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ABSTRAK  

Subagyo, Luthfia Aldila Arsy. 2022. Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Smart Apps Creator Pada Materi Keragaman Agama di 

Indonesia. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana 

Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi, Galih Puji Mulyoto, M.Pd. 

 

 

Tujuan penelitian pengembangan ini diantaranya untuk mendeskripsikan 

prosedur pengembangan media, mengetahui tingkat kevalidan, dan kemenarikan 

media sehingga diharapkan dapat membantu proses belajar siswa kelas IV MI 

Perwanida Blitar dalam memahami materi keragaman agama di Indonesia. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) 

dengan menerapkan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Develop, 

Implement, and Evaluate) yang diadaptasi dari Robert Maribe Branch. Subjek 

penelitian ini adalah 32 siswa kelas IV MI Perwanida Blitar. Teknik pengumpulan 

data pada penelitian ini yaitu menggunakan angket, tes, observasi, dan wawancara. 

Data dianalisis menggunakan teknik analisis kuantitatif dan kualitatif.  

Hasil dari penelitian ini adalah berupa produk media pembelajaran 

berbasis smart apps creator yang diberi nama media ótoleranzeeô. Adapun hasil 

validasi produk media memenuhi kriteria sangat valid dengan nilai dari validator 

ahli materi sebesar 86% dan media dengan kriteria valid dari validator ahli media 

yaitu sebesar 80%. Selain itu, media ótoleranzeeô juga dikategorikan sebagai media 

yang sangat menarik berdasarkan hasil angket respon siswa yaitu sebesar 82,7%.  

Berdasarkan hasil validasi dan hasil uji coba di lapangan, maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis smart apps creator ótoleranzeeô 

berisi materi keragaman agama ini sangat valid/layak dan sangat menarik untuk 

dijadikan sebagai media pembelajaran PPKn tema 6 subtema 3 pembelajaran 3 di 

kelas IV MI Perwanida Blitar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kata Kunci:  Pengembangan, Media Pembelajaran, Smart Apps Creator, 

Keragaman Agama 
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ABSRACT 

Subagyo, Luthfia Aldila Arsy. 2022. Development of Learning Media Based on 

Smart Apps Creator on Religious Diversity in Indonesia. Thesis, 

Department of Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education, Faculty of 

Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic 

University Malang. Thesis Supervisor, Galih Puji Mulyoto, M.Pd.  

The purpose of this development research is to describe the procedure for 

developing media, to find out the level of validity, and the attractiveness of the 

media so that it is hoped that it can help the learning process of class IV students of 

MI Perwanida Blitar in understanding the material on religious diversity in 

Indonesia. This research uses Research and Development (R&D) by applying the 

ADDIE development model (Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate) 

which was adapted from Robert Maribe Branch. The subjects of this study were 32 

students of class IV MI Perwanida Blitar. Data collection techniques in this study 

are using questionnaires, tests, observations, and interviews. Data were analyzed 

using quantitative and qualitative analysis techniques.   

The results of this study are in the form of learning media products based 

on smart apps creators which are named 'toleranzee' media. The results of the 

validation of media products meet the very valid criteria with the value of the 

material expert validator at 86% and the media with the valid criteria from the media 

expert validator, which is 80%. In addition, 'tolerant' media is also categorized as 

very interesting media based on the results of the student response questionnaire, 

which is 82.7%.   

Based on the results of the validation and the results of field trials, it can be 

concluded that the learning media based on the 'tolerance' smart apps creator 

containing material on religious diversity is very valid/feasible and very interesting 

to be used as a learning media for PPKn theme 6 sub-theme 3 learning 3 in fourth 

gradeinMIPerwanidaBlitar. 

 

 

 

 

 

Keywords: Development, Learning Media, Smart Apps Creator, Religious 

Diversity 
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ЉϷЯгЮϜ 

сЂϽК ытϹЮϜ ϣ̵уУГЮ ̪ нуОϝϠнЂ .2022 . ИнзϧЮϜ Ьнϲ ϣуЪϻЮϜ ϤϝЧуϡГϧЮϜ ϙЇзв ЀϝЂϒ пЯК бЯЛϧЮϜ БϚϝЂм ϽтнГϦ
ϝуЃужмϹжϖ сТ сзтϹЮϜ ϣуЯЪ ̪ еугЯЛгЮϜ буЯЛϧЮ ϣуϚϜϹϧϠшϜ ϣЂϼϹгЮϜ бЃЦ ̪ ϣϲмϽАϒ .ϣуϠϽϧЮϜ  ϟтϼϹϦм

ϭжъϝв ϣЛвϝϮ ϣувыЂшϜ ϣЮмϹЮϜ букϜϽϠϖ ЩЮϝв ϝжънв ̪ еугЯЛгЮϜ .̶̪ ϣϲмϽАцϜ РϽЇв ̶сϮнϡ̶луЮϝϮ̪ 
 .ϽуϧЃϮϝгЮϜ̶нϦнуЮнв 

 онϧЃв ϣТϽЛвм ̪ БϚϝЂнЮϜ ϽтнГϧϠ ЈϝϷЮϜ ̭ϜϽϮшϜ СЊм нк рнгзϧЮϜ ϩϳϡЮϜ Ϝϻк ев ЌϽПЮϜ
 сТ ЙϠϜϽЮϜ СЋЮϜ ϞыГЮ бЯЛϧЮϜ ϣуЯгК сТ ϹКϝЃϦ дϒ Эвϕт ϩуϳϠ БϚϝЂнЮϜ ϣуϠϺϝϮм ̪ ϣуϲыЋЮϜratilB 

adinawreP IM ϝуЃужмϹжϖ сТ сзтϹЮϜ ИнзϧЮϝϠ ϣЧЯЛϧгЮϜ ϸϜнгЮϜ блТ сТ . ϩϳϡЮϜ Ϝϻк аϹϷϧЃт ϩϳϡЮϜϽтнГϧЮϜм 
)D&R ( ϽтнГϦ ϬϺнгж ХуϡГϦ Ьы϶ евEIDDA )бууЧϧЮϜм ϻуУзϧЮϜм ϽтнГϧЮϜм бугЋϧЮϜм ЭуЯϳϧЮϜ ( бϦ рϻЮϜ

ϟтϼϝв ϤϽϠмϼ ИϽТ ев йЂϝϡϧЦϜ . ϣЂϜϼϹЮϜ иϻк ϤϝКнЎнв ϥжϝЪ32 в ϝ̯ϡЮϝА ЙϠϜϽЮϜ ЭЋУЮϜ еratilB 
adinawreP IMм ϤϝжϝуϡϧЂъϜ ϣЂϜϼϹЮϜ иϻк сТ ϤϝжϝуϡЮϜ ЙгϮ ϤϝузЧϦ аϹϷϧЃϦ . ϤϝЗϲыгЮϜм ϤϜϼϝϡϧ϶ъϜ

ϤыϠϝЧгЮϜм .  .сКнзЮϜм сгЫЮϜ ЭуЯϳϧЮϜ ϤϝузЧϦ аϜϹϷϧЂϝϠ ϤϝжϝуϡЮϜ ЭуЯϳϦ бϦ 

 пЯК ϹгϧЛϦ ϣугуЯЛϦ БϚϝЂм Ϥϝϯϧзв ЭЫІ сТ ϣЂϜϼϹЮϜ иϻк ϭϚϝϧж Ϥ̭ϝϮ ϣуЪϻЮϜ ϤϝЧуϡГϧЮϜ сϛЇзвϧЮϜ с
" БϚϝЂм бЂϜ ЭгϳϦeeznareloT ϣтϝПЯЮ ϣϳЮϝЋЮϜ ϽутϝЛгЮϝϠ ϣувыКшϜ ϤϝϯϧзгЮϜ ϣϳЊ ев ХЧϳϧЮϜ ϭϚϝϧж сУϦ ."

 ϣϡЃзϠ ϸϜнгЮϜ Ͻуϡ϶ ХЦϹв ϣгуЦ Йв86 ́ скм ̪ БϚϝЂнЮϜ Ͻуϡ϶ ХЦϹв ев ϣϳЮϝЋЮϜ ϽутϝЛгЮϜ ϤϜϺ БϚϝЂнЮϜм80 ́.
 БϚϝЂнЮϜ СузЋϦ бϧт ̪ ЩЮϺ пЮϖ ϣТϝЎшϝϠ"ϣϳвϝЃϧгЮϜ "ϝгϧкыЮ Ϝ̯ϹϮ ϢϽуϫв БϚϝЂм ϝлжϒ пЯК ϝ̯Џтϒ пЯК ̯̭ϝзϠ а

 ϥПЯϠ сϧЮϜм ̪ ϞыГЮϜ ϤϝϠϝϮϖ дϝуϡϧЂϜ ϭϚϝϧж82.7 ́ .  

 пЯК ϣгϚϝЧЮϜ бЯЛϧЮϜ БϚϝЂм дϒ ϬϝϧзϧЂъϜ еЫгт ̪ ϣужϜϹугЮϜ ϞϼϝϯϧЮϜ ϭϚϝϧжм ϣϳЋЮϜ ев ХЧϳϧЮϜ ϭϚϝϧж пЮϖ Ϝ̯ϸϝзϧЂϜ
уϡГϧЯЮ ϣЯϠϝЦ / ϣϳЮϝЊ сзтϹЮϜ ИнзϧЮϜ еК ϸϜнв пЯК рнϧϳϦ сϧЮϜ "ϱвϝЃϧЮϜ" ϣуЪϻЮϜ ϤϝЧуϡГϧЮϜ ϙЇзвϽуϫвм Х Ϣ

БϚϝЂм бЯЛϧЪ ϝлвϜϹϷϧЂъ ϣтϝПЯЮ аϝгϧкыЮ6  сКϽУЮϜ ИнЎнгЮϜ ̪3  бЯЛϧЮϜ ̪3 ЙϠϜϽЮϜ ЭЋУЮϜ сТ  MI 
Perwanida Blitar. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang 

Indonesia merupakan bangsa yang majemuk (J. Lestari, 2020). Salah 

satu ciri kemajemukan tersebut ditunjukkan dengan adanya perbedaan agama 

yang dianut oleh masyarakat. Perbedaan agama biasa disebut dengan 

keragaman agama. Keragaman agama menjadi suatu kekuatan apabila dapat 

disikapi dengan baik (Akhmadi, 2019). Oleh karena itu, perlu adanya 

kesadaran seluruh warga negara untuk selalu menerapkan sikap toleransi demi 

terciptanya kerukunan dalam kehidupan sehari-hari.   

Keragaman agama di Indonesia memiliki nilai yang sangat penting 

dan tetap ada hingga saat ini. Hal ini dikarenakan terdapat landasan-landasan 

yang mengatur kehidupan beragama di Indonesia. Salah satunya terdapat pada 

sila pertama Pancasila yaitu ñKetuhanan Yang Maha Esaò yang bermakna 

bahwa ajaran agama berdasar pada Tuhan Yang Maha Esa dan setiap individu 

bebas menentukan pilihannya. Selain itu, kebebasan dalam memeluk agama 

juga diatur dalam UUD 1945 pasal 28 E ayat 1 yang berbunyi ñsetiap orang 

bebas memeluk agama dan beribadah menurut agamanya, memilih pendidikan 

dan pengajaran, memilih pekerjaan, memilih kewarganegaraan, memilih 

tempat tinggal diwilayah negara dan meninggalkannya, serta berhak kembaliò. 

Lebih lanjut, terdapat penegasan dalam ñUU No. 39 Tahun 1999 pasal 22 ayat 

1òdan 2 yang menyatakan bahwa setiap orang bebas memeluk dan beribadah 
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sesuai dengan agamanya masing-masing serta negara menjamin atas 

kemerdekaanya (Situmorang, 2019). Ini menunjukkan aturan beragama mutlak 

menjadi hak dari masing-masing individu dan tidak boleh ada paksaan dari 

siapa pun. Selaras dengan itu,ñPeraturan Bersama Menteri Agama dan Menteri 

Dalam Negeri No. 9 Tahun 2006òpasal 1 ayat 1 menyatakan bahwa kerukunan 

antar umat beragama muncul karena adanya sikap toleransi (Peraturan Bersama 

Menteri Agama Dan Menteri Dalam Negeri, 2015). Landasan hukum tersebut 

menunjukkan bahwa kehidupan beragama masyarakat Indonesia akan 

harmonis apabila setiap individu menerapkan sikap toleransi yakni sikap 

tenggang rasa dan saling menghargai dalam menyikapi keragaman agama. 

Uraian di atas menunjukkan perhatian negara terhadap adanya 

keragaman agama di Indonesia. Namun bukan berarti kehidupan antar umat 

beragama tersebut selalu berlangsung dengan baik, melainkan masih terdapat 

hal-hal yang bertentangan dengan aturan-aturan tersebut. Ini dibuktikan dengan 

hasil survei yang menujukkan adanya kasus intoleransi antar umat beragama 

yang terjadi khususnya dalam dunia pendidikan. Dalam hasil survei Pusat 

Pengkajian Islam dan Masyarakat (PPIM) Universitas Islam Negeri (UIN) 

Jakarta pada tahun 2018 dengan 2.237 sampel guru muslim menunjukkan 

bahwa 21% guru tidak setuju dengan acara keagamaan yang diadakan oleh 

warga non muslim dan 56% guru tidak setuju apabila mereka mendirikan 

sekolah berbasis agama di lingkungannya (Nisa et al., 2020). Ini menunjukkan 

adanya kasus intoleransi warga muslim yang tidak mampu menghargai 

kegiatan yang diselenggarakan oleh warga non muslim. Selain itu, kasus 
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intoleransi juga ditemukan oleh LIPI pada tahun 2019. Hasil survei Lembaga 

Ilmu Pengetahuan Indonesia (LIPI) terhadap 1800 responden menunjukkan 

bahwa sebanyak 58% responden sepakat untuk tidak memilih pemimpin yang 

tidak seagama (Subagyo, 2020). Jika kasus serupa tetap merajalela, maka akan 

menimbulkan perpecahan dan saling merugikan antar umat beragama.  

Kondisi tersebut menunjukkan lemahnya pemahaman dan kesadaran 

dalam menerapkan sikap toleransi antar umat beragama. Ini merupakan urgensi 

untuk menanamkan nilai toleransi sejak dini kepada siswa agar mampu 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Selaras dengan itu, siswa juga 

memerlukan media pembelajaran yang tepat untuk memahami materi 

keragaman agama. Berdasarkan kegiatan pra penelitian berupa wawancara 

yang dilakukan pada 2 Desember 2021 bersama Ibu Laila S.Rahmawati, S.Pd 

selaku wali kelas IV MI Perwanida Blitar menghasilkan bahwa media yang 

selalu digunakan guru dalam pembelajaran daring dan luring yaitu berupa 

video pembelajaran dan power point. Media ini belum dapat dikatakan efektif 

karena masih ditemukan siswa yang motivasi belajarnya rendah. Hal ini 

ditunjukkan dengan beberapa fakta diantaranya siswa tidak membuka video 

yang telah dibagikan, beberapa siswa tidak mengerjakan tugas, dan minimnya 

fasilitas belajar di rumah ketika pembelajaran daring. Guru menilai bahwa 

materi keragaman agama sangat penting untuk dipahami para siswa karena 

mereka hidup di negara yang kaya akan kemajemukan terutama dalam bidang 

agama. Berdasarkan masalah tersebut, peneliti menggagas solusi yaitu 

mengembangkan media pembelajaran berbasis smart apps creator. Hasil akhir 
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produk yang dikembangkan berwujud media aplikasi yang dapat dioperasikan 

di handphone android siswa. Guru sangat mendukung dan berasumsi bahwa 

media tersebut lebih menarik minat belajar siswa, membuat pembelajaran lebih 

bervariasi, fleksibel dalam penggunaanya, dan mampu menumbuhkan rasa 

ingin tau yang tinggi.  

Pengembangan media aplikasi ini dikuatkan oleh beberapa penelitian 

terdahulu. Penelitian Dina Fajriani dan Rachmad Hidayat (2021) menghasilkan 

bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis smart apps creator ini 

mampu menarik minat belajar siswa (Fajriani & Hidayat, 2021). Ade Silvia 

Handayani dkk (2020) dalam penelitiannya menyebutkan bahwa media 

berbasis aplikasi mampu memotivasi dan membantu guru untuk membuat 

bahan ajar yang lebih inovatif (Handayani et al., 2020). Hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Rahma E.P dan Risda Amini (2021) menunjukkan bahwa 

penerapan media pembelajaran berbasis aplikasi LKPD menggunakan smart 

apps creator bersifat praktis dan sangat membantu siswa kelas 3 dalam 

memahami materi pembelajaran tema 1 subtema 2 (Pangesti & Amini, 2021). 

Ini menunjukkan hasil penelitian terdahulu telah berhasil menerapkan media 

pembelajaran aplikasi berbasis smart apps creator dalam pembelajaran. Oleh 

karena itu, peneliti akan melaksanakan pembaruan yaitu menggunakan media 

yang sama namun dengan topik yang belum pernah diteliti sebelumnya dengan 

judul ñPengembangan Media Pembelajaran Berbasis Smart Apps Creator 

pada Materi Keragaman Agama di Indonesiaò.  
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B. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, tujuan penelitian dan 

pengembangan ini yaitu mengembangkan sebuah produk yang teruji valid dan 

menarik sehingga layak untuk diujicobakan kepada siswa kelas IV MI 

Perwanida Kota Blitar. 

  

C. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang dikembangkan pada penelitian ini memiliki spesifikasi 

sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa aplikasi dengan format .apk yang 

dibuat menggunakan software smart apps creator dan didasarkan pada 

pembelajaran PPKn, kelas IV SD/MI yang sesuai dengan kurikulum 2013. 

2. Media aplikasi ini dapat dipasang dan dioperasikan secara online di 

handphone android siswa. 

3. Media aplikasi dilengkapi dengan gambar (.jpg; jpeg; png), video yang 

mengarah pada youtube, dan suara (.mp3) dengan tujuan untuk menarik 

perhatian siswa. 

4. Media pembelajaran berbasis smart appps creator ini memiliki nama 

ñtoleranzeeò yang memiliki unsur sebagai berikut: 

a) Halaman pertama berisi judul, ikon rumah, petunjuk penggunaan, 

profil pengembang, dan tombol navigasi untuk mengatur suara. 

b) Setelah ikon rumah di klik maka akan muncul menu utama. Terdapat 

empat menu utama yaitu kompetensi dasar, materi, video, dan kuis. 
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c) Terdapat dua macam kuis yakni berupa pilihan ganda dan teka taki 

silang. Soal pilihan ganda berisi sepuluh soal disertai batasan waktu 

dalam pengerjaanya. Sedangkan teka teki silang dibuat dari software 

eclipscrossword secara online dan terdapat sepuluh soal tanpa batasan 

waktu pengerjaan. 

 

D. Asumsi Penelitian 

Berdasarkan manfaat penelitian di atas, asumsi penelitian 

pengembangan media pembelajaran berbasis smart apps creator pada materi 

keragaman agama dapat dituliskan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media.ini teruji valid dan layak untuk digunakan sehingga 

diharapkan mampu untuk meningkatkan efektivitas dalam pembelajaran. 

2. Media pembelajaran yang menarik, membuat pembelajaran lebih bervariasi, 

dan dapat digunakan dengan praktis melalui handphone android siswa, 

guru, maupun orang tua. 

3. Pengembangan media hanya mencakup materi keragaman agama yang ada 

di Indonesia. 

 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian ini memiliki beberapa manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian pengembangan ini diharapkan mampu memberi 

kontribusi berupa ilmu pengetahuan terkait proses pengembangan media 
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aplikasi pada materi keragaman agama sebagai media yang efektif dan 

inovatif. 

2. Manfaat Praktis 

Selain manfaat teoritis, penelitian pengembangan ini juga memiliki 

manfaat praktis bagi beberapa kalangan sebagai berikut: 

a. Bagi Sekolah 

Manfaat penelitian ini bagi sekolah yaitu tercukupinya media 

pembelajaran yang mampu menunjang pembelajaran di sekolah. 

b. Bagi Pendidik 

Media pembelajaran diharapkan dapat memudahkan pendidik 

untuk menyampaikan materi keragaman agama. Selain itu, pendidik juga 

dapat melaksanakan pembelajaran dengan lebih bervariasi. 

c. Bagi Siswa 

Media pembelajaran ini diharapkan dapat membantu kegiatan 

belajar siswa dan menanamkan nilai toleransi antar umat beragama serta 

memberi kesan yang bermakna dalam diri siswa. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dapat menambah pengetahuan dan pengalaman 

bagi peneliti serta meningkatkan keterampilan selama proses penelitian. 

 

F. Pembatasan Penelitian 

Adapun beberapa yang menjadi fokus atau pembatasan dalam 

penelitian ini: 
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1. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas IV MI Perwanida Kota Blitar. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan berbasis smart apps creator 

dan berpedoman pada mata pelajaran PPKn, kompetensi dasar 3.3 

tentang menjelaskan manfaat keberagaman karakteristik individu dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3. Materi yang dikembangkan yaitu keragaman agama yang ada di 

Indonesia. 

 

G. Definisi Operasional 

Berikut adalah definisi operasional dalam penelitian ini: 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat dijadikan 

sebagai perantara untuk menyampaikan informasi dan mampu 

memusatkan perhatian siswa guna mencapai tujuan pembelajaran. 

2. Smart Apps Creator 

Smart Apps Creator merupakan perangkat lunak yang berguna untuk 

membuat suatu aplikasi tanpa memerlukan keahlian tertentu khususnya 

pada bidang pemrograman.  

3. Materi Keragaman Agama  

Materi keragaman agama merupakan salah satu materi yang dipelajari 

pada mata pelajaran PPKn yang pada dasarnya bertujuan untuk 

membentuk siswa agar memiliki karakter yang baik sebagai warga 

negara Indonesia.
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BAB II  

KAJIAN  PUSTAKA 

 

A. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata ñmediaò berasal dari bahasa Latin medius yang berarti 

ñtengahò, ñperantaraò atau ñpengantarò. Menurut Association for 

Education and Communication Technology (AECT), media adalah segala 

sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan (Asnawir & Usman, 

2002). Sedangkan pembelajaran merupakan hubungan komunikasi antara 

guru dan siswa dalam suatu lingkungan yang berdampak pada perbaikan 

tingkah laku siswa (Syaharuddin & Mutiani, 2020). Menurut Miarso, jika 

kedua kata tersebut dikaitkan maka media pembelajaran merupakan 

sesuatu yang digunakan guru untuk meningkatkan perhatian maupun 

faktor lain yang membuat siswa untuk mau belajar (Riyana, 2012). 

Berdasarkan pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengertian 

media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dijadikan sebagai 

perantara untuk menyampaikan informasi dan mampu memusatkan 

perhatian siswa guna mencapai tujuan pembelajaran. 

2. Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat penggunaan media pembelajaran diantaranya membantu 

guru menyampaikan materi, meningkatkan motivasi belajar siswa, 

mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan kemampuan indera. 
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Keberadaan media pembelajaran juga berpotensi untuk dapat menciptakan 

suatu pembelajaran yang bervariatif dan efektif. Hal ini dikarenakan 

pembelajaran yang monoton akan cenderung membuat siswa cepat bosan 

(Hamid et al., 2020). Beberapa manfaat media pembelajaran tersebut 

menunjukkan bahwa media memiliki peranan yang penting dalam suatu 

pembelajaran. Oleh karena itu, seiring berkembangnya ilmu pengetahuan 

dan teknologi perlu adanya media pembelajaran yang lebih kreatif dan 

inovatif. 

3. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Menurut Sadiman dalam (Purba et al., 2020) jenis media pembelajaran 

dikelompokkan berdasarkan beberapa sudut pandang sebagai berikut: 

a) Berdasarkan sifatnya 

1) Media audio 

2) Media visual 

3) Media audiovisual 

b) Berdasarkan jarak jangkauan 

1) Jangkauan luas, seperti mempelajari hal-hal kejadian/berita melalui 

radio dan televisi. 

2) Jangkauan terbatas, seperti video, film, dan lain-lain. 

c) Berdasarkan teknik pemakaiannya 

1) Media yang dapat diatur, seperti film yang diproyeksikan dengan 

bantuan alat (projector). 
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2) Media yang tidak dapat diatur, seperti gambar, radio, lukisan, dan 

sebagainya. 

Adapun pendapat dari Geralch & Ely dalam (Hamid et al., 2020)  yang 

mengelompokkan jenis media pembelajaran berdasarkan ciri fisiknya sebagai 

berikut: 

a) Benda sebenarnya (benda, orang, dan kejadian tertentu). 

b) Penyajian verbal (media cetak, majalah dinding, dan caatan di papan tulis). 

c) Penyajian grafis (grafik, peta, dan diagram). 

d) Gambar diam (foto, poster, dll). 

e) Gambar gerak (video dan film). 

f) Rekaman suara 

g) Pengajaran terprogram 

h) Simulasi  

Bedasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

secara umum terdapat tiga jenis media pembelajaran yaitu: 

a) Media audio, media yang hanya dapat didengar, contoh media ini seperti 

rekaman suara, radio, dan lain-lain.  

b) Media visual, media yang dapat dilihat, seperti foto, gambar, dan lain 

sebagainya.  

c) Media audiovisual, media yang dapat didengar dan dapat dilihat, seperti 

video, film, dan lain-lain. 

 

 



12 

 

 

 

4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat sangat menunjang 

kegiatan pembelajaran. Namun sebelum itu menurut Wilkinson dalam 

(Angkowo & Kosasih, 2007), terdapat beberapa hal yang menjadi kriteria yang 

perlu diperhatikan dalam memilih suatu media pembelajaran antara lain 

sebagai berikut: 

a) Tujuan, yaitu suatu media pembelajarn hendaknya dipilih guna menunjang 

tercapainya tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. 

b) Ketepatgunaan, yaitu media yang dipilih harus sesuai dengan materi yang 

sedang dipelajari siswa. Contohnya jika siswa sedang mempelajari materi 

tentang yang berhubungan dengan gerak maka media yang tepat yaitu video 

atau pun film. 

c) Keadaan Siswa, yaitu media yang dipilih harus sesuai dengan karakteristik 

dan kebutuhan siswa. 

d) Ketersediaan, yaitu media yang dipilih harus tersedia termasuk aspek 

pendukungnya termasuk fasilitas sekolah sehingga dapat digunakan oleh 

guru maupun siswa kapan pun diperlukan. 

e) Biaya, yaitu dalam memilih media hendaknya memperhitungkan biaya 

dengan baik agar seimbang antara biaya yang dikeluarkan dan hasil yang 

ingin dicapai. 

5. Langkah-Langkah Memilih Media Pembelajaran 

Pemilihan media yang baik harus dilaksanakan sesuai dengan 

prosedur agar media yang dihasilkan sesuai dan tepat sasaran. Berikut 
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merupakan langkah-langkah dalam memilih suatu media pembelajaran 

menurut Anderson (1976) dalam (Hasan et al., 2021): 

a) Menentukan tujuan 

Langkah pertama yang dilakukan dalam memilih media adalah 

menentukan tujuan terlebih dahulu. Terdapat dua tujuan yang dimaksud 

yaitu media ditujukan untuk keperluan informasi dan keperluan 

pembelajaran. Jika media dipilih untuk keperluan informasi saja maka 

penerima informasi tidak perlu dievaluasi kemampuannya. Namun jika 

media dipilih untuk keperluan pembelajaran maka perlu ada bukti hasil 

belajar siswa setelah menggunakan media. 

b) Menentukan transmisi pesan 

Pada tahap ini terdapat dua pilihan dalam proses pembelajaran yaitu 

menggunakan alat bantu pengajaran atau menggunakan media 

pembelajaran. Alat bantu pengajaran bertujuan hanya untuk memperjelas 

pendidik dalam mengajar. Sedangkan media pembelajaran selai 

memperjelas juga memungkinkan terjadinya interaksi antara media dan 

siswa. 

c) Menentukan karakteristik pembelajaran 

Langkah selanjutnya yaitu menentukan karakteristik pembelajaran. 

Karakteristik pembelajaran meliputi desain pembelajaran di mana kita telah 

menganalisis tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, memilih materi dan 

metode terlebih dahulu. Kemudian menganalisis tujuan apakah termasuk 
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dalam ranah kognitif, afektif, atau psikomotor karena masing-masing 

memerlukan media yang berbeda-beda. 

d) Mengklasifikasikan media 

Selanjutnya kita perlu mengklasifikasikan media sesuai dengan  

karakteristik pembelajaran. Ini berkaitan erat dengan jenis-jenis media 

pembelajaran yang telah disebutkan. 

e) Menganalisis karakteristik media 

Berdasarkan jenis-jenis media pembelajaran yang beragam, kita 

perlu menganalisis kelebihan dan kekurangan media tersebut sesuai dengan 

karakteristik pembelajaran yang telah ditetapkan dan kriteria dalam memilih 

media yang tepat dan ekonomis. Kemudian dari berbagai alternatif media 

yang dipilih kita dapat menentukan media yang paling tepat. 

6. Aplikasi sebagai Media Pembelajaran 

Perkembangan teknologi yang pesat membuat inovasi dalam 

pembelajaran terus berkembang. Salah satunya adalah media pembelajaran 

berbasis aplikasi atau multimedia yang termasuk media pembelajaran 

audiovisual. Media audiovisual tersebut dapat diisi dengan tulisan, suara, video 

yang diintegrasikan ke dalam komputer untuk diolah menjadi aplikasi. Media 

berbasis aplikasi ini dibuat untuk memaksimalkan indera dalam menerima 

suatu infomasi dengan memanfaatkan teknologi. Siswa dapat mengembangkan 

indera auditif dan visual melalui iringan musik dan visualisasi objek. Menurut 

Kostiono, media ini mampu meningkatkan daya imajinatif dan membangkitkan 
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minat belajar siswa (N. Lestari, 2020). Siswa akan lebih mampu memahami 

pesan yang disampaikan apabila ada kesiapan dan motivasi untuk belajar. 

Media pembelajaran berbasis aplikasi memiliki kelebihan dan 

kekurangan. Kelebihan media ini diantaranya praktis, fleksibel, dapat di pasang 

di telepon genggam dengan sistem android, laptop, dan jangkauannya luas. 

Sedangkan kelemahan media ini yaitu perangkat dan akses internet harus 

memadai. Selain itu, guru juga kesulitan mengontrol apabila digunakan di luar 

sekolah (Arliza et al., 2019). Teknologi memiliki manfaat yang banyak 

terutama pada bidang pendidikan. Oleh karena itu, jika fasilitas sudah memadai 

hendaknya perlu memaksimalkan untuk pengadaan media pembelajaran yang 

sesuai.  

 

B. Smart Apps Creator (SAC) 

Smart Apps Creator adalah perangkat lunak (software) yang berguna 

untuk membuat suatu aplikasi tanpa memerlukan suatu keahlian tertentu 

khususnya di bidang pemrograman. Perangkat lunak ini dikembangkan sejak 

tahun 2016 oleh perusahaan teknologi internasional yang bernama u-Smart 

Technology di Taiwan. Kemudian karena besarnya permintaan, software ini 

juga dikelola oleh perusahaan-perusahaan di berbagai negara termasuk 

Indonesia. Perusahaan lokal yang juga mengelola produk ini yaitu PT. Inovasi 

Semesta Ilmu (Rachman, 2019). 

Produk yang dihasilkan dari aplikasi ini dapat digunakan hampir pada 

semua perangkat seperti disimpan dalam bentuk aplikasi dengan format .apk 
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pada smartphone dengan sistem android maupun iOS. Selain itu juga dapat di 

pasang di laptop dengan format .exe, dan dalam bentuk website dengan format 

html5. Kemudahan penggunaan ini menjadi salah satu daya tarik tersendiri 

untuk membuat suatu aplikasi menggunakan software ini.  

Cara memasang software SAC juga sangat mudah. Pertama yang 

harus dilakukan adalah mengunduh software SAC melalui laman resmi 

(www.smartappscreator.com). Selanjutnya yaitu menginstalnya terlebih 

dahulu agar dapat dioperasikan. Setelah itu pengembang dapat membuat 

aplikasi sesuai dengan keinginan. Namun terdapat beberapa spesifikasi laptop 

yang dapat digunakan untuk mengoperasikan software ini antara lain sebagai 

berikut:   

1) Sistem operasi : Microsoft Windows 10,  

  Intel CoreTM  i-series or AMD Phenom 

2) CPU   : 2 GB RAM 

3) Memori  : Support 1024 x 768   

4) Graphics card : 2 GB required 

5) Hard drive space : DVD-ROM 

Smart Apps Creator memiliki kelebihan dalam menunjang 

pembelajaran diantaranya tidak perlu menggunakan ilmu pemrograman dalam 

pembuatan suatu produk aplikasi sehingga setiap orang dapat dengan mudah 

mengembangkannya, tidak membutuhkan ruang penyimpanan yang terlalu 

banyak, tampilan mudah dimengerti, dapat digunakan untuk belajar mandiri 

maupun kelompok, produk dapat untuk diakses dengan mudah melalui 

http://www.smartappscreator.com/
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smartphone, pc, dan laptop. Selain itu, pada proses membuat hingga 

mengekspor aplikasi tersebut tidak membutuhkan koneksi internet.  

Adapun kelemahan dari aplikasi ini adalah pengembang aplikasi 

hanya dapat menggunakan selama 30 hari saja untuk versi gratis. Selain itu, 

jika awal pengembangan aplikasi menggunakan resolusi pengaturan 

smartphone yang tinggi maka akan sulit digunakan pada resolusi yang lebih 

rendah (Azizah, 2020). Aplikasi yang dilhasilkan juga sangat sederhana karena 

fitur-fitur yang disediakan terbatas sehingga pengembang kurang dapat 

berkreasi lebih jauh. Salah satunya yaitu tidak disediakan fitur untuk 

menambah menu keluar (exit) pada aplikasi sehingga pengguna langsung 

menekan tombol kembali pada smartphone atau pun laptop. 

 

C. Pembelajaran PPKn di SD/MI  

1. Hakikat Pembelajaran PPKn di SD/MI 

PPKn yang diajarkan di SD/MI pada hakikatnya adalah proses 

pembentukan pribadi siswa yang bertanggung jawab dan berkarakter 

sehingga mampu berperan dengan baik di lingkungan sekitar dengan 

berlandaskan Pancasila dan UUD 1945. Adapun aturannya terdapat pada 

Permendikbud No. 22 tahun 2006 muatan PPKn juga mengarah untuk 

membentuk masyarakat yang cerdas, terampil, berkarakter, dan mampu 

menerapkan hak dan kewajiban sesuai dengan Pancasila dan UUD 1945 

(Mulyoto et al., 2020). Oleh karena itu, guru memiliki peran yang sangat 
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penting dalam membimbing dan menanamkan nilai-nilai kepada siswa sejak 

dini.  

2. Tujuan Pembelajaran PPKn di SD/MI 

Pembelajaran PPKn di MI/SD memiliki tujuan yakni membangun 

siswa agar memiliki karakter yang baik. Karakter warga negara yang baik 

ditunjukkan dengan pribadi yang meyakini adanya Tuhan YME, mampu 

menerapkan hak dan kewajiban dengan baik, memiliki rasa nasionalisme, 

mampu berpikir kritis dan rasional, menjunjung tinggi  nilai toleransi, dan 

lain sebagainya (Mulyoto et al., 2020). Maka dari itu, siswa bukan hanya 

paham mengenai materi yang diajarkan tetapi juga mampu untuk 

menerapkannya. 

3. Materi Pembelajaran PPKn di SD/MI 

Materi PPKn di SD/MI diajarkan mulai dari kelas satu hingga 

kelas 6 dengan menitikberatkan pada pendidikan karakter. Lebih lanjut, 

Kementerian Pendidikan juga menyatakan bahwa pentingnya pendidikan 

karakter guna menciptakan bangsa yang tangguh, berakhlak mulia, 

bertoleran, memiliki rasa nasionalisme yang tinggi yang dilandasi dengan 

taqwa kepada Tuhan YME (Riadin & Permadi, 2019). Ini menunjukkan 

betapa pentingnya pembelajaran PPKn untuk menciptakan kerukunan 

bangsa Indonesia yang penuh dengan keragaman. 

Materi PPKn kelas 4 tema 6 yang mempelajari tentang 

keragaman karakteristik individu. Salah satu bentuk keragaman 

karakteristik individu adalah adanya keragaman agama seperti yang 
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dipelajari dalam subtema 3 pembelajaran 3. Adapun kompetensi dasarnya 

sebagai berikut: 

   Tabel 2.1 Tabel Kompetensi Dasar 

No. Kompetensi Dasar 

3.3 Menjelaskan manfaat keberagaman karakteristik individu 

dalam kehidupan sehari-hari. 

4.3 Mengemukakan manfaat keberagaman karakteristik 

individu dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Arti kata ñragamò yang mendasari kata ñkeragamanò adalah 

macam, jenis, dan corak. Sedangkan agama merupakan suatu ajaran dan 

sistem yang mengatur kepercayaan kepada Tuhan. Pada dasarnya agama 

selalu mengarahkan manusia pada kebaikan yang menuju ketaatan kepada 

Tuhan. Macam-macam agama yang dianut oleh masyarakat Indonesia 

antara lain Islam, Kristen, Katolik, Hindu, Budha, dan Konghucu (Urrozi, 

2019). Masyarakat dengan beragam agama tersebut hidup berdampingan 

dan saling membutuhkan.  

Keragaman agama tersebut sering menimbulkan konflik apabila 

ada kelompok yang merasa paling benar dan menyalahkan kelompok agama 

lain. Konflik yang sering terjadi antar umat beragama biasanya terjadi 

melalui ucapan, fisik, dan seiring berkembangnya zaman media sosial pun 

juga dapat menjadi pemicu adanya konflik antar umat beragama.  Tindakan 

yang paling tepat untuk menyelesaikan konflik keragaman agama dalam 

masyarakat adalah moderasi beragama. Sikap moderasi beragama 
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merupakan sikap tidak saling menjelekkan antar kelompok agama sehingga 

mampu menjaga keharmonisan (Al -Asyôari & Rochim, 2021). Sikap ini 

perlu ditanamkan sejak dini terutama siswa tingkat dasar agar bijak dalam 

menyikapi keragaman agama. 

4. Evaluasi Pembelajaran PPKn 

Menurut Wand dan Brown, evaluasi pada dasarnya merupakan 

suatu proses menentukan nilai sesuatu. Sedangkan Sudjana mendefinisikan 

evaluasi pembelajaran sebagai proses pemberian nilai berdasarkan kriteria 

tertentu dan sistematis kepada objek tertentu. Selaras dengan itu, menurut 

Mardapi, evaluasi pembelajaran adalah proses pengumpulan informasi 

untuk mengetahui hasil dari kegiatan pembelajaran (Chotimah & Mariyani, 

2021). Selain itu Arikunto membagi arti evaluasi menjadi dua yaitu 

pengukuran dan penilaian. Pengukuran bersifat kuantitatif atau penetapan 

angka mengenai keadaan individu sesuai dengan aturan tertentu. Sedangkan 

penilaian bersifat kualitatif atau menafsirkan hasil pengukuran (Sapulette, 

2021). Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa evaluasi 

pembelajaran merupakan kegiatan mengukur dan menilai yang disusun 

secara sistematis yang tujuannya untuk mengetahui progress belajar siswa 

dari pembelajaran yang telah dilaksanakan.  

Adapun prinsip-prinsip dalam evaluasi pembelajaran menurut 

Zubaidillah sebagai berikut (Chotimah & Mariyani, 2021): 

a)  Kontinuitas, yakni evaluasi dilaksanakan secara terus menerus pada 

setiap pembelajaran. 
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b) Komprehensif, yakni guru hendaknya menilai kemampuan siswa secara 

menyeluruh. 

c) Objektif, yakni guru bersikap adil dalam mengevaluasi siswa. 

d) Kooperatif, yakni guru hendaknya bekerjasama dengan seluruh pihak 

seperti orang tua, sesama guru, dan termasuk siswa itu sendiri agar 

evaluasi berjalan dengan baik. 

e) Praktis, yakni mudah digunakan. 

Evaluasi pembelajaran dilaksanakan dengan melibatkan siswa dan 

mencakup tiga ranah yakni kognitif, afektif, dan psikomotor (Widiyanto & 

Istiqomah, 2020). Ranah kognitif dapat dinilai melalui tes tulis dan tes lisan. 

Penilaian afektif dapat dilakukan melalui observasi, penilaian diri, antar 

teman, dan jurnal catatan guru. Sedangkan psikomotor dapat diketahui 

melalui penilaian kinerja, proyek, dan portofolio. Intrumen penilaian 

tersebut selain menjadi umpan balik bagi siswa juga dapat meningkatkan 

motivasi siswa dalam belajar. 

 

D. Hasil Belajar Siswa 

Pengertian belajar menurut Rusman yaitu proses interaksi individu 

demgan situasi yang ada di lingkungan sekitar. Sedangkan menurut Wina 

Sanjaya, belajar adalah proses pembentukan mental pada diri seseorang 

(Nurrita, 2018). Berdasarkan pengertian belajar menurut para ahli tersebut 

dapat disimpulkan bahwa belajar pada hakikatnya merupakan suatu kegiatan 

interaksi individu dengan lingkungan sekitar dengan tujuan adanya perubahan 
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tingkah laku yang lebih baik dari sebelumnya dari segi pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap agar menjadi pribadi manusia seutuhnya.  

Adapun pengertian hasil belajar menurut Oemar Hamalik adalah 

adanya perubahan tingkah laku pada individu. Menurut Winkel, hasil belajar 

merupakan kemampuan internal yang dimiliki oleh seseorang dan 

memungkinkan seseorang tersebut melakukan sesuatu sesuai dengan 

kemampuan yang dimilikinya (Nurrita, 2018). Sedangkan menurut Nawawi, 

hasil belajar diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari 

materi pembelajaran yang dinyatakan dalam skor hasil tes terkait materi 

tersebut. Selaras dengan itu, Nana Sudjana membagi hasil belajar mejadi tiga 

ranah yaitu, ranah kognitif, afektif, dan psikomotor (Novita et al., 2019). 

Berdasarkan pengertian hasil belajar oleh para ahli maka dapat disimpulkan 

bahwa hasil belajar adalah perubahan tingkah laku dan kemampuan siswa 

setelah belajar meliputi kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor yang 

dinyatakan dalam simbol, huruf, atau kalimat yang menggambarkan 

ketercapaian belajar siswa pada periode tertentu.  

Hasil belajar dapat meningkat apabila didukung salah satunya melalui 

penggunaan media pembelajaran yang tepat (Novita et al., 2019). Oleh karena 

itu, guru hendaknya mendesain sebuah media pembelajaran yang dapat 

mendukung ketercapaian hasil belajar siswa. Adapun indikator pencapaian 

hasil belajar mengacu pada KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) (Milhah, 

2022). Hasil belajar yang diperoleh siswa dapat dikatakan berhasil apabila telah 

sesuai dengan standar yang ditetapkan atau biasa disebut dengan KKM.
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BAB III  

METODE PENELITIAN  

 

A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan atau 

Research and Development (R&D). Adapun definisi penelitian dan 

pengembangan menurut Sugiyono merupakan penelitian yang bertujuan 

untuk mengembangkan atau menghasilkan suatu produk dan memvalidasinya 

(Sugiyono, 2014). Sesuai dengan definisi tersebut, penelitian ini dilaksanakan 

untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis smart apps 

creator pada materi keragaman agama dan memvalidasinya sehingga layak 

untuk diujicobakan kepada siswa kelas IV MI Perwanida Kota Blitar. Tentu 

penelitian ini didasari atas permasalahan yang ditemukan di sekolah tersebut 

sehingga diharapkan dapat membantu guru dalam melaksanakan kegiatan 

pembelajaran baik secara daring maupun luring. 

Adapun model pengembangan media yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah model ADDIE yang dikembangkan oleh Robert Maribe Branch. 

Sesuai dengan namanya, model ADDIE memiliki lima tahapan yaitu Analyze, 

Design, Develop, Implement, dan Evaluate (Branch, 2009). Peneliti 

menggunakan model ADDIE dikarenakan model ini memiliki lima tahapan 

yang praktis, sistematis dan dapat membantu peneliti untuk mengembangkan 

media pembelajaran berbasis smart apps creator serta memiliki kegiatan 

evaluasi pada setiap tahapannya sehingga sangat mendukung agar produk 
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yang dihasilkan valid dan layak untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran secara berkelanjutan. 

 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan Berikut merupakan prosedur 

pengembangan pada penelitian ini : 

1. Analisis (Analysis) 

Tahap analisis bertujuan untuk menganalisis suatu permasalahan 

yang menjadi sebab perlunya pengembangan media yang baru. Pada 

tahapan ini peneliti melakukan analisis terhadap kesulitan guru, fasilitas 

sekolah, dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran. Peneliti 

melaksanakan wawancara dengan wali kelas IV MI Perwanida Kota Blitar. 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa sejauh ini media pembelajaran 

kurang efektif. Guru hanya menggunakan media pembelajaran berupa 

power point dan video youtube secara terus menerus selama pembelajaran 

daring maupun luring khususnya pada materi keragaman agama. Ketika 

pembelajaran luring pun juga belum maksimal karena keterbatasan waktu 

di sekolah yang merupakan dampak dari pandemi covid 19. Ini membuat 

siswa bosan karena pembelajaran kurang bervariasi. Selain itu, beberapa 

siswa tidak membuka video yang telah dibagikan, siswa terlambat atau 

tidak mengerjakan tugas yang telah diberikan oleh guru. Berdasarkan 

permasalahan tersebut, peneliti akan mengembangkan suatu produk 

berupa aplikasi yang mudah digunakan oleh guru, siswa, maupun orang 
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tua. Pengembangan media ini juga didukung dengan fasilitas yang terdapat 

di sekolah yakni terdapat televisi yang bisa disambungkan dengan 

smartphone, pengeras suara yang mendukung audio aplikasi, dan 

mikrofon yang mendukung agar suara bisa menjangkau seluruh ruangan. 

Selain itu, media ini juga dapat digunakan pada smartphone siswa, 

sehingga siswa dapat belajar di mana pun dan kapan pun.  

2. Desain (Design) 

Pada tahap ini peneliti mulai merancang media yang 

dikembangkan. Peneliti membuat konsep rancangan media melalui power 

point untuk membuat bagan aplikasi seperti berikut : 

3.1 Bagan Rancangan  Pengembangan Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Selain itu, peneliti juga mencari atau pun mendesain aset-aset berupa 

gambar, logo, tombol navigasi melalui aplikasi canva yang dapat diunduh 
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secara gratis. Selain itu peneliti mencari audio melaui youtube yang bebas 

untuk diunduh oleh siapa pun, menyiapkan link video materi keragaman 

agama, kuis teka teki silang yang dibuat di aplikasi eclipscrossword, dan 

menyiapkan materi. 

3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini, peneliti menyusun materi dan bahan-bahan yang 

telah disiapkan ke dalam software smart apps creator. Penyusunan bahan-

bahan tersebut mengacu pada konsep yang telah dibuat pada tahap desain 

agar membentuk suatu produk media pembelajaran yang utuh. Setelah 

proses penyusunan selesai, produk tersebut di ekspor menjadi file berformat 

.apk agar dapat dioperasikan di smartphone android siswa. Kemudian file 

tersebut diupload ke google drive agar mendapatkan link dan diberikan 

kepada siswa melalui whatsapp. 

4. Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini, produk yang telah dikembangkan divalidasi oleh para 

ahli (validator). Terdapat dua validator dalam penelitian ini diantaranya 

validator ahli materi dan ahli media. Ini bertujuan untuk menilai apakah 

rancangan produk tersebut layak untuk diujicobakan kepada siswa. Setelah 

menerima masukan dari validator hingga produk dinyatakan valid kemudian 

diujicobakan kepada siswa kelas IV MI Perwanida Blitar. 

5. Evaluasi (Evaluate) 

Evaluasi dilakukan untuk mengukur kefektifitasan media yang 

diimplementasikan kepada siswa. Jika pada setiap tahapan masih ditemukan 
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hal-hal yang perlu disempurnakan, maka peneliti akan melakukan revisi dan 

ujicoba ulang hingga produk layak dan efektif untuk digunakan secara 

berkelanjutan. Hal ini didasarkan pada hasil wawancara, observasi, dan 

angket yang dibagikan kepada validator mengenai kelayakan media dan 

siswa mengenai kemenarikan media.  

 

C. Uji Coba Produk 

Tahap uji coba produk dilaksanakan agar media yang telah 

dikembangkan oleh peneliti mendapatkan penilaian dari para validator dan 

respon siswa: 

1. Desain Uji Coba 

  Desain uji coba dalam penelitian ini terdiri dari: 

a. Tahap Validasi Produk 

  Uji coba produk berupa aplikasi berbasis smart apps creator 

dilakukan kepada validator/ahli media dan materi untuk 

memberikan suatu penilaian dan masukan berguna untuk 

memperbaiki produk menggunakan instrumen berupa angket. 

b. Tahap Uji Coba Produk 

Uji coba media pembelajaran berbasis smart apps creator 

pada materi keragaman agama dilakukan kepada siswa kelas IV 

yang berjumlah 32 siswa. Kegiatan uji coba tersebut dilaksanakan 

secara luring. 
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2. Subjek Uji Coba 

Adapun subjek ujicoba dalam penelitian ini yaitu : 

a. Ahli Media 

Ahli media dalam penelitian ini adalah seorang dosen yang ahli 

dalam bidang media pembelajaran. Ahli media akan melakukan 

penilaian meliputi desain, kemenarikan media, kesesuaian dengan 

tujuan pembelajaran, kelayakan media, dan memberi masukan terhadap 

media tersebut.  

b. Ahli Materi 

Ahli materi dalam penelitian ini adalah seorang dosen yang ahli 

dalam bidang materi yang dikembangkan oleh peneliti. Ahli materi 

akan menilai dan memberi masukan pada materi dalam media yang 

sedang dikembangkan. 

c. Siswa 

Siswa yang menjadi subjek uji coba dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas IV MI Perwanida Kota Blitar. 

 

D. Jenis Data 

Penelitian ini menggunakan dua jenis data: 

1. Data kualitatif 

Data kualitatif dalam penelitian ini diperoleh dari hasil observasi, 

wawancara bersama guru kelas, dan masukan dari ahli materi dan ahli 

media. 
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2. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif dalam penelitian ini diperoleh dari angket validasi 

media, validasi materi, dan respon siswa terkait media yang 

dikembangkan peneliti. 

 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

 Data dikumpulkan oleh peneliti melalui wawancara, observasi, dan 

angket. Wawancara dilaksanakan bersama guru kelas IV MI Perwnida Blitar 

untuk menemukan masalah awal. Kemudian observasi dilaksanakan 

menggunakan pedoman observasi ketika penerapan media tersebut. Ini 

berkaitan dengan respon siswa, faktor pendukung dan penghambat penerapan 

media. Sedangkan penggunaan angket bertujuan untuk mengetahui penilaian 

dari tim ahli dan siswa terhadap media yang dikembangkan.  

 

F. Teknik Analisis Data 

1. Analisis data kualitatif 

Data hasil wawancara dan observasi yang telah diperoleh 

peneliti dengan wali kelas IV kemudian dikumpulkan dan direduksi 

untuk mendapat kesimpulan. 

2. Analisis data kuantitatif 

a) Analisis Validitas Produk 

Data hasil penilaian ahli media dan ahli materi dikumpulkan 

kemudian dianalisis untuk mengukur kevalidan dan kelayakan 
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produk sebelum diimplementasikan dengan menggunakan rumus 

berikut (Arikunto, 2002): 

Presentase kelayakan  =  x 100% 

Berikut tabel kriteria kevalidan dan kelayakan produk: 

Tabel 3.1 Kriteria Penilaian Validasi Produk 

Presentase Kelayakan Kriteria Kevalidan Kriteria Kelayakan 

85% < skor < 100% Sangat Valid Sangat layak 

65% < skor < 84% Valid Layak 

45% < skor < 64% Cukup Valid Cukup Layak 

0% < skor < 44% Kurang Valid Kurang Layak 

   Sumber : Arikunto (2002)  

b) Analisis Kemenarikan Produk 

Data hasil kemenarikan produk diperoleh dari hasil angket respon 

siswa. Kemudian data tersebut dihitung menggunakan rumus berikut 

(Ahmad et al., 2022): 

Presentase kemenarikan  =  x 100% 

Berikut tabel kriteria kemenarikan produk: 

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Kemenarikan Produk 

Presentase Kemenarikan Kriteria Kemenarikan 

81%  - 100% Sangat menarik 

61% - 80% Menarik 

41% - 60% Cukup Menarik 

< 49% Kurang Menarik 

   Sumber : (Mayuriko Olivia Pertiwi, 2019) 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN  

 

A. Hasil Produk Pengembangan 

Produk media yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu berupa 

media aplikasi yang dibuat menggunakan software smart apps creator dan 

dikemas dalam bentuk aplikasi android. Media pembelajaran ini memuat 

materi keragaman agama yang termasuk dalam mata pelajaran PPKn 

(Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan). Media ini diberi nama 

ótoleranzeeô yang berasal dari kata ñtoleranò yang berarti sikap menghargai 

perbedaan dan ñzeeò yang dalam bahasa Belanda berarti laut. Warna laut yang 

berwarna biru memiliki makna kedamaian (Aziz, 2021). óToleranzeeô memiliki 

arti jika masyarakat mampu menerapkan sikap menghargai perbedaan, maka 

akan tercipta suatu kedamaian dalam kehidupan. Pengembangan produk media 

dilaksanakan secara luring di MI Perwanida Kota Blitar dengan subjek 

penelitian yaitu 32 siswa kelas IV. Media ini dikembangkan menggunakan 

metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation) 

sebagai berikut (Batubara, 2020): 

1. Analisis (Analyze) 

Kegiatan pada tahap analisis yaitu mengidentifikasi 

permasalahan-permasalahan yang mendukung perlunya pengembangan 

media. Proses pengumpulan data pada tahap ini dilakukan melalui 
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kegiatan wawancara bersama ibu Laila S.R, S.Pd selaku wali kelas IV MI 

Perwanida Kota Blitar (lihat lampiran 12). Wawancara dilakukan untuk 

mengetahui informasi-informasi awal tentang kondisi pembelajaran PPKn 

khususnya pada materi keragaman agama. Berikut merupakan hasil 

wawancara bersama wali kelas IV MI Perwanida Kota Blitar: 

a. Pembelajaran PPKn materi keragaman agama pada saat pandemi 

covid 19 dilaksanakan secara daring (dalam jaringan). 

b. Guru hanya menggunakan media berupa power point  dan video yang 

diupload di youtube pada setiap mata pelajaran secara terus menerus 

sehingga membuat siswa bosan dan kurang menarik minat belajar 

siswa. Ini menunjukkan adanya kesulitan guru untuk mengembangkan 

media pembelajaran. 

c.  Beberapa siswa dapat dikatakan pasif karena tidak mengumpulkan 

atau pun sering terlambat dalam mengumpulkan tugas yang diberikan 

oleh guru. Beberapa siswa juga tidak melihat video yang telah 

dibagikan di youtube guru. 

d. Guru sangat mendukung pengembangan media berupa aplikasi karena 

cocok digunakan saat pembelajaran daring maupun luring. Selain itu 

fasilitas belajar siswa terutama di sekolah juga sangat memadai. 

 Berdasarkan hasil wawancara tersebut peneliti menggagas 

sebuah media pembelajaran dalam bentuk aplikasi yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran daring maupun luring. Media ini bertujuan untuk 

membantu guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran agar lebih 
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bervariasi, menyenangkan, dan tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan 

baik. Selain itu, pengembangan media juga didukung dengan fasilitas di 

sekolah yang sangat mendukung pembelajaran menggunakan teknologi. 

Di setiap ruang kelas terdapat tv yang dapat disambungkan dengan 

smartphone dan laptop. Dilengkapi juga dengan wifi, speaker,dan 

microphone yang memudahkan guru sehingga suara dapat menjangkau 

seluruh ruangan tanpa harus berteriak. Kondisi ini sangat disayangkan 

apabila pembelajaran kurang maksimal.  

Begitu juga dengan materi yang terdapat dalam media ini. Materi 

tentang keragaman agama yang terdapat dalam tema 6 subtema 3 sangat 

penting untuk dipahami oleh siswa. Hal ini berkaca pada maraknya kasus 

intoleransi antar umat beragama yang terjadi di Indonesia sehingga guru 

juga menilai bahwa penting untuk menanamkan nilai toleransi pada diri 

siswa karena kita sebagai bangsa Indonesia hidup di tengah masyarakat 

yang majemuk.  

2. Desain (Design) 

Pada tahap desain, peneliti melakukan suatu kegiatan yakni 

merancang produk yang mendasari proses pengembangan media 

selanjutnya. Rancangan produk pada tahap ini masih bersifat konseptual. 

Berikut merupakan kegiatan perancangan produk yang dilakukan oleh 

peneliti:  
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a) Menentukan materi 

Materi dalam media ini didasarkan pada permasalahan 

yang ditemukan dalam tahap analisis. Materi yang diterapkan 

yaitu keragaman agama yang terdapat pada kelas 4 tema 6 

subtema 3.  Adapun kompetensi dasarnya sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar 

No. Kompetensi Dasar 

3.3 
Menjelaskan manfaat keberagaman karakteristik 

individu dalam kehidupan sehari-hari. 

4.4 
Mengemukakan manfaat keberagaman karakteristik 

individu dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Setelah menentukan kompetensi dasar dari materi 

keragaman agama yang akan dijadikan isi media, selanjutnya 

peneliti mengembangkan kompetensi dasar tersebut menjadi 

indikator pencapaian kompetensi sebagai berikut: 

Tabel 4.2 Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

No. IPK 

3.3.1 Menjelaskan keragaman agama yang ada di Indonesia. 

3.3.2 
Membandingkan keragaman agama meliputi definisi, 

kitab, hari besar, dan tempat ibadahnya. 

3.3.3 
Menguraikan sikap menghargai keragaman agama 

dalam kehidupan sehari-hari. 
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Materi disesuaikan dengan buku guru dan buku siswa 

tema 6 yang menjadi buku pegangan kelas IV MI Perwanida Kota 

Blitar. Materi yang disajikan yaitu pengertian keragaman agama, 

macam-macam agama di Indonesia, landasan keragaman agama, 

dan sikap menghargai keragaman agama. 

b) Merancang desain produk 

Kegiatan pada tahap merancang desain produk yaitu 

menuangkan ide terlebih dahulu ke dalam rumusan yang 

menggambarkan media pembelajaran secara rinci. Rumusan 

tersebut bentuknya sangat bervariasi tergantung pada media yang 

dikembangkan. Untuk mengembangkan rancangan multimedia 

interaktif maka rumusan rancangan dibuat dalam bentuk diagram 

alur (flowchart) (Batubara, 2020). Adapun flowchart pada 

penelitian ini sebagai berikut: 

4.1  Bagan Rancangan Pengembangan Media 
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Pada bagan 4.1 bagan rancangan pengembangan media 

menggambarkan mulai dari tampilan awal yang berisi logo dan nama 

aplikasi, kemudian muncul halaman judul yang berisi tombol home, 

petunjuk, dan profil pengembang. Setelah menekan tombol  home 

maka akan muncul halaman menu utama yaitu kompetensi dasar, 

materi, video, dan kuis. Garis hijau menunjukkan bahwa halaman 

tersebut dapat mengarah pada halaman yang dituju. Sedangkan garis 

putus-putus menjukkan bahwa pengguna dapat kembali ke halaman 

sebelumnya. 

Desain produk yang dikembangkan oleh peneliti yaitu berupa 

aplikasi yang dapat digunakan pada pembelajaran daring maupun 

luring. Aplikasi tersebut berisi beberapa menu diantaranya sebagai 

berikut: 

(2) Petunjuk penggunaan: berisi alur pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan media ótoleranzeeô. 

(3) Profil pengembang: berisi biodata pengembang media. 

(4) Kompetensi dasar: berisi kompetensi dasar PPKn tema 6 subtema 

3 (3.3 dan 4.3) sebagai acuan dalam pembelajaran. 

(5) Materi: berisi materi keragaman agama (pengertian, macam-

macam, landasan, dan sikap menghargai keragaman agama) 

(6) Video: berisi satu video tentang keragaman agama  

(7) Kuis: terdiri dari 2 macam, yakni pilihan ganda dan teka teki 

silang. 
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c) Penyusunan instrumen validasi dan instrumen respon siswa 

Tahap yang dilakukan setelah merancang desain produk 

yaitu menyusun instrumen validasi dan instrumen respon siswa. 

Peneliti menyusun instrumen validasi meliputi validasi media dan 

validasi materi dalam bentuk angket yang berisi beberapa 

pernyataan dan lima skala penilaian. Pada lembar angket terdapat 

kolom saran yang dapat diisi oleh validator agar media yang 

dibuat peneliti lebih baik dari sebelumnya. Selain angket validasi, 

peneliti juga menyusun angket respon siswa terkait penerapan 

media pembelajaran.  

3. Pengembangan (Development) 

Pada pengembangan media terdapat dua tahap yaitu tahap 

pembuatan media dan tahap pengembangan media berdasarkan penilaian 

dan saran dari para tim ahli validasi (Batubara, 2020). Berikut proses 

pengembangan media dalam penelitian ini: 

a) Pembuatan media 

Berikut langkah-langkah dalam membuat media ótoleranzeeô. 

Namun sebelum itu kita perlu mengumpulkan bahan-bahan terlebih 

dahulu untuk dimasukkan ke dalam aplikasi: 

(1) Menyiapkan aplikasi canva, pixellab, dan removebg di hp atau di 

laptop yang terkoneksi dengan internet. 

(2) Mendesain logo, tombol navigasi, tampilan background  yang 

sesuai materi, dan gambar-gambar yang mendukung lainnya 
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menggunakan aplikasi canva dan pixellab kemudian diunduh 

dengan format .jpg, .png, atau .jpeg. Jika gambar tersebut terdapat 

background putih, maka perlu dihilangkan menggunakan aplikasi 

removebg. 

(3) Mencari video (berupa link) dan efek suara (suara klik mouse, 

jawaban benar, jawaban salah, dan backsound media) yang gratis  

melalui youtube. 

(4) Menyiapkan materi dan membuat kuis pilihan ganda yang akan 

dimasukkan ke dalam aplikasi dengan memanfaatkan Ms. Word. 

(5) Mengunduh aplikasi eclipsecrossword dan menginstalnya di 

laptop untuk membuat teka teki silang secara online. Setelah 

selesai membuat teka teki silang pilih output dalam bentuk 

link/tautan. 

Setelah semua bahan terkumpul, tahap selanjutnya yaitu 

menyusun bahan-bahan tersebut ke dalam software smart appps 

creator hingga menjadi apliaksi android yang dapat dioperasikan di 

smartphone melalui langkah-langkah sebagai berikut: 

(1) Unduh software smart apps creator melalui laman resmi 

www.smartappscreator.com. Pilih free download (gratis selama 

30 hari). 

(2) Instal software tersebut di laptop. 

(3) Buka software smart apps creator yang sudah terinstal kemudian 

pilih android. 

http://www.smartappscreator.com/
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(4) Setelah itu, menyusun bahan bahan yang telah disiapkan ke dalam 

software tersebut secara bertahap sesuai dengan flowchart yang 

telah dirancang pada tahap desain. Proses penyusunan ini 

dilakukan sesuai dengan kreativitas dan keuletan karena 

melibatkan animasi dan mengatur setiap tombol agar dapat 

berfungsi dengan baik. 

(5) Media yang sudah jadi dapat diekspor menjadi aplikasi android 

dengan cara klik menu output lalu pilih logo android agar dapat 

diunduh dalam format .apk dan diberi nama ótoleranzeeô. 

(6) Unggah media ótoleranzeeô di google drive untuk mendapatkan 

link/tautan. 

(7) Salin dan kirim link melalui whatsapp (versi desktop). 

(8) Buka smartphone dan klik link google drive yang telah dibagikan 

melalui whatsapp kemudian instal. 

(9) Aplikasi ótoleranzeeô berukuran 42,59 MB siap untuk 

dioperasikan di smartphone android.  
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Berikut adalah hasil pembuatan media berbasis smart apps 

creator ótoleranzeeô: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Aplikasi di Smartphone Android 

Gambar 4.1 merupakan tampilan aplikasi ótoleranzeeô yang 

telah terpasang di smartphone android. Desain logo terdiri dari 

beberapa objek yaitu gambar lebah dan huruf T dengan latar berwarna 

kuning. Secara filosofi, lebah merupakan salah satu hewan yang 

dimuliakan Allah yang menggambarkan kebaikan dan memiliki 

banyak manfaat. Namun lebah akan menyengat apabila merasa 

diganggu atau terancam (Rani, 2021). Sama halnya dengan agama 

yang merupakan suatu hal yang sangat sensitif sehingga apabila umat 

agama A mengganggu atau melakukan hal yang menyinggung agama 

B pasti umat agama B akan langsung bereaksi.  

Sedangkan huruf T merupakan huruf pertama dari kata 

ótoleranzeeò dan berwarna biru yang melambangkan kedamaian 
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apabila toleransi itu ditegakkan dan diterapkan. Adapun latar yang 

berwarna kuning melambangkan anugrah. Keragaman agama 

merupakan anugrah dari Tuhan Yang Maha Esa dan untuk menjamin 

kerukunan antar umat beragama diperlukan sikap toleransi yang 

sangat kuat. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan Awal  

Gambar 4.2 (Tampilan Awal) merupakan tampilan awal 

ketika aplikasi yang sudah terinstal di smartphone android dibuka. 

Pada tampilan berdurasi dua detik tersebut berisi nama aplikasi yaitu 

ótoleranzeeô dan logo UIN Maulana Malik Ibrahim Malang.  

 

 

 

 

 

                

             Gambar 4.3 Halaman Pertama 
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Gambar 4.3 (Halaman Pertama) merupakan tampilan yang 

muncul setelah tampilan awal. Pada halaman tersebut berisi judul 

yaitu óKeragaman Agama di Indonesiaô dengan bacground alam yang 

cerah dan terdapat gambar enam tempat ibadah serta kartun anak-anak 

yang membawa bendera negara Indonesia. Ini menggambarkan 

kerukunan dan kedamaian kehidupan antar umat beragama di 

Indonesia.  

Selain itu, juga terdapat tombol rumah/home yang berisi menu 

utama, tombol petunjuk penggunaan aplikasi, profil pengembang, dan 

tombol untuk menyalakan dan mematikan musik. Tombol petunjuk 

ada simbol huruf i yang berasal dari kata instruction berarti petunjuk. 

Sedangkan pada profil pengembang terdapat simbol orang/manusia 

yang berarti objek manusia yang mengembangkan media tersebut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Petunjuk Penggunaan Aplikasi 

Gambar 4.4 (Petunjuk Penggunaan Aplikasi) adalah halaman 

ketika tombol petunjuk diklik . Halaman petunjuk penggunaan 

berkaitan erat dengan fungsi tombol yang terdapat dalam aplikasi ini. 
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Siswa dapat mengklik tombol home untuk mengetahui beberapa menu 

yang telah disajikan sebagai pedoman dalam pembelajaran 

diantaranya kompetensi dasar, materi, video, dan kuis.  

Pertama, guru dapat menyampaikan tujuan pembelajaran 

melalui halaman kompetensi dasar. Setelah itu guru dapat 

menyampaikan materi. Kemudian untuk menguatkan materi guru 

dapat memilih tombol video. Setelah semua kegiatan pembelajaran 

selesai guru dapat mengevaluasi kemampuan siswa dengan mengklik 

tombol kuis.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Profil Pengembang 

Pada halaman profil pengembang, terdapat biodata 

pengembang media dengan menyertakan nama, tempat tanggal lahir, 

dan pendidikan yang sedang ditempuh. Pada halaman ini siswa dapat 

kembali ke halaman awal dengan mengklik tombol home dan dapat 

mengetahui menu lainnya dengan mengklik tombol menu di pojok kiri 

bawah. 
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Gambar 4.6 Halaman Menu 

Gambar 4.6 merupakan tampilan menu-menu utama yang 

ada dalam aplikasi ini. Terdapat menu kompetensi dasar, materi, 

video, dan kuis.  

 

 

 

 

 

 

     Gambar 4.7 Halaman Materi  

Gambar 4.7 (Halaman Materi) berisi beberapa materi yang 

disajikan ke dalam aplikasi ini antara lain sebagai berikut: 
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(a) Pengertian Keragaman Agama 

 

 

 

 

 

 

                        Gambar 4.8 Materi; Pengertian Keragaman Agama                      

 

 

 

 

      

 

     Gambar 4.9 Materi; Lanjutan Pengertian Keragaman Agama 

(b) Landasan Keragaman Agama 

 

 

 

 

 

 

                   Gambar 4.10 Materi; Landasan Keragaman Agama 
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(c) Macam-Macam Agama di Indonesia 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Materi; Macam-Macam  Agama 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 Penjelasan Macam-Macam Agama 

(d) Sikap Menghargai Keragaman Agama 

 

 

 

 

 

 

               Gambar 4.13 Materi; Sikap Menghargai Keragaman Agama 
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                     Gambar 4.14 Halaman Video 

Gambar 4.14 (Halaman video) merupakan halaman berisi 

sebuah video youtube dari N3 House Channel 

(https://youtu.be/O6Z75kBjQTA) berdurasi 10 lebih 7 menit dengan 

tema keragaman agama di Indonesia. Video tersebut berisi tentang 

pengertian keragaman dan menjelaskan satu per satu ke enam agama 

di Indonesia beserta visualisasi gambar konkrit yang mendukung 

materi dan pemahaman siswa. Melalui video ini diharapkan siswa 

dapat lebih memahami materi keragaman agama. 

 

 

 

 

 

 

                 Gambar 4.15 Halaman Kuis 

https://youtu.be/O6Z75kBjQTA
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Pada gambar 4.15 (Halaman Kuis), siswa dapat mengerjakan 

dua jenis kuis yaitu kuis pilihan ganda dan kuis teka teki silang. Kuis 

pilihan ganda berisi sepuluh soal disertai batasan waktu pengerjaan 

setiap soalnya dan sepuluh soal pada kuis teka teki silang tanpa batas 

waktu pengerjaannya. Ini bertujuan untuk mengetahui sejauhmana 

pengetahuan siswa terkait materi keragaman agama. Adapun kisi-kisi 

dan soal tertera pada lampiran 6. 

 

 

 

 

 

 

            Gambar 4.16 Kuis Pilihan Ganda 

Gambar 4.16 (Kuis Pilihan Ganda) adalah tampilan kuis 

pilihan ganda. Soal dalam kuis ini diurutkan dari soal yang mudah 

hingga soal yang sulit. Setiap soal terdapat batas waktu pengerjaan 

selama 30 detik dan soal akan berganti ke soal selanjutnya apabila 

siswa tidak dapat menjawab dalam waktu yang telah ditentukan. . 

Ketika siswa memilih jawaban yang benar maka akan muncul tanda 

centang, bintang, dan efek suara benar. Sebaliknya jika siswa memilih 

jawaban yang salam maka akan muncul tanda silang dan efek suara 

salah. Setelah siswa mengerjakan, siswa juga akan mengetahui nilai 
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yang didapatkan. Namun ketika siswa sudah dapat menjawab soal 

baik benar atau salah siswa dapat langsung mengklik tombol 

selanjutnya. Siswa juga dapat melihat skor yang didapat pada setiap 

soal. Adapun tombol reset untuk kembali ke halaman mulai kuis dan 

skor kembali menjadi nol. 

 

 

 

 

 

 

   Gambar 4.17 Kuis Teka-Teki Silang  

Berikut tampilan kuis teka-teki silang yang berisi sepuluh 

soal. Pada kuis ini tidak ada batasan waktu atau pun skor. Ketika 

jawaban siswa benar maka akan muncul dan kolom akan terisi. 

Sebaliknya ketika jawaban siswa salah maka tidak akan muncul 

tulisan apa pun dalam kolom yang telah disediakan. Pada halaman ini 

terdapat tiga tombol yaitu tombol kuis, menu, dan home. Siswa dapat 

mengklik tombol kuis untuk kembali ke halaman pilihan kuis. Tombol 

menu jika diklik maka akan kembali ke halaman menu utama. 

Sedangkan tombol home jika diklik maka akan kembali ke halaman 

awal.  
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Setelah selesai menggunakan aplikasi ini, pengguna dapat 

keluar dengan mengklik tombol kembali/back yang ada pada 

smartphone. Ini merupakan salah satu kelemahan dari smart apps 

creator yaitu tidak ada fasilitas untuk membuat tombol keluar/exit.  

b) Validasi Media 

Tahap pengembangan selanjutya setelah produk selesai dibuat 

yaitu validasi media. Validasi media dilakukan oleh validator ahli 

media dan ahli materi. Terdapat dua data hasil validasi yaitu data 

kuntitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari instrumen 

angket sedangkan data kualitatif diperoleh berdasarkan kritik dan 

saran validator terkait media yang dikembangkan peneliti.  

4. Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi dilaksanakan setelah produk telah 

dinyatakan valid oleh masing-masing validator. Pada tahap ini produk 

diujicobakan kepada 32 siswa kelas IV MI Perwanida Kota Blitar secara 

luring. Media dioperasikan melalui smartphone yang disambungkan ke tv 

agar dapat dilihat oleh seluruh siswa. Penerapan media ini membutuhkan 

koneksi internet yang cukup kuat agar pembelajaran berjalan dengan 

lancar. Selain peran peneliti, proses pembelajaran juga melibatkan siswa 

yaitu dengan cara meminta siswa untuk mengerjakan kuis atau pun sekedar 

membaca materi secara bergantian. Pada akhir pembelajaran, siswa 

diberikan angket respon siswa terkait pembelajaran menggunakan media 

tersebut. Proses implementasi berlangsung dengan lancar dan kondusif 
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begitu juga dengan siswa yang aktif. Adapun paparan hasil observasi 

tertera pada lampiran 11. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi dilakukan dengan menganalisis hasil validasi media dan 

materi termasuk masukan dari validator dan hasil data respon siswa 

terhadap kemenarikan media yang dikembangkan. Tahap evaluasi 

dilakukan untuk mengetahui tingkat keefektifan media sehingga dapat 

diterapkan dalam kegiatan pembelajaran materi keragaman agama di kelas 

IV MI Perwanida Kota Blitar secara berkelanjutan. 

 

B. Hasil Data Pengembangan 

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Kevalidan materi yang terkandung dalam produk yang 

dikembangkan oleh peneliti ditentukan oleh validator ahli materi yaitu 

bapak Rois Imron Rosi, M.Pd. Media diserahkan kepada validator pada 8 

Maret 2022 dan hasil validasi didapatkan kembali pada tanggal 15 Maret 

2022 (lihat lampiran 6). Tingkat kevalidan materi dapat diketahui 

berdasarkan data hasil angket yang telah diberikan. Data tersebut berupa 

data kualitatif dan kuantitatif.  

Data kualititatif diperoleh berdasarkan masukan atau saran yang 

diberikan oleh validator. Hasil saran oleh ahli materi dapat dilihat pada 

lampiran 10 tabel 2. Terdapat beberapa saran dari validator ahli materi yang 
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digunakan untuk memperbaiki produk sebelum diujicobakan kepada siswa. 

Sedangkan pemaparan data kuantitatif dipaparkan pada lampiran 10 tabel 1.  

Adapun analisis data kuantitatif sebagai berikut: 

Presentase Kelayakan  =  
  

 
 x 100% 

         =  x 100% 

         = 86% 

Berdasarkan akumulasi nilai/skor secara keseluruhan, hasil 

validasi materi memperoleh presentase kevalidan/kelayakan media sebesar 

86%. Jika dikaitkan dengan kriteria kelayakan media (Arikunto, 2002), 

maka media ótoleranzeeô memiliki kualifikasi sangat valid dan sangat layak 

untuk diterapkan dalam proses pembelajaran setelah melalui proses revisi 

sesuai saran dari validator. 

2. Hasil Validasi Ahli Media 

Media dalam penelitian pengembangan ini diserahkan kepada 

validator ahli media yaitu Bapak Prayudi Lestantyo, M.Kom pada tanggal 8 

Maret 2022. Kemudian data hasil validasi diserahkan kepada peneliti pada 

tanggal 10 Maret 2022 (lihat lampiran 5). Data tersebut meliputi data 

kuantitatif dan data kualitatif.  Data kualitatif berisi kritik dan saran dapat 

dilihat pada lampiran 10 tabel 4. Sedangkan data kuantitatif dipaparkan pada 

lampiran 10 tabel 3. Adapun analisis data kuantitatif sebagai berikut: 

Presentase Kelayakan  =  
  

 
 x 100% 

    =   x 100% 



53 

 

 

 

    = 80% 

Berdasarkan hasil validasi ahli media tersebut maka diperoleh 

akumulasi presentase nilai akhir  yaitu sebesar 80% (lihat lampiran 10 tabel 

3). Hal ini menunjukkan bahwa media dinyatakan valid dan layak untuk 

diujicobakan kepada siswa sesuai dengan kriteria kelayakan media menurut 

Arikunto (Arikunto, 2002). Namun masih ada beberapa masukan dari 

validator agar media menjadi lebaik baik dari sebelumnya. 

 

C. Hasil Data Uji Coba 

Penilaian atau respon siswa terhadap media ótoleranzeeô dilaksanakan pada 

tanggal 23 Maret 2022 dengan cara memberikan angket kepada siswa kelas IV yang 

berjumlah 32 siswa (lihat lampiran 7). Hasil uji coba media ótoleranzeeô berupa data 

hasil angket respon siswa kelas IV MI Perwanida Blitar untuk mengetahui tingkat 

kemenarikan media. Ini dapat dilihat pada lampiran 10 tabel 5. Presentase 

kemenarikan media secara keseluruhan dihitung menggunakan rumus berikut: 

Presentase Kemenarikan Media  =  
  

 
 x 100% 

             =  
Ȣ

Ȣ
 x 100% 

                    = 82,7 % 

Data hasil angket tersebut menunjukkan bahwa media ini secara umum 

sangat menarik dengan presentase 82,7% sesuai dengan kriteria kemenarikan media 

(Ahmad et al., 2022). Adapun uraian terkait data siswa tersebut yaitu 19 siswa 

berpendapat bahwa media ini sangat menarik dengan rentang presentase sebesar 

81,7% hingga 100%. Siswa yang menilai media ini menarik dengan rentang 
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presentase sebesar 68% hingga 76,7% sebanyak 12 siswa. Sedangkan siswa yang 

menilai media ini kurang menarik ada 1 siswa dengan presentase 46,7%. 

Selain kemenarikan media, terdapat soal evaluasi yaang diberikan kepada 

siswa (lihat lampiran 9). Ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan siswa terkait 

penguasaan materi keragaman agama setelah menggunakan media tersebut. 

Adapun hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media 

ótoleranzeeô dipaparkan pada lampiran 10 tabel 6. Hasil yang ditunjukkan sangat 

baik. Seluruh siswa mendapat nilai di atas KKM (KKM=75) dengan nilai rata-rata 

kelas sebesar 94. Ini menunjukkan suatu keberhasilan dalam pembelajaran ditinjau 

dari aspek kognitif.  
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BAB V 

PEMBAHASAN  

 

A.  Kajian Produk Yang Dikembangkan 

Kegiatan penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk 

menghasilkan sebuah produk berupa media dengan nama ótoleranzeeô yaitu 

media pembelajaran berbasis smart apps creator pada materi keragaman 

agama di Indonesia yang teruji valid dan layak untuk dujicobakan kepada 

siswa kelas IV MI Perwanida Kota Blitar.  Sesuai dengan definisi media 

dalam (Hamid et al., 2020) bahwa media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu yang dapat menyampaikan pesan dan mampu merangsang siswa 

untuk belajar sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan baik. 

Media ótoleranzeeô diharapkan dapat membantu guru dan memudahkan siswa 

dalam kegiatan pembelajaran PPKn khususnnya materi keragaman agama. 

Pembelajaran keragaman agama merupakan salah satu materi yang 

sangat penting untuk dikuasai siswa. Hal ini dikarenakan kita hidup di negara 

Indonesia yang kaya akan keberagaman dalam berbagai aspek, salah satunya 

yaitu aspek keagamaan. Meninjau kembali bahwa kondisi kehidupan 

beragama di Indonesia terus menerus mengalami ketidakharmonisan seperti 

yang dijelaskan oleh Yenny Wahid dalam (Effendi, 2020) berdasarkan hasil 

survei Wahid Foundation dan Gerakan Desa Membangun (GDM) bahwa 

kasus intoleransi dan radikalisme terus meningkat sejak tahun 2016. Oleh 

karena itu maka penting untuk menanamkan nilai-nilai toleransi pada diri 
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siswa. Selain itu Allah SWT juga sudah mengajarkan nilai toleransi dalam 

Q.S Al-Kafirun ayat 1-6 yang berbunyi: 

 ̳Ϲ̳ϡ̶К̲ϒ ϝ̲в ̲дм̳Ϲ̴Ϡϝ̲К ̶б̳ϧ̶ж̲ϒ ̲ъ̲м (̹) ̲дм̳Ϲ̳ϡ̶Л̲Ϧ ϝ̲в ̳Ϲ̳ϡ̶К̲ϒ ̲ъ (̸) ̲дм̳Ͻ̴Тϝ̲Ы̶ЮϜ ϝ̲лΗт̲ϒ ϝ̲т ̶Э̳Ц

(̽) ̴ет̴ϸ ̲с̴Ю̲м ̶б̳Ы̳зт̴ϸ ̶б̳Ы̲Ю (̼) ̳Ϲ̳ϡ̶К̲ϒ ϝ̲в ̲дм ̳Ϲ̴Ϡϝ̲К ̶б̳ϧ̶ж̲ϒ ̲ъ̲м (̻) ̶б̳Ϧ̶Ϲ̲ϡ̲К ϝ̲в ̰Ϲ̴Ϡϝ̲К ϝ̲ж̲ϒ ̲ъ̲м (̺) 

Artinya: 

(1).ñKatakanlah (Muhammad), ñWahai orang-orang kafir!ò (2) Aku tidak 

akan menyembah apa yang kamu sembah, (3) Dan kamu bukan penyembah 

apa yang aku sembah, (4) Dan aku tidak pernah menjadi penyembah apa 

yang kamu sembah, (5) Dan kamu tidak pernah (pula) menjadi penyembah 

apa yang aku sembah (6) Untukmu agamamu, dan untukku agamakuò. 

 

Dalam riwayat al-Thabrani ayat tersebut turun ketika kaum kafir 

Makkah ingin mempengaruhi Nabi Muhammad agar berhenti berdakwah 

tentang ketauhidan. Mereka menawarkan konsep ótukar menukar tuhanô 

hingga Nabi Muhammad dengan tegas menolak dan menjelaskan bahwa 

akidah tidak boleh dipermainkan. Setiap orang bebas untuk memilih dan 

memeluk agama sesuai dengan keyakinannya masing-masing tanpa ada 

paksaan dari siapa pun. Setiap orang juga tidak boleh memaksa orang lain 

untuk memeluk suatu agama tertentu demi kepentingan pribadi atau 

kelompok (Usman & Fath, 2020). Ini menunjukkan pentingnya mengajarkan 

pengetahuan tentang keragaman agama yang ada di Indonesia dan 

menanamkan nilai toleransi kepada siswa agar dapat menciptakan kerukunan 

dan keseimbangan dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. 

Berikut merupakan analisis terkait desain pengembangan media, 

hasil validitas, kemenarikan, dan kelebihan serta kekurangan media 

ótoleranzeeô: 
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1. Analisis Desain Pengembangan Media 

Media ótoleranzeeô dikembangkan menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang memiliki lima tahapan yaitu analisis, 

desain, pengembangan, penerapan, dan penilaian. Model ini digunakan 

karena sangat membantu peneliti untuk mengembangkan sebuah media 

pembelajaran yang layak untuk digunakan. Setiap fase dapat diulang dan 

tahap evaluasi dapat dilaksanakan pada setiap tahap sehingga dapat 

mendukung untuk meningkatkan keefektifitasan media (Branch, 2009). 

Peneliti melakukan proses revisi media di setiap akhir tahapan dengan 

mengacu pada saran validator dan dosen pembimbing. Selain itu Ngussa 

dalam (Priangga, 2021) mengatakan bahwa model ADDIE juga dapat 

diterapkan baik pada pembelajaran online maupun offline. Hal ini sesuai 

dengan kondisi pada saat mengembangan media ótoleranzeeô. 

Pembuatan media aplikasi didasarkan atas kondisi belajar siswa 

yang berubah-ubah karena pandemi covid 19 sehingga membuat siswa 

terpaksa untuk belajar secara daring. Namun seiring berjalannya waktu, 

pembelajaran saat ini sudah mulai normal kembali yaitu secara luring. 

Oleh karena itu, peneliti mendesain media pembelajaran yang dapat 

digunakan baik dalam pembelajaran daring maupun luring.  

Proses pengembangan media didesain dengan berdasar pada 

karakteristik siswa kelas IV MI Perwanida Kota Blitar. Menurut teori 

perkembangan Piaget dalam (Wardani & Setyadi, 2020), rata-rata usia 

siswa kelas IV yaitu 9-10 tahun ini sedang berada pada tahap operasional 
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konkrit. Pada tahap ini perkembangan kognitif siswa masih terikat 

dengan objek konkrit/nyata. Siswa akan lebih mudah memahami materi 

apabila mereka melihat atau meraba objek dan mengalaminya secara 

langsung. Ini sesuai dengan hasil wawancara dengan wali kelas IV MI 

Perwanida Blitar (lihat lampiran 13) bahwa karakteristik siswa di kelas 

tersebut lebih mudah menerima materi melalui benda atau kejadian yang 

nyata. Contohnya seperti guru selalu mengaitkan pembelajaran dengan 

kejadian dalam kehidupan sehari-hari agar mudah dipahami. 

Mengacu pada teori perkembangan yang dicetuskan oleh Piaget 

tersebut maka media ótoleranzeeô juga dilengkapi dengan video yang 

menjelaskan materi keragaman agama. Video tersebut berisi gambar 

konkrit terkait macam-macam agama dan penjelasanya. Menurut 

(Hamidi & Islamia, 2021) media pembelajaran berupa video dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Adapun hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Waluyo S.Adji dkk (2021) yang menghasilkan bahwa 

terdapat video pembelajaran IPS materi keragaman agama yang ada di 

platform youtube layak untuk dijadikan sebagai rujukan pembelajaran 

(Adji et al., 2021). Ini menguatkan bahwa pengadaan video dalam media 

ini dapat mendukung kegiatan pembelajaran. 

Adapun pemilihan bahan-bahan dalam media ótoleranzeeô 

seperti gambar, warna, jenis font dan ukuran huruf juga disesuaikan 

dengan karakteriktik siswa kelas IV. Hal ini dikarenakan media yang 

menarik dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Khoirudin et al., 2021). 
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Hasil belajar tersebut dapat dijadikan acuan untuk mengetahui seberapa 

jauh kemampuan siswa terkait materi yang diajarkan. 

2. Analisis Hasil Validasi 

Validasi merupakan cara untuk mengetahui ketepatan dan 

kesesuaian antara media yang dikembangkan dengan kriteria media 

untuk pembelajaran (Ahmad et al., 2022). Lebih lanjut, Yamasari dalam 

(Sofnidar & Yuliana, 2018) mengatakan bahwa kevalidan suatu media 

dapat diketahui setelah dilakukannya validasi oleh tim ahli sesuai 

bidangnya. Tingkat kevalidan/kelayakan media pembelajaran 

ótoleranzeeô dapat diketahui berdasarkan hasil validasi produk media 

yang telah dilakukan oleh para validator yang ahli materi dan ahli media. 

Berikut paparan analisis hasil validasi produk media yang dilakukan oleh 

masing-masing validator: 

a. Analisis Hasil Validasi Ahli Materi 

Pada proses awal validasi, materi keragaman agama yang 

dicantumkan hanya materi macam-macam agama saja. Materi 

tersebut hanya berupa penjelasan singkat terkait ke enam agama di 

Indonesia. Berdasarkan hasil konsultasi peneliti dengan dosen 

pembimbing, materi tersebut dinilai masih kurang sehingga peneliti 

perlu menambah materi dan memperbaikinya terlebih dahulu 

sebelum divalidasi oleh ahli materi. Peneliti menambahkan materi 

meliputi pengertian keragaman agama, landasan keragaman agama, 

macam-macam agama di Indonesia, dan sikap dalam menghargai 
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keragaman agama. Hal ini sesuai dengan teori yang disampaikan 

oleh Azhar Arsyad (2002) bahwa salah satu kriteria kelayakan media 

adalah kesesuaian materi (Arsyad, 2002). Oleh karena itu, terdapat 

beberapa masukan terkait materi dalam media agar sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

Hasil validasi ahli materi diperoleh presentase skor sebesar 

86% (lampiran 10 tabel 1). Apabila dikualifikasikan dengan kriteria 

kelayakan media maka media ini mendapat predikat sangat valid 

(Arikunto, 2002). Kriteria tersebut menunjukkan bahwa materi yang 

disajikan dalam media yang dikembangkan oleh peneliti sesuai 

dengan tujuan pembelajaran sehingga materi sangat layak untuk 

diujicobakan kepada subjek uji coba. Adapun penelitian terdahulu 

yang dilakukan oleh Nova Dwi Anggraini (2021) yang mengangkat 

materi yang sama yakni keragaman agama yang diterapkan di kelas 

IV namun menggunakan media yang berbeda dengan media yang 

dikembangkan (Anggraini, 2021). Ini menunjukkan bahwa materi 

ini penting untuk diajarkan kepada siswa dan membutuhkan suatu 

media sebagai pendukungnya. 

Validator ahli materi juga memberi beberapa masukan yaitu 

menambah definisi keragaman, mengurutkan pokok bahasan pada 

materi macam-macam keragamana agama, dan menyarankan untuk 

menggunakan bahasa yang lebih sederhana sehingga dapat dengan 

mudah dipahami siswa. Sesuai teori bahwa penggunaan bahasa 
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harus disesuaikan dengan perkembangan siswa agar memudahkan 

siswa dalam memahami materi (Panjaitan et al., 2020). Oleh karena 

itu bahasa yang tercantum dalam media ini disederhanakan sesuai 

dengan saran validator. Berdasarkan hasil validasi dan masukan dari 

ahli materi maka dapat disimpulkan bahwa materi yang terdapat 

pada media ótoleranzeeô telah memenuhi kriteria kelayakan media 

dengan kategori sangat valid sehingga layak untuk diujicobakan. 

b. Analisis Hasil Validasi Ahli Media 

Hasil validasi produk oleh ahli media mendapatkan 

presentase sebesar 80% (lampiran 10 tabel 3) dengan kriteria valid 

menurut tabel kriteria kelayakan media (Arikunto, 2002). Media ini 

dinilai praktis dan mudah untuk digunakan oleh guru dan siswa 

dalam kegiatan pembelajaran daring maupun luring. Adapun 

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Rahma E. Pangesti dan 

Risda Amini (2021) juga telah berhasil mengembangkan sebuah 

aplikasi berbasis smart apps creator yang dapat dikatakan sebagai 

media yang praktis untuk digunakan dalam pembelajaran (Pangesti 

& Amini, 2021). Hal ini juga sesuai dengan teori yang dikemukakan 

oleh Azhar Arsyad bahwa salah satu kriteria kelayakan media adalah 

fleksibel dan praktis dalam penggunaannya (Arsyad, 2002). Namun 

tetap masih ada beberapa masukan dari validator selama proses 

validasi media. Validator ahli media menyarankan untuk mengganti 

tombol menu pada halaman pertama menjadi logo rumah/home dan 
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memindahkan tombol petunjuk dan profil pengembang ke halaman 

pertama. Ini bertujuan agar media yang dikenbangkan lebih praktis 

dan mudah dioperasikan. 

Selain itu, validator menyarankan agar menambahkan timer 

pada soal pilihan ganda agar siswa lebih tertantang untuk 

mengerjakannya. Adapun pendapat lain bahwa waktu pengerjaan 

soal yang ditambahkan ke dalam media dapat melatih ketelitian dan 

keahlian siswa dalam memanajemen waktu (Salsabila et al., 2020). 

Selain itu hasil penelitian yang dilakukan oleh Hartati dkk (2022) 

juga menunjukkan bahwa adanya batasan waktu dalam mengerjakan 

soal dapat meningkatkan memotivasi siswa (Hartati et al., 2022). Hal 

ini membuat siswa terpacu untuk semangat belajar. Semua saran dari 

validator tersebut dijadikan acuan peneliti untuk membuat media 

pembelajaran semakin baik dan layak diterapkan serta tepat sasaran. 

Ini menunjukkan bahwa media ótoleranzeeô  layak untuk 

diujicobakan kepada siswa kelas IV MI Perwanida Kota Blitar. 

3. Analisis Tingkat Kemenarikan Media 

Media pembelajaran yang baik yaitu selain sesuai dengan tujuan 

pembelajaran juga harus dapat meningkatkan minat belajar dan mampu 

menarik perhatian siswa. Hal ini bertujuan agar dapat menciptakan suasana 

pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bermakna bagi siswa (Arsyad, 

2002). Pada pengembangan media ótoleranzeeô, peneliti menggunakan 

angket untuk mengetahui respon siswa terhadap kemenarikan media.  
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Hasil dari angket respon siswa terhadap kemenarikan media 

menunjukkan presentase sebesar 82,7% (lampiran 10 tabel 5). Angka 

tersebut menunjukkan bahwa media ini dinilai sangat menarik sesuai tabel 

kemenarikan media menurut Pertiwi dalam (Ahmad et al., 2022) bagi siswa 

kelas IV MI Perwanida Kota. Adapun penelitian yang dilakukan oleh 

Yuberti dkk (2021) juga menghasilkan bahwa media pembelajaran berbasis 

smart apps creator sangat menarik dan mampu memotivasi siswa dalam 

proses belajar (Yuberti et al., 2021). Ini selaras dengan teori yang 

diungkapkan oleh  Setyadi dalam (Helmi & Aditya, 2020) bahwa media 

pembelajaran yang menarik dapat memberikan dampak positif bagi siswa 

diantaranya dapat meningkatkan motivasi dan memudahkan siswa dalam 

memahami materi yang diberikan. 

Hal ini sesuai dengan respon positif siswa yang diamati peneliti 

selama proses pembelajaran menggunakan media ótoleranzeeô di kelas 

berdasarkan hasil observasi selama penelitian (lampiran 11). Siswa 

berlomba untuk maju ke depan dan menjawab soal yang ada dalam media 

ótoleranzeeô. Berdasarkan hasil angket dan teori kemenarikan media 

tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa media ótoleranzeeô sangat 

menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi dan memudahkan siswa 

dalam belajar.  

4. Analisis Kelebihan dan Kekurangan Media 

Ditinjau dari hasil observasi (lihat lampiran 11) dan wawancara 

dengan wali kelas IV (lampiran 13), media yang dikembangkan dalam 
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penelitian ini memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. Kelebihan 

media antara lain sebagai berikut: 

a) Media ini mudah untuk dioperasikan dan dapat diterapkan pada 

pembelajaran daring dan pembelajaran luring. Hasil penelitian 

terdahulu yang telah dilakukan oleh Abu Toôat dkk (2019) juga 

menghasilkan bahwa salah satu kelebihan media aplikasi android 

adalah fleksibel, yaitu dapat digunakan baik secara kelompok maupun 

secara mandiri atau dapat digunakan secara luring maupun daring 

(Toôat et al., 2019). Ini menunjukkan bahwa media  bersifat fleksibel 

dalam penggunaannya dan memenuhi salah satu kriteria kelayakan 

media (Arsyad, 2002). Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa 

pemilihan media ini sudah tepat dan dapat mendukung kegiatan 

pembelajaran. 

b) Pemilihan warna, menu, desain gambar dan efek suara yang menarik 

dapat meningkatkan minat belajar siswa. Selaras dengan itu, hasil 

penelitian yang telah dilakukan oleh Novia L. dan Rini  W.B (2019) 

menemukan bahwa pemanfaatan multimedia interaktif dapat menarik 

minat dan semangat belajar siswa sehingga dapat memaksimalkan hasil 

belajar (N. Lestari & Wirasty, 2019). Hal ini juga sesuai dengan teori 

yang dikemukakan oleh Suci Wulandari (2020) bahwa media 

pembelajaran interaktif memberikan pengaruh positif dalam kegiatan 

pembelajaran (Wulandari, 2020). Berdasarkan hasil penelitian dan 
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didukung dengan penelitian terdahulu maka media ini menarik dan 

berdampak positif dalam kegiatan pembelajaran.  

c) Ukuran filenya juga tidak terlalu besar yakni 40 mega byte sehingga 

tidak terlalu menyempitkan ruang penyimpanan pada smartphone.  

d) Pada dasarnya ketika siswa menggunakannya secara mandiri media ini 

dapat digunakan tanpa memerlukan koneksi internet. Namun ada 

bagian-bagian yang harus terhubung dengan internet seperti video dan 

teka-teki silang.  

Adapun kekurangan media ini antara lain sebagai berikut: 

a)  Ketika pembelajaran luring harus tersedia koneksi internet yang 

memadai. Hal ini dibutuhkan agar smartphone dapat tersambung 

dengan televisi.  

b) Fasilitas sekolah juga harus mendukung seperti tersedia televisi atau 

proyektor untuk menayangkan media tersebut dan pengeras suara. 

Adapun pendapat (Kartini, Ketut Sepdyana., Putra, 2020) bahwa 

fasilitas sekolah merupakan salah satu faktor penunjang hasil belajar 

siswa. Selain itu, teori ini juga didukung oleh penelitian yang dilakukan 

oleh Indah D.S dan Siti S.W (2021) bahwa fasilitas belajar yang 

memadai dapat berdampak positif terhadap hasil belajar siswa 

(Setyorini & Wulandari, 2021). Ini menunjukkan bahwa fasilitas 

sekolah memiliki peranan penting dalam menunjang pembelajaran dan 

jika suatu sekolah sudah memiliki fasilitas yang memadai diharapkan 

guru juga dapat memanfaatkannya dengan baik. 
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c) Media ini hanya dapat dioperasikan di smartphone android.  

d) Selain itu media ini tidak memiliki tombol keluar/exit sehigga pengguna 

perlu menekan tombol kembali/back yang ada di smartphone. 

Meskipun terdapat beberapa kekurangan, namun media ini tetap dapat 

digunakan dengan baik selama kegiatan pembelajaran. 

5. Analisis Hasil Belajar Siswa 

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat 

dikatakan sebagai media yang mampu meningkatkan minat dan motivasi 

belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan hasil angket respon siswa yang 

menunjukkan bahwa media ótoleranzeeô sangat menarik. Selain itu motivasi 

belajar siswa dapat dilihat berdasarkan perilaku siswa yang menunjukkan 

rasa ingin tahu yang tinggi, fokus, dan keaktifan siswa selama kegiatan 

pembelajaran seperti pada lampiran 15 dan hasil observasi pada lampiran 

11. Ini selaras dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Hamid dkk 

(2020) bahwa salah satu peranan media pembelajaran yaitu dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa (Hamid et al., 2020). Motivasi belajar 

siswa tersebut memiliki peranan penting dalam mencapai tujuan 

pembelajaran.  

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor keberhasilan siswa 

dalam mencapai hasil belajar yang maksimal (Palittin et al., 2019). Adapun 

hasil belajar siswa dalam penelitian ini dapat dilihat pada lampiran 10 tabel 

6. Tabel tersebut menunjukkan bahwa seluruh siswa memperoleh nilai 

evaluasi di atas KKM (KKM=75) dengan rata-rata kelas sebesar 94. Hal ini 
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sesuai dengan teori yang diungkapkan oleh Nendi dalam (Milhah, 2022) 

bahwa keberhasilan pembelajaran mengacu pada hasil belajar siswa yang 

dinyatakan lulus atau melampaui kriteria ketuntasan minimal (KKM). Oleh 

karena itu dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ótoleranzeeô 

merupakan media yang sangat menarik sehingga mampu meningkatkan 

minat belajar siswa dan berhasil dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

 

B.  Kesimpulan 

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil ujicoba media 

pembelajaran berbasis smart apps creator dengan nama ótoleranzeeô pada 

materi keragaman agama di Indonesia kelas IV MI Perwanida Kota Blitar 

diperoleh kesimpulan bahwa pengembangan media pembelajaran ini 

memenuhi kriteria sangat valid berdasarkan hasil angket yang telah diisi oleh 

validator. Media ini juga mendapatkan kriteria sangat menarik berdasarkan 

hasil angket respon siswa terkait kemenarikan media yang dilakukan pada 

saat tahap uji coba di lapangan secara luring. Berdasarkan hasil uji validasi 

dan ujicoba di lapangan, maka media pembelajaran berbasis smart apps 

creator yang dikembangkan oleh peneliti sudah layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran PPKn materi keragaman agama kelas IV MI Perwanida 

Kota Blitar. 
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C. Saran Pemanfaatan 

Berdasarkan data hasil penelitian dan pengembangan media berbasis smart 

apps creator pada materi keragaman agama di Indonesia, berikut beberapa 

saran yang dapat diterapkan selama proses pemanfaatan produk dan saran 

untuk pengembang selanjutnya: 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

a) Media berbasis smart apps creator ótoleranzeeô dapat digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran PPKn materi keragaman agama kelas IV 

SD/MI. 

b) Media ini dapat diterapkan baik dalam pembelajaran daring (dalam 

jaringan) maupun luring (luar jaringan). 

2. Saran untuk Pengembang Lanjutan 

Pengembang lanjutan dapat memperhatikan proses perancangan 

media seperti pemilihan font, warna, desain gambar yang lebih menarik 

dan sesuai dengan karakteristik siswa. Pengembang lanjutan juga dapat 

menambah soal-soal kuis agar siswa lebih banyak latihan terkait materi. 

Selain itu, pengembang lanjutan diharapkan dapat membuat aplikasi ini 

tidak hanya dapat digunakan di smartphone android tetapi juga di laptop 

atau pun website agar lebih praktis dalam penggunaanya. 
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