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PERNYATAAN OTENSITAS 

 

Saya yang bertandatangan dibawah ini, nama lengkap Farhan Yuda Permana 

dengan Nomor Induk Mahasiswa 20200210014. Dengan ini menyatakan bahwa 

skripsi yang berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

INTERAKTIF MENGGUNAKAN SMART APPS CREATOR BERBASIS 

PERMASALAHAN PADA MATERI PERUBAHAN LINGKUNGAN. beserta 

seluruh isinya adalah benar karya saya sendiri, bukan merupakan hasil penjiplakan 

atau pengutip dengan cara yang tidak sesuai dengan etika yang berlaku dalam 

masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini, saya siap bertanggung jawab dan 

menanggung resiko apapun yang dijatuhkan kepada saya sesuai dengan peraturan 

yang berlaku, apabila dikemudian hari ditemukan pelanggaran etika keilmuan atau 

ada klaim terhadap keaslian karya ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

MOTTO 

 

 “Kesulitan dan Masalah adalah hal yang membuat kehidupan ini menarik 

dan unik” 

 

” “Ada tantangan yang harus dihadapi, ada perjuangan yang harus 

dimenangkan. Itulah hidup” 
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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

MENGGUNAKAN SMART APPS CREATOR BERBASIS 

PERMASALAHAN PADA MATERI PERUBAHAN LINGKUNGAN  

Farhan Yuda Permana¹, Ina Setiawati², Rahma Widiantie³  

Program Studi Pendidikan Biologi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Kuningan 

 Proses pembelajaran di SMAN 1 Kadugede guru jarang menggunakan media 

pembelajaran, guru hanya menggunakan media baca seperti buku paket dan LKPD 

(lembar kerja peserta didik) yang belum memfasilitasi siswa dalam kemampuan 

pemecahan masalah. Berdasarkan hal tersebut media pembelajaran perlu 

didigitalisasikan untuk membantu memfasilitasi dalam memecahan masalah siswa, 

karena mdia pembelajaran digital lebih mudah dibawa, tampilannya menarik, dan 

bersifat interaktif. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 

pembelajaran menggunakan SAC berbasi permasalahan pada materi perubahan 

lingkungan. Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research and 

Development (R&D) yang terdiri dari tahap Analisis (Analysis), Perancangan 

(Design), Pengembangan (Development), dan Implementasi (Implementation). 

Data yang diambil dari penelitian ini terdiri dari validasi ahli materi, validasi ahli 

media, ahli pendidikan, dan angket respon guru dan siswa. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa produk media pembelajaran menggunakan SAC dalam bentuk 

android pada materi perubahan lingkungan bagi siswa SMA N 1 kadugede layak 

untuk digunakan. Tingkat kelayakan produk media pembelajaran berdasarkan 

penilaian ahli materi dengan skor presentase sebesar 91,66% dengan kriteria sangat 

layak. Penilaian ahli pendidikan mendapatkan skor presentase sebesar 90% dengan 

kategori sangat layak. Ahli media memperoleh skor presentase sebesar 85,29% 

dengan kategori sangat layak. Hasil uji coba skala kecil kepada 10 peserta didik 

dan pada uji coba skala besar kepada 36 peserta didik SMA Negeri 1 Kadugede, 

pada uji coba skala kecil memperoleh skor presentase sebesar 85,25% dengan 

kategori sangat efektif, dan pada uji coba skala besar memperoleh skor sebesar 

82,29% dengan kriteria sangat efektif. Hasil pengembangan produk didapatkan 

media pembelajaran SAC yang dapat memfasilitasi kemampuan pemecahan 

masalah siswa. Karena media pembelajaran SAC memuat ilustrasi permasalahan 

konkrit dalam kehidupan yang ditunjukkan dengan video dan artikel permasalahan, 

selain itu terdapat fitur lain seperti aktivitas PBL dan evaluasi berbasis HOTS yang 

dapat memfasilitasi kemampuan pemecahan masalah siswa. 
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ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA USING 

PROBLEM-BASED SMART APPS CREATOR ON ENVIRONMENTAL 

CHANGE MATERIAL  

Farhan Yuda Permana¹, Ina Setiawati², Rahma Widiantie³ Biology 

Education Study Program, Faculty of Teacher Training and Education, 

Kuningan University  

In the learning process at SMAN 1 Kadugede, teachers rarely use learning media, 

teachers only use reading media such as textbooks and LKPD (learner worksheets) 

which do not facilitate students' problem solving abilities. Based on this, learning 

media needs to be digitized to help facilitate solving student problems, because 

digital learning media is easier to carry, looks attractive and is interactive. The aim 

of this research is to develop learning media using SAC based on problems in 

environmental change material. The research method used is the Research and 

Development (R&D) method which consists of the Analysis, Design, Development 

and Implementation stages. The data taken from this research consisted of material 

expert validation, media expert validation, education expert validation, and teacher 

and student response questionnaires. The research results show that learning media 

products using SAC in the form of Android on environmental change material for 

SMA N 1 Kadugede students are suitable for use. The level of feasibility of 

learning media products is based on the assessment of material experts with a 

percentage score of 91.66% with very feasible criteria. The education expert's 

assessment received a percentage score of 90% in the very appropriate category. 

Media experts obtained a percentage score of 85.29% in the very appropriate 

category. The results of the small-scale trial on 10 students and the large-scale trial 

on 36 students of SMA Negeri 1 Kadugede, in the small-scale trial they obtained a 

percentage score of 85.25% in the very effective category, and in the large-scale 

trial they obtained a score amounting to 82.29% with very effective criteria. The 

results of product development obtained SAC learning media which can facilitate 

students' problem solving abilities. Because SAC learning media contains 

illustrations of concrete problems in life shown with videos and problem articles, 

apart from that there are other features such as PBL activities and HOTS-based 

evaluations which can facilitate students' problem-solving abilities.  
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