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ABSTRAK 

 

EVI SUSANTI: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android 

Menggunakan Smart Apps Creator (SAC) pada Materi Virus Kelas X SMA. 

Skripsi. Majene: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Sulawesi Barat, 2024. 

 

 Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan media 

ajar berupa aplikasi berbasis android pada materi virus kelas X SMA dan untuk 

mengetahui validitas, kepraktisan, serta keefektifan terhadap media yang 

dikembangkan. Penelitian ini termasuk jenis penelitian Research and 

Development dengan menggunakan model 4D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu 

Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), 

dan Dissemination (Penyebaran). Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 3 

Majene, Kecamatan Banggae Timur, Kabupaten Majene, Provinsi Sulawesi Barat. 

Subjek penelitian kelas X MIPA 3 yang berjumlah 28 siswa dan guru biologi yang 

berjumlah 2 orang. Penilaian validitas media pembelajaran berbasis android pada 

materi virus divalidasi oleh 2 validator ahli dengan menggunakan lembar validasi 

ahli media dan ahli materi dengan memperoleh nilai rata-rata 4,6 yang termasuk 

dalam kategori sangat valid. Hasil kepraktisan media menggunakan angket respon 

guru dan angket respon siswa. Hasil analisis angket menunjukkan nilai dari respon 

siswa 85,9% yang memperoleh kategori sangat praktis dan nilai dari respon guru 

87,9% yang memperoleh kategori sangat praktis. Hasil keefektifan media 

pembelajaran berbasis android menggunakan tes hasil belajar diperoleh 89,2% 

berada pada kriteria sangat efektif. Demikian media pembelajaran berbasis 

android dinyatakan valid, praktis dan efektif untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran.  

 

Kata kunci: 4D, Aplikasi, Android, Virus 
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ABSTRACT 

 

EVI SUSANTI: Development of Android-Based Learning Media Using Smart 

Apps Creator (SAC) on Class X High School Virus Material. Undergraduate 

Thesis. Majene: Faculty of Teacher Training and Education, Universitas 

Sulawesi Barat, 2024. 

 

 This research and development aims to develop teaching media in the 

form of an Android-based application on class X virus material and to determine 

its validity, practicality and effectiveness. This type of research is Research and 

Development with a 4D model which consists of 4 stages, namely define, design, 

development and dissemination. This research was carried out at SMA Negeri 3 

Majene, East Banggae District, Majene Regency, West Sulawesi Province. The 

research subjects for class X MIPA 3 were 28 students and 2 biology teachers. 

The assessment of the validity of Android-based learning media on viral material 

was validated by 2 expert validators using media expert validation sheets and 

material experts obtained an average score of 4,6 which is included in the very 

valid category. Media practicality results using teacher response questionnaires 

and student response questionnaires. The results of the questionnaire analysis 

showed that the value of student responses was 85,9% which was in the very 

practical category and the value of teacher responses was 87,9% which was in the 

very practical category. The results of the effectiveness of Android-based learning 

media using learning outcomes tests were obtained at 89,2%, which is in the very 

effective criteria. Thus, Android-based learning media is declared valid, practical 

and effective for use as learning media. 
 

Keywords: 4D, Application, Android, Virus 
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan dan kemajuan teknologi yang semakin pesat saat ini 

memberikan pengaruh dan berperan penting hampir di berbagai bidang dan aspek 

kehidupan. Salah satu aspek yang dipengaruhi yaitu aspek pendidikan, yang mana 

hal ini berdampak pada penggunaan teknologi digital seperti media pembelajaran 

interaktif. Teknologi yang semakin maju memberikan dorongan terhadap sistem 

pendidikan agar tercapainya kepuasan akan prestasi belajar peserta didik. Hal ini 

disebabkan karena penyerapan akan informasi didapatkan secara lebih cepat dan 

efisien. Perkembangan teknologi dan kemajuannya juga dapat digunakan oleh 

guru sebagai peluang dalam mengembangkan macam-macam teknik pembelajaran 

dan memanfaatkan media agar peserta didik mencapai hasil maksimal dalam 

belajar (Rustandi et al, 2020).  

Penggunaan media atau alat bantu mengajar, disesuaikan dengan 

perkembangan dan tuntutan kurikulum, materi, metode, dan tingkat kemampuan 

peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Perlu diketahui bahwa media 

pembelajaran sangat penting penggunaannya dalam proses belajar mengajar, 

karena dengan adanya media pembelajaran peserta didik bisa lebih semangat dan 

termotivasi untuk belajar serta dapat membangkitkan minat belajar peserta didik. 

Selain itu, penggunaan media pembelajaran dapat membantu peserta didik agar 

lebih memahami suatu materi pembelajaran (Ayuardini, 2022). 

Media audio-visual yang menampilkan realitas materi dapat memberikan 

pengalaman nyata bagi siswa saat mempelajarinya, sehingga mendorong adanya 

aktivitas diri. Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar-mengajar 

dapat membangkitkan keingintahuan dan minat yang baru, motivasi, rangsangan 

belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis bagi siswa 

(Fujiyanto et al., 2016). Pesan pembelajaran yang disampaikan guru tanpa 

menggunakan media akan terasa bosan dan tidak akan membekas jika tidak 

menggunakan media. Begitu pula dengan semangat siswa untuk belajar sangat 

rendah bahkan bisa dikatakan tidak ada. Ketika pembelajaran sudah mencapai titik 
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jenuh dan tidak ada semangat siswa untuk melanjutkan kegiatan belajar, maka 

kehadiran sebuah media akan terasa sangat membantu dan sangat diperlukan 

(Waruwu & Sitinjak, 2022). 

Senada dengan pendapat Fujiyanto et al. (2016), bahwa pembelajaran yang 

menggunakan multimedia telah terbukti lebih efektif dan efisien serta bisa 

meningkatkan hasil belajar siswa. Adapun menurut Waruwu & Sitinjak (2022), 

kelebihan video sebagai salah satu bentuk dari media audio-visual, yaitu dapat 

menarik perhatian untuk periode-periode yang singkat dari rangsangan luar 

lainnya, gambar proyeksi dapat dihentikan untuk diamati dengan seksama, 

menghemat waktu dan rekaman dapat diputar berulang-ulang, lemah dan kerasnya 

suara bisa diatur dan disesuaikan. 

Salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat media 

pembelajaran yaitu Smart Apps Creator (SAC). SAC termasuk aplikasi desktop 

yang berfungsi membuat media pembelajaran dalam bentuk aplikasi yang dapat 

digunakan pada sistem operasi seluler android dan iOS tanpa kode pemrograman. 

Aplikasi ini dapat berisi animasi gambar, video, musik dan menu-menu lainnya. 

Tampilan sederhana tersebut dapat dengan mudah diterima oleh peserta didik, 

karena tampilan yang disajikan perpaduan antara ebook dan Power Point. Hasil 

dari aplikasi ini berupa file berformat apk, exe, dan html5 yang dapat diakses 

melalui jaringan telepon maupun perpindahan file melalui flashdisk dan memori 

(Elviana & Julianto, 2022). 

Berdasarkan hasil observasi dan data yang diperoleh dari guru mata 

pelajaran Biologi dan siswa kelas X MIPA SMA Negeri 3 Majene, diperoleh bahwa 

sebagian besar siswa mempunyai smartphone android, namun pemanfaatan 

smartphone di sekolah tersebut masih sangat kurang. Selain itu, beberapa 

permasalahan yang dialami di antaranya tidak beragamnya media pembelajaran 

yang tersedia di sekolah khususnya pada pembelajaran biologi yang hanya 

menggunakan media cetak seperti buku paket dengan jumlah yang sangat 

terbatas, hasil belajar sebagian besar peserta didik pada materi virus masih 

tergolong rendah dan tidak mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP) yang ditetapkan oleh sekolah yaitu dengan nilai 65. Adapun jumlah 

siswa yang tuntas sebanyak 3 orang, sedangkan jumlah siswa yang tidak tuntas 
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sebanyak 25 orang.  

Pembelajaran biologi merupakan pembelajaran yang banyak mengandung 

konsep dan istilah-istilah ilmiah dan cenderung bersifat hafalan sehingga peserta 

didik cukup kesulitan dalam mempelajari materi-materi biologi (Azizah & 

Alberida, 2021). Salah satu materi pembelajaran biologi yang tergolong sulit 

dipahami yaitu materi virus. Materi ini merupakan salah satu materi yang di 

dalamnya terkandung banyak konsep dan kata-kata ilmiah (bahasa latin), sehingga 

peserta didik sulit untuk memahami dan cenderung hanya mengingat dan 

menghafal saja. Hal ini dapat mengakibatkan kurangnya ketertarikan peserta didik 

dalam proses pembelajaran, sehingga akan berdampak pada hasil belajar yang 

kurang maksimal (Khairini & Yogica, 2021). 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat menunjang 

keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien. 

Media pembelajaran yang digunakan dapat meningkatkan prestasi siswa dan 

memperkecil kesulitan siswa dalam memahami materi yang diajarkan. 

Pembelajaran yang inovatif dan kreatif tidak hanya ditunjang pada kualitas guru 

tetapi didukung dengan adanya media pembelajaran yang diharapkan dapat 

membantu siswa dalam memahami mata pelajaran yang dianggap sulit (Amini & 

Ardi, 2023). 

Berdasarkan pertimbangan di atas, maka peneliti tertarik untuk 

mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis android dengan 

menggunakan bantuan aplikasi Smart Apps Creator (SAC) yang dapat membantu 

dan mempermudah siswa dalam proses pembelajaran. Maka judul penelitian ini 

adalah “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android menggunakan 

Smart Apps Creator (SAC) pada Materi Virus Kelas X SMA”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan, peneliti dapat 

mengidentifikasi beberapa permasalahan yang muncul, di antaranya: 

a. Media pembelajaran yang biasanya digunakan oleh guru belum sepenuhnya 

membantu peserta didik dalam memahami materi ajar. 

b. Peserta didik cukup kesulitan dalam memahami materi virus, karena 



 

 

4 

 

keterbatasan guru dalam menggambarkan beberapa konsep dalam materi virus 

tersebut. 

c. Media pembelajaran berbasis android dengan bantuan Smart Apps Creator 

belum pernah dikembangkan oleh guru biologi di SMA Negeri 3 Majene. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka diperoleh rumusan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis android dengan 

menggunakan Smart Apps Creator (SAC) pada materi virus sebagai media 

pembelajaran di kelas X SMA? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis android dengan 

menggunakan Smart Apps Creator (SAC) pada materi virus sebagai 

media pembelajaran di kelas X SMA? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran berbasis android dengan 

menggunakan Smart Apps Creator (SAC) pada materi virus sebagi media 

pembelajaran di kelas X SMA? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian 

pengembangan ini yaitu: 

1. Untuk mengetahui validitas media pembelajaran berbasis android yang 

dikembangkan dengan menggunakan Smart Apps Creator (SAC) pada materi 

virus kelas X SMA. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran berbasis android yang 

dikembangkan dengan menggunakan Smart Apps Creator (SAC) pada materi 

virus kelas X SMA. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran berbasis android yang 

dikembangkan dengan menggunakan Smart Apps Creator (SAC) pada materi 

virus kelas X SMA. 
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E. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberi manfaat 

sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoretis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai referensi atau acuan 

bagi mahasiswa Pendidikan Biologi dalam penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran biologi selanjutnya. 

b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya khasanah keilmuan terutama 

inovasi dalam media pembelajaran biologi.  

 

2. Manfaat Praktis 

a. Institusi 

   Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pustaka sebagai acuan 

dalam meningkatkan inovasi pembelajaran biologi. 

b. Peserta Didik 

1) Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu sumber belajar bagi 

peserta didik sehingga lebih termotivasi dan tertarik dalam mengikuti proses 

pembelajaran biologi. 

2) Hasil penelitian ini diharapkan lebih mengembangkan fleksibilitas belajar 

peserta didik secara optimal. 

c. Guru 

 Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran ini diharapkan mampu 

memberikan inovasi bagi guru dalam melaksanakan pembelajaran biologi yang 

efektif, efisien dan menarik. 

d. Sekolah 

 Media pembelajaran berbasis android dengan menggunakan bantuan Smart 

Apps Creator (SAC) pada materi virus diharapkan mampu menunjang proses 

pembelajaran dan menjadi tambahan referensi media ajar baru bagi sekolah. 

e. Peneliti 

 Memberi kesempatan bagi peneliti untuk menerapkan teori yang telah 

diperoleh selama berada di bangku kuliah serta memberikan kontribusi pemikiran 

peneliti dalam memperluas cakrawala berpikir ilmiah dalam bidang IT (Ilmu 
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Teknologi) khususnya dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 

android sebagai sumber belajar biologi SMA. 

 

F. Penelitian Relevan 

Dalam penelitian ini, penulis mengacu pada penelitian terdahulu yang 

relevan dengan penelitian yang akan dilaksanakan saat ini. Berikut ini beberapa 

penelitian yang relevan yang dijadikan bahan telaah bagi peneliti. 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Amalia (2022), memiliki persamaan dengan 

penelitian yang akan dilakukan peneliti yakni pada aplikasi yang digunakan 

dalam pembuatan media pembelajaran, sedangkan perbedaannya yaitu terdapat 

pada lokasi, waktu dan subjek penelitian. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Khoirudin et al. (2021), meningkatkan hasil 

belajar peserta didik selama pandemi Covid 19, memberikan pengaruh terhadap 

hasil belajar IPA peserta didik SMP Negeri 8 Surakarta. Persamaan penelitian 

Rori et al., dengan penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu sama-sama 

menggunakan aplikasi Smart Apps Creator (SAC), sedangkan perbedaannya 

yaitu terdapat pada lokasi, waktu dan subjek penelitian. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Yallah & Huda (2022), memiliki persamaan 

dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu aplikasi yang 

digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan Smart 

Apps Creator, sedangkan perbedaannya yaitu terletak pada materi pelajaran, 

lokasi, subjek dan waktu penelitian. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Elviana & Julianto (2022), memiliki persamaan 

dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu aplikasi yang 

digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan Smart 

Apps Creator, sedangkan perbedaannya yaitu terletak pada materi pelajaran, 

lokasi, subjek dan waktu penelitian. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Syahputra & Prismana (2021), memiliki 

persamaan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu terletak pada 

aplikasi yang digunakan untuk membuat media pembelajaran berbasis android, 

yaitu sama-sama menggunakan Smart Apps Creator (SAC), sedangkan 

perbedaannya yaitu terletak pada materi pelajaran, subjek, lokasi dan waktu 
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penelitian. 

G. Spesifikasi Produk 

Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan dari media pembelajaran 

berbasis android sebagai berikut. 

1. Spesifikasi Isi 

a. Media pembelajaran berbasis android ini dikembangkan dengan menggunakan 

bantuan Smart Apps Creator (SAC). 

b. Produk yang dihasilkan terdiri dari petunjuk penggunaan, capaian dan tujuan 

pembelajaran, info menarik tentang materi, video pembelajaran, soal evaluasi 

dan profil pengembang. 

c. Media pembelajaran yang dikembangkan disesuaikan dengan kurikulum dan 

materi virus kelas X SMA yang dirancang sebagai sumber belajar biologi 

secara mandiri dan fleksibel dengan berbasis android. 

d. Jenis musik yang digunakan adalah backsound instrumental (musik instrumen). 

e. Video pembelajaran yang digunakan merupakan video pilihan dari sumber 

terpercaya seperti Youtube. 

f. Font yang digunakan yaitu Bookman Old Style. 

g. Media pembelajaran dapat diakses secara offline. 

 

2. Spesifikasi Grafis 

a. Format media yang dihasilkan berupa aplikasi (apk). 

b. Tampilan layar pada media pembelajaran berukuran 1920x1080 pixel dengan 

tipe landscape atau horizontal. 

c. Tampilan aplikasi lebih menarik dengan font (tulisan) berwarna, serta gambar-

gambar animasi berwarna yang dapat menjadi salah satu daya tarik bagi peserta 

didik. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Pustaka 

1. Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan atau R&D (Research and Development) 

dalam bahasa Inggris, merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Penelitian dan pengembangan berfungsi untuk mengetahui tingkat validitas dalam 

mengembangkan suatu produk. Mengembangkan produk dalam arti yang luas 

dapat berupa memperbaharui produk yang telah ada sehingga menjadi lebih 

praktis, efektif dan efisien, atau menciptakan produk baru. Ruang lingkup 

penelitian dan pengembangan dapat dilihat dari tingkat kebaruan dan 

kompleksitas produk yang dihasilkan (Sugiyono, 2021, p. 753). 

Ada beberapa istilah mengenai penelitian dan pengembangan. Dick & 

Carry (1996), menggunakan istilah ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) dan Development Research, yang dapat 

diartikan menjadi Penelitian Pengembangan. Borg & Gall (1998), menggunakan 

istilah Research and Development atau R&D yang dapat diartikan menjadi 

Penelitian dan Pengembangan. Richey & Kelin (2009), menggunakan istilah 

Design and Development Research yang dapat diartikan menjadi Perancangan dan 

Penelitian Pengembangan. Thiagarajan (1974), menggunakan istilah 4D (Four D) 

yang merupakan singkatan dari Define, Design, Development, and Dissemination 

(Sugiyono, 2021, p. 752). 

Model pengembangan yang digunakan oleh peneliti adalah model 4D yang 

meliputi empat tahap yaitu: 

a. Tahap Define (Pendefinisian) terdiri dari analisis awal-akhir, analisis karakter 

siswa, analisis tugas, analisis konsep dan analisis tujuan pembelajaran. Analisis 

tersebut dilakukan untuk menjamin bahwa produk yang dibuat sesuai dengan 

kondisi peserta didik. 

b. Tahap Design (Perancangan) terdiri dari pemilihan media, pemilihan format 

dan rancangan awal. Tahap perancangan merupakan langkah awal dalam 
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menciptakan dan mengembangkan suatu produk. 

c. Tahap Development (Pengembangan) yaitu produk dibuat sesuai dengan 

rancangan yang telah disusun pada tahap perancangan. Tahap ini dibagi 

menjadi tiga langkah, yakni penilaian ahli (evaluasi), revisi produk dan uji 

coba produk.  

d. Tahap Dissemination (Penyebaran) yaitu kegiatan menyebarluaskan produk ke 

kelas ataupun sekolah lain setelah produk dinyatakan layak oleh para ahli, guru 

dan siswa. Tujuan penyebaran produk yaitu untuk mengetahui kevalidan, 

keefektifan dan keefisienan produk yang dikembangkan. 

2. Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin “medium” yang secara harfiah berarti 

perantara atau pengantar, sedangkan dalam bahasa Indonesia kata media diartikan 

sebagai pertengahan. Dalam perspektif belajar mengajar, media diartikan sebagai 

sesuatu yang mengantar atau meneruskan informasi antara pemberi pesan dan 

penerima pesan untuk mencapai pembelajaran yang efektif (Hasan et al., 2021, p. 

27). Media pembelajaran merupakan semua alat yang dapat diisi dengan pesan 

atau materi pelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran agar materi 

pelajaran dapat disampaikan atau dipelajari oleh siswa dengan mudah dan efektif. 

Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung 

diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronik untuk menangkap, 

memproses dan menyusun kembali informasi visual atau verbal (Purwono et al., 

2014). 

Menurut Moto (2019), media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

dapat digunakan sebagai alat untuk meningkatkan proses belajar-mengajar, juga 

sebagai sarana dalam kegiatan pembelajaran yang digunakan untuk memberikan 

rangsangan sehingga terjadi hubungan belajar mengajar yang efisien dalam rangka 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Senada dengan pendapat Nengsih et al. 

(2022), media pembelajaran adalah segala peralatan yang berbentuk fisik yang 

dikembangkan secara sengaja dengan tujuan untuk menyampaikan informasi atau 

pesan. Peralatan bentuk fisik tersebut mencakup benda cetak, benda visual, audio, 

audio-visual, multimedia dan website. 
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Berdasarkan berbagai pengertian media pembelajaran di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa media adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan atau 

mengantarkan suatu informasi atau pengajaran. Media pembelajaran bisa 

dipahami sebagai media yang digunakan dalam proses dan tujuan pembelajaran. 

Proses pembelajaran juga merupakan komunikasi, maka media pembelajaran juga 

bisa dipahami sebagai media komunikasi. Selain itu, media pembelajaran 

memiliki peranan penting sebagai sarana untuk menyalurkan pesan pembelajaran, 

mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, penggunaan media 

pembelajaran secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif peserta 

didik, serta dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik sehingga 

prestasinya pun ikut meningkat.  

a. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Berdasarkan sifatnya, Hasan et al., (2021, p. 86) mengatakan bahwa media 

dapat dibagi ke dalam beberapa kelompok yaitu: 

1) Media visual adalah jenis media yang digunakan untuk memediasi visi atau 

menyampaikan isi media dengan menggunakan indera penglihatan. Media 

visual dapat dibedakan menjadi media 2D dan media 3D. Media 2D yaitu 

media yang memiliki dimensi panjang dan lebar atau hanya terlihat pada satu 

bidang saja, sedangkan media 3D adalah media yang dapat ditampilkan dan 

disentuh secara fisik. Contohnya buku, peta, poster, pamflet, majalah dan 

modul. 

2) Media audio adalah jenis media yang menggunakan indera pendengaran 

sebagai alat perantara untuk menyampaikan isi media atau hanya terdapat suara 

pada saat digunakan. Contohnya radio, CD dan speaker. 

3) Media audio-visual adalah jenis media yang di dalamnya menggabungkan 

indera penglihatan dan pendengaran dalam menyampaikan isi media. Media 

audio-visual dibagi menjadi dua, yaitu media audio-visual diam (menampilkan 

suara dan gambar) dan media audio-visual gerak (menampilkan unsur suara 

dan gambar bergerak). Media audio-visual memiliki beberapa sifat, diantaranya 

kemampuan meningkatkan persepsi, kemampuan meningkatkan transfer 

(pengalihan) belajar, kemampuan memberikan penguatan (pengetahuan hasil 

yang dicapai), kemampuan untuk meningkatkan ingatan (retensi), kemampuan 
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memberikan pengalaman langsung dan membuat pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan. Selain itu, media audio-visual memberikan banyak stimulus 

kepada siswa, karena bersifat audio-visual (suara dan gambar). Media audio-

visual memperkaya lingkungan belajar, memelihara eksplorasi, eksperimen dan 

penemuan, serta mendorong siswa untuk mengembangkan pembicaraan dan 

mengungkapkan pikirannya.  

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Adapun beberapa fungsi yang dimiliki media pembelajaran menurut Hasan 

et al., (2021, p. 31) yaitu: 

1) Fungsi komunikatif, media pembelajaran digunakan untuk mempermudah 

komunikasi dalam penyampaian pesan antara pembuat pesan dan penerima 

pesan. 

2) Fungsi motivasi, penggunaan media pembelajaran harus memotivasi peserta 

didik untuk belajar. Pengembangan media tidak hanya merupakan unsur 

artistik, tetapi juga memfasilitasi proses pembelajaran dan bahan ajar. 

3) Fungsi kebermaknaan, menggunakan media untuk memperdalam pemahaman 

informasi seperti data dan fakta, mengembangkan aspek kognitif tingkat 

rendah, dan meningkatkan kemampuan peserta didik dalam menganalisis dan 

mengidentifikasi. 

4) Fungsi penyampaian persepsi, menyesuaikan kognisi dengan menggunakan 

media pembelajaran, kognisi setiap peserta didik disesuaikan agar peserta didik 

dapat mengelola pandangan terhadap informasi yang diberikan. 

5) Fungsi individualitas, penggunaan media pembelajaran harus memenuhi 

kebutuhan setiap individu dengan minat dan gaya belajar yang berbeda. 

6) Fungsi manipulatif, kemampuan merekam, menyimpan, merekontruksi, dan 

mentransportasi suatu peristiwa. 

7) Fungsi psikologis, kemampuan media pembelajaran untuk mempengaruhi 

kondisi mental, pikiran dan perilaku manusia. 

c. Langkah-Langkah Penyusunan Media 

Menurut Arsyad (2019), langkah-langkah penyusunan media pembelajaran 

dapat dilakukan dengan beberapa tahapan yaitu sebagai berikut: 

1) Menentukan Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan Pembelajaran (TP) dan 
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materi yang akan disusun ke dalam media yang dikembangkan menggunakan 

bantuan Smart Apps Creator. 

2) Menulis isi materi pembelajaran, soal latihan, dan menu-menu lainnya di 

Microsoft word. Kata atau kalimat yang digunakan model ringkas saja untuk 

bagian materi. Sedangkan untuk soal bisa berbentuk pilihan ganda, 

menjodohkan atau model-model lainnya. 

3) Menyiapkan video pembelajaran jika dibutuhkan yang berbentuk MP4 atau 

bisa juga memasukkan link video Youtube. 

4) Menyiapkan file rekaman suara MP3 (jika diperlukan). 

5) Menyiapkan gambar pendukung, yang terkait dengan pelajaran. Misalnya 

gambar background beberapa macam, bisa dalam bentuk PNG dan JPG. 

6) Memilih gambar tombol-tombol navigasi (button), karena media pembelajaran 

ini berbentuk aplikasi berbasis android yang diklik-klik. Tombol yang 

diperlukan seperti tombol Home, Back, Start, atau Restart. Jika menggunakan 

soal pilihan ganda, bisa juga memilih tombol opsi a, b, c, d dan e. 

7) Menginstal atau memasang Smart Apps Creator (SAC) di laptop. 

8) Membuka aplikasi SAC yang telah terinstal. Untuk permulaan atau awal akan 

ditawari ingin model apa, android atau HTML. Peneliti membuat media 

pembelajaran untuk di android, jadi yang dipilih adalah setting android, 

sedangkan untuk tampilan layarnya, kita bisa memilih landscape atau portrait. 

9) Memulai membuat model tampilan sebenarnya. Pada dasarnya, mirip dengan 

ketika kita ingin membuat presentasi di aplikasi Power Point (PPT). Kita dapat 

memilih insert text, gambar, video dan suara. Ada lima bagian utama media 

pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti yaitu opening, home, materi, 

video pembelajaran, soal evaluasi dan profil pengembang. Setiap bagian utama 

tersebut akan dibuat sub bagiannya. 

10) Setiap selesai membuat media pembelajaran dan kita ingin keluar dari aplikasi 

SAC, jangan lupa media tersebut disimpan dalam bentuk aplikasi. 
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d. Cara Penerapan Media 

 Amalia (2022) mengemukakan langkah-langkah yang dilakukan setelah 

selesai membuat produk di aplikasi SAC yaitu: 

1) Mengcopy (menyalin) file media yang telah dibuat dari Smart Apps Creator di 

laptop ke dalam penyimpanan internal di smartphone (HP), kemudian diinstal. 

2) Selanjutnya dibagikan (share) kepada peserta didik melalui aplikasi 

WhatsApp. 

3) Peserta didik menginstal media pembelajaran yang telah dibagikan di HP 

mereka masing-masing. 

4) Peserta didik dapat mengakses materi tanpa menggunakan koneksi internet dan 

dapat diakses kapan dan dimana saja. 

3. Android 

Android merupakan sistem operasi yang dirancang khusus untuk 

smartphone dan tablet. Linux adalah sistem dasar dari operasi android. Linux 

merupakan sistem operasi yang diproduksi hanya pada komputer saja. Selain itu, 

android sendiri telah dimodifikasi secara khusus untuk dipasang hanya pada 

perangkat seluler layar sentuh seperti tablet dan smartphone. Oleh karena itu, 

sistem operasi smartphone dan tablet harus memenuhi spesifikasi kelas low-end 

hingga high-end, karena hal itulah perkembangan android semakin maju. Android 

banyak dimanfaatkan sebagai alternatif pada pendidikan karena pembelajaran 

yang terdapat di dalam android dapat berlangsung kapan dan dimana saja (Rani, 

2022). 

Menurut Muhammad et al. (2018) kelebihan yang dimiliki android yaitu: 

a. User friendly, sistem android mudah dioperasikan dan digunakan seperti sistem 

windows di komputer. 

b. Sangat mudah mendapatkan berbagai jenis notifikasi. 

c. Sistem operasi android memiliki konsep open source, memungkinkan 

pengguna untuk mengembangkan versi sistem android mereka sendiri. 

d. Terdapat banyak pilihan aplikasi tidak hanya ratusan namun jutaan aplikasi 

menarik tersedia secara gratis atau berbayar dan menarik untuk digunakan. 
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Selain memiliki kelebihan, android juga memiliki kekurangan. 

Kekurangan android antara lain, efek pembaruan membuat sistem menjadi rendah, 

daya penggunaan yang dimiliki android lemah dan baterai cepat habis, hal ini 

karena pengguna android sering menyalakan paket data sehingga menyebabkan 

daya baterai berkurang cepat, dan untuk mengatasinya harus mengurangi aktivitas 

penggunaannya. Selain itu, pengguna android sering mengalami sistem yang 

lambat, hal ini biasanya disebabkan oleh spesifikasi RAM masing-masing, seperti 

aplikasi-aplikasi yang terdapat di android yang tidak mendukung (Kuswanto & 

Radiansah, 2018). 

4. Smart Apps Creator (SAC) 

a. Pengertian Smart Apps Creator 

Menurut Anwar et al. (2022, p. 70), Smart Apps Creator merupakan 

aplikasi untuk membuat aplikasi mobile android dan iOS tanpa kode 

pemrograman, serta dapat menghasilkan format HTML5 dan exe. Smart Apps 

Creator dapat dipergunakan untuk membuat aplikasi mobile multimedia 

pembelajaran, city, guide, marketing, game dan sebagainya. Serta dapat diajarkan 

juga kepada para pelajar SD, SMP, SMA/SMK untuk meningkatkan kreatifitasnya 

dalam mengelola konten dan juga membuat aplikasi-aplikasi mobile yang menarik 

lainnya. Tampilan aplikasi Smart Apps Creator (SAC) dapat dilihat pada gambar 

2.1 di bawah ini. 

 

 

Gambar 2. 1 Smart Apps Creator (SAC) 
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SAC merupakan singkatan dari Smart Apps Creator. Hasil pengembangan 

dari aplikasi SAC dapat dikonversikan menjadi aplikasi mobile Android, aplikasi 

desktop dan juga aplikasi Web HTML5 yang dapat diakses melalui browser, 

sehingga Smart Apps Creator ini memiliki pengertian sebagai perangkat lunak 

untuk membuat aplikasi-aplikasi multimedia berbasis mobile, desktop dan web. 

Smart Apps Creator merupakan aplikasi multimedia yang mampu merancang dan 

membuat suatu media pembelajaran interaktif berbasis android dan iOS tanpa 

coding. Sistem operasi untuk iPhone, Ipad, dan perangkat seluler Apple lainnya 

disebut iOS (Suhartati, 2021). 

b. Manfaat Smart Apps Creator dalam Pembelajaran 

Adapun beberapa manfaat yang dapat diperoleh saat menggunakan SAC 

sebagai alat bantu dalam membuat media pembelajaran menurut Arsyad (2019) 

yaitu: 

1) Hadirnya Smart Apps Creator sebagai aplikasi untuk membuat media 

pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar bisa lebih menarik perhatian 

peserta didik dan mempermudah peserta didik memahami materi yang 

disampaikan. 

2) Jika pengembangnya kreatif, media pembelajaran yang dikembangkan 

tampilannya bisa seperti game-game yang menarik. Di dalamnya berisi materi 

dan quiz seperti petualangan tetapi dikaitkan dengan pembelajaran. 

3) Dapat digunakan tanpa koneksi internet dan dapat diulang-ulang. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Smart Apps Creator 

Kelebihan dan kekurangan dari suatu aplikasi memang beragam dan tidak 

sama, setiap aplikasi memiliki kelebihan serta kekurangannya masing-masing. 

Begitu pula dengan Smart Apps Creator (SAC). Penggunaan media pembelajaran 

dalam aktivitas belajar mengajar sangat disarankan, mengingat pada saat ini siswa 

banyak menggunakan perangkat smartphone untuk keperluan sehari-hari seperti 

belajar, hiburan dan lainnya. Penggunaan smartphone yang sangat melekat 

tersebut, dibutuhkan suatu media pembelajaran yang mampu meminimalisir 

penggunaan smartphone yang sesuai dengan kebutuhan siswa (Elviana & Julianto, 

2022). 
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Menurut Suhartati (2021), beberapa kelebihan dan kekurangan 

menggunakan Smart Apps Creator yaitu : 

1) Kelebihan menggunakan smart apps creator 

Adapun kelebihan dari Smart Apps Creator ini diantaranya, mudah dalam 

pembuatan suatu media pembelajaran berbasis android tanpa coding, jadi hanya 

perlu memasukan materi, gambar dan video kemudian membuat tombol 

navigasinya. Hasil pengembangan media pembelajaran lebih interaktif, sehingga 

siswa (pengguna) tidak akan mudah bosan. Dapat dikreasikan dengan leluasa 

sesuai kebutuhan, hal ini memungkinkan pembuat untuk menuangkan semua 

imajinasi dan ide-idenya ke dalam rancangan media pembelajaran. Ukuran file 

aplikasi yang ringan dan tidak memakan banyak RAM, fitur yang tersedia cukup 

untuk membuat suatu media pembelajaran. Fitur yang ada mudah untuk digunakan, 

karena ada icon dan penjelasan yang cukup jelas. Mudah dalam membuat animasi, 

tampilan aplikasinya sederhana dan nyaman. Dapat disimpan ke dalam perangkat 

android, ios, Exe (emulator style & Desktop Style), dan HTML5. 

2) Kekurangan menggunakan smart apps creator 

Setiap aplikasi mempunyai kekurangannya masing-masing, sama halnya 

dengan Smart Apps Creator yang mempunyai kekurangan yang hampir sama 

dengan aplikasi-aplikasi yang lainnya. Adapun kekurangan Smart Apps Creator 

diantaranya yaitu bersifat trial, artinya aplikasi ini hanya bisa digunakan selama 

30 hari kecuali membeli lisensinya. Fitur yang tersedia terbatas jika dibandingkan 

dengan aplikasi pembuat aplikasi android lainnya. Hanya bisa merancang dan 

membuat aplikasi atau media pembelajaran yang sederhana. 

d. Fitur-Fitur dalam Smart Apps Creator 

Aplikasi SAC memiliki beberapa fitur yang dapat digunakan dalam 

membuat suatu media pembelajaran. Fitur-fitur tersebut berfungsi sebagai 

pelengkap agar media yang dihasilkan lebih maksimal dalam tampilan dan 

penggunaannya. Berikut fitur-fitur yang disediakan di dalam aplikasi SAC 

(Khasanah et al., 2020): 

1) Menu insert 

Fitur ini berfungsi sebagai tempat untuk memasukkan gambar atau foto 

(icon image), mengganti background tampilan atau latar belakang (icon 
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background), memasukkan tulisan (icon text), icon hotspot untuk mengganti antar 

slide dan melihat semua slide (icon preview). 

 

Gambar 2.2 Tampilan Menu Insert dalam Smart Apps Creator 

2) Menu template 

Fitur ini berfungsi untuk menghubungkan antar slide, memasukkan 

gambar atau foto dan uji coba slide. 

 

Gambar 2.3 Tampilan Menu Template dalam Smart Apps Creator 

3) Menu animation 

Fitur ini berfungsi untuk mendesain slide agar lebih menarik, tampilan 

yang disediakan dapat membuat slide naik-turun, samping kanan dan kiri, ataupun 

hilang dan muncul kembali. 

 

Gambar 2.4 Tampilan Menu Animation dalam Smart Apps Creator 

4) Menu interaction 

Fitur ini digunakan untuk mendesain antar slide agar lebih mudah 

digunakan dalam membuka aplikasi. 

 

Gambar 2.5 Tampilan Menu Interaction dalam Smart Apss Creator 
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5) Menu page 

Fitur ini digunakan untuk membuka file yang sesuai dengan kebutuhan, 

contohnya page landscape atau potrait, dan fitur ini juga yang menentukan dari 

mana slide akan dimulai. 

 

Gambar 2.6 Tampilan Menu Page dalam Smart Apps Creator 

5. Deskripsi Materi Virus 

Materi virus pada buku paket belum terdapat kajian materi biologi yang 

dikorelasikan dengan lingkungan, teknologi dan masyarakat. Akibatnya, siswa 

kurang mengetahui perkembangan teknologi sesuai dengan materi yang dipelajari, 

serta berguna bagi masyarakat dan lingkungan. Proses pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran dengan melibatkan pendekatan aspek sains, 

lingkungan, teknologi dan masyarakat dalam penguasaan materi, bertujuan agar 

konsep-konsep ilmu pengetahuan dapat diterapkan melalui keterampilan yang 

bermanfaat bagi peserta didik dan masyarakat (Darmawan & Nawawi, 2020). 

Menurut Azizah & Alberida (2021), pendekatan tersebut di atas 

berkesinambungan antara pengetahuan sains, lingkungan, teknologi dan 

masyarakat secara terpadu dan dapat membuka wawasan yang meluas bagi siswa. 

Seiring dengan perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan yang canggih, 

proses pembelajaran pasti akan berdampak pada masyarakat dan lingkungan 

sekitar. Teknologi dapat memberikan pemahaman bahwa sebagai manusia 

memiliki keutamaan dalam mengimplementasikan suatu konsep pada materi yang 

dapat diterapkan untuk menjadi sebuah teknologi yang bermanfaat bagi 

masyarakat. 

Virus merupakan salah satu materi pelajaran Biologi untuk kelas X 

SMA/MA dan sederajatnya. Secara umum, Capaian Pembelajaran (CP) yang 

digunakan yaitu “Pada akhir fase E, peserta didik memiliki kemampuan untuk 

responsif terhadap isu-isu global dan berperan aktif dalam memberikan 

penyelesaian masalah. Kemampuan tersebut antara lain mengamati, 

mempertanyakan, memprediksi, merencanakan, melakukan penelitian, 
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memproses, menganalisis data dan informasi, mengevaluasi, merefleksi, serta 

mengkomunikasikan dalam bentuk projek sederhana atau simulasi visual 

menggunakan aplikasi teknologi yang tersedia terkait dengan energi alternatif, 

permasalahan global, pencemaran lingkungan, nano teknologi, bioteknologi, 

kimia dalam kehidupan sehari-hari, pemanfaatan limbah dan bahan alam, pandemi 

akibat infeksi virus. Semua upaya tersebut diarahkan pada pencapaian tujuan 

pembangunan yang berkelanjutan (SDGs). Melalui keterampilan proses juga 

dibangun sikap ilmiah dan profil pelajar Pancasila” (Akmal, 2022, p. 2). 

Capaian Pembelajaran (CP) yang digunakan pada mata pelajaran Biologi 

yaitu “Pada akhir fase E, peserta didik memiliki kemampuan menciptakan solusi 

atas permasalahan-permasalahan berdasarkan isu lokal, nasional atau global 

terkait pemahaman keanekaragaman makhluk hidup dan peranannya, virus dan 

peranannya, inovasi teknologi biologi, komponen ekosistem dan interaksi antar 

komponen serta perubahan lingkungan”.Tujuan Pembelajaran (TP) yang 

digunakan yaitu “Membuat solusi pencegahan penyebaran virus dengan 

mempertimbangkan ciri-ciri, struktur, proses replikasi, serta peranan virus 

(Kuswandi, 2022, p. 2). 

Karakteristik materi virus dengan Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) tersebut, berpotensi untuk mendorong kemampuan 

menganalisis atau menelaah suatu ide atau gagasan. Materi virus kelas X tersusun 

atas ciri-ciri virus, proses replikasi virus, peranan virus dan cara pencegahan virus. 

Kompleksitas gejala hidup ini berpotensi mendorong keingintahuan serta 

kemampuan berpikir analisis peserta didik. Karakteristik pada materi pokok virus 

ini adalah membahas pengertian virus, ciri-ciri virus, cara replikasi (reproduksi) 

virus, peranan virus, dan cara pencegahan virus. Karakteristik pada materi pokok 

tersebut membutuhkan pemahaman peserta didik terhadap ciri-ciri virus, cara 

reproduksi virus, peranan virus, serta cara pencegahan virus. Oleh karena itu, 

dibutuhkan sikap ilmiah serta keaktifan peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran, dengan demikian diharapkan peserta didik dapat belajar 

menemukan konsep sendiri dan menguasai materi lebih baik untuk mencapai 

tujuan pembelajaran pada materi virus (Azizah & Alberida, 2021). 
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Virus merupakan salah satu makhluk hidup yang dapat dilihat secara 

mikroskopis. Virus merupakan agen infeksius yang berukuran kecil dan 

komposisi sederhana yang hanya dapat berkembangbiak di sel hewan, tumbuhan, 

atau bakteri (sel hidup). Namanya berasal dari bahasa latin yang berarti "cairan 

berlendir" atau "racun". Virus menempati posisi taksonomi khusus bukan 

tanaman, hewan atau bakteri prokariotik dan umumnya ditempatkan di taksonomi 

tersendiri. Virus seharusnya tidak dianggap organisme, dalam arti yang paling 

ketat karena tidak hidup bebas yaitu tidak dapat mereproduksi dan melakukan 

proses metabolisme tanpa sel inang. Semua virus sejati mengandung asam 

nukleat, baik DNA (asam deoksiribonukleat) atau RNA (asam ribonukleat) dan 

protein. Asam nukleat mengkodekan informasi genetik yang unik untuk setiap 

virus. Bentuk infektif, ekstraseluler (di luar sel) virus disebut virion. Ini 

mengandung setidaknya satu protein unik yang disintesis oleh gen spesifik dalam 

asam nukleat virus itu. Pada hampir semua virus, setidaknya satu dari protein ini 

membentuk cangkang (disebut kapsid) di sekitar asam nukleat (Kuswandi, 2022, 

p. 3). 
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B. Kerangka Pikir 

  Adapun kerangka pikir dari penelitian ini dapat dilihat pada gambar 2.7 di 

bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 2. 7 Kerangka Pikir 

 

 

Virus merupakan salah satu materi 

yang tergolong sulit dipahami 

• Media pembelajaran yang biasanya digunakan oleh guru belum 

sepenuhnya membantu peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran. 

• Peserta didik cukup kesulitan dalam memahami materi virus, karena 

keterbatasan guru dalam menjabarkan beberapa konsep atau istilah-istilah 

ilmiah pada materi virus. 

• Media ajar yang digunakan masih terbatas dan tidak ada pembaharuan. 

• Media pembelajaran berbasis android dengan bantuan Smart Apps Creator 

belum pernah dikembangkan oleh guru biologi di SMA Negeri 3 Majene 

Dibutuhkan media ajar yang mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi dan dapat menarik perhatian siswa 

Pembelajaran Biologi merupakan pembelajaran yang 

banyak mengandung konsep dan kata-kata ilmiah 

Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Android dengan 

model 4D menggunakan bantuan Smart Apps Creator (SAC) pada 

Materi Virus Kelas X SMA 

Menghasilkan media ajar yang valid, 

praktis, dan efektif 

Penggunaan media ajar audio-visual dalam proses belajar-

mengajar dapat membangkitkan keingintahuan dan minat yang 

baru, motivasi, rangsangan belajar, bahkan membawa 

pengaruh-pengaruh psikologis bagi siswa 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, 

maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Validitas media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan berada 

pada kategori sangat valid dan layak untuk digunakan. 

2. Kepraktisan media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan berada 

pada kategori sangat praktis dan layak untuk digunakan. 

3. Keefektifan media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan berada 

pada kriteria sangat efektif dan layak untuk digunakan. 

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian ini, maka dikemukakan beberapa saran 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran berbasis android dapat dikembangkan lebih lanjut untuk 

materi biologi lainnya. 

2. Media pembelajaran berbasis android dapat dijadikan sebagai alternatif media 

pembelajaran biologi di SMA Negeri 3 Majene kelas X MIPA 3 pada materi 

virus. 

3. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai masukan dan acuan dalam 

mengembangkan produk berupa aplikasi yang relevan. 
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