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Pendahuluan

Abstract: This development research aims to produce products in the form of
physics learning media assisted by smart apps craeator applications with the final
product results in the form of feasible, practical, and effective applications to
improve students' understanding of concepts. The product developed is physics
learning media created using the smart apps creator application. The type of
research used is Research and Development using the 4D stages proposed by
Thiagarajan. The stages of this research are (1) Define; (2) Design (design); (3)
Develop; Disseminate (dissemination). The research subjects were 3 lecturers of
Physics Education FKIP Unram and a physics teacher of SMAN 1 Gunungsari as
validators, and 26 students of grade XI Science 3 as field test subjects. The average
results of learning media validation scores based on the assessment of expert
validators and practitioner validators are in the very good category. The average
PA (Percentage of Agreement) for each component of learning devices and media
is more than 75% with the reliable category. The results of N-Gain acquisition in
aspect 7 aspects, namely interpreting, exemplifying, classifying, summarizing,
inferring, comparing, explaining) obtained a result of 0.8 in the high category. The
results of student responses showed a percentage of 89% in the very practical
category. Thus, it can be concluded that physics learning media assisted by smart
apps creator applications on mechanical wave characteristic materials are feasible,
effective, and practical to improve students' understanding of concepts.

Keywords: Smart app creator application; concept understanding; physics
learning media.

2021). Di dunia pendidikan, peserta didik dapat

Di era perkembangan zaman teknologi sangat
berperan penting dalam kehidupan. Teknologi dapat
memberikan dampak yang cukup signifikan, sehingga
tak heran teknologi telah merevolusi banyak aspek
kehidupan. Menurut Mokol et al.,, (2022) Teknologi
adalah keseluruhan sarana yang menyediakan barang
kebutuhan manusia. Peran teknologi pada manusia
sangat beragam. Tidak hanya membantu kita untuk
tetap terhubung satu sama lain, tetapi juga memberi
dampak terhadap dunia Pendidikan (Fartina et al.,
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mengakses konten pendidikan dengan sangat mudah.
Dengan bantuan internet, peserta didik dapat
mengakses pembelajaran dari seluruh penjuru dunia
dan mendapatkan pengetahuan tentang berbagai topik.
Hal ini telah membuka peluang baru bagi peserta didik
untuk belajar secara mandiri dan memperoleh banyak
informasi. Menurut Gunawan & Widiati (2019) hampir
semua komponen dari sistem pendidikan dipengaruhi
oleh perkembangan teknologi. Dengan majunya
perkembangan teknologi dapat memudahkan peserta
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didik untuk belajar secara praktis dan efektif, terutama
pada pelajaran fisika yang dianggap sulit.

Fisika merupakan ilmu pengetahuan yang
mempelajari gejala-gejala alam (benda benda) baik
secara mikro maupun makro dan interaksinya serta
berusaha untuk menemukan hubungan-hubungan
antara gejala-gejala tersebut dengan kenyataan yang
ada (Putri, 2021). Fisika terdiri dari konsep yang banyak
untuk menyelesaikan suatu permasalahan, namun
masih banyak peserta didik yang kurang memahami
konsep fisika, hal ini sejalan dengan apa yang di
jelaskan oleh Mariasa et al, (2019) rendahnya
penguasaan konsep peserta didik terhadap konsep-
konsep fisika merupakan permasalahan yang belum
terselesaikan dalam dunia pendidikan. Pelajaran fisika
terdiri dari konsep yang banyak dan materi materi yang
bersifat abstrak, sehingga sulit dipahami oleh peserta
didik.

Guru dituntut kreatif dan dapat menguasai
teknologi untuk memberikan pelajaran yang efektif
bagi peserta didik. Menurut Surani (2019) guru harus
meng-upgrade  kompetensi untuk menghadapai
generasi milenial yang tidak asing lagi dengan dunia
digital. Guru harus mengembangkan diri untuk dapat
menghasilkan suatu hal yang dapat menarik minat
belajar peserta didik. Namun kenyatannya masih
sedikit guru yang memanfaatkan teknologi dalam
pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran tidak
tercapai secara maksimal, contohnya pada salah satu
sekolah negri yang ada di kabupaten Lombok Barat.

Berdasarkan wawancara dan observasi yang
telah dilakukan oleh peneliti di SMAN 1 Gunungsari.
Guru kurang memanfatkan media pada saat proses
pembelajaran sehingga peserta didik cendrung bosan
terhadap pelajaran fisika. Peneliti juga menemukaan
sebagian besar peserta didik lebih banyak
menghabiskan waktu dengan bermain game, bermain
media sosial dll pada saat proses pembelajaran.
Permasalahan ini sangat berdampak pada proses
pembelajaran, motivasi belajar peserta didik menjadi
sangat rendah, hal ini menyebabkan peserta didik tidak
mau belajar yang mengakibatkan pemahaman konsep
peserta didik menjadi rendah

Berdasarkan  permasalahan  ini = perlu
dikembangkan media pembelajaran berupa aplikasi.
Aplikasi merupakan salah satu perangkat lunak yang
ada pada smartphone. Guru dapat mengembangkan
media pembelajaran berbasis smartphone yang dibuat
dengan kreativitas tinggi untuk menciptakan media
yang menarik. Menurut Syam (2017) media
pembelajaran adalah teknologi pembawa pesan yang
dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran.
Media sangat penting dalam proses pembelajaran,
sehingga guru perlu menciptakan media yang kreatif.
Media kreatif adalah media yang digunakan dalam
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bentuk  visual yang  memiliki  instruksional
(Mujizatullah, 2021). Salah satu aplikasi yang dapat
digunakan untuk membuat media pembelajaran kreatif
adalah aplikasi smart apps creator yang dapat disingkat
dengan SAC. SAC merupakan aplikasi desktop yang
dapat digunakan untuk membuat aplikasi android dan
IOS tanpa kode pemograman dan dapat menghasilkan
format HTML, exe serta apk, sehingga mempermudah
peserta didik untuk membuka sumber belajar di
smartphone (H Helly et al., 2022). SAC dipilih karena
memiliki kelebihan diantaranya tidak memerlukan
keterampilan pemrograman, sehingga guru dapat
membuat media dengan mudah, media pembelajaran

dapat dibuat interaktif, serta dapat digunakan
diberbagai platform seperti di smartphone.
Dalam lima tahun terakhir, studi tentang

pengembangan media pembelajaran menggunakan
SAC telah dilakukan banyak peneliti. SAC telah
berhasil dimanfaatkan untuk membuat media
pembelajaran interaktif berbasis android pada materi
pengukuran oleh Komariah et al., (2022) media yang
dikembangkan terletak pada komponen gambar-
gambar, background dan clip art bernuansa pendidikan
sehingga peserta didik tetap merasa seperti belajar
didunia nyata walaupun peserta didik belajar secara
mandiri. Selain itu, Menurut penelitian yang dilakukan
Nengsih et al., (2022) menyimpulkan bahwa media
berbantuan SAC dapat diajarkan untuk para pelajar
SD/MI, SMP/MTs, SMA/SMK/MA  untuk
meningkatkan kreatifitas peserta didik. Pada penelitian
yang dilakukan Fajar et al, (2022) berhasil
mengembangkan produk berupa media pembelajaran
game edukasi ATK pada materi kemagnetan yang
dibuat menggunakan SAC. Media yang telah dirancang
sangat mudah dipahami, menarik, kreatif, inovatif,
serta praktis dan tidak membosankan. Pada penelitian
yang dilakukan oleh Setiadi & Effendi (2022) tingkat
kelayakan media pembelajaran fisika berbasis android
berbantuan smart app creator pada materi fisika berhasil
memperoleh skor 3,65 dengan kategori sangat layak.
Dari hasil yang didapatkan, media pembelajaran
berbantuan SAC pada materi fisika dinyatakan sangat

layak untuk digunakan dan dapat menunjang
pembelajaran.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti
mengembangkan  media  pembelajaran  fisika

berbantuan smart apps creator yang diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman konsep peserta didik.
Inovasi ini diharapkan dapat membuat peserta didik
tertarik dalam belajar dan beralih untuk memanfaatkan
smartphone ke arah positif. Peserta didik diharapkan
menggunakan  smartphone untuk  belajar dan
mengurangi hal hal negatif seperti bermain game,
media sosial dll. Peneliti juga berharap media
pembelajaran fisika berbantuan aplikasi smart apps

395



Kappa Journal

creator ini dapat membantu dalam menyampaikan
materi dengan baik dan efektif, sehingga peserta didik
dapat memahami konsep fisika dengan baik.

Metode
Penelitian  ini  menggunakan  metode
pengembangan Research and Development (R&D)

Penelitian pengembangan Research and Development
adalah suatu metode yang terdiri dari langkah-langkah
tertentu untuk mengembangkan suatu paroduk baru
yang dapat dipertanggung jawabkan. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
fisika berbantuan aplikasi smart apps creator yang dapat
dikatakan valid, efektif dan praktis. Produk akhir
media pembelajaran ini berupa aplikasi yang dapat
memudahkan peserta didik untuk belajar. Subjek
dalam dalam penelitian ini adalah siswa SMAN 1
Gunungsari kelas XI IPA, yang berjumlah 26 orang.
Pada penelitian ini peneliti mengembangkan media
pembelajaran  berdasarkan tahapan 4D yang
dikemukakan Thiagarajan. Adapun tahapan model
pengembangan 4D yaitu: (1) define (pendefinisian); (2)
desain (perancangan); (3) Develop (pengembangan);
Disseminate (penyebarluasan). Adapun penjelasan
untuk masingmasing tahap dalam pengembangan 4D
adalah sebagai berikut:

1. Tahap pendefinisian (define)

Berdasarkan hasil analisis awal yang telah
dilakukan. Pada tahap pendefinisian ini ditemukan
berbagai masalah dalam pembelajaran yaitu peserta
didik lebih banyak menggunakan smartphone untuk
bermain disekolah, selain itu media pembelajaran fisika
sangat kurang digunakan pada amata pelajaran fisika.
Sehingga peneliti tertarik untuk membuat media
pembelajaran berbantuan aplikasi smart apps creator
untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta
didik. Materi yang diambil pada penelitian ini adalah
karakteristik gelombang mekanik pada KD 3.8
Menganalisis karakteristik gelombang mekanik dan 4.8
Melakukaan percobaan tentang salah satu karakteristik
gelombang mekanik.

2. Desain (design)

Pada tahap perancangan ini bertujuan untuk
menyiapkan perangkat pembelajaran serta media
pembelajaran yang akan dikembangkan. Pemilihan
media dilakukan untuk memfasilitasi pembelajaran
agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Pemilihan
media disesuaikan dengan kebutuhan, analisis konsep,
analisis tugas yang telah dibuat. Media yang peneliti
kembangkan didesain dengan berbagai kelebihan
seperti terdapat menu quiz dan simulasi phet yang
memberikan pengalaman praktikum dalam bentuk
virtual menggunakan smartphone. Media dibuat
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menggunakan aplikasi smart app creator dikemas secara
menarik menjadi media pembelajaran yang interaktif.

3. Pengembangan (develop)

Tahap  pengembangan  adalah  tahap
mengembangkan produk yang sesuai dengan
rancangan yang akan digunakan dalam pembelajaran.
Pada tahap ini dilakukan uji kevalidan, keefektifan dan
kepraktisan dari media yang telah dibuat. Kevalidan
perangkat dan media pembelajaran dapat diketahui
dari hasil validator ahli dan praktisi. Kevalidan media
pembelajaran  dapat  dianalisis = menggunakan
persamaaan berikut:

. jumlah skor yang diperoleh
Nilai = s op x 100%

jumlah skor maksimum

Nilai validasi yang diperoleh dari masing
masing validator ahli dan praktisi kemudian
dikategorikan tabel berikut:

Tabel 1 Kriteria Kevalidan

Skor % Kriteria
PK >80 Sangat valid
60<PK<80 Valid
40<PK<60 Cukup valid
20<PK<40 Kurang valid
PK <20 Tidak valid

(Nurhairunnisah &Sujarwo, 2018)

Reliabilitas media pembelajaran fisika berbasis
android dapat ditentukan dengan menggunakan
metode Borich, yang dikenal dengan Percentage of

Agreement. Percentage of Agreement (PA) dapat
dirumuskan sebagai berikut:
A-B
PA=[1 - 22| ¥ 100% ....... )

Berdasarkan nilai percentage of agreement kita
dapat mengetahui tingkat reliabilitasnya, dimana nilai
percentage of agreement = 75%.

Hasil keefektifan media pembelajaran fisika
berbantuan aplikasi smart apps creator dapat diperoleh
dari peningkataan pemahaman konsep Peserta didik

dilihat dari perbandingan skor N-gain dengan
persamaan berikut:
< g > = skor posttest—skor pretest (3)

skor maksimum-—skor pretest ~ "

Nilai N- gain yang diperoleh dari masing
masing peserta didik kemudian dikategorikan
menggunakan interpretasi indeks gain ternormalisasi
seperti yang ditunjukkan pada Tabel 2 Kriteria
keefektifan
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Tabel 2 Kriteria Keefektifan

Rentang nilai Kriteria
N-gain > 0,7 Tinggi
0,3< N-gain < 0,7 Rendah
N-gain< 0,3 Sedang
(Mahuda, 2021)

Hasil kepraktisan media pembelajaran fisika
berbantuan aplikasi smart apps creator dapat diperoleh
dari hasil respon peserta didik dan dianalisis dengan
persamaan berikut:

jumlah skor

Kepraktisan %=-

jumlah skor maksimum x100% ... (4)
4. Penyebarluasan (Diseminnate)

Tujuan tahap ini untuk menyebarluaska media
pembelajaran fisika berbasis android berbantuan smart
apps creator yang telah dikembangkan setelah
mengalami perbaikan dan dinyatakan layak, praktis
dan efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep.
Pada tahap ini media pembelajaran yang dihasilkan
disebarluaskan ke guru fisika, di sekolah SMAN 1
Gunungsari.

Hasil dan Pembahasan
Hasil

Berikut uraian hasil pengembangan media
pembelajaran fisika berbantuan aplikasi SAC dengan
menggunakan tahapan 4D yang dikemukakan oleh
Thiagarajan:

A. Tahap pendefinisian (define)

Pengembangan media dalam penelitian ini
berupa media pembelajaran fisika yang telah
dikembangkan menggunakan aplikasi SAC pada
materi karakteristik gelombang mekanik. Adapun
prosedur yang digunakan peneliti yaitu 4-D yang
dikemukakan oleh thiagarajan dengan tahapan sebagai
berikut.

1. Tahap pendefinisian (define)

Berdasarkan analisis awal, analisis kebutuhan
peserta didik, analisis tugas dan analisis konsep
diperoleh hasil bahwa pembelajaran fisika fokus
mengajarkan soal latihan, sehingga pelajaran fisika
dianggap banyak rumus dan rumit. kurangnya
pemanfaatan media pada saat proses pembelajaran
sehingga peserta didik cendrung bosan terhadap
pelajaran  fisika. Peserta didik lebih banyak
menghabiskan waktu dengan bermain game, bermain
media sosial dll pada saat proses pembelajaran
berlangsung, sehingga peserta didik beralih pada
smartphone yang menyebabkan mereka kurang fokus
dan tidak mau belajar. Berdasarkan permasalahan
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tersebut, peneliti berupaya dalam mengembangkan
media pembelajaran fisika berbantuan aplikasi smart
apps creator pada materi karakteristik gelombang
mekanik untuk meningkatkan pemahaman konsep
peserta didik.

2. Perancangan (design)

Tahap perancangan merupakan tahapan untuk
menyusun media pembelajaran yang akan di
kembangkan menjadi suatu produk. Hasil dari tahap
perancangan adalah desain awal dari media
pembelajaran fisika berbantuan aplikasi smart apps
creator pada materi karakteristik gelombang mekanik
kelas XI SMA.

Berikut adalah hasil media pembelajaran fisika
berbantuan aplikasi SAC yang telah dikembangkan
pada materi karakteristik gelombang mekanik:

a) Tampilan awal media

Tampilan awal media merupakan halaman
awal media pembelajaran yang tayang dalam beberapa
detik sebelum ke halaman utama, tampilan ini
dikaitkan dengan animasi laut yang menggambarkan
ciri khas dari gelombang.

KARAKTERISTIK GELOMBANG MEKANIK

LU

Gambar 1 Tampilan Awal Media

b) Tampilan menu utama

Menu utama terdiri dari beberapa fitur fitur
yang dapat di manfaatkan oleh peserta didik,
diantaranya adalah petunjuk penggunaan media
pembelajaran, menu KI dan KD, materi, Quiz, dan
biodata pengembang.

% ¢ ¢

o
(=1
Gambar 2. Halaman Menu Utama
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¢) Halamana menu petunjuk

Halaman ini merupakan halaman yang berisi
petunjuk penggunaan media pembelajaran, hal ini
sangat penting dalam suatu media pembelajaran,
halaman petunjuk penggunaan media dibuat untuk
memberikan informasi kepada peserta didik tentang
tata cara penggunaan media pembelajaran. Pada menu
ini terdapat petunjuk tombol tombol yang tersedia pada
media pembelajaran.

A <
Petunjuk penggunaan media pembelajaran

1. Klik tombol yang ada pada media
keterangan tombol

Tombol kembali ke halaman sebelumnya

Tombol home

= e Tombol lanjut kehalaman selanjutnya

° Tombol play

= ("

' Gambar 3 Halaman Menu Petunjuk

d) Halaman KI dan KD
Halaman KI dan KD merupakan halaman yang
berisi informasi mengenai kompetensi inti dan

kompetensi dasar yang harus di capai oleh peserta
didik.

Kompetensi dasar dan indikator pencapaian ~

38 M lisis Karak Kk Gel

bang Mckanik

Indikator

3.8.1 Dapat memahami konsep gelombang dengan baik

382 Dapat memformulasikan besaran besaran pada
gelombang dengan benar

383  Dapat memahami karakteristik gelombang mekani
dengan benar

48 Melakukaan percobaan tentang salah satu
karakteristik gelombang mekanik

Indikator
48.1  Melaksanakan cksperimen virtual mengenai salah
satu karakteristik gelombang mekanik

="

Gambar 4 Halaman Menu KI dan KD

(i

e) Halaman materi

Halaman materi terdiri dari 3 materi yaitu
gelombang dan klasifikasinya, besaran besaran
gelombang, karakteristik gelombang dan 1 menu yang
berisi soal soal latihan yang dapat digunakan latihan
oleh peserta didik. Pada bagian menu materi
karakteristik gelombang peserta didik dapat
melakukan simulasi menggunakan simulasi yang ada
pada media pembelajaran.
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BESARAN BESARAN

GELOMBANG SOAL-SOAL

GELOMBANG
DAN
KLASIFIKASINNYA

KARAKTERISTIK
GELOMBANG

Gambar 5 Halaman Materi

f) Halaman Quiz
Halaman quiz terdiri dari 7 soal yang

berkaitan dengan pemahaman konsep, terdapat skor
pada bagian kanan atas media, jika peserta didik
menjawab soal dengan benar maka peserta didik
mendapat poin tambahan, namun jika peserta didik
salah dalam menjawab soal Quiz akan berkurang
sebanyak 2 poin. Peserta didik juga dapat melihat skor
akhir yang telah diperoleh ketika peserta didik.

|

» _-

SmartAppsCreator

Gambar 6 Halaman Quiz

g) Halaman biodata

Halaman biodata ini berisi tentang biodata diri
pengembang yang terdiri dari kontak, dan berbagai
profil pengembang

g.

Saya wisnu watin. dari universitas mataram jurusan
pendidikan  fisika  yang  merancang  media
pembelajaran phywave ini, saya berharap aplikasi ini

Nowa : 08533354844 dapat memudahkan pescrta didik dalam belajar.

Iz : wisnuwatin?
Email : wisnuwatin0226@gmail.com

1. juara | lomba tartil se universitas mataram
2. Juara 2 syarhil qur'an putri tingkat provinsi
3. juara 2 lomba sholawat tingkat fkip

1. Tutor ngajilagi.id

2. remaja masjid raya hubbulwathan

Gambar 7 Halaman Biodata
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3. Development (pengembangan)

Sebelum media pembelajaran fisika berbantuan
aplikasi SAC di diujikan kepada pengguna peserta
didik di SMAN 1 Gunungsari, media ini terlebih dahulu
divalidasi oleh 4 validator ahli yang masing-masing
merupakan dosen ahli media dan dosen ahli bidang
fisika serta 1 guru praktisi yang merupakan guru fisika
di SMAN 1 Gunungsari.

a) Validasi media pembelajaran

Desember 2023, Volume 7 Issue 3, 394-404

Validasi ini dilakukan guna mengetahui
tingkat kelayakan media pembelajaran fisika
berbantuan aplikasi SAC yang telah dikembangkan.
Untuk melihat hasil validasi dari segi media dan materi
dapat dilihat pada tabel 3 dan 4.

Tabel 3 Hasil Analisis Validasi Media Pembelajaran (Ahli Media)

Skor Sk Sk Nilai
No  Aspek yang dinilai validator i orryelmf 01: nap | Validitas
1 o 3 g4 diperole maksima (%)
1 Media krf:atif da@ inovatif (baru, menarik, unik, 34 4 4 15 16 93.75
beda dari yang lain)
Komunikatif (membangun komunikasi dua arah
2 antara guru dan siswa menggunakan bahasayang 3 3 3 4 13 16 81.25
lebih efektif)
Unggul dibandingkan dengan multimedia
3 pembelajaran konvesional atau pembelajaran 3 3 3 4 13 16 81.25
lainnya
4 Tata letak teks dan gambar 343 4 14 16 87.5
5 Kesesuaian pemilihan background 33 3 4 13 16 81.25
6 Kesesuaian pemilihan ukuran dan jenis huruf 333 4 13 16 81.25
7 Kesesuaian warna 33 3 4 13 16 81.25
8 Kemenarikan sajian gambar animasi 33 3 4 13 16 81.25
9 Kesesgaian pemilihan gambar animasi dengan 3313 4 13 16 81.25
materi
10  Kemenarikkan tampilan tombol (button) 33 3 4 13 16 81.25
11  Keteraturan dan konsistensi tampilan tombol 343 4 14 16 87.5
12~ Kemudahan pemakaian media pembelajaran 3 3 3 4 13 16 81.25
13  Kemudahan memilih menu 34 3 4 14 16 87.5
14 Kemuda.han berinteraksi dengan media 333 4 13 16 81.25
pembelajaran
15 Kemudahan masuk dan keluar dari media 33 4 13 16 8105
pembelajaran
16 Kemudahan pemakaian media pembelajaran 3 4 14 16 87.5
Rata-rata 83.5%
Kategori Sangat valid

Berdasarkan tabel 3 Setiap aspek media
pembelajaran (ahli media) memiliki rerata skor dalam
kategori baik hingga sangat baik. Nilai rata rata
persentase validitas media pembelajaran dari validator

ahli dan praktisi yaitu 83.5% dengan kriteria sangat

baik. = Sehingga, media  pembelajaran  yang
dikembangkan valid untuk digunakan dalam
pembelajaran
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Tabel 4 Hasil Analisis Validasi Media Pembelajaran (Ahli Materi)

skor K Sk Nilai
No Aspek yang dinilai validator Z or y:;n}% 01: inay  Validasi
1 2 3 a iperole maksima (%)
1 Ketersediaan petunjuk belajar 3 3 4 4 14 16 87.5
2 Kemenarikkan penyajian materi 3 3 4 4 14 16 87.5
3 Uraian isi materi 3 3 3 4 13 16 81.25
4  Kecakupan contoh yang disertakan 3 3 3 4 13 16 81.25
5 Materi meliputi ilu soalstrasi dan contoh 3 3 4 4 14 16 87.5
6  Kejelasan bahasa yang digunakan 3 4 3 4 14 16 87.5
7 Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 3 3 3 4 13 16 81.25
3 Ukuran.font pada media pembelajaran jelas dan 3 33 4 13 16 81.05
dapat dibaca
9  Media mudah diterima oleh pengguna 3 4 4 4 15 16 93.75
10 Timbal balik yang diberikan media ke 3 33 4 13 16 81.25
penggunaa
11  Kesesuaian latihan atau tes dengan kompetensi 2 3 4 4 13 16 81.25
12 Keseimbangan Soal latihan /tes evaluasi dengan 3 403 4 14 16 375
materi
13 Runtutan soal evaluasi yang disajikan 4 4 4 4 16 16 100
Rata-rata 86%
Kategori Sangat
valid

Berdasarkan tabel 4 setiap aspek materi pada
media pembelajaran memiliki rerata skor dalam
kategori baik hingga sangat baik. Nilai rata rata
persentase validitas materi pada media pembelajaran
dari validator ahli dan praktisi yaitu 86% dengan
kriteria sangat baik. Sehingga media pembelajaran

yang dikembangkan valid untuk digunakan dalam
pembelajaran.
b) Reliabilitas media pembelajaran
Berikut hasil analisis kecocokkan skor antara
validator terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan. Untuk melihat hasil reliabilitas dari
segi media dan materi dapat dilihat pada tabel 5 dan 6.

Tabel 5 Perhitungan Reliabilitas Media Pembelajaran (Ahli Media)

No Aspek yang dinilai PA(%)
V12 V13 V14 V23 V24 V34
1 Media kreatif dan inovatif (baru, menarik, unik, beda dari yang 85 85 85 100 100 100
lain)
2 Komunikatif (membangun komunikasi dua arah antara gurudan 100 100 85 100 85 85
siswa menggunakan bahasa yang lebih efektif)
3 Unggul dibandingkan dengan multimedia pembelajaran 100 100 84 100 8 85
konvesional atau pembelajaran lainnya
4  Tata letak teks dan gambar 85 100 8 8 100 85
5  Kesesuaian pemilihan background 100 100 85 100 8 85
6 Kesesuaian pemilihan ukuran dan jenis huruf 100 100 8 100 85 85
7 Kesesuaian warna 100 100 85 100 85 85
8 Kemenarikan sajian gambar animasi 100 100 8 100 85 85
9  Kesesuaian pemilihan gambar animasi dengan materi 100 100 85 100 85 85
10 Kemenarikkan tampilan tombol (button) 100 100 85 100 8 85
11  Keteraturan dan konsistensi tampilan tombol 85 100 8 8 100 85
12 Kemudahan pwmakaian media pembelajaran 85 100 8 100 85 85
13  Kemudahan memilih menu 8 100 8 8 100 85
14 Kemudahan berinteraksi dengan media pembelajaran 100 100 8 100 85 85
15 Kemudahan masuk dan keluar dari media pembelajaran 100 100 85 100 85 85
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16 Kemudahan pemakaian media pembelajaran 8 100 8 8 100 85
94 99 8 96.3 89.7 85.9
Rata-rata
91,7
Kategori Reliabel

Berdasarkan hasil perhitungan reliabilitas
media pembelajaran yang telah dilakukan. Data yang
dihasilkan menunjukkan nilai rata-rata percentage of
agreement (PA) dari 4 validator sebesar 91,7 %. Nilai

PA yang dihasilkan lebih dari 75% sehingga media
pembelajaran yang dikembangkan dapat dikategorikan
reliabel.

Tabel 6 Perhitungan Reliabilitas Media Pembelajaran (Ahli Materi)

NO Apek yang dinilai PA(%)
Vi2 V13 V14 V23 V24 V34

1 Ketersediaan petunjuk belajar 100 8 8 8 85 100
2 Kemenarikkan penyajian materi 100 8 8 8 8 85
3 Uraian isi materi 100 100 8 85 85 100
4 Kecakupan contoh yang disertakan 100 100 85 100 8 85
5 Materi meliputi ilu soalstrasi dan contoh 100 8 8 85 85 100
6 Kejelasan bahasa yang digunakan 8 100 8 85 100 85
7 Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 100 100 85 100 8 85
8 Ukuran font pada media pembelajaran jelas dan dapat dibaca 100 100 85 100 8 85
9 Media mudah diterima oleh pengguna 8 8 8 100 100 100
10  Timbal balik yang diberikan media ke penggunaa 100 100 85 100 8 85
11  Kesesuaian latihan atau tes dengan kompetensi 80 60 60 85 85 100
12 Keseimbangan Soal latihan /tes evaluasi dengan materi 8 100 8 85 100 85
13 Runtutan soal evaluasi yang disajikan 100 100 100 100 100 100

Rata rata 9% 92 84 9192 90 92

90,8
Kategori Reliabel

Berdasarkan hasil perhitungan reliabilitas
media pembelajaran (ahli materi) yang telah dilakukan.
Data yang dihasilkan menunjukkan nilai rata-rata
percentage of agreement (PA) dari 4 validator sebesar
90,8 %. Nilai PA yang dihasilkan lebih dari 75%
sehingga media pembelajaran (ahli materi) yang
dikembangkan dapat dikategorikan reliabel.

c) Keefektifan media pembelajaran
Peningkatan pemahaman konsep peserta didik
dapat dilihat melalui hasil pretest dan posttest yang
diperoleh oleh peserta didik kelas XI ipa di SMAN 1
Gunungsari. Penggolongan N-Gain peserta didik dapat
dilihat pada tabel 7 berikut:

Tabel 7 Penggolongan N-Gain Peserta Didik

N-Gain Score(g) Kategori jumlah peserta didik Persentase
N-gain > 0,7 Tinggi 12 46%

0,3< N-gain<0,7 Sedang 12 46%
N-gain< 0,3 Rendah 2 8%
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Tabel 8 Rincian Hasil Pretest, Posttest dan N-Gain

No Absen Nilai pre tes Nilai pos test Nilai N-Gain Kategori
1 10 75 0,7 Sedang
2 35 95 0,9 Tinggi
3 25 85 0,8 Tinggi
4 15 75 0,7 Sedang
5 25 90 0,8 Tinggi
6 55 85 0,6 Rendah
7 15 80 0,7 Sedang
8 25 90 0,8 Tinggi
9 30 90 0,8 Tinggi
10 35 85 0,7 Sedang
11 30 80 0,7 Sedang
12 20 85 0,8 Tinggi
13 30 80 0,7 Sedang
14 50 85 0,7 Sedang
15 50 90 0,8 Tinggi
16 20 95 0,9 Tinggi
17 30 85 0,7 Sedang
18 20 80 0,7 Sedang
19 40 80 0,6 Rendah
20 20 90 0,8 Tinggi
21 45 95 0,9 Tinggi
22 30 85 0,7 Sedang
23 35 85 0,7 Sedang
24 25 90 0,8 Tinggi
25 40 85 0,7 Sedang
26 45 95 0,9 Tinggi
Rata rata N-Gain
Kategori Tinggi

Berdasarkan tabel diatas, diperoleh nila rata
rata N-Gain sebesart 0.8 dengan Kkategori tinggi,
sehingga dapat dikatakan media pembelajaran yang
telah dikembangkan dapat meningkatkan pemahaman
konsep pesrta didik

d) Kepraktisan media pembelajaran

Kepraktisan media pembelajaran diperoleh
dari Hasil Pengisian angket respon peserta didik,
terhadap media pembelajaran fisika berbantuan
aplikasi smart apps creator, pada materi gelombang
mekanik. Hasil kepraktisan media pembelajaran dapat
dilihat pada tabel 9 berikut:

Tabel 9 Hasil Respon Peserta Didik Terhadap Pembelajaran

N Nomer Item .
Nama Skor Nilai

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 Alindra Rasti P 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 98

2 Anisa Dwi Aryanti 3 4 3 4 4 2 3 3 4 4 34 85

3 Assyifalitya Shabita 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 36 90

4 Baiq Intan 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100

5 Baiq Rianti 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 36 90

6 Delvina Salwa 4 4 4 4 4 3 4 3 4 5 39 98

7 Doni Azhari 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
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8 Fitriatun Nufus 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 38 95
9 Haniyatul M 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 38 95
10 Holit Anggara 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 38 95
11 I Gusti Bagus Eka 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 34 85
12 I Ketut Saputra 3 2 2 4 4 2 3 3 2 2 27 68
13 Ida AyuJegeg 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 29 73
14 Indah Damayanti 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100
15 Ita Afriani 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39 98
16 Iwan Kurniawan 4 4 2 4 4 3 4 4 3 3 35 88
17 Laila Andini 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 37 93
18 M Alwan 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 35 88
19 Mayang Rizkya 4 3 2 3 4 3 3 4 4 4 34 85
20 Muhammad Irdhi 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 31 78
21 M. Galang 3 2 2 3 3 2 3 3 4 3 28 70
22 Ni Kadek Devi 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 36 90
23  Nuraeni 3 4 2 4 4 3 4 3 3 4 34 85
24 Ridho Alfian 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
25 Shaumi Sakinah 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 38 95
26 Yogi Azwari 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 34 85
Rata-rata 35.7 89%
Discussion yang memperoleh nilai sebesar 0,8% dengan kategori

Hasil respon peserta didik terhadap media
pembelajaran fisika berbantuan aplikasi smart apps
creator mendapatkan nilai 89%, sehingga media
pembelajaran fisika berbantuan aplikasi smart apps
creator dapat dikatakan sangat praktis.

Berdasarkan hasil analisis validitas oleh ahli
dan praktisi, pengembangan media pembelajaran fisika
berbantuan aplikasi smart apps creator untuk
meningkatkan pemahaman konsep peserta didik,
diperoleh data penilaian media dan materi sebesar 83%
dan 86% dengan kategori sangat baik. Menurut
Nurhairunnisah  &Sujarwo (2018) skor tersebut
termasuk kedalam kategori sangat baik. Instrumen
yang memiliki skor diantara 81% sampai 100% maka
akan dikatakan valid. Dengan demikian media

pembelajaran yang telah dikembangkan layak
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
Analisis  reliabilitas ~ dilakukan  setelah

mendapatkan data dari 4 validator ahli. Reliabilitas
media dan materi memperoleh nilai sebesar 91,7% dan
90,8% dengan kategori reliabel.

Menurut Borich (1994), seluruh komponen perangkat
pembelajaran dikatakan memiliki tingkat reliabilitas
yang baik apabila koefisien reliabilitas yang diperoleh
lebih atau sama dengan 75%, sehingga penilaian
produk oleh validator memiliki kecocokan dan reliabel
untuk digunakan dalam pembelajaran.

Dari hasil uji coba terbatas, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran fisika berbantuan aplikasi
smart apps creator dapat meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap materi karakteristik gelombang
mekanik. Hal ini terbukti dari perolehan nilai N-Gain

tinggi. Terdapat 12 peseta didik dengan presentase 46%
memperoleh N-Gain tinggi, peserta didik yang
memiliki N-Gain sedang adalah 12 orang dengan
presentase 46%. Sisanya sebanyak 2 peserta didik
memiliki N-Gain rendah dengan presentase sebesar 8%.

Kepraktisan media pembelajaran yang telah
dikembangkan menggunakan aplikasi SAC diperoleh
melalui penerapan pebelajaran gelombang
menggunakan media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Selama uji coba lapangan, tingkat
kepraktisan media pembelajaran diperoleh melalui
data respon peserta didik terhadap pembelajaran
tersebut. Data respon peserta didik dalam
menggunakan media pembelajaran fisika berbantuan
aplikasi SAC dianalisis dengan menghitung presentase
kepraktisan media pembelajaran.

Berdasarkan hasil respon peserta didik yang
didapatkan oleh peneliti dapat dilihat pada tabel 9.
kepraktisan media pembelajaran memperoleh nilai rata
rata skor sebesar 89%. Menurut Sriwijayanti &
Qoamriyah (2020) skor tersebut termasuk kedalam
kategori sangat baik. Instrumen yang memiliki skor
diantara 81% sampai 100% maka akan dikatakan sangat
praktis. Dengan demikian media pembelajaran fisika
berbantuan aplikasi SAC yang telah dikembangkan
sangat  praktis  digunakan  dalam  kegiatan
pembelajaran.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan,
maka dapat disimpulkan bahwa: 1) Media
pembelajaran fisika berbantuan aplikasi smart apps
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creator yang dikembangkan pada materi karakteristik
gelombang mekanik layak digunakan untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik. Hal ini
berdasarkan perolehan rata-rata skor validasi setiap
komponen perangkat pembelajaran dalam kategori
baik dan rata-rata PA lebih dari 75% dengan kategori
reliabel; 2) Media pembelajaran fisika berbantuan
aplikasi smart apps creator yang dikembangkan pada
materi karakteristik gelombang mekanik efektif
digunakan untuk meningkatkan pemahaman konsep
peserta didik. Hal ini berdasarkan perolehan N-Gain
pemahaman konsep peserta didik sebesar 0,8 dengan
kategori tinggi; 3) Media pembelajaran fisika
berbantuan aplikasi smart apps creator yang
dikembangkan pada materi karakteristik gelombang
mekanik praktis digunakan untuk meningkatkan
pemahaman konsep peserta didik. Hal ini berdasarkan
hasil presentase respon peserta didik terhadap media
pembelajaran sebesar 89% dengan kategori sangat
praktis.
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