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ABSTRAK 

Media merupakan komponen penting dalam pembelajaran IPS yang multidisiplin dan harus 

disajikan secara terpadu. Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran IPS  “SIMBA” (Social Studies Intructional Media Based Android) serta 

menganalisis kelayakan Aplikasi “SIMBA” berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan 

respons peserta didik. Tahapan dalam penelitian dan  pengembangan ini mengadopsi 

pengembangan 4D (Four-D) yang meliputi, define, design, develop, dan disseminate. Namun, 

karena keterbatasan, penelitian hanya dilakukan sampai pada tahap develop. Data penelitian 

berupa penilaian kelayakan menggunakan skala likert dari validator ahli dan siswa kelas VII di 

SMP Negeri 21 Kota Malang yang dikumpulkan menggunakan kuesioner. Data kemudian 

dianalisis menggunakan teknik deskriptif persentase. Hasil pengembangan adalah media 

pembelajaran yang memuat enam komponen menu, yaitu: kompetensi dan tujuan, materi 

pembelajaran, sekitar kita, video, kuis, dan menu pengembang. Hasil penilaian dari ahli materi, 

ahli media termasuk dalam kategori “sangat layak”. Hasil uji coba terhadap siswa menunjukkan 

hal serupa, artinya media pembelajaran layak dan dapat memenuhi kebutuhan peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Berdasarkan kelemahan penelitian ini, untuk ke depan perlu dikembangkan 

aplikasi serupa pada mata pelajaran lain yang mampu menghasilkan aplikasi offline dan bisa 

diakses oleh guru dan peserta didik secara umum. 
Kata kunci: Aplikasi; Media Pembelajaran; Pembelajaran IPS. 

ABSTRACT 

Media is an important component in multidisciplinary social studies learning that must be 

presented in an integrated method. This study aimed to design learning media "SIMBA" (Social 

Studies Instructional Media Based on Android) and to analyze the feasibility based on an 

assessment by experts and students. The stages in this research and development were carried 

out by adopting 4D development, namely: define, design, develop, and disseminate. Due to 

limitations, the research was only carried out at the development stage, The research data is a 

feasibility assessment using a Likert scale from expert and VII grade students at SMP Negeri 21 

Malang were collected using a questionnaire. The data were then analyzed by using the 

percentage descriptive technique. The results of the development were learning media which 

contains six menu components, namely: the competency and objectives, learning materials, our 

surroundings, videos, quizzes, and the developer menu. The results of the assessment from experts 

are “Very Appropriate”. While the students showed similar things which means the learning 

media "SIMBA" was feasible and could meet the needs of students in the learning process. Based 

on the weaknesses of this study, it is necessary to develop similar applications in other subjects 

that are capable of producing offline applications and can be accessed by teachers and students 

in the future. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan kebutuhan penting bagi kehidupan manusia dalam 

mendukung terciptanya sumber daya manusia yang berkualitas. Melalui proses 

pendidikan seorang individu diharapkan mampu memberikan manfaat, baik dalam 

kehidupan individu itu sendiri ataupun dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. 

Oleh sebab itu, proses pendidikan hendaknya diselenggarakan dengan sebaik-

baiknya sehingga dapat mencapai tujuan pendidikan. 

Tujuan penyelenggaraan pendidikan di Indonesia hakikatnya dimaksudkan 

untuk mencerdaskan kehidupan bangsa dan ikut melaksanakan ketertiban dunia 

(UU 1945, 2002). Selain itu pendidikan diharapkan dapat mengembangkan potensi 

peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan 

menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab (Undang-Undang 

Nomor. 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional, 2003). 

Keberhasilan dalam proses pembelajaran tidak terlepas dari keberhasilan 

dalam pemilihan dan penggunaan media pembelajaran (Abidin, 2017; Tafonao, 

2018). Media pembelajaran diyakini memiliki peran yang signifikan dalam 

kegiatan pembelajaran. Eksistensi media dalam pembelajaran mampu menjadi 

motivasi ekstrinsik, menstimulasi minat belajar pada peserta didik, serta mampu 

menciptakan suasana belajar menjadi lebih menyenangkan (Anwariningsih & 

Ernawati, 2013). Melalui situasi belajar yang menyenangkan diharapkan dapat 

meningkatkan aktivitas dan hasil belajar (outcomes learning) peserta didik.  

Seiring dengan perkembangan di bidang Teknologi, Informasi, dan 

Komunikasi (TIK), pendidik juga dituntut untuk memiliki kemampuan yang baik 

dalam penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran (Wahyuningtyas, 2019). 

Berdasarkan hal tersebut, media pembelajaran kini menjadi lebih bervariasi dan 

mutakhir. Peran TIK tidak dapat dipungkiri telah memberikan sumbangsih besar 

terhadap peningkatan kualitas dunia pendidikan (Drigas & Angelidakis, 2017). 

Kemajuan di bidang teknologi pendidikan menawarkan pengalaman belajar yang 

baru melalui penggunaan peralatan yang canggih (sophiscated) sebagai perantara 

dalam kegiatan pembelajaran (Lestari, 2018). Oleh karena itu, sudah waktunya 

guru melakukan transformasi kultural dengan mengintegrasikan TIK pada 

pembelajaran (Wahyuningtyas & Rosita, 2019). Seperti halnya penggunaan 

perangkat mobile berupa telepon seluler yang dewasa ini ramai dikembangkan dan 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran atau yang kini dikenalkan dengan 
penggunaan istilah mobile learning. 

Mobile learning merupakan istilah yang digunakan untuk menjelaskan 

penggunaan perangkat bergerak (mobile device) dalam mengakses konten 

pendidikan (Oyelere et al., 2016). Eksistensi mobile learning dalam kegiatan 

pembelajaran diharapkan mampu memberikan kemudahan bagi peserta didik 

dalam memahami dan menguasai materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja 

atau yang kini mulai dikenalkan dengan istilah ubiquitous (Alhassan, 2016). 

Konsep ubiquitous atau keluwesan dalam mengakses pengetahuan yang tidak lagi 
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terikat pada tempat dan waktu memungkinkan individu belajar sesuai dengan 

modalitas, waktu, dan tempat belajarnya sehingga dapat merasa nyaman untuk 

belajar (Rusdi, 2018). Terlebih peserta didik dewasa kini merupakan generasi 

Milenial yang memiliki kelekatan (attachment) terhadap teknologi dan 

menjadikannya bagian dari gaya hidup (Apsari et al., 2018). Hal inilah yang 

menjadi paradigma model belajar baru di era penggunaan teknologi. 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan ketika melaksanakan Kajian dan 

Praktik Lapangan (KPL), pada pembelajaran IPS di Kelas VII di SMP Negeri 21 

Malang ditemukan bahwa 33 dari 36 peserta didik telah membawa gawai ke 

sekolah, namun belum ada optimalisasi penggunaan gawai untuk mendukung 

jalannya pembelajaran, khususnya pada inovasi media pembelajaran. Hal ini 

tentunya sangat disayangkan karena potensi piranti gawai yang telah dimiliki 

peserta belum dimanfaatkan menjadi medium dalam kegiatan pembelajaran. 

Padahal, penggunaan gawai untuk keperluan pembelajaran merupakan hal yang 

diperbolehkan di SMP Negeri 21 Malang. 

Penggunaan media dalam pembelajaran IPS hakikatnya merupakan 

komponen yang penting karena IPS merupakan subyek mata pelajaran yang 

multidisiplin dan harus disajikan secara terpadu dalam proses penyampaiannya. 

IPS merupakan subyek mata pelajaran yang merupakan integrasi dari ilmu-ilmu 

sosial yang disederhanakan dan dikoordinasikan sesuai perkembangan psikologis 

peserta didik untuk tujuan pedagogi (Endayani, 2018). Melalui penggunaan media 

dalam pembelajaran IPS diharapkan dapat mengemas materi yang multidisiplin 

tersebut menjadi materi pembelajaran yang memiliki keterpaduan, serta 

memudahkan peserta didik dalam memahami konsep. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka timbul sebuah 

gagasan peneliti untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran dengan 

memanfaatkan gawai melalui perancangan aplikasi berbasis sistem operasi 

android. Dasar pemilihan android sebagai sistem operasi yang dikembangkan 

pada perangkat gawai dewasa kini. Lebih dari itu, melalui penggunaan smartphone 

android diharapkan menjadi lebih praktis dan sederhana, karena kini terjangkau 

dan telah banyak beredar di pasaran dengan harga jual mulai di bawah 1 juta rupiah 

(Oktiana, 2015). 

Penelitian dan pengembangan (Research and Development) dalam dunia 

pendidikan sering kali dilakukan berdasarkan kebutuhan empiris yang ada di di 

lingkungan sekitar. Ketika dihadapkan pada permasalahan riil akan selalu ada 

tawaran ide solusi (Rusdi, 2018). Ide solusi yang selanjutnya diwujudkan menjadi 

peralatan (tools) tersebutlah yang dibutuhkan untuk menyelesaikan masalah. 

Karenanya, penelitian pengembangan dalam pendidikan pada hakikatnya 

merupakan transformasi dari kebutuhan manusia, ide solusi, teknologi dalam 

menyelesaikan masalah, dan menilai produk yang telah dihasilkan.  

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran menggunakan mobile 

learning berbasis android di Indonesia sudah mulai dilakukan, meskipun dapat 

dikategorikan lambat. Padahal, Indonesia memiliki potensi yang signifikan untuk 

menerapkan mobile learning (Hanafi et al., 2020). Adapun potensi pengembangan 

media pembelajaran berbasis android di Indonesia dapat diketahui secara empiris 

dari penelitian-penelitian sebelumnya, seperti yang dilakukan oleh Hakky, et. al. 

(2018), Elfmi & Nayono (2017), dan Jiwanti (2017).  

Hakky, et. al., (2018) dalam penelitiannya mengungkapkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran berbasis android untuk siswa kelas X pada 

mata pelajaran sistem operasi menunjukkan kategori sangat layak. Hal ini 
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ditemukan setelah melakukan uji coba kepada ahli materi, ahli media, dan peserta 

didik. Hal yang sama juga ditemukan pada penelitian Elfmi & Naryono (2017) 

yang mengungkapkan kelayakan dari media pembelajaran mobile encyclopedy 

berbasis android, setelah diujikan kepada ahli materi, ahli media, dan peserta didik. 

Begitu pula dengan hasil penelitian Jiwanti (2017), tentang kelayakan media 

pembelajaran dasar rias berbasis aplikasi android. Melihat potensi kelayakan 

penggunaan media pembelajaran pada mata pelajaran bahkan tingkat pendidikan 

tersebut, maka peneliti terdorong untuk melakukan penelitian dan pengembangan 

aplikasi berbasis andriod pada mata pelajaran IPS SMP Kelas VII. 

Berdasarkan paparan di atas, penelitian ini membahas tentang 

pengembangan produk Aplikasi “SIMBA” (Social Studies Instructional Media 

Based Android) untuk mata pelajaran IPS SMP Kelas VII, serta kelayakan media 

pembelajaran tersebut. Adapun hasil penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran ini selain memberikan sumbangan pada perkembangan ilmu 

pendidikan, juga secara praktis akan memberikan kemudahan kepada pendidik dan 

peserta didik. 

 

METODE  

Model penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

atau Research and Development (R&D). Metode penelitian dan pengembangan 

pada umumnya digunakan untuk menghasilkan sebuah produk serta melakukan 

pengujian terhadap kelayakannya (Sugiyono, 2016). Produk yang telah dihasilkan 

melalui penelitian dan pengembangan selanjutnya perlu dilakukan penilaian untuk 

menguji kelayakan ataupun keefektifan dari produk tersebut supaya dapat 

dipublikasikan ke masyarakat luas. 

Model Pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran Aplikasi “SIMBA” ini mengadaptasi prosedur pengembangan 

Model “4D” (Four-D) yang dikembangkan oleh Thiagarajan, et. al., (1976). Model 

pengembangan 4D ini mencakup empat tahapan, yaitu (1) define atau pendefinisian, 

(2) design atau perancangan, (3) develop atau pengembangan, dan (4) disseminate 

atau penyebarluasan (Gambar 1). 

 
Gambar 1. Diagram alir pengembangan aplikasi “SIMBA”  

(Sumber: Thiagarajan et al., 1976) 

 

Pengumpulan data pada penelitian dan pengembangan ini sebagai berikut: (a) 

validasi/penilaian aplikasi yang telah dihasilkan menggunakan instrumen validasi 

ahli yang diisi oleh ahli materi dan ahli media, (b) penilaian peserta didik berupa 

respons penggunaan aplikasi yang telah dihasilkan dihimpun melalui kuesioner 
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untuk mengetahui kelayakan dan respons yang diberikan oleh peserta didik. 

Adapun sebagai subjek uji coba media pembelajaran ini adalah siswa kelas VII di 

SMP Negeri 21 Kota Malang. Lokasi ini dipilih karena berdasarkan observasi awal 

diketahui bahwa 33 dari 36 siswa kelas VII di SMP tersebut sudah memiliki gawai 

berbasis android, namun belum digunakan untuk menunjang pembelajaran secara 

maksimal. Adapun dari keseluruhan siswa kelas VII dipilih 34 responden sebagai 

perwakilan dari kelas masing-masing. Adapun teknik yang digunakan dalam 

pemilihan responden ini adalah random sampling.  

Data yang telah dihimpun pada penelitian dan pengembangan ini selanjutnya 

dianalisis melalui teknik deskriptif persentase. Teknik deskriptif persentase 

dilakukan dengan cara mengonversi data kuantitatif (skor) menjadi bentuk 

persentase. Persentase inilah yang kemudian diinterpretasikan dengan kalimat 

ataupun kategori yang bersifat kualitatif. Adapun formulasi yang digunakan untuk 

mengolah data sebagai berikut. 

 

𝑃𝑆 =  
𝑛

𝑁 
 × 100% 

 

 
 

 

 

 

 

Setelah diperoleh persentase skor, maka langkah selanjutnya adalah 

mengoversi data kuantitatif berupa persentase skor menjadi data kualitatif 

deskriptif. Adapun penelitian dan pengembangan ini menggunakan kriteria 

penilaian yang dikemukakan oleh Akbar (2017) seperti pada Tabel 1 berikut. 

 

Tabel 1. Kriteria penilaian 

Selain data berupa angka, data penelitian ini juga berupa catatan atau 

komentar baik dari ahli maupun dari siswa. Adapun data tersebut kemudian 

digunakan untuk perbaikan terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Hal 

ini tidak lain adalah untuk menciptakan media pembelajaran yang baik dan sesuai 

dengan kebutuhan siswa.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Deskripsi pengembangan dan produk 

Produk dari penelitian dan pengembangan ini adalah aplikasi media 

pembelajaran yang bernama “SIMBA” (Social Studies Instructional Media). 

Adapun langkah-langkah yang digunakan dalam pengembangan media ini 

mengadopsi model pengembangan 4D milik Thiagarajan, et. al., (1976). Model 

pengembangan 4D ini terdiri dari empat tahapan, yaitu (1) define atau 

pendefinisian, (2) design atau perancangan, (3) develop atau pengembangan, dan 

(4) disseminate atau penyebarluasan. Namun, pada penelitian ini hanya dilakukan 

Keterangan 

PS = Persentase Skor 

n = Jumlah Skor yang 

Diperoleh 

N = Jumlah Skor Maksimal 

Persentase (%) Kriteria Kategori 

81,25 – 100 Sangat Layak Tidak revisi 

62,50 - 81,24 Layak Revisi sebagian 

43,75 - 62,49 Cukup Layak Revisi (uji coba ulang) 

25 - 43,75 Kurang Layak Revisi total (uji coba ulang)  
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sampai pada tahap ke-3 karena keterbatasan peneliti. Adapun penjelasan langkah-

langkah tersebut secara ringkas sebagai berikut. 

Pertama, tahap pendefinisian dilakukan dengan beberapa langkah yaitu 

analisis ujung depan, analisis peserta didik, analisis konsep, analisis tugas, dan 

merumuskan tujuan. Hal ini penting untuk dilakukan agar media yang 

dikembangkan benar-benar sesuai baik dengan kebutuhan peserta didik, maupun 

kebutuhan pembelajaran (Nurrita, 2018). Bahkan tidak luput dari itu adalah 

efisiensi baik waktu maupun biaya (Abidin, 2017). Adapun dari analisis ujung 

depan diketahui bahwa peserta didik menggunakan gawai ketika pembelajaran 

sedang berlangsung untuk lebih mengeksplorasi materi pembelajaran melalui 

browsing. Analisis peserta didik bertujuan untuk mengetahui kondisi awal atau 

karakteristik pada peserta didik yang telah dimiliki untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Analisis konsep dilakukan untuk memetakan Kompetensi Inti (KI) 

dan Kompetensi Dasar (KD) yang akan digunakan dalam mengembangkan materi 

pada mata pelajaran IPS. Analisis tugas dilakukan untuk mengetahui hasil belajar 

(outcomes learning) peserta didik pada materi “kelangkaan”. Merumuskan tujuan 

adalah kegiatan menjabarkan indikator pencapaian kompetensi yang selanjutnya 

menjadi tujuan pembelajaran. 

Kedua, tahap perancangan adalah kegiatan dengan tujuan untuk 

mengidentifikasi media yang relevan untuk selanjutnya dikembangkan menjadi 

sebuah produk penunjang dalam kegiatan pembelajaran. Produk yang akan 

dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini merupakan sebuah aplikasi 

berbasis android. Aplikasi berbasis android dirancang melalui piranti lunak MIT 

App Inventor. Aplikasi ini dipilih karena menawarkan kemudahan bagi programer 

pemula untuk menciptakan aplikasi berbasis android (Abelson & Harunani, 2012). 

Hal ini didukung oleh tampilannya yang sederhana, fitur drag and drop, dan coding 

berbasis visual (MCML, 2016). Oleh karena itu, langkah-langkah yang dilalui 

dalam tahap ini adalah mengakses halaman Software MIT App Inventor, 

penyusunan story board, pembuatan tampilan layout pada aplikasi, desain aplikasi 

“SIMBA”, input materi pada aplikasi “SIMBA”, penyusunan kode script, dan 

pengunduhan aplikasi.  

Ketiga, tahap pengembangan media bertujuan untuk menghasilkan aplikasi 

berbasis android. Tahap pengembangan diawali dengan uji kelayakan kepada ahli 

materi dan ahli media. Setelah mendapatkan balikan berupa komentar dan saran 

dari ahli media kemudian diperbaiki sesuai masukan tersebut. Kegiatan selanjutnya 

adalah pengujian kepada pengguna, yaitu siswa kelas VII SMP negeri 21 Kota 

Malang. Balikan sesuai kebutuhan pengguna kemudian dijadikan sebagai dasar 

perbaikan lanjutan media pembelajaran ini. Adapun berikut deskripsi berkenaan 

dengan media pembelajaran yang dikembangkan. 

Media pembelajaran berupa aplikasi yang dihasilkan melalui piranti lunak 

MIT App Inventor seperti pada gambar 2 ini memiliki menu-menu yang dapat 

dioperasikan oleh pengguna. Adapun menu-menu sebagai berikut.  
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Gambar 2. Produk aplikasi “SIMBA” yang dihasilkan 

 

a. Menu Kompetensi & Tujuan 

Menu kompetensi dan tujuan memuat Kompetensi Inti (KI), Kompetensi 

Dasar (KD) dan Tujuan Pembelajaran. Kompetensi Dasar yang dimuat yaitu 

Kompetensi Dasar 3.3 mata pelajaran IPS kelas VII pada materi kelangkaan. Hal 

ini selain dilakukan untuk kebutuhan administrasi juga dilakukan untuk 

meningkatkan minat peserta didik terhadap pembelajaran (Idzhar et al., 2016). 
 

b. Menu Materi 

  Menu materi memunculkan konten pembelajaran yaitu materi kelangkaan. 

Materi kelangkaan disajikan dalam bentuk daftar tampilan (list view) yang terdiri 

dari: definisi kelangkaan, ciri-ciri terjadinya kelangkaan, penyebab terjadinya 

kelangkaan, jenis-jenis kelangkaan dan upaya menanggulangi kelangkaan. Semua 

materi pembelajaran dilengkapi dengan gambar untuk memudahkan peserta didik 

memahami konsep dan ilustrasi sebuah peristiwa (Maimunah, 2019). 
 

c. Menu Sekitar Kita 

Menu sekitar kita memuat konten materi pembelajaran yang telah 

dikontekstualkan dengan lingkungan sekitar peserta didik. Tujuan pencantuman 

materi pembelajaran kontekstual dilakukan untuk  membuat konsep materi 

pembelajaran lebih ditangkap pengguna dan bermakna (meaning) sehingga mudah 

diingat (Afriani, 2018). 
 

d. Menu Video 

Menu video apabila diakses memunculkan konten video terkait materi 

kelangkaan. Video yang ditayangkan merupakan sebuah video pembelajaran 

terpilih yang didapatkan dari media sosial berbagi video youtube. Melalui sebuah 

tayangan video pembelajaran diharapkan pengguna mendapatkan penguatan 

(reinforcement) secara audio–visual (Ridha, 2021). 
 

e. Menu Kuis 

Menu kuis ini memuat soal-soal terkait materi kelangkaan. Penyajian soal 

berfungsi untuk mengetahui ketercapaian materi yang telah dimiliki oleh pengguna. 

Untuk membuat akses pada menu kuis lebih menarik, menu ini diintegrasikan 

dengan portal Quizziz.com. Portal ini digunakan karena sudah terbukti mampu 

menciptakan penilaian bahkan pembelajaran yang menyenangkan untuk peserta 

didik (Salsabila et al., 2020; Zhao, 2019). 
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f. Menu Pengembang 

Menu ini berisi penjelasan tentang identitas individu yang menjadi 

pengembang dalam produk aplikasi ini.  

 

Kelayakan Produk 

Tolak ukur kelayakan media pembelajaran pada dasarnya digunakan untuk 

mengukur kecocokan media dengan kebutuhan, baik siswa maupun pembelajaran. 

Adapun untuk menguji kelayakan tersebut perlu dilakukan uji coba kepada ahli dan 

kepada siswa pengguna media. Uji coba kepada ahli bertujuan untuk mengetahui 

keabsahan dan kelayakan produk Aplikasi “SIMBA”. Adapun dalam penelitian dan 

pengembangan ini dilakukan kepada ahli materi dan ahli media pembelajaran. Uji 

coba terhadap materi dilakukan oleh Ibu Khofifatu Rahma Adi, M.Pd selaku Dosen 

Program Studi S1 Pendidikan IPS dari Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri 

Malang. Uji coba terhadap media dilakukan oleh Bapak Eka Pramono Adi, S.IP, 

M.Si selaku Dosen Jurusan Teknologi Pendidikan dari Fakultas Ilmu Pendidikan, 

Universitas Negeri Malang. 

Pengujian oleh ahli materi dilakukan berdasarkan beberapa aspek, yaitu 

relevansi materi, pengorganisasian materi, evaluasi/latihan soal, bahasa, dan 

strategi pembelajaran. Aspek relevansi materi digunakan untuk menguji kesesuaian 

materi terhadap kebutuhan pembelajaran, baik KI & KD, indikator, dan tujuan 

pembelajaran, maupun konsep keilmuan. Sementara pengorganisasian materi 

berkenaan dengan kemampuan materi dalam media menyampaikan pesan 

pembelajaran kepada peserta didik. Aspek evaluasi berkenaan kemampuan media 

memunculkan evaluasi sesuai dengan materi. Aspek bahasa juga menguji media 

berkenaan dengan penggunaan istilah dan alur penyampaian materi. Aspek strategi 

menguji media berkenaan dengan kemampuan media mendorong peserta didik 

untuk terus ingin tahu dan meningkatkan pemahamannya. Hal ini dilakukan karena 

tujuan utama dibuatnya media pembelajaran adalah membantu tercapainya tujuan 

pembelajaran (Nurrita, 2018). 

Pengujian oleh ahli media pada media pembelajaran ini lebih menitikberatkan 

pada tampilan media pembelajaran. Adapun aspek-aspek yang digunakan dalam 

pengujian adalah bahasa, strategi, rekayasa perangkat lunak, dan aspek visual. 

Adapun hasil uji coba keabsahan dan kelayakan dari ahli media dan ahli media 

secara ringkas terhadap pada tabel 2 berikut ini. 

 

Tabel 2. Hasil uji coba keabsahan dan kelayakan dari ahli 

Validasi 

Ahli 

Persentase Penilaian 
Rekomendasi & Saran 

Kriteria (%) 

Materi Sangat Layak 89,5 

• Mencermati kaidah penyusunan kalimat yang 

benar (SPOK). 

• Menyederhanakan penggunaan bahasa sesuai 

perkembangan bahasa pada peserta didik 

• Mencermati penggunaan Kata Kerja Operasional 

(KKO) dalam perumusan Tujuan pembelajaran. 

• Merumuskan Tujuan Pembelajaran sesuai 

dengan format ABCD (Audience, Behaviour, 

Condition, Degree). 

• Menambahkan contoh nyata dan kontekstual 

pada setiap poin-poin materi pembelajaran. 

• Mencermati pengategorian Level Kognitif pada 

Soal Evaluasi. 
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Validasi 

Ahli 

Persentase Penilaian 
Rekomendasi & Saran 

Kriteria (%) 

• Memvariasikan tingkat kesulitan dalam soal 

evaluasi 

Media Sangat Layak 96,25 

• Memperhatikan unsur proporsionalitas tata letak 

pada layar 

• Memperhatikan dimensi pada tombol menu 

• Memperhatikan ukuran font yang digunakan 

• Memperkaya gambar pada materi pembelajaran 

• Menambahkan sumber (source) gambar untuk 

mencegah pelanggaran hak cipta 

• Penambahan identitas instansi 

• Memperbaiki Bug pada Tombol Off 

 

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa menurut penilaian ahli materi dapat 

dikategorikan layak dengan persentase skor 89,5% dan ahli media menyatakan 

layak dengan persentase skor 96,25 %. Berdasarkan hasil penilaian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa produk awal ini dinyatakan layak untuk diuji coba di lapangan 

kepada peserta didik. Hal yang sama juga ditemukan oleh penelitian-penelitian 

sebelumnya yang menunjukkan bahwa produk pengembangan media pembelajaran 

berbasis Andriod termasuk dalam kategori layak sampai dengan sangat layak 

setelah dilakukan uji coba kepada ahli (Elfmi & Nayono, 2017; Hakky et al., 2018; 

Jiwanti, 2017). Meskipun demikian terdapat beberapa masukan berupa catatan pada 

kuesioner yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media. Untuk itu dilakukan 

perbaikan pada produk. 

Perbaikan terhadap produk didasarkan saran dan rekomendasi yang diperoleh 

dari ahli materi dan ahli media. Adapun revisi produk berdasarkan rekomendasi & 

saran dari ahli materi dan ahli media seperti pada tabel 3 sebagai berikut. 

 

Tabel 3. Hasil perbaikan aplikasi 
Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

  

• Proporsionalitas tata 

letak telah diperbaiki. 

• Ukuran tombol telah 

diperbaiki. 

• Identitas telah 

ditambahkan. 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

  

• Penambahan gambar 

telah dilaksanakan. 

• Pencantuman sumber 

gambar telah 

dilaksanakan. 

 

 

 

 

  

• Bug pada Tombol Off 

telah diperbaiki. 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

Tahap pengujian kemudian dilakukan kepada peserta didik. Pengujian ini 

dilakukan untuk mengetahui kepuasan peserta didik terhadap media pembelajaran 

(Tabel 4). Hal ini penting untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi media 

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan pengguna. Adapun dari pengguna media 

pembelajaran dipilih secara acak 34 siswa sebagai subjek uji coba terhadap aspek 

bahasa, materi, dan tampilan media. Adapun uji coba tersebut menunjukkan bahwa 

sebanyak 88,2% respons peserta didik terhadap Aplikasi “SIMBA” ini dapat 

memenuhi kriteria “sangat layak” dan 11, 2% termasuk kriteria “layak”. Secara 

umum skor yang telah diperoleh mengindikasikan bahwa Aplikasi “SIMBA” yang 

telah dikembangkan telah memiliki kriteria “sangat layak”. Hasil temuan ini sama 

seperti pada penelitian-penelitian sebelumnya yang menunjukkan respons positif 

peserta didik selaku pengguna terhadap pengembangan media pembelajaran 

berbasis android  (Elfmi & Nayono, 2017; Hakky et al., 2018; Jiwanti, 2017). 

 

Tabel 4. Distribusi frekuensi dari skor penilaian peserta didik 
Kriteria Skor Frekuensi Persentase (%) 

Sangat Layak 81,25 – 100 30 88,2  

Layak 62,50 - 81,24 4 11,8 

Cukup Layak 43,75 - 61,49 0 0 

Kurang Layak 25 - 43,74 0 0 

Jumlah 34 100 

 

Ringkasan mengenai respons peserta didik terhadap penggunaan Aplikasi 

“SIMBA” terangkum dalam Tabel 5 di bawah ini. 

 

Tabel 5 Rekapitulasi respons umum peserta didik terhadap penggunaan 

aplikasi “SIMBA” 
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Aspek 
Respons Umum Peserta 

Didik 
Keterangan 

Bahasa 1.  Singkat dan mudah 

dipahami 

1. Bahasa yang digunakan cukup terarah dan 

sederhana, sehingga dapat mudah 

dimengerti oleh peserta didik. 

Materi 2. Mudah dipahami 2. Materi pembelajaran pada Aplikasi 

“SIMBA” lebih mudah dipahami oleh 

peserta didik karena disertai contoh pada 

kehidupan sehari-hari (kontekstual). 

 3. Latihan Soal Quiz yang 

Menarik dan 

Memotivasi Peserta 

didik. 

3. Latihan soal melalui Quizziz menarik dan 

memotivasi peserta didik. Hal ini karena 

selama pengerjaan Quiz terdapat skor 

peserta didik akan terpampang pada 

“Leaderboard” secara real time, sehingga 

mereka terpacu menjadi memperoleh skor 

terbaik 

Tampilan 4. Aplikasi Menarik 4. Pemilihan warna dan grafis yang menarik 

serta pengemasan materi pembelajaran 

menjadi sebuah aplikasi Android menjadi 

daya tarik tersendiri bagi peserta didik. 

 5. Hemat dan Praktis 5. Melalui penggunaan aplikasi peserta didik 

tidak perlu lagi mengeluarkan uang untuk 

fotokopi materi pembelajaran tambahan 

yang biasanya digunakan sekali pakai. 

 

Hasil respons atau balikan dari siswa kemudian ditindak lanjuti dengan 

melakukan sedikit perbaikan terhadap media pembelajaran ini. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa produk akhir dari 

penelitian pengembangan ini berupa media pembelajaran berbentuk Aplikasi 

“SIMBA” untuk Mata Pelajaran IPS Kelas VII memuat enam menu. Adapun menu 

tersebut yaitu: menu kompetensi dan tujuan, materi pembelajaran, sekitar kita, 

video, quiz dan menu pengembang. Hasil uji coba terhadap ahli media dan materi 

menunjukkan bahwa media pembelajaran ini layak untuk diujicobakan kepada 

siswa selaku pengguna media pembelajaran. Hasil uji coba dari siswa menunjukkan 

bahwa media pembelajaran ini sangat layak dalam artian mampu memenuhi 

kebutuhan siswa selaku pengguna media pembelajaran ini. 

Oleh karena keterbatasan penelitian yang hanya pada lingkup IPS, maka 

dalam penelitian selanjutnya disarankan untuk melakukan pengembangan dan uji 

coba yang serupa dengan subjek mata pelajaran yang lain. Selain itu, karena 

keterbatasan pengembangan yang hanya sampai pada tahap pengembangan dan 

produk media yang hanya bisa digunakan secara daring. Pada penelitian selanjutnya 

diharapkan peneliti mampu mengembangkan media pembelajaran sampai pada 

tahap disebarluaskan dan dapat digunakan secara offline sehingga mudah diakses 

oleh pendidik dan peserta didik untuk kebutuhan pencapaian kesuksesan 

pembelajaran.  
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