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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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BAB I 

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 IoT (Internet of Things), data science, kecerdasan buatan (AI), 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 HTML5. 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 kritis, 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”. 



28 

 

 
 

 

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: 
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1) 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? 

2) 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? 

3) 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? 

1.5. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan yang ingin dicapai dalam 

penelitian ini adalah : 

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 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. 

3) 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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d. Dengan produk media pembelajaran yang dikembangkan, peserta didik 

menjadi lebih termotivasi dan dapat mencapai tujuan pembelajaran. 

e. Dengan produk media yang dikembangkan, kegiatan belajar mengajar 

menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. 

2) Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan : 

a. Media berbasis SAC (Smart Apps Creator) dikembangkan berdasarkan 

kurikulum terbaru yaitu kurikulum merdeka. 

b. Media pembelajaran digunakan pada peserta didik kelas X SMA/SMK, 

khususnya SMK St. Bonaventura 1 Madiun dan SMA St. Bonaventura. 

c. Materi yang dikembangkan terbatas pada 1 materi saja yaitu Manusia 

Makhluk Pribadi. 

d. 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. 

1.9. 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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2) 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). 

3) 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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BAB II 

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 
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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 II 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 karakter 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. 
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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) Media hasil teknologi cetak, yang meliputi teks, grafik, foto dan representasi 

fotografik. Contohnya seperti buku, majalah, modul, dan lain-lain. 

2) Media hasil teknologi audio visual, dimana materi disajikan melalui pesan-

pesan audio dan visual. Contohnya proyektor film, televise, video, dan 

sebagainya. 

3) Media hasil teknologi berbasis komputer ialah penyampaian materi 

menggunakan sumber-sumber yang berbasis microprocessor dan 

pengajarannya menggunakan bantuan komputer. 

4) 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) Dapat membantu proses pembelajaran yang terjadi antara pendidik dan peserta 

didik. Sehingga, proses transfer of knowledge dan transfer of value dapat 

dilakukan secara maksimal. 

2) Secara interaktif dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik, 

serta interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar. 

3) 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) Membangkitkan perhatian peserta didik sehingga timbullah motivasi belajar 

dalam diri peserta didik. 

2) Makna dari materi pengajaran yang disampaikan kepada peserta didik menjadi 

lebih jelas, sehingga dapat dimengerti dan dikuasai oleh peserta didik. 

3) Metode pembelajaran tidak monoton melainkan menjadi lebih bervariasi, 

sehingga peserta didik tidak merasa bosan. 

4) 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). Ivers 

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 



51 

 

 
 

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. 

2) 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. 

3) 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. 

https://smartappscreator.com/
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Gambar 2. 1 Tampilan Smart Apps Creator 

 
Gambar 2. 2 Tampilan Microsoft Power Point 
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Gambar 2. 3 Pilihan Jenis Device Smart Apps Creator 

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 kognisi 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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4) Menentukan pendekatan atau gaya belajar yang sesuai dengan informasi yang 

diperoleh. 

5) Menyusun materi pembelajaran berdasarkan urutan yang sesuai dari sistem 

informasi yang diperoleh. 

6) 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 I yang dipelajari 

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

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

1) 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. 

2) 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. 

3) 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 



64 

 

 
 

dirinya sebagai citra-Nya, dan pada akhirnya menghargai sesama manusia 

yang diciptakan sebagai citra Allah yang bersaudara satu sama lain. 

2.2. 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) 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%. 

2) Siti Nurfarida 2022, Program Studi Tadris Ilmu 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”. 

3) 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 IV MI Perwanida Kota Blitar dengan persentase 80% dan melalui hasil 

uji coba yang dilakukan kepada peserta didik kelas IV 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 

Pamungkas 

2021, Program 

Studi 

Pendidikan 

Biologi 

Jurusan 

Pendidikan 

Matematika 

dan Ilmu 

Pengetahuan 

Alam 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Aplikasi 

Android 

Berbantuan 

Smart Apps 

Creator Pada 

Materi 

Metabolisme 

Kelas XII 

1. Menggunakan 

software 

Smart Apps 

Creator 

(SAC) 

1. Materi 

pembelajaran 

Metabolisme, 

sedangkan 

peneliti untuk 

materi 

pembelajaran 

Manusia 

Makhluk 

Pribadi 

2. Subyek peserta 

didik kelas XII, 

sedangkan 

peneliti kelas X 

SMA/SMK 

3. Model 

pengembangan 

Borg and Gal, 

sedangkan 

peneliti model 

pengembangan 

4D 

2. Siti Nurfarida 

2022, Program 

Studi Tadris 

Ilmu 

Pengetahuan 

Alam (IPA) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Berbasis Smart 

Apps Creator 

(SAC) Pada 

Materi 

Pencemaran 

Lingkungan 

Kelas VII SMP 

Negeri 3 Puger 

1. Menggunakan 

software 

Smart Apps 

Creator 

(SAC). 

2. Model 

pengembanga

n 4-D 

1. Materi 

pembelajaran 

Pencemaran 

Lingkungan, 

sedangkan 

peneliti untuk 

materi 

pembelajaran 

Manusia 

Makhluk 

Pribadi 

2. Subyek peserta 

didik kelas VII 

SMP, 
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No. Nama Peneliti Judul Persamaan Perbedaan 

sedangkan 

peneliti kelas X 

SMA/SMK 

3. Luthfia Aldila 

Arsy Subagyo 

2022, Program 

Studi 

Pendidikan 

Guru 

Madrasah 

Ibtidaiyah 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Smart 

Apps Creator 

Pada Materi 

Keragaman 

Agama di 

Indonesia 

1. Menggunakan 

software 

Smart Apps 

Creator 

(SAC) 

1. Materi 

pembelajaran 

Keragaman 

Agama di 

Indonesia, 

sedangkan 

peneliti untuk 

materi 

pembelajaran 

Manusia 

Makhluk 

Pribadi 

2. Subyek peserta 

didik kelas IV 

MI, sedangkan 

peneliti kelas X 

SMA/SMK 

3. 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. 

 
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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BAB III 

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. 
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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 

1. Define 

Pada tahap ini observasi awal dilaksanakan pada 

tanggal 8-10 Februari 2023 di SMK St. Bonaventura 

1 Madiun. 

2. Design  
Pada tahap ini pendesainan produk dimulai sejak 

bulan Oktober 2023. 

3. Development 

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 

3.3. 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 I 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 : 

 
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. 



76 

 

 
 

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 yang 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. 

• Revisi 

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 : 

• 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. 

• 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. 

• Revisi 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. 

 
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 yaitu 

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. 

 

 



83 

 

 
 

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/Ibu 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. 

a. Instrumen Validasi Ahli 

• 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 

Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

Aspek 

Penyajian 

1. Relevansi materi dengan tujuan pembelajaran 

10 

2. Sistematika penyajian materi 

3. Kesesuaian materi dengan pokok-pokok materi 

4. Kejelasan uraian materi 

5. Kecukupan pemberian latihan 

6. Kecukupan pemberian umpan balik terhadap 

motivasi belajar 

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 

Aspek 

Kelayakan 

Isi 

11. Kecukupan bobot materi untuk mencapai tujuan 

pembelajaran 

12 12. Kejelasan penyajian materi 

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 

11 

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 

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. 



87 

 

 
 

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 

Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

Aspek 

Penyajian 

1. Kesesuaian media dengan tujuan dan elemen 

pembelajaran 

12 

2. Keakuratan isi materi 

3. Kelayakan isi materi 

4. Kesesuaian video dengan materi 

5. Kesesuaian audio narasi dengan materi 

6. Kebenaran tata bahasa yang digunakan dalam 

media 

7. Kejelasan petunjuk penggunaan aplikasi Smart 

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 

Aspek 

Aplikasi 

13. Media dapat digunakan di berbagai tempat, waktu 

dan keadaan (media bersifat fleksibel, tanpa 

batasan waktu, tempat dan keadaan) 

8 

14. Media yang digunakan bersifat menyenangkan 

(media dapat memudahkan pemahaman peserta 

didik) 

15. Media dapat melatih kemandirian peserta didik 

dalam belajar 

16. Media dapat digunakan tanpa keahlian khusus 
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Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

17. Kejelasan navigasi 

18. Konsistensi penggunaan tombol 

19. Kemudahan penggunaan 

20. Kecepatan program 

Aspek 

Tampilan 

21. Kriteria tampilan awal (tampilan awal membuat 

peserta didik tertarik untuk mengetahui isi media) 

11 

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) 

25. Pemilihan jenis huruf (jenis huruf yang digunakan 

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 

Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

Aspek 

Tampilan 

1. Tampilan media pembelajaran menarik 

3 

2. Warna background serasi dengan warna 

teks dan gambar 

3. Pemilihan jenis font (huruf dan ukuran) 

yang digunakan sudah sesuai 

Aspek 

Penyajian 

4. Penyajian materi pada media pembelajaran 

mudah dipahami 

2 5. Penyajian materi dengan berbagai media 

seperti, gambar, audio narasi dan video, 

memudahkan saya dalam memahami 

materi 

Aspek Bahasa 

6. Bahasa yang digunakan sederhana dan 

memudahkan saya dalam memahami 

materi 
2 

7. Kalimat yang digunakan dalam media 

pembelajaran jelas dan mudah saya 

pahami 

Aspek 

Kemudahan 

Penggunaan 

Aplikasi 

8. Dengan menggunakan aplikasi media 

pembelajaran ini dapat membantu saya 

belajar secara mandiri 

4 

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 
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Aspek Indikator 
Jumlah 

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 : 

 

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 

𝑉 =
∑𝑠

𝑛(𝐶 − 1)
 𝑠 = 𝑟 − 𝑙𝑜 
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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 

<  0.4 Kurang Layak 

Kriteria ini diperoleh berdasarkan tabel nilai koefisien validitas dari Aiken. 

Dalam uji validitas Aiken’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. 

 

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 
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3 Cukup Baik 

4 Baik 

5 Sangat Baik 

 

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 :      

𝑋 =
∑𝑋

𝑛
 

Keterangan : 

𝑋 : rata-rata skor tiap komponen 

∑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 > �̅�𝑖 + 1.8 𝑠𝑏𝑖 Sangat Baik 

�̅�𝑖 + 0.6 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 + 1.8 𝑠𝑏𝑖 Baik 

�̅�𝑖 − 0.6 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 + 0.6 𝑠𝑏𝑖 Cukup 

�̅�𝑖 − 1.8 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 − 0.6 𝑠𝑏𝑖 Kurang Baik 

𝑋 ≤  �̅�𝑖 − 1.8 𝑠𝑏𝑖 Sangat Kurang Baik 
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Keterangan : 

𝑋 : Skor akhir rata-rata 

�̅�𝑖 : rata-rata ideal, dihitung dengan rumus : 

�̅�𝑖 =  
1

2
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛) 

𝑠𝑏𝑖 : simpangan baku ideal, dihitung dengan rumus : 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛) 

Skor maks = ∑𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 

Skor min = ∑𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛 

4) Menghitung persentase keidealan respon peserta didik secara keseluruhan, 

dengan menggunakan rumus berikut : 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
× 100% 
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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 I 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 : 

• 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. 

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. 
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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 : 

• 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. 

• 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. 

• 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 I, 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 Ivers 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 : 

• 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 : 

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

Jenis font yang digunakan dalam merancang desain aplikasi media 

pembelajaran adalah : 210 수퍼사이즈 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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Gambar 4. 2 Flowchart Desain Aplikasi  

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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Gambar 4. 3 Storyboard Splash Screen Video 

 
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. 
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Gambar 4. 5 Storyboard Tampilan Menu Utama 

3. Storyboard Menu Panduan 

Menu panduan merupakan menu yang berisi panduan penggunaan 

tombol navigasi yang akan dibuat dalam desain produk media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

 
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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Gambar 4. 7 Storyboard Menu Materi 

 
Gambar 4.8 Storyboard Subbab Materi 1 

 
Gambar 4. 8 Storyboard Tujuan dan Elemen Pembelajaran Subbab Materi 1 
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Gambar 4. 9 Storyboard 

 
Gambar 4. 10 Storyboard Subbab Materi 2 

 
Gambar 4. 11 Storyboard Tujuan dan Elemen Pembelajaran Subbab Materi 2 
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Gambar 4. 12 Storyboard Subbab Materi 3 

 
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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Gambar 4. 14 Storyboard Menu Latihan 

6. Storyboard Menu Game 

Menu game merupakan menu yang memuat game interaktif, dimana 

isinya disesuaikan dengan materi pembelajaran. 

 
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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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. 

 
Gambar 4. 17 Tampilan Splash Screen 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. 

 
Gambar 4. 19 Menu Utama Produk 

 

 



115 

 

 
 

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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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. 

 
Gambar 4. 21 Menu Materi 
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Gambar 4. 22 Subbab Materi 1 

 
Gambar 4. 23 Tujuan dan Elemen Pembelajaran Subbab Materi 1 

 
Gambar 4. 24 Subbab Materi 2 
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Gambar 4. 25 Tujuan dan Elemen Pembelajaran Subbab Materi 2 

 
Gambar 4. 26 Subbab Materi 3 

 
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 I) dan pendidik kelas X di SMK St. Bonaventura 1 Madiun, Ibu  

Nurmala Afifah Kusumasari, S.Pd (Validator II). 

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. 



122 

 

 
 

Tabel 4. 1 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. 
Aspek 

Penilaian 

Validator 

(Rater) S1 S2 ∑S n(c-1) V Ket 

I II 

1. 

Penyajian 

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. 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. 

Kelayakan 

Isi 

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. 

Bahasa 

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 0.94 
Sangat 

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 I) dan 

Dosen Prodi Teknologi Pendidikan, Universitas Negeri Makassar, Ibu Sella 

Mawarni, M.Pd (Validator II). 

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. 
Aspek 

Peniaian 

Validator 
S1 S2 ∑s n(C-1) V Ket 

I II 

1. 

Penyajian 

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. 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. 

Aplikasi 

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. 

Tampilan 

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 

27. 5 5 4 4 8 8 1.00 Sangat Layak 
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No. 
Aspek 

Peniaian 

Validator 
S1 S2 ∑s n(C-1) V Ket 

I II 

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. 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 
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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. 

 
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 9.33 17.33 

Kategori Kelayakan Sangat Baik 
Sangat 

Baik 

Sangat 

Baik 
Sangat Baik 

% Keidealan 88.89 96.67 93.33 86.67 

Rata-Rata  Skor Keseluruhan 49.67 

Kategori Kelayakan Sangat Baik 

 

 
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 MPI 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%. 

Perolehan skor ini tidak terlepas dari teori karakteristik 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 

Kategori Kelayakan 
Sangat 

Baik 
Baik 

Sangat 

Baik 
Baik 

% Keidealan 84.38 83.13 86.25 82.97 

Rata-Rata  Skor Keseluruhan 46.19 

Kategori Kelayakan Baik 

 

 
Gambar 4. 33 Grafik Uji Kelompok Besar 

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 



135 

 

 
 

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 : 
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Gambar 4. 34 Soal Game 1 Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 35 Soal Game 2 Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 36 Soal Game 3 Sebelum Direvisi 
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Gambar 4. 37 Soal Game 4 Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 38 Soal Game 5 Sebelum Direvisi 

 
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 : 

 
Gambar 4. 40 Soal Game 1 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 41 Soal Game 2 Sesudah Direvisi 
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Gambar 4. 42 Soal Game 3 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 43 Soal Game 4 Sesudah Direvisi 

2. 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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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 : 

 
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 rumah. 
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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 : 

 
Gambar 4. 46 Tampilan Menu Latihan Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 47 Tampilan Menu Game Sebelum Direvisi 

Setelah dilakukan revisi sesuai saran ahli materi I, peneliti 

menambahkan petunjuk penggunaan latihan dan game ke dalam produk. 

Berikut adalah tampilan pada menu latihan dan game sesudah direvisi : 
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Gambar 4. 48 Tampilan Menu Latihan Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 49 Tampilan Menu Game Sesudah Direvisi 

4. Perbaikan pada soal latihan, dengan mengubah bentuk soal latihan dari 

uraian menjadi pilihan ganda. Sebelumnya soal latihan dibuat dalam 

bentuk uraian 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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Gambar 4. 50 Soal Latihan 1 Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 51 Soal Latihan 2 Sebelum Direvisi 
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Gambar 4. 52 Soal Latihan 3 Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 53 Soal Latihan 4 Sebelum Direvisi 

Setelah dilakukan revisi sesuai dengan saran ahli materi II, 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 : 
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Gambar 4. 54 Soal Latihan 1 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 55 Soal Latihan 2 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 56 Soal Latihan 3 Sesudah Direvisi 
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Gambar 4. 57 Soal Latihan 4 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 58 Soal Latihan 5 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 59 Soal Latihan 6 Sesudah Direvisi 
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Gambar 4. 60 Soal Latihan 7 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 61 Soal Latihan 8 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 62 Soal Latihan 9 Sesudah Direvisi 
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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 : 

 
Gambar 4. 64 Tampilan 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 : 

 
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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Gambar 4. 66 Tampilan Menu Utama Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 67 Tampilan Menu Panduan Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 68 Tampilan Menu Materi Sebelum Direvisi 
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Gambar 4. 69 Tampilan Materi 1 Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 70 Tampilan Materi 2 Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 71 Tampilan Materi 3 Sebelum Direvisi 
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Gambar 4. 72 Tampilan Materi 3 Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 73 Tampilan Materi 4 Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 74 Tampilan Materi 5 Sebelum Direvisi 
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Gambar 4. 75 Tampilan Materi 6 Sebelum Direvisi 

 
Gambar 4. 76 Tampilan Materi 7 Sebelum Direvisi 

 

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 : 

 
Gambar 4. 78 Tampilan Menu Utama Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 79 Tampilan Menu Panduan Sesudah Direvisi 
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Gambar 4. 80 Tampilan Menu Materi Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 81 Tampilan Materi 1 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 82 Tampilan Materi 2 Sesudah Direvisi 
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Gambar 4. 83 Tampilan Materi 3 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 84 Tampilan Materi 4 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 85 Tampilan Materi 5 Sesudah Direvisi 
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Gambar 4. 86 Tampilan Materi 6 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 87 Tampilan Materi 7 Sesudah Direvisi 

 
Gambar 4. 88 Tampilan Materi 8 Sesudah Direvisi 
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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 : 

 
Gambar 4. 89 Tampilan Menu Profil Sebelum Direvisi 

Setelah dilakukan revisi sesuai saran ahli media II, 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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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 I 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 I) dan pendidik kelas X di SMK St. Bonaventura 1 Madiun, Ibu  

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 II). 

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 
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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 kategori “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 diperoleh 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 kategori “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 diperoleh 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. 
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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.) 
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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 kuis. 

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/1pMuTqIFw-

tzOPs1FUJgaq3SXGEqSzA2W/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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b. Penambahan materi yang lebih lengkap dan interaktif karena produk 

aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan saat ini hanya terbatas 

pada satu materi saja. 

c. Dalam pembuatan kuis selanjutnya, harus menggunakan versi berbayar 

untuk dapat menampilkan hasil score kuis. 

d. Pemilihan jenis device tidak terbatas hanya pada pengguna android saja, 

tetapi juga bisa iOS, dengan tipe mixed yaitu horizontal dan vertical. 

e. Dalam penelitian berikutnya, diharapkan bahwa efektivitas penggunaan 

produk aplikasi media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC) 

yang telah dikembangkan dapat diuji dalam konteks pembelajaran. 

f. Produk aplikasi media pembelajaran pembelajaran berbasis Smart Apps 

Creator (SAC) dapat disebarkan secara luas melalui Google Play Store. 
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Lampiran Bukti Uji Coba Kelompok Besar di SMK St. Bonaventura 1 

Madiun 

 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran Bukti Uji Coba Kelompok Besar di SMA St. Bonaventura Madiun 

 

 



 
 

 
 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN VI 

PENGHITUNGAN 

ANALISIS DATA 

UJI VALIDITAS AHLI 

MATERI DAN AHLI 

MEDIA 
 



 
 

 
 

PENGHITUNGAN ANALISIS DATA 

UJI VALIDITAS AHLI MATERI DAN AHLI MEDIA 

 

A. Hasil Analisis Data Uji Validitas Ahli Materi 

Data yang diperoleh melalui uji validitas ahli materi pada produk aplikasi 

media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator adalah sebagai berikut: 

No. 
Aspek 

Penilaian 

Validator 
S1 S2 ∑S n(c-1) V Ket 

I II 

1 

Penyajian 

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 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 

Kelayakan 

Isi 

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 

Bahasa 

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. 
Aspek 

Penilaian 

Validator 
S1 S2 ∑S n(c-1) V Ket 

I II 

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 0.94 
Sangat 

Layak 

 

Proses penghitungan uji validitas ahli materi dilakukan menggunakan 

metode Aiken’s V, dengan rumus: 

𝑉 =  
∑𝑠

𝑛 (𝐶 − 1)
 

Nilai indeks V yang diperoleh : 

𝑉 =
248

264
 

𝑉 = 0.94 

Indeks Kategori Kelayakan 

0.81 ‒  1.0 Sangat Layak 

0.41 ‒  0.8 Cukup Layak 

<  0.4 Kurang Layak 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

B. Hasil Analisis Data Uji Validitas Ahli Media 

Data yang diperoleh melalui uji validitas ahli media pada produk aplikasi 

media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator adalah sebagai berikut: 

No. 
Aspek 

Penilaian 

Validator 
S1 S2 ∑s n(C-1) V Ket 

I II 

1 

Penyajian 

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 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 

Aplikasi 

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 

Tampilan 

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 

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 4 5 3 4 7 8 0.88 Sangat Layak 

Total 144 153 113 122 235 248 0.95 Sangat Layak 

 



 
 

 
 

Proses penghitungan uji validitas ahli media dilakukan menggunakan 

metode Aiken’s V, dengan rumus: 

𝑉 =  
∑𝑠

𝑛 (𝐶 − 1)
 

Nilai indeks V yang diperoleh : 

𝑉 =
235

248
 

𝑉 = 0.95 

Indeks Kategori Kelayakan 

0.81 ‒  1.0 Sangat Layak 

0.41 ‒  0.8 Cukup Layak 

<  0.4 Kurang Layak 
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PENGHITUNGAN ANALISIS DATA TANGGAPAN PESERTA DIDIK 

UJI 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: 

 

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: 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

C. Proses penghitungan uji coba kelompok kecil dan besar menggunakan skala likert, dengan rumus: 

1. Aspek Tampilan 

𝑋 =
∑𝑋

𝑛
 

a. Kelompok Kecil 

𝑋 =
40

3
 

𝑋 = 13.33 

 

b. Kelompok Besar 

𝑋 =
405

32
 

𝑋 = 12.66 

Rentang Skor (i) 

1. “Sangat Baik” 

𝑋 > �̅�𝑖 + 1.8 𝑠𝑏𝑖 

𝑋 > 9 + 1.8 (2) 

𝑋 > 9 + 3.6 

𝑋 > 12.6 

2. “Baik” 

�̅�𝑖 + 0.6 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 + 1.8 𝑠𝑏𝑖 

9 + 0.6 (2) < 𝑋 ≤ 12.6 

9 + 1.2 < 𝑋 ≤ 12.6 

10.2 < 𝑋 ≤ 12.6 

3. “Cukup” 

�̅�𝑖 − 0.6 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 + 0.6 𝑠𝑏𝑖 

9 − 0.6 (2) < 𝑋 ≤ 10.2 

9 − 1.2 < 𝑋 ≤ 10.2 

7.8 < 𝑋 ≤ 10.2 

Skor maks = ∑𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 

Skor maks = 3 × 5 = 15 

Skor min = ∑𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛 

Skor min = 3 × 1 = 3 

�̅�𝑖 =  
1

2
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛) 

�̅�𝑖 =  
1

2
(15 + 3) 

�̅�𝑖 =  
1

2
 (18) 

�̅�𝑖 = 9 



 
 

 
 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛) 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (15 − 3) 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (12) 

𝑠𝑏𝑖 = 2 

4. “Kurang” 

�̅�𝑖 − 1.8 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 − 0.6 𝑠𝑏𝑖 

9 − 1.8 (2) < 𝑋 ≤ 7.8 

9 − 3.6 < 𝑋 ≤ 7.8 

5.4 < 𝑋 ≤ 7.8 

5. “Sangat Kurang” 

𝑋 ≤  �̅�𝑖 − 1.8 𝑠𝑏𝑖 

𝑋 ≤ 5.4 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
× 100% 

a. Kelompok Kecil 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
13.33

15
× 100% 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 = 88.89% 

b. Kelompok Besar 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
12.66

15
× 100% 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  84.38% 

 

Kategori Kelayakan :  

a. Kelompok Kecil = “Sangat Baik” 

b. Kelompok Besar = “Sangat Baik” 

 

 

 



 
 

 
 

2. Aspek Penyajian 

𝑋 =
∑𝑋

𝑛
 

a. Kelompok Kecil 

𝑋 =
29

3
 

𝑋 = 9.67 

 

b. Kelompok Besar 

𝑋 =
266

32
 

𝑋 = 8.31 

 

Rentang Skor (i) 

1. “Sangat Baik” 

𝑋 > �̅�𝑖 + 1.8 𝑠𝑏𝑖 

𝑋 > 6 + 1.8 (1.33) 

𝑋 > 6 + 2.39 

𝑋 > 8.39 

2. “Baik” 

�̅�𝑖 + 0.6 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 + 1.8 𝑠𝑏𝑖 

6 + 0.6 (1.33) < 𝑋 ≤ 8.39 

6 + 0.80 < 𝑋 ≤ 8.39 

6.80 < 𝑋 ≤ 8.39 

3. “Cukup” 

�̅�𝑖 − 0.6 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 + 0.6 𝑠𝑏𝑖 

6 − 0.6 (1.33) < 𝑋 ≤ 6.80 

6 − 0.80 < 𝑋 ≤ 6.80 

5.20 < 𝑋 ≤ 6.80 

4. “Kurang” 

�̅�𝑖 − 1.8 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 − 0.6 𝑠𝑏𝑖 

Skor maks = ∑𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 

Skor maks = 2 × 5 = 10 

Skor min = ∑𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛 

Skor min = 2 × 1 = 2 

�̅�𝑖 =  
1

2
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛) 

�̅�𝑖 =  
1

2
(10 + 2) 

�̅�𝑖 =  
1

2
 (12) 

�̅�𝑖 = 6 



 
 

 
 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛) 

 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (10 − 2) 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (8) 

𝑠𝑏𝑖 = 1.33 

6 − 1.8 (1.33) < 𝑋 ≤ 5.20 

6 − 2.39 < 𝑋 ≤ 5.20 

3.61 < 𝑋 ≤ 7.8 

5. “Sangat Kurang” 

𝑋 ≤  �̅�𝑖 − 1.8 𝑠𝑏𝑖 

𝑋 ≤ 3.61 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
× 100% 

a. Kelompok Kecil 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
9.67

10
× 100% 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 = 96.67% 

b. Kelompok Besar 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
8.31

10
× 100% 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  83.13% 

Kategori Kelayakan :  

a. Kelompok Kecil = “Sangat Baik” 

b. Kelompok Besar = “Baik” 

 

 

 



 
 

 
 

3. Aspek bahasa 

𝑋 =
∑𝑋

𝑛
 

a. Kelompok Kecil 

𝑋 =
28

3
 

𝑋 = 9.33 

 

b. Kelompok Besar 

𝑋 =
276

32
 

𝑋 = 8.63 

 

Rentang Skor (i) 

1. “Sangat Baik” 

𝑋 > �̅�𝑖 + 1.8 𝑠𝑏𝑖 

𝑋 > 6 + 1.8 (1.33) 

𝑋 > 6 + 2.39 

𝑋 > 8.39 

2. “Baik” 

�̅�𝑖 + 0.6 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 + 1.8 𝑠𝑏𝑖 

6 + 0.6 (1.33) < 𝑋 ≤ 8.39 

6 + 0.80 < 𝑋 ≤ 8.39 

6.80 < 𝑋 ≤ 8.39 

3. “Cukup” 

�̅�𝑖 − 0.6 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 + 0.6 𝑠𝑏𝑖 

6 − 0.6 (1.33) < 𝑋 ≤ 6.80 

6 − 0.80 < 𝑋 ≤ 6.80 

5.20 < 𝑋 ≤ 6.80 

4. “Kurang” 

�̅�𝑖 − 1.8 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 − 0.6 𝑠𝑏𝑖 

Skor maks = ∑𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 

Skor maks = 2 × 5 = 10 

Skor min = ∑𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛 

Skor min = 2 × 1 = 2 

�̅�𝑖 =  
1

2
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛) 

�̅�𝑖 =  
1

2
(10 + 2) 

�̅�𝑖 =  
1

2
 (12) 

�̅�𝑖 = 6 



 
 

 
 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛) 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (10 − 2) 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (8) 

𝑠𝑏𝑖 = 1.33 

6 − 1.8 (1.33) < 𝑋 ≤ 5.20 

6 − 2.39 < 𝑋 ≤ 5.20 

3.61 < 𝑋 ≤ 7.8 

5. “Sangat Kurang” 

𝑋 ≤  �̅�𝑖 − 1.8 𝑠𝑏𝑖 

𝑋 ≤ 3.61 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
× 100% 

a. Kelompok Kecil 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
9.33

10
× 100% 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 = 93.33% 

b. Kelompok Besar 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
8.63

10
× 100% 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  86.25% 

 

Kategori Kelayakan :  

a. Kelompok Kecil = “Sangat Baik” 

b. Kelompok Besar = “Sangat Baik” 

 

 

 



 
 

 
 

4. Aspek Kemudahan Penggunaan Aplikasi 

𝑋 =
∑𝑋

𝑛
 

a. Kelompok Kecil 

𝑋 =
52

3
 

𝑋 = 17.33 

 

b. Kelompok Besar 

𝑋 =
531

32
 

𝑋 = 16.59 

Rentang Skor (i) 

1. “Sangat Baik” 

𝑋 > �̅�𝑖 + 1.8 𝑠𝑏𝑖 

𝑋 > 12 + 1.8 (2.67) 

𝑋 > 12 + 4.81 

𝑋 > 16.81 

2. “Baik” 

�̅�𝑖 + 0.6 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 + 1.8 𝑠𝑏𝑖 

12 + 0.6 (2.67) < 𝑋 ≤ 16.81 

12 + 1.60 < 𝑋 ≤ 16.81 

13.60 < 𝑋 ≤ 16.81 

3. “Cukup” 

�̅�𝑖 − 0.6 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 + 0.6 𝑠𝑏𝑖 

12 − 0.6 (2.67) < 𝑋 ≤ 13.60 

12 − 1.60 < 𝑋 ≤ 13.60 

10.40 < 𝑋 ≤ 13.60 

4. “Kurang” 

Skor maks = ∑𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 

Skor maks = 4 × 5 = 20 

Skor min = ∑𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛 

Skor min = 4 × 1 = 4 

�̅�𝑖 =  
1

2
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛) 

�̅�𝑖 =  
1

2
(20 + 4) 

�̅�𝑖 =  
1

2
 (24) 

�̅�𝑖 = 12 



 
 

 
 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛) 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (20 − 4) 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (16) 

𝑠𝑏𝑖 = 2.67 

�̅�𝑖 − 1.8 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 − 0.6 𝑠𝑏𝑖 

12 − 1.8 (2.67) < 𝑋 ≤ 10.40 

12 − 4.81 < 𝑋 ≤ 10.40 

7.19 < 𝑋 ≤ 10.40 

5. “Sangat Kurang” 

𝑋 ≤  �̅�𝑖 − 1.8 𝑠𝑏𝑖 

𝑋 ≤ 7.19 % 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
× 100% 

a. Kelompok Kecil 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
17.33

20
× 100% 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 = 86.67% 

b. Kelompok Besar 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
16.59

20
× 100% 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  82.97% 

 

Kategori Kelayakan :  

a. Kelompok Kecil = “Sangat Baik” 

b. Kelompok Besar = “Baik” 

 

 

 



 
 

 
 

5. Aspek Keseluruhan 

𝑋 =
∑𝑋

𝑛
 

a. Kelompok Kecil 

𝑋 =
149

3
 

𝑋 = 49.67 

 

b. Kelompok Besar 

𝑋 =
1478

32
 

𝑋 = 46.19 

Rentang Skor (i) 

1. “Sangat Baik” 

𝑋 > �̅�𝑖 + 1.8 𝑠𝑏𝑖 

𝑋 > 33 + 1.8 (7.33) 

𝑋 > 33 + 13.19 

𝑋 > 46.19 

2. “Baik” 

�̅�𝑖 + 0.6 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 + 1.8 𝑠𝑏𝑖 

33 + 0.6 (7.33) < 𝑋 ≤ 46.19 

30 + 4.40 < 𝑋 ≤ 46.19 

37.40 < 𝑋 ≤ 46.19 

3. “Cukup” 

�̅�𝑖 − 0.6 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 + 0.6 𝑠𝑏𝑖 

33 − 0.6 (7.33) < 𝑋 ≤ 37.40 

33 − 4.40 < 𝑋 ≤ 37.40 

28.60 < 𝑋 ≤ 37.40 

4. “Kurang” 

Skor maks = ∑𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 

Skor maks = 11 × 5 = 55 

Skor min = ∑𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛 

Skor min = 11 × 1 = 11 

�̅�𝑖 =  
1

2
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛) 

�̅�𝑖 =  
1

2
(55 + 11) 

�̅�𝑖 =  
1

2
 (66) 

�̅�𝑖 = 33 



 
 

 
 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛) 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (55 − 11) 

𝑠𝑏𝑖 =  
1

6
 (44) 

𝑠𝑏𝑖 = 7.33 

�̅�𝑖 − 1.8 𝑠𝑏𝑖 < 𝑋 ≤  �̅�𝑖 − 0.6 𝑠𝑏𝑖 

33 − 1.8 (7.33) < 𝑋 ≤ 28.60 

33 − 13.19 < 𝑋 ≤ 28.60 

19.81 < 𝑋 ≤ 28.60 

5. “Sangat Kurang” 

𝑋 ≤  �̅�𝑖 − 1.8 𝑠𝑏𝑖 

𝑋 ≤ 19.81 % 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
× 100% 

a. Kelompok Kecil 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
49.67

55
× 100% 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 = 90.30% 

b. Kelompok Besar 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  
46.19

55
× 100% 

% 𝑘𝑒𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙𝑎𝑛 =  83.98% 

 

Kategori Kelayakan :  

a. Kelompok Kecil = “Sangat Baik” 

b. Kelompok Besar = “Baik” 

 

 


