaitu Reki bergantung pada
layar HP.

2) Aplikasi media pembelajaran Reki dikembangkan hanya dalam bentuk
horizontal saja.

3) Pengoperasian aplikasi media pembelajaran Reki pada saat uji validasi ahli
materi dan uji coba produk, sempat terhenti atau membutuhkan loading yang
lama pada saat mendownload aplikasi dikarenakan kondisi jaringan internet
yang lemah dan ruang penyimpanan memori HP sedikit.

4) Penelitian baru sampai pada tahap kelayakan media terhadap materi

Manusia Makhluk Pribadi.



BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan analisis data dan pembahasan sebelumnya, dapat disimpulkan

bahwa :
5.1.1. Prosedur Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran

Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik Berbasis
Smart Apps Creator (SAC) pada Materi Manusia Makhluk Pribadi bertujuan
untuk digunakan pada kelas X SMA/SMK. Media ini dikembangkan dengan
menggunakan software Smart Apps Creator 3.0, sebuah aplikasi yang user-
friendly dan tidak memerlukan pengetahuan dalam bahasa pemrograman. Proses
pengembangan produk media pembelajaran ini mengikuti model pengembangan
4-D dari Thiagarajan yang mencakup 4 tahapan, yaitu Define (Pendefinisian),
Design (Perancangan), Develop (Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran).

Tahap pertama yaitu define. Tahap ini diawali dengan melakukan
observasi awal untuk memperoleh dan menganalisis informasi yang diperlukan
dalam pengembangan produk media pembelajaran. Analisis yang dilakukan
terbagi dalam 5 langkah, yaitu analisis awal-akhir, analisis peserta didik, analisis
tugas, analisis konsep dan perumusan tujuan pembelajaran.

Tahap kedua yaitu design yang bertujuan untuk merancang desain produk
awal media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC) ke dalam bentuk
aplikasi android yang akan dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan : a.)

penyusunan materi pembelajaran, b.) pemilihan media, c.) pemilihan format, d.)

166
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rancangan awal yang terdiri dari: desain produk, pembuatan flowchart desain
aplikasi, pembuatan storyboard dan rancangan instrumen.

Tahap ketiga yaitu development yang terdiri dari pengembangan produk
aplikasi media pembelajaran, uji validitas ahli, uji coba produk, dan hasil revisi.
Pada pengembangan produk, proses desain dilakukan melalui Canva yang
kemudian di input kedalam aplikasi Smart Apps Creator (SAC), beserta dengan
media tambahan lainnya seperti audio narasi, backsound musik, dan link video
pembelajaran dari YouTube. Dari hasil pengembangan produk dihasilkan aplikasi
media pembelajaran yaitu Reki. Produk aplikasi media pembelajaran yang telah
dihasilkan, dilakukan uji validasi ahli materi dan ahli media untuk mendapatkan
masukan, saran, dan komentar mengenai kelebihan dan kekurangan produk yang
dikembangkan, sehingga produk tersebut dapat diperbaiki dan menjadi lebih baik,
serta layak untuk digunakan. Uji validitas dilakukan sebanyak 2 kali, dimana pada
uji validasi tahap pertama produk perlu direvisi kembali agar dapat diuji cobakan
ke peserta didik. Setelah revisi produk selesai dilakukan sesuai saran para ahli
materi dan media, dilanjutkan kembali uji validasi tahap kedua dan diperoleh hasil
“Sangat Layak”, yang menyatakan bahwa produk aplikasi media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator “Sangat Layak” di uji coba kepada peserta didik.
Proses uji coba produk dibagi dalam 2 kelompok, yaitu uji coba kelompok kecil
dan uji coba kelompok besar dengan tujuan untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Uji coba
kelompok kecil dilakukan secara online kepada 3 orang peserta didik, melalui

WhatsApp. Sedangkan uji coba kelompok besar dilakukan kepada 32 orang
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peserta didik, secara langsung di 2 sekolah yaitu SMK St. Bonaventura 1 Madiun
dan SMA St. Bonaventura Madiun.
5.1.2. Kelayakan Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Menurut
Ahli Materi dan Ahli Media
Pada tahap pengembangan, aplikasi media pembelajaran berbasis Smart
Apps Creator (SAC) telah dinilai kelayakannya sebagai media pembelajaran
dalam materi Manusia Makhluk Pribadi oleh para ahli materi dan ahli media.
Hasil uji validitas menunjukkan bahwa nilai rata-rata indeks V dari ahli materi
adalah 0.94, sedangkan dari ahli media adalah 0.95. Secara keseluruhan, kedua
nilai tersebut masuk dalam kategori “Sangat Layak”. Hal ini berarti bahwa
produk aplikasi yang dikembangkan telah memenuhi kriteria yang sangat layak

untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

5.1.3. Respon Peserta Didik Terhadap Kelayakan Pengembangan Aplikasi
Media Pembelajaran

Respon peserta didik terhadap kelayakan aplikasi media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator (SAC) sebagai media pembelajaran Pendidikan
Agama Katolik pada materi Manusia Makhluk Pribadi diketahui melalui hasil uji
coba produk yang dilakukan dalam dua kelompok, yaitu uji coba kelompok kecil
dan uji coba kelompok besar. Hasil dari uji coba kelompok kecil yang melibatkan
3 peserta didik menunjukkan rata-rata skor sebesar 49.67 dengan kategori “Sangat
Baik”, sedangkan hasil dari uji coba kelompok besar yang melibatkan 32 peserta

didik menunjukkan rata-rata skor sebesar 46.16 dengan kategori “Baik”.
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5.2. Saran Pemanfaatan Produk
Berdasarkan hasil dari penelitian tentang Pengembangan Media
Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator)
Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK, berikut
adalah beberapa saran yang diberikan peneliti terkait pemanfaatan media :
1) Bagi Peserta Didik

a. Peserta didik hendaknya memiliki koneksi internet yang cepat dan stabil
untuk kemudahan pengoperasian aplikasi media pembelajaran yang
diakses secara online.

b. Peserta didik diharapkan mampu memanfaatkan produk aplikasi media
pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC) yang dikembangkan
sebagai sarana untuk belajar secara mandiri, yang dapat diakses kapan
saja dan dimana saja.

2) Bagi Pendidik

a. Disarankan agar pendidik memulai penggunaan aplikasi media
pembelajaran sebagai sarana pendukung dalam melaksanakan
pembelajaran interaktif di dalam kelas dan meningkatkan prestasi belajar
peserta didik.

b. Pendidik disarankan untuk meningkatkan kompetensi dan kreativitas
dalam mengembangkan serta menyajikan berbagai macam media
pembelajaran yang menarik, sesuai dengan perkembangan pendidikan

saat ini.
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3) Bagi Sekolah

a. Sekolah sebaiknya dilengkapi Sumber Daya Manusia (SDM) pendidik
dengan keterampilan dan pengetahuan yang memadai dalam menghadapi
kemajuan teknologi pendidikan, dengan menyediakan pelatihan dan
pendidikan teknologi sebagai sarana peningkatan kompetensi.

b. Sekolah dapat menggunakan produk aplikasi media pembelajaran yang
telah dikembangkan sebagai alat untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran dan memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik
bagi peserta didik.

5.3. Kelemahan Aplikasi Yang Dikembangkan
Dalam pengembangannya, terdapat beberapa kelemahan dalam aplikasi ini
dikarenakan keterbatasan penelitian, diantaranya:

1) Aplikasi tidak dapat diakses secara offline karena terdapat beberapa link,
seperti link YouTube, link kuis, dan link game yang dalam pengaksesannya
membutuhkan jaringan internet.

2) Pada menu latihan tidak terdapat hasil akhir score diakhir pengerjaan kuis,
dikarenakan peneliti hanya menggunakan versi gratis dari website
pembuatan Kkuis.

5.4. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Diseminasi dan pengembangan produk merupakan upaya untuk
menyebarkan produk sehingga dapat digunakan oleh para pengguna. Diseminasi

dan pengembangan produk Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan
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Agama Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK sebagai berikut :
1) Diseminasi
Produk aplikasi media pembelajaran dapat diseminasikan melalui beberapa
langkah, yaitu :

a. Memperkenalkan produk aplikasi media pembelajaran berbasis Smart
Apps Creator kepada pihak sekolah.

b. Mengenalkan dan mempublikasikan produk Pengembangan Media
Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik Berbasis SAC (Smart Apps
Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X
SMA/SMK melalui platform media sosial.

c. Membagikan file produk aplikasi media pembelajaran secara online
melalui tautan Google Drive :

https://drive.google.com/file/d/1pMuTqglFw-

tzOPs1FUJgag3SXGEqSzA2W/view?usp=sharing.

d. Menulis artikel ilmiah yang berfokus pada hasil penelitian tentang
pengembangan media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC).
2) Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Pengembangan produk aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps
Creator (SAC) adalah sebagai berikut :
a. Soal-soal latihan dan game dapat dibuat lebih bervariasi dan menarik, serta
ditambahkan hasil skor di akhir agar peserta didik dapat mengetahui secara

langsung hasil belajarnya.


https://drive.google.com/file/d/1pMuTqIFw-tzOPs1FUJgaq3SXGEqSzA2W/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pMuTqIFw-tzOPs1FUJgaq3SXGEqSzA2W/view?usp=sharing
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. Penambahan materi yang lebih lengkap dan interaktif karena produk
aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan saat ini hanya terbatas
pada satu materi saja.

Dalam pembuatan kuis selanjutnya, harus menggunakan versi berbayar
untuk dapat menampilkan hasil score kuis.

. Pemilihan jenis device tidak terbatas hanya pada pengguna android saja,
tetapi juga bisa i0S, dengan tipe mixed yaitu horizontal dan vertical.
Dalam penelitian berikutnya, diharapkan bahwa efektivitas penggunaan
produk aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC)
yang telah dikembangkan dapat diuji dalam konteks pembelajaran.

Produk aplikasi media pembelajaran pembelajaran berbasis Smart Apps

Creator (SAC) dapat disebarkan secara luas melalui Google Play Store.
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MADIUN -63137

SURAT TUGAS
No: 11/Lemlit/Wina/11/2023

Menindaklanjuti surat dari SMK St. Bonaventura 1, Nomor: 420/025/401.104.3.6.1/2023;
Tanggal 6 Februari 2023; Perihal: Permohonan Ijin Penelitian Skripsi, maka yang
bertandatangan di bawah ini:

Nama : Ardya Setya Nurvrita, S.S., M.Hum
NIDN : 0707068701
Jabatan : Ketua Lembaga Penelitian STKIP Widya Yuwana

Menugaskan mahasiswa kami dibawah ini:

Nama : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

NPM : 183008

Semester : X (Sepuluh)

Program Studi : 81 - limu Pendidikan Teologi

Jenis kegiatan : Melakukan penelitian di SMK St. Bonaventura 1 Madiun, pada
8-10 Februari 2023

Tema penelitian : “Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik
Berbasis SAC (Smart Apps Creator) pada Materi Aku Pribadi yang Unik
untuk Siswa Kelas X SMA/SMK?”

Demikian surat tugas ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya




YAYASAN WIDYA YUWANA

SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN "WIDYA YUWANA”
Status : TERAKREDITAS! INSTITUSI "B” BAN-PT Nomor : 337/SK/BAN-PT/Akred/PT/V/2019

JI. Mgr. Soegijopranoto Tromolpos 13, Telp. 0351-463208, Fax. 0351-483554, Website : https://www.widyay ac.id, e-mail : widyay a@gmail.com
MADIUN - JAWA TIMUR

No : 77.1/BAAK/IP/WINA/II1/2023
Lampiran -

Perihal : Permohonan Izin Validasi Ahli Media
Kepada

Yth. Kepala SMK Bonaventura 1
JI. Panglima Sudirman No.83 B, Kejuron,
Kec. Taman, Kota Madiun, Jawa Timur 63132

Dengan hormat,

Berkaitan dengan penyusunan skripsi dari mahasiswa kami berikut ini:

Nama ' Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

NPM : 183008

Semester : X

Program/Jurusan : S1/1lmu Pendidikan Teologi

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

kami memohon mahasiswa tersebut diizinkan untuk melakukan penelitian uji validitas
kepada Pengajar di SMK Bonaventura 1 Madiun — Nurmala Afifah Kusumasari, S.Pd
yang akan dilaksanakan pada 11 — 19 April 2023.

Demikian permohonan kami, atas perhatiannya dan terkabulnya permohonan ini kami
sampaikan terima kasih.

Tembusan:
1. Mahasiswa ybs
2. Ibu Nurmala Afifah Kusumasari. S.Pd



YAYASAN YOHANNES GABRIEL

AKTA NOTARIS ANITA ANGGAWIDJAJAS H. NO.5 TANGGAL 4 FEBRUARI 2022
SK. KEMENKUMHAM NO. AHU - 0000575AH.01.05 TANGGAL 11 FEBRUARI 2022

PERWAKILAN : MADIUN - PONOROGO

SMK ST. BONAVENTURA 1

NPSN : 20534189
JI. P. Sudirman No. 83B Telepon 454237 Madiun (63132)

420/058/401.104.3.6.1/2023 Madiun, 4 April 2023
Pemberitahuan Izin Validasi Ahli Media

Pembantu Ketua I

Sekolah Tinggi Keguruan dan Ilmu Pendidikan
(STKIP) Widya Yuwana

J1. Mgr. Soegijopranoto Tromolpos 13

Madiun

Sehubungan dengan surat Saudara Nomor : 77.1/BAAK/IP/WINA/III/2023
tertanggal 30 Maret 2023, perihal sebagaimana disebutkan dalam perihal surat,
maka dengan ini diberitahukan bahwa pada prinsipnya kami mengijinkan
mahasiswa tersebut di bawah ini untuk melakukan penelitian;

Nama : WAHYUNI ZEFANYA B. SITANGGANG

NPM - 183008

Semester 1 X

Program/Jurusan : S1/llmu Pendidikan Teologi

Keterangan : Diijinkan melakukan penelitian untuk penyusunan skripsi

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Pendidikan Agama Katolik Berbasis SAC (Smart Apps
Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi
Untuk Siswa kelas X SMA/SMK”

Dalam melakukan penelitian diharapkan :

1. Waktu untuk penelitian menyesuaikan kegiatan di sekolah (pada tanggal 11
—19 April 2023)

2. Menjaga nama baik lembaga dan perseorangan sebagai obyek penelitian.

3. Menjaga kerahasiaan hasil penelitian

4. Menyerahkan 1 (satu) eksemplar skripsi sebagai hasil penelitian ke sekolah.

Demikian, atas perhatian dan kerjasama yang baik kami ucapkan terima kasih.




\ LEMBAGA PENELITIAN

SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN “WIDYA YUWANA”

& {d/h hin. ’ T Ipas 13 Telp. 0351463208, Fax. 0351483554, email: widyayuwana@gmail.com
a® MADIUN -63137
E—
SURAT TUGAS

No: 29/Lemlit/Wina/IV/2023

Menindaklanjuti surat dari SMK St. Bonaventura 1; Nomor: 420/058/401.104.3.6.1/2023;
Tanggal 30 Maret 2023; Perihal: Pemberitahuan Jzin Validasi Ahli Media, maka yang
bertandatangan di bawah ini:

Nama : Antonius Virdei Eresto G, S.S., M.Hum

NIDN : 0717018205

Jabatan : Ketua Lembaga Penelitian STKIP Widya Yuwana

Menugaskan mahasiswa kami dibawah ini:

Nama : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

NPM : 183008

Semester : X (Sepuluh)

Program Studi : S1- [lmu Pendidikan Teologi

Jenis kegiatan : Melakukan penelitian uji validitas kepada tenaga pengajar di SMK
St. Bonaventura | Madiun a.n Nurmala Afifah Kusumasari, S.Pd

Pelaksanaan : 1119 April 2023

Tema penelitian : “Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik

Berbasis SAC (Smart Apps Creator) pada Materi Manusia Makhluk
Pribadi untuk Siswa Kelas X SMA/SMK™

Demikian surat tugas ini dibuat untuk dipergunakan scbagaimana mestinya

Madlun, 5 Apnl2023

Kcma\l;anbaga Penelitian



YAYASAN WIDYA YUWANA

SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN "WIDYA YUWANA”
Status : TERAKREDITAS! INSTITUSI "B” BAN-PT Nomor : 337/SK/BAN-PT/Akred/PT/V/2019

JI. Mgr. Soegijopranoto Tromolpos 13, Telp. 0351-463208, Fax. 0351-483554, Website : https://www.widyay ac.id, e-mail : widyay @gmail.com
MADIUN - JAWA TIMUR

No 1 77.2/BAAK/IP/WINA/II/2023
Lampiran -

Perihal : Permohonan Izin Validasi Ahli Media
Kepada

Yth. Kepala SMAK St. Louis 1
JL. Polisi Istimewa No.7, Keputran, Kec. Tegalsari,
Kota SBY, Jawa Timur 60265

Dengan hormat,

Berkaitan dengan penyusunan skripsi dari mahasiswa kami berikut ini:

Nama : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

NPM 1 183008

Semester : X

Program/Jurusan : S1/Ilmu Pendidikan Teologi

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran  Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

kami memohon mahasiswa tersebut diizinkan untuk melakukan penelitian uji validitas
kepada Pengajar di SMAK St. Louis | Surabaya Birgita Evanda Citra Prapaskalis.
S.Pd yang akan dilaksanakan pada 11 — 19 April 2023.

Demikian permohonan kami, atas perhatiannya dan terkabulnya permohonan ini kami
sampaikan terima Kkasih.

Tembusan:
1. Mahasiswa ybs
2. Ibu Birgita Evanda Citra Prapaskalis, S.Pd



Sekolah Menengah Atas Katolik

ST. Louis 1
TERAKREDITASI A
JI. M. Jasin Polisi Istimewa 7 Surabaya 60265

Nomor 1 673/SMAK.STL/H/1V/2023
Hal : Balasan Permohonan Izin Validasi Ahli Media
Yang terhormat,

Sekolah Tinggi Keguruan dan Ilmu Pendidikan “Widya Yuwana”
Jalan Mgr. Soegijopranoto 13
Madiun

Menindaklanjuti surat Permohonan Izin Validasi Ahli Media dari Sekolah Tinggi Keguruan
dan Ilmu Pendidikan Widya Yuwana Nomor : 77.2/BAAK.IP/WINA/III/2023 tertanggal 30
Maret 2023, tentang Permohonan Izin Validasi Ahli Media kepada Ibu Brigita Evanda Citra
Prapaskalis selaku pengajar di SMA Katolik St. Louis 1 Surabaya. Untuk itu kami
mengizinkan kepada :

Nama : Wahyuni Zefanya B. Sitanggang

NPM : 183008

Semester X

Jurusan : 81/ Ilmu Pendidikan Teologi — STKIP Widya Yuwana Madiun

Untuk melakukan wawancara dengan salah satu pengajar tersebut dengan jadwal yang sudah
disepakati.

Demikian surat balasan ini, atas perhatian dan kerjasamanya kami sampaikan terima kasih.

- S"Er. rabaya, 15 April 2023
v 5’\\5“ "4>X @ala SMA Katolik St. Louis 1

Q_A B b Dra Sri Wahjoeni Hadi S.

Telp : (031) 5676522, 5620820, 5681758 Fax : (031) 5686494 Website : smakstlouis1sby.sch.id



LEMBAGA PENELITIAN

SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN “WIDYA YUWANA”

J. i (d/h Jin. il jaitan) Tr Ipos 13 Telp. 0351-463208, Fax. 0351-483554, email: widyayuwana@gmail.com
MADIUN -63137

SURAT TUGAS
No: 37/Lemlit’Wina/V/2023

Menindaklanjuti surat dari SMAK St. Louis I; Nomor: 673/ SMAK.STL/H/IV/2023; Tanggal
15April 2023, maka yang bertandatangan di bawah ini:

Nama : Antonius Virdei Eresto G, S.S., M.Hum
NIDN 1 0717018205
Jabatan : Ketua Lembaga Penelitian STKIP Widya Yuwana

Menugaskan mahasiswa kami dibawah ini:

Nama : Wahyuni Zefanya B. Sitanggang

NPM : 183008

Semester X

Program Studi : S1- limu Pendidikan Teologi

Jenis kegiatan : Melakukan uji validasi kepada Ibu Birgita Evanda Citra P, S.Pd
{Guru SMAK St. Louis 1, Surabaya)

Pelaksanaan - 11-19 April 2023

Tema penelitian : “Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik

Berbasis SAC (Smart Apps Creator) pada Materi Manusia Makhluk
Pribadi untuk Siswa Kelas X SMA/SMK.”

Demikian surat tugas ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya




YAYASAN WIDYA YUWANA

SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN "WIDYA YUWANA”
Status : TERAKREDITASI INSTITUSI "B” BAN-PT Nomor : 337/SKIBAN-PT/Akred/PT/V/2019

JI. Mgr. Soegijopranoto Tromolpos 13, Telp. 0351-463208, Fax. 0351-483554, Website : https:/www.widyayuwana.ac.id, e-mail : widyayuwana@gmail.com
MADIUN - JAWA TIMUR

1.

No : 77.3/BAAK/IP/WINA/II1/2023
Lampiran :-

Perihal : Permohonan Izin Validasi Ahli Media
Kepada

Yth. Ibu Sella Mawarni, M.Pd
di Tempat

Dengan hormat,

Berkaitan dengan penyusunan skripsi dari mahasiswa kami berikut ini:

Nama : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

NPM 1 183008

Semester ¢ X

Program/Jurusan : S1/TImu Pendidikan Teologi )

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran  Pendidikan  Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Untuk mendukung proses validasi media yang akan dilakukan, kami mohon izin untuk
validator media atas nama Sella Mawarni, M.Pd untuk uji validitas pada tanggal 11 —
19 April 2023.

Demikian permohonan kami, atas perhatiannya dan terkabulnya permohonan ini kami
sampaikan terima kasih.

U Ay diun, 30 Maret 2023

v

\"o “Pembantu Ketua I,
)
v

ijaya, S.Pd., M.Min.

Tembusan:
Mahasiswa ybs



YAYASAN WIDYA YUWANA

SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN "WIDYA YUWANA”
Status : TERAKREDITASI INSTITUSI "B” BAN-PT Nomor : 337/SK/IBAN-PT/Akred/PT/V/2019
JI. Mgr. Soegijopranoto Tromolpos 13, Telp. 0351-463208, Fax. 0351-483554, Website : https://www.widyay ac.id, e-mail : widyay @gmail.com
MADIUN - JAWATIMUR

No 1 77.4/BAAK/IP/WINA/II1/2023
Lampiran i-

Perihal : Permohonan Izin Validasi Ahli Media
Kepada

Yth. Sdri. Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

di Madiun

Dengan hormat,

Berkaitan dengan penyusunan skripsi saudara dengan judul: “Pengembangan Media
Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator)
Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK”. kami
mengizinkan saudara untuk melakukan penelitian uji validitas kepada Tenaga
Kependidikan kami, atas nama Donny Yulianto. M.Kom yang akan dilaksanakan pada
11 —19 April 2023.

Demikian pemberitahuan kami, atas perhatiannya kami sampaikan terima kasih.

Tembusan:
1. Lembaga Penelitian



LEMBAGA PENELITIAN

SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN “WIDYA YUWANA"
(d/h Ha, T 13 Telp. 0351463208, Fax. 0351483554, emall: widyayuwana@gmail.com
MADIUN -63137

SURAT TUGAS
No: 28/Lemlit/Wina/IV/2023

Menindaklanjuti surat dari STKIP Widya Yuwana; Nomor: 77.4/BAAK/IP/WINA/II2023;
Tanggal 30 Maret 2023, maka yang bertandatangan di bawah ini:

Nama : Ardya Setya Nurvrita, S.S., M.Hum
NIDN : 0707068701
Jabatan : Ketua Lembaga Penclitian STKIP Widya Yuwana

Menugaskan mahasiswa kami dibawah ini:

Nama : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

NPM : 183008

Semester : X (Sepuluh)

Program Studi : S1- llmu Pendidikan Teologi

Jenis kegiatan : Melakukan penelitian uji validitas terhadap tenaga kependidikan di
STKIP Widya Yuwana a.n Donny Yulianto, M. Kom (selaku validator
media)

Pelaksanaan <11 —19 April 2023

Tema penelitian : “Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik

Berbasis SAC (Smart Apps Creator) pada Materi Manusia Makhluk
Pribadi untuk Siswa Kelas X SMA/SMK™

Demikian surat tugas ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya

Mndxun, I April 2023

Ketua Lcmbaga Pcnclluan



YAYASAN WIDYA YUWANA

SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN "WIDYA YUWANA”
Status : TERAKREDITASI INSTITUSI ”"B” BAN-PT Nomor : 337/SK/IBAN-PT/Akred/PT/V/2019
JI. Mgr. Soegijopranoto Tromolpos 13, Telp. 0351-463208, Fax. 0351-483554, Website : https:/www.widyayuwana.ac.id, e-mail : widyayuwana@gmail.com
MADIUN - JAWA TIMUR

No : 98.1/BAAK/IP/WINA/V/2023
Lampiran 4=

Perihal : Permohonan Izin Penelitian
Kepada

Yth. Kepala SMK Bonaventura 1

JI. Panglima Sudirman No.83 B, Kejuron,
Kec. Taman, Kota Madiun,

Jawa Timur 63132

Dengan hormat,

Berkaitan dengan penyusunan skripsi dari mahasiswa kami berikut ini:

Nama : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

NPM 1 183008

Semester : X

Program/Jurusan : S1/Ilmu Pendidikan Teologi

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan =~ Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Pribadi yang Unik Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Kami memohon mahasiswa tersebut diizinkan untuk melaksanakan Penelitian
Pengembangan (Research and Development) dengan responden siswa kelas X SMK
St. Bonaventura 1 Madiun. Penelitian akan dilaksanakan pada 16 - 17 Mei 2023.

Demikian permohonan kami, atas perhatiannya dan terkabulnya permohonan ini kami
sampaikan terima kasih.




YAYASAN YOHANNES GABRIEL

AKTA NOTARIS ANITA ANGGAWIDJAJA,S.H. NO.5 TANGGAL 4 FEBRUARI 2022
SK. KEMENKUMHAM NO. AHU - 0000575AH.01.05 TANGGAL 11 FEBRUARI 2022

PERWAKILAN : MADIUN - PONOROGO
SMK ST. BONAVENTURA 1

NPSN : 20534189
J1. P. Sudirman No. 83B Telepon 454237 Madiun (63132)
E-mail: smkbonaventural @yahoo.co.id

Nomor
Perihal

Kepada
Yth.

420/075/401.104.3.6.1/2023 Madiun, 15 Mei 2023
Pemberitahuan Izin Penelitian

Pembantu Ketua I

Sekolah Tinggi Keguruan dan Iimu Pendidikan
(STKIP) Widya Yuwana

J1. Mgr. Soegijopranoto Tromolpos 13

Madiun

Sehubungan dengan surat Saudara Nomor : 98.1/BAAK/IP/WINA/V/2023
tertanggal 12 Mei 2023, perihal sebagaimana disebutkan dalam perihal surat,
maka dengan ini diberitahukan bahwa pada prinsipnya kami mengijinkan
mahasiswa tersebut di bawah ini untuk melakukan penelitian;

Nama : WAHYUNI ZEFANYA B. SITANGGANG

NPM : 183008

Semester e ¢

Program/Jurusan : S1/Ilmu Pendidikan Teologi

Keterangan : Diijinkan melakukan penelitian untuk penyusunan skripsi

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Pendidikan Agama Katolik Berbasis SAC (Smart Apps
Creator) Pada Materi Manusia Pribadi yang Unik
Untuk Siswa kelas X SMA/SMK”

Dalam melakukan penelitian diharapkan :

1. Waktu untuk penelitian menyesuaikan kegiatan di sekolah (pada tanggal 16
—17 Mei 2023)

2. Menjaga nama baik lembaga dan perseorangan sebagai obyek penelitian.

3. Menjaga kerahasiaan hasil penelitian

4. Menyerahkan 1 (satu) eksemplar skripsi sebagai hasil penelitian ke sekolah.

Demikian, atas perhatian dan kerjasama yang baik kami ucapkan terima kasih.




LEMBAGA PENELITIAN

SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN “WIDYA YUWANA”

P (d/h Jin. il T i 13 Telp. 0351-463208, Fax. 0351-483554, email: widyayuwana@gmail.com
MADIUN -63137

SURAT TUGAS
No: 38.1/Lemlit/Wina/V/2023

Menindaklanjuti surat dari SMK St. Bonaventura [; Nomor: 420/675/401.104.3.6.1/2023;
Tanggal 15 Mei 2023; Perihal: Pemberitahuan Izin Penelitian. maka yang bertandatangan di
bawah ini:

Nama : Antonius Virdei Eresto G, S.S., M.Hum
NIDN 1 0717018205
Jabatan : Ketua Lembaga Penelitian STKIP Widya Yuwana

Menugaskan mahasiswa kami dibawah ini:

Nama : Wahyuni Zefanya B. Sitanggang

NPM : 183008

Semester =X

Program Studi : S1- Himu Pendidikan Teologi

Jenis kegiatan : Melakukan penelitian di SMK St. Bonaventura 1 Madiun
Pelaksanaan : 16-17 Mei 2023

Tema penelitian : “Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik

Berbasis SAC (Smart Apps Creator) pada Materi Manusia Makhiuk
Pribadi untuk Siswa Kelas X SMA/SMK.”

Demikian surat tugas ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya

Madmn 16 Mei 2023

-\ Antonius Virdei Ereste G. S.S.. M.Hum
Ketua'Lembaga Penelitian



YAYASAN WIDYA YUWANA

SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN "WIDYA YUWANA”
Status : TERAKREDITASI INSTITUSI "B” BAN-PT Nomor : 337/SK/IBAN-PT/Akred/PT/V/2019
JI. Mgr. Soegijopranoto Tromolpos 13, Telp. 0351-463208, Fax. 0351-483554, Website : https:/www.widyayuwana.ac.id, e-mail : widyayuwana@gmail.com
MADIUN - JAWA TIMUR

No : 98.2/BAAK/IP/WINA/V/2023
Lampiran -

Perihal : Permohonan Izin Penelitian
Kepada

Yth. Kepala SMAK Bonaventura
JI. Diponegoro No.45, Madiun Lor, Kec. Manguharjo,
Kota Madiun, Jawa Timur 63119

Dengan hormat,

Berkaitan dengan penyusunan skripsi dari mahasiswa kami berikut ini:

Nama : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

NPM : 183008

Semester : X

Program/Jurusan : S1/Ilmu Pendidikan Teologi

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Pribadi yang Unik Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Kami memohon mahasiswa tersebut diizinkan untuk melaksanakan Penelitian
Pengembangan (Research and Development) dengan responden siswa kelas X SMAK
St. Bonaventura Madiun. Penelitian akan dilaksanakan pada 23 Mei 2023.

Demikian permohonan kami, atas perhatiannya dan terkabulnya permohonan ini kami
sampaikan terima kasih.




YAYASAN YOHANNES GABRIEL

ﬁ AKTA NOTARIS ANITA ANGGAWIDJAJA,S.I. NO.9 TANGGAL 5 FEBRUARI 2022
SK. KEMENKUMHAM NO, AHU - 000S820.A1L01.12. TAHUN 2022
pA

6’; g PERWAKILAN IV
\fea ) SMA ST BONAVENTURA
AN (Terakreditasi “A”) , NPSN : 20534116
JIn. Diponegoro No. 45 Telp. 0351 454194 Madiun 63122

Email : smabovent@yahoo.co.id

>

Nomor : 089/YG/SMAK ST BONA-MDN/LII/5.2023
Lamp. D
Perihal : Persetujuan Izin_Penelitian

Kepada

Yth. Dekan STKIP Widya Yuwana
J1. Mgr. Soegijopranoto
Madiun

Dengan hormat,

Menindaklanjuti surat dari Sekolah Tinggi Keguruan dan Ilmu Pendidikan Widya
Yuwana Nomor 98.2/BAAK/IP/WINA/V/2023, tanggal 12 Mei 2023, perihal
Permohonan Izin Penelitian yang bernama :

No. Nama NPM
1. | Wahyuni Zefannya B. Sitanggang 183008

SMA St. Bonaventura Madiun menyetujui Mahasiswa diatas untuk mengadakan
Penelitian.

Demikian surat balasan dari kami, atas perhatian dan kerjasama Bapak/Ibu, kami
sampaikan terima kasih.

Tembusan :
1. Guru Agama Katolik
2. Arsip
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Menindaklanjuti surat dari SMA St. Bonaventura ; Nomor: 089/YG/SMAK ST BONA-
MDN/LII/5.2023: Tanggal 16 Mei 2023: Perihal: Persetujuan Izin Penelitian, maka yang

bertandatangan di bawah ini:

Nama - Antonius Virdei Ereste G, S.S., M.Hum

NIDN - 0717018205

Jabatan : Ketua Lembaga Penelitian STKIP Widya Yuwana

Menugaskan mahasiswa kami dibawah ini:

Nama : Wahyuni Zefanya B. Sitanggang

NPM - 183008
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Program Studi : S1- limu Pendidikan Teologi

Jenis kegiatan : Melakukan penelitian di SMA St. Bonaventura Madiun
Pelaksanaan : Mei 2023

Tema penelitian : “Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik

Berbasis SAC {Smart Apps Creatorj pada Materi Manusia Makhiuk
Pribadi untuk Siswa Kelas X SMA/SMK_”

Demikian surat tugas ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya

Madiun, 16 Mei 2023

Antonius Virdei Eresto G, S.5.. M.Hum
Ketua Lembaga Penelitian




LAMPIRAN I1

ANGKET
WAWANCARA
OBSERVASI AWAL



ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SAC
(SMART APPS CREATOR) UNTUK PELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA
KATOLIK DAN BUDI PEKERTI
(PENDIDIK)

Nurmala Apigols Cusumamn s-pd

Nama

ad}
Asal Sekolah :§ME 1 Bongvenhura t':::\i:“
Bidang Studi : Pendidifan Aﬂ“m
Pengajar Kelas 10

Waktu Observasi ~ : 13 <20~ \413

. | Bagaimana proses pembelajaran Pendidikan
Agama Katolik dan Budi Pekerti di SMK
Bonaventura Madiun?

2. | Kurikulum apa yang digunakan untuk Mbwlm wierdekbe.
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik
dan Budi Pekerti Kelas X SMA? belagour-

3. | Menurut Bapak/Ibu seperti apa karakteristik | Ao wpval , AUl fory
gaya belajar peserta didik kelas X di SMK | {asn bivreg defit- Tap?
Bonaventura? provoriay bines dedite
4. | Bagaimana minat dan respon peserta didik povrenn e vk
selama proses mengajar pembelajaran i pines « s
Pendidikan Agama Katolik? rrefeka pevinvg

5. | Dalam mengajar apakah terdapat materi Adan betent moarten
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik ”,fem- "r‘h'”%”(

yang cukup sulit dipahami oleh peserta WM«/L dovn yuows hold
didik?

6. |Bahan ajar apa yang biasanya digunakan Godze Canwn Lo~
dalam proses pembelajaran Pendidikan qu m
Agama Katolik?

7. [Metode apakah yang digunakan dalam |getemnals . iy fues o
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik? .

g
8. |Bagaimana cara Bapak/lbu  dalam | vembep ’ ah
mengevaluasi pemahaman dan keberhasilan | dow Pwmmm
, belajar peserta didik dalam pembelajaran | iz -

Pendidikan Agama Katolik?




I

Apakah pada saat mengajar memerlukan

et popa T

9.
media pembelajaran sebagai alat bantu F&rt“ .
mengajar? -

10. [ Apakah penggunaan media pembelajaran | yresiourile fmﬁ“n it
dapat menarik perhatian peserta didik dalam be‘"j ; Ao~
memahami  isi  pembelajaran  dan W(”,j m‘b
meningkatkan hasil belajar?

11. | Apakah pemnah menggunakan media A
pep:;elajaran berbasis aplikasi sebagai alat P d
bantu dalam mengajar?

12. | Apa sajakah media pembelajaran yang |,,v ;2 Ccon \ex Ao~

mah dikembangkan dalam mengajar
Peafidiin Agams Ksolik dan Busi [fE1 BOVEP
Pekerti?

13. | Bentuk media pembelajaran seperti apakah [Pert aplttay & Wp yav)
yang diperlukan oleh pendidik? tekap wersoqurlean  ivian

14. | Apakah yang menjadi faktor penghambat |Pakiirfzs  setelon twtang
pendidik  dalam  membuat  media | wapty perad?)
pembelajaran? k- don rpM -

15. | Kriteria seperti apa yang diharapkan pada prterin ¢ it -
pengembangan  media  pembelajaran houn pesert p
Pendidikan Agama dan Budi Pekerti dalam Cnroirca
meningkatkan pemahaman dan hasil belajar, Wm.

yang sesuai dengan gaya belajar peserta

didik?

Madiun, 08 Februari 2023

-

Narasumber

-

Nurmala Afifah Kusumasari S.Pd




ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SAC
(SMART APPS CREATOR) UNTUK PELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA

KATOLIK DAN BUDI PEKERTI
(PESERTA DIDIK)

Nama : (Guseth FuNAN
Asal Sekolah P SMk, BONAUVENTURA
Bidang Studi : PAE
Kelas 140 /AvL
Waktu Observasi @ 0-18—w .40
1. | Apakah menurut anda apakah pelajaran sult periv

Pendidikan Agama Katolik itu sulit? temahavnoun tentony keay

2. | Apakah dapat memahami isi dan pesan dari | Bifot ‘dagi baremay balwua:
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik \ty& bakv larvs difelogkan
dengan mudah? tebthh Adv .

3. |Metode pembelajaran seperti apa yang va\oo[en]m oﬁ?alcm‘ ey,
biasanya digunakan oleh Bapak/Ibu guru |xdo divpwtn olowa
dalam pembelajaran Pendidikan Agama (¢ lrawivg .

Katolik?

4. | Apakah metode pembelajaran yang digunakan : W"'[emouﬁcw 7
oleh guru menyenangkan bagi anda? ;Ea. bt ¢
Jika “Ya” berikan alasan. Jika “Tidak” |* (" erung wetod

g disatd |, bavrema biva

berikan alasan. \ sofV toume
Metode pembelajaran seperti apa yang anda v’;
sukai? s

Bahan ajar apa yang biasanya anda gunakan | Davi nternet dam
dalam pembelajaran Pendidikan Agama |putu dan crfwhw
Katolik? (

Bahan ajar seperti apa yang anda inginkan | Ao v Y"”"(W
untuk mempermudah belajar Pendidikan |+ o
Agama Katolik?

Selama  proses  belajar  pembelajaran Tﬂ . ada -
Pendidikan Agama  Katolik,  apakah
Bapak/Ibu guru anda menggunakan media
pembelajaran _sebagai alat bantu dalam




menyampaikan materi?

e DpEnT

8. | Media pembelajaran apakah yang digunakan
oleh Bapak/Ibu guru dalam proses [\ Lt Ao papan duly
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik?

9. | Apakah anda pernah menggunakan media kalaw > GP\:W‘
pembelajaran  berbasis  aplikasi dalam ddole peenat. Macsta
membantu proses pembelajaran Pendidikan bed i ;

Agama Katolik?

10. | Media pembelajaran seperti apa yang anda | zedita YWy QR
sukai selama proses pembelajaran Pendidikan Pa)cm Len -
Agama Katolik?

I1. | Evaluasi seperti apa yang biasanya dilakukan Dyes ovepa Lhen
oleh Bapak/lbu guru untuk mengukur Wl
pemahaman dan hasil belajar anda? o s

12. | Menurut anda, inovasi seperti apa yang anda Adao bukw raw(. XYy ama

inginkan dan butuhkan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik?

Ao alkitab f=
smfm L

Madiun, 09 Februari 2023

Narasumber

(ase\a  Quaan




ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SAC
(SMART APPS CREATOR) UNTUK PELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA

KATOLIK DAN BUDI PEKERTI
(PESERTA DIDIK)
Nama : Elisabeth Funan
Asal Sekolah :Smk St¢ Bonaventura | Madiun
Bidang Studi ;Pﬁ—b_
Kelas 1 X RDP

Waktu Observasi  : (0. |8 — [0-40

‘ Pertanyaa iy O
. | Apakah menurut anda wenwiuto sovre, cabvp
Pendidikan Agama Katolik itu sulit? widphr dan butula - pesmalima
2. | Apakah dapat memahami isi dan pesan dari [Bisa wewwhami agal ba
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik [garfor Weivper :
dengan mudah? Perautan « o berdowrya.
3. [Metode pembelajaran seperti apa yang SW » UKt , dovn

biasanya digunakan oleh Bapak/Ibu guru p
dalam pembelajaran Pendidikan Agama i m o

Katolik?

4. | Apakah metode pembelajaran yang digunakan ‘fa kalaw soron v wehde
oleh guru menyenangkan bagi anda?
Jika “Ya” berikan alasan. Jika “Tidak» [[#0eA%an ¢ Pavena "
berikan alasan. sovpn Widox = Raadd
Metode pembelajaran seperti apa yang anda MW b+
sukai?

5. | Bahan ajar apa yang biasanya anda gunakan
dalam pembelajaran Pendidikan Agama L"‘ng- down  bubu
Katolik? w W .

6. | Bahan ajar seperti apa yang anda inginkan -

untuk mempermudah belajar Pendidikan Pe ¥ doa
Agama Katolik?

7. |Selama  proses belajar  pembelajaran ol
Pendidikan ~ Agama  Katolik, apakah \fa . ’
Bapak/Ibu guru anda menggunakan media
pembelajaran sebagai alat bantu dalam




menyampaikan materi?

8. | Media pembelajaran apakah yang digunakan | | cp . olpun F‘fa
olch Bapak/lbu guru dalam proses | & vmdub Pd,\ MCF
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik?

9. [Apakah anda permah menggunakan media
pembelajaran  berbasis  aplikasi  dalam Belwr pernabs
membantu proses pembelajaran Pendidikan
Agama Katolik?

10. | Media pembelajaran seperti apa yang anda | pynusrud a1V
sukai selama proses pembelajaran Pendidiknn %;f) .
Agama Katolik?

11. | Evaluasi seperti apa yang biasanya dilakukan 'QW\IZMV\ cetot
oleh Bapak/Ibu guru untuk mengukur MWU'Y/’.“! ﬁ‘“’\
pemahaman dan hasil belajar anda?

12. [ Menurut anda, inovasi seperti apa yang anda | fx b
inginkan dan butuhkan untuk mcningkatkan m
kualitas pembelajaran Pendidikan Agama fyy mnj“f‘ Yertnds -
Katolik?

Madiun, 09 Februari 2023
Narasumber

=Bl

Elisabeth TFunon




ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SAC
(SMART APPS CREATOR) UNTUK PELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA

KATOLIK DAN BUDI PEKERTI
(PESERTA DIDIK)
Nama :Luca wendona
Asal Sekolah *Swk <k Ronavenkira | madion
Bidang Studi t pAate
Kelas : XBop

Waktu Observasi 2 (0 ~ (8 < 104D

Apakah menurut | anda pelajamn [W
Pendidikan Agama Katolik itu sulit?

~

. m -
2. | Apakah dapat memahami isi dan pesan dan fw\
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik

dengan mudah? ,sﬂz'a

3. | Metode pembelajaran seperti apa yang
biasanya digunakan oleh Bapak/lbu guru Shanrs o Mvﬁ

dalam pembelajaran Pendidikan Agama penelagan

Katolik?
4. | Apakah metode pembelajaran yang digunakan 79,\ p@w sorgen nefrde
oleh guru menyenangkan bagi anda? enjeluoin  parens

Jika “Ya” berikan alasan. Jika “Tidak” bedita Sy
berikan alasan.

Metode pembelajaran seperti apa yang anda
sukai?

5. | Bahan ajar apa yang biasanya anda gunakan Dows mternet Ao

dalam pembelajaran Pendidikan Agama || ., kovoun
Katolik? ~Cf 0 t

6. | Bahan ajar seperti apa yang anda inginkan
untuk mempermudah belsjar Pendidikan |Berz{ee bercama
Agama Katolik?

7. |Selama proses  belajar  pembelajaran
Pendidikan Agama  Katolik, apakah ZA ¢ acﬂnwengﬁmém—\

Bapak/Ibu guru anda menggunakan media vvedia (yng[n]’bﬂw-
pembelajaran sebagai alat bantu dalam




= menyampaikan materi?

» | Media pembelajaran apakah yang digunakan Pakai Lcb e
oleh Bapak/lbu guru dalam proses
pembelajaran Pendidikan Agama Katolik? W Wﬁf

9. | Apakah anda pemah menggunakan media
pembelajaran  berbasis  aplikasi  dalam bllﬂM “"H ’mﬁl‘
membantu proses pembelajaran Pendidikan Im/{aw\ alen -

Agama Katolik?

10. Med!a pembelajaran seperti‘apa yang a.nda balov so7a reb\ ernd
sukai selama proses pembelajaran Pendidikan L
Agama Katolik? p ep-

11. | Evaluasi seperti apa yang biasanya dilakukan [Eyvalvos oy 45bor - 4l
oleh Bapak/lbu guru untuk mengukur "’"(“’"‘f’“"{“‘"‘ re,{-a anh
pemahaman dan hasil belajar anda? %

12. | Menurut anda, inovasi seperti apa yang anda | p ./, bubv P,.bd—
inginkan dan butuhkan untuk meningkatkan baroia T U
kualitas pembelajaran Pendidikan Agama z, O 2

Madiun, 09 Februari 2023
Narasumber

Pl

Wwaa weodonca




Lampiran Bukti Foto Lapangan
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LAMPIRAN |11

ANGKET UJI
VALIDITAS

AHLI MATERI DAN
AHLI MEDIA



Tahap 1 Ahli Materi

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Validator : Birgita Evanda Citra Prapaskalis, S.Pd

A. Petunjuk Validasi

e Lembar evaluasi ini diisi oleh validator yang menilai aspek konten media.

e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di
install pada Android pada link berikut
https://drive.google.com/drive/folders/10sE6HsfRh-
[7pnWKIrV8vF9scxUOySb3?usp=sharing

e Berikan tanda (¢) pada kolom yang Ibu anggap sesuai dengan kriteria
penilaian.
e Jika perlu adanya revisi, mohon memberikan revisi pada bagian saran yang telah
disiapkan.
e Kiriteria skor penilaian
1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik
4 = Baik
5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Skala Penilaian

No. Aspek Penilaian Komentar
1 ‘ 2 [ 3 ‘ 4 | 5

A. Aspek Penyajian

i Relevansi materi dengan tujuan Vv
pembelajaran

2. Sistematika penyajian materi N

& Kesesuaian materi dengan pokok- N
pokok materi

4. Kejelasan uraian materi N
Kecukupan pemberian latihan N

p Kecukupan pemberian umpan balik N
terhadap motivasi belajar

. Ketersediaan penyajian soal latihan N
sesuai pokok-pokok materi

g Ketersediaan penyajian video sesuai N
pokok-pokok materi

9: Kejelasan penggunaan istilah N

10. | Kejelasan penggunaan bahasa N

B. Aspek Kelayakan Isi

i Kecukupan bobot materi untuk N
mencapai tujuan pembelajaran

2. Kejelasan penyajian materi N

3. Sistematika penyajian materi N

4. Kebenaran materi N

5 Kesesuaian pemberian contoh dengan N
materi

6. Penggunaan bahasa mudah dipahami N

. Gambar yang disajikan mendukung N
materi

8. Kesesuaian animasi untuk N




memperjelas isi

Rumusan soal sesuai dengan pokok-

= pokok materi
Tingkat kesulitan soal sudah sesuai
10. | dengan pencapaian kompetensi yang
diharapkan
11. | Mendorong rasa ingin tahu
12. | Menambah semangat belajar

C. Aspek Bahasa

Media pembelajaran memiliki
struktur kalimat yang efektif dan
baku

Menggunakan kaidah bahasa yang

2;
tepat

" Ketepatan penggunaan kata dalam
tiap kalimat

4 Keruntutan dan keterpaduan antar
kalimat

s Menggunakan bahasa yang mudah
dipahami oleh peserta didik
Kemampuan mendorong minat baca

6 peserta didik

. Membantu dan memotivasi peserta
didik dalam memahami materi

8. Kemudahan dalam memahami materi
Ketepatan penggunaan bahasa sesuai

9. dengan tingkat perkembangan
emosional peserta didik

10. Ketepatan dalam penggunaan ejaan

dan tanda baca

Penggunaan istilah yang tepat




Skor Total =

(Sumber: Adaptasi Anggraeni, 2015; Hikmah, 2019; Sugiarto, 2019)

C. Komentar dan Saran Perbaikan

e Materi baik, namun konten dan isi perlu disesuaikan
e Game dan teori perlu disesuaikan

e Aplikasi sempat terhenti dan loading

Kesimpulan
Media pembelajaran ini dinyatakan :
1. Layak diujicobakan di sekolah tanpa ada revisi

Layak diujicobakan di sekolah dengan revisi

Madiun, 11 April 2023
Ahli Materi

e

Birgita Evanda Citra Prapaskalis, S.Pd

NIP 1412



Judul Penelitian

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

: Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Validator : Nurmala Afifah Kusumasari, S.Pd

A. Petunjuk Validasi

Lembar evaluasi ini diisi oleh validator yang menilai aspek konten media.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di
install pada Android pada link berikut

https:/drive.google.com/drive/folders/1 0SE6HsfRh-
17pnWKIrV8vF9sexUOySb3?usp=sharing
Berikan tanda (v/) pada kolom yang Ibu anggap sesuai dengan kriteria
penilaian.
Jika perlu adanya revisi, mohon memberikan revisi pada bagian saran yang telah
disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

N k Penilai e e Komentar
i . 1[2[3]4]5
A. Aspek Penyajian
Relevansi materi dengan tujuan
b pembelajaran
2. Sistematika penyajian materi \/
5 Kesesuaian materi dengan pokok- N
pokok materi
4. Kejelasan uraian materi
Kecukupan pemberian latihan v
6. Kecukupan pemberian umpan balik \/
terhadap motivasi belajar
7. Ketersediaan penyajian soal latihan \/ m (?d.;‘l;
sesuai pokok-pokok materi ?G
& Ketersediaan penyajian video sesuai V
pokok-pokok materi
9. Kejelasan penggunaan istilah N
10. | Kejelasan penggunaan bahasa ‘1
B. Aspek Kelayakan Isi
; Kecukupan bobot materi untuk
" | mencapai tujuan pembelajaran v
2 Kejelasan penyajian materi v
Sistematika penyajian materi v
4. | Kebenaran materi 7
5 Kesesuaian pemberian contoh dengan
6. | Penggunaan bahasa mudah dipahami V4
7 Gambar yang disajikan mendukung
] materi \/
8. |Kesesuaian  amimasi  unwk \/’




memperjelas isi

Rumusan soal sesuai dengan pokok-

- pokok materi
Tingkat kesulitan soal sudah sesuai
10. [ dengan pencapaian kompetensi yang
diharapkan
11. | Mendorong rasa ingin tahu N
12. | Menambah semangat belajar \

C. Aspek Bahasa

Media  pembelajaran  memiliki
struktur kalimat yang efektif dan
baku

Menggunakan kaidah bahasa yang

2
tepat
3 Ketepatan penggunaan kata dalam
tiap kalimat
4 Keruntutan dan keterpaduan antar
kalimat
. Menggunakan bahasa yang mudah \/
dipahami oleh peserta didik
6. Kemampuan mendorong minat baca \/
peserta didik
5 Membantu dan memotivasi peserta
" | didik dalam memahami materi v
8. | Kemudahan dalam memahami materi
Ketepatan penggunaan bahasa sesuai
9. |dengan tingkat perkembangan
emosional peserta didik
1o, | Ketepatan dalam penggunaan cjaan

dan tanda baca

11.

Penggunaan istilah yang tepat




Skor Total =

IS Z

(Sumber: Adaptasi Anggraeni, 2015; Hikmah, 2019; Sugiarto, 2019)

C. Komentar dan Saran Perbaikan

M aderd

?7'67"’“

4 Jm\ el ,?er(u Pa’bndwm
ahnn Sy alean [ehil  Daik Qileg

Wm&m Fr{[&w\ jmﬁ Jeud ?n}a Urzu=un _

Kesimpulan

Media pembelajaran ini dinyatakan :

1. Layak diujicobakan di sekolah tanpa ada revisi
2. Layak diujicobakan di sckolah dengan revisi

Madiun, 12 April 2023
Ahli Materi

Nurmala Afifah Kusumasari, S.Pd

NIP



Tahap 2 Ahli Materi

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Validator : Birgita Evanda Citra Prapaskalis, S.Pd

A. Petunjuk Validasi

Lembar evaluasi ini diisi oleh validator yang menilai aspek konten media.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di
install pada Android pada link berikut

https://drive.google.com/drive/folders/10sE

Berikan tanda (¢/) pada kolom yang Ibu anggap sesuai dengan kriteria
penilaian.
Jika perlu adanya revisi, mohon memberikan revisi pada bagian saran yang telah
disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No.

Aspek Penilaian

Skala Penilaian

1‘2]3‘4]5

Komentar

A. Aspek Penyajian

’ Relevansi materi dengan tujuan v
pembelajaran
2 Sistematika penyajian materi v
. Kesesuaian materi dengan pokok- v
pokok materi
4. Kejelasan uraian materi v
5. Kecukupan pemberian latihan v
Kecukupan pemberian umpan balik v
- terhadap motivasi belajar
Ketersediaan penyajian soal latihan v
7 sesuai pokok-pokok materi
Ketersediaan penyajian video sesuai (4
- pokok-pokok materi
9. Kejelasan penggunaan istilah v
10. | Kejelasan penggunaan bahasa (4
B. Aspek Kelayakan Isi
1 Kecukupan bobot materi untuk v
mencapai tujuan pembelajaran
2. Kejelasan penyajian materi v
3: Sistematika penyajian materi v
4. Kebenaran materi v
2 Kesesuaian pemberian contoh dengan v
materi
6. Penggunaan bahasa mudah dipahami v
g Gambar yang disajikan mendukung v
materi




Kesesuaian animasi untuk

5 memperjelas isi

5 Rumusan soal sesuai dengan pokok-
pokok materi
Tingkat kesulitan soal sudah sesuai

10. | dengan pencapaian kompetensi yang
diharapkan

11. | Mendorong rasa ingin tahu

12. | Menambah semangat belajar

C. Aspek Bahasa

Media  pembelajaran memiliki
struktur kalimat yang efektif dan
baku

Menggunakan kaidah bahasa yang

2:
tepat
Ketepatan penggunaan kata dalam
% tiap kalimat
Keruntutan dan keterpaduan antar
+ kalimat
Menggunakan bahasa yang mudah
> dipahami oleh peserta didik
Kemampuan mendorong minat baca
o peserta didik
Membantu dan memotivasi peserta
Ll P T ———
8. Kemudahan dalam memahami materi
Ketepatan penggunaan bahasa sesuai
9; dengan tingkat  perkembangan
emosional peserta didik
i Ketepatan dalam penggunaan ejaan

dan tanda baca




11. | Penggunaan istilah yang tepat

| | v

Skor Total =

165

(Sumber: Adaptasi Anggraeni, 2015; Hikmah, 2019; Sugiarto, 2019)

C. Komentar dan Saran Perbaikan

Secara umum, aplikasi sudah dapat digunakan dengan baik. Konten dan instruksi sudah
sangat jelas, hingga dapat digunakan dengan baik. Aplikasi ini perlu digalakkan lagi di

sekolah, karena sesuai dengan kebutuhan siswa siswi yang menyukai pembelajaran

yang menyenangkan dan menarik.

Kesimpulan

Media pembelajaran ini dinyatakan :

1. Layak diujicobakan di sekolah tanpa ada revisi

2. Layak diujicobakan di sekolah dengan revisi

Madiun, 1 Juni 2023
Ahli Materi

%

Birgita Evanda Citra Prapaskalis, S.Pd

NIP 1412




ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Validator : Nurmala Afifah Kusumasari, S.Pd

A. Petunjuk Validasi

Lembar evaluasi ini diisi oleh validator yang menilai aspek konten media.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di
install pada android pada link berikut
https://drive.google.com/file/d/1yHAG1kLCFbUDfZgYVV-
tyMUyW99fw2Bm/view?usp=drivesdk

Berikan tanda (v/) pada kolom yang Ibu anggap sesuai dengan kriteria

penilaian.
Jika perlu adanya revisi, mohon memberikan revisi pada bagian saran yang telah
disiapkan.
Kriteria skor penilaian
1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik
4 =Baik
5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No. Aspek Penilaian i 55 Komentar
2 3 4 5

A. Aspek Penyajian

' Relevansi materi dengan tujuan
pembelajaran v

2. | Sistematika penyajian materi 7,
Kesesuaian materi dengan pokok-

P pokok materi \%

4. | Kejelasan uraian materi v
Kecukupan pemberian latihan N

2 Kecukupan pemberian umpan balik ) J
terhadap motivasi belajar

. Ketersediaan penyajian soal latihan

" | sesuai pokok-pokok materi 74
" Ketersediaan penyajian video sesuai
" | pokok-pokok materi 4

9. | Kejelasan penggunaan istilah v

10. [ Kejelasan penggunaan bahasa Vv

B. Aspek Kelayakan Isi

1 Kecukupan bobot materi untuk /

. mencapai tujuan pembelajaran

2.1 | Kejelasan penyajian materi v

3. 5 | Sistematika penyajian materi 7

4. 4 | Kebenaran materi 2 \/

5 Kesesuaian pemberian contoh dengan
materi (

6. 1= | Penggunaan bahasa mudah dipahami '\!l

7.7 Gambar yang disajikan mendukung \7
materi

8.'® | Kesesuaian  animasi  untuk \‘/




memperjelas isi

™

Rumusan soal sesuai dengan pokok-
pokok materi

Tingkat kesulitan soal sudah sesuai
dengan pencapaian kompetensi yang
diharapkan

1.,

Mendorong rasa ingin tahu

2-a

Menambah semangat belajar

C. Aspek Bahasa

3

Media  pembelajaran  memiliki
struktur kalimat yang efektif dan
baku

Menggunakan kaidah bahasa yang

dan tanda baca

* 24| tepat \/
5 Ketepatan penggunaan kata dalam \/
% | tiap kalimat

4 Keruntutan dan keterpaduan antar \/
kalimat

5,33 Menggunakan bahasa yang mudah \/
dipahami oleh peserta didik

P Kemampuan mendorong minat baca

"7 | peserta didik \/

. Membantu dan memotivasi peserta

" ™| didik dalam memahami materi \/

8. - | Kemudahan dalam memahami materi M
Ketepatan penggunaan bahasa sesuai

9. y|dengan tingkat perkembangan \/
emosional peserta didik

10.,, Ketepatan dalam penggunaan ejaan \/

Il.w

Penggunaan istilah yang tepat

-




Skor Total =

(Sumber: Adaptasi Anggraeni, 2015; Hikmah, 2019; Sugiarto, 2019)

C. Komentar dan Saran Perbaikan

Kesimpulan
Media pembelajaran ini dinyatakan :
(1) Layak diujicobakan di sekolah tanpa ada revisi
2. Layak diujicobakan di sekolah dengan revisi

Madiun, 09 Mei 2023
Ahli Materi

Nurmala Afifah Kusumasari, S.Pd

NIP



Tahap 1 Ahli Media

Judul Penelitian

\

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

: Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing - Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Validator : Donny Yulianto, M. Kom

A. Petunjuk Validasi

Lembar evaluasi ini diisi oleh validator yang menilai aspek konten media.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di
install pada Android pada link berikut
https://drive.google.com/drive/folders/I 0SE6HsfRh-
17pn WKIrV8vF9scxUOQySb3?usp=sharing
Berikan tanda (v/) pada kolom yang Wanggap sesuai dengan kriteria
penilaian.
Jika perlu adanya revisi, mohon memberikan revisi pada bagian saran yang telah
disiapkan. '
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 =Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No.

Aspek Penilaian

Skala Penilaian

2 3 4

Komentar

A. Aspek Penyajian

Kesesuaian media dengan tujuan dan
elemen pembelajaran

2.

Keakuratan isi materi

ANAN

Kelayakan isi materi

Kesesuaian video dengan materi

Kesesuaian audio narasi dengan

materi

Kebenaran tata bahasa yang
digunakan dalam media

Kejelasan petunjuk penggunaan
aplikasi Smart Apps Creator (SAC)

Kebenaran tanda baca

Kemudahan dalam mencari konten
(materi, gambar, latihan, dll)

SN

10.

Urutan penyajian materi
pembelajaran

N

Ketetapan penggunaan istilah sesuai
dengan bidang keilmuan

12.

Dapat dikembangkan untuk pokok
bahasa lain

N

B. Aspek Aplikasi

Media dapat digunakan di berbagai
tempat, waktu dan keadaan (media
bersifat fleksibel, tanpa batasan
waktu, tempat dan keadaan)

Media yang digunakan bersifat
menyenangkan (media dapat




memudahkan pemahaman peserta
didik)

Media dapat melatih kemandirian
peserta didik dalam belajar

Media dapat digunakan tanpa
keahlian khusus

Kejelasan navigasi

Konsistensi penggunaan tombol

Kemudahan penggunaan

Kecepatan program

SIS

Of o N o @&

Aspek Tampilan

Kriteria tampilan awal (tampilan
awal membuat peserta didik tertarik
untuk mengetahui isi media)

Tampilan gambar (gambar yang
ditampilkan jelas)

Penempatan gambar (gambar
ditempatkan di tempat yang sesuai)

Keserasian warna background
dengan teks (wama background
serasi dengan warna teks dan
gambar)

Pemilihan jenis huruf (jenis huruf
yang digunakan sudah sesuai)

Konsistensi penempatan button

N

Kesesuaian format dan resolusi
gambar yang disajikan dengan
tampilan media

Daya dukung musik pengiring atau
backsound

Kejelasan suara




Tingkat kepraktisan media

10. | (penggunaan yang dikembangkan \/
memenuhi fungsi praktis)
Keterbatasan teks (tulisan mudah

11 \/
dibaca)

Skor Total =

(Sumber: Adaptasi Anggraeni, 2015; Rauf, 2022)

C. Komentar dan Saran Perbaikan

1. (e Jumbats Avboi) guroan wonNna A
WG Ao 0\.?"‘ ' M il

2. G kagion o lodiban " - oom
dangan wluyatn oy pwpvienal C buporvive )

3. Buok qambon hochgaurd I rournapi Jogi -
4. Sanan - pada WUA i Ponduanm,«wan audio ?myhu'\

~

Kesimpulan
Media pembelajaran ini dinyatakan :
(@) Layak divjicobakan di sekolah tanpa ada revisi
2. Layak diujicobakan di sekolah dengan revisi

Madiun, 15 April 2023
Ahli Media

Donny Yulianto, M. Kom

NIP



Judul Penelitian

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

: Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Validator : Sella Mawarni, M.Pd

A. Petunjuk Validasi

Lembar evaluasi ini diisi oleh validator yang menilai aspek konten media.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di
install pada Android pada link berikut
https://drive le.com/drive/fo 10sE6
17pnWKIrV8vF9scxUOySb3?usp=sharing
Berikan tanda (v) pada kolom yang Ibu anggap sesuai dengan kriteria
penilaian.
Jika perlu adanya revisi, mohon memberikan revisi pada bagian saran yang telah
disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 =Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian
Skala Penilaian ¥ ommesibar
No. Aspek Penilaian 1 | 2 I 3 I 2 I 5
A. Aspek Penyajian
Kesesuaian media dengan tujuan dan
k elemen pembelajaran \/
2. Keakuratan isi materi AV
3. | Kelayakan isi materi \V/
4. | Kesesuaian video dengan materi Vv
Kesesuaian audio narasi dengan \/r
& materi
6 Kebenaran tata bahasa yang \/
digunakan dalam media
. Kejelasan  petunjuk  penggunaan
aplikasi Smart Apps Creator (SAC)
8. | Kebenaran tanda baca N7
9 Kemudahan dalam mencari konten Pada menu latihan
" | (materi, gambr, latihan, dli) S e
oo Urutan penyajian materi \I
pembelajaran
i Ketetapan penggunaan istilah sesuai \I
dengan bidang keilmuan
i Dapat dikembangkan untuk pokok
bahasa lain
B. Aspek Aplikasi
Media dapat digunakan di berbagai ukuran file lebih
) tempat, waktu dan keadaan (media dari 100 MB, dan
" | bersifat fleksibel, tanpa batasan N ﬁ.i‘éﬁé?‘-‘.f.‘ﬁm
waktu, tempat dan keadaan) e “‘d‘::‘;_‘ff&_
5 Media yang digunakan bersifat
menyenangkan  (media  dapat \/




memudahkan pemahaman peserta
didik)

Media dapat melatih kemandirian
peserta didik dalam belajar

Media dapat digunakan tanpa
keahlian khusus

1 ¢[<€

Kejelasan navigasi

tombol "mute” perfu ada di
sctiap slide, terutama apabila

Konsistensi penggunaan tombol

ada video (agar suara tidak
bertabrakan)

Kemudahan penggunaan

||«

Kecepatan program

O ® N & @

. Aspek Tampilan

Kriteria tampilan awal (tampilan
awal membuat peserta didik tertarik
untuk mengetahui isi media)

Tampilan gambar (gambar yang
ditampilkan jelas)

Penempatan ~ gambar  (gambar
ditempatkan di tempat yang sesuai)

21 ¢

Keserasian wama  background
dengan teks (wama background
serasi dengan warna teks dan

gambar)

<

Pemilihan jenis huruf (jenis huruf
yang digunakan sudah sesuai)

Konsistensi penempatan button

Kesesuaian format dan resolusi
gambar yang disajikan dengan
tampilan media

Daya dukung musik pengiring atau
backsound

<l & 14 <

Kejelasan suara




Tingkat kepraktisan media

10. [ (penggunaan yang dikembangkan
memenuhi fungsi praktis) \/

. Keterbatasan teks (tulisan mudah \/
dibaca)

Skor Total =

(Sumber: Adaptasi Anggraeni, 2015; Rauf, 2022)

C. Komentar dan Saran Perbaikan

1. Video pada materi 1 (Motivasi Kalbu) tidak ada tombol kontrol video dibagian
bawah (pause, percepat, ulang), berbeda dengan video lain
di materi 2 dan 3.

2. Usahakan tombol suara (mute dan unmute) muncul di setiap slide (atau dapat
ditaruh di bagian atas di deretan menu home)

3. Pada menu profil dapat ditambahkan profil dosen pembimbing.

Kesimpulan
Media pembelajaran ini dinyatakan :
1. Layak diujicobakan di sckolah tanpa ada revisi
@Iayak diujicobakan di sekolah dengan revisi

Madiun, 11 April 2023
Ahli Media

Sella Mawarni, M.Pd

NIP 199209112022032010



Tahap 2 Ahli Media

."

Judul Penelitian

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

: Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing - Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Validator : Donny Yulianto, M. Kom

A. Petunjuk Validasi

Lembar evaluasi ini diisi oleh validator yang menilai aspek konten media.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di
install pada Android pada link berikut
https://drive.google.com/file/d/1yHAG1KLCFbUDfZgYVV-
tyMUyW99fw2Bm/view?usp=sharing
Berikan tanda (v/) pada kolom yang Ibu anggap sesuai dengan kriteria
penilaian.
Jika perlu adanya revisi, mohon memberikan revisi pada bagian saran yang telah
disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 =Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Skala Penilaian
No. Aspek Penilaian - - 2 Komentar
A. Aspek Penyajian
. Kesesuaian media dengan tujuan dan
elemen pembelajaran
2. | Kcakuratan isi matcri V4
Kelayakan isi materi v
4. chs;saian video dengan maleri
: Kesesuaian audio narasi dengan
materi
& Kebenaran tata bahasa yang 7
digunakan dalam media
5 Kejelasan petunjuk penggunaan
aplikasi Smart Apps Creator (SAC)
8. | Kebenaran tanda baca W
9 Kemudahan dalam mencari konten J
(materi, gambar, latihan, dll)
1. Urutan penyajian materi
pembelajaran
o Ketetapan penggunaan istilah sesuai v
dengan bidang keilmuan
1. Dapat dikembangkan untuk pokok
bahasa lain
B. Aspek Aplikasi
Media dapat digunakan di berbagai
L. tempat, waktu dan keadaan (media
bersifat fleksibel, tanpa batasan
waktu, tempat dan keadaan)
5 Media yang digunakan bersifat
menyenangkan (media dapat




memudahkan pemahaman peserta
didik)

Media dapat melatih kemandirian
peserta didik dalam belajar

4.

Media dapat digunakan tanpa
keahlian khusus

Kejelasan navigasi

Konsistensi penggunaan tombol

Kemudahan penggunaan

< PRl S ™S

5
6.
7
8

Kecepatan program

C. Aspek Tampilan

Kriteria tampilan awal (tampilan
awal membuat peserta didik tertarik
untuk mengetahui isi media)

Tampilan gambar (gambar yang
ditampilkan jelas)

Penempatan gambar (gambar
ditempatkan di tempat yang sesuai)

Keserasian warna background
dengan teks (warna background
serasi dengan warna teks dan
gambar)

Pemilihan jenis huruf (jenis huruf
yang digunakan sudah sesuai)

Konsistensi penempatan button

<

Kesesuaian format dan resolusi
gambar yang disajikan dengan
tampilan media

Daya dukung musik pengiring atau
backsound

Kejelasan suara




Tingkat kepraktisan media
10. | (penggunaan yang dikembangkan
memcenuhi fungsi praktis) X/
. Keterbatasan teks (tulisan mudah ‘/
dibaca)
Skor Total =

(Sumber: Adaptasi Anggraeni, 2015; Rauf, 2022)

C. Komentar dan Saran Perbaikan

- Laja\c untuk o\im{)'l\lar\

A

Kesimpulan
Media pembelajaran ini dinyatakan :
1. Layak diujicobakan di sekolah tanpa ada revisi

2. l.ayak diujicobakan di sekolah dengan revisi

Madiun, 09 Mei 2023
Ahli Media

Donn lianto, M. Kom

NIDN 7700019339




ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi
Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Validator : Sella Mawarni, M.Pd

A. Petunjuk Validasi
e Lembar evaluasi ini diisi oleh validator yang menilai aspek konten media.
e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di
install pada Android pada link berikut https://drive.google.com/file/d/1ull.j-
r60FsXUtQ7HhmObSphWuvbN6fBt/view 2usp=sharing

e Berikan tanda (¢/) pada kolom yang Ibu anggap sesuai dengan kriteria
penilaian.
e Jika perlu adanya revisi, mohon memberikan revisi pada bagian saran yang telah
disiapkan.
e Kiiteria skor penilaian
1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik
4 = Baik
5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Skala Penilaian

No. Aspek Penilaian - ‘ = l 5 ‘ 3 ‘ z Komentar
A. Aspek Penyajian
. Kesesuaian media dengan tujuan dan v
elemen pembelajaran
2: Keakuratan isi materi v
3. Kelayakan isi materi v
4, Kesesuaian video dengan materi v
Kesesuaian audio narasi dengan v
> materi
Kebenaran tata  bahasa  yang v
& digunakan dalam media
Kejelasan  petunjuk  penggunaan v
7 aplikasi Smart Apps Creator (SAC)
8. Kebenaran tanda baca v
Kemudahan dalam mencari konten 4
> (materi, gambar, latihan, dll)
Urutan penyajian materi v
10 pembelajaran
" Ketetapan penggunaan istilah sesuai v
dengan bidang keilmuan
- Dapat dikembangkan untuk pokok v
bahasa lain
B. Aspek Aplikasi
Media dapat digunakan di berbagai v
i tempat, waktu dan keadaan (media
bersifat fleksibel, tanpa batasan
waktu, tempat dan keadaan)
5 Media yang digunakan bersifat v

menyenangkan (media dapat




memudahkan pemahaman peserta

didik)

5 Media dapat melatih kemandirian v
peserta didik dalam belajar
Media dapat digunakan tanpa v
& keahlian khusus
5. Kejelasan navigasi v
6. Konsistensi penggunaan tombol v
T Kemudahan penggunaan v
8. Kecepatan program
C. Aspek Tampilan
Kriteria tampilan awal (tampilan v
1. awal membuat peserta didik tertarik
untuk mengetahui isi media)
. Tampilan gambar (gambar yang v
ditampilkan jelas)
Penempatan gambar (gambar v
> ditempatkan di tempat yang sesuai)
Keserasian ~ warna  background v
dengan teks (warna background
+ serasi dengan warna teks dan
gambar)
Pemilihan jenis huruf (jenis huruf v
. yang digunakan sudah sesuai)
6. Konsistensi penempatan button 4
Kesesuaian format dan resolusi v
7. gambar yang disajikan dengan
tampilan media
o Daya dukung musik pengiring atau v
backsound
9. Kejelasan suara v




Tingkat kepraktisan media v
10. | (penggunaan yang dikembangkan

memenuhi fungsi praktis)

Keterbatasan teks (tulisan mudah 4

dibaca)

11.

Skor Total =

(Sumber: Adaptasi Anggraeni, 2015; Rauf, 2022)

C. Komentar dan Saran Perbaikan

Aplikasi ini bisa juga di unggah di PlayStore sehingga lebih tersebar (diseminasi) dan

dapat dimanfaatkan oleh peserta didik atau mahasiswa lain. Sangat bermanfaat!

Kesimpulan
Media pembelajaran ini dinyatakan :
1. Layak diujicobakan di sekolah tanpa ada revisi

2. Layak diujicobakan di sekolah dengan revisi

Madiun, 11 Mei 2023
Ahli Media

Sella Mawarni, M.Pd
NIP. 199209112022032010




Lampiran Bukti Uji Validitas Secara Online

Citra St. Louis 1 SBY

Angket U

Mate;

Sudah yo dek

Siang kak Citra

Cak, apakah suratnya sudah sampai k

i kemungkinan Mi

unggu beliau kembali dulu dek

Baik kak Citra

lla Dosen UNM (A

alidasi Ahli
10

B Angket L
Media Bu S

Selomat pagi Bu Sella.

Baik Ibu. Terima kasih banyak lbu
Jika beberapa hasil uji validasi dari tiga penguji

sudah selesai, segera saya lakukan revisi dan

hubungi Ibu secepatnya ya

Baik, semangat yaa

Baik Ibu siop




LAMPIRAN IV

ANGKET UJI COBA
PRODUK

KELOMPOK KECIL



ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : Ignasius Willy

Kelas 10 (X)

Asal Sekolah : SMA Santo Yosef

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X
SMA/SMK”.

Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install pada
android anda, pada link berikut https://drive.google.com/file/d/1ulLj-
r60FsXUtQ7HhmObSphWuvbN6fBt/view?usp=sharing

Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada yang
terlewatkan.

Berikan tanda (/) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan terhadap
produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Skala Penilaian

No. | Aspek Penilaian Komponen Penilaian T T2 13 a
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik
2. Warna background serasi dengan v

warna teks dan gambar

3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah

sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media
Penyajian pembelajaran mudah dipahami

5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio narasi
dan video, memudahkan saya dalam
memahami materi

3. |C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan sederhana
Bahasa dan memudahkan saya dalam
memahami materi

7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami

4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan  aplikasi v
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri

9. Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan  menggunakan  aplikasi
media pembelajaran ini  dapat
meningkatkan motivasi belajar saya

11. Dengan  menggunakan  aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar

Duri, 12 Mei 2023

Peserta Didik

Willy Sinaga




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : Limuel Dean Parik Sihotang

Kelas X

Asal Sekolah : SMAN 1 Mandau

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK”.

Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
r6oFsXUtQ7HhmObSphWuvbN6fBt/view ?usp=sharing

Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

Berikan tanda (/) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

| = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik
4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Skala Penilaian
Aspek
No. Sbt

Komponen Penilaian

Penilaian 1 2|3 4

1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran v
Tampilan menarik

2. Warna background serasi dengan v
warna teks dan gambar

3. Pemilihan jenis font (huruf dan v
ukuran) yang digunakan sudah
sesuai

2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media
Penyajian pembelajaran mudah dipahami

5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

3. |C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan v
Bahasa sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi

7. Kalimat yang digunakan dalam v
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami

4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi v
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri

9. Dengan menggunakan aplikasi v
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi v
media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11. Dengan menggunakan aplikasi v
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




. Saran dan Komentar

Aplikasi Pembelajarannya sangat bagus dan menarik, yang dimana terdapat adanya
latihan dan game yang membuat siswa semakin mudah memahami materi tersebut.
Terus video pembelajarannnya sangat praktis atau sederhana.

Madiun, 12 Mei 2023

Peserta Didik

Limuel Dean Parik Sihotang




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : Setia Yesica Br.Simbolon

Kelas : XB

Asal Sekolah : SMA SANTO YOSEF

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X
SMA/SMK”.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install pada
android  anda, pada link  berikut  https:/drive.google.com/file/d/1ull j-
160FsXUtQ7HhmObSphWuvbN6fBt/view ?usp=sharing
Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada yang
terlewatkan.
Berikan tanda (/) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan terhadap
produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik




B. Penilaian

Skala Penilaian
No. | Aspek Penilaian Komponen Penilaian 1T2173 a2
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik

2. Warna background serasi dengan
warna teks dan gambar

3. Pemilihan jenis font (huruf dan
vkuran) yang digunakan sudah

sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media v
Penyajian pembelajaran mudah dipahami

5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio narasi
dan video, memudahkan saya dalam
memahami materi

3. [C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan sederhana
Bahasa dan memudahkan saya dalam
memahami materi

7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan

mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri

9. Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan  aplikasi
media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar saya

11. Dengan menggunakan  aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar

Mau nya,setelah kuis selesai,skor kita tertera agar kita tau dibagian mananya kita benar dan

di bagian mananya kita salah, supaya dapat lebih memahami dan mendalami materi

Madiun, 12 Mei 2023

Peserta Didik

Setia Yesica Br.Simbolon
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LAMPIRAN V

ANGKET UJI COBA
PRODUK

KELOMPOK BESAR



ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Pencliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Pescrta Didik : Ardhinto  Qhea. P

Kelas : XA

Asal Sckolah : SMA Baonoaventwa

A. Petunjuk Pengisian Angket
e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
cfektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK™.
e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
6fBY/vi =sharin
o Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
e Berikan tanda () pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
o Kriteria skor penilaian
1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik
4 = Baik
5 = Sangat Baik




B. Penilaian

No.

Aspek
Penilaian

Skala Penilaian

Komponen Penilaian

2

3|4

A. Aspek
Tampilan

. Tampilan media pembelajaran

menarik

V4

. Wama background serasi dengan

warna teks dan gambar

. Pemilihan jenis font (huruf dan

ukuran) yang digunakan sudah
sesuai

B. Aspek
Penyajian

. Penyajian materi pada media

pembelajaran mudah dipahami

. Penyajian materi dengan berbagai

media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

C. Aspek

Bahasa yang digunakan
sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi

Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan

mudah saya pahami

D. Aspek
Kemudahan
Penggunaan
Aplikasi

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
membantu saya belajar secara
mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




/

C. Saran dan Komentar

Maxati i turang  mpmenui perlu  pengembangor
(@bin banyer




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : Cht:stiwe Thedy 6.

Kelas : x—4

Asal Sekolah : SMok Cono Venkite

A. Petunjuk Pengisian Angket

e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6fBt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada

yang terlewatkan.
Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
e Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 =Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 =Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Skala Penilaian
No. P:nsill’: i::n Komponen Penilaian 2 T34
1. [A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik ‘/
2. Wama background serasi dengan /
wamna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah '
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio \/
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. |C. Aspek 6. Bahasa  yang  digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya Vv
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini  dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar

rnembuol Gome [cbih bervekior  Foblimge Lidh besen

Madiun, Mei 2023

Peserta Didik

Tz

Chtigbion, Thedo 6.




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : ¥cansiskus  Marcello
Kelas X =A

Asal Sekolah : SMA- Bonavenrufa

A. Petunjuk Pengisian Angket

e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
r6oFsX HhmObSph WuybN6{Bt/view?usp=sharin

e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

e Berikan tanda (+) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.

e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.

e Kiriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

N Aspek Skala Penilaian
0. Penilaian Komponen Penilaian 5 T3 13
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik \/
2. Wama background serasi dengan
warna teks dan gambar v
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah /
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media \/
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio %
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. [C. Aspek 6. Bahasa  yang  digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya \/
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan i/
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri
9. Dengan menggunakan aplikasi

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak

membosankan




C. Saran dan Komentar

Sudah  ikupd wenatik .
tome Yisa ditamboan lagi .

Madiun, 2% Mei 2023

Peserta Didik

\o




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : GA&RIVELLA Y 1OLETA

Kelas : RP

Asal Sekolah : HORAVER TVER

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/l1ulLj-

r60FsXUtQ7HhmObS5ph WuvbN6fBt/view?usp=sharing
Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada

yang terlewatkan.
Berikan tanda (¢) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Skala Penilaian
No. PeAsni:i':n Komponen Penilaian BERE
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik \/
2. Wama background serasi dengan \j
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah J
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media U
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio V
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. |C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan \J
Bahasa sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan vV
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi \}
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar

Wew af (La,l,. Peny - vacmy— bhtn pvmet

Madiun, @Mei 2023

Peserta Didik




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

: Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Pembimbing

Nama Peserta Didik : GOkwmario  den
Kelas . FA

Asal Sekolah . ¢MA  DBononenivra

A. Petunjuk Pengisian Angket

e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6fBt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan secksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

e Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.

e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.

e Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No.

Aspek
Penilaian

Skala Penilaian

Komponen Penilaian

2|34

A. Aspek
Tampilan

. Tampilan media pembelajaran

menarik

v

. Warna background serasi dengan

warna teks dan gambar

Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah
sesuai

B. Aspek
Penyajian

Penyajian materi pada media
pembelajaran mudah dipahami

. Penyajian materi dengan berbagai

media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

C. Aspek

Bahasa yang digunakan
sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi

. Kalimat yang digunakan dalam

media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami

D. Aspek
Kemudahan
Penggunaan
Aplikasi

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
membantu saya belajar secara
mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar

daya  Stngat  Wungukai  App N
Sayu kakh bintany & & & 2 4. Vary Nice &

Madiun,  Mei 2023

Peserta Didik

(w
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik :-¥eViny _\eonacd

Kelas + 4

Asal Sckolah : SMA Boneventuca

A. Petunjuk Pengisian Angket

e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6fBt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

e Berikan tanda (¢) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.

e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.

e Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik
2 =Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No.

Aspek
Penilaian

Skala Penilaian

Komponen Penilaian

23| 4

A. Aspek

Tampilan

. Tampilan media pembelajaran

menarik

. Wama background serasi dengan

wamna teks dan gambar

. Pemilihan jenis font (huruf dan

ukuran) yang digunakan sudah
sesuai

B. Aspek
Penyajian

Penyajian materi pada media
pembelajaran mudah dipahami

N

. Penyajian materi dengan berbagai

media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

C. Aspek

Bahasa yang digunakan
sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi

Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan

mudah saya pahami

D. Aspek
Kemudahan
Penggunaan
Aplikasi

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
membantu saya belajar secara
mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak

membosankan




C. Saran dan Komentar

AF\\\‘JM evdalr baik ; (‘M"*ﬂf Ai Pgr-bm_rak
g agar lehh  hervanng-

9”"18"!7«

Madiun, 2% Mei 2023

Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
o —r R | P PV -0
Kelas : A
Asal Sekolah " (man Tonu ravha

A. Petunjuk Pengisian Angket
e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap

efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

o Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
r6oFsXUtQ7HhmObSph WuvbN6fBt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

e Berikan tanda () pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.

e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.

e Kiiteria skor penilaian

I =Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

Aspek : Skala Penilaian
No. Penilaian Komponen Penilaian Tt
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik J
2. Wama background serasi dengan v
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah J
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media J
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan J
saya dalam memahami materi
3. [C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya J
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan v
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan . media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara Vv
Aplikasi mandiri
9. Dengan menggunakan aplikasi

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

.Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




- C. Saran dan Komentar
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Madiun, 27 Mei 2023

Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

: Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

Peneliti

Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik : Ryv N:

Kelas »

Asal Sekolah : sme bonaV@ tvres odium

A. Petunjuk Pengisian Angket
e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap

efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
r6o0FsXUtQ7HhmObS5ph WuvbN6fBt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

e Berikan tanda () pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.

e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.

e Kiriteria skor penilaian

1 =Sangat Kurang Baik
2=Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 =Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Aspek

Lo T

Skala Penilaian

Komponen Penilaian

2134

1. |A. Aspek
Tampilan

. Tampilan media pembelajaran

menarik

4

. Wama background serasi dengan

warna teks dan gambar

. Pemilihan jenis font (huruf dan

ukuran) yang digunakan sudah
sesuai

2. |B. Aspek
Penyajian

Penyajian materi pada media
pembelajaran mudah dipahami

. Penyajian materi dengan berbagai

media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

3. |C. Aspek
Bahasa

Bahasa yang digunakan
sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi

Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami

4. |D. Aspek
Kemudahan
Penggunaan
Aplikasi

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
membantu saya belajar secara
mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

I1.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentaxr
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Madiun, 2% Mei 2023

Peserta Didik

Pt




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik : Tfewo2xiel. AW ardta

Kelas - |

Asal Sekolah :CMA  Bonovewtuta Madiun

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK”.

Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive. le. file/d/1ulLj-

FsX WuvbN6{Bt/vi =sharin
Bacalah dengan scksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 =Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

il . Skala Penilaian
No. Penilaian Komponen Penilaian BERE
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik \/
2. Warna background serasi dengan \/
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah \/
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media /
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio /
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. |C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya /
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan A
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi !
Kemudahan media pembelajaran ini dapat \/
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat

meningkatkan motivasi belajar Vi
saya
11.Dengan menggunakan aplikasi ,

media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak

membosankan




C. Saran dan Komentar

Madiun, 22 Mei 2023

Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik  : Verena

Kelas XA

Asal Sekolah : Penawentus a

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK”.

Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-

r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6fBt/view?usp=sharing
Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada

yang terlewatkan.
Berikan tanda (¢/) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No.

Aspek
Penilaian

Komponen Penilaian

Skala Penilaian

2

3

4

A. Aspek
Tampilan

. Tampilan media pembelajaran

menarik

Vv

Wama background serasi dengan
wama teks dan gambar

Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah
sesuai

B. Aspek
Penyajian

Penyajian materi pada media
pembelajaran mudah dipahami

. Penyajian materi dengan berbagai

media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

C. Aspek
Bahasa

Bahasa yang digunakan
sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi

Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami

D. Aspek
Kemudahan

Penggunaan
Aplikasi

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
membantu saya belajar secara
mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

.Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak

membosankan




C. Saran dan Komentar

Bak

Madiun, 2.3 Mei 2023

Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : gtefans  Chaittion vidyanto
Kelas : X-A

Asal Sekolah : Borgvettura.

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/l1ulLj-
r60FsXUtQ7HhmOb5ph WuvbN6fBt/view?usp=sharing
Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
Berikan tanda () pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

Skala Peailaian
l’enilal ian Komponen Penilaian 213 4
A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran \/
Tampilan menarik
2. Wama background serasi dengan \/
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah \/
sesuai
B. Aspek 4. Penyajian materi pada media \j
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio J
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya \/
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan \
mudah saya pahami
D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat \/
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri
9. Dengan menggunakan aplikasi

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




. Saran dan Komentar
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Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

: Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Pembimbing

Nama Peserta Didik : Selma N

Kelas : X-A

Asal Sekolah : SMA Santo Bonaventura , Madiun

A. Petunjuk Pengisian Angket

e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK”.

e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6fBt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

e Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.

e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.

e Kiriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik
2 =Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

Skala Penilaian
No Adpek Komponen Peni
. Penilaian ponen Penilaian 2 T34
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik
2. Wama background serasi dengan /
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media \/
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. |C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya N4
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri
9. Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat Y

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

1.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar

Meracik , Kecakif Si ada  volume rsuatanyo
'\’0‘\3 (hling a¥a Suka it game nye . Bisa bc|apr Sam\  ber rain
: Game nya nge e bosenin
: Gane nyo. ouar ngge,\- na
B(Morg S

Madiun, Mei 2023

Peserta Didik




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik : Eva Ndun

Kelas

: X Aruntansi

Asal Sekolah P SMik S't. f_’,OﬂaVen'U’-a 7 Mardioun.

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
cfektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK™.

Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/lulLj-
r60FsXUtQ7HhmOb5ph WuvbN6{Bt/view?usp=sharing

Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
Berikan tanda () pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Ak Skala Penilaian
No. Penii’:hn Komponen Penilaian TT2 13145
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran \/
Tampilan menarik
2. Warna background serasi dengan W
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah ¥
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media i
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. |C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya v
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan Vv
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat \/
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

1.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar

APikOS Nt Songal Lbagus digunokan untux Para Pewejar,
koreno dengon aivasi ini banYak memberikon biburon

dan 90ome Yany bisa cimainkan olet Siapa Pun.

Sevoivnya aPivosi ini  dibuat offane, oSar wetike
loavingen intemmetr HAOK haik” Saja, kite tetap pisa

membukec:  cPrieogi ing

Madiun,  Mei 2023

Peserta Didik

e

Eva wnaoun




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik : Ertin Minggu

Kelas X Akt

Asal Sekolah :SMk St BONAVENTURA | MADIUN.

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK”.

Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/IulLj-
r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6fBt/view?usp=sharing

Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No.

Aspek
Penilaian

Skala Penilaian

Komponen Penilaian

2|13 4

A. Aspek
Tampilan

. Tampilan media pembelajaran

menarik

. Wama background serasi dengan

warna teks dan gambar

. Pemilihan jenis font (huruf dan

ukuran) yang digunakan sudah
sesuai

B. Aspek
Penyajian

. Penyajian materi pada media

pembelajaran mudah dipahami

. Penyajian materi dengan berbagai

media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

C. Aspek
Bahasa

. Bahasa

yang digunakan
sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi

. Kalimat yang digunakan dalam

media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami

D. Aspek
Kemudahan
Penggunaan
Aplikasi

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
membantu saya belajar secara
mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak

membosankan




C. Saran dan Komentar

Aplikafi ™i Sangod baik untux o
. - . o »
teringin Stkati Ingin beigjar mandn‘nno’rerhgqengﬁr?g

Madiun, Mei 2023

Peserta Didik

edm

Crin Alinggan.




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

: Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

: Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

Judul Penelitian

Peneliti

Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : E!1Yana Bid Manuk

Kelas : X AkL

Asal Sekolah : Mk (¢ /,gona venitura 1 Madiun .

A. Petunjuk Pengisian Angket
e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap

efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/IulLj-
r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6fBt/view?usp=sharing
e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
Berikan tanda (¢) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
e Kiriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No.

Aspek
Penilaian

Skala Penilaian

Komponen Penilaian

2

3

4

A. Aspek
Tampilan

. Tampilan media pembelajaran

menarik

X

. Wama background serasi dengan

warna teks dan gambar

N\

. Pemilihan jenis font (huruf dan

ukuran) yang digunakan sudah
sesuai

B. Aspek
Penyajian

. Penyajian materi pada media

pembelajaran mudah dipahami

Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

C. Aspek

Bahasa yang digunakan
sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi

Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami

™

4. |D. Aspek

Kemudahan

Penggunaan
Aplikasi

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
membantu saya belajar secara
mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak

membosankan




C. Saran dan Komentar

Aplitasinga fungat boik . apitag in: dapot Meﬂﬂembargbn livy yang
Detum kito dapat.

Yang paling foya fungat feai ulal, besetoroan Lac -\aki dan PecemiPuan.,
kita sebagoi peaempuan da?af velatukan MPutvsan fendid,

Madiun, ~ Mei 2023

Peserta Didik

V4

Zliyana Bin Manyp




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : Eli Soabeth Funan

Kelas : X BDP

Asal Sekolah :Smk St Bonaventura | madivn

A. Petunjuk Pengisian Angket

e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6fBt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan secksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

* e Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.

e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.

e Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

Skala Penilaian
No. Aspek Komponen Penilaian
Penilaian 2 (3| 4
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik
2. Wama background serasi dengan
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. |C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami
‘4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri
9. Dengan menggunakan aplikasi

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak

membosankan




C. Saran dan Komentar

APVEASI  jNi Songat Menariec 3 Lacie e ciahran
saya dalam  beadar. DisampPing tv ada sebudh
Qame Yang Sangat menarik saat saya MeraSa bosan
Saat belagal-@Gome ini Juga Mmenyangkul d9n
Pelajoron . Pelolar diaplikas) 1N, fasanya sSangak
menyenan gkan .

Madiun,  Mei 2023

Peserta Didik

st

Elsabeth Funan




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

: Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Judul Penelitian
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik : Dama} Adofan Qmg

Kelas 10 Mp

Asal Sekolah :SMK &4 RomaVan4ura 1 MADIUN

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-

r6oFsXUtQ7HhmObS5ph WuvbN6fBt/view?usp=sharing

Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
Berikan tanda (¢/) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kcriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No.

Aspek
Penilaian

Skala Penilaian

Komponen Penilaian

2

3

P

A. Aspek

Tampilan

Tampilan media pembelajaran
menarik

. Warna background serasi dengan

warna teks dan gambar

. Pemilihan jenis font (huruf dan

ukuran) yang digunakan sudah
sesuai

B. Aspek
Penyajian

Penyajian materi pada media
pembelajaran mudah dipahami

R & ISR

Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

C. Aspek

. Bahasa yang

digunakan
sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi

Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami

R

D. Aspek
Kemudahan

Penggunaan
Aplikasi

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
membantu saya belajar secara
mandiri

Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak

membosankan




C. Saran dan Komentar

Wmbah ol farlonn]ak varten  gmy

Caicak nya ‘cantilc dan Ymut oy Suka

Q you \calc

Madiun, Mei 2023

Peserta Didik

pane ok Ome




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

: Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Pembimbing

Nama Peserta Didik : Chrislina uxanda

Kelas X ) AK-

Asal Sekolah : SMEe Sk Bonaventuco |\

A. Petunjuk Pengisian Angket
e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.
e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulL-

r60FsXUtQ7HhmOb5ph WuvbN6fBt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
e Berikan tanda (¢) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
e Kriteria skor penilaian
1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik
4 = Baik
5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No.

Aspek
Penilaian

Skala Penilaian

Komponen Penilaian

2|3 | 4

A. Aspek
Tampilan

Tampilan media pembelajaran
menarik

7/

Wama background serasi dengan
warna teks dan gambar

Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah
sesuai

B. Aspek
Penyajian

Penyajian materi pada media
pembelajaran mudah dipahami

Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

C. Aspek
Bahasa

Bahasa yang digunakan
sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi

Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami

D. Aspek
Kemudahan
Penggunaan
Aplikasi

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
membantu saya belajar secara
mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar

Qs 1N CukuP o MM 1R POk lag jia medio
Permneiajamn ¥ dieuol 0§§\mQ. dan dtambonean tampilan

Seor Supe\jo kite dapat ™Mengelahy; Skor Kita fetelan

baermenn gome.

Madiun, 17 Mei 2023

Peserta Didik

i

ixva_yimden




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penclitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik : ANIuS BELAU

Kelas 2 X J0) smk :
Asal Sekolah : SmK BONA veNTuRR(T) TaDIUN

A. Petunjuk Pengisian Angket
e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK”.
e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-

r60FsXutQ7Hhm0b52thvhN6th/view?ugt-sharing

e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
e Berikan tanda () pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
e Kiriteria skor penilaian
1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik
4 =Baik
5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Aspek Skala Penilaian
No. Penilaian Komponen Penilaian 2 T34
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik
2. Wamna background serasi dengan
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah v
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media v
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio 4
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. |C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan v
Bahasa sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat i
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri
9. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar
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Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : deuf €

Kelas : xrbfy

Asal Sekolah —

A. Petunjuk Pengisian Angket

e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulL;-
r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6{Bt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

e Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.

e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.

e Kiriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No Aspek Skala Penilaian
. Penilaian Komponen Penilaian 2 3 2
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik
2. Warna background serasi dengan /
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media \/
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio \/
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. |C. Aspek 6. Bahasa _ yang  digunakan \/
Bahasa sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan \/
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat \/
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan

||




C. Saran dan Komentar
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Peserta Didik

@,@M




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik : asera  Cunan

Kelas X AR

Asal Sekolah FSMk . St-ouauentura | Hadivn

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-

r60FsXUtQ7HhmObS5phWuvbN6{Bt/view?usp=sharing
Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada

yang terlewatkan.
Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Aspek Skala Penilaian

N o - .
0 Komponen Penilaian 172134

Penilaian

1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran \/
Tampilan menarik

2. Wama background serasi dengan
warna teks dan gambar

3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah
sesuai

2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media
Penyajian pembelajaran mudah dipahami L/

5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

3. [C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi

7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan

mudah saya pahami

4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara

Aplikasi mandiri

9. Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat 0
memudahkan saya belajar kapan

saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat \/
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar
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Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

Pembimbing - Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik  : Hizkia Maria Mili

Kelas =% AEL.

Asal Sekolah :SMIk ST. Bonoventura ¥ Madiun .

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-

r60FsXUtQ7HhmObS5ph WuvbN6fBt/view?usp=sharing
Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada

yang terlewatkan.
Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No.

Aspek
Penilaian

Skala Penilaian

Komponen Penilaian

2

3

4

A. Aspek

Tampilan

. Tampilan media pembelajaran

menarik

. Wama background serasi dengan

warna teks dan gambar

Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah
sesuai

Sl Sl

B. Aspek
Penyajian

Penyajian materi pada media
pembelajaran mudah dipahami

Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

C. Aspek
Bahasa

Bahasa yang digunakan
sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi

B

Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami

4. |D. Aspek

Kemudahan
Penggunaan
Aplikasi

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
membantu saya belajar secara
mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak

membosankan




C. Saran dan Komentar
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Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : Jorjco Rome) #tel

Kelas e m

Asal Sekolah EA A AN

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-

r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6fBt/view?usp=sharing
Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik




B. Penilaian

media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

Skala Penilaian
No. PeA:i'l):i:n Komponen Penilaian 2T314]5
1 . Aspek 1. Tampilan media pembelajaran \/
Tampilan menarik
2. Wama background serasi dengan U
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan \/
ukuran) yang digunakan sudah
sesuai
2. . Aspek 4. Penyajian materi pada media J
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. . Aspek 6. Bahasa yang digunakan "
Bahasa sederhana dan memudahkan saya \/
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam \/
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami
4. . Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat J
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri
9. Dengan menggunakan aplikasi \/

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar

Menamba gl @Ja ﬂrlikaﬂ' Tht
alm Wmfcrban/m Uaron ;m;

Madiun,  Mei 2023

Peserta Didik




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik : Luexz  Xavver  furva Munfoes

Kelas : X Bop

Asal Sekolah P OSMI-F /

A. Petunjuk Pengisian Angket

e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/lulLj-
r6oFsXUtQ7HhmObS5ph WuvbN6fBt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan scksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

e Berikan tanda (¢) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.

e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.

e Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

No. Aspek - Skala Penilaian
Penilaian Komponen Penilaian 3 T3 T415
1. . Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik \/
2. Warna background serasi dengan \(
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah
sesuai
2. . Aspek 4. Penyajian materi pada media \(
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio \/
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3: . Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya \/
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami
4. . Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri
9. Dengan menggunakan aplikasi

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

S Y

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




. Saran dan Komentar
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Madiun,  Mei 2023

Peserta Didik
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Judul Penelitian

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

: Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

: Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

Peneliti

Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : [ylena

Kelas X wob

Asal Sekolah . SML & -Bonatenfrm /

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK”.

Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6{Bt/view?usp=sharing

Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 =Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

Skala Penilaian
No. P::i?::;n Komponen Penilaian 2 T34
1. . Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik \/
2. Wama background serasi dengan \/
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah
sesuai
2. . Aspek 4. Penyajian materi pada media /
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan \/
saya dalam memahami materi
3. . Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya \/
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan o
mudah saya pahami
4. . Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara J
Aplikasi mandiri
9. Dengan menggunakan aplikasi

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar
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Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Peagembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Db Pesoota Ddik  zLusdamo VMaduslo mevtaln

Kelas sxmf

Asal Sekolah :5Mlz §E.Bonavenkura | nudivn

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK”.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/IulLj-
r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6{Bt/view?usp=sharing
Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
Berikan tanda () pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Skala Penilaian
Aspek 1
No-|  Peniaian i 2[3[4]5
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik \/
2. Wama background serasi dengan
warna teks dan gambar \/
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah \/
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media
Penyajian pembelajaran mudah dipahami \/
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan \/
saya dalam memahami materi
3. |C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya J
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan J
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara ‘/
Aplikasi mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

1.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan
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Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang

Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik : Mahendea  Moulira  Sopudra

Kelas :x BOP

Asal Sekolah L SME St RoNAVENTORA L. MADIVN

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
r60FsXUtQ7HhmOb5ph WuvbN6fBt/view?usp=sharing
Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

Skala Penilaian
No. P::i;':ll:n Komponen Penilaian 213145
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik \/
2. Warna background serasi dengan /
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah \/
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media \/
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio /
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. |C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya \/
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat ‘/
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri
9. Dengan menggunakan aplikasi

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

1.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak

membosankan




C. Saran dan Komentar

Madiun, |7 Mei 2023

Peserta Didik

Wahed



ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

: Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Judul Penelitian

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : Mayiq, Ctevania Wato

Kelas : X MP

Asal Sekolah :Qmk ¢t. bonaventura | Madwn

A. Petunjuk Pengisian Angket
e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK”.
e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-

r6oFsXUtQ7HhmOb5ph WuvbN6fBt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan scksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

e Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
e Kiriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik




B. Penilaian

Aspek 4 Skala Penilaian
No. Paatbitas Komponen Penilaian 2 T34
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik \/
2. Wama background serasi dengan
warna teks dan gambar \/
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah \/
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media
Penyajian pembelajaran mudah dipahami ‘/
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. |C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan \/
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara \/
Aplikasi mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar

Aptikacinyo baik don bogus Untuk pembelogaran agama °)

Madiun,  Mei 2023

Peserta Didik

ek

Mana Ct4vania \Wavo




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penclitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik : Marsciano  Anjas  gapu.

Kelas X me

Asal Sekolah ! SME S+ Bonaventufa 2 modiun.

A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK”.
Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-
r60FsXUtQ7HhmObSph WuvbN6fBt/view?usp=sharing
Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.
Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik

2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Skala Penilaian
No. P::if:l':n Komponen Penilaian ST 514
1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik
2. Wama background serasi dengan
warna teks dan gambar v
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah 1/
sesuai
2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media J
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi
3. |C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya \/
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan Vi
mudah saya pahami
4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar
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Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd
Nama Peserta Didik : Majia Pakstsia Qmot

Kelas : x Q0P

Asal Sekolah : SMk Sl.Bonavenkura { Modive

A. Petunjuk Pengisian Angket

e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/lulLj-
r60FsXUtQ7HhmObSphWuvbN6fBt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

e Berikan tanda (¢) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.

e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.

e Kiriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

No: Aspek £ Skala Penilaian
Pesitiakii ponen Penilaian 2 T3 Tal5
1. . Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik \/
2. Warna background serasi dengan \/
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah \/
sesuai
2 . Aspek 4. Penyajian materi pada media &/
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan \/
saya dalam memahami materi
3 . Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya \/
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan V]
mudah saya pahami
4. . Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara \/
Aplikasi mandiri
9. Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat <

memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

11.

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar
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Peserta Didik
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik  : Rienado .S. 7T -

Kelas : X. Manajemen. Perantor .

Asal Sekolah : Smk sh. Rlanaveniia & |

A. Petunjuk Pengisian Angket

e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.

e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/lulLj-
r60FsXUtQ7HhmOb5phWuvbN6fBt/view?usp=sharing

e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada
yang terlewatkan.

e Berikan tanda () pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.

e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.

e Kriteria skor penilaian

1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik



B. Penilaian

media pembelajaran ini dapat
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

No. Aspek » b Skala Penilaian
Penilaian omponen Penilaian 2131 a5
L. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik \/
2. Wama background serasi dengan \/
warna teks dan gambar
3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah \/
sesuai
2. . Aspek 4. Penyajian materi pada media \/
Penyajian pembelajaran mudah dipahami
5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan \/
saya dalam memahami materi
3. . Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya \/
dalam memahami materi
7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami
4. . Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat
Penggunaan membantu saya belajar secara \/
Aplikasi mandiri
9. Dengan menggunakan aplikasi

S

10. Dengan menggunakan aplikasi

media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar
saya

S

i 9

Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat
saya senang belajar Pendikan
Agama Katolik (PAK) dan tidak

membosankan




C. Saran dan Komentar
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Peserta Didi
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia
Makhluk Pribadi Untuk Siswa Kelas X SMA/SMK

Peneliti : Wahyuni Zefannya B. Sitanggang
Pembimbing : Natalis Sukma Permana, S.Pd., M.Pd

Nama Peserta Didik : Sesilia  Oevl  C.

Kelas : X BOY

Asal Sekolah .sMKc  sT.Benaventvra 1+ Mad N

A. Petunjuk Pengisian Angket
e Lembar angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
efektivitas “Pengembangan Media Pembelajaran Agama Katolik Berbasis SAC
(Smart Apps Creator) Pada Materi Manusia Makhluk Pribadi Untuk Siswa
Kelas X SMA/SMK?”.
e Aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat di download dan di install
pada android anda, pada link berikut https:/drive.google.com/file/d/1ulLj-

r6oFsXUtQ7HhmObSph WuvbN6fBt/view?usp=sharing
e Bacalah dengan seksama pertanyaan yang terdapat dalam instrument ini tanpa ada

yang terlewatkan.
e Berikan tanda (v) pada kolom nilai yang disediakan sesuai dengan kriteria penilaian
kamu terhadap efektivitas media pembelajaran secara objektif.
e Peserta didik dimohon untuk memberikan komentar dan saran untuk perbaikan
terhadap produk yang dikembangkan, pada kolom yang telah disiapkan.
e Kriteria skor penilaian
1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik
4 = Baik
5 = Sangat Baik



B. Penilaian

Skala Penilaian
No. Aspek

Komponen Penilaian

Penilaian 110240354

1. |A. Aspek 1. Tampilan media pembelajaran
Tampilan menarik

2. Warna background serasi dengan ‘/
warna teks dan gambar

3. Pemilihan jenis font (huruf dan
ukuran) yang digunakan sudah \/
sesuai

2. |B. Aspek 4. Penyajian materi pada media
Penyajian pembelajaran mudah dipahami

5. Penyajian materi dengan berbagai
media seperti, gambar, audio
narasi dan video, memudahkan
saya dalam memahami materi

3. |[C. Aspek 6. Bahasa yang digunakan
Bahasa sederhana dan memudahkan saya J
dalam memahami materi

7. Kalimat yang digunakan dalam
media pembelajaran jelas dan
mudah saya pahami

4. |D. Aspek 8. Dengan menggunakan aplikasi
Kemudahan media pembelajaran ini dapat J
Penggunaan membantu saya belajar secara
Aplikasi mandiri

9. Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat J
memudahkan saya belajar kapan
saja dan dimana saja

10. Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini dapat \/
meningkatkan motivasi belajar
saya

11. Dengan menggunakan aplikasi
media pembelajaran ini membuat \/
saya senang belajar Pendikan ‘
Agama Katolik (PAK) dan tidak
membosankan




C. Saran dan Komentar

Madiun, |7 Mei2023

Peserta Didik
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Lampiran Bukti Uji Coba Kelompok Besar di SMK St. Bonaventura 1
Madiun
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LAMPIRAN VI

PENGHITUNGAN
ANALISIS DATA

UJI VALIDITAS AHLI
MATERI DAN AHLI
MEDIA



A. Hasil Analisis Data Uji Validitas Ahli Materi

PENGHITUNGAN ANALISIS DATA

UJI VALIDITAS AHLI MATERI DAN AHLI MEDIA

Data yang diperoleh melalui uji validitas ahli materi pada produk aplikasi

media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator adalah sebagai berikut:

Aspek

Validator

No. Penilaian | T S1 S2 S | n(l) | V Ket
1 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
2 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
3 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
4 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
5 S 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
6 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
7 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
8 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
9 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
10 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
11 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
12 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
13 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
14 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
15 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
16 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
17 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
18 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
19 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
20 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
21 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
22 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
23 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
24 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
25 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
26 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
27 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak




No. Pf;]s'i'i’aei‘;n \I/a"datcl’:r st | s2 | vS |nel| Vv Ket
28 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
29 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
30 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
31 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
32 5 5 4 4 8 8 1.00 | Sangat Layak
33 5 4 4 3 7 8 0.88 | Sangat Layak
Total 165 | 149 | 132 | 116 | 248 | 264 |o094 | S3N9&t
Layak

Proses penghitungan uji validitas ahli materi dilakukan menggunakan

metode Aiken’s V, dengan rumus:

¥s
S n(C-1

Nilai indeks V yang diperoleh :

g 248
264
V =0.94
Indeks Kategori Kelayakan
0.81- 1.0 Sangat Layak
0.41- 0.8 Cukup Layak
< 04 Kurang Layak




B. Hasil Analisis Data Uji Validitas Ahli Media

media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator adalah sebagai berikut:

Data yang diperoleh melalui uji validitas ahli media pada produk aplikasi

@CO\ICDU'I-&OOI\JI-‘%

wlw(npINvdINdIN NN NN N R RRR R |Rr R R ke
ROl |(N|lo|vg|d|lW|N|R|O|lo|o|N|ojv|dlw(Nd|FL|O

Aspek
Penilaian

Total

Vla"datlolr st | s2 | ¥s |nCc1| Vv Ket
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
5 4 4 3 7 8 0.88 Sangat Layak
4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
5 4 4 3 7 8 0.88 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak
4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak
144 | 153 | 113 | 122 | 235 | 248 0.95 Sangat Layak




Proses penghitungan uji validitas ahli media dilakukan menggunakan

metode Aiken’s V, dengan rumus:

_ XS
S n(C-1

Nilai indeks V yang diperoleh :

y =23
248
V =0.95
Indeks Kategori Kelayakan
0.81- 1.0 Sangat Layak
0.41- 0.8 Cukup Layak
< 04 Kurang Layak




LAMPIRAN VII

PENGHITUNGAN
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KELOMPOK BESAR



PENGHITUNGAN ANALISIS DATA TANGGAPAN PESERTA DIDIK

UJl COBA KELOMPOK KECIL DAN UJI COBA KELOMPOK BESAR

A. Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
Data yang diperoleh melalui hasil uji coba kelompok kecil secara online kepada 3 orang peserta didik, pada produk aplikasi

media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator adalah sebagai berikut:

Komponen Penilaian
No. Nama Asal Sekolah Tpihl- Kemudahan
1|23 8|9 10|11

1|Tgnasimus Willy SMAS 5t Yosef Duri 54|55 |55 5[4]5]5]|5 14

2|Linmel Dean Parik Sihotang SMAN 1 Mandau Duri 4131455443334 11

3|Setia Yesica Br.Simbolon SMAS 5t Yosef Duri 55|54 |55 5|[5]|5]5]|5 15
Jumlah Total Skor Tiap Komponen Penilaian 40
Rata-Rata Skor Tiap Komponen Penilaian () 1333
Kategori Kelayakan Sangat Baik
%% Keidealan 88 89
Skor Maksimal Tiap Kompenen Penilaian x 5 15 - 20
Skor Minimal Tiap Kompenen Penilaian x 1 3 4

B. Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Besar
Data yang diperoleh melalui hasil uji coba kelompok kecil secara langsung kepada 32 orang peserta didik, pada produk

aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator adalah sebagai berikut:



Komponen Penilaian

Jumlah per

L L L
— | b2 |

e
=)

[ [ [un
h [ Fa [ Fa e

No. Nama Asal Sekolah Tampilan Kemudahan
1 2 3 8 9 | 10| 11
1 [Aknf R SMK St Bonaventura 1 Madiun 4 5 4 3 4 5 4 5 4 5 4
2 |Anius Belan SMK 5t. Bonaventura 1 Madiun 5 5 4 3 4 4 5 3 5 5 5
3 |Christina Wanda SMK St. Bonaventura 1 Madiun 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3
4 |Daniel Aldofan Ome SMK St. Bonaventura 1 Madiun 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
5 |Elisabeth Funan SMK St. Bonaventura 1 Madiun 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5
6 |Ellyana Biri Manuk SMK St. Bonaventura 1 Madiun 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5
7 |Etlin Minggu SMK St. Bonaventura 1 Madiun 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 3
8 |Eva Ndun SMK St. Bonaventura 1 Madiun 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5
9 |Gisela Funan SMK 5t. Bonaventura 1 Madiun 4 5 5 4 B 5 5 5 5 4 5
10 |Hizkia Maria Mili SMK St Bonaventura 1 Madiun 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5
11 |Jerico Daniel Mili SMK St Bonaventura 1 Madiun 5 5 3 3 5 5 3 3 5 5 5
12 |Lucia Xavier Bosa Mendonca SMK St. Bonaventura 1 Madiun 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5
13 |Lukman SMK St. Bonaventura 1 Madiun 4 4 5 3 3 4 4 4 4 4 4
14 |Lusiano Valeyurisko Natam SMK 5t. Bonaventura 1 Madun 5 5 4 3 3 4 5 3 3 4 5
15 |Mahendra Maulana Saputra SMK St. Bonaventura 1 Madiun 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4
16 |Maria Stevania Waro SMK St. Bonaventura 1 Madiun 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5
17 |Marsciano Anjelianus Papu SMK 5t. Bonaventura 1 Madiun 5 4 3 3 5 4 3 5 4 5 4
18 |Nayla Patrisia Amol SMK 5t. Bonaventura 1 Madiun 4 5 5 5 B 5 5 4 5 5 5
19 |Rionaldo Stiven Tapatap SMK 5t. Bonaventura 1 Madiun 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4
20 |Sesilia Devi Christianingrum SMK 5t. Bonaventura 1 Madiun 5 3 4 3 5 4 5 3 4 3 3
21 |Ardhinta Rhea Putri SMA Si. Bonaventura Madiun 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
22 |Christiano Thedo Gwantoro SMA St. Bonaventura Madiun 4 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5
23 |Franciscus Marcello Budivono  [SMA 5t. Bonaventura Madun 4 4 4 3 4 4 4 5 5 4 5
24 |Gabriella Violeta Martinus SMA St. Bonaventura Madiun 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
25 |Gokmarta Sinaga SMA St. Bonaventura Madiun 4 4 4 3 4 4 4 4 5 4 4
26 |Kevin Leonard Candra SMA St. Bonaventura Madiun 5 3 4 4 5 5 5 5 4 4 4
27 |Maria Theresia Sharaswati SMA St. Bonaventura Madiun 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4
28 |Ryuki SMA St. Bonaventura Madiun 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3
29 |Selma Natali SMA St. Bonaventura Madiun 5 4 3 4 5 4 3 3 4 5 4
30 |Stefanus Christian Vidyanto SMA St. Bonaventura Madun 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3
31 |Verena Alicia Sanjaya SMA St. Bonaventura Madun 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
32 |Yehezkiel Alvandra Christiano  |SMA St. Bonaventura Madiun 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3
Jumlah Total Skor Tiap Komponen Penilaian
Rata-Rata Skor Tiap Komponen Penilaian ()
Kategori Kelayakan
% Keidealan
Skor Maksimal Tiap Kompenen Penilaian 15 20
Skor Minimal Tiap Kompenen Penilaian 3 4




C. Proses penghitungan uji coba kelompok kecil dan besar menggunakan skala likert, dengan rumus:

1. Aspek Tampilan

X
x=2X
n
a. Kelompok Kecil
_ 40
K
X =13.33
b. Kelompok Besar
_ 405
- 32
X =12.66

Skor maks = Y butir indikator X skor maks
Skor maks =3 x5 =15

Skor min = Y butir indikator X skor min

Skormin=3x1=3

_ 1

Xi= 2 (Skor maks + skor min)
_ 1

Xi= 5(15 + 3)

Fi= L g
i= 3 (18)

Xi=9

Rentang Skor (i)
1. “Sangat Baik”
X > Xi +1.8sbi
X >9+4+18(2)
X>9+36
X>12.6
2. “Baik”
Xi +0.6shi <X < Xi+ 1.8sbi
9+06(2)<X <126
9+12<X< 126
102< X <126
3. “Cukup”
Xi—0.6shi <X < Xi+ 0.6sbi
9-0.6(2)<X<10.2
9-12<X<102
7.8 <X <10.2




4. “Kurang”
Xi—1.8sbhi <X < Xi— 0.6 shi
9-18(2)<X<78

1
shi = 3 (Skor maks — skor min)

o1
shi = 3(15_3)

1 —
shi = 3 (12) 9-36<X<78
54<X<78
sbi =2
5. “Sangat Kurang”

] skor rata — rata tiap keseluruhan _

% keidealan = - — X 100% X < Xi—1.8sbi
skor tertinggi ideal keseluruhan
a. Kelompok Kecil X<54
.33
% keidealan = %X 100%

15
% keidealan = 88.89%

b. Kelompok Besar

% keidealan = X 100%
% keidealan = 84.38%

Kategori Kelayakan :
a. Kelompok Kecil = “Sangat Baik”
b. Kelompok Besar = “Sangat Baik”




2. Aspek Penyajian

X
x=2X
n
a. Kelompok Kecil
29
K
X =9.67
b. Kelompok Besar
_ 266
EY)
X =831

Skor maks = Y butir indikator X skor maks
Skor maks =2 x5 =10

Skor min = Y butir indikator X skor min
Skormin=2x1=2

_ 1

Xi= 2 (Skor maks + skor min)
_ 1

Xi= 5(10 + 2)

X'—1 12
i= 512

Xi=6

Rentang Skor (i)
1. “Sangat Baik”
X >Xi +1.8sbi
X >6+18(1.33)
X>6+239
X >8.39
2. “Baik”
Xi +0.6sbi <X < Xi+ 1.8sbi
6+ 0.6 (1.33) <X <8.39
6+ 0.80 < X <8.39
6.80 < X <8.39
3. “Cukup”
Xi—0.6shi <X < Xi+ 0.6shi
6—0.6(133)<X<6.80
6 —0.80< X <6.80
520< X <6.80
4. “Kurang”
Xi—18sbi <X < Xi—0.6sbi




6—1.8(1.33) < X < 5.20
6—2.39 <X <5.20
361<X<78

1
shi = 3 (Skor maks — skor min)

1
shi = 3 (10-2)
5. “Sangat Kurang”

1 _
sbi = = (8) X < Xi—18sbi

shi = 1.33 X <361

skor rata — rata tiap keseluruhan
X 100%

% keidealan =
% keidealan skor tertinggi ideal keseluruhan

a. Kelompok Kecil
9.67
% keidealan = ETD X 100%

% keidealan = 96.67%
b. Kelompok Besar

, 8.31
% keidealan = o X 100%
% keidealan = 83.13%

Kategori Kelayakan :
a. Kelompok Kecil = “Sangat Baik”
b. Kelompok Besar = “Baik”




3. Aspek bahasa

X
x=2X
n
a. Kelompok Kecil
28
K
X =9.33
b. Kelompok Besar
_ 276
- 32
X =8.63

Skor maks = Y butir indikator X skor maks
Skor maks =2 x5 =10

Skor min = Y butir indikator X skor min
Skormin=2x1=2

_ 1

Xi= 2 (Skor maks + skor min)
_ 1

Xi= 5(10 + 2)

X'—1 12
i= 512

Xi=6

Rentang Skor (i)

1. “Sangat Baik”

X >Xi +1.8sbi
X >6+18(1.33)
X>6+239

X >8.39

. “Baik”

Xi +0.6sbhi <X < Xi+18shi
6+ 0.6 (1.33) < X < 8.39

6+ 0.80 < X < 8.39

6.80 < X < 8.39

. “Cukup”

Xi—0.6sbi <X < Xi+0.6sbi
6 —0.6(1.33) < X < 6.80

6 —0.80 < X < 6.80

5.20 < X < 6.80

. “Kurang”

Xi—1.8sbi <X < Xi— 0.6 shi




6—1.8(1.33) < X < 5.20
6—2.39 <X <5.20
361<X<78

1

shi = 3 (Skor maks — skor min)
1

bi=-(10-2

sbi ¢ ( )

5. “Sangat Kurang”

X < Xi—1.8sbi
X <361

b'—1 8
shi = = (8)

sbi = 1.33

skor rata — rata tiap keseluruhan

0 i - x 1000
% keldealan skor tertinggi ideal keseluruhan 00%

a. Kelompok Kecil

] 9.33
% keidealan = ETD X 100%

% keidealan = 93.33%
b. Kelompok Besar

] 8.63
% keidealan = ETD X 100%
% keidealan = 86.25%

Kategori Kelayakan :
a. Kelompok Kecil = “Sangat Baik”
b. Kelompok Besar = “Sangat Baik”




4. Aspek Kemudahan Penggunaan Aplikasi

X
x=2X
n
a. Kelompok Kecil
_ 52
3
X =17.33
b. Kelompok Besar
P 531
EY)
X =16.59

Skor maks = Y butir indikator X skor maks
Skor maks =4 x5 =20

Skor min = Y butir indikator X skor min
Skormin=4x1=4

Xi= 5 (Skor maks + skor min)

_ 1
Xi=5(20+4)
Ti= = (24
i=5 @Y

Xi=12

Rentang Skor (i)

1.

4.

“Sangat Baik”
X >Xi +1.8sbi
X >12+18(2.67)
X>12+481
X >16.81
“Baik”
Xi +0.6sbi <X < Xi+ 1.8sbi
12+ 0.6 (2.67) < X <16.81
12+1.60 < X <16.81
13.60 < X < 16.81
“Cukup”
Xi—0.6sbi <X < Xi+0.6sbi
12 - 0.6 (2.67) < X <13.60
12 -1.60 < X <13.60
10.40 < X < 13.60

“Kurang”




1
shi = 3 (Skor maks — skor min)

1
shi = ‘ (20 —4)
o1
shi = ‘ (16)
shi = 2.67

% keidealan =

a.

skor rata — rata tiap keseluruhan

X 1009
skor tertinggi ideal keseluruhan 00%

Kelompok Kecil

3
% keidealan = X 100%

% keidealan = 86.67%
Kelompok Besar

70 X 100%
% keidealan = 82.97%

% keidealan =

Kategori Kelayakan :

a. Kelompok Kecil = “Sangat Baik”
b. Kelompok Besar = “Baik”

Xi—18sbi <X < Xi—0.6sbi
12 — 1.8 (2.67) < X < 10.40

12 -481 <X <1040

7.19 < X £10.40

. “Sangat Kurang”

X < Xi—1.8sbi
X <719




5. Aspek Keseluruhan

X
x=2X
n
a. Kelompok Kecil
_ 149
3
X =49.67
b. Kelompok Besar
1478
32
X =46.19

Skor maks = Y butir indikator X skor maks
Skor maks =11 x5 =55

Skor min = Y butir indikator X skor min
Skormin=11x1=11

Xi= 5 (Skor maks + skor min)
_ 1
Xi= 5 (55+11)

_ 1
Xi= = (66
i = 5 (66)

Xi=33

Rentang Skor (i)

1.

4.

“Sangat Baik”

X >Xi +1.8sbi

X >33+18(7.33)

X >33+13.19

X >46.19

“Baik”

Xi +0.6sbi <X < Xi+ 1.8sbi
334+ 0.6(7.33) <X <46.19
30+4.40 < X <£46.19

3740 < X £46.19
“Cukup”
Xi—0.6sbi <X < Xi+0.6sbi
33-0.6(7.33) <X <3740
33—-4.40< X <£37.40

28.60 < X < 37.40

“Kurang”




1
shi = 3 (Skor maks — skor min)

1
sbi = = (55— 11)

|
shi = ‘ (44)

sbi = 7.33

) skor rata — rata tiap keseluruhan
% keidealan = , — x 100%
skor tertinggi ideal keseluruhan

a. Kelompok Kecil

7
0,
ec X 100%

% keidealan = 90.30%
b. Kelompok Besar

% keidealan =

% keidealan = X 100%
% keidealan = 83.98%

Kategori Kelayakan :
a. Kelompok Kecil = “Sangat Baik”
b. Kelompok Besar = “Baik”

Xi—1.8sbhi <X < Xi— 0.6 shi
33 — 1.8 (7.33) < X < 28.60

33 -13.19< X < 28.60

19.81 < X < 28.60

. “Sangat Kurang”

X < Xi—1.8sbi
X <£19.81




