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ABSTRAK 

Aini, Nadia Nur. 2026. Pengembangan Multimedia Smart Apps Creator (SAC) 

Berbasis Computational Thinking Skills pada Materi Ekosistem Kelas V di 

MI Al-Fattah Malang. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah. Fakultas Ilmu Tarbiyah Dan Keguruan. Universitas Islam 

Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Nur 

Hidayah Hanifah, M.Pd 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pembelajaran IPAS materi ekosistem 

kelas V MI Al-Fattah Malang yang masih bersifat teacher centered, kurang 

memanfaatkan teknologi digital, serta belum mengintegrasikan computational 

thinking skills (CTS) dalam pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan siswa 

kesulitan memahami konsep ekosistem yang abstrak dan berdampakk pada 

rendahnya keterlibatan siswa serta hasil belajar siswa. Penelitian inii bertujuan 

untuk mengembangkan multimedia Smart Apps Creator (SAC) berbasis 

computational thinking skills pada materi ekosistem kelas V serta mengetahui tigkat 

efektivitasnya terhadap kemampuan berpikir komputasional siswa. 

Pendekatan Research and Development (R&D) dengan model Lee & Owens 

menjadi dasar dalam penelitiann dan pengembangan ini. Proseduri tersebut memuat 

limaa tahapann utama, yaitu assessment/analysis, design. development. 

Implementation, hingga evaluation. Pelaksanaan uji coba produk multimedia 

melibatkan 36 siswa dari kelas V yang terbagii dalam kelas eksperimeni dan kelas 

kontrol. Pengumpulan datau didapatkan melalui beberapa instrumen, meliputi 

observasi, wawancara, pretest-posttest, serta kuesioner validasi ahli. Peneliti 

kemudian menganalisis perolehan data kuantitatif menggunakan software SPSS 25 

untuki melakukann uji independent sample t-test maupun uji paired sample t-test. 

Produk multimedia dikategorikan “Sangat Layak” berdasarkan persentase 

ahli media 100%, ahli materi 93%, dan ahli pembelajaran 98%. Peningkatan skor 

rata-rata dari 49 menjadi 82 dibuktikan oleh hasil uji paired sample t-test pada kelas 

eksperimenu yang menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05). Selanjutnya, 

adanya perbedaan peningkatani yang signifikani antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol ditunjukkan oleh perolehan signifikansi 0,013 (p < 0,05) pada uji 

independent sample t-test. Multimedia SAC dengan integrasi CTS terbukti efektif 

meningkatkanm kemampuann berpikir komputasional siswa kelas V padaa materi 

ekosistem.u  

Kata Kunci: Smart Apps Creator, Computational Thinking Skills, Ekosistem, 

Sekolah Dasar   
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ABSTRACT 

 

Aini, Nadia Nur. 2026. Development of Smart Apps Creator (SAC) Multimedia 

Based on Computational Thinking Skills on Ecosystem Material for Grade 

V at MI Al-Fattah Malang. Thesis. Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education 

Study Program. Faculty of Tarbiyah and Teacher Training. Maulana Malik 

Ibrahim Malang State Islamic University Malang. Thesis Advisor: Nur 

Hidayah Hanifah, M.Pd 

This study was motivated by the Natural and Social Sciences (IPAS) 

learning on ecosystem topics in grade V at MI Al-Fattah Malang, which remained 

teacher-centred, did not use digital technology, and had not yet integrated 

computational thinking skills (CTS) into the learning process. This condition 

caused students to struggle in understanding the abstract concept of ecosystems, 

resulting in low student engagement and learning outcomes. This study aims to 

develop a Smart Apps Creator (SAC) multimedia based on computational thinking 

skills for the ecosystem topic in grade V and to determine its effectiveness in 

improving students' computational thinking ability. 

A Research and Development (R&D) approach using the Lee & Owens 

model served as the basis for this study. This procedure comprises five main stages, 

namely assessment/analysis, design, development, implementation, and evaluation. 

The multimedia product trial involved 36 Grade V students divided into 

experimental and control groups. Data were collected using several instruments, 

including observations, interviews, pretest-posttest measures, and expert-validation 

questionnaires. The researcher then analyzed the quantitative data using SPSS 25 

software to conduct an independent-sample t-test and a paired sample t-test. 

The multimedia product was categorized as "Very Feasible," based on 

percentages of 100% from media experts, 93% from material experts, and 98% 

from learning experts. The increase in the average score from 49 to 82 was 

confirmed by the paired sample t-test results in the experimental group, showing a 

significance value of 0.000 (p < 0.05). Furthermore, a significant difference in 

improvement between the experimental and control groups was indicated by a 

significance value of 0.013 (p < 0.05) in the independent sample t-test. The SAC 

multimedia integrated with CTS was proven effective in improving the 

computational thinking ability of grade V students on the ecosystem topic. 

Keywords: Smart Apps Creator, Computational Thinking Skills, Ecosystem, 

Elementary School 
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 خلاصة

المبنية على   (SAC)  منشيء التطبيقات الذكية  . تطوير تطبيق الوسائط المتعددة2026، نادية نور. عيني
الدينية   الإبتدائيةالفتاح  مهارات التفكير الحاسوبي في مادة النظام البيئي للصف الخامس في مدرسة

امعة بج  التربية والتعليم  علوم  كلية  الابتدائية.  ةالمدرسقسم تربية معلمي  .  البحث الجامعي.  جمالان
 الماجستيرة.شرف: نور هداية حنيفة، الم. جمولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية مالان

النظام البيئي للصف الخامس في    مادةإلى تعلم العلوم الطبيعية والاجتماعية في    ا البحثستند هذي  
الذي لا يزال يركز على المعلم، ويستفيد بشكل قليل من التكنولوجيا   في مدرسة الفتاح الإبتدائية الدينية مالانج

يجدون صعوبة   تلاميذفي التعلم. هذا الوضع يجعل ال (CTS) الرقمية، ولم يتم دمج مهارات التفكير الحاسوبي
إلى  ا البحث  ونتائج تعلمهم. هدف هذتهم  في فهم مفهوم النظام البيئي المجرد ويؤثر على انخفاض مشارك

المبنية على مهارات التفكير الحاسوبي     (SAC)  منشيء التطبيقات الذكية   تطوير الوسائط المتعددة باستخدام
 .على التفكير الحاسوبي التلاميذعلى قدرة  المادة النظام البيئي للصف الخامس، ومعرفة مستوى فعاليته

بنموذج لي وأوينز كأساس في هذا البحث والتطوير. تتضمن  (R&D) نهج البحث والتطويرميعتمد  
الإجراءات خمس مراحل رئيسية، وهي التقييم/التحليل، التصميم، التطوير، التنفيذ، وصولًا إلى التقييم. شمل 

طالبًا من الصف الخامس موزعين بين فصل تجريبي وفصل    36تنفيذ تجربة المنتج التعليمي المتعدد الوسائط  
جمع البيانات من خلال عدة أدوات، تشمل الملاحظة، المقابلة، الاختبار القبلي والبعدي، بالإضافة    تحكم. تم

 SPSS 25 بتحليل البيانات الكمية باستخدام برنامج  ة الباحث  ت تصديق الخبراء. بعد ذلك قام  استبانة إلى  

 .للعينات المزدوجة ت ختبارللعينات المستقلة أو ا ت لإجراء اختبار

 ير ٪، وخب100 الوسائط  يرجدًا" بناءً على نسبة خبجيد  تم تصنيف المنتج متعدد الوسائط على أنه "
من خلال نتائج    82إلى    49٪. وقد أثُبت ارتفاع متوسط الدرجات من  98 التعلم  ير٪، وخب93المحتوى  
 ).0.05 >(ف   0,000عينات مزدوجة في الصف التجريبي التي أظهرت قيمة دلالة معنوية ت ل   اختبار

علاوة على ذلك، يظُهر وجود فرق كبير في الارتفاع بين الصف التجريبي والصف الضابط من خلال الحصول 
 عينات مستقلة. وقد تبين أن الوسائط المتعددةر ت لفي اختبا )0.05  >(ف  0,013على دلالة معنوية 

SAC   الصف الخامس على التفكير الحاسوبي    تلاميذمع دمج مهارات التفكير الحاسوبي فعالة في تعزيز قدرة
 .في مادة النظام البيئي

.بتدائيةإتفكير حاسوبي، نظام بيئي، مدرسة  ةتطبيقات ذكية، مهار  منشيء ية: رئيسالكلمات ال
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pola belajar siswa saat ini telah mengalami perubahan secara signifikan oleh 

pesatnya kemajuan teknologi digital. Siswa sekarang merupakan digital native 

yang telah terbiasa dengan perangkat interaktif dan visual, sehingga model 

pembelajaranu konvensional yang bersifatu satu arah atau teacher centered 

learning dinilai kurang mampu memenuhi kebutuhan dan gaya belajar mereka1. 

Pada akhirnya, kehadiran inovasi dalam metode dan media belajar menjadi 

tuntutan perubahan era modern2. Hal tersebut dimaksudkan agar media dan 

metode yang baru dapat memfasilitasi siswa untuk mengasah keterampilan-

keterampilan abad 21 sepertiy critical thinking, creativity, collaboration, dan 

communication3. 

Menjawab tantangan global ini, sistemu pendidikan Indonesiai mengadopsi 

Kurikulum Merdeka, sebuah kerangka kerja yang disusun dan disesuaikan 

untuk memfasilitasi pembelajarani yang lebih mendalam, relevan, dani student-

centered. Kurikulum ini secara eksplisit menekankan paday pengembangan 

karakter, peningkatan kompetensi, fleksibilitas, serta berfokus pada muatan 

esensial4. Di samping itu, Kurikulum Merdeka juga menekankan pada 

 
1 Agung Rozali, Dede Margo Irianto, and Yeni Yuniarti, “Kajian Problematika Teacher Centered 

Learning Dalam Pembelajaran Siswa Studi Kasus: SDN Dukuh, Sukabumi,” Journal of Elementary 

Education 05, no. 01 (2022): 77–85. 
2 Wiku Aji Sugiri et al., “Profile of Elementary School Islamic Education Teachers in Utilizing 

Digital Platforms for Learning in the Era of Society 5.0,” J-PAI: Jurnal Pendidikan Agama Islam 

10, no. 1 (2023): 23–32, https://doi.org/10.18860/jpai.v10i1.24766. 
3 Naila Nafaul Faiza and Indah Setyo Wardhani, “Media Pembelajaran Abad 21: Membangun 

Generasi Digital Yang Adaptif,” Jurnal Media Akademik (JMA) 2, no. 12 (2024): 1–15, 

https://doi.org/10.62281. 
4 KEMENDIKBUDRISTEK, KAJIAN AKADEMIK Kurikulum Merdeka, 2024. 
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penguasaan keterampilan proses atau keterampilan ilmiah, terutama dalam mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Pembelajaranu IPAS tidak 

lagi dimaknai sebagai transfer informasi satu arah, melainkan sebagai wadah 

untuk melatih kemampuan siswa dalam mengamati, mempertanyakan, 

menganalisis data, mengevaluasi, dan mengomunikasikan hasil secara 

sistematis5.  

Filosofi yang mendasari Kurikulum Merdeka ini menciptakan sebuah 

kebutuhan mendesak akan inovasi dalam media pembelajaran. Pencapaian 

target kurikulum yang mengutamakan penerapan belajar aktif dan penanaman 

keterampilan abad ke-21 tidak lagi dapat diwujudkan secara optimal jika 

pendidik hanya mengandalkan praktik konvensional yang pasif, seperti metode 

ceramah. Kesenjangan antara tujuan kurikuler yang progresif dan praktik di 

kelas yang masih tradisional ini menjadi tolak ukur bagi urgensi pengembangan 

perangkat media pembelajaran yang mampu menjembatani keduanya. 

Satu diantara keterampilann yang menjadiy fokus utamau dalam kerangka 

pendidikanm abad ke-21 serta perlu dikembangkan di era digital guna 

menjembatani kesenjangan tersebut adalah kemampuan berpikir komputasional 

atau computational thinking (CT) skills. CT telah diformalkan melalui 

keputusan Kemendikbud untuk diintegrasikan dalam struktur kurikulum 

nasional, menjadikannya sebuah literasi inti yang setara dengan membaca, 

menulis, dan berhitung6. Terdapat empat landasan utama pada keterampilan ini, 

 
5 Andika Cahyo Purnomo, Sri Budyartati, and Eka Nofri Ari Yanto, “Implementasi Kurikulum 

Merdeka Dalam Pembelajaran IPAS,” Prosiding Konferensi Ilmiah Dasar 5 (2024): 1054–60, 

http://prosiding.unipma.ac.id/index.php/KID. 
6 Sofiah Nur Marifah, Dindin Abdul Mu’iz, and Muhammad Rijal Wahid, “Systematic Literatur 

Review : Integrasi Computational Thinking Dalam Kurikulum Sekolah Dasar Di Indonesia,” 

Journal of Elementary Education 5, no. 5 (2022). 
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meliputi dekomposisi (pemecahan masalah yang rumit menjadi bagianm yang 

lebih sederhana), pengenalan pola (mengenaliy kesamaan yang ada), abstraksi 

(fokus padam detail pentingi dan detail yang tidak relevanm diabaikan), serta 

algoritma (memecahkan masalah dengan menyusun langkah prosedur yang 

terstruktur)7. 

Struktur Kurikulum Merdeka pada mata Pelajaranm IPAS Fase C 

menempatkan materi ekosistemm pada posisi yang strategis. Capaian 

Pembelajaran secara eksplisit menuntut siswa untuk mampu “Menyelidiki 

hubungan saling ketergantungan antara komponen biotik-abiotik dan 

pengaruhnya terhadap kestabilan ekosistem di lingkungan sekitar”8. Materi ini 

mencakup berbagai konsep fundamental yang menjadi dasar pemahaman ilmu 

lingkungan, seperti komponen biotik dan abiotik, rantai makanan, jaring-jaring 

makanan, aliran energi, serta dampaky aktivitas manusia terhadap 

keseimbangan lingkungan. Penguasaan materiy ini bukan hanya untuk 

pencapaian target akademik, namun juga krusial dalam membentuk kepedulian 

dan rasa tanggung jawab ekologi sejak dini. 

Pembelajaran materi ekosistem di tingkat dasar dihadapkan pada 

tantangan pembelajaran yang signifikan meskipun memiliki urgensi yang 

tinggi9. Siswa kelasi V SD masih beradau pada fase operasional konkrety yang 

 
7 Carolina Sinta Dea Kristiandari, Mohammad Ali Akbar, And Kintan Limiansih, “Integrasi 

Computational Thinking Dan STEM Dalam Pembelajaran IPA Pada Siswa Kelas V-B SD Kanisius 

Kadirojo,” INNOVATIVE: Journal Of Social Science Research 3, No. 2 (2023): 4794–4806, 

Https://J-Innovative.Org/Index.Php/Innovative. 
8 Amalia Fitri Ghaniem Et Al., Panduan Guru Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial Untuk SD/MI 

Kelas V (Edisi Revisi), 2024, Https://Buku.Kemdikbud.Go.Id. 
9 Dhona Ayu Qomara, Adi Wijayanto, and Nita Agustina Nurlaila Eka Erfiana, “Pengembangan 

Bahan Ajar Digital Menggunakan Book Creator Untuk Optimalisasi Pembelajaran Ipas Materi 

Harmoni Ekosistem,” Ibriez Jurnal Kependidikan Dasar Islam Berbasis Sains 9, no. 2 (2024): 245–

60, https://doi.org/10.21154/ibriez.v9i2.612. 
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mana pemahaman terhadap logika tidak terwujud apabila tidak terdapat objek 

benda nyata atau gambaran visual yang spesifik. Keterbatasan kognitif inilah 

yang menjadi kendala pembelajaran ekosistem yang sifatnya cenderung 

abstrak dan kompleks. Akibatnya, siswa sering mengalami kesulitan belajar, 

merasa jenuh, dan tidak tertarik selama proses pembelajaran. 

Berdasarkan temuan awal observasi oleh peneliti di MI Al-Fattah Malang, 

pendekatan konvensional seperti ceramah, gambar statis hingga penggunaan 

lembar kerja siswa/LKS, masih mendominasi kegiatan belajar pada materi 

ekosistem. Kesulitan dalam pemahaman materi seperti keterkaitan antara unsur 

biotik dan abiotik masik banyak dialami oleh siswa. Situasi tersebut dibuktikan 

oleh hasil belajar siswaw yang masih mendapat nilaiu dibawahh Kriteria 

Ketuntasan Minimum Belajar (KKM) oleh kurang lebih 30% dari total murid. 

Selain itu, sikap pasif serta tidak adanya dorongan belajar siswa mengakibatkan 

proses belajar mengajar di kelas menjadi satu arah. 

Siswa kelas V MI Al-Fattah Malang merupakan generasi yang sangat 

familiar dengan teknologi digital. Mereka mengalami masa pertumbuhan dan 

perkembangan di era dimana smartphone, tablet, dan komputer telah melekat 

dalam rutinitas harian. Hal ini didukungr oleh hasil wawancaraa awal dengan 

siswai yang mengkonfirmasi bahwasanya mereka telah memiliki smartphone 

pribadi. Karakteristik digital native siswa ini memberikan peluang besar dalam 

pengembangan perangkat pembelajaran berbasis teknologi yang dapat menarik 

minatm dan meningkatkann motivasi belajar mereka10. Meskipun fasilitas 

 
10 Endah Trie Mulyosari and Banun Hafivah Cahyo Khosiyono, “Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Berbasis Teknologi Dalam Pembelajaran Terhadap Motivasi Belajar Siswa Sekolah 

Dasar,” Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan 5, no. 6 (2023): 2395–2405, 

https://doi.org/https://doi.org/10.31004/edukatif.v5i6.5037. 
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pendukung yang dimiliki sekolah sudah memadai, potensi yang ada masih 

belum dioptimalkan dalam mendukung kegiatan belajar. 

Pengembanganm mediai pembelajaran interaktifi dapat dilakukan melalui 

pemanfaatan Smart Apps Creator (SAC) sebagai salah satu alternatif solusi. 

SAC adalah perangkat lunak untuk mengembangkan aplikasi multimedia yang 

memungkinkani pengguna membuatm aplikasi tanpaa harus menguasai 

keterampilan pemograman yang rumit11. Berbagai fitur telah disediakan dalam 

platform ini, antara lain penggabungan teks, gambar, audio, video, animasi, 

yang mendukungg terciptanya kegiatann belajart yang lebih menarikk dan 

interaktif. Kelebihan SAC terletak pada kemudahan penggunaannya, 

fleksibilitas dalam desain, dan mampu menghasilkan aplikasiy yang dapat 

dioperasikanm pada berbagai perangkaty sepertiy tablet, handphone, atau 

komputer12. 

Peningkatan kualitas pembelajaran materi ekosistem dapat didukung 

melalui pengintegrasian computational thinking ke dalam media pembelajaran 

yang dikembangkan menggunakan SAC. Hal ini dikarenakan computational 

thinking digambarkan sebagai pendekatan berpikir logis yang mampu melatih 

siswa agar mampu menyusun pola pikir yang teratur dalam mengidentifikasi 

dan menyelesaikan masalah13. Selain mempelajari konsep ekosistem secara 

 
11 Firlyana Dewi, Putri Bachri, and Farida Istianah, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Smart Apps Creator (SAC) Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Pada Materi Morfologi 

Tumbuhan Peserta Didik Kelas IV Sekolah Dasar,” JURNAL PENELITIAN PENDIDIKAN GURU 

SEKOLAH DASAR (JPPGSD) 13, no. 6 (2025): 1620–33. 
12 Sri Oktra Rafdi Yallah and Yasdinul Huda, “Pengembangan Media Pembelajaran Smart App 

Creator3 Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Kerja Bengkel Dan Gambar Teknik Di SMKN 1 

Sumatera Barat,” Jurnal Pendidikan Tambusai 6, no. 1 (2022): 1244–55. 
13 Roy Ardiansyah, Idam Ragil Widianto Atmojo, and Joko Tri Widianto, “Literature Review: 

Computational Thinking Dalam Pembelajaran IPAS Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Dasar 12, 

no. 1 (2024): 77–83, https://doi.org/10.20961/jpd.v12i1.92929. 
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pasif, siswa juga dilatih untuk berpikir secara terstruktur dalam menganalisis 

hubungan antaru komponeni ekosistem. 

Pengembangan mediai pembelajarani yang mengintegrasikan SAC dengan 

computational thinking skills diharapkann dapat memberikann solusii terhadap 

permasalahan pembelajaran materi ekosistem di MI Al-Fattah Malang. Melalui 

media ini, berbagai konsep yang bersifat abstrak dapat disajikan secara konkret 

sehingga lebih nudah dicerna oleh siswa. Selain membantu pemahaman materi, 

penggunaan media yang dirancangg secara interaktify dan menarik berpotensi 

menumbuhkan motivasi belajar siswa. Meningkatnya motivasi tersebut 

selanjutnya dapat memberikanu dampak positif terhadapp peningkatann prestasi 

belajar. 

Temuan dari penelitian terdahulu telah membuktikan pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi efektif dalam mendukung peningkatan 

penguasaan konsep IPA dan kemampuan computational thinking siswa.  Sebuah 

penelitian yang mengintegrasikan CT dan STEM dalamn pembelajarann IPA 

untuk siswa kelasi V berhasil mencapai persentase ketuntasan belajar sebesar 

91.1% dan tingkat aktivitas siswa yang sangat tinggi sekitar 97.7%14. Sejalan 

dengan itu, penerapann computational thinking padaa pembelajarann IPA materi 

siklusi hidup hewann di kelas IV juga menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih 

memahami cara memecahkan masalah secara terstruktur dan logis meskipun 

sebagian siswa masih membutuhkan penguatan dalam memahami konsep CT 

secara utuh15.  

 
14 Kristiandari, Akbar, and Limiansih, “Integrasi Computational Thinking Dan STEM Dalam 

Pembelajaran IPA Pada Siswa Kelas V-B SD Kanisius Kadirojo.” 
15 Septian Rahmat Maulana, Immanuel Stevanny Prasetianty, and Christiyanti Aprinastuti, 

“Penerapan Computational Thinking Pada Pembelajaran Ipa Materi Siklus Hidup Hewan Kelas IV 
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Di sisi lain, penelitian pengembangann mediaa Smart Apps Creator berbasis 

androidd pada materii suhu dan kalor kelas V SD memperoleh validasii media 

sebesarr 87,8% dan validasi materi sebesar 86,7%, sehinggaa mediaa tersebut 

dinyatakan layak dan efektiff dalam pembelajaranm IPA16. Namun, penelitian 

yang secara khusus mengintegrasikan SAC dengan computational thinking 

skills untuk pembelajaran materi ekosistem di jenjang sekolah daar tergolong 

terbatas. Keterbatasan tersebut menandakan perlunya upaya untuk mengisi 

kesenjangan penelitian dengan menghadirkan media pembelajaran yang relevan 

dengann karakteristik siswa di zaman -digital. 

MI Al-Fattah Malang merupakan salah satu Madrasah Ibtidaiyah yang 

telah memiiki faslitas teknologi pembelajaran yang cukup memidai. 

Ketersediaan sarana seperti laboratorium kompoter, proyektor, serta akses 

internet yang stabl jadi penunjang pentlng dalam penerapan inovasi belajar 

berbasis teknologi di sekolah tersebut. Kondisi ini menunjukkan bahwa MI Al-

Fattah Malang memiliki patensi besar untuk mengembangkan dan 

mengimplementasikan media pembeljaran digital.  

Berdasarkan hasil identifikasi permasalahan yang ditemukan di lapangan, 

khususnya terkait kebutuhan siswa dalam memahami materi ekosistem, 

peneliti merasa perlu untuk merancang dan mengembangkan sebuah media 

pembelajaran materi ekosistem di kelas V MI Al-Fattah Malang. Peneliti 

bermaksud melaksanakan penelitian berjudul “Pengembangan Multimedia 

 
SD Kanisius Kadirojo,” PEDADIDAKTIKA: Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar 10, no. 

2 (2023): 320–27, https://doi.org/10.17509/pedadidaktika.v10i2.62886. 
16 Dela Elviana and Julianto, “Pengembangan Media Smart Apps Creator ( SAC ) Berbasis Android 

Pada Materi Suhu Dan Kalor Mata Pelajaran IPA Kelas V Sekolah Dasar,” Jurnal Penelitian 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar (JPPGSD) 10, no. 04 (2022): 746–60, 

https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-pgsd/article/view/46270. 
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Smart Apps Creator (SAC) Berbasis Computational Thinking Skills pada 

Materi Ekosistem Kelas V di MI Al-Fattah Malang”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkann latar belakang yang telah diuraikan, makaa rumusan masalah 

padaa penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana prosedurnpengembangan multimedia Smart Apps Creator 

(SAC) berbasis computational thinking skills pada materi ekosistem kelas 

V MI Al-Fattah Malang? 

2. Bagaimana tingkat keefektifan multimedia Smart Apps Creator (SAC) 

berbasis computational thinking skills pada materi ekosistem terhadap 

kemampuan berpikir komputasional siswa V MI Al-Fattah Malang? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka didapat tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan prosedur pengembangan multimedia Smart Apps Creator 

(SAC) berbasis computational thinking skills pada materi ekosistem kelas 

V MI Al-Fattah Malang. 

2. Mendeskripsikan tingkat efektivitas multimedia Smart Apps Creator (SAC) 

berbasis computational thinking skills pada materi ekosistem terhadap 

kemampuan berpikir komputasional siswa V MI Al-Fattah Malang. 

D. Manfaat Penelitian dan Pengembangan 

Selaras dengan rumusann masalah dan tujuan yang telahh disebutkan 

sebelumnya, penelitiann ini diharapkanm dapat memberi kontribusi sebagai 

berikut: 
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1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini dapaty memperluas wawasan pembaca perihal 

pengembangan multimedia Smart Apps Creator berbasis computational 

thinking skills. Konteks penerapan hasil penelitian ini adalah pada materi 

ekosistem mata pelajarann IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) di 

kelasi V SD/MI.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Penelitian ini menghasilakan produk mediaa pembelajarann yang 

interaktif dan visual untuky memahami konsep ekosistem yang 

cenderung abstrak. Melalui penggunaan multimedia Smart Apps 

Creator ini, dapat melatih keterampilan berpikir komputasional dan 

meningkatkann kemampuan berpikirr kritis siswa. 

b. Bagi Guru 

Temuan ini dapatt menjadi alternatif mediaa pembelajarann yang 

inovatif dan siap pakaiy untuk memperkaya metode pengajaran pada 

materi ekosistem. Multimedia ini dapat menjadi alternatif dari metode 

ceramah atau buku teks, dan juga memfasilitasiu pembelajarann yang 

berpusaty pada siswa (student-centered).  

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkani mampu mendukung program digitalisasi 

pendidikan dan peningkatani mutu pembelajarani di sekolah. Selain itu, 

dengann adanya media pembelajaran berbasis aplikasi yang valid dan 
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teruji, sekolah memiliki aset digital yang dapat digunakan secara 

berkelanjutan. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini ditujukan sebagai penuntasan tugas akhir dan 

diharapkan dapat menjadi bahan informasi bagi penelitian selanjutnya 

dalam pengembangan media berbasis computational thinking (CT) 

skills. 

e. Bagi Universitas 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi kontribusi dalam menjawab 

tantangan di dunia pendidlkan. Produk yang dihasilkan merupakan 

wujud dari implementasi Tri Dhama Perguruan Tinggi, yaitu penelitian, 

pendidikan dan pengabdian masyarakat. 

E. Asumsi pengembangan 

Proses pengembangan produk dalam penelitian ini, yakni multimedia Smart 

Apps Creator (SAC) berbasis computational thinking skills pada materi 

ekosistem kelas V MI Al-Fattah Malang, didasarkan pada asumsi-asumsi 

berikut: 

1. Media SAC berbasis computational thinking skills lebih efektif dan menarik 

bagi siswa dalam belajar materi ekosistem dibandingkan dengan metode 

pembelajaran tradisional. 

2. Media SAC berbasis computational thinking skills dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir komputasional siswa kelas V MI Al-Fattah Malang, 

khususnya pada materi ekosistem. 
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3. Sebagai media pembelajaran digital, Smart Apps Creator berbasis 

computational thinking skills ini memungkinkan proses belajar yang 

asinkron, di mana siswa dapat menggunakannya secara mandiri tanpa 

terkendala tempat dan waktu. 

F. Ruang Lingkup Pengembangan 

Ruang lingkup penelitian dan pengembangan ini dibatasi secara spesifik 

agar penelitian tetap fokus dan mendalam, hal ini dijabarkan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini fokus pada pengembangan produk berupa media 

pembelajaran digital dalam format aplikasi android dengan 

mengintegrasikan alur berpikir komputasional atau computational thinking 

(CT) skills. 

2. Pengembangan dibatasi hingga tahap uji kelayakan (validasi ahli) dan uji 

coba terbatas pada pengguna (guru dan siswa). 

3. Konten atau materi yang dibahas dalam media ini dibatasi pada mata 

pelajaran IPAS topik ekosistem, sesuai dengan kurikulum yang berlaku 

untuk siswa kelas V SD/MI. 

4. Subjek pada penelitian dan pengembangan ini adalah siswa kelas V MI Al-

Fattah Malang. 

G. Spesifikasi Produk 

Penelitian ini mengembangkan produk berupa sebuah media pembelajaran 

digital berupa aplikasi android. Spesifikasi produk secara rinci dijabarkan 

sebagai berikut: 
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1. Pengembangan multimedia berbasis computational thinking skills ini 

menggunakan perangkat lunak pengembang Smart Apps Creator dengan 

keluaran produk berupa aplikasi mobile dengan format file .apk. 

2. Multimedia yang dikembangkan dapat membantu siswa kelas V SD 

memahami konsep-konsep pada materi ekosistem secara visual dan 

interaktif. Di samping itu, media ini juga dapat melatih dan mengenalkan 

keterampilan berpikir komputasional (computational thinking skills) kepada 

siswa melalui fitur dan aktivitas yang terintegrasi. 

3. Materi pokok dalam multimedia ini adalah Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) topik ekosistem. Tujuan pembelajaran yang mendasari 

pengembangnan ini yaitu “Peserta didik dapat mengevaluasi dampak 

aktivitas manusia terhadap keseimbangan ekosistem”, sehingga cakupan 

sub-materi yang akan diintegrasikan ke dalam produk pengembangan yaitu: 

a) Pengertian dan komponen ekosistem; b) Jenis-jenis ekosistem; c) Rantai 

makanan dan jaring-jaring makanan; dan d) Peran manusia dalam 

ekosistem. 

4. Integrasi computational thinking skills pada media ini dilihat dari a) 

Dekomposisi (fitur interaktif untuk memilah dan mengklasifikasikan 

komponen biotik dan abiotik), b) Pengenalan Pola (aktivitas game untuk 

mengidentifikasi pola hubungan makan-memakan dalam berbagai rantai 

makanan), c) Abstraksi (simulasi sederhana berbasis visual), d) Algoritma 

(fitur menyusun langkah-langkah untuk mengatasi atau mencegah 

kerusakan ekosistem). 
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5. Komponen multimedia pada produk ini adalah integrasi teks, 

gambar/ilustrasi, video pendukung materi, dan audio. 

6. Gambaran umum terkait fitur dan alur dari produk multimedia ini terdiri 

dari beberapa hal, yaitu: Pertama, halaman utama yang berisi judul aplikasi, 

tombol mulai, tombol petunjuk, dan tombol tentang pengembang. Kedua, 

menu utama yang berisi capaian dan tujuan pembelajaran, materi belajar, 

tantangan CTS, dan evaluasi. Ketiga, tombol navigasi yang jelas dan mudah 

dipahami (tombol home, next, back, mute audio). Keempat, interaktivitas 

menggunakan mekanisme drag-and-drop (seret dan lepas), tap (ketuk), dan 

input sederhana untuk keterlibatan siswa. 

7. Desain antarmuka (user interface/UI) menggunakan desain yang cerah, 

colorful, ikon yang mudah dikenali, dan tipografi yang ramah anak. 

8. Pengalaman pengguna (user experience/UX) aplikasi dibuat intuitif dan 

sederhana, disertai petunjuk yang jelas untuk setiap aksi yang dilakukan 

pengguna. 

H. Orisinalitas Pengembangan 

Analisis terhadap penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penelitian ini 

memiliki relevansi sekaligus keterbaruan. Perbandingan antara penelitian ini 

dengan penelitian sebelumnya dipaparkan sebagai berikut: 

1. Penelitian oleh Muhammad Rizal Muhaimin & Erna Zumrotun (2023) yang 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Smart Apps 

Creator pada Materi Satuan Ukuran Kelas V Sekolah Dasar” 

mengonfirmasi kelayakan dan kepraktisan penggunaan SAC untuk siswa 

kelas V SD. Subjek peneltian yang digunakan yaitu siswa kelas V SD Negeri 



14 

 

 

2 Kuwasen. Penelitian ini dikembangkan menggunakan model ADDIE 

dengan teknlk pengumpulan data berupa wawncara, angket, dan 

dokumentasi. Hasil penelitian membuktikan bahwa produk dinyatakan 

layak dengan penilaian dari ahli materi sebesar 97%, dan ahli media sebesar 

93% yang tergolong dalam kategori “sangat valid”. Sementara itu, uji coba 

respons guru memperoleh 92% dan respons siswa mencapai 94,88%, 

keduanya termasuk dalam kategori “sangat baik”17. 

2. Penelitian oleh Carolina Sinta Dea Kristiandari, Mohammad Ali Akbar, & 

Kintan Limiansih (2023) dengan judul “Integrasi Computational Thinking 

dan STEM dalam Pembelajaran IPA pada Siswa Kelas V-B SD Kanisius 

Kadirojo” menunjukkan bahwa CT dapat berhasil diintegrasikan dalam 

pembelajaran IPA untuk siswa kelas V. Subjek penelitian ini adalah 23 siswa 

kelas V-B SD Kanisius Kadirojo. Jenis penelitian ini adalah penelitian 

deskriptif kualitatif dengan desain penelitian one-shot case study dan teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu tes, observasi, angket, dan 

kuesioner. Hasil penelitian membuktikan bahwa integrasi computational 

thinking skills dan STEM mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam 

berpikir komputasional berdasar pondasi computational thinking berbasis 

pendekatan STEM18. 

3. Penelitian oleh Idam Ragil Wildianto, dkk (2025) dengan judul “Analysis of 

students' computational thinking skills in science and mathematics subject 

 
17 Muhamad Reizal Muhaimin And Erna Zumrotun, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Smart Apps Creator Pada Materi Satuan Ukuran Kelas V Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 7, No. 3 

(July 25, 2023): 1935–50, Https://Doi.Org/10.31004/Basicedu.V7i3.5753. 
18 Kristiandari, Akbar, And Limiansih, “Integrasi Computational Thinking Dan STEM Dalam 

Pembelajaran IPA Pada Siswa Kelas V-B SD Kanisius Kadirojo.” 
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in fifth grade of elementary school” menganalisis tingkat kemampuan CT 

siswa kelas V pada mata pelajaran sains. Subjek penelitian ini adalah 50 

siswa di Kota Surakarta, yaitu SD Islam Terpadu Al-Abidin, SD 

Muhammadiyah 1, dan SD Ta’mirul Islam Inovatif, yang mengikuti End of 

Term Summative Assessment (ETSA) dan End of Year Summative 

Assessment (EYSA). Penelitian ini termasuk dalam penelitian kualitatif 

yang menggunakan pendekatan studi kasus dan teknik pengambilan data 

berupa analisis dokumen dari instrument tes ETSA dan EYSA, serta 

jawaban siswa. Hasil penelitian menerangkan profil kemampuan berpikir 

komputasi siswa menunjukkan variasi dalam keberhasilan menjawab 

pertanyaan, dengan perbedaan signifikan antara komponen dan jenis 

pertanyaan, sehingga menunjukkan hasil yang lebih rendah19. Hasil analisis 

ini menunjukkan perlunya media yang secara spesifik dirancang untuk 

melatih keterampilan CT. 

4. Penelitian oleh Siti Wahyuni, D. K. Rofingah, & C. Aprinastuti (2023) 

berjudul “Penerapan Computational Thinking dalam Pembelajaran IPA 

Materi Susunan Tulang Daun pada Kelas IV di SD Kanisius Klepu” 

mendukung adanya integrasi CT dalam materi IPA, termasuk ekosistem. 

Sebanyak 26 siswa kelas IV SD Kanisius Klepu menjadi subjek dalam 

penelitian ini. Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif kualitatid 

dengan jenis penelitian studi kasus dan teknik pengumpulan data yang 

digunakan berupa tes dan kuesioner. Temuan penelitian mengindikasikan 

 
19 Idam Ragil Widianto Atmojo Et Al., “Analysis Of Students’ Computational Thinking Skills In 

Science And Mathematics Subject In Fifth Grade Of Elementary School,” Data And Metadata 4 

(March 30, 2025): 1–14, Https://Doi.Org/10.56294/Dm2025738. 
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bahwa sebagian siswa masih belum menguasai pengetahuan dan 

keterampilan computational thinking yang diterapkan dalam pembelajaran 

IPA. Hal tersebut terlihat dari hasil analisis LKPD siswa, yang menunjukkan 

bahwa aspek pengenalan pola memperoleh nilai rata-rata 54,4 sehingga 

termasuk dalam kategori tidak tuntas. Sementara itu, aspek abstraksi 

mencapai rata-rata 76,6 dan aspek algoritma memperoleh rata-rata 80, yang 

keduanya berada pada kategori tuntas20. 

5. Penelitian oleh Yulistiani Ningsih, Kartono, & Asmayani Salimi (2024) 

yang berjudul “Pengembangan Media Powerpoint Interaktif pada 

Pembelajaran IPAS Materi Ekosistem Kelas V” juga menyoroti 

pengembangan media interaktif pada materi ekosistem kelas V. Subjek 

penelitian ini adalah 17 siswa kelas V SDI Mu’tashim Billah Pontianak 

Selatan. Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan (R&D) dengan 

teknik pengumpulan data yang diterapkan adalah wawancara dan kuesioner. 

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa produk yang dikembangkan 

dinyatakan “sangat valid” berdasarkan penilaian ahli. Selain itu, respons 

siswa terhadap produk juga berkategori “sangat baik”, yang dibuktikan 

dengan perolehan skor rata-rata sebesar 91,67% pada uji coba kelompok 

besar21. 

6. Penelitian oleh Erwinsyah Satria, dkk (2023) berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif Pemrograman Scratch untuk Meningkatkan 

 
20 Siti Wahyuni Et Al., “Penerapan Computational Thinking Dalam Pembelajaran IPA Materi 

Susunan Tulang Daun Pada Kelas IV Di SD Kanisius Klepu,” Edukasi: Jurnal Penelitian Dan 

Artikel Pendidikan 15, No. 1 (2023): 111–22, Https://Doi.Org/10.31603/Edukasi.V15i1.9078. 
21 Yulistiani Ningsih, Kartono Kartono, And Asmayani Salimi, “Pengembangan Media Powerpoint 

Interaktif Pada Pembelajaran IPAS Materi Ekosistem Kelas V SDI Mu’tashim Billah Pontianak 

Selatan,” As-Sabiqun 6, No. 1 (2024): 190–210, Https://Doi.Org/10.36088/Assabiqun.V6i1.4382. 



17 

 

 

Keterampilan Computational Thinking Siswa” menghubungkan 

pengembangan media interaktif dengan CT, namun berbasis block 

programming. Sebanyak 20 mahasiswa dari universitas swasta di Sumatra 

Barat menjadi subjek penelitian. Penelitian ini merupakan penelitian R&D 

dengan model ADDIE dan teknik pengumpulan data berupa observasi, 

wawancara, dan angket. Temuan peneilitian mengindikasikan bahwa media 

interaktif Scratch yang dikembangkan merupakan alternatif media yang 

efektif untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa pada materi 

perpindahan panas22. 

 

 

 

 
22 Erwinsyah Satria Et Al., “Pengembangan Media Interaktif Perpindahan Panas (Minterinas) 

Dengan Game Menggunakan Pemrograman Berbasis Blok Scratch Untuk Mahasiswa,” Jurnal 

Basicedu 7, No. 4 (2023): 2396–2405, Https://Doi.Org/10.31004/Basicedu.V7i4.5200. 
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Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian dan Pengembangan 

No. 
Nama Peneliti, Judul, dan 

Identitas Penelitian 
Persamaan Perbedaan Orisinalitas Penelitian 

1. Pengembanganm Media 

Pembelajaran Berbasis Smart 

Apps Creator pada Materi 

Satuan Ukuran Kelas V 

Sekolah Dasar  

Oleh: Muhammad Rizal 

Muhaimin & Erna Zumrotun 

(2023) 

a. Platform: Smart Apps 

Creator (SAC) 

b. Subjek: kelas V SD 

 

a. Materi: satuan ukuran 

b. Fokus keteram-pilan: 

tidak menargetkan 

computational thinking 

Mengintegrasikan kerangka 

computational thinking (CT) 

skills ke dalam media SAC 

pada materi ekosistem 

2. Integrasi Computational 

Thinking dan STEM dalam 

Pembelajaran IPA pada Siswa 

Kelas V-B SD Kanisius 

Kadirojo  

Oleh: Carolina Sinta Dea 

Kristiandari, dkk. (2023) 

a. Fokus keterampilan: 

CT 

b. Subjek: siswa kelas V 

SD 

c. Mata pelajaran IPA 

Bukan termasuk dalam 

pengembanganm media, 

melainkan penelitian 

kualitatif penerapan 

pendekatan STEM 

Penelitian akan 

menghasilkan produk media 

digital interaktif berbasis 

SAC sebagai alat untuk 

mengimplementa-sikan dan 

melatih CT 

3. Analysis of students' 

computational thinking skills 

in science and mathematics 

subject in fifth grade of 

elementary school  

Oleh: Idam Ragil Wildianto, 

dkk. (2025) 

a. Fokus keterampilan: CT 

b. Subjek: siswa kelas V 

SD 

c. Mata pelajaran sains 

Penelitian ini termasuk 

penelitian analisis kualitatif, 

bukan pengembangan 

Dari temuan penelitian 

tersebut menunjukkan 

perlunya media untuk 

melatih CT dengan 

mengembangkan dan 

menguji produk media 

pembelajaran 

4. Penerapan Computational 

Thinking dalam Pembelajaran 

IPA Materi Susunan Tulang 

Fokus pada keterampilan 

CT dan mata pelajaran IPA 

a. Subjek: siswa kelas IV 

SD 

Mengintegrasikan penerapan 

CT menjadi media digital 
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No. 
Nama Peneliti, Judul, dan 

Identitas Penelitian 
Persamaan Perbedaan Orisinalitas Penelitian 

Daun pada Kelas IV di SD 

Kanisius Klepu Oleh: Siti 

Wahyuni, dkk. (2023) 

b. Topik materi: susunan 

tulang daun 

c. Media: aktivitas media 

konvensional (LKPD), 

bukan digital 

interaktif melalui platform 

SAC 

5. Pengembangan Media 

Powerpoint Interaktif pada 

Pembelajaran IPAS Materi 

Ekosistem Kelas V  

Oleh: Yulistiani Ningsih, dkk. 

(2024) 

a. Materi: ekosistem 

b. Subjek: siswa kelas V 

SD 

 

a. Teknologi: PPT 

interaktif 

b. Keterampilan: hasil 

belajar 

Penelitian akan 

menghasilkan produk media 

digital interaktif berbasis 

SAC sebagai alat untuk 

mengimplementa-sikan dan 

melatih CT 

6. Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif 

Pemrograman Scratch untuk 

Meningkatkan Keterampilan 

Computational Thinking Siswa  

Oleh: Erwinsyah Satria, dkk. 

(2023) 

Tujuan kedua penelitian 

sama, yaitu meningkatkan 

keterampialn CT melalui 

media interaktif 

a. Platform: Scratch (block 

programing) 

b. Subjek: mahasiswa 

c. Materi: perpindahan 

panas 

Menggunakan platform no-

code dengan menggunakan 

SAC untuk melatih CT 

dalam konteks sains SD/MI 

yang lebih mudah diadaptasi 

tanpa harus melakukan 

pemograman 
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Penelitian ini memiliki keterbaruan tidak hanya pada pemanfaatann Smart 

Apps Creator (SAC) sebagaiu media dalam pembelajaranm sebagaimana 

penelitian terdahulu, tetapi juga mengintegrasikannya secara khusus dengan 

keterampialn computational thinking (CT) padai materi ekosistemi kelas V SD. 

Fokus ini menunjukkan perbedaan signifikan dari penelitian sebelumnya karena 

mengisi celah perbedaan topik, subjek, hingga lokasi penelitian. Kesamaan 

penelitian ini dengan penelitian-penelitiani sebelumnya terletaki pada fokusnya, 

yaitu pengembangani media pembelajarani berbasis SAC untukk siswa SD/MI, 

yang sama-samai ditujukan untuk meningkatkani kualitas pembelajarani melalui 

mediai yang memiliki tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektivan tinggi. 

I. Definisi Istilah 

Istilah dalam penelitian pengembangan sering kali berbeda pada beberapa 

judul penelitian. Oleh sebab itu, sebagai penegasan dan mengindari 

miskonsepsi, berikut pemaparan definisi operasional yang menjadi acuan dalam 

penelitiann ini. 

1. Penelitian pengembangan merupakan metodee penelitiann yang dilakukan 

secaraa sistematism dengan tujuann menghasilkan, menguji, serta 

menyempurnakanm suatu produk. Dalam penelitianm ini, produkk yang 

dikembangkan berupa multimedia berbasis Smart Apps Creator (SAC) yang 

mengintegrasikan Computational Thinking Skills pada materii ekosistem 

untukk siswa kelas V di MI Al-Fattah Malang. 

2. Multimedia dalam penelitian ini dipahami sebagai aplikasi pembelajaran 

yang dirancang dengan mengintegrasikan berbagai unsur media untuk 

menyampaikan informasi. Unsur-unsur tersebut meliputi gambar, teks, 
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animasi, audio, serta video. Dalam penelitian ini peneliti mengembangkan 

multimedia SAC dengan tujuan membangun pengalaman belajar yang 

berpusat pada siswa sehingga dapat mengoptimalkan hasil belajar dan 

melatih keterampilan computational thinking. 

3. Perancangan dan pengembangani produk multimedia pembelajaran dalam 

penelitian ini dilakukan dengan menggunakan Smart Apps Creator (SAC), 

yaitu sebuah platform perangkat lunak khusus. SAC merupakan aplikasi 

berbasis multimedia yang memungkinkan pengembangan media interaktif 

untuk berbagai platform seperti android, tanpa memerlukan keahlian 

coding. Dalam penelitian ini, SAC berfungsi sebagai alat untuk merancang 

dan mengimplementasikan pembelajaran yang berfokus pada 

computational thinking dengan mengintegrasikan fitur interaktif. 

4. Computational Thinking Skills (Keterampilan Berpikir Komputasional) 

diartikan sebagai sebuah proses berpikir untuk memecahkan masalah yang 

kompleks dengan mengadopsi konsep dasar ilmu komputer. Dalam 

penelitian ini, keterampilan CT dipecah menjadi empat poin yang akan 

dilatih dan diukur: 

a. Dekomposisi: kemampuan siswa untuk memecahkan konsep 

kompleks “ekosistem” menjadi bagian-bagiani yang lebihi sederhana 

dan dipahami. 

b. Pengenalan pola: kemampuann siswa untuk mengidentifikasi 

kesamaan dalam hubungani antarorganisme. 
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c. Abstraksi: kemampuan siswa dalam menyaring informasi utama dan 

mengesampingkan infoemasi yang kurang relevan dalam sebuah 

rantai makanan. 

d. Berpikir algoritmik: kemampuan siswa untuk merancang serangkaian 

langkah atau aturan yang logis untuk menjelaskan sebuah proses. 

Tingkat keterampilan computational thinking siswaa diukurr melalui 

pemberian pre-test dan post-test yang berkaitan dengan materi ekosistem. 

5. Materi Ekosistem materi ini mengacu pada pokok bahasan dalam mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) untuk siswa kelas V 

SD/MI. Materi inii mencakup pengenalan komponen ekosistem dan juga 

menitikberatkan pada pemahaman hubungan timbal balik serta interaksi 

antarkomponen. Dalam penelitian yang dilakukan peneliti, pemilihan 

materi ini didasarkan pada sifatnya yang terstruktur, sehingga relevan 

dijadikan sebagai konteks untuk melatih keterampilan computational 

thinking siswa. 

J. Sistematika Penulisan 

Sebagai upaya mempermudah pembaca dalam memahami keseluruhan isi 

penelitian, penyusunan laporan dilakukan dengan sistematikai berikut: 

BAB I : Pada bagian ini dijelaskan mengenai alasan dilaksanakannya 

penelitian, rumusani masalah yang dikaji, tujuan yang ingin 

dicapai melaluii penelitian dan pengembangan, manfaat 

penelitian, landasan asumsi pengembangan, cakupan 

penelitian, spesifikasi produk, unsur kebaruan penelitian, 
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definisii operasionall istilah, dan sistematika penulisan 

laporan. 

BAB II : Pada bagian ini disajikan berbagai teori yang relevan dengan 

topikk penelitian, kajian berdasarkan perspektifi Islam, dan 

kerangkai berpikir yang menjadi acuan dalam penelitian. 

BAB III : Bab ini berfokus pada penjelasan metodologi penelitian 

yang meliputi jeniss penelitian, modell pengembangan, 

tahapan penelitian dan pengembangan, uji coba produk, data 

dan instrumen penelitian, teknik pengumpulan data, metode 

analisiss data, serta desain storyboard media yang 

dikembangkan. 

BAB IV : Mendeskripsikan hasil pengembangan multimedia Smart 

Apps Creator (SAC), meliputiy prosess pengembangan, 

penyajiann serta analisiss data hasil uji coba produk, dan 

perbaikan atau revisii produk. 

BAB V : Menyajikan hasil penelitian yang diperoleh berdasarkan 

data selama pelaksanaan peneliltian. 

BAB VI : Memaparkan kesimpulan darii hasil penelitiann dan 

pengembangan multimedia Smart Apps Creator (SAC) serta 

sarani yang diajukan untuk penyempurnaan kualitas media. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Multimedia 

Media pembelajarani diartikann sebagaii bentuk alat bantuui yang berfungsi 

memfasilitasi proses belajar melalui stimulasi dengan terhadap aspeki kognitif, 

afektif, dan motivasi siswaa sehinggaa dapati mendorong proses belajar23. 

Pendidikan abad ke-21 memandang media bukan sebagai alat peraga pasif yang 

hanya berfungsi untuk menyampaikan materi pelajaran semata, melainkan telah 

berubah menjadi fasilitatorr aktif yang mampu menciptakani lingkungan belajar 

yang kaya, dinamis, dan menarik24. Suasanaa belajar yang lebih aktiff dan 

motivasi belajar yang lebih tinggi dapat diwujudkan ketika guru memanfaatkan 

media pembelajaran yang tepat dalami penyampaian materi 25 dan memfasilitasi 

pencapaian tujuann pembelajaran. 

Konsep multimedia merupakan bentuk penyajian materi pembelajaran yang 

mengintegrasikan dua atau lebih format, yaitu kata-kata (bentuk tulisan/narasi 

maupun teks cetak) dan gambar (ilustrasi statis, foto, grafik, animasi, atau 

video). Landasan utama dari pendekatan ini adalah anggapan bahwa manusia 

dapat belajar secara lebih mendalam dan bermakna ketika informasi disajikan 

 
23 Berlina Wulandari Et Al., “Media Pembelajaran Interaktif Ipa Untuk Sekolah Dasar Berbasis 

Multimedia,” Krea-Tif: Jurnal Teknik Informatika 7, No. 1 (2019): 11, 

Https://Doi.Org/10.32832/Kreatif.V7i1.2028. 
24 Siti Rukoyah And Kurniana Bektiningsih, “Development Of Interactive Learning Media Based 

On Smart Apps Creator To Enhance Elementary School Students’ Science Learning Outcomes,” 

Jurnal Penelitian Pendidikan IPA 10, No. 10 (2024): 8127–35, 

Https://Doi.Org/10.29303/Jppipa.V10i10.8046. 
25 Nur Hidayah Hanifah Et Al., “Developing Autoplay Media Based Mathematics Teaching 

Materials For Elementary School,” Journal Of Physics: Conference Series 1175, No. 1 (2019): 1–8, 

Https://Doi.Org/10.1088/1742-6596/1175/1/012265. 
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melalui perpaduan gambar dan kata, berbeda dengan hanya menggunakan kata-

kata26. Multimedia menekankan pada aspek interaktivitas dalam 

penggunaannya. Berbeda dengann media konvensionall yang menyajikan 

informasi secara satuu arah, media interaktift memberi kesempatan siswa untuk 

terlibat aktif, memberikan respons, serta menerima umpan balik dari sistem. 

Sebagai landasan teoritis, teori pembelajaran multimedia dari Richard E. 

Mayer menjadikan landasan dalam pengembangan multimedia yang berdasar 

pada prinsip ilmiah. Tujuan utamanya adalah untuk memahami bagaimana cara 

terbaik merancang multimedia dengan mengombinasikan kata dan gambar 

untuk mendorong pemahaman manusia secara mendalam. Teori ini didasarkan 

pada tiga asumsi fundamental mengenai kognitif manusia. 

Pertama, asumsi dual channel (saluran ganda) yang menyatakan bahwa 

dalam memproses informasi, manusia melakukannya dengan melalui saluran 

visuall (gambar, video, animasi, teks) dan saluran auditorii (narasi, musik, 

suara). Kedua, asumsi limited capacity (kapasitas terbatas) yang menyatakan 

bahwa kemampuan setiap saluran kognitif dalam mengolah informasi memiliki 

batas tertentu. Apabila jumlah informasi yang diterima melampaui kapasitas 

memori kerja, kondisi cognitive overload atau beban kognitif berlebih dapat 

terjadi sehingga proses belajar menjadi kurang optimal. Ketiga, asumsi active 

processing (pemrosesan aktif) yang berpendapat bahwa pembelajaran 

bermakna terjadi saat siswa aktif memilih informasi yang diperlukan, 

 
26 Richard E Mayer, MULTIMEDIA LEARNING Second Edition, Second Edi (New York: Cambridge 

University Press, 2009), Http://Www.Cambridge.Org/9780521514125. 
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mengorganisasikannya secara sistematis dalam struktur mental, serta 

menghubungkannya dengan pengetahuan yang telah dimiliki27. 

Berdasarkan asumsi tersebut, Richard Mayer merumuskan serangkaian 

prinsip desain multimedia. Tujuan utamanya adalah untuk mengurangi beban 

kognitif yang muncul akibat desain instruksional yang kurang optimal, sehingga 

siswa dapat mengalokasikan lebih banyak kapasitas kognitif mereka untuk 

pembelajaran mendalam. Prinsip-prinsip ini memberikan panduan praktis yang 

konkret tentang bagaimana merancang multimedia pembelajaran yang relevan. 

Mayer menjelaskan bahwa terdapat dua belas prinsip penting yang harus 

diterapkan dalam proses perancangan multimedia pembelajaran, yaitu: 

a. Coherence Principle, menjelaskan bahwa kemampuan siswa dalam 

memahami materi meningkat apabila materi pembelajaran difokuskan 

pada informasi relevan tanpa menyertakan konten yang tidak mendukung. 

b. Signalig Principle, menjelaskan bahwa kemampuan siswa dalam 

menangkap materi dapat meningkat ketika informasi kunci disajikan 

dengan penekanan atau petunjuk yang jelas sehingga menjadi pusat 

perhatian siswa. 

c. Redundancy Principle, menyatakan bahwa penyampaian materi tanpa 

adanya beban informasi berlebih atau media yang beragam akan dapat 

lebih dipahami oleh siswa. 

d. Spatial Contiguity Principle, menjelaskan bahwa penyajian teks dan visual 

yang relevan dapat meningkatkan fokus siswa dalam memahami materi 

atau infomasi secara optimal.  

 
27 Mayer. 



27 

 

 

e. Temporal Contiguity Principle, menjelaskan bahwa elemen visual dan teks 

penjelas harus disajikan secara serentak untuk meningkatkan pemahaman 

siswa. 

f. Segmenting Principle, menjelaskan bahwa penyajian materi dalam 

beberapa bagian/unit, bukan dalam satu bagian yang panjang, utuh, dan 

terus-menerus akan lebih memudahkan siswa dalam memahami materi. 

g. Pre-training Principle, menjelaskan pembelajaran yang efektif terjadi 

ketika siswa telah memahami dan mengetahui beberapa informasi/materi 

dasar. 

h. Modality Principle, menyatakan bahwa visual yang disertai dengan teks 

akan lebih mempermudah siswa dalam memahami materi. 

i. Multimedia Principle, menjelaskan bahwa penggunaan teks yang disertai 

tampilan visual akan lebih memudahkan pemahaman siswa daripada 

hanya menggunakan teks. 

j. Personalization Principle, menyatakan bahwa penyajian materi 

menggunakan bahasa yang cenderung informal akan lebih memudahkan 

siswa dalam memahami materi jika dibandingkan menggunakan bahasa 

formal. 

k. Voice Principle, menjelaskan bahwa penggunaan suara manusia lebih 

efektif dalam mendukung pemahaman siswa dibandingkan suara yang 

dihasilkan sistem atau robot. 

l. Image Principle, menyatakan bahwa siswa cenderung lebih mudah 

memahami materi ketika video memanfaatkan animasi dan elemen visual 
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yang mendukung isi pembelajaran dibandingkan hanya menampilkan 

pembicara yang sedang berbicara. 

2. Smart Apps Creator (SAC) 

Sebagai aplikasi desktop, Smart Apps Creator (SAC) dirancang untuk 

membantu pengguna mengembangkan aplikasi interaktif dengan mudah. 

Melalui platform ini, aplikasi untuk sistem operasi Android maupun iOS dapat 

dibuat tanpa memerlukan kemampuan coding atau pemrograman yang 

kompleks.28. Karakteristik tanpa kode atau no-code ini menjadi fitur utama yang 

membuat SAC sangat aksesibel. Platform ini fleksibel dan memungkinkan 

produk akhir diekspor ke dalam berbagai format sesuai kebutuhan. Produk yang 

dihasilkan dapat berupa file APK (Android Package Kit) untuk instalasi 

langsung pada perangkat android, konten HTML5 yang dapat diakses melalui 

peramban web, serta file eksekusi (EXE) untuk penggunaan dalam operasi 

Windows29. 

Keunggulan utama SAC terletak pada kemudahan penggunaannya yang 

memungkinkan para pendidik, mahasiswa, atau pengembang yang belum 

berpengalaman untuk menciptakan aplikasi mobile yang efektif, interaktif, dan 

memiliki desain visual yang atraktif. Pengguna dapat menyisipkan berbagai 

elemen multimedia, termasuk background, teks, gambar, video, serta audio. 

Selain itu, SAC menyediakan fitur interaktivitas yang memungkinkan 

pengembang untuk membuat elemen-elemen seperti tombol, kuis interaktif, 

 
28 Rukoyah And Bektiningsih, “Development Of Interactive Learning Media Based On Smart Apps 

Creator To Enhance Elementary School Students’ Science Learning Outcomes.” 
29 Joko Sarono, Triana Rejekiningsih, and Akhmad Arif Musadad, “Studi Literatur : Pengembangan 

Media Pembelajaran Digital Berbasis Smart Apps Creator Pada Mata Pelajaran Informatika Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Komputasional Peserta Didiksman 5 Surakarta,” Prosiding 

Seminar Nasional Indonesia 2, no. 2 (2024): 135–44. 
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animasi sederhana, dan simulasi drag-and-drop30. Selain itu, tanpa emerlukan 

jaringan internet maupun kuota data, mediaa pembelajarani berbasis SAC tetap 

dapat digunakann untuk mendukung kegiatan belajar, sehingga memberikan 

kemudahani akses bagi pengguna kapan sajaa dan di manai saja. 

Pengalamann belajar yang lebihh bermakna dapat diwujudkan melalui 

pengembangan multimedia pembelajaran yang memanfaatkani platform Smart 

Apps Creator (SAC). Melalui fitur interaktif ini, SAC dapat menumbuhkan 

keterlibatan aktif, antusiasme, serta menumbuhkan kepedulian siswai terhadap 

materi yangg dipelajariy sehinggaa proses pembelajarann lebih menarik31. 

Meskipun demikian, aplikasi SAC tidak terlepas dari keterbatasan. Beberapa 

kendala yang sering ditemui antara lain desain aplikasi yang masih sederhana, 

ketersediaan fitur yang terbatas, serta akses gratis yang masa penggunaannya 

dibatasi selama 30 hari sehingga pengguna perlu melakukan instalasi ulang atau 

upgrade SAC-pro. Selain itu, aplikasi ini juga kurang mendukung penggunaan 

pada perangkat dengan resolusi rendah, yang dapat memengaruhi kenyamanan 

dan evektivitas saat digunakan dalam pembelajaran32. 

3. Computational Thinking Skills (Kemampuan berpikir Komputasional) 

Menurut Jeannette Wing Computational thinking (CT) atau berpikir 

komputasional merupakan kerangka berpikir yang berperan sebagai kompetensi 

fundamental bagi masyarakat abad ke-21. Posisi keterampilan ini disejajarkan 

 
30 Arvin Wimar Budyastomo, “Gim Edukasional Untuk Pengenalan Tata Surya,” Teknologi: Jurnal 

Ilmiah Sistem Informasi 10, No. 2 (2020): 55–66, 

Http://Www.Journal.Unipdu.Ac.Id/Index.Php/Teknologi. 
31 Eri Satria, Sri Rahayu, And Jubaedi, “Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif Anatomi 

Tubuh Pada Manusia Berbasis Android,” Jurnal Algoritma 19, No. 1 (2021): 69–76. 
32 Siti Muvidah Nur Afifah And Novi Setyasto, “Development Of Android-Based Interactive 

Learning Media Assisted By Smart Apps Creator To Improve Science Learning Outcomes In 

Elementary Schools,” Jurnal Penelitian Pendidikan IPA 11, No. 1 (2025): 956, 

Https://Doi.Org/10.29303/Jppipa.V11i1.9783. 
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dengan kemampuan membaca, menulis, dan berhitung yang menjadi dasar 

pembelajaran.33. Secara definisi, CT adalah keterampilan proes berpikr yang 

terlibatt dalam memformulasikan sebuah masalahh dan mengekspresikan 

solusinyai dalam bentuk yang dapat dieksekusi secara tepat oleh manusia34. 

Esensi dari CT adalah tentang memanfaatkan konsep-konsep fundamental yang 

berasal dari komputer yang meliputii abstraksi, pengenalan pola, dekomposisi, 

dan algoritma untuk memecahkan masalah yang kompleks, konseptualisasi dan 

pemecahan masalah35. 

Computational thinking (CT) skills kerap dioperasikan dalam konteks 

praktis maupun pedagogis melalui empat pilar utama yang saling berhubungan. 

Empat pilar tersebut adalah36: 

a. Dekomposisi (Decomposition merupakan kemampuan memecah 

persoalan yang komplekss menjadi bagian-bagiann yang lebih sederhana 

sehingga penyelesaiannya dapat dilakukan secara lebih terstruktur. 

b. Pengenalan Pola (Pattern Recognition), yaitui mengacu padai kemampuan 

seseorang dalam mendeteksi pola, tren, dan kesamaan yang muncul 

berulang sehingga dapat digunakan untuk memahami suatu permasalahan. 

c. Abstraksi (Pattern Abstraction), yaitu proses penyaringan dan 

pemfokusan pada informasii yang paling pentingi dan mengabaikani detail-

 
33 Nur Marifah, Abdul Mu’iz, And Wahid, “SYSTEMATIC LITERATUR REVIEW : INTEGRASI 

COMPUTATIONAL THINKING DALAM KURIKULUM SEKOLAH DASAR DI INDONESIA.” 
34 Jeannette M Wing, “Computational Thinking,” Communications Of The ACM 49, No. 3 (2016): 

33–35, Https://Doi.Org/10.1145/1118178.1118215. 
35 Apriani Et Al., “Penerapan Computational Thinking Pada Pelajaran Matematika Di Madratsah 

Ibtidaiyah Nurul Islam Sekarbela Mataram Jurnal Pengabdian Dan Pemberdayaan Masyarakat,” 

ADMA: Jurnal Pengabdian Dan Pemberdayaan Masyarakat 1, No. 2 (2021): 47–56, 

Https://Doi.Org/10.30812/Adma.V1i2.1017. 
36 Robert Porzak And Panagiotis Psomos, COMPUTATIONAL THINKING FOR TEACHERS 

(Poland: Innovatio Press Publishing House, 2023). 
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detail yang tidak relevann atau tidak perlu. Abstraksi mengurangi 

kompleksitas dan memungkinkan pengembangan model atau ide umum 

yang dapat diterapkan pada masalah lain. 

d. Desain Algoritma (Algorithm Design), merupakan kemampuan untuk 

mengembangkan serangkaian instruksi atau aturan yang jelas, langkah-

langkah (step-by-step), untuk menyelesaikan suatu masalah atau mencapai 

tujuanl tertentu. 

Computational thinking (CT) dapat dipahami sebagai kemampuan berpikir 

tingkat tinggi yang tidak terbatas pada bidang ilmu komputer, namun juga 

berintegrasi dengan pemikiran matematika, rekayasa, dan sosial dalam 

menganalisis dan menyelesaikan masalah37. Penerapan CT memiliki relevansi 

yang luas pada beragam disiplin ilmu, salah satunya dalam bidang sains dan 

sosial, CT dimanfaatkan untuk pemodelan sistem dan menganalisis pola 

perilaku38. Pengajaran CT di jenjang sekolah dasar diarahkan untuk membentuk 

kemampuani siswa dalam menyelesaikani masalah secarai sistematis, logis, dan 

efisien39. Hal ini menjadikan keterampilan berpikir komputasional penting 

dalam membentuk generasi yang mampu beradaptasi dan memecahkan masalah 

secara optimal di tengah perkembagan teknologi digital. 

4. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

Pada jenjang sekolahh dasar, terdapat perubahanl signifikan pada struktur 

Kurikulum Merdeka berupa integrasi konsep materi alam dan sosial ke dalam 

 
37 Wing, “Computational Thinking.” 
38 Apriani Et Al., “Penerapan Computational Thinking Pada Pelajaran Matematika Di Madratsah 

Ibtidaiyah Nurul Islam Sekarbela Mataram Jurnal Pengabdian Dan Pemberdayaan Masyarakat.” 
39 Ardiansyah, Atmojo, And Widianto, “Literature Review: Computational Thinking Dalam 

Pembelajaran IPAS Sekolah Dasar.” 
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mata pelajaran rumpun baru yang bersifat integratif bernama Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS). Definisi IPAS menuruty keputusan BKSAP Nomor 

033/H/KR/2022 menitikberatkan pada dua bidang kajian, yaitu fenomena alam 

yang meliputi interaksi dalam ekosistem, serta fenomena sosial yang mengkaji 

manusia dalam interaksinya sebagai makhluk sosial dengan lingkungannya40. 

Kebijakan ini didasarkan pada pemahaman bahwa fenomena dan permasalahan 

di dunia nyata bersifat kompleks dan sering kali tidak dapat dipahami atau 

diselesaikan secara utuh hanya dari satu sudut pandang keilmuan41. 

Pendekatan ini bertujuan untuk membekali siswa dengan cara pandang yang 

lebihi menyeluruh dan lintas disiplin. Denganl mengintegrasikan konsep-konsep 

sains dan sosial, siswa didorong untuk memahami keterkaitan antara alam 

semesta dengan kehidupan manusia, serta bagaimana lingkungan alam dan 

sosial saling memengaruhi. IPAS dirancang untuk menjauhkan pembelajaran 

dari sekat-sekat mata pelajaran dan mendekatkannya pada konteks kehidupan 

sehari-hari yang otentik. 

Tujuan utama pembelajaran IPAS selaras dengan visi untuk membentuk 

Profil Pelajar Pancasila yang mencerminkan sosok pembelajari sepanjang hayat, 

berwawasann global, serta bertidak selaras dengann nilai-nilai Pancasila. 

Karakteristik pembelajaran IPAS untuk sekolah dasar dirancang agar tidak 

hanya berfokuss pada penguasaann materiy bagi siswa, melainkan juga 

menitikberatkan pada aspek pengembangan keterampilan. Terdapat dua elemen 

utama yang menjadi pondasi dalam pembelajaran IPAS, yaitu pemahaman sains 

 
40 Delina Andreani and Ganes Gunansyah, “Persepsi Guru Sekolah Dasar Tentang Mata Pelajaran 

IPAS Pada Kurikulum Merdeka,” JPGSD 11, no. 9 (2022): 1841–54. 
41 BSKAP Kemendikbudristek, Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

Dan Sosial (IPAS) Fase A-Fase C, 2022. 
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dan sosial yang fokusnya pada penguasaan pengetahuan konseptual serta 

keterampilan proses yang menekankan pada pendekatan inkuiri42. 

Pada fasei C, yang mencakupi kelas V dan VI, capaian pembelajaran IPAS 

secara spesifik menargetkan kompetensi yang mendalam. Salah satu aspek 

penting yang ditekankan pada fase ini adalah kemampuan siswa dalam 

menelaah hubungan saling ketergantungan yang terbentuk di antarai komponen 

biotikk serta antaraa komponen biotikk dan lingkungan abiotiknya dalam 

ekosistem43. Pada fase ini, tujuan pembelajaran diarahkan pada pengembangan 

keterampilann proses sains, sepertiy kemampuan melakukann pengamatan, 

mengklasifikasikan, menganalisis, dan menarik kesimpulan berdasarkan data 

sederhana. Pemahaman ini diharapkan mampu menumbuhkan kepedulian dan 

tanggung jawab dalam menjaga keseimbangan ekosistem. 

5. Ekosistem  

Salah satu bahasan dalam mata pelajaran IPAS di sekolah dasar adalah 

ekosistem. Ekosistem didefinisikan sebagaii suatu tatanan yangt tersusun dari 

interaksi berkelanjutan antara makhluk hidup dan komponen tak hidup yang ada 

di sekitarnya44. Topik ini sangat ideal untuk penerapan CT karena ekosistem 

pada dasarnya adalah sistem yang kompleks, memiliki komponen, aturan, dan 

hubungan saling ketergantungan yang jelas. Struktur materi ekosistem yang 

kompleks dinilai cocok dalam melatih dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, 

dan berpikir algoritmis. 

 
42 BSKAP Kemendikbudristek. 
43 Ghaniem Et Al., Panduan Guru Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial Untuk SD/MI Kelas V (Edisi 

Revisi). 
44 Desi Juwitaningsih, Lingkungan Hidup Kita (KEMENDIKDASMEN, 2018). 
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Secara etimologis, istilah ekosistem berasal dari kataa “oikos” yang artinya 

tempatt tinggal atau tempat hidup, dan “systema” yangg berarti tatanan atau 

sistem. Arthur Tansley sebagai ahli ekologi, menyebutkan bahwa ekosistem 

merupakan susunan yang muncul dari interaksi timbal balikk antara seluruh 

makhlukk hidup dengan kombonen abiotikk dalam lingkungann mereka45. 

Ekosistem dipahami sebagai kesatuan sistem yang utuh, di mana seluruh 

komponen lingkungan hidup saling berinteraksi dan memengaruhi.  

Sebagai bagian dari pembelajaran pada Fase C untuki kelas V dan VI, materi 

ini mengacui pada Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) 

yangi menjadi pedoman pencapaian kompetensi siswa. Berikut merupakan CP 

dan TP IPAS kelas V46: 

Tabel 2. 1 CP dan TP IPAS Fase C Kelas V 

Capaian Pembelajaran 

Peserta didik menyelidiki bagaimana hubungan saling ketergantungan antar 

komponen biotik-abiotik dapat mempengaruhi kestabilan suatu ekosistem di 

lingkungan sekitarnya.  

 

Tujuan Pembelajaran 

1. Siswa dapat menganalisis hubungan antarkomponen dalam ekosistem. 

2. Siswa dapat mengevaluasi dampak aktivitas manusia terhadap 

keseimbangan ekosistem. 

 

Berdasarkan tabel tersebut, guna mencapai Capaian Pembelajaran dan 

Tujuan Pembelajaran, materiy ekosistem di kelas V perlu diuraikan menjadi 

beberapa pokok esensial. Pokok-pokok bahasan ini dirancang guna membangun 

pemahamani siswa secarai sistematis, mulai dari identifikasi komponen dasar 

 
45 Arthur G Tansley, “The Use And Abuse Of Vegetational Concepts And Terms,” Ecology 16 31, 

No. 5 (1935): 501–7, Https://Doi.Org/10.1177/0309133307083297. 
46 Kemendikbudristek, “CP & TP Fase C Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS),” 2021, 

Https://Guru.Kemdikbud.Go.Id/Kurikulum/Referensi-Penerapan/Capaian-Pembelajaran/Mata-

Pelajaran/Fase/?Level=SD-SMA&Subject=Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial 

(IPAS)&Phase=C&Label=Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS). 
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hingga analisis interaksi yang kompleks47. Pokok materi yang dibahas meliputi 

komponen-komponen dalam ekosistem, hubungan yang terbentuk 

antarkomponen, dan aktivitas manusia dalam memengaruhi ekosistem. 

B. Perspektif Teori dalam Islam 

Landasan utama bagi pengajaran materi Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

dalam nilai-nilai islam adalah teori islam itu sendiri yang menggabungkan 

antara ilmu agama (‘ulum ad-din) dan ilmu duniawi (‘ulum ad-dunya). Menurut 

pandangan tauhid, segala sumber ilmu pada hakikatnya berasal dari satu sumber 

yangi sama, yaitu Allah SWT48. Olehi karenai itu, mempelajari hukum-hukum 

alamn yang mengatur ekosistem memiliki nilai setara dengan mempelajari 

hukum-hukum syariat. 

Krisis moral dapat muncul ketika kemajuan sains dan teknologi tidak 

disertai dengan penguatan nilai-nilai spiritual. Untuk mengatasii hal tersebut, 

diperlukani pendekatan pendidikan yangi mengintegrasikan ajaran Islam dengan 

literasi sains. Pendekatan ini diwujudkan melalui penggabungan nilai-nilai 

qauliyah yang bersumberr dari Al-Qur’an dann nilai-nilai kauniyah yang 

tercermin dalam berbagai fenomena alam ke dalam kegiatan pembelajaran49. 

Penelitian ini memandang materi ekosistem pada posisi objek kajian ayat 

kauniyah. Mempelajari interaksi antara komponen biotikk dann abiotik, 

menganalisis jaring-jaringy makanan, dan melihat keseimbangani suatu habitat 

 
47 Firda Dwi Cahyati, Agus Mukti Wibowo, and Rizki Amelia, “Pengembangan Aplikasi Website 

Pokok Bahasan Ekosistem Di Sekolah Dasar Brawijaya Smart School,” Experiment: Journal of 

Science Education 1, no. 1 (2021): 28–34, https://doi.org/10.18860/experiment.v1i1.11115. 
48 Muhammad Isa Anshori Et Al., “Paradigma Integratif-Interkonektif Dalam Pengembangan 

Kurikulum Pendidikan Agama Islam Di Madrasah,” Raudhah Proud To Be Professionals : Jurnal 

Tarbiyah Islamiyah 7, No. 2 (2022): 32–44, 

Https://Doi.Org/Https://Doi.Org/10.48094/Raudhah.V7i2.186. 
49 Satri Handayani, “Konsep Integrasi Pendidikan Islam Dan Literasi Sains Sebagai Jawaban Krisis 

Nilai Abad 21 The,” Al-Hikmah: Jurnal Agama Dan Ilmu Pengetahuan 22, No. 2 (2025): 313–22. 
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atau ekosistem adalah suatu bentuk ibadah (‘ibadah fikriyyah). Kewajiban 

untuk meneliti dan mengamati alam ditegaskan dalam Quran, salah satunya 

dalam firman Allah SWT: 

 
 
َ لََمُْ انَنهُ الحَْق   سَنُريِْهِمْ اٰيٰتِنَا فِِ الْاٰفاَقِ وَفيْْٓ انَْ فُسِهِمْ حَتّٰٰ يَ تَ بَينن

Artinya: “Kami akan memperlihatkan kepada mereka tanda-tanda 

(kebesaran) Kami di segenap penjuru (alam) dan pada diri mereka sendiri, 

sehingga jelaslah bagi mereka bahwa Al-Quran itu adalah benar.” 

(QS.Fushshilat : 53) 

 

Ayat ini menjadi salah satu landasan untuk sains dalam islam. Kata “Kami 

akan memperlihatkan” merujuk pada proses yang tejadi melalui observasi dan 

penemuan ilmiah50. Dengan meneliti ekosistem, siswa pada dasarnya telah 

menyaksikan kebesaran Allah akan kebenaran wahyu-Nya. 

Pemahaman Al-Quran menegaskan bahwa Allah menunjuk manusia sebagai 

khalifahi atau wakil-Nyaa di muka bumi yang diberi tugas untuk mengurus, 

memakmurkan, dan memelihara bumi. Khalifah bukan untuk merusak, 

melainkan sebuah perintah yang akan dimintai pertanggungjawaban51. Prinsip 

ini disebutkan dalam ayat Al-Qur’an Surah Al-Baqarah: 

فَةً   ْ جَاعِلٌ فِِ الْاَرْضِ خَلِي ْ كَةِِ انِّٰ ىِٕ
ٰۤ
 وَاِذْ قاَلَ رَب كَ للِْمَلٰ

Artinya: “Ingatlah ketika Tuhanmu berfirman kepada para Malaikat: 

‘Sesungguhnya Aku hendak menjadikan seorang khalifah di muka bumi’…” 

(QS Al-Baqarah : 30). 

 

Alam semesta dengan seluruh ekosistem di dalamnya adalah amanah dari 

Allah yang dipercayakan kepada umat manusia. Tugas utamai dari amanahi ini 

 
50 Firdaus, “Dasar Integrasi Ilmu Dalam Alquran,” Al-Hikmah: Jurnal Agama Dan Ilmu 

Pengetahuan 16, No. 1 (2019): 23–35, Https://Doi.Org/10.25299/Jaip.2019.Vol16(1).2726. 
51 Zul Helmi, “Konsep Khalifah Fil Ardhi Dalam Perspektif Filsafat (Kajian Eksistensi Manusia 

Sebagai Khalifah),” Intizar 24, No. 1 (2018): 37–54, Https://Doi.Org/10.19109/Intizar.V24i1.1879. 
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adalah menjagai keseimbangani yang telahi Allah tetapkan dalam ciptaan-Nya52. 

Al-Quran berulang kali memperingatkan manusia agar tidak menjadi perusak 

dii mukai bumi. Hal ini termaktub dalam Surah Ar-Rum ayat 41: “Telah Nampak 

kerusakan di darat dan di laut disebabkan karena perbuatan tangan manusia, 

(melalui hal itu) Allah membuat mereka merasakan sebagian dari (alkitab) 

perbuatan mereka, agar mereka kembali (ke jalan yang benar)”.  

Dalam menjalankan tanggung jawab yang diberikan Allah, manusia 

dibekali akal dan hati agar mampu membedakan berbagai bentuk kebaikan dan 

keburukan. Akal dan hati tersebut digunakan untuk merenungkan ciptaan Allah 

dengan tujuan mengambil pelajaran dan mendekatkann dirii kepada-Nya53. 

Prinsip ini sejalan dengan firmani Allah yang termaktub dalam surah Ali Imran: 

ُولِى الْالَْبَابِ   النذِيْنَ   اِنن فيْ خَلْقِ السنمٰوٰتِ وَالْاَرْضِ وَاخْتِلَافِ النيْلِ وَالن نهَارِ لَاٰيٰتٍ لاِٰ
َ قِيَامًا ونقُ عُوْدًا ونعَلٰى جُنُ وْبِِِمْ وَيَ تَ فَكنرُوْنَ فيْ خَلْقِ السنمٰوٰتِ وَالْاَرْضِِۚ    يذَْكُرُوْنَ اللّٰٰ

 

Artinya: “Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan silih 

bergantinya malam dan siang terdapat tanda-tanda bagi orang yang berakal 

(ulul albab), (yaitu) orang-orang yang mengingat Allah sambil berdiri atau 

duduk atau dalam keadaan berbaring dan mereka memikirkan tentang 

penciptaan langit dan bumi…” (QS Ali Imran : 190-191) 

 

Oleh karena itu, kesadaran ulul albab tidak hanya tentang memanfaatkan 

alam, tetapi juga menjadikannya sebagai tanda kebesaran Allah SWT54. 

Manusia yang memiliki karakter ulul albab menjadi kunci dalam keseimbangan 

hidup. Pemikiran logis dan kritis mencegah manusia terjerumus pada tindakan 

 
52 M Syauqi, Romlah Abubakar Askar, And Abdul Ghofur, “Ekologi Dan Hadits: Analisis Tentang 

Peran Manusia Sebagai Khalifah Di Bumi,” Socius: Jurnal Penelitian Ilmu-Ilmu Sosial 2, No. 10 

(2025): 231–37, Https://Doi.Org/Https://Doi.Org/10.5281/Zenodo.15426552. 
53 Senang, “PERAN AKAL DALAM QS. ALI IMRAN: 190-191 TERHADAP PENDIDIKAN 

ISLAM,” URWATUL WUTSQO 5, No. 2 (2016): 77–89. 
54 M Talb Hunsouw, “ULUL ALBAB DALAM TAFSIR FI ZHILAL AL-QUR’AN KITAB TAFSIR 

SAYYID QUTHB,” Tahkim 9, No. 1 (2013): 172–97. 
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yang merusak. Dengan demikian, berpikir secara kritis dan rasional adalah 

pondasi penting terciptanya kehidupan yang berkelanjutan. 

C. Kerangka Berpikir 

Bagan 2. 1 Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Pembelajaran IPAS Materi Ekosistem  
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Hasil belajar 

belum optimal 

Teacher centered 
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kurang interaktif 

Kurangnya 

pemanfaatan 

teknologi 

pembelajaran 

Belum 

diukurnya 

kemampuan 

CT siswa 

Akibat 

Siswa cenderungg pasif dan kurang termotivasii pada saat 

pembelajaran. Hal ini mengakibatkann siswa merasa jenuh dan 

tingkat pemahaman terhadap materi menurun yang mengakibatkan 

masih ada siswaa belum mencapaii ketuntasani hasil belajar 

Analisis kebutuhan Perancangan multimedia SAC 

berbasis computational thinking skills  

Pengembangan produk multimedia SAC 

berbasis computational thinking skills  

Validasi produk (ahli 

media, ahli materi) 

Implementasi & Revisi  Evaluasi hasil produk yang efektif 

Multimedia SAC berbasis 

computational thinking skills 

materi ekosistem 

Meningkatkan kemampuann 

berpikir komputasional/ 

computational thinking siswa 

pada materii ekosistem  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan 

Pendekatan penelitiani yang diterapkan adalah Research and Development 

(R&D), suatu metoder yang berorientasi pada pengembangan inovasi. Proses 

pengembangan ini dilaksanakan secara ilmiah, mulaii dari analisisi masalah, 

perencanaan yang tersetruktur hinggaa mengembangkan produkk yang 

fungsional, yang kelayakan serta keefektifannya dapat diuji secara ilmiah55. 

Peneliti akan mengembangkan produk berupa multimedia Smart Apps Creator 

berbasis computational thinking skills untuk kelas V, sehingga metode R&D 

dinilai relevan untuk digunakan pada kajian ini. 

Model pengembangan Lee & Owens dijadikan landasan pada 

pengembangan ini. Pemilihan model Lee & Owens ini didasarkan pada 

kerangka desain instruksionalnya yang konsisten, efisien, dan dapat direplikasi 

guna menghasilkan solusi pembelajaran yang optimal. Model ini dinilai sangat 

relevan karena strukturnya dirancang spesifik untuk memfasilitasi 

pengembangan produk multimedia melalui tahapan yang sistematis. Model Lee 

& Owens meliputi lima tahapan, yaitu Assessment and Analysis (penilaian dan 

analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Berikut adalah skema langkah-

langkah Lee & Owens56: 

 
55 Marinu Waruwu, “Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, Tahapan Dan 

Kelebihan,” Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 9, No. 2 (2024): 1220–30, 

Https://Doi.Org/10.29303/Jipp.V9i2.2141. 
56 William W.Lee and Diana L.Owens, Multimedia-Based Instructional Design Computer-Based 

Training, Web-Based Training, Distance Broadcast by William W. Lee, Diana L. Owens (z-Lib.Org), 

ed. Matthew Davis, 2nd Editio (San Francisco: Preiffer, 2004). 
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(Lee & Owens, 2004) 

Gambar 3. 1 Skema Model Lee & Owens 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan dengan modell Lee & Owen yang 

telah disesuaikan dengan pengembangan multimedia Smart Apps Creator 

dijabarkann sebagai berikut: 

1. Assessment/Analysis (Penilaian Kebutuhan/Analisis) 

Model Lee & Owens ini diawali dengan tahap need assessment dan front-

endd analysis. Fokus utama dari tahapp penilaian kebutuhan (need 

assessment) ini adalah untuk memetakan kesenjangan yang terjadi antaar 

realitas kondisi saat ini dengan standar ideal yang ingin dicapai57. Dalam 

memetakan hal tersebut, observasi awal ditetapkan olehi penelitii untuk 

mengamatii proses pembelajarani IPAS di kelass V MI Al-Fattah serta 

melakukan wawancara semi-terstruktur dengan guru kelas untuk 

memahami tantangan dalam mengajarkan konsep ekosistem dan tingkat 

integrasi computational thinking skills yang ada.  

 
57 W.Lee and L.Owens. 
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Selanjutnya, pada tahap front-end analysis berfokus pada penentuan 

bagaimana solusi yang dibuat dapat menjawab permasalahan yang ada58. 

Hal ini berguna untuk memastikan produk yang dikembangkanu relevan, 

diperlukan, dani ditargetkan secara tepat. Pada tahapi ini peneliti melakukan 

beberapa analisis, yaituu analisisu audien (audience analysis), analisis 

teknologi (technology analysis), analisis media (media analysis) dan juga 

analisis data (data analysis). 

Analisis audien merujuk pada karakteristik siswa kelas V MI Al-Fattah 

yang fokusnya pada tingkat perkembangan kognitif mereka, pengetahuan 

awal tentang ekosistem, dan gaya belajar. Di samping itu, kemampuan 

teknologi yang tersedia di MI Al-Fattah serta berbagai kendala dalam 

penggunaannya diidentifikasi melalui analisis teknologi. Analisis media 

merujuk pada pemilihan media yang sesuai untuk multimedia yang 

dikembangkan dengan mempertimbangkan faktor audien, biaya, dan 

konten. Sedangkan analisis terhadap data ekstensi ditinjau untuk 

memastikan konten multimedia yang akan dikembangkan akurat dan selaras 

dengan materi, silabus, serta tujuan pembelajaran. 

2. Design (Rancangan) 

Pada tahap design atau perancangan, semua data dan informasi yang 

telah dikumpulkan dari tahap analisis diubah menjadi rancangan untuk 

produk yang akan dibuat. Tahap ini berfungsi sebagai penghubung antara 

ide dan konsepi yang masih abstraki menjadi bentuk yangi lebih konkret dan 

dapaty diimplementasikan. Pada tahap ini, peneliti merumuskan tujuan 

 
58 W.Lee and L.Owens. 
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pembelajaran, merancang alur pembelajaran dan storyboard, serta 

penyusunan instrumen penelitian. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap development merupakan proses pembuatan pruduk sesungguhnya 

dari multimedia pembelajaran berdasarkan rancangan yang telah disiapkan. 

Pada tahap ini, penelti melakukan produksi aset media dengan membuat 

atau mencari aset media yang diperlukan termasuk gambar, narasi, musik 

latar, dan animasi. Selain itu, peneliti juga melakukan pemograman 

menggunakan Smart Apps Creator (SAC) untuk membangun pengalaman 

penggunaa (user experience/UX) dani antarmukai pengguna (user 

interface/UI) sesuai dengan yang telah dirancang dalami storyboard. 

Setelah seluruh ptoses pengembangan selesai, peneliti melakukan uji 

validitas dan penilaian kepada validator ahli. Umpan balik dari para ahli, 

baik kuantitatif maupun kualitatif, dikumpulkan dan nantinya dianalisis. 

Produk kemudian direvisi berdasarkan umpan balik tersebut untuk 

menghasilkan media yang tervalidasi sehingga siap untuk diujicobakan di 

lapangan. 

4. Implementation (Implementasi) 

Guna menguji tingkat ketercapaian produk SAC yang berhasil 

dikembangkan, selanjutnya peneliti melakukan implementasi langsung di 

sekolah MI Al-Fattah Malang. Implementasi dilakukan berbagai tahap, 

yaitu pemberian pretest, perlakuan (treatment), serta pemberian posttest. 
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5. Evaluation (Evaluasi) 

Akhir dari tahap pengembangan media yaitu evaluasi. Evaluasi bertujuan 

untuk memastikan bahwa produk multimedia SAC berbasis computational 

thinking skills memenuhi standar validitas dan kelayakan yang ditetapkan 

sebelum diterapkan saat pembelajaran. Dampak positif dari penerapan 

teknologi pendidikan terhadap kemampuan berpikir komputasional siswa 

kelass V MI Al-Fattah Malang, khususnya padai materii ekosistem, juga 

dianalisis melalui proses evaluasi. 

C. Uji Coba Produk 

1. Uji Ahli (Validasi Ahli) 

a. Desain Uji Ahli 

Pengujian kelayakani dan kualitas produki dilakukan melalui proses 

validasi terhadap multimedia Smart Apps Creator (SAC) berbasis 

computational thinking (CT) skills pada materi ekosistem yang telah 

dikembangkan. Tahapan ini merinci prosedur untuk memperoleh bukti 

mengenai tingkat kevalidan multimedia yang dikembangkan. Dalam hal 

ini yang harus dibuktikan adalah kevalidan dari media SAC yang 

diintegrasikan dengan kemampuan CT pada materi ekosistem. Selain itu, 

prosedur atau instrumen validasi ini juga digunakan sebagai 

pengumpulan data kuantitatif. 

b. Subjek Uji Ahli 

Terkait pengujian validitas produki yangi dikembangkan, penelitian 

ini melibatkan tigaa ahli, yaitu ahli pembelajaran, ahli materi, dan ahli 

media. Validator ahli materi adalah dosen yang ahli dalam bidang 
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pendidikan IPA dengan pengetahuan mendalam tentang ekosistem atau 

ahli pembelajaran MI/SD. Validator ahli media merupakan dosen yang 

ahli dalam bidang inovasi media pembelajaran atau desain media 

instruksional. Sedangkan validator ahli pembelajaran merupakan praktisi 

akademis atau guru yang berpengalaman dan memahami materi 

pembelajaran serta capaian pembelajaran yang ditetapkan di sekolah 

dasar. Melalui ketiga ahli tersebut diharapkan dapat meningkatkan 

kualitas hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan. 

2. Uji coba 

a. Desain Uji Coba 

Pelaksanaan uji cobaa produk ini dimaksudkan untuki mengukur 

tingkat efektivitass dari multimedia yangg telah dibuat. Peneliti 

menerapkan rancangan desain eksperimen semu (quasi-experiment) 

dengan model non-equivalent control group design. model inii dipilih 

karenaa kondisia di lapangan tidak memungkinkann peneliti untuk 

mengacak subjek penelitian dalam kelompok yang berbeda, sehingga 

peneliti menggunakan kelompok utuh (intact groups) dari duai kelas yang 

tersedia. Kelas kontrol dan kelas eksperimen digunakan sebagai dua 

kelompokk yang menjadi subjek dalami kegiatan eksperimen ini. 

Berikut ilustrasi struktur desain penelitian yang diterapkan: 

Tabel 3. 1 Non-Equivalent Control Group Design 

Kelompok  Pretest  Perlakuan  Posttets 

Eksperimen  O1 x O2 

Kontrol  O1 - O2 
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Keterangan: 

O1 : Pemberian pretest kepada kedua kelompok guna 

mengukur kemampuan/kondisi awal siswa.  

X : Perlakuan (treatment) yang hanya diberikan kepada 

kelas eksperimen. 

O2 : Pemberian posttest untuk membandingkan kemampuan 

siswa setelah perlakuan pada kedua kelompok. 

 

b. Subjek Uji Coba 

Subjek yang berpartisipasi dalam penelitiani ini adalah siswa MI Al-

Fattah Malang, khususnya kelas V. Kelompok eksperimen terdirii dari 18 

siswa kelas V-A, sedangkan kelompoki kontrol terdiri dari 18 siswa kelas 

V-B dengan jumlah yang setara. 

D. Jenis Data 

Data yang di hasilkan dalam penelitiani ini ada dua, yaitu data kualitatif dan 

kuantitatif. Perolehan data tersebut digunakann untuk mengevaluasi kevalidan 

dan efektivitas terhadap produk hasil pengembangan. Uraian mengenai kedua 

jenis data tersbut disajikan sebagaiu berikut: 

1. Data Kualitatif 

Data kualitatif yaitu pemaparan data dalamn bentuk naratif atau verbal 

yang tujuannya untuk mendapatkan pemahaman mendalam terkait konteks, 

proses, dan persepsi subjek penelitian. Data padai penelitian ini berasali dari 

wawancaraa siswa dann guru, catatan lapangan dari observasi, data 

dokumentasi, serta masukan dari validator ahli berupa komentar dan =saran 

perbaikan. 
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2. Data Kuantitatif 

Jenis data kedua adalah data kuantitatif, yangi ditampilkan berupa angka 

atau nilai numerik. Data ini memiliki karakter objektif dan memungkinkan 

dilakukannya analisis statistik. Sumber data kuantitatif meliputi skor hasil 

valdasi dari para ahli serta nilai pretest dan posttest. 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Beberapa instrumeni yang dipergunakan dalam penelitiani ini didesain untuk 

memperoleh data kuantitatif dan kualitatif. Uraian dari tiap-tiap instrumen 

tersebut adalah: 

1. Pedoman Wawancara 

Pedoman wawancara berisi serangkaian pertanyaan ataupun topik secara 

terstruktur yang berfungsi sebagai pegangan bagi peneliti dalam 

melaksanakan wawancara terhadap narasumber secara langsung59. 

Wawancara dilaksanakan oleh peneliti terhadap seorang gurui dan dua siswa 

kelasi V MI Al-Fattah. Rincian instrumen wawancara dapat dilihatt sebagai 

berikut: 

Tabel 3. 2 Instrumen Wawancara Guru 

No. Indikator 
No. 

Pertanyaan 

1. Analisis Kurikulum dan Materi Ekosistem 

Tujuan pembelajaran 1 

Konsep kunci  2 

Tantangan materi 3 

2. Analisis Proses Pembelajaran & Media Pembelajaran 

Metode mengajar 4 

Media yang digunakan saat ini 5 

Kelebihan & kekuragan media 6 

 
59 Ardiansyah, Risnita, And M. Syahran Jailani, “Teknik Pengumpulan Data Dan Instrumen 

Penelitian Ilmiah Pendidikan Pada Pendekatan Kualitatif Dan Kuantitatif,” Jurnal IHSAN : Jurnal 

Pendidikan Islam 1, No. 2 (2023): 1–9, Https://Doi.Org/10.61104/Ihsan.V1i2.57. 
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No. Indikator 
No. 

Pertanyaan 

Pemanfaatan teknologi  7 

3. Analisis Kebutuhan Multimedia Pembelajaran 

Harapan media baru 8 

Daya tarik 9 

Desain & tampilan 10 

4. Analisis Keterampilan Computational Thinking (CT) 

Aktivitas terkait CT selama pembelajaran 11 

Potensi integrasi CT ke dalam pembelajaran 12 

Kebutuhan latihan 13 

 

Tabel 3. 3 Instrumen Wawancara Siswa 

No. Indikator 
No. 

Pertanyaan 

1. Minat dan Pengalaman Belajar Materi Ekosistem 

Topik favorit 1 

Pemahaman tentang ekosistem  2 

Tantangan materi 3 

Preferensi cara belajar 4 

2. Kebiasaan Menggunakan Teknologi (HP/Aplikasi) 

Penggunaan HP 5 

Game favorit 6 

Penggunaan aplikasi belajar 7 

3. Kebutuhan dan Harapan Terhadap Media Baru 

Ide aplikasi belajar 8 

Preferensi tampilan 9 

Motivasi penggunaan  10 

4. Keterampilan CT Sederhana 

Memecah masalah 11 

Mencari pola 12 

Membuat aturan/langkah-langkah 13 

 

2. Lembar Observasi 

Lembar observasi adalahi alat yang dipergunakan untuki mencatat perilaku, 

kegiatan, atau fenomenaa yang terjadi dii lapangani selama penelitian 

berlangsung60. Penelitian ini menggunakann observasi terstruktur 

 
60 Ardiansyah, Risnita, And Jailani. 
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(menggunakan checklist) dan juga catatan terbuka. Instrumen lembar 

observasi yang digunakan dapat dijabarkan sebagai berikut: 

Tabel 3. 4 Instrumen Lembar Observasi 

No. 
Aspek yang 

Diamati 
Indikator 

Ada/ 

Tidak 
Catatan 

1. Kesiapan 

guru dalam 

menggunakan 

multimedia 

Guru menyiapkan 

perangkat pembelajaran 

  

Guru menggunakan 

media digital 

  

Menampilkan 

multimedia dengan 

lancar 

  

2. Kejelasan 

penyajian 

materi 

Multimedia 

menampilkan teks, 

gambar, audio, atau 

animasi dengan jelas 

  

3. Keterlibatan 

siswa 

Siswa memperhatikan 

penjelasan guru dan 

media 

  

Siswa terlibat dalam 

penggunaan media 

  

4. Interaksi 

siswa dengan 

media 

Siswa mencoba 

mengoperasikan media 

  

Terdapat soal/kuis 

interaktif pada media 

yang 

  

5. Antusiasme 

siswa 

Siswa menunjukkan rasa 

minat, ingin tahu, dan 

aktif bertanya 

  

6. Dekomposisi  Siswa mampu 

memecahkan masalah 

ekosistem menjadi 

bagian-bagian kecil 

  

7. Pengenalan 

pola 

Siswa dapat 

mengidentifikasi pola 

atau keteraturan dalam 

materi ekosistem 

  

8. Abstraksi  Siswa mampu 

mengambil inti/ 

kesimpulan konsep 

utama dari media/ 

multimedia 

  

9. Algoritmik  Siswa dapat mengikuti 

langkah-langkah media/ 
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No. 
Aspek yang 

Diamati 
Indikator 

Ada/ 

Tidak 
Catatan 

multimedia yang 

ditampilkan 

10. Efektivitas 

pembelajaran 

Pembelajaran berjalan 

sesuai tujuan 

  

Kegiatan pembelajaran 

berjalan secara tepat 

waktu sesuai dengan 

durasi yang dijadwalkan 

  

Target pembelajaran 

tercapai 

  

 

3. Angket Validasi Ahli 

Angket validasi ahli adalah daftar pertanyaan tertulis yang diberikan kepada 

ahli di bidang tertentu untuk menilai kelayakan, kevalidan, dan kualitas 

suatu produk sebelum diujicobakan61. Angket validasi ahli menggunakan 

skala likert dengan rentang 1-5, dengan rincian Sangat Kurang, Kurang, 

Cukup, Baik, Sangat Baik. Berikut rincian instrumen angket validasi yang 

akan digunakan: 

Tabel 3. 5 Instrumen Angket Validasi Ahli Media 

No. Aspek Indikator 
No. 

Soal 

1. Media Dan 

Komunikasi 

Pembelajaran 

Kesesuaian dan kualitas grafis, 

animasi, serta elemen visual lainnya 

dengan tujuan pembelajaran dan 

karakter kognitif siswa 

1-3 

Kemenarikan desain secara 

keseluruhan, meliputi tipografi, 

pemilihan palet warna, ilustrasi, ikon, 

tata letak (layout), serta kemudahan 

navigasi (user experience) 

4-11 

2. Daya 

Implementasi 

Kemudahan penggunaan  12-13 

Kemungkinan dapat digunakan untuk 

belajar secara individu oleh siswa 

14 

 
61 Andi Rustandi And Rismayanti, “Penerapan Model ADDIE Dalam Pengembangan Media 

Pembelajaran Di SMPN 22 Kota Samarinda,” Jurnal Fasilkom 11, No. 2 (2021): 57–60. 
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No. Aspek Indikator 
No. 

Soal 

Dan Respon 

Pengguna 

Kemungkinan dapat digunakan untuk 

membangkitkan minat, keterlibatan, 

dan motivasi belajar siswa 

15 

 

Tabel 3. 6 Instrumen Angket Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Indikator 
No. 

Soal 

1. Kualitas Isi/ 

Materi 

(Content 

Qualaity) 

Kelengkapan materi 1-2 

Keakuratan materi 3-4 

Keteraturan dalam penyajian 

materi 

5-6 

Pendukung penyajian materi 7-8 

2. Keselarasan 

Tujuan 

Pembelajaran 

(Learning Goal 

Alligment) 

Keselarasan capaian pembelajaran 9 

Kesesuaian tujuan pembelajaran 10 

Kesesuaian dengan karakter siswa 11-12 

3. Kelayakan 

Pembelajaran 

(Instructional 

Feasibility)  

Kejelasan instruksi 13 

Keterlibatan siswa 14 

Kemenarikan dan motivasi 15 

4 Integrasi 

Computational 

Thinking Skills 

Kesesuaian materi dengan konsep 

kerangka CT (Decomposition, 

Pattern recognition, Abstraction, 

Algorithm) 

16-19 

Pendukung berpikir logis dan 

sistematis 

20 

 

Tabel 3. 7 Instrumen Angket Validasi Ahli Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 
No. 

Soal 

1 Kelayakan 

Isi/Materi 

Kesesuaian materi dengan CP dan 

TP 

1-2 

Kelengkapan dan kedalaman materi 

ekosistem (komponen biotik-

abiotik, interaksi, rantai makanan, 

dampak aktivitas manusia, dll) 

3 

Penggunaan contoh, ilustrasi, dan 

pendukung yang relevan 

4 
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No. Aspek Indikator 
No. 

Soal 

2 Kelayakan 

Pedagogik 

Sistematika penyajian materi 

memudahkan pemahaman 

5-6 

Kemampuan media dalam 

menumbuhkan antusiasme belajar 

siswa dan mengkondisikan kelas 

menjadi lebih menyenangkan 

7-8 

3 Kelayakan 

Media dan 

Sumber 

Belajar 

Kemudahan penggunaan media 

dalam proses pembelajaran 

9 

Kemudahan dalam memahami tata 

cara penggunaan media 

10 

Media sesuai dengan materi dan 

tujuan pembelajaran 

11 

Kemampuan media untuk 

mendukung pembelajaran mandiri 

12 

4 Integrasi 

Computational 

Thinking 

Materi melatih aspek-aspek CT 

(Decomposition, Pattern 

recognition, Abstraction, 

Algorithm) dalam ekosistem  

13-16 

Materi mendorong kemampuan 

berpikir logis dan sistematis 

17-18 

5 Kelayakan 

Evaluasi 

Kejelasan petunjuk pengerjaan 

soal/tugas 

19 

Ketercukupan butir soal untuk 

mengukur pemahaman siswa 

20 

Keterpaduan soal dengan aspek CT 21 

 

4. Soal Pretest-Posttest 

Perbedaan hasil belajar diukur menggunakan pretest dan posttest. Pretest 

dilaksanakani sebelum adanya perlakuan atau proses pembelajarani dimulai, 

yang bertujuan untuki mengukur tingkat pemahaman awali siswa, baik di 

kelas kontrol maupun di kelass eksperimen. Sedangkan posttest diberikan 

kepadai kedua kelas setelahs penerapan perlakuan atau treatment di kelas 

eksperimen. Soal atau materi pretest-posttest yang diberikan harus sesuai 

dengan topik yang diajarkan dan identik untuk mengukur perubahan 

kemampuan yang terjadi. 
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F. Teknik Pengumpulan Data 

Pada penelitiann dan pengembangann ini, digunakan beberapa teknik untuk 

mengumpulkan datai kualitatif dan kuantitatif. Berikut adalah penjabaran dari 

masing-masingg teknik yang digunakan: 

1. Wawancara 

Wawancaraa dilakukan secara semi-terstruktur yang tujuan utamanya 

adalah untuk menggali informasi awal mengenai kondisi pembelajaran di 

MI Al-Fattah Malang. Peneliti akan mewawancarai guru kelas V untuk 

mendapatkan data terkait metode, media pembelajaran, kesulitan yang 

dialami secara langsung oleh guru dan siswa, hingga tingkat pemahaman 

awal guru mengenai computational thinking skills dalam pembelajaran. 

2. Observasi 

Peneliti melakukani dua tahapan observasi, observasi awali dilakukan di 

kelas V-A MI Al-Fattah Malang untuk mengamatii prosess pembelajaran 

IPAS pada materii ekosistemi secara langsung. Sedangkan observasi kedua 

dilakukan selama uji coba produkk untuk mengamatii bagaimana siswa 

berinteraksi dengan mediaa Smart Apps Creator (SAC) yang telah 

dikembangkan. 

3. Angket 

Kelayakan multimedia Smart Apps Creator (SAC) berbasis 

computational thinking skills dinilaiu dengan angket/kuesioner. Dalam 

mengukur tingkat kemanfaatan serta kelayakann produkk yang 

dikembangkan, penelitiy memberikan angkett penilaiant kepada validator. 

Data tersebut digunakan untuk menentukan kevalidan dan daya tarik 
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produk, sehingga dapat disimpulkan kelayakan suatu produk untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

4. Tes 

Teknik tes diterapkan sebagai instrumen untuk mengukur hasil belajar 

dan kemampuan computational thinking (CT) siswa. Pengukuran ini 

dilakukan untuk mendapatkan data kuantitatif. Untuk mengevaluasi 

efektivitas dari multimedia SAC yang telah dikembangkan, digunakan 

desain pretest-posttest pada penelitian ini. Melalui desain ini, perolehan data 

dari sebelum dan sesudah perlakuan dapat dibandingkan. 

5. Dokumentasi  

Teknik dokumentasi dimanfaatkan peneliti untuk mengumpulkan 

informasi pendukung seperti foto, catatan lapangan, dan dokumen data 

siswa. Data ini berfungsi sebagai pelengkap yang tidak mampu digali oleh 

peneliti apabila hanya mengandalkan prosedur pengambilan data primer. 

G. Teknik Analisis Data 

Data kuantitatif dan kualitatif yang telahi terkumpul, selanjutnya akani dianalisis 

sesuai dengan jenis data tersebut. Adapun analisiss data dalams penelitians ini 

dijabarkan sebagaii berikut: 

1. Analisis Data Kualitatif 

Miles dan Huberman menyebutkan bahwai data kualitatifi dianalisis melalui 

tiga rangkaian aktivitas utama yang saling terkait dan terjadi secara 

beriringan, yaitu62: 

 

 
62 Matthew B Miles, A. Michael Huberman, And Johnny Saldaña, Qualitative Data Analysis, Third 

Edit (USA: SAGE Publications, 2014). 
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a. Pengumpulan Data (Data Colllection) 

Data dikumpulkan dari transkrip hasili wawancara dengani guru dan 

siswa, lembar observasi, komentar dan saran dari angket validasi ahli, 

serta dokumentasi selama penelitian. Peneliti pada tahap ini juga 

melakukan triangulasi data dari pernyataan wawancara guru/siswa 

dengan catatan observasi untuk mengecek tingkat konsistensi jawaban. 

b. Reduksi Data (Data Reduction) 

Terdapat proses penyisihan serta penyederhanaan yang diterapkan 

terhadap data yang telah terkumpul. Pada fase ini, dataa yanga tidak 

berkaitan dengan pokok permasalahan penelitiann akann disaring, 

sementara data pentingg diidentifikasi. 

c. Penyajian Data (Data Display) 

Hasil pengolahan data ditampilkan melalui berbagai bentuk 

penyajian, seperti uraian deskriptif, tabel, serta bagan/diagram yang 

mendukung. Penyajian tersebut dilakukan agar fenomena yang menjadi 

fokus penelitian dapat dilihat secara menyeluruh, sehingga hubungan 

antar data dan gambaran umum dari objek yang diteliti mudah dipahami. 

d. Penarikan Kesimpulan (Conclusion) 

Peneliti menarik kesimpulan dengan cara melakukan verifikasi dengan 

mengecek data asli dan membandingkan kesimpulan antar data hingga 

akhirnya diperoleh kesimpulan yang dapat dipercaya. 
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2. Analisis Data Kuantitatif 

a. Analisis Validitas Produk 

Tingkat kevalidann dan kelayakann multimedia SAC berbasis CT yang 

dikembangkani akan diukur dengan instrumeni angket yang =mencakup 

pertanyaani beserta opsi jawabani berdasarkan skalaa likert rentang 1-5. 

Adapun rumus yang dipakai untuk melakukan perhitungan terhadap 

tingkat validitas produk adalah sebagaimana berikut63: 

Ρ =  
∑𝐹

∑𝑁
× 100% 

Keterangan:  

P = Nilai akhir 

F = Jumlah perolehan skor 

N = Jumlah skor maksimal 

Tabel 3. 8 Kriteria Validitas Media 

Nilai (%) Kriteria  Keterangan  

90 < nilai ≤ 100 Sangat Valid/Layak Tidak revisi 

80 < nilai ≤ 90 Valid/Layak Tidak revisi 

70 < nilai ≤ 80 Cukup Valid/Layak Sebagian revisi 

60 < nilai ≤ 70 Kurang Valid/Layak Revisi  

nilai ≤ 60 Tidak Valid/Layak Revisi  

 

b. Analisis Hasil Tes 

Nilai yang diperolehi siswa dari pretest dani posttest dikumpulkan 

sebagai bahan analisis aplikasi IBM SPSS versi 25. Proses pengolahan 

data tersebut dilakukan untuk mengukur efektivitas media SmartApps 

Creator (SAC) terhadap tingkat kemampuan berpikir komputasional 

 
63 Nur Hidayah Hanifah et al., “Mobile Learning Pada Mata Kuliah Strategi Pembelajaran Mi/Sd: 

Penelitian Pengembangan,” Ta’dib 23, no. 1 (2020): 123–32, https://doi.org/10.31958/jt.v23i1.1704. 
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yang dimiliki siswa. Penggunaan SPSS dalam penelitian ini dinilai 

mampu membantu dalam melakukan pengolahan data secara sistematis, 

akurat, dan efisien, khususya dalam pengujian statistik parametik64. 

Tahap analisis data dilaksanakan melalui pengujian prasyarat dan 

pengujians hipotesiss sebagais berikut. 

1) Uji Prasyarat 

Sebelum melakukan analisis untuk membuktikan hipotesis 

penelitian, peneliti terlebih dahulu memeriksa karakteristik data 

melalui pengujian awal. Tahap ini mencakup uji normalitass dan uji 

homogenitass yang berfungsi untuk memastikann bahwa datan yang 

diperoleh telahh memenuhim persyaratan penggunaan statistik 

parametrik. Uji normalitas digunakan untuk melihat pola sebaran 

nilaii pretest dan posttest pada kelasi eksperimen dan kelasi kontrol. 

Melalui pengujian tersebutu dapat diketahui apakah data dari kedua 

kelompok berdistribusii normal sehinggai layak digunakani pada 

analisiss berikutnya.  

Prosedur uji normalitass dilaksanakan dengani uji Shapiro-Wilk 

melalui langkah-langkah: Analyze > Descriptive Statistic >Explore 

> Normality plots with tests. Data dinyatakann terdistribusi normal 

jika angka signifikansi (Sig.) > 0,05. Sebaliknya, jikaa nilai 

 
64 Aysha Alia Iskandar et al., “Perbandingan Hasil Uji Normalitas Dan Homogenitas Data Pretest 

Dan Posttest Siswa Dengan Menggunakan Software SPSS Dan Microsoft Excel,” Jurnal Pendidikan 

Tambusai 9, no. 1 (2025): 290–303, https://www.studocu.id/id/document/universitas-

muhammadiyah-makassar/sosiologi-pertanian/perbandingan-uji-normalitas-dan-homogenitas-data-

siswa-menggunakan-spss-dan/134633139. 
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signifikansi (Sig.) < 0,05, maka dataa tersebut dianggap tidak 

berdistribusia normal65. 

Selanjutnya dilakukan uji homogenitass untuks mengetahui 

kesamaan varianse pada kedua kelompoki penelitian. Uji 

homogenitasr dilakukan menggunakanr Levene’s Test pada SPSS 

dengan langkah langkah Analyze > Descriptive Statistic >Explore > 

Plots > Power estimation. Apabila perolehan nilaim signifikansi 

(Sig.) > 0,05, makaa dataa dapat dikatakan homogen. Sebaliknya, 

homogenitas tidak terpenuhi jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05. Uji 

homogenitas penting untuk dilakukan karena digunakan untuk 

memastikan terpenuhinya asumsi dasar. Informasi tersebut 

digunakan untuk menentukan apakah analisis independent sample t-

test layak digunakan dalami penelitiani eksperimen66. 

2) Uji Hipotesis 

setelah seluruh persyaratan terpenuhi, proses pengolahan data 

dilanjutkan pada tahap pengujian hipotesis. Pengujian ini dilakukan 

dengan memanfaatkan teknik analisis paired sample t-test dan 

independent sample t-test. Penggunnaan paired sample t-test 

ditujukan untuk melihatt adat atau tidaknyat perubahan kemampuan 

berpikir komputasional siswah setelahh memperoleh treatment 

pembelajarann pada kelompok yang sama, yaitu kelas eksperimen. 

Uji ini digunakan pada data yang saling berpasangan, seperti skor 

pretest dan posttest yang berasall daril subjek yang sama.  

 
65 Iskandar et al. 
66 Iskandar et al. 
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Langkah-langkah uji paired sample t-test yaitu Analyze > 

Compare Means > Paired Sample T-Test. Interpretasi hasil analisis 

didasarkann pada nilain signifikansin (Sig. 2-tailed). Apabila nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,05, makai hasil pretest dan posttest 

terdapat perbedaan secara signifikan. Sebaliknya, apabila nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) > 0,05, makai dianggap tidak mengalami 

perbedaann yangn signifikan67. 

Selain itu, penelitiann ini juga menerapkan nuji independent 

sample t-test sebagain bagian dari analisis hipotesis. Pengujian 

tersebut dilakukann untuk membandingkan hasiln posttest yang 

diperoleh siswa pada kelas eksperimens dan kelas kontrols setelah 

proses pembelajaran. Uji independent sample t-test dipilih karena 

sesuai untuk menganalisis rata-ratas yang berasal dari duas dua 

kelompokl yang bersifatl independent atau tidak salingi berhubungan.  

Langkah-langkah nuji independent sample t-test yaitu Analyze 

> Compare Means > Independent Sample T-Test > Define Groups. 

Interpretasi hasil analisis dilakukan dengan mengacu pada nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed). Apabila nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) 

< 0,05, makas dapats dinyatakan bahwa terdapati perbedaani di antara 

kelas eksperimens dan kelas kontrols secara signifikan. Sebaliknya, 

apabilas nilais signifikansi (Sig. 2-tailed) > 0,05, makai dianggap 

 
67 Sahid Raharjo, “Cara Uji Paired Sample T-Test Dan Interpretasi Dengan SPSS,” spssindonesia, 

2016, spssindonesia.com/2016/08/cara-uji-paired-sample-t-test-dan.html. 
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tidak berbeda karena perbedaann yang muncul belum cukup untuk 

dinyatakan signifikan68.  

Rumusan hipotesis penelitiann ini dijelaskan sebagai berikut: 

a) Hipotesis Nol (H0) berbunyi, kemamapuan computational 

thinking serta hasil belajar siswai pada materi ekosistemi di kelas 

eksperimen tidak berbedai secara signifikana dibandingkan 

denganr kelasr kontrol. 

b) Hipotesis Alternatif (Ha) berbunyi, terdapaty beda yang 

signifikann pada kemampuann computational thinking dan hasil 

belajar pada materi ekosistem antara kelas eksperimeni dan 

kelasi kontrol. 

Penilaian terhadap peningkataan kemampuann computational 

thinking dan hasily belajary siswa ditentukan melalui analisis nilai 

signifikansi (p-value) yang dibandingkan dengann tarafn signifikansi 

sebesar α = 0,05. Keputusann dalamn pengujian hipotesis ini diambil 

apabila nilai p-value lebih kecil dari 0,05 (p < 0,05), maka Hipotesis 

Nol (H0) ditolakn dan Hipotesisi Alternatif (Ha) diterima. Hal tersebut 

menunjukkann adanya perbedaann yang signifikann antaran kelas 

eksperimen yang memperoleh perlakuan dan kelass kontrol, baiks pada 

kemampuan computational thinking maupuni hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran materi ekosistem. 

 

 
68 Sahid Raharjo, “Cara Uji Independent Sample T-Test Dan Interpretasi Dengan SPSS,” 

spssindonesia, 2015, https://www.spssindonesia.com/2015/05/cara-uji-independent-sample-t-test-

dan.html. 



60 

 

 

H. Storyboard  

Tabel 3. 9 Storyboard 

No. Storyboard  Rincian  

1.  Halaman Judul (Splash 

Screen) berisi: 

a. Logo pengembang 

b. Logo MI Al-Fattah 

c. Judul aplikasi 

d. Tombol mulai 

 

 

 

2.  Halaman Menu Utama, 

berisi: 

a. CP & TP 

b. Materi belajar 

c. Game (tantangan CT) 

d. Evaluasi 

e. Tata cara penggunaan 

f. Profil pengembang 

g. Tombol home 

 

 

3.  Halaman CP & TP, berisi: 

a. Judul CP 

b. Uraian CP 

c. Judul TP 

d. Uraian TP 

e. Tombol home 

 

 

4.  Halaman Materi, berisi: 

a. Judul 

b. Materi komponen 

ekosistem 

c. Materi jaring-jaring 

makanan 

d. Materi dampak 

aktivitas manusia 

dalam ekosistem 

e. Tombol home 

a b 

c 

d 

a 

b 

c 

d 

e 

f 

g 

a 

b 

c 

d 

e 

a 

b c d 

e 
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No. Storyboard  Rincian  

5.  Halaman Isi Materi, 

berisi: 

a. Judul  

b. Gambar/animasi 

c. Konten materi 

d. Menu home 

e. Tombol back 

f. Tombol next 

 

 

6.  Halaman Game, berisi: 

a. Judul  

b. Dekomposisi 

ekosistem 

c. Pola rantai makanan 

d. Abstraksi jaring 

makanan 

e. Algoritma bangun 

rantai sebab-akibat 

f. Tombol home 

 

7.  Halaman Evaluasi, 

berisi: 

a. Judul  

b. Soal pilihan ganda 

c. Tombol home 

d. Tombol back 

e. Tombol next 

 

 

8.  Halaman Petunjuk 

Penggunaan, berisi: 

a. Judul 

b. Deskripsi petunjuk 

penggunaan 

c. Tombol home 

 

 

 

 

a 

b 
c 

d e f 

a 

b c d e 

f 

a 

b 

c e d 

a 

b 

c 
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No. Storyboard  Rincian  

9.  Halaman Profil 

Pengembang, berisi: 

a. Judul  

b. Foto 

c. Deskripsi profil 

d. Tombol home 

 

 

 

 

  

a 

c b 

c 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Proses Pengembangan 

Pada penelitian ini, proses pengembangan produk merujuk pada model 

pengembangan Lee & Owens. Melalui penerapan model tersebut, peneliti 

menghasilkan sebuah multimedia pembelajaran berbasis android yang dibuat 

menggunakan Smart Apps Creator (SAC) untuk materi ekosistem di kelas V 

yang terintegrasi dengan keterampilan Computational Thinking Skills. Adapun 

rincian proses pengembangan produk sesuai dengan model Lee & Owens 

adalah sebagai berikut: 

1. Tahap Assessment/Analysis (Penilaian Kebutuhan dan Analisis) 

Pengembangan diawali dengan pelaksanaan observasi dan wawancara 

di MI Al-Fattah Malang. Dari temuan hasil observasi menunjukkan bahwa 

pelaksanaan pembelajaran IPAS pada materi ekosistem masih cenderung 

menggunakan metode ceramah serta mengandalkan buku paket maupun 

LKS/lembar kerja siswa. Selain itu, penggunaan media interaktif yang 

mampu menyajikan ilustrasi, simulasi, atau visualisasi untuk membantu 

siswa memahami konsep-konsep ekosistem yang abstrak masih belum 

dimanfaatkan oleh guru. 

Berdasarkan hasil wawancaar dengan Bu Lala sebagai guru kelas V-A 

diperoleh informasi bahwa sebagian siswa masih menghadapi kendala 

dalam memahami keterkaitan antarkomponen yan terdapat dalam suatu 

ekosistem. Bu Lala mengungkapkan bahwa “Anak-anak masih kesulitan 

mengingat materi khususnya hubungan antar komponen seperti jaring-
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jaring makanan, Mbak. Saya rasa pembelajaran selama ini kurang 

bermakna bagi mereka”. Selain itu, pembelajaran belum secara khusus 

melatih keterampilan berpikir komputasional siswa. 

Dari sisi siswa, kelas V-A memiliki ketertarikan tinggi terhadap 

penggunaan smartphone dan media digital. Sembilan dari sepuluh siswa 

telah terbiasa menggunakan smartphone sehingga memiliki kesiapan untuk 

menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi. Namun, untuk tingkat 

pemahaman berpikir komputasional siswa masih relatif rendah. Temuan ini 

didasarkan pada hasil wawancara yang menunjukkan bahwa siswa belum 

mampu menguraikan tahapan penyelesaian masalah secara runtut dan logis 

serta memecah masalah yang kompleks menjadi lebih sederhana. Selain itu, 

sebagian besar siswa cenderung langsung menjawab tanpa melalui proses 

analisis, sehingga jawaban yang diberikan sering kali kurang lengkap. 

Berdasarkan analisis tersebut, ditemukan adanya kesenjangan yang 

terjadi antara kondisi yang seharusnya dicapai dengan keadaan yang terjadi 

di lapangan. Secara ideal, pembelajaran IPAS pada Kurikulum Merdeka 

menuntut pembelajaran aktif, kontekstual, bermakna, dan mendorong 

kemampuan berpikir tingkat tinggi. Namun pada praktiknya, pembelajaran 

masih bersifat teacher centered. Maka dari itu, dibutuhkan media 

pembelajaran digital interaktif, mudah digunakan, serta mampu 

mengintegrasikan unsur Computational Thinking Skills (CTS).  

2. Tahap Design (Perancangan) 

Berdasarkan tahap analisis kebutuhan, peneliti menyusun rancangan 

produk multimedia yang akan dikembangkan. Tahap ini menghasilkan 
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struktur konten, integrasi unsur CTS, desain konseptual multimedia, 

instrumen validasi, dan lembar pretest-posttest. 

a. Struktur Konten 

Struktur konten multimedia mengacu pada buku ajar yang 

digunakan, yaitu buku IPAS terbitan kemendikbud pada materi Harmoni 

dalam Ekosistem. Berdasarkan hasil analisis, materi pembelajaran 

dirancang secara bertahap dari konsep mudah menuju konsep yang lebih 

rumit. Struktur konten dalam multimedia ini terdiri atas beberapa bagian 

utama, yaitu menu pembuka, menu utama, CP & TP, materi 

pembelajaran, game tantangan CTS, evaluasi, referensi, dan evaluasi. 

Pada bagian materi, konten disajikan dalam beberapa subtopik, yaitu 

mengenal ekosistem sebagai sistem, pola interaksi dalam ekosistem, 

serta dampak aktivitas manusia. Penyusunan ini disesuaikan dengan CP 

dan TP IPAS kelas V sehingga materi yang disajikan tetap relevan 

dengan kurikulum. 

b. Integrasi Unsur Computational Thinking Skills (CTS) 

 Computational Thinking Skills (CTS) menjadi fokus utama dalam 

perancangan multimedia ini. Berdasarkan hasil analisis sebelumnya 

yang menunjukkan rendahnya kemampuan CT siswa, peneliti secara 

sengaja mengintegrasikan empat komponen utama CT ke dalam fitur-

fitur aplikasi. Berikut uraian integrasi keempat komponen CTS: 

Tabel 4. 1 Integrasi Komponen CTS 

Komponen Integrasi 

Dekomposisi  Diintegrasikan melalui aktivitas 

mengelompokkan komponen ekosistem 

menjadi bagian biotik dan abiotik. Aktivitas 
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Komponen Integrasi 

ini melatih siswa untuk memecah konsep 

kompleks menjadi bagian yang lebih 

sederhana. 

Pengenalan Pola Diintegrasikan melalui permainan yang 

mengajak siswa mengidentifikasi hubungan 

antar-makhluk hidup (simbiosis) serta 

hubungan sebab akibat dari aktivitas manusia. 

Melalui aktivitas ini, siswa dilatih untuk 

menemukan pola hubungan dalam ekosistem.  

Abstraksi  Diintegrasikan dalam simulasi kasus 

kerusakan ekosistem. Hal ini membantu siswa 

fokus pada informasi penting tanpa terbebani 

detail yang kompleks. 

Algoritma  Diintegrasikan melalui kegiatan menyusun 

langkah-langkah menjaga keseimbangan 

ekosistem. Aktivitas ini melatih siswa berpikir 

sistematis dan berurutan. 

 

c. Desain Konseptual Multimedia 

Desain konseptual multimedia disusun dengan memepertimbangkan 

karakteristik siswa pada jenjang sekolah dasar yang yang umumnya 

memiliki ketertarikan tinggi pada tampilan visual yang menarik dan 

interaktif. Tampilan aplikasi dirancang menggunakan kombinasi warna 

yang menarik, ikon yang sederhana, serta navigasi yang mudah 

dipahami. Aplikasi multimedia ini terdiri atas beberapa tampilan utama, 

yaitu halaman pembuka/splash screen, halaman petunjuk penggunaan, 

menu utama, halaman CP/TP, halaman materi, halaman permainan CTS, 

halaman evaluasi, serta halaman profil pengembang. Tombol navigasi 

seperti tombol kembali, lanjut, dan beranda ada pada setiap halaman 

untuk memudahkan penggunaan. 
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Selain itu, pengembangan multimedia ini juga melibatkan 

pemanfaatan berbagai jenis media seperti uraian dalam bentuk teks, 

ilustrasi gambar, video, serta audio. Penggunaan elemen multimedia ini 

bertujuan untuk membantu siswa lebih fokus dan memahami konsep 

abstrak menjadi lebih konkret. Desain ini mendukung pembelajaran 

mandiri karena siswa dapat menggunakan aplikasi tanpa pendampingan 

intensif dari guru. 

d. Instrumen Validasi 

Pada tahap desain, peneliti juga menyiapkan instrumen validasi 

sebagai alat untuk mengevaluasi kelayakan produk sebelum 

pelaksanaan implementasi dilakukan. Instrumen validasi disusun dalam 

bentuk angket yang ditujukan kepada ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran. Setiap instrumen dirancang menggunakan skala penilaian 

dengan rentang skor 1-5 yang memungkinkan validator memberikan 

penilaian kuantitaif serta saran perbaikan. Penggunaan instrumen 

tersebut bertujuan untuk menilai bahwa produk yang dikembangkan 

telah sesuai dengan kriteria kelayakan baik dari segi tampilan maupun 

materi.  

e. Lembar Pretest-Posttest 

Selain instrumen validasi, peneliti juga merancang lembar pretest 

dan posttest untuk menilai efektivitas media terhadap kemampuan 

berpikir komputasional siswa. Soal yang disusun mengacu pada 

indikator Computational Thinking Skills, yaitu dekomposisi, pengenalan 

pola, abstraksi, dan algoritma. Penyusunan lembar pretest-pposttest juga 
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didasarkan pada tingkat kognitif siswa menurut taksonomi bloom 

dengan rincian 2 soal dengan level C1-C2, 5 soal dengan level C3-C4, 

serta 3 soal dengan level kognitif C5-C6. 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap development merupakan proses merealisasikan rancangan 

menjadi produk nyata menggunakan Smart Apps Creator (SAC). Pada tahap 

ini peneliti membuat setiap halaman aplikasi sesuai storyboard yang telah 

disusun pada tahap design. Produk akhir berupa aplikasi pembelajaran 

berbasis android yang terdiri dari beberapa komponen sebagai berikut: 

a. Halaman pembuka/splash screen  

Halaman pembuka adalah tampilan awal yang ditampilkan saat 

aplikasi dijalankan. Terdapat dua halaman pembuka, halaman pertama 

memuat judul aplikasi, target audiensi (siswa kelas V MI/SD), logo 

lembaga, nama pengembang, serta ilustrasi yang relevan dengan materi 

ekosistem dengan durasi 5 detik. Selanjutnya, halaman pembuka kedua 

berisikan judul topik, logo lembaga, ilustrasi, dan tombol “play now”. 

 
Gambar 4. 1 Splash Screen (1) 

 
Gambar 4. 2 Splash Screen (2) 
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b. Halaman petunjuk penggunaan 

Halaman ini berisi informasi mengenai cara menggunakan aplikasi, 

seperti fungsi tombol navigasi dan cara mengakses menu. Petunjuk 

penggunaan dalam aplikasi dirancang dengan bentuk yang ringkas dan 

komunikatif agar mudah dipahami siswa sekolah dasar. Perancangan 

tersebut dilakukan untuk memudahkan siswa dalam penggunaan 

aplikasi sehingga mereka dapat mengoperasikannya secara lebih 

mandiri. 

 
Gambar 4. 3 Halaman Petunjuk Penggunaan (1) 

 
Gambar 4. 4 Halaman Petunjuk Penggunaan (2) 

c. Halaman tentang aplikasi 

Halaman tentang aplikasi berisi deskripsi singkat mengenai tujuan 

pengembangan media, manfaat penggunaan aplikasi, serta ruang 

lingkup materi yang disajikan. Halaman ini memberikan konteks kepada 
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pengguna bahwa aplikasi tidak hanya sebatas media belajar, tetapi juga 

dirancang untuk melatih keterampilan berpikir komputasional. 

 
Gambar 4. 5 Halaman Tentang Aplikasi 

d. Halaman menu utama/home  

Halaman menu utama merupakan pusat navigasi dalam aplikasi. 

Pada halaman ini terdapat tombol menuju berbagai fitur seperti CP/TP, 

materi, tantangan CTS, evaluasi, referensi, profil pengembang dan 

tentang aplikasi. Desain menu utama dibuat sederhana dan intuitif 

dengan penggunaan ikon yang mudah dikenali. Penempatan tombol 

disusun secara terstruktur agar siswa dapat mengakses setiap fitur degan 

mudah. 

 
Gambar 4. 6 Halaman Menu 

e. Halaman CP/TP 

Halaman ini memuat Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) yang harus dicapai dalam materi ekosistem. CP/TP 
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ditampilkan sebagai acuan pembelajaran yang jelas kepada siswa, 

seingga mengetahui kompetensi yang harus dicapai setelah 

menggunakan media.  

 
Gambar 4. 7 Halaman CP/TP 

f. Halaman menu materi 

Halaman materi adalah bagian inti dari aplikasi yang memuat 

penjelasan konsep ekosistem. Materi disajikan dalam bentuk teks 

singkat, gambar, animasi, dan video pendukung. Agar mendukung 

pemahaman siswa terhadap materi, setiap pokok bahasan disajikan 

dalam bentuk subtopik yang lebih spesifik. Penyajian juga dibuat tidak 

terlalu panjang untuk menghindari kejenuhan. 

 
Gambar 4. 8 Halaman Menu Materi 
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Gambar 4. 9 Halaman Materi Unit 1 

g. Halaman tantangan CTS 

Halaman ini merupakan fitur utama yang membedakan media ini 

dengan media pembelajaran lainnya. Pada bagian ini terdapat berbagai 

aktivitas interaktif yang dirancang untuk melatih Computational 

Thinking Skills. Beberapa bentuk aktivitas yang dikembangkan antara 

lain: 

1) Dekomposisi; dalam media ini, aktivitas dekomposisi diwujudkan 

melalui kegiatan mengelompokkan komponen ekosistem 

berdasarkan jenis dan perannya dengan menggunakan fitur interaktif 

drag-and-drop. 

 
Gambar 4. 10 Halaman Dekomposisi 

 

2) Pengenalan pola; aktivitas ini diimplementasikan melalui kegiatan 

mengidentifikasi pola interaksi antar makhluk hidupdalam 
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ekosistem yang disajikan dalam bentuk menghubungkan garis, isian 

jawaban singkat, serta drag-and-drop. 

 
Gambar 4. 11 Halaman Pengenalan Pola 

 

3) Abstraksi; aktivitas abstraksi disajikan melalui simulasi sederhana 

berbasis visual, di mana siswa diminta mengidentifikasi konsep 

utama melalui interaksi berupa elemen gambar yang menghilang 

saat dipilih atau diklik. 

 
Gambar 4. 12 Halaman Abstraksi 

 

4) Algoritma; aktivitas ini diimplementasikan melalui penyusunan 

langkah-langkah dalam menyelesaikan masalah ekosistem yang 

disajikan dalam bentuk urutan langkah acak, siswa diminta 

mengurutkan dengan mengetik nomor disetiap pilihan angkahnya. 
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Gambar 4. 13 Halaman Algoritma 

 

h. Halaman evaluasi 

Halaman evaluasi memuat sejumlah soal yang berfungsi sebagai alat 

untuk menilai tingkat pemahaman siswa setelah penggunaan media. 

Soal disusun berbasis indikator Computational Thinking Skills pada 

materi ekosistem. Evaluasi disajikan dalam beberapa bentuk seperti 

pilihan ganda dan isian singkat dengan tampilan interaktif. 

 
Gambar 4. 14 Halaman Evaluasi Pilihan Ganda 

 

 
Gambar 4. 15 Halaman Evaluasi Isian Singkat 
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i. Halaman daftar Pustaka 

 Halaman daftar Pustaka memuat berbagai sumber yang digunakan 

dalam penyusunan materi, baik berupa buku maupun sumber lain yang 

relevan. Keberadaan halaman ini meunjukkan bahwa materi yang 

disajikan dalam aplikasi memiliki dasar yang jelas. 

 
Gambar 4. 16 Halaman Daftar Pustaka 

 

j. Halaman profil pengembang 

Pada halaman profil pengembang, pengguna dapat memperoleh 

informasi terkait identitas peneliti sebagai pengembang media. Halaman 

ini disediakan sebagai sarana penyampaian informasi kepada pengguna 

terkait pembuat aplikasi serta sebagai bentuk tanggung jawab akademik 

terhadap produk yang dikembangkan. 

 
Gambar 4. 17 Halaman Profil Pengembang 

Tahap ini tidak hanya difokuskan pada pembuatan dan penyempurnaan 

produk, tetapi juga mencakup kegiatan penilaian untuk memastikan bahwa 
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multimedia yang dikembangkan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Uji validasi melibatkan tiga ahli, yaitu ahli media, ahli 

materi, dan ahli pembelajaran. Penilaian yang diberikan mencakup data 

kuantitatif serta berbagai saran perbaikan dan masukan kualitatif terhadap 

produk hasil pengembangan. Hasil keseluruhan proses validasi 

menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan telah memenuhi 

kriteria kelayakan yang ditetapkan. Meskipun dekimian, terdapat beberapa 

saran perbaikan seperti penyesuaian kalimat efektif, penambahan nama 

pengembang di splash screen, serta penambahan feedback. 

 
Gambar 4. 18 Hasil Validasi Ahli 

 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilaksanakan setelah produk multimedia SAC 

berbasis Computational Thinking Skills dinyatakan valid dan layak 

berdasarkan hasil penilaian para validator ahli. Implementasi dilaksanakan 

dalam tiga tahap, yaitu pemberian pretest, penyampaian materi, dan 

pemberian posttest. Pretest-posttest terdiri dari 10 soal pilihan ganda materi 

ekosistem yang telah disesuaikan dengan indikator Computational Thinking 
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Skills. Pembelajaran dilaksanakan selama 2JP (70 menit) dan siswa diberi 

waktu 15 menit untuk mengerjakan pretest-posttest. 

Uji coba dilakukan pada 18 siswa kelas V-A MI Al-Fattah Malang yang 

berperan sebagai kelas eksperimen dan mendapat treatment berupa 

penggunaan media pembelajaran “ECO-LAB”. Sebelum pelaksanaan 

pembelajaran menggunakan media, peneliti terlebih dahulu memberikan 

pretest kepada siswa untuk mengetahui kemampuan awal berpikir 

komputasional. Selanjutnya, setelah proses pembelajaran menggunakan 

media ECO-LAB, siswa diberikan posttest dengan tujuan untuk mengukur 

peningkatan kemampuan berpikir komputasional setelah memperoleh 

treatment. 

Sebagai pembanding, peneliti juga melaksanakan pretest dan posttest 

pada 18 siswa kelas V-B sebagai kelas kontrol. Pada kelas kontrol, proses 

pembelajaran tidak menggunakan media ECO-LAB, melainkan 

menggunakan metode pembelajaran konvensional berupa ceramah dan 

penggunaan buku lembar kerja siswa/LKS. Setelah diperoleh data hasil 

pretest dan posttest dari kedua kelas, langkah selanjutnya adalah melakukan 

analisis untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir komputasional 

siswa, baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi terbagi menjadi dua yaitu pada tahap pengembangan 

dan setelah implementasi. Evaluasi pada tahap pengembangan dilakukan 

melalui revisi berdasarkan masukan validator, di antaranya penyesuaian 

kalimat efektif, penambahan nama pengembang di splash screen, serta 



78 

 

 

penambahan kategori pada rantai makanan. Setelah revisi dilakukan, produk 

menjadi lebih baik dari sisi tampilan maupun isi materi. Sedangkan evaluasi 

pada tahap setelah implementasi menunjukkan bahwa media dinilai layak 

digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, penggunaan media juga 

memberikan dampak positif terhadap keterlibatan siswa dan kemampuan 

berpikir komputasional. 

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk 

Data kuantitatif dan kualitatif yang telah didapatkan peneliti, selanjutnya 

akan dianalisis untuk melihat tingkat kelayakan dan efektivitasnya. Data-data 

tersebut didapat dari hasil validasi ahli dan nilai pretest-posttest yang diujikan 

pada siswa kelas V MI Al-Fattah Malang. Adapun data-data tersebut disajikan 

dan dianalisis sebagai berikut: 

1. Analisis Kelayakan Multimedia SAC 

a. Validasi Ahli Media 

Proses validasi media dalam penelitian ini dilakukan oleh Bapak 

Ahmad Makki Hasan, M.Pd yang merupakan dosen UIN Maulana Malik 

Ibrahim Malang dan memiliki keahlian dalam pengembangan serta inovasi 

media pembelajaran. Penilaian validasi dilakukan pada tanggal 12 Maret 

2026. Instrumen penilaian mencakup 15 aspek yang setiap aspeknya dinilai 

menggunakan skala likert 1-5. Hasil penilaian kuantitatif disajikan sebagai 

berikut: 

Tabel 4. 2 Hasil Kuantitatif Validasi Ahli Media 

No. Aspek  Skor  

Kualitas Media dan Komunikasi Pembelajaran 

1 Tampilan grafis sesuai dengan karakteristik siswa kelas 

V 
5 
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2 Animasi dan elemen multimedia mendukung 

pemahaman materi ekosistem 
5 

3 Elemen visual (gambar, ikon, ilustrasi) relevan dengan 

materi 
5 

4 Desain aplikasi menarik dan tidak membosankan 5 

5 Pemilihan warna nyaman dilihat dan tidak mengganggu 

fokus belajar 
5 

6 Tipografi (jenis dan ukuran huruf) jelas dan mudah 

dibaca 
5 

7 Ilustrasi membantu memperjelas konsep pembelajaran 5 

8 Ikon digunakan secara konsisten dan mudah dipahami 5 

9 Tata letak (layout) tersusun rapi dan sistematis 5 

10 Navigasi dan tombol interaktif mudah digunakan (user 

friendly) 
5 

11 Transisi antar halaman tidak membingungkan 5 

Aspek Daya Implementasid dan Respon Pengguna 

12 Media mudah digunakan dalam proses pembelajaran 5 

13 Petunjuk penggunaan jelas dan sistematis 5 

14 Media memungkinkan siswa belajar secara mandiri 5 

15 Media berpotensi meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa 
5 

Jumlah Skor (∑F) 75 

Skor Maksimal (∑N) 75 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli media, multimedia SAC memperoleh 

total skor 75 dari skor maksimal yang dicapai adalah 75. Selanjutnya, data 

tersebut dianalisis menggunakan rumus tingkat kelayakan berikut: 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =  
∑ 𝐹

∑ 𝑁
× 100% 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =  
75

75
× 100% = 100% 

Dari hasil perhitungan yang telah dilakukan, diperoleh tingkat kelayakan 

media sebesar 100%. Nilai ini dikategorikan sebagai “Sangat Layak” 

berdasarkan interpretasi kelayakan media pembelajaran69. Oleh karena itu, 

 
69 Nur Hidayah Hanifah et al., “Development of Android-Based ‘Pete’ Educational Game to Improve 

Elementary School Student Learning Outcomes in Social Science Learning,” Al Ibtida: Jurnal 

Pendidikan Guru MI 9, no. 2 (October 30, 2022): 430, 

https://doi.org/10.24235/al.ibtida.snj.v9i2.11467. 
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multimedia SAC dinyatakan memenuhi standar kelayakan yang sangat baik 

dan dapat digunakan pada tahap uji coba selanjutnya tanpa perlu dilakukan 

banyak revisi. 

Di samping penilaian kuantitatif, ahli media juga menyampaikan 

komentar dan saran sebagai bentuk penilaian kualitatif sebagai berikut: 

Tabel 4. 3 Hasil Kualitatif Validasi Ahli Media 

No. 
Saran/Komentar Ahli 

Media 
Tindak Lanjut Peneliti 

1. Tambahkan mata 

pelajaran dan nama 

pengembang pada splash 

screen 

Peneliti telah menambahkan teks 

“Media Pembelajaran IPAS” dan 

“Pengembang: Nadia Nur Aini” 

pada halaman pembuka/splash 

screen aplikasi ECO-LAB 

2. Buat poster aplikasi 

berisi nama media, 

deskripsi, kelebihan, dan 

QR code unduh 

Peneliti telah mendesain poster 

digital berisi: 

a. Nama media “Media 

Pembelajaran IPAS ECO-LAB” 

b. Deskripsi singkat 

c. Kelebihan media (interaktif, 

berbasis computational thinking 

skills) 

d. QR code tautan unduh aplikasi.  

Poster dipasang di kelas 

  

b. Validasi Ahli Materi 

Proses validasi materi pada multimedia SAC dilakukan oleh Ibu 

Nurlyta Virlyani, M.Pd. Beliau merupakan ahli pembelajaran dibidang 

MI/SD sekaligus dosen di UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. Kegiatan 

validasi dilaksanakan pada tanggal 21 Februari 2026. Instrumen tersebut 

mencakup 20 aspek penilaian yang terbagi ke dalam empat komponen, 

yaitu (1) kualitas isi/materi, (2) keselarasan tujuan pembelajaran, (3) 

kelayakan pembelajaran, (4) integrasi Computational Thinking Skills. 
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Setiap aspek dinilai menggunakan skala likert 1-5, dan hasil data 

kuantitatifnya disajikan sebagai berikut: 

Tabel 4. 4 Hasil Kuantitatif Validasi Ahli Materi 

No. Aspek  Skor 

Kualitas Isi/Materi (Content Quality) 

1 Materi yang disajikan lengkap sesuai dengan ruang 

lingkup topik 
5 

2 Materi mencakup seluruh komponen penting yang 

harus dipelajari siswa 
5 

3 Keakuratan konsep dan fakta dalam materi sudah tepat 5 

4 Materi bebas dari kesalahan konsep maupun 

miskonsepsi 
3 

5 Penyajian materi runtut dan sistematis 4 

6 Alur penyajian materi memudahkan siswa memahami 

konsep 
4 

7 Terdapat contoh, ilustrasi, atau pendukung yang relevan 

dengan materi 
5 

8 Media/ilustrasi pendukung membantu memperjelas isi 

materi 
5 

Keselarasan Tujuan Pembelajaran (Learning Goal Alignment) 

9 Materi sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) 5 

10 Materi sesuai dengan Tujuan Pembelajaran (TP) 5 

11 Aktivitas pembelajaran mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran 
4 

12 Kedalaman materi sesuai dengan karakteristik dan 

kebutuhan siswa 
5 

Kelayakan Pembelajaran (Instructional Feasibility) 

13 Instruksi/petunjuk dalam pembelajaran disampaikan 

dengan jelas 
5 

14 Materi dan aktivitas mampu mendorong keterlibatan 

aktif siswa 
5 

15 Pembelajaran berpotensi menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan 
5 

Integrasi Computational Thinking Skills 

16 Materi melatih siswa untuk memecah masalah 

lingkungan ke dalam bagian-bagian kecil 

(Decomposition) 

5 

17 Materi mendorong siswa untuk mengidentifikasi pola 

interaksi dalam ekosistem (Pattern Recognition) 
5 

18 Materi memfasilitasi siswa untuk menyaring informasi 

penting dan mengabaikan yang tidak relevan 

(Abstraction) 

4 

19 Materi mengajak siswa Menyusun langkah-langkah 

logis dalam menjaga keseimbangan ekosistem 

(Algorithm) 

5 
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20 Materi mendukung pengembangan kemampuan 

berpikir logis melalui studi kasus atau simulasi 

ekosistem 

4 

Jumlah Skor (∑F) 93 

Skor Maksimal (∑N) 100 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, multimedia SAC memperoleh total 

skor 93 dari skor maksimal yang dicapai adalah 100. Selanjutnya, data 

tersebut dianalisis menggunakan rumus tingkat kelayakan berikut: 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =  
∑ 𝐹

∑ 𝑁
× 100% 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =  
93

100
× 100% = 93% 

 

Dari hasil perhitungan yang telah dilakukan, diperoleh tingkat 

kelayakan materi sebesar 93%. Nilai ini dikategorikan sebagai “Sangat 

Layak” berdasarkan interpretasi kelayakan media pembelajaran70, sehingga 

multimedia SAC dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada materi 

Ekosistem kelas V MI Al-Fattah Malang. 

Data kualitatif dari penilaian multimedia didasarkan pada komentar 

dan saran yang diberikan oleh validator ahli. Data tersebut dipaparkan 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 5 Hasil Kuantitatif Validasi Ahli Materi 

No. Saran/Komentar Ahli 

Materi 

Tindak Lanjut Peneliti 

1. Kalimat efektif pada sub 

materi 1 perlu 

diperhatikan 

Peneliti merevisi 50% kalimat pada 

sub materi 1 (Mengenal Ekosistem 

sebagai Sistem) agar lebih ringkas, 

subjek-predikat jelas, dan 

penggunaan istilah mudah dipahami 

siswa kelas V 

 
70 Hanifah et al. 
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2. Beri penjelasan kategori 

pada setiap drag & drop 

rantai makanan 

Peneliti menambahkan label 

kategori pada setiap item yang dapat 

di-drag-and-drop (produsen, 

konsumen I, konsumen II, pengurai) 

agar siswa tidak kesulitan 

3. Perhatikan EYD Peneliti melakukan proofreading 

pada seluruh teks materi dan 

memperbaiki kesalahan EYD seuai 

PUEBI 

4. Pembahasan materi 

legkap  

Ahli materi memberi apresiasi 

bahwa cakupan materi sudah 

lengkap. Peneliti tetap 

mempertahankan kelengkapan 

materi 

 

c. Validasi Ahli Pembelajaran 

Validator ahli pembelajaran pada penelitian ini adalah Ibu Laela Fitria, 

M.Pd selaku guru kelas V-A sekaligus praktisi pembelajaran. Penilaian 

validasi dilakukan pada tanggal 13 April 2026. Instrumen penilaian 

mencakup 21 aspek yang terbagi dalam lima komponen, yaitu (1) aspek 

kelayakan isi/materi, (2) aspek kelayakan pedagogik, (3) aspek kelayakan 

media dan sumber belajar, (4) aspek integrasi Computational Thinking 

Skills, (5) aspek kelayakan evaluasi. Setiap aspeknya dinilai menggunakan 

skala likert dengan rentang 1-5. Hasil penilaian kuantitatif disajikan pada 

tabel berikut: 

Tabel 4. 6 Hasil Kuantitatif Validasi Ahli Pembelajaran 

No. Aspek  Skor 

 Kelayakan Isi/Materi (Content Quality) 

1 Materi yang disajikan sesuai dengan Capaian 

Pembelajaran (CP) 
5 

2 Materi yang disajikan sesuai dengan Tujuan 

Pembelajaran (TP) 
5 

3 Kelengkapan dan kedalaman materi ekosistem meliputi 

komponen biotik-abiotik, interasi makhluk hidup, rantai 

makanan, serta dampak aktivitas manusia terhadap 

ekosistem 

5 
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4 Penggunaan contoh ilustrasi dan pendukung lainnya 

relevan dengan materi ekosistem 
5 

Kelayakan Pedagogik 

5 Sistematika penyajian materi memudahkan siswa dalam 

memahami konsep ekosistem 
5 

6 Alur pembelajaran tersusun secara runtut dan logis 5 

7 Media mampu mendorong keterlibatan aktif siswa 

dalam proses pembelajaran 
5 

8 Media berpotensi menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan 
5 

Kelayakan Media dan Sumber Belajar 

9 Media mudah digunakan dalam proses pembelajaran 

(user friendly) 
4 

10 Petunjuk penggunaan media disajikan dengan jelas dan 

sistematis 
5 

11 Media yang dikembangkan sesuai dengan materi dan 

tujuan pembelajaran 
5 

12 Media mampu mendukung siswa untuk belajar secara 

mandiri 
5 

Integrasi Computational Thinking Skills 

13 Materi melatih kemampuan dekomposisi/ 

decomposition (memecah masalah ekosistem menjadi 

bagian-bagian kecil) 

5 

14 Materi melatih kemampuan pengenalan pola/pattern 

recognition dalam interaksi ekosistem 
5 

15 Materi melatih kemampuan abstraksi/abstraction 

(menyaring informasi penting tentang ekosistem) 
5 

16 Materi melatih kemampuan merancang langkah-

langkah logis (algorithm design) dalam menjaga 

keseimbangan ekosistem 

5 

17 Materi mendorong siswa untuk berpikir logis dalam 

memahami fenomena ekosistem 
5 

18 Materi mendorong siswa untuk berpikir sistematis 

dalam menyelesaikan masalah lingkungan 
5 

Kelayakan Evaluasi 

19 Petunjuk pengerjaan soal atau tugas disampaikan 

dengan jelas 
5 

20 Jumlah butir soal cukup untuk mengukur pemahaman 

siswa terhadap materi ekosistem 
5 

21 Soal-soal yang disajikan terintegrasi dengan aspek CT 4 

Jumlah Skor (∑F) 103 

Skor Maksimal (∑N) 105 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli pembelajaran, multimedia SAC 

memperoleh total skor 103 dari skor maksimal yang dicapai adalah 105. 
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Selanjutnya, data tersebut dianalisis menggunakan rumus tingkat 

kelayakan berikut: 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =  
∑ 𝐹

∑ 𝑁
× 100% 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =  
103

105
× 100% = 98% 

 

Dari hasil perhitungan yang telah dilakukan, diperoleh tingkat 

kelayakan media sebesar 98%. Nilai ini dikategorikan sebagai “Sangat 

Layak” berdasarkan interpretasi kelayakan media pembelajaran71. Oleh 

karena itu, multimedia SAC dinyatakan memenuhi standar kelayakan yang 

sangat baik dan dapat digunakan pada tahap uji coba tanpa perlu dilakukan 

banyak revisi. 

Data kualitatif didasarkan pada komentar dan saran yang diberikan 

oleh validator ahli pembelaajran. Data tersebut dipaparkan sebagai berikut: 

Tabel 4. 7 Hasil Kualitatif Validasi Ahli Pembelajaran 

No. Kutipan Komentar Ahli 

Materi 

Analisis Peneliti 

1. “Aplikasi bagus” Ahli pembelajaran mengapresiasi 

multimedia SAC “ECO-LAB” 

secara umum 

2. “CP TP materi sudah 

sangat sesuai” 

Materi telah selaras dengan Capaian 

Pembelajaran dan Tujuan 

Pembelajaran kurikulum 

3. “Aplikasi sangat 

membantu dalam 

penyajian materi, game, 

dan evaluasi” 

Media dinilai efektif untuk 

menyajikan konten, permainan 

interaktif, dan soal evaluasi” 

4. “Sedikit kekurangan 

dalam menjawab soal 

essai” 

Terdapat kendala teknis pada fitur 

soal essai (tampilan font untuk 

jawaban terlalu besar dan 

ketidakmampuan sistem mendeteksi 

jawaban di luar kata kunci jawaban) 

 
71 Hanifah et al. 
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5. “Terus kembangkan 

potensi sebagai pendidik 

profesional dan 

menyenangkan” 

Saran ahli pembelajaran bersifat 

motivasional 

 

2. Analisis Efektivitas Multimedia SAC Terhadap Kemampuan CTS Siswa 

Penelitian ini menerapkan desain quasi-experimental dengan pretest-

posttest control group design untuk mengkaji pengaruh penggunaan 

multimedia yang dikembangkan terhadap kemampuan siswa. Subjek penelitian 

terdiri dari 36 siswa kelas V di MI Al-Fattah Malang yang terbagi ke dalam dua 

kelompok. Kelas V-A ditetapkann sebagai kelompok eksperimen, sedangkan 

kelas V-B berperan sebagai kelompok kontrol.  

Kedua kelompok terlebih dahulu mengikuti pretest untuk mengetahui 

kemampuan awal yang dimiliki sebeluum proses pembelajaran. Kelompok 

eksperimen (kelas A) diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan 

multimedia SAC berbasis Computational Thinking Skills, sedangkan kelompok 

kontrol (kelas B) mengikuti pembelajaran konvensional tanpa perlakuan 

khusus, yaitu dengan menggunakan lembar kerja siswa/LKS dan metode 

ceramah.  

Setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai dilaksanakan, kedua 

kelompok diberikan posttest untuk mengukur kemampuan akhir siswa dan 

melihat perubahan yang terjadi setelah perlakuan diberikan. Berikut ini 

disajikan data hasil pretest dan posttest dari kedua kelompok. 

Tabel 4. 8 Hasil Pretest-Posttest Siswa 

No. 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Nama 
Nilai  

Nama 
Nilai  

Pretest Posttest Pretest Posttest 

1. A. Haqi 30 70 A. Haidar 60 100 
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No. 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Nama 
Nilai  

Nama 
Nilai  

Pretest Posttest Pretest Posttest 

2. Adzkia  50 90 A. Nizar 60 80 

3. Agam  40 70 Aila 40 70 

4. Aldo  40 70 Aisyah  40 80 

5. Almira  40 60 Aqila  30 60 

6. Anindya  50 80 Bilqis  30 60 

7. Azkadina  40 90 Dzakiyya 60 70 

8. Jafira  50 80 Farel  30 80 

9. Azril  30 70 Fathan  40 80 

10. Radif  50 90 Marsya  60 80 

11. Nafi  50 100 M. Salman 50 60 

12. Rudfia  50 90 M. Aufar 60 70 

13. Wildan  50 80 M. Rizky 70 60 

14. Labiby  40 80 Musyaffa  50 50 

15. Syifa  60 80 Qinara  80 100 

16. Naura  60 80 Sadira  60 50 

17. Khairan  80 100 Zaidan  60 50 

18. Shofia  70 90 Fadli  40 60 

Rata-Rata 49 82 Rata-Rata 51 70 

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan, peneliti melakukan analisis 

statistik untuk menguji efektivitas multimedia SAC yang dikembangkan, 

meliputi uji normalitas, uji homogenitas, uji paired sample t-test, dan uji 

independent sample t-test. Analisis ini dilakukan guna memastikan bahwa 

kesimpulan yang diperoleh dapat dipertanggungjawabkan. Adapun hasil 

analisis tersebut diuraikan sebagai berikut: 

a. Uji Normalitas 

Pengujian normalitas dilakukan utuk memastikan pola sebaran data 

yang diperoleh dari penelitian bersdistribusi normal atau tidak. Dalam 

penelitian ini, normalitas data dianalisis menggunakan Shapiro-Wilk karena 

jumlah sampel pada masing-masing kelas berada di bawah 50 orang. 
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Tabel 4. 9 Hasil Uji Normalitas 

 

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) untuk 

pretest kelas eksperimen sebesar 0,080, posttest kelas eksperimen sebesar 

0,197, pretest kelas kontrol sebesar 0.086, dan posttest kelas kontrol 

sebesar 0,069. Seluruh nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 (sig. 

> 0,05). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data hasil pretest dan 

posttest kedua kelas berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

Pengujian homogenitas dilakukan untuk melihat tingkat keseragaman 

data antara kelompok yang dibandingkan dalam penelitian. Melalui 

pengujian ini, dapat diketahui apakah kedua kelompok memiliki varians 

yang relatif sama sebagai syarat analisis statistik parametrik. Pada 

penelitian ini, pengujian homogenitas dilakukan menggunakan uji Levene. 

Tabel 4. 10 Hasil Uji Homogenitas 
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Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai Levene Statistic sebesar 1,078 

dan nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,364. Karena nilai signifikansi lebih 

besar dari 0,05 (Sig. > 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa varians data 

antar kelompok (pretest dan posttest di kelas eksperimen dan kontrol) 

adalah homogen. 

c. Uji Paired Sample T-Test 

Uji paired sample t-test digunakan untuk mengetahui ada tidaknya 

perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest pada kelompok 

kelas eksperimen, setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan 

multimedia pembelajaran. 

Tabel 4. 11 Hail Uji Paired Sample T-Test Kelas Eksperimen 

 

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai rata-rata selisih antar 

pretest dan posttest sebesar -32,778. Nilai ini menunjukkan bahwa skor 

posttest lebih tinggi dibandingkan skor pretest. Selain itu, diperoleh nilai 

signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai signifikansi lebih kecil 

dari 0,05 (Sig. < 0,05), maka disimpulkan bahwa penggunaan multimedia 

pembelajaran yang dikembangkan terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir komputasional siswa. 

d. Uji Independent Sample T-Test 

Uji independent sample t-test digunakan untuk membandingkan rata-

rata hasil posttest antar kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji ini 
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bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan berpikir 

komputasional yang signifikan antar kedua kelompok tersebut. 

Tabel 4. 12 Hasil Uji Independent Sample T-Test 

 

Berdasarkan hasil uji independent sample t-test, diperoleh nilai 

signifikansi (2-tailed) sebesar 0,013. Karena nilai signifikansi lebih kecil 

dari 0,05 (Sig. < 0,05), maka hipotesis nol ditolak. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan 

berpikir komputasional siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hal 

ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia SAC memberikan 

pengaruh yang lebih baik terhadap peningkatan kemampuan berpikir 

komputasional siswa dibanding dengan pembelajaran tanpa menggunakan 

multimedia SAC. 

C. Revisi Produk 

Setelah melalui proses uji validasi oleh para ahli guna mengidentifikasi 

berbagai kekurangan pada produk yang dikembangkan, peneliti selanjutnya 

melakukan revisi terhadap multimedia SAC berbasis Computational Thinking 

Skills. Perbaikan tersebut dilakukan dengan mengacu pada komentar dan saran 

yang diberikan oleh para validator. Adapun beberapa bentuk perbaikan yang 

dilakukan adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4. 13 Revisi Produk Multimedia SAC 

No. Catatan Ahli  Tampilan 

Revisi Ahli Media 

1. Penambahan nama 

pengembang dan 

mata pelajaran di 

splash screen 

Sebelum revisi: 

 
 

Sesudah revisi: 

 
2. Saran menambahkan 

poster disertai dengan 

QR code untuk 

mengunduh aplikasi 
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Revisi Ahli Materi 

3. Penyesuaian kalimat 

aktif sesuai kaidah 

kebahasaan agar 

memudahkan 

pemahaman siswa 

Sebelum revisi: 

 
 

Sesudah revisi: 

 
 

 

 

Sebelum revisi: 

 
 

Sesudah revisi: 
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Sebelum revisi: 

 
 

Sesudah revisi: 

 
 

 

4. Pemberian kategori 

dalam fitur drag-and-

drop 

Sebelum revisi: 

 
 

Sesudah revisi: 
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Sebelum revisi: 

 
 

Sesudah revisi: 
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BAB V 

PEMBAHASAN  

A. Prosedur Pengembangan Multimedia SAC Berbasis CTS 

Produk yang dikembangkann dalam penelitian ini berupa multimedia 

pembelajaran interaktif berama “ECO-LAB” yang dirancang menggunakan 

platform Smart Apps Creator (SAC) dan diintegrasikan dengan Computational 

Thinking Skills (CTS) pada materi ekosistem kelas V MI Al-Fattah Malang. 

Penelitian dan pengembangan ini dilatarbelakangi oleh kesenjangan antara 

tuntutan Kurikulum Merdeka dan praktik pembelajaran di MI Al-Fattah 

Malang. Secara kulikuler, siswa dituntut untuk mengembangkan keterampilan 

abad ke-21 dan literasi inti seperti Computational Thinking Skills di era 

digital72. Namun, pembelajaran materi ekosistem yang bersifat kompleks dan 

abstrak cenderung bersifat konvensional sehingga menyebabkan keterlibatan, 

motivasi, serta hasil belajarr siswa masihr berada di bawahi KKM. 

Menjawab permasalahan tersebut, penelitiann ini mengembangkan 

multimedia SAC. Media ini memanfaatkan fakta bahwa siswa adalah digital 

native dan sekolah telah memiliki fasilitas teknologi yang memadai. Adanya 

inovasi ini diharapkan siswa kelas V MI Al-Fattah Malang dapat lebih mudah 

memahami konsep ekosistem secara interaktif dan visual. Penelitiann dan 

pengembangan ini didasarkan pada modell Lee & Owens yang terdirio dari lima 

tahapan, yaitui Assessment/Analysis (penilaian dan analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan 

 
72 KEMENDIKDASMEN, Naskah Akademik Pembelajaran Koding Dan Kecerdasan Artifisial 

Pada Pendidikan Dasar Dan Menengah, 2025. 
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Evaluation (evaluasi). Adapun rincian tahapan pengembangan multimedia SAC 

adalahi sebagai berikut: 

1. Assessment/Analysis (Penilaian Kebutuhan dan Analisis) 

Pada tahapi ini, peneliti melakukani dua tahapan analisis, yaitu need 

assessment dan front-end analysis. Pada need assessment menunjukkan 

adaya kesenjangan antara kondisi pembelajaran di lapangan dengan kondisi 

ideal. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, pembelajaran IPAS pada 

materi ekosistem masih bersifat teacher-centered learning, menggunakan 

media konvensional, serta belum mengintegrasikan keterampilan berpikir 

komputasional. Kondisi ini menyebabkan rendahnya keterlibatan siswa dan 

kesulitan dalam memahami konsep abstrak. 

Selanjutnya, pada tahap front-end analysis, peneliti melakukan analisis 

audiens yang menunjukkann bahwa siswan kelas V berada padaa tahap 

operasional konkrett sehinggat membutuhkan visualisasi dan media 

interaktif. Analisis teknologi menunjukkan ketersediaan perangkat digital 

yang memadai dan analisis media yang mengarahkan pada pemilihan 

multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator. Terakhir dilakukan 

analisis konten yang memastikan kesesuaian materi dengan Capaian 

Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran.   

Temuan tersebut sejalan dengann teori konstruktivismen yang 

menekankan bahwa pembelajarann efektif terjadi ketikan siswa aktif 

membanguni pengetahuan melaluii pengalaman langsung73. Ketidakhadiran 

 
73 Kharisma Anjelita and Achmad Supriyanto, “Teori Belajar Konstruktivistik Dan Implikasinya Di 

Sekolah Dasar,” Jurnal Citra Pendidikan Anak 3, no. 1 (February 29, 2024): 916–22, 

https://doi.org/10.38048/jcpa.v3i1.2822. 
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media interaktif menyebabkan active processing tidak berjalan optimal 

sehingga tidak terpenuhinya prinsip multimedia dan interactivity yang 

menyebabkan rendahnya pemahaman konsep siswa74.  

Dalam perspektif islam, pengembangan multimedia ini mencerminkan 

implementasi nilai-nilai kauniyah (tanda-tanda kebesaran Allah di alam 

semesta)75. Allah SWT berfirman dalam QS. Fushshilat: 

فُسِهِمۡ سَن   ... ريِۡهِمۡ اٰيٰتِنَا فِِ الۡاٰفاَقِ وَفِِٰۡۤ انَ ۡ   

 Artinya: “Kami akan memperlihatkan kepada mereka tanda-tanda 

(kebesaran) Kami di segenap penjuru (alam) dan pada diri mereka 

sendiri…” (QS. Fushshilat : 53) 

 

 

Produk ECO-LAB membantu siswa untuk “melihat” tanda-tanda kebesaran 

Allah melalui visualisasi ekosistem, rantai makanan, dan keseimbangan 

alam. Dengan mempelajari ekosistem, siswa diajak merenungi ciptaan 

Allah, sebagaimana karakter ulul albab dalam QS. Ali Imran:190-191 yang 

memerintahkan manusia untuk berpikir dan merenungkan ciptaan Allah76. 

Selain itu, integrasi Computational Thinking Skills juga sejalan dengan 

perintah berpikir sistematis dan tidak tergesa-gesa dalam mengabil 

kesimpulan, sebagaimana akal yang dianugerahkan Allah untuk 

membedakan yang baik dan buruk77. 

 

 

 
74 Mayer, MULTIMEDIA LEARNING Second Edition. 
75 Handayani, “Konsep Integrasi Pendidikan Islam Dan Literasi Sains Sebagai Jawaban Krisis Nilai 

Abad 21 The.” 
76 hunsouw, “Ulul Albab Dalam Tafsir Fi Zhilal Al-Qur’an Kitab Tafsir Sayyid Quthb.” 
77 Senang, “Peran Akal Dalam QS. Ali Imran: 190-191 Terhadap Pendidikan Islam.” 
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2. Design (Desain) 

Pada tahap desain, peneliti menyusun rancangan produki multimedia 

berdasarkant hasil analisist kebutuhan yang telaht dilakukany sebelumnya. 

Tahap ini menghasilakn struktur konten, integrasi Computational Thinking 

Sills (CTS), storyboard, serta perangkat penelitian berupa lembar validasi 

dan pretest-posttest. Perancangan ini bertujuan untuki memastikani bahwa 

produk yang dikembangkanu tidak hanya menariki secarai visual, tetapi juga 

selaras dengan capaian pembelajaran serta mampu menjawab permasalahan 

yang ditemukan di lapangan. 

Struktur konten multimedia disusun dengan mengacu pada buku ajar 

IPAS terbitan Kemendikbud pada materi “Harmoni dalam Ekosistem”, serta 

disesuaikan dengan CP dan TP kelas V78. Materi disusun secara sistematis 

dari konsep sederhana menuju kompleks agar sesuai dengan tahapan 

perkembangan kognitif siswa. Pada bagian materi, penyajian dibagi ke 

dalam beberapa subtopik utama, yaitu pengenalan ekosistem sebagai sistem, 

pola interaksi dalam ekosistem, serta dampak aktivitas manusia terhadap 

keseimbangan ekosistem. Penyusunan struktur ini ditujukan agar siswa 

dapat memahami konsep secara bertahap dan bermakna. 

Selanjutnya, produk ini secara khusus megintegrasikan Computational 

Thinking Skills (CTS) menurut Jeannette Wing sebagai keterampilan abad 

ke-2179. Keempat komponen CTS diintegrasikan secara sistematis ke dalam 

fitur aplikasi, yaitu dekomposisi melalui aktivitas pengelompokan 

 
78 Amalia Fitri Ghaniem et al., Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial Edisi Revisi Buku Siswa Kelas 

5, ed. Mely Rikzi Suryanita, Eko Budiono, and Ervina (Jakarta Selatan: Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Tekonologi, 2024), https://buku.kemdikbud.go.id. 
79 Wing, “Computational Thinking.” 
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komponen biotik dan abiotik, pengenalan pola melalui permainan 

identifikasi hubungan antar makhluk hidup dan sebab-akibat dalam 

ekosistem, abstraksi melalui simulasi kasus kerusakan lingkungan yang 

menuntut siswa fokus pada informasi penting, serta algortima melalui 

kegiatan menyusun langkah-langkah menjaga keseimbangan ekosistem. 

Integrasi ini menunjukkani bahwa multimedia bukan hanya menyampaikan 

materi, tetapi jugaa sebagai saranaa melatih keterampilan berpikir tingkat 

tinggi80. 

Desain konseptual multimedia dirancang dengani mempertimbangkan 

karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung menyukai tampilan visual 

yang menarik, sederhana, dan interaktif. Aplikasi dikembangkan 

menggunakan Smart Apps Creator dengan tampilan warna cerah, ikon yang 

mudah dikenali, serta navigasi yang intuitif. Selain itu, multimedia 

mengintegrasikani berbagai elemen seperti teks, gambar, audio, dan video 

untukk mendukungg pemahaman konsep abstrak menjadi lebih konkret. 

Desain ini sejalan dengan teori multimediaa Mayer yanga menekankan 

pentingnya integrasii visuali dan verbal untuk meningkatkani pemahaman 

serta memungkinkan pembelajaran mandiri bagi siswa81. 

Selain perancangan produk, peneliti juga menyusun instrumen validasi 

dan lembar pretest-posttest sebagai bagian dari tahap desain. Instrumen 

validasi berbentuk angket skala likert (1-5) yang ditujukan kepada ahli 

media, ahli materi, dan ahli pembelajaran untuk menilaii kelayakan produk 

 
80 Siti Istiqomah, Tri Murwaningsih, and Sukarno, “Smart Apps Creator-Based Interactive Learning 

Media: Enhancing Critical Thinking Skills,” Jurnal Eduscience (JES) 12, no. 6 (2025): 1627–41, 

https://doi.org/10.36987/jes.v12i6.7894. 
81 Mayer, MULTIMEDIA LEARNING Second Edition. 
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dari aspek isi, penyajian, dan tampilan. Sementara itu, lembar pretest-

posttest dirancang untuk mengukur efektivitas media terhadap kemampuan 

berpikirr komputasionalr siswa, dengan indikatorr yang mencakup 

dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan algoritma. Penyusunan soal 

juga disesuaikan dengan taksonomi Bloom, yaitu mencakup level C1 hingga 

C6, sehinggaa mampu mengukura kemampuan berpikira siswaa secara 

menyeluruh82. Dengan demikian, tahapan desain ini tidak hanya 

menghasilkan rancangan produk, tetapi juga perangkat evaluasi yang 

mendukung pengujian kualitas dan efektivitas multimedia. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahapan pengembangan menghasilkan produk nyata berupa aplikasi 

multimedia berbasis SAC dalam format APK. Produk ini diintegrasikan 

dengan teks, gambar, audio, video, serta interaktivitas drag-and-drop, tarik 

garis, dan kuis. Hal ini sejalan dengan penelitian yang memanfaatkan SAC 

untuk membuat permainan edukatif berbasis drag-and-drop untuk 

meningkatkan pemahaman konsep83. Selain itu, fitur offline menjadi 

keunggulan karena memungkinkan pembelajaran asinkron tanpa 

ketergantungan koneksi internet. Keunggulan tersebut juga sejalan dengan 

hasil penelitian SNF UNESA (2022) yang secara tegas menyatakan bahwa 

 
82 Welas Listiani and Rachmawati, “Transformasi Taksonomi Bloom Dalam Evaluasi Pembelajaran 

Berbasis HOTS,” Jurnal Jendela Pendidikan 2, no. 03 (2022): 397–402, 

https://doi.org/10.57008/jjp.v2i03.266. 
83 Firlyana Dewi Putri Bachri and Farida Istianah, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Smart Apps Creator (SAC) Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Pada,” Jurnal Penelitian 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar (JPPGSD) 13, no. 6 (2025): 1620–33, https//:ejournal.unesa.ac.id/. 
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SAC dapat digunakan sebagai metode alternatif selama pembelajaran offline 

karena tidakn memerlukann kuota internet84. 

Setelah produk selesai dibuat, dilakukan proses validasii produk yang 

melibatkani tiga ahli, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. 

Hasil validasi menunjukkan tingkat kelayakani yang sangati tinggi, dengan 

ahli mediaa sebesar 100%, ahli materi sebesar 93%, dan ahli pembelajaran 

sebesar 98%. Capaian ini melampui kriteria minimal kelayakan (≥ 80%)85, 

sehingga produk dinyatakan “Sangat Layak” untuk diujicobakan.  

Validasi ahli media dengan skor sempurna (100%) mengindikasikan 

bahwa desain visual, tata letak, tipografi, dan elemen interaktif dalam 

aplikasi sesuai dengan prinsip-prinsip desain multimedia pembelajaran. 

Secara teori, hasil ini sejalan dengan teori kognitif multimedia pembelajaran 

yang dirancang Richard E. Mayer dalam desain instruksional multimedia86. 

Saran perbaikan yang diberikan seperti penambahan nama pengembang dan 

mata pelajaran pada splash screen serta pembuatan poster aplikasi QR code, 

merupakan bagian dari proses validasi dan revisi, sebagaimana dijelaskan 

oleh Mariska (2024) dalam penelitiannya tentang validasi media 

pembelajaran bahwa data kevalidan diperoleh melalui tahap expert review 

yang bertujuan memudahkan keputusan dalam merevisi media87. 

 
84 Alifia R Azizah, “Penggunaan Smart Apps Creator (SAC) Untuk Mengajarkan Global Warming,” 

Prosiding Seminar Nasional Fisika (SNF) Unesa 4, no. 2 (2020): 72–80, 

https://proceeding.unesa.ac.id/index.php/snf/article/view/4375/948. 
85 Hanifah et al., “Mobile Learning Pada Mata Kuliah Strategi Pembelajaran Mi/Sd: Penelitian 

Pengembangan.” 
86 Mayer, MULTIMEDIA LEARNING Second Edition. 
87 Anggun Marisa et al., “Proses Validasi Pengembangan Media Pembelajaran Dengan ISpring 11,” 

Wahana Matematika Dan Sains: Jurnal Matematika, Sains, Dan Pembelajarannya 17, no. 2 (2024): 

45–55, https://doi.org/10.23887/wms.v17i2.75130. 
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Validasi ahli materi dengan skor 93% menunjukkan bahwa cakupan 

materi ekosistem, kedalaman pembahasan, dan keakuratan konsep telah 

memenuhi standar kurikulum. Hasil validasi ini selaras dengan temuan 

Ishmatullah (2026) yang melaporkan skor validasi ahli materi sebesar 

90,85% untuk media SAC88. Ahli materi memberikan catatan penting terkait 

penggunaan kalimat efektif, penambahan kategori pada fitur drag-and-drop 

rantai makanan, serta perbaikan EYD. Peneliti merevisi sekitar 50% kalimat 

pada sub materi “Mengenal Ekosistem sebagai Sistem” agar lebih ringkas, 

subjek-predikat jelas, dan menggunakan istilah yang mudah dipahami siswa 

kelas V. Revisi ini sejalan dengan prinsi pre-training principle Mayer yang 

menekankan pada pentingnya penyederhanaan bahasa agar siswa dapat 

fokus pada konten tanpa terganggu oleh bahasa89. 

Validasi ahli pembelajaran dengan skor 98% menunjukkan bahwa 

multimedia SAC efektif sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Ahli 

pembelajaran yang juga merupakan guru kelas V-A memberikan apresiasi 

bahwa aplikasi sangat membantu dalam penyajian materi, game interaktif, 

dan evaluasi. Temuan ini didukung oleh Kurniasih (2025) dalam literature 

reviewnya yang mengungkapkani bahwa penggunaani aplikasii SAC dapat 

meningkatkan kemampuan literasi sains, hasil belajar, serta keterampilan 

berpikir kritis dan problem solving siswa90. Namun, ditemukan kendala 

 
88 Ahmad Rifqi Ishmatullah, Muhammad Taufik, and Firdaus, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Smart Apps Creator Pada Materi ASEAN Kelas VI SD,” El-Ibtidaiy: Journal of 

Primary Education 9, no. 1 (2026): 83–90, 

https://doi.org/http://dx.doi.org/10.24014/ejpe.v9i1.39102. 
89 Mayer, MULTIMEDIA LEARNING Second Edition. 
90 Tri Kurniasih, Kartika Chrysti Suryandari, and Chumdari, “Literature Review: Potential and 

Challenges of Learning Using Smart Apps Creator (SAC) for Students,” SHEs: Social, Humanities, 

and Educational Studies 8, no. 1 (2025): 61–71, 

https://doi.org/https://doi.org/10.20961/shes.v8i1.98838. 
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teknis pada fitur soal esai, yaitu tampilan font untuk jawaban yang terlalu 

besar dan sistem tidak mampu mendeteksi jawaban di luar kata kunci. 

Kelemahan ini merupakan keterbatasan teknis SAC yang perlu diantisipasi 

dalam pengembangan selanjutnya, mengingat SAC adalah platform no-code 

yang memiliki keterbatasan dalam pemrosesan respons terbuka seperti 

penilaian esai. 

4. Implementation (Implemetasi) 

Tahap implementasi dilaksanakan setelah produk dinyatakan valid dan 

layak. Pelaksanaan uji coba pada 18 siswa kelas V-A sebagai kelompok 

eksperimen dilakukan melalui tiga tahap, yaitu pemberian pretest, 

pembelajaran menggunakan media ECO-LAB, dan pemberian posttest. 

Sebagai pembanding, 18 siswa kelas V-B sebagai kelompok kontrol 

mengikuti pembelajaran konvensional tanpa media ECO-LAB. Desain 

quasi experimental dengan pretest-posttest control group design dipilih 

karena tidak memungkinkan randomisasi subjek, namun tetap mampu 

mengukur pengaruh perlakuan yang diberikan terhadap hasil penelitian91. 

Proses pembelajaran di kelas eksperimen berlangsung selama 2JP (70 

menit) dengan alur: apersepsi dan penyampaian tujuan pembelajaran, 

eksplorasi mandiri media ECO-LAB oleh siswa, diskusi dan tanya jawab, 

serta pengerjaan evaluasi. Observasi selama pembelajaran mencatat bahwa 

siswa yang sebelumnya pasif dalam pembelajaran konvensional menjadi 

lebih aktif berinteraksi dengan media. Hal ini sejalan dengan teori media 

 
91 John W. Creswell and Timothy C. Guetterman, Educational Research : Planning, Conducting, 

and Evaluating  Quantitative and Qualitative Research, ed. Crolyn Schweitzer, 6th edition (Saddle 

River, New Jersey: Pearson, 2019). 



104 

 

 

 

pembelajaran yang menyatakani bahwa mediai merupakani alat bantu yang 

dapat menyalurkann pesan, merangsangn pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemauan siswai sehingga terjadi proses belajar yang lebih efektif92. Dengan 

adanya fitur interaktif, multimedia ECO-LAB mampu memperjelas 

penyajian pesan, meningkatkan motivasi, serta mengubah siswa dari pasif 

menjadi aktif. Hal ini sejalan dengan firman Allah QS. An-Nahl: 

 ونجَعَلَ لَكُمُ السنمْعَ 
 بطُُوْنِ امُنهٰتِكُمْ لَا تَ عْلَمُوْنَ شَيْ  اً 

نْْۢ ُ اَخْرَجَكُمْ مِٰ وَاللّٰٰ
عَلنكُمْ تَشْكُرُوْنَ وَالْابَْصَارَ وَالْافَْ ِٕدَةَ  لَ   

 

Artinya: “Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan 

tidak mengetahui sesuatu pun dan Dia menjadikan bagi kamu pendengaran, 

penglihatan, dan hati nurani agar kamu bersyukur” (QS. An-Nahl : 78) 

 

Ayat tersebut menegaskan bahwa media pembelajaran adalah benda yang 

dapat diindrai, khususnya penglihatan, pendengaran, dan hati/akal, yang 

digunakan sebagai alat bantu dalam belajar siswa93. 

Keunggulan tambahan dari multimedia SAC yang dikembangkan 

adalah fitur operasionalnya yang tidak memerlukan koneksi internet 

(offline) setelah proses instalasi. Karakteristik ini membukai peluangi bagi 

siswa untuk mengakses media pembelajarani tidak hanyai di sekolah, tetapi 

jugai secara mandiri di rumah. Berdasarkan wawancara tidak resmi dengan 

beberapa siswa setelah masa uji coba, diketahui bahwa 16,67% siswa kelas 

eksperimen melaporkan menggunakan kembali aplikasi ECO-LAB untuk 

belajar di rumah. Frekuensi penggunaan bervariasi, namun rata-rata siswa 

 
92 Ani Daniyati et al., “Konsep Dasar Media Pembelajaran,” Journal of Student Research (JSR) 1, 

no. 1 (2023): 282–94, https://doi.org/https://doi.org/10.55606/jsr.v1i1.993. 
93 Buta Anggoro et al., “Media Pembelajaran Dalam Perspektif Al-Qur’an Dan Hadist,” Journal of 

Student Research (JSR) 1, no. 5 (2023): 286–306, https://doi.org/https://doi.org/10.55606/jsr.v1i5. 
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mengaku membuka aplikasi setidaknya 1-2 kali dalam rentang waktu antara 

pelaksanaan pretest dan posttest.  

Pemanfaatan media di rumah ini memperkuat proses pembelajaran 

yang telah dimulai di kelas dan menciptakan pengalaman belajar yang 

berkelanjutan. Ketersediaan media yang dapat diakses kapani saja dan di 

mana saja memungkinkani siswa untuk mengulangi materi yang sulit, 

melatih keterampilan berpikir komputasional secara mandiri, serta 

membangun kebiasaan belajar yang tidak terikat tempat dan waktu94. 

Temuan ini sejalan dengan asumsi pengembangan yang telah peneliti 

rumuskan, bahwa multimedia SAC memungkinkan proses belajar asinkron 

yang memberdayakan siswa untuk belajar dengan kecepatan dan gaya 

masing-masing95. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi dalam model Lee & Owens bersifat formatif dan sumatif96. 

Evaluasi formatif menunjukkan bahwa produk mengalami beberapa kali 

revisi berdasarkan masukan validator, seperti penyesuaian kalimat efektif, 

penambahan nama pengembang pada splash screen, penambahan kategori 

pada fitur drag-and-drop rantai makanan, serta perbaikan EYD. Setelah 

revisi, kualitas produk meningkat secara signifikan baik dari sisi tampilan 

maupun isi. 

 
94 Rukoyah and Bektiningsih, “Development of Interactive Learning Media Based on Smart Apps 

Creator to Enhance Elementary School Students’ Science Learning Outcomes.” 
95 Mulyosari and Khosiyono, “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi 

Dalam Pembelajaran Terhadap Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar.” 
96 W.Lee and L.Owens, Multimedia-Based Instructional Design Computer-Based Training, Web-

Based Training, Distance Broadcast by William W. Lee, Diana L. Owens (z-Lib.Org). 
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Evaluasi sumatif yang dilakukan melalui uji efektivitas menunjukkan 

bahwa multimedia ECO-LAB memberikan dampak positif terhadap 

kemampuan berpikir komputasional siswa. Selain itu, evaluasi juga 

mengungkapkan bahwa media ini dinilai layak digunakan dalam 

pembelajaran berdasarkan ahli pembelajaran (98%) dan tingkat antusiasme 

siswa yang tinggi. Saran untuk pengembangan selanjutnya adalah 

mengatasi kelemahan teknis pada fitur soal esai dan menambah variasi 

aktivitas interaktif untuk setiap pilar CTS. 

B. Efektivitas Multimedia SAC Terhadap Kemampuan Berpikir 

Komputasional 

Temuan utama penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia SAC berbasis 

CTS yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir 

komputasional siswa kelas V MI Al-Fattah Malang pada materi ekosistem. Hal 

tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Kelayakan Multimedia SAC 

Kelayakan ahli media dengan skor 100% menunjukkan bahwa desain 

aplikasi telah sepenuhnya memenuhi prinsip-prinsip desain multimedia Mayer. 

Penerapan prinsip tersebut pada multimedia SAC membantu siswa memusatkan 

perhatiani pada materi sehingga proses pembelajaran menjadi efektif. Hal ini 

sesuai dengan teori coherence principle yang menyatakani bahwa penghilangan 

elemen yang tidak relevan dapat mengurangi beban kognitif siswa97. Kelayakan 

media yang tinggi menunjukkan bahwa multimedia SAC telah mendukung teori 

cognitive theory of multimedia learning (CTML) yang menekankan bahwa 

 
97 Mayer, MULTIMEDIA LEARNING Second Edition. 
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pembelajran akan lebih bermakna ketika informasi visual dan verbal disajikan 

sesuai dengan kapasitas kerja memori manusia98.  

Kelayakan ahli materi dengan skor 93% menujukkan bahwa konten 

ekosistem yang disajikan akurat, lengkap, dan sesuai dengan Capaian 

Pembelajaran IPAS Fase C yang menuntut siswa mampu “menyelidiki 

hubungan saling ketergantungan antara komponen biotik dan abiotik serta 

pengaruhnya terhadap kestablian ekosistem”99. Integrasi keempat pilar 

Computational Thinking Skills ke dalam materi memperoleh apresiasi dari ahli 

materi karena dinilai selaras dengan konteks ekosistem. misalnya, dekomposisi 

relevan untuk memecah masalah ekosistem menjadi komponen biotik dan 

abiotik, pengenalan pola relevan untuk mengidentifikasi pola rantai makanan, 

abstraksi relevan untuk fokus pada prinsip aliran energi tanpa detail yang 

mengganggu, dan algoritma relevan untuk menyusun langkah menjaga 

ekosistem. Hasil ini didukung oleh penelitian Ningsih (2024) yang menyatakan 

bahwa pengembangan media interaktif pada materi ekosistem kelas V 

memperoleh kategori “sangat valid” berdasarkan penilaian ahli materi100. 

Kelayakan ahli pembelajaran dengan skor 98% mengonfirmasi bahwa 

media ini praktis dan mudah diimplementasikan dalam pembelajaran sehari-

hari. Ahli pembelajaran yang juga guru kelas memberikan penilaian bahwa 

aplikasi sangat membantu penyajian materi, game interaktif, dan evaluasi. Hal 

 
98 Richard E. Mayer, “The Past, Present, and Future of the Cognitive Theory of Multimedia 

Learning,” Educational Psychology Review 36, no. 1 (2024): 1–25, https://doi.org/10.1007/s10648-

023-09842-1. 
99 Ghaniem et al., Panduan Guru Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial Untuk SD/MI Kelas V (Edisi 

Revisi). 
100 Ningsih, Kartono, and Salimi, “Pengembangan Media Powerpoint Interaktif Pada Pembelajaran 

IPAS Materi Ekosistem Kelas V SDI Mu’tashim Billah Pontianak Selatan.” 
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ini sejalan dengan temuan Rukoyah & Bektiningsih (2024) bahwa media SAC 

efektif meningkatkan hasil belajar sains siswa SD karena menyajikan konten 

secara visual dan interaktif101. Bachri & Istianah (2025) juga melaporkan bahwa 

media pembelajaran interaktif berbasis SAC terbuktii valid, praktis, dan efektif 

digunakann dalamn pembelajarann IPA di sekolahn dasar, serta mampu 

meningkatkan keterlibatan aktif dan pemahaman konsep siswa secara 

signifikan102. 

Menurut perspektif islam, prinsip penggunaan media sebagai alat bantu 

pembelajaran memiliki relevansi dengan Riwayat bahwa Rasulullah SAW 

dalam menyampaikan pesan-pesan tidak hanya menggunakan metode lisan 

semata, melainkan juga menggunakan berbagai visual. Media yang digunakan 

Rasulullah antara lain berupa keteladanan langsung dari perilaku beliau sendiri, 

penggunaan tangan dan jari-jari untuk menunjukkan bilangan atau 

perbandingan, serta penggunaan gambar dan benda-benda nyata103. Dengan 

demikian, pengembangan multimedia ECO-LAB dalam penelitian ini 

merupakan bentuk kontekstualisasi yang telah dicontohkan oleh Rasulullah, 

yang kemudian disesuaikan dengan perkembangan teknologi dan karakteristik 

siswa. 

 

 

 
101 Rukoyah and Bektiningsih, “Development of Interactive Learning Media Based on Smart Apps 

Creator to Enhance Elementary School Students’ Science Learning Outcomes.” 
102 Bachri and Istianah, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Smart Apps Creator (SAC) 

Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Pada.” 
103 Anida, Ahmed Khalidi, and Muhammad Ramadhan, “Konversi Media Pembelajaran Rasulullah 

Di Era Society 5.0,” Jurnal Ilmiah Sains, Teknologi, Ekonomi, Sosial Dan Budaya 7, no. 4 (2023): 

47–52. 
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2. Peningkatan Kemampuan Berpikir Komputasional Siswa 

Hasil uji statistik menunjukkan bahwa multimedia SAC berbasis CTS 

efektif meningkatkan kemampuan berrpikir komputasional siswa. Data pretest 

dan posttest kedua kelas yang telah diuji normalitas (Shapiro-Wilk, Sig. > 0,05) 

dan homogenitas (Levene, Sig. = 0,364 > 0,05) memenuhi prasyarat untuk uji 

parametrik. Uji paired sample t-test pada kelompok eksperimen menghasilkan 

nilaii signifikansii 0,000 (p < 0,05) dengan rata-rata selisih peningkatan skor 

pretest-posttest sebesar -23,778. Nilai ini menunjukkan bahwa peningkatan 

kemampuan berpikir komputasional siswa setelah menggunakan media ECO-

LAB dinilai signifikan secara statistik. Hal ini dapat diartikan bawa multimedia 

SAC yang dikembangkan terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir komputasional siswa. 

Uji independent sample t-test pada posttest kedua kelompok menghasilkan 

nilai signifikansi 0,013 (p < 0,05), yangi berarti terdapati perbedaani signifikan 

antaraa kemampuan berpikir komputasional siswaa di kelasa eksperimen 

(menggunakan multimedia SAC) dan kelas kontroll (pembelajaran 

konvensional). Rata-rata nilai posttest pada kelas eksperimeno sebesar 82 lebih 

tinggii dibandingkani kelas kontroll yang mencapai 70, dan pada tahap pretest 

rata-rata kelas kontrol sebesar 51 sedikit lebih tinggi dibandingkan kelas 

eksperiemen yang memperoleh nilai sebesar 49. Fakta bahwa kelas eksperimen 

dengan kemampuan awal lebih rendah justru melampui kelas kontrol setelah 

perlakuan, semakin menguatkan bukti efektivitas multimedia SAC. 
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Peningkatan kemampuan berpikir komputasional siswa kelas eksperimen 

dapat dijelaskan melalui porsedur keempat pilar CTS yang diintegrasikan dalam 

multimedia. 

a. Aktivitas dekomposisi melalui fitur drag-and-drop mengelompokkan 

komponen biotik dan abiotik melatih siswa untuk memecah konsep 

kompleks ekosistem menjadi bagian-bagian sederhana. Keterampilan ini 

menjadi penting karena ekosistem sebagai sistem yang utuh seringkali sulit 

dipahami jika langsung disajikan secara utuh104. Melalui latihan 

dekomposisi, siswa membangun pemahaman terhadap komponen-

komponen dasar menuju pemahaman sistem secara utuh. 

b. Aktivitas pengenalan pola melalui identifikasi hubungan antar makhluk 

hidup (simbiosis) dan pola rantai makanan melatih siswa untuk melihat 

keteraturan dan hubungan yang berulang dalam ekosistem. kemampuan 

mengenali pola adalah pondasi untuk membuat prediksi dan generalisasi105. 

Dalam konteks ekosistem, pola produsen-konsumen-pengurai yang 

berulang di berbagai habitat membantu siswa memahami bahwa meskipun 

spesiesnya berbeda, struktur jaring-jaring makanan memiliki kemiripan 

pola. 

c. Aktivitas abstraksi melalui simulasi kasus kerusakan ekosistem melatih 

siswa untuk fokus pada informasii pentingi dan mengabaikani detail yang 

tidak relevan. Abstraksi adalahi keterampilan berpikir tingkat tinggi tinggi 

yang memungkinkan seseorang mengidentifikasi prinsip-prinsip dasar dari 

 
104 Wing, “Computational Thinking.” 
105 Porzak and Psomos, Computational Thinking for Teachers. 
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suatu fenomena106. Siswa yang terlatih abstraksi akan mampu memahami 

suatu fenomena tanpa mengetahui komponen spesifiknya. 

d. Aktivitas algoritma melalui penyusunan langkah-langkah menjaga 

keseimbangan ekosistem melatih siswa untuk berpikir sistematis, berurutan, 

dan logis. Kemampuan menyusun algoritma adalah inti dari problem solving 

kerena memaksa siswa untuk merinci setiap tahapan solusi secara 

terperinci107. Dalam konteks ekosistem, siswa dilatih untuk menjawab 

langkah solusi dari kerusakan ekosistem dengan urutan logis seperti 

identifikasi masalah, mencari penyebab, menentukan solusi, melakukan 

tindakan, dan evaluasi hasil.  

Peningkatan yang lebih rendah pada kelas kontrol dibandingkan kelas 

eksperimen menunjukkan bahwa pembelajaran konvensional dengan metode 

ceramah dan lembar kerja siswa/LKS tidak efektif untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir komputasional. Hal ini dikarenakan Computational 

Thinking adalah proses berpikir yang memerlukan latihan aktif dan kontekstual, 

bukan sekadar transfer informasi108. Metode ceramah yang bersifat satu arah 

tidak menyediakan ruang bagi siswa untuk mempraktikkan dekomposisi, 

pengenalan pola, abstraksi, dan algoritma secara langsung. Sebaliknya, 

multimedia SAC memberikan kesempatan berulang bagi siswa untuk melatih 

keempat pilar CTS melalui aktivitas interaktif yang menyenangkan. 

  

 
106 Wing, “Computational Thinking.” 
107 Porzak and Psomos, Computational Thinking for Teachers. 
108 Ardiansyah, Atmojo, and Widianto, “Literature Review: Computational Thinking Dalam 

Pembelajaran IPAS Sekolah Dasar.” 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkann hasil penelitiann dan pengembangann multimedia Smart Apps 

Creator (SAC) berbasis computational thinking skills pada materi ekosistem 

kelas V di MI Al-Fattah Malang, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan multimedia SAC berbasis computational thinking 

skills pada materi ekosistem kelas V MI Al-Fattah Malang menggunakan 

model pengembangan Lee & Owens. Pada tahap assessment/analysis, 

ditemukan bahwa pembelajaran masih bersifat teacher centered, 

pemanfaatan teknologi belum optimal, dan kemampuan computational 

thinking siswa belum berkembang sesuai tuntutan Kurikulum Merdeka. 

Tahap design menghasilkan struktur konten, integrasi keempat pilar 

CT,storyboard, serta instrumen validasi dan pretest-posttest. Pada tahap 

development menghasilkan aplikasi android “ECO-LAB” dengan fitur teks, 

gambar, audio, video, drag-and-drop, tarik garis dan kuis. Hasil validasi 

menunjukkan kategori “Sangat Layak” dengan persentase ahli media 100%, 

ahli materi 93%, dan ahli pembelajaran 98%. Tahap implementation 

dilakukan pada 18 siswa kelas V-A sebagai kelompok eksperiemen. 

Selanjutnya, pada tahap evaluation menunjukkan produk yang telah direvisi 

sesuai arahan validator terbukti efektif meningkatkan keterlibatan aktif 

siswa dan kemampuan berpikir komputasional siswa. 

2. Multimedia SAC berbasis computational thinking skills pada materi 

ekosistem kelas V MI Al-Fattah Malang terbukti efektif dalam 
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meningkatkan kemampuan berpikir komputasional siswa. Hal ini 

dibuktikan dengan hasil uji paired sample t-test pada kelompok eksperimen 

yang memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05). Dengan rata-

rata peningkatan skor pretest-posttest sebesar 32,778 poin (dari rata-rata 49 

menjadi 82). Sementara itu, hasil uji independent sample t-test pada nilai 

posttest antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol menunjukkan 

nilai signifikansi sebesar 0,013 (p < 0,05), yang berarti terdapat perbedaan 

signifikan antara kemampuan berpikir komputasional siswa yang 

menggunakan multimedia SAC dengan siswa yang mengikuti pembelajaran 

konvensional. Nilai rata-rata posttest pada kelompok eksperimen sebesar 82 

lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol yang memperoleh rata-rata 70, 

walaupun rata-rata pretest kelompok eksperimen sebesar 49 sedikit lebih 

rendah daripada kelompok kontrol sebesar 51. Dengan demikian, 

multimedia SAC berbasis computational thinking skills dinyatakan efektif 

sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

komputasional siswa kelas V pada materi ekosistem.  

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telahi dilakukan, peneliti 

megajukan beberapai sarani sebagai berikut: 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

a. Guru disarankan untuk memperkenalkan fitur-fitur yang terdapat dalam 

aplikasi secara bertahap serta memfasilitasi diskusi setelah siswa 

menyelesaikan setiap tantangan CTS agar pemahaman siswa lebih 

mendalam. 
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b. Siswa disarankan untuk mempelajari materi secara berurutan dari unit 1 

hingga unit 3, kemudian mencoba seluruh fitur tantangan CTS 

(dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan algoritma) sebelum 

mengerjakan evaluasi untuk mendapatkan hasil belajar yang maksimal. 

2. Saran Penelitian Selanjutnya 

a. Masih terdapat keterbatasan pada fitur soal esai, yaitu tampilan font 

jawaban yang kurang proporsional dan sistem yang belum mampu 

mendeteksi variasi jawaban di luar kata kunci yang telah ditetapkan. 

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya perlu 

difokuskan pada perbaikan dan pengembangan fitur.  

b. Penelitian lebih lanjut dapat mengembangkan multimedia SAC pada 

materi IPAS lainnya atau mata pelajaran yang berbeda dengan tetap 

mengintegrasikan computational thinking skills untuk memperkaya 

media pembelajaran berbasis CTS di tingkat sekolah dasar. 
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