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Abstract:  With the advancement of time and the development of science and technology, there 
is increasing support for achieving new technologies. The development of Android-based 
learning media is crucial to enhance the quality of education by leveraging modern technology. 
One option that is still underutilized for developing Android learning media is using PowerPoint 
Ispring Suite. This research aims to develop Android-based learning media using Ispring Suite to 
improve the quality of education in Indonesia. The method employed in this research is Research 
and Development (RnD) utilizing the ADDIE model. The assessment by content experts yielded a 
score of 84.25%, indicating that the learning media is highly suitable for use. During the 
material validation process, several aspects were evaluated including material relevance, 
organization, evaluation/exercise questions, language use, and the impact on learning 
strategies. Based on readability tests conducted among seventh-grade students at SMPN 23 
Pekanbaru, a score of 99.44% was obtained. This score reflects a positive response from the 
students, indicating that the learning media is highly suitable for use, considering all evaluated 
aspects. 
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Abstrak: Seiring dengan kemajuan zaman dan perkembangan ilmu pengetahuan serta 
teknologi, mendukung tercapainya teknologi-teknologi baru. Pengembangan media 
pembelajaran berbasis Android menjadi langkah penting untuk meningkatkan mutu 
pendidikan dengan memanfaatkan teknologi modern. Salah satu pilihan yang masih jarang 
dimanfaatkan untuk mengembangkan media pembelajaran Android adalah menggunakan 
PowerPoint Ispring Suite. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran berbasis Android dengan menggunakan Ispring Suite sebagai upaya untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah Research and Development (RnD) dengan menerapkan model ADDIE. Hasil penilaian 
oleh ahli materi menunjukkan nilai sebesar 84,25%, sehingga termasuk dalam kategori 
sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran. Dalam proses validasi materi, beberapa 
aspek yang dinilai meliputi relevansi materi, organisasi materi, evaluasi/latihan soal, 
penggunaan bahasa, serta efek pada strategi pembelajaran. Berdasarkan hasil uji keterbacaan 
oleh siswa kelas VII di SMPN 23 Pekanbaru, diperoleh nilai sebesar 99,44%. Nilai ini 
menunjukkan respon positif dari peserta didik dan dikatakan sangat layak digunakan jika 
ditinjau secara keseluruhan aspek yang terdapat dalam media pembelajaran ini. 
 
Kata Kunci: Aplikasi android ; media pembelajaran ; system tata surya  
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A. Pendahuluan   

Seiring berkembangnya waktu, ilmu pengetahuan dan pengetahuan 

teknis semakin mendukung penerapan teknologi baru. Perkembangan teknologi 

membawa dampak yang sangat besar terhadap kesehatan dan tidak dapat dihindari 

(Ilhami et al., 2023). Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) telah 

menciptakan generasi penerus yang berkualitas. Dalam konteks pendidikan, 

penggunaan teknologi harus dilakukan secara kreatif dan bijak (Afifah et al., 2021). 

Perkembangan IPTEK di dunia pendidikan memberikan jaminan untuk sistem belajar 

jarak jauh melalui media internet, memfasilitasi hubungan antara pendidik (guru) 

dan peserta didik (siswa) dengan demikian teknologi menjadi kunci dalam 

menciptakan pendidikan yang efisien dan terkoneksi (Abdullah et al., 2021). 

Pengembangan media pembelajaran berbasis Android adalah langkah penting 

untuk meningkatkan mutu pendidikan melalui pemanfaatan teknologi modern salah 

satu pilihan yang masih jarang digunakan untuk mengembangkan media 

pembelajaran Android adalah PowerPoint Ispring suite (Rismaningsih & Nurhafsari, 

2022). Ispring suite merupakan alat yang memungkinkan transaksi file presentasi 

terintegrasi dengan PowerPoint menjadi format flash (Widiastuti et al., 2023). 

Keunggulan utama Ispring suite meliputi kemampuan membuat soal dengan penilaian 

akhir, pengaturan presentasi, perekaman audio dan video, serta kemampuan 

mengubahnya ke dalam format flash (Nurlaela et al., 2019). Ini menjadikan inspiring 

suite menjadi perangkat yang potensial untuk menghasilkan media pembelajaran 

yang interaktif dan menarik (M. Silaban et al., 2022). 

Kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan untuk menghasilkan ide-ide 

inovatif dan menemukan pendekatan baru dalam memecahkan masalah serta 

mengenali peluang baru. Kemampuan ini sangat penting untuk memastikan bahwa 

talenta masyarakat kita dapat bersaing secara global dengan negara-negara lain. 

(Selegi, 2019). Perbuatan yang bertujuan mempelajari alam dan menyebutkan nilai-

nilai yang merupakan komponen ilmu pengetahuan, kesadaran atau kehendak, serta 

penerapan nilai-nilai tersebut bagi Tuhan Yang Maha Esa, bagi diri sendiri, bagi orang 

lain, bagi lingkungan hidup, dan bagi warga negara. Moralitas sangat penting dalam 

pengembangan keterampilan, kebiasaan, perilaku terpuji, kepemimpinan, tanggung 

jawab, kemandirian, kreativitas, wawasan kebangsaan dan dalam menciptakan 

lingkungan yang memungkinkan terwujudnya kewarganegaraan yang aman, adil, 

kreatif, ramah dan kuat. (Sari et al., 2022). 

Kemampuan berpikir kreatif bidang sains di Indonesia menduduki peringkat 

ke-44 dari 47 negara menurut hasil International Mathematics and Science Survey 

(TIMSS) tahun 2015. Kemampuan berpikir kreatif bisa dikatakan masuk dalam 

kategori paling rendah di Indonesia. (Mürsidik dkk., 2015). Pendidikan moral 

merupakan hal yang perlu mendapat perhatian khusus dalam penyelenggaraan 

pendidikan di Indonesia; Indonesia dilaporkan sedang mengalami gangguan moral 
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atau etika di kalangan pelajar saat ini, khususnya di kalangan pelajar remaja 

(Rismaningsih & Nurhafsari, 2022). Pada materi sistem tata surya peserta didik 

kesulitan untuk memberikan saran dalam suatu permasalahan, menghasilkan ide dan 

gagasan yang beragam, memberikan alternatif jawaban, memberikan cara yang 

berbeda dengan orang lain untuk menyelesaikan masalah, dan merincikan secara 

detail suatu peristiwa (Akbar et al., 2023).  

Terdapat beberapa hal yang memengaruhi kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik, salah satunya adalah media pembelajaran (Cahyani et al., 2022). Saat 

ini, media yang dibutuhkan adalah media yang inovatif dan kreatif, salah satunya 

adalah media berbasis android (Wang, 2022). Media berbasis android belum 

digunakan secara maksimal sebagai alat pembelajaran. Penggunaannya hanya sebatas 

alat komunikasi dan sosial media. Padahal, penggunaan media berbasis android 

untuk pembelajaran dinilai lebih modern, efisien, dan juga efektif (Kaukaba & Lutfi, 

2022). Selain itu, pelaksanaan pembelajaran masih menggunakan pembelajaran 

terpusat pada guru (teacher centered). Pembelajaran seperti ini menyebabkan 

peserta didik cenderung menjadi pasif dan kurang mendapat kesempatan untuk 

mengembangkan potensi diri, termasuk dalam pengembangan keterampilan berpikir 

kreatif (Atmojo et al., 2018).  

Saat ini, jarang sekali media pembelajaran yang dilengkapi permasalahan 

dalam mendidik siswa dalam menumbuhkan nilai-nilai karakter yang sesuai dengan 

jati diri bangsa Indonesia (Defitrika & Mahmudah, 2021). Pendidikan moral yang 

diberikan oleh sekolah atau orang tua pada anak usia dini juga kurang, karena ini 

adalah pendidikan pertama yang diterima seorang anak (Karo-karo et al., 2018). 

Kemudian kurangnya pengawasan orangtua terhadap anak-anaknya ketika bermain 

game online sehingga lupa waktu dan meninggalkan kewajibannya sebagai pelajar 

(Khalil et al., 2023). Kesadaran akan perilaku disiplin sangat berdampak buruk 

dengan menurunnya kualitas pendidikan serta sumber daya manusia di Indonesia 

(Wadu et al., 2021). Selain itu, karena materi tata surya bersifat abstrak yang 

memerlukan banyak hafalan dan sulit dipahami, sehingga siswa menjadi sulit 

memahami pelajaran (Akbar et al., 2023). 

Permasalahan yang ada saat ini perlu diatasi dengan menyediakan media yang 

mendidik dan inovatif (Pradila dan Azra, 2022). Fungsinya tidak hanya sebatas 

sebagai alat untuk memfasilitasi guru, tetapi juga sebagai alat yang mengajarkan 

keterampilan intelektual dan nilai-nilai moral serta dapat mengembangkan 

kemampuan siswa dengan melakukan sesuatu yang dirancang sesuai dengan 

kebutuhan setiap siswa, sumber daya yang memungkinkan, dan lingkungan. Salah 

satunya adalah media player online berbasis Android.(Mujiono & Sarah, 2021).  

Penggunaan media pembelajaran berbasis Android memungkinkan 

siswa untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran, memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk melihat dengan mata kepala sendiri, mengikuti proses, 

menganalisis, mengekspresikan diri dan menarik kesimpulan sendiri tentang objek, 

situasi atau proses. mencoba memahami pengalaman mereka dan menarik 

kesimpulan tentangnya (Sunaryo et al., 2021). Hal ini dapat menjadi produktif dan 

interaktif bagisiswa (Yani et al., 2022). Aspek-aspek berpikir kreatif yang dapat 

ditingkatkan dengan pengggunaan multimedia interaktif meliputi berpikir lancar atau 

kelancaran (fluency), berpikir luwes atau keluwesan (Flexibility), keterincian atau 
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merinci (elaboration), dan berpikir orisinil atau keterbaruan (originality) (Roni 

Permana Roni Permana, 2023). 

Siswa yang menggunakan media pembelajaran berbasis Android akan 

memiliki kemampuan berpikir kritis lebih tinggi dibandingkan siswa yang tidak 

menggunakannya (Verawati et al., 2022). Penggunaan media pembelajaran berbasis 

Android juga dapat menjalin hubungan antara guru dan orang tua dalam memantau 

kinerja siswa (Setiawaty et al., 2022). Siswa juga dapat memperluas pengetahuannya 

melaluikegiatan pendidikan yang berkaitan dengan minat perkembangan dan 

pertumbuhannya. (Nora & Lutfi, 2022). 

Mengacu pada beberapa permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Android dengan menggunakan 

Ispring Suite untuk meningkatkan sistem pendidikan di Indonesia. 

Jelas bahwa multimedia yang dimaksud harus memuat penjelasan, diagram atau 

kasus yang konkrit, serta permasalahan yang mewakili penerapan nilai dan 

memerlukan pemikiran kreatif dalam penyelesaiannya (Azzahrah et al., 2022). Dan 

dengan penggunaan lingkungan belajar berbasis Android, proses pembelajaran 

diharapkan menjadi lebih menarik dan populer di kalangan siswa karena berkaitan 

dengan kehidupan dan kebutuhannya, apalagi jika multimedia yang digunakan 

berbasis alam dan meminta pengguna untuk meningkatkannya. kemampuan berpikir 

kreatif.  (Handayani, 2021). 

 

B. Metode Penelitian  

Research and Development (RnD). Metode penelitian R&D digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan meningkatkan kinerja produk tersebut (Asih, 

2016). Metode RnD digunakan dalam penelitian ini karena penelitian ini akan 

menghasilkan kajian berbasis media program “Science Game” dan instrumen tata 

surya. Pengembangandilakukan dengan menggunakan model ADDIE, yaitu model 

pengembangan sederhana yang mudah diterapkan dan paling sesuai dengan 

karakteristik siswa (Hidayat dan Nizar, 2021). Model ADDIE dikemas dengan baik, 

efisien dan sistematis dan terdiri dari lima langkah utama: analisis, desain, 

pengembangan, implementasi dan evaluasi (Sugihartini dan Yudiana, 2018). 

Berikutnya adalah metode RnD dengan ADDIE. 

 

 
Gambar 1. Tahap Model ADDIE 
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Penelitian ini dilakukan di SMPN 23 Pekanbaru dengan partisipasi dari 36 siswa 

kelas VII sebagai responden. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi 

observasi, wawancara, dan dokumentasi penilaian terhadap rancangan media 

menggunakan data dari hasil wawancara penilaian media pembelajaran. Penelitian 

dilaksanakan di Pekanbaru, pada tanggal 21 April 2024 

Analisis hasil pengembangan menggunakan metode kualitatif. Metode kualitatif 

merupakan pendekatan penelitian yang bertujuan untuk memahami dan menjelaskan 

fenomena melalui interpretasi mendalam terhadap data non-statistik, dengan fokus 

pada konteks dan signifikansi (Fadli, 2021). Data kualitatif digunakan untuk 

menganalisis evektifitas media pembelajaran berbasis Android memberikan 

pengalaman pembelajaran yang interaktif dan menarik mengenai materi Tata Surya. 

Hasil validasi ahli dianalisis menggunakan skala Likert, sementara data survei 

siswa dianalisis dengan menggunakan skala Guttman. Evaluasi verifikasi dan 

pencapaian belajar siswa dalam lingkungan pembelajaran yang dikembangkan akan 

diungkapkan dalam bentuk persentase dan parameter yang sesuai, yaitu: 

 

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media 
Penilaian Kriteria Interpretasi 

76% < x ≤ 100% Sangat Layak 

51% < x ≤ 75% Layak 

26% < x ≤ 50% Tidak Layak 

x ≤ 26% Sangat Tidak Layak 

(Miranda & Wibowo, 2023). 

 

Berdasarkan Tabel 1 kriteria kelayakan di atas, jika produk yang dikembangkan 

mendapat persetujuan dari ahli dan jawaban atas pertanyaan siswa > 51%, maka 

produk tersebut dianggap layak atau cocok untuk digunakan. Namun, jika hasil uji 

lingkungan < 51%, produk yang dikembangkan harus direvisi dan diperbaharui 

sebelum dianggap sesuai untuk digunakan. 

 

C. Hasil dan Pembahasan 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Dalam penelitian pengembangan dengan menggunakan model ADDIE, tahapan 

awal yang harus diilakukan adalah tahap analisis, yang mencakup analisisi terhadap 

ikebutuhan, ikelayakan, dan syarati iketersediaani mediai (Angko, 2013). Pada 

penelitiani ini, fokus analisis terbatas pada kebutuhan dan ketersediaan media, 

dengan mengabaikan analisis terhadap aspek kelayakan. 

Dalam tahap ananalisis kebutuhani, penyesuaian dilakukan idengan materii 

yang relevan terkait pencapaiani kompetensi iyangi diinginkani, yang berkaitan erat 

dengan pemahaman dan penguasaan siswa terhadap subjek tertentu. Sementara itu, 

dalam analisis ketersediaan, penyesuaian dilakukan dengan mempertimbangkan 

ketersediaan media atau alat bantu pembelajaran yang umumnya dijumpai oleh siswa 

(Andi Rustandi & Rismayanti, 2021). Proses perancangan dan pengembangan mediai 

ipembelajaran ini bertujuan untuk memudahkan siswa dalami penggunaannya, 

dengan desain yang memperhitungkan file size yang relatif kecil namuni itetapi 
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menyediakan pilihani fitur penginputan yang lengkap. Hal ini diharapkan dapat 

meningkatkan daya aksesibilitas dan penggunaan media pembelajaran oleh siswa, 

sekaligus mendukung efektivitas proses pembelajaran yang diinginkan. 

Analisis kebutuhan siswa pada mata pelajaran IPA menunjukkan bahwa 

diperlukan suatui mediai sebagai alat untuk mengukur pemahaman siswa dan 

memotivasi mereka dalam mempelajari materi tata surya dengan lebih mudah. 

Setelah siswa memahami konsep-konsepnya di kelas, keberadaan media tersebut 

diharapkan dapat meningkatkan ketercapaian tujuan pembelajaran. Implementasi 

nilai-inilai dalami kehidupan sehari-hari juga diharapkan dapat lebih efektif melalui 

penggunaan media ini, serta memudahkan siswa dalam mengukur pencapaian materi 

yang telah disampaikan dalam konteks mata pelajaran IPA. 

Dalam analisis ketersediaan media pembelajaran, fokusnya tertuju pada 

mediai yangi intensitasi penggunaaninyai seringi digunakan oleh siswa secara umum. 

Dalam konteks ini, smartphone menjadi pilihan utama karena merupakan alat yang 

sering digunakan oleh siswa. Salah satu aplikasi yang relevan adalah "Game Tata 

Surya," yang dirancang khusus untuk penggunaan berbasis smartphone. Penggunaan 

aplikasi ini diharapkani dapat imemudahkan isiswai dalami mempelajari imateri itata 

suryai, mengingat frekuensi penggunaan smartphone yang cukup tinggi di kalangan 

siswa. 

iBerdasarkan ianalisisi mediai yang dibutuhkani dalami pembuatanii mediai 

pembelajarani iberbasis iaplikasi androidi ialahi Microscoft PoweriPointi untuki 

membuati tampilani dasar idari media, ISpring Suite 11 untuk imembuat itampilani 

imaterii dani quiz imenjadii ilebihi imenarik dan iwebsitei2iapkibuilderiuntuki 

mengubahi mediai ipembelajarani menjadi aplikasi iandroid yang inantinya ibisai 

idiakses melalui smartphone androidi. 

 

2. Tahapi Design (Perancangani) 

Dalam tahapan desain, penelitian ini melibatkan perancangan atau 

perencanaan pengembangan media dengan merinci pembuatan spesifikasi terkait 

kerangkai produki, igaya, tampilan, dan ikebutuhani material atau bahan yang 

diperlukan (Andi Rustandi & Rismayanti, 2021). Selain itu, peneliti juga imenyusun 

instrument penelitian iyang iakani digunakani untuk mengumpulkan datai terkait 

evaluasi dan pengukuran efektivitas penggunaan media yang dikembangkan. 

Pengembangan media ini bertujuan untuk memberikan pengalaman pembelajaran 

interaktif dan menarik tentang materi Tata Surya, memungkinkan siswa mengakses 

informasi mendalam dengan cara yang menyenangkan, dan meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap konsep-konsep kompleks Tata Surya melalui penyajian 

materi secara visual dan dinamis. 

Selama proses desain awal, peneliti merancang materi berdasarkan 

kemampuan inti sistem PowerPoint. Saat menyiapkan materi dalam format 

PowerPoint, visual atau video yang menarik, video pembelajaran animasi, permainan 

edukatif, penilaian pembelajaran, dan tombol navigasi seperti beranda, halaman 

berikutnya, halaman terakhir, dan add-on yang dapat dimainkan dapat membantu 

menggunakan lingkungan belajar. 

Aplikasi “Game Tata Surya” didesain dengan adanya: halaman awal, halaman 

home, halaman menu, materi, petunjuk penggunaan quiz, dan halaman quiz. Dalam 
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proses pembuatan media pembelajaran, ditambahkan elemen musik pengiring atau 

backsound untuk meningkatkan daya tarik media. Selain itu, media ini dilengkapi 

dengan gambar yang bertujuan untuk memberikan penjelasan dan penguatan 

pemahaman materi kepada peserta didik. Dengan demikian, diharapkan penggunaan 

musik dan gambar dapat membuat pengalaman pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan memperkaya pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan. 

 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan, media pembelajaran dilakukan dengan merancang 

produk yang telah dibuat (Hidayat dan Nizar, 2021). Proses ini meliputi 

pengembangan perangkat lunak, perangkat keras, dan perancangan tampilan dan 

media sesuai spesifikasi. Kursus ini merupakan latihan praktis konsep dan ide mulai 

dari desain hingga menciptakan lingkungan belajar yang memenuhi kebutuhandan 

tujuan pembelajaran yang dinyatakan. 

Aplikasi “Game Tata Surya” didesain dengan adanya: halaman awal, halaman 

home, halaman menu, materi, petunjuk pengerjaan quiz, dan halaman quiz. Berikut 

ini adalah gambar yang menampilkan bentuk media pembelajaran yang dirancang 

oleh peneliti. 

 

 
Gambar 1. Halaman Awal 

 

Pada halaman awal aplikasi yang kami amati, terdapat tiga elemen utama yang 

memperkuat pengalaman pengguna: judul aplikasi, tema atau materi yang digunakan, 

dan tombol "Mulai". Judul aplikasi yang jelas dan memikat mencerminkan esensi dari 

aplikasi dan memperkenalkan pengguna terhadap fokus utama. Selain itu, tema atau 

materi yang di cantumkan menambah kejelasan aplikasi ini. 

Tombol "Mulai" menjadi pintu gerbang yang mengundang pengguna untuk 

memulai interaksi dengan aplikasi. Desain yang menarik perhatian, dengan teks yang 

jelas dan ukuran yang cukup besar, memastikan bahwa pengguna merasa diarahkan 

dengan jelas untuk melanjutkan penggunaan aplikasi. Keberadaan tombol "Mulai" di 

halaman awal sangat penting karena memberikan arahan yang jelas kepada pengguna 

tentang langkah selanjutnya dalam penggunaan aplikasi. 
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Gambar 2. Halaman Home 

 

Pada menu “HOME” pengguna akan disajikan materi singkat tentang tema 

sistem tata surya. Dengan menyajikan materi singkat yang sesuai dan bermanfaat, 

aplikasi ini dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif bagi siswa untuk memahami 

konsep-konsep dasar tentang Sistem Tata Surya dan mempersiapkan mereka untuk 

menghadapi kuis dengan percaya diri. 

 
Gambar 3. Halaman Menu 

 

Pada halaman menu, pengguna akan disajikan 2 pilihan menu yaitu menu 

“jelajahi planet” dan menu “kuis menarik”. Jika pengguna menekan menu “jelajahi 

planet” maka pengguna akan diarahkan ke halaman materi pengenalan planet. 

Sedangkan jika pengguna menekan menu “kuis menarik” maka pengguna akan 

diarahkan langsung ke halaman kuis. 

 

 
Gambar 4. Materi 
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Pada menu jelajahi planet, akan ditampilkan materi tentang karakteristik 

masing-masing planet yang ada di tata suya. Pada menu ini pengguna dapat terlebih 

dahulu memahami materi tentang planet yang akan menambah pemahaman mereka 

dan dapat membantu dalam menjawab soal kuis. 

 

 
Gambar 5. Petunjuk pengerjaan quiz 

 

Pada menu “kuis menarik”, sebelum diberikan soal-soal kuis, pengguna akan 

disajikan dengan ketentuan-ketentuan kuis serta petunjuk cara bermain sebelum 

mereka mulai menjawab soal-soal kuis. Hal ini bertujuan untuk memberikan 

pemahaman yang jelas kepada pengguna tentang aturan dan format kuis yang akan 

mereka ikuti. Selain itu, terdapat tombol “start” yang berfungsi sebagai tobol yang 

dapat ditekan jika ingin memulai game kuis.  

 

 
Gambar 6. Halaman Quiz 

 

Selanjutnya pada halaman kuis, diberikan beberapa soal pilihan ganda yang 

berjumlah 5 soal. Soal berkaitan dengan tema yang dipakai yaitu system tata surya. 

Dan materinya berhubungan dengan materi yang sudah diberikan sebelumnya. 

Dengan mengerjakan soal-soal kuis ini diharapkan siswa dapat lebih memahami 

materi system tata surya dan dapat melatih keterampilan berpikir mereka. 

 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Pada tahapan implementasi, dilakukan penerapan dari rencana dan rancangan 

penelitian yang telah disusun sebelumnya. Tujuan utama tahap implementasi adalah 

untuk mengevaluasi keefektifan, efisiensi, dan daya tarik dari media pembelajaran 

yang telah dikembangkan. Dengan melakukan implementasi, penelitian dapat 
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mengidentifikasi aspek-aspek yang perlu direvisi atau diperbaiki pada media tersebut 

agar dapat mencapai tingkat kebaikan dan optimalitas yang diinginkan (Fitriyah et al., 

2021). 

Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini adalah mempersiapkan 

lingkungan belajar, menjangkau siswa dan menjelaskan petunjuk penggunaan. 

Dengan cara ini, penelitian dapat mengukur hasil dan keterlibatan siswa dengan 

media pendidikan, sehingga evaluasi hasil dapat memberikan wawasan mengenai 

pencapaian dan perbaikan yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas 

media.jurnal yang mendapat revisi dan koreksi akan diikutsertakan dalam proses 

verifikasi atau dianggap dapat diterima oleh ahli verifikasi berdasarkan isi isi, isi isi, 

review/bagian penerapan, masalah bahasa, dan dampak terhadap strategi 

pembelajaran. Nilai-nilai yang diperoleh ahli dalam uji verifikasi akan dianalisis dan 

diinterpretasikan sesuai persentase yang diperoleh. Kriteria kajian media 

memperoleh skoryaitu >51%, dan apabila skor >76% dikatakan layak digunakan 

(Miranda & Wibowo, 2023). Hasil verifikasi profesional media ditunjukkan pada 

Tabel 2 

 

Tabel 2. Hasil validasi ahli materi 

No Aspek yang Dinilai Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kriteria 

1. Relevansi Materi 19 20 95% Sangat 

layak 

2. Pengorganisasian 

Materi 

23 28 82,14% Sangat 

layak 

3. Evaluasi/Latihan 

Soal 

23 32 71,87% Layak 

4. Bahasa 7 8 87,5% Sangat 

layak 

5. Efek Bagi Strategi 

Pembelajaran 

19 20 95% Sangat 

layak 

Jumlah Total Skor 91 

Jumlah Total Skor 

Maksimal 

108 

Persentase 84,25% 

Kriteria Sangat Layak 
 

Hasil penilaian ahli materi menunjukkan bahwa mereka memperoleh skor 

sebesar 84,25% dengan klasifikasi materi sangat layak digunakan sebagai perangkat 

pembelajaran. Persetujuan materi melibatkan evaluasi banyak faktor, seperti 

kesesuaian materi, orientasi materi, masalah evaluasi/implementasi, bahasa dan 

dampak strategi pembelajaran. Lingkungan pembelajaran Android berbasis 

perangkat bertenaga surya diklasifikasi semaksimal mungkin agar perangkat yang 

disediakan memenuhi standar dan tujuan pembelajaran, serta informasi dan 

penjelasan yang diberikan sesuai dengan konsep dan definisi yang digunakan dalam 

proses pembelajaran. Selain itu, materi dalam lingkungan tersebut disajikan dengan 
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baik, sistematis, lengkap, terkini dan dikemas secara menarik, tingkat kesulitan dan 

keabstrakan adalah VII. Sangat cocok untuk tingkat berpikir siswa tingkat atas di 

kelas. sekolah. Kosa kata yang digunakan sesuai dan sesuai dengan materi ilmiah, 

serta bahasa yang digunakan membantu memahami proses fenomenadengan mudah. 

Dari segi dampak terhadap strategi pembelajaran, media pembelajaran 

Android menunjukkan hasil positif sebesar 95% pada kategori kelayakan. Lingkungan 

belajar tersebut dapat membangkitkan rasa ingin tahu siswa, membantu siswa 

belajar IPA secara mandiri, memperluas pengetahuan siswa, meningkatkan 

pemahaman siswa, dan meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari materi 

energi surya. Ditinjau dan disetujui 

Media Pembelajaran diuji kepada 36 siswa di SMPN 23 Pekanbaru untuk 

mengevaluasi respons siswa terhadap lingkungan belajar berbasis Android. Tes ini 

dilakukan secara online, di mana siswa menggunakan program pembelajaran yang 

tersedia melalui Google Drive dan diakses melalui perangkat Android mereka saat 

mengulas materi tentang Sistem Tata Surya. Hasil pengujian dianalisis menggunakan 

skala Guttman, kemudian dihitung dan diinterpretasikan berdasarkan persentase 

yang diperoleh. Tabel 3 menunjukkan hasil respons siswa terhadap lingkungan 

belajar Ispring Suite 10 berbasis Android untuk jurnal yang telah disunting.. 

 

Tabel 3.Hasil Angket Respon Siswa 

No Aspek yang Dinilai Persentase Kriteria 

1. Penyajian 99,44 % Sangat layak 

2. Kemenarikan 98,88% Sangat layak 

3. Kelayakan Isi 100% Sangat layak 

4. Bahasa 100% Sangat layak 

Persentase 99,44% 

Kriteria Sangat layak 
 

Uji keterbacaan siswa dilakukan untuk melihat respon siswa terhadap media 

pembelajaran berabasis aplikasi android pada materi system tata surya. Uji ini 

dilakukan dengan menggunakan angket. Responden berjumlah 36 siswa kelas VII di 

SMPN 23 Pekanbaru. Berdasarkan hasil uji keterbacaan oleh siswa kelas VII di SMPN 

23 Pekanbaru, diperoleh nilai sebesar 99,44%. Nilai ini menunjukkan respon positif 

dari peserta didik dan dikatakan sangat layak digunakan jika ditinjau secara 

keseluruhan aspek yang terdapat dalam media pembelajaran ini. Tanggapan siswa 

terhadap media pembelajaran ini ditinjau pada aspek penyajian, aspek kegrafisan, 

dan aspek kelayakan isi, serta aspek bahasa. 
Berdasarkan percobaan aplikasi “Game Tata Surya” berbasis android kepada 

siswa kelas VII SMP Negri 23 Pekanbaru, aplikasi ini dapat mempermudah siswa 

untuk mengingat materi Tata Surya yang disajikan dalam bentuk Game Tata Surya 

yang berisi materi dan quiz untuk mengasah pengetahuan tentang tata surya. Ketika 

aplikasi di Implementasi kepada siswa, mereka antusias melihat cara penggunaan 

aplikasi dan menggunakan quiz. Selain diimplementasikan, penulis juga melakukan 

wawancara kepada seorang siswa tentang keefektifan aplikasi. 
 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 
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Tahap evaluasi merupakan proses analisis dan perencanaan langkah-langkah 

untuk meningkatkan media yang telah dikembangkan. Evaluasi bertujuan untuk 

memastikan bahwa media yang telah dibuat digunakan secara efektif dalam 

pembelajaran dan berhasil mencapai tujuan pengembangan media tersebut 

(Sugihartini & Yudiana, 2018). Selain itu, tujuan dari aplikasi Android "Game Tata 

Surya" ini adalah untuk mengetahui apakah lingkungan belajar bermanfaat dalam 

menyelesaikan permasalahan siswa, serta mengetahui kelebihan dan kekurangan 

lingkungan belajar. 

Berdasarkan hasil analisis data wawancara secara keseluruhan, siswa 

memberikan tanggapan positif terhadap aplikasi pembelajaran Tata Surya yang telah 

dikembangkan. Mereka menghargai keunikan dan daya tarik dari game, kemudahan 

pemahaman materi, serta konsistensi isi game dengan materi yang telah diajarkan 

sebelumnya. Soal-soal dalam game dinilai seimbang, tidak terlalu sulit maupun terlalu 

mudah, dan siswa merasa senang saat bermain sehingga memberikan pengalaman 

yang menyenangkan. Namun, beberapa kendala teknis, terutama terkait kelancaran 

permainan, serta ketiadaan skor akhir dalam game, menjadi kekurangan yang perlu 

diperhatikan. 

 

D. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis 

aplikasi android pada materi sistem pernapasan, dapat disimpulkan bahwa :  

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi android pada materi 

sistem tata surya ini dikembangkan menggunakan powerpoint dan aplikasi 

ispring suite 

2. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, dan penilaian guru 

media pembelajaran berbasis aplikasi android ini dinyatakan sangat layak 

digunakan sebagai media pembelajaran IPA khususnya materi sistem tata 

surya.  

3. Respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis aplikasi android pada 

materi sistem tata surya kelas VII ini menunjukkan respon baik dan 

dikategorikan sangat layak. 
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