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Abstrak 

Sebagai media pembelajaran, penggunaan smartphone dapat menunjang 
pelaksanaan pembelajaran Daring di sekolah. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan 
produk media berbasis smartphone menggunakan Smart Apps Creator yang memenuhi kriteria 
kualitas media pembelajaran dari segi validitas, kepraktisan dan keefektifan. Metode penelitian yaitu 
menggunakan model pengembangan 4-D Thiagarajan, Semmel and Semmel (Define, Design, 
Development, Disseminate).  Sampel penelitian yaitu 19 orang peserta didik kelas XI Jurusan IPA di 
SMA Negeri 1 Telaga Kabupaten Gorontalo Provinsi Gorontalo. Hasil penelitian menunjukan bahwa 
produk media berbasis smartphone telah memenuhi kriteria kualitas media pembelajaran. Dari segi 
validitas memenuhi kriteria Sangat Valid dengan skor rata-rata 3,87 untuk ahli materi dan 3,82 untuk 
ahli desain media. Dari segi kepraktisan memenuhi kriteria Sangat Baik dengan presentase 99% 
untuk keterlaksanaan pembelajaran dan kriteria Baik dengan presentase 82,45% untuk respon 
peserta didik. Dari segi keefektifan memenuhi kriteria Sangat Baik dengan presentase 94,67% untuk 
aktivitas peserta didik dan presentase 95% peserta didik memenuhi KKM. 

 
Kata kunci: Media Pembelajaran, Smartphone, Smart Apps Creator, Pembelajaran Daring 
 

Abstract 
As a learning medium, the use of smartphones can support the implementation of online 

learning in schools. The purpose of this research is to produce smartphone-based media products 
using the Smart Apps Creator that meet the quality criteria of learning media in terms of validity, 
practicality and effectiveness. The research method is to use the 4-D Thiagarajan, Semmel and 
Semmel (Define, Design, Development, Disseminate) development model. The research sample was 
19 students in class XI, majoring in science at SMA Negeri 1 Telaga, Gorontalo Regency, Gorontalo 
Province. The results of the study show that smartphone-based media products have met the criteria 
for the quality of learning media. In terms of validity, it meets the criteria of Very Valid with an average 
score of 3.87 for material experts and 3.82 for media design experts. In terms of practicality, it meets 
the Very Good criteria with a percentage of 99% for the implementation of learning and Good criteria 
with a percentage of 82.45% for student responses. In terms of effectiveness, it meets the Very Good 
criteria with a percentage of 94.67% for student activities and a percentage of 95% of students fulfills 
the KKM. 

 
Keywords: Learning Media, Smartphones, Smart Apps Creator, Online Learning 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

mailto:julkifliadam04@gmail.com


Jurnal Pendidikan Fisika Undiksha I Vol. 13 No. 2, Juli 2023 

306 
 

1. Pendahuluan 
Seiring tumbuh dan berkembangnya teknologi informasi, sistem pelaksanaan 

pembelajaran pun mengalami perubahan. Apa yang hari-hari ini disebut sebagai 
pembelajaran dalam jaringan (Daring) merupakan perubahan yang sedikit lebih maju dari 
metode pembelajaran biasanya yang lebih konvensional. Menurut Napsawati (2020, p. 8) 
sistem pembelajaran Daring merupakan implementasi pendidikan jarak jauh pada 
pendidikan tinggi yang bertujuan untuk meningkatkan pemerataan akses terhadap 
pembelajaran yang bermutu. Pembelajaran Daring juga dapat diartikan sebagai pendidikan 
formal yang diselenggarakan oleh lembaga pendidikan yang peserta didiknya dan 
instrukturnya (pendidik) berada di lokasi terpisah sehingga memerlukan sistem 
telekomunikasi interaktif untuk menghubungkan keduanya dan berbagai sumber daya yang 
diperlukan didalamnya. 

Smartphone merupakan sebuah alat yang dapat digunakan sebagai alat peraga atau 
sebagai alat pemberi informasi kepada anak atau orang dewasa. Smartphone mempunyai 
kemampuan yang menyerupai komputer dan bekerja menggunakan perangkat lunak sistem 
operasi yang menyediakan hubungan standar dan mendasar bagi pengembang aplikasi 
(Maknuni, 2020, p. 98). Smartphone dapat menjadi media yang efektif dalam proses belajar 
mengajar serta smartphone juga dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran (Listiaji et 
al., 2019, p. 217). Dalam pembelajaran di kelas smartphone memiliki 3 (tiga) fungsi yaitu 
supplement (tambahan), complement (pelengkap) dan substitusi (pengganti) (Gunawan, 
2014, p. 3). Menurut Hafidz & Masriyah (2020, p. 127) smartphone memiliki fungsi beragam 
yang dapat mempermudah guru dan peserta didik dalam melaksanakan pembelajaran 
Daring karena penggunaanya cukup mudah dan hampir semua kalangan memilikinya.  

Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. 
Istilah media yang digunakan dalam bidang pengajaran atau pendidikan disebut dengan 
media pendidikan atau media pembelajaran (Putri et al., 2019, p. 114). Media pembelajaran 
dapat menjadi alat bantu ataupun sumber belajar (Djamarah & Aswan, 1995, pp. 120–123). 
Selain dapat menciptakan lingkungan belajar yang baik bagi peserta didik, penggunaan 
media pembelajaran juga meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik yang dapat 
berpengaruh terhadap peningkatan kompetensi pengetahuan peserta didik  (Listiaji et al., 
2019, p. 217).  

Dalam suatu pembelajaran dibutuhkan media pembelajaran yang dapat 
memudahkan peserta didik dalam mempelajari materi pembelajaran (Purnama et al., 2016, 
p. 72). Media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam meningkatkan 
prestasi peserta didik dilihat dari pengertian media pembelajaran secara umum yaitu sebagai 
alat bantu proses belajar mengajar (Ekayani, 2017, p. 8). Menurut U.S et al (2015, p. 73) 
dalam pengajaran fisika penggunaan media pembelajaran merupakan sarana untuk 
memvisualisasikan proses belajar.  

Menurut Maknuni (2020, pp. 103–104) di era pembelajaran Daring akibat pandemi 
Covid-19, penggunaan media smartphone sangat berpengaruh dalam proses belajar 
mengajar. Selain itu media smartphone dinilai sebagai media yang tepat untuk pembelajaran 
jarak jauh. Berdasarkan penelitian Handayani & Suharyanto (2016, p. 289)  mengungkapkan 
bahwa penggunaan media berbasis smartphone (mobile learning) dapat meningkatkan minat 
dan hasil belajar fisika peserta didik pada kategori sedang. 

Salah satu topik materi dalam pembelajaran fisika adalah materi fluida statis. Menurut 
Halliday et al (2010) fluida berarti zat yang mengalir karena tidak dapat menahan tegangan 
geser (shearing stress). Fluida statis merupakan fluida yang tidak mengalami perpindahan 
bagian-bagiannya. Berdasarkan analisis terhadap Kompetensi Dasar materi fluida statis 
kelas XI jurusan IPA, sub pokok bahasan pada materi fluida statis mencakup topik Tekanan 
Hidrostatis, Hukum Pascal, Hukum Archimedes, Gejala Kapilaritas serta Viskositas dan 
Hukum Stokes. 

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan di SMA Negeri 1 Telaga Kabupaten 
Gorontalo Provinsi Gorontalo, bahwa pemanfaatan smartphone sebagai media pembelajaran 
fisika dalam pembelajaran Daring belum maksimal. Guru mata pelajaran fisika masih terlalu 
bergantung kepada sumber-sumber belajar online yang telah ada seperti website dan 
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youtube. Hal ini selaras dengan apa yang diungkapkan oleh Ismanto et al (2017, pp. 42–43) 
bahwa penggunaan smartphone sebagai media pembelajaran belum dapat dimaksimalkan 
oleh guru mata pelajaran dikarenakan keterbatasan pengetahuan dan anggapan bahwa 
untuk merancang media pembelajaran diperlukan kemampuan teknik komputer yang baik 
dan desain grafis yang mumpuni. 

Salah satu software yang dapat menunjang untuk perancangan media pembelajaran 
berbasis smartphone ialah aplikasi Smart Apps Creator. Smart Apps Creator (SAC) 
merupakan salah satu aplikasi desktop untuk membuat aplikasi yang dapat digunakan di 
sistem operasi seluler android dan iOS tanpa kode pemrograman (Azizah, 2020, p. 73). Hasil 
dari aplikasi ini berupa file berformat apk, .exe, dan HTML5 yang dapat diakses melalui 
jaringan telepon maupun perpindahan file melalui handware seperti flashdisk dan memori. 
Aplikasi ini memiliki tampilan kerja yang mudah dipahami serta dapat dioperasikan secara 
online maupun offline. 

Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan diatas, maka penelitian ini bertujuan 
untuk “Menghasilkan produk media berbasis smartphone menggunakan Smart Apps Creator 
yang layak, ditinjau dari segi validitas, kepraktisan dan keefektifan media untuk mendukung 
pembelajaran daring materi fluida statis di SMA Negeri 1 Telaga”. 

 
2. Metode 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) 
yang bertujuan menghasilkan produk dan menguji kelayakan produk tersebut (Sugiyono, 
2016, p. 407). Produk yang akan dihasilkan yaitu media berbasis smartphone menggunakan 
aplikasi Smart Apps Creator versi 3.0 sub materi fluida statis untuk mendukung 
pembelajaran daring. Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
model pengembangan 4-D yang dikembangkan oleh Thiagarajan, Semmel and Semmel 
pada tahun 1974 yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop 
(Pengembangan), Disseminate (Penyebaran) (Zahid, 2018, p. 911). Penelitian ini 
dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2021/2022 di Universitas Negeri Gorontalo 
dan lokasi ujicoba produk di SMA Negeri 1 Telaga Kabupaten Gorontalo Provinsi Gorontalo 
kelas XI jurusan IPA dengan sampel penelitian 19 orang peserta didik kelas XI IPA 4. 

Teknik pengumpulan data yaitu Wawancara, Observasi, Angket dan Tes. Instrumen 
pengumpulan data terdiri atas Instrumen Validitas, Instrumen Kepraktisan dan Instrumen 
Keefektifan produk media. Instrumen validitas terdiri atas angket ahli materi dan angket ahli 
desain media berbasis smartphone. Instrumen kepraktisan terdiri atas lembar observasi 
keterlaksanaan pembelajaran dan lembar angket respon peserta didik. Instrumen keefektifan 
terdiri atas lembar observasi aktivitas peserta didik dan tes hasil belajar kognitif peserta 
didik.Teknik analisis data terdiri atas analisis data validitas, analisis data kepraktisan dan 
analisis data keefektifan.  

Uji validitas produk dilaksanakan dengan meminta penilaian dan masukan dari 2 
orang validator yang telah dipilih, yaitu 1 orang dosen yang bertindak sebagai ahli materi 
pembelajaran fisika dan 1 orang dosen yang bertindak sebagai ahli desain media berbasis 
smartphone. Penilaian oleh validator dilakukan dengan menggunakan angket yang telah 
disusun berdasarkan indikator yang telah ditentukan (angket tertutup). Analisis validitas ahli 
materi dan ahli desain media menggunakan rumus rata-rata sebagai berikut. 

𝑋𝑋 =  Ʃ𝑋𝑋
𝑁𝑁

     (1) 

Keterangan 
X = nilai rata-rata 
ƩX = jumlah total nilai jawaban dari validator 
N = jumlah validator 

Selanjutnya kriteria validasi analisis nilai rata-rata dapat dilihat pada Tabel 1 di bawah ini. 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Ahli 
Rata-rata Kriteria Validasi 
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3,75 – 4,00 Sangat Valid 
3,00 – 3,75 Valid 
2,25 – 3,00 Cukup Valid 
1,50 – 2,25 Kurang Valid 

(Arikunto, 2013, p. 216) 

Penilaian kriteria produk dinyatakan memenuhi kriteria kualitas media pembelajaran dari segi 
validitas jika memenuhi kriteria Valid atau Sangat Valid. 

Uji kepraktisan produk dilaksanakan dengan melakukan penilaian keterlaksanaan 
pembelajaran dan respon peserta didik terhadap implementasi produk media dalam 
pembelajaran Daring. Penilaian keterlaksanaan pembelajaran dilakukan dengan meminta 
bantuan dari 1 orang guru fisika di SMA Negeri 1 Telaga (Embang Dunggio, S.Pd, M.Pd) 
yang bertindak sebagai non participant observation untuk memberikan penilaian pada 
lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran yang telah disusun (observasi terstruktur). 
Penilaian respon peserta didik dilakukan dengan meminta tanggapan dari 19 orang peserta 
didik yang menjadi sampel penelitian, dalam bentuk isian angket minat yang telah disusun 
berdasarkan indikator yang telah ditentukan (angket tertutup). Analisis kepraktisan data 
keterlaksanaan pembelajaran menggunakan rumus sebagai berikut; 

Keterlaksanaan (%) =  Banyak langkah yang terlaksana
Banyak langkah yang direncanakan

 X 100  (2) 

Analisis kepraktisan data respon peserta didik menggunakan rumus sebagai berikut; 

Respon (%) =  Jumlah respon peserta didik tiap aspek yang muncul
Jumlag peserta didik

 X 100 (3) 

Selanjutnya kriteria analisis presentase rata-rata dapat dilihat pada Tabel 2 dibawah ini; 

Tabel 2. Kriteria Penilaian Keterlaksanaan Pembelajaran dan Respon Peserta Didik 
Rentang Nilai Interpretasi 
86% - 100% Sangat Baik 
76% - 85% Baik 
66% - 75% Cukup 
56% - 65% Kurang 
0% - 55% Sangat Kurang 

(Sukardi, 2013) 

Penilaian kriteria produk dinyatakan memenuhi kriteria kualitas media pembelajaran dari segi 
kepraktisan jika memenuhi kriteria Baik atau Sangat Baik. 

Uji keefektifan produk dilaksanakan dengan melakukan penilaian aktivitas peserta 
didik dan penilaian hasil belajar kognitif peserta pada implementasi produk media dalam 
pembelajaran Daring. Penilaian akivitas peserta didik dilakukan dengan meminta bantuan 
dari 1 orang guru fisika di SMA Negeri 1 Telaga (Embang Dunggio, S.Pd, M.Pd) yang 
bertindak sebagai non participant observation untuk memberikan penilaian pada lembar 
observasi aktivitas peserta didik yang telah disusun (observasi terstruktur). Penilaian hasil 
belajar kognitif peserta didik dilakukan dengan memberikan tes secara tertulis. Tes yang 
dilaksanakan merupakan tes sumatif yang terdiri dari 9 butir soal essay. Analisis keefektifan 
data aktivitas peserta didik menggunakan rumus sebagai berikut; 

%Aktivitas peserta didik (PA) =  Jumlah skor yang diperoleh (A)
Skor maksimum (N)

 X 100  (4) 
 

%Rata − rata (PA) =  %Pertemuan1+%Pertemuan 2+%Pertemuan 3 
Skor maksimum

 X 100  (5) 
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Analisis keefektifan data hasil belajar kognitif peserta didik menggunakan rumus sebagai 
berikut; 

Ketuntasan individual (%) =  Jumlah skor
Skor maksimum

 X 100    (6) 
 

Ketuntasan klasikal (%) =  Jumlah siswa yang tuntas
Jumlah seluruh siswa

 X 100   (7) 

Selanjutnya kriteria analisis presentase rata-rata dapat dilihat pada Tabel 3 dibawah ini; 

Tabel 3. Kriteria Penilaian Aktivitas Peserta Didik dan Hasil Belajar Peserta Didik 
Rentang Nilai Interpretasi 
86% - 100% Sangat Baik 
76% - 85% Baik 
66% - 75% Cukup 
56% - 65% Kurang 
0% - 55% Sangat Kurang 

(Sukardi, 2013) 

Penilaian kriteria produk dinyatakan memenuhi kriteria kualitas media pembelajaran dari segi 
keefektifan jika memenuhi kriteria Baik atau Sangat Baik. 

 
3. Hasil dan Pembahasan 
Validitas Materi 

Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh ahli materi pembelajaran fisika terhadap 
susunan dan konten materi fluida statis yang digunakan dalam rancangan produk media 
berbasis smartphone menggunakan Smart Apps Creator, diperoleh hasil penilaian validitas 
materi sebagai berikut; 

Tabel 4. Validitas Materi 
Indikator Skor Kriteria 
Format 4 Sangat valid 
Bahasa 3,6 Valid 

Isi 4 Sangat valid 
Rata-rata 3,87 Sangat Valid 

Berdasarkan Tabel 4 validitas materi bahwa dari aspek susunan dan konten materi yang 
digunakan, rancangan produk media telah memenuhi kriteria kualitas media pembelajaran 
dari segi validitas dengan skor penilaian rata-rata 3,87 pada rentang kritera sangat valid. 
Hasil penelitian ini bersesuaian dengan penelitian yang dilakukan oleh Putra et al (2021, p. 
68) bahwa berdasarkan penilaian ahli materi, rancangan produk media pembelajaran 
menggunakan Smart Apps Creator memenuhi kategori sangat valid dengan perolehan nilai 
90,7%. 

Berdasarkan tabel tersebut juga dapat disimpulkan bahwa dari 3 aspek yang menjadi 
penilaian ahli materi, aspek Bahasa memperoleh skor penilaian paling rendah yaitu 3,6.  
Kesimpulan ini serupa dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Yuberti et a (2021, p. 92) 
bahwa dari 4 aspek yang menjadi penilaian ahli materi (Kualitas Isi, Bahasa, Keterlaksana, 
Penyajian Media) terhadap materi pada media berbasis smartphone menggunakan Smart 
Apps Creator, aspek Bahasa memperoleh presentase terendah yaitu 80%.  

Adapun yang menjadi kekurangan dari aspek Bahasa dalam penilaian validitas 
materi pada rancangan produk media ini yaitu adanya penggunaan konsep dan istilah yang 
tidak mendapatkan penjelasan secara mendetail. Misalnya pada materi “Tekanan 
Hidrostatis” terdapat konsep “massa jenis” dan pada materi “Hukum Archimedes” terdapat 
istilah “Gaya apung”, “Mengapung”, “Melayang” dan “Tenggelam” yang memerlukan 
penjelasan untuk mempermudah peserta didik memahami materi pembelajaran. Untuk 
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mentaktisi kekurangan tersebut, ditambahkan menu “Glosarium” yang berfungsi untuk 
menjelaskan beberapa istilah atau konsep yang sering digunakan dalam materi fluida secara 
umum dan materi fluida statis secara khusus. 
Validitas Desain Media 

Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh ahli desain media terhadap desain dan 
tampilan rancangan produk media berbasis smartphone menggunakan Smart Apps Creator, 
diperoleh hasil penilaian validitas desain media sebagai berikut; 

Tabel 5. Validitas Desain Media 
Indikator Skor Kriteria 

Keterbacaan 4 Sangat Valid 
Pemilihan Background 3,6 Valid 

Kualitas Gambar 3,5 Valid 
Kemudahan Program 4 Sangat Valid 
Pengelolaan Program 4 Sangat Valid 

Rata-rata 3,82 Sangat Valid 
Berdasarkan Tabel 5 validitas desain media bahwa dari aspek desain dan tampilan yang 
digunakan, rancangan produk media telah memenuhi kriteria kualitas media pembelajaran 
dari segi validitas dengan skor penilaian rata-rata 3,82 pada rentang kriteria sangat valid. 
Hasil penelitian ini bersesuaian dengan penelitian yang dilakukan oleh Robianto et al (2019, 
p. 130) bahwa berdasarkan penilaian ahli media, rancangan produk media menggunakan 
Smart Apps Creator telah memenuhi kriteria kualitas media pembelajaran dengan 
presentase penilaian rata-rata 90,63% pada rentang kategori sangat layak.  

Berdasarkan tabel tersebut juga dapat disimpulkan bahwa, dari 5 aspek yang 
menjadi penilaian ahli desain media, terdapat 2 aspek yang memperoleh skor rendah yaitu 
pada aspek Pemilihan Background (3,6) dan Kualitas Gambar (3,5). Adapun yang menjadi 
kekurangan pada 2 aspek tersebut ialah berkaitan dengan kualitas gambar dan background 
yang digunakan rendah, sehingga tampilan yang dihasilkan juga kurang maksimal. 

Keterlaksanaan Pembelajaran 
Berdasarkan ujicoba penggunaan rancangan produk media berbasis smartphone 

menggunakan Smart Apps Creator dalam pembelajaran Daring, maka diperoleh hasil 
penilaian keterlaksanaan pembelajaran sebagai berikut; 

Tabel 6. Keterlaksanaan Pembelajaran 

 Aspek Kegiatan Yang Diamati Rata-rata Pendahuluan Inti Penutup 
Presentase 100% 97% 100% 99% 

Interpretasi Sangat Baik Sangat Baik Sangat 
Baik 

Sangat 
Baik 

Berdasarkan Tabel 6 keterlaksanaan pembelajaran bahwa dari aspek implementasi dalam 
pembelajaran Daring, rancangan produk media telah memenuhi kriteria kualitas media 
pembelajaran dari segi kepraktisan dengan presentase penilaian rata-rata 99% pada rentang 
kriteria sangat baik, yang berarti bahwa secara praktis rancangan produk media berbasis 
smartphone menggunakan Smart Apps Creator dapat mendukung pelaksanaan 
pembelajaran Daring mata pelajaran fisika. Hasil penelitian ini serupa dengan penelitian 
yang dilakukan oleh Segening et al (2022, p. 517) bahwa penilaian keterlaksanaan 
pembelajaran berbantuan media pembelajaran selama 3 kali pertemuan memperoleh kriteria 
penilaian sangat baik dengan skor penilaian rata-rata 3,8.  
Minat Peserta Didik 

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh 19 orang peserta didik terhadap 
penggunaan rancangan produk media berbasis smartphone menggunakan Smart Apps 
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Creator dalam pembelajaran Daring, diperoleh hasil penilaian minat peserta didik sebagai 
berikut; 
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Tabel 7. Minat Peserta Didik 
Indikator Nilai Interpretasi 

Rasa senang 84,21% Baik 
Perhatian 80,04% Baik 

Ketertarikan 83,99% Baik 
Keterlibatan 81,58% Baik 
Rata-rata 82,45% Baik 

Berdasarkan Tabel 7 Minat peserta didik bahwa dari aspek implementasi dalam 
pembelajaran Daring, rancangan produk media telah memenuhi kriteria kualitas media 
pembelajaran dari segi kepraktisan dengan presentase penilaian rata-rata 82,45% pada 
rentang kriteria Baik yang berarti bahwa secara praktis rancangan produk media dapat 
digunakan untuk mendukung pembelajaran Daring mata pelajaran fisika. Hal ini senada 
dengan apa yang diungkapkan oleh Cahya et al (2020, p. 3) bahwa media pembelajaran 
berbasis smartphone (mobile learning) dapat dinyatakan praktis jika memenuhi kriteria ≥70% 
peserta didik secara klasikal memberikan respon positif.  

Hasil penelitian ini serupa dengan penelitian yang dilakukan oleh Yuberti et al (2021, 
p. 94) bahwa berdasarkan penilaian respon peserta didik, media pembelajaran 
menggunakan Smart Apps Creator layak digunakan dalam pembelajaran fisika dengan 
presentase penilaian rata-rata 82,40% pada kriteria rentang sangat baik. Selain itu, menurut 
Kurniawan & Susanti (2020, p. 144) penggunaan media pembelajaran berbasis smartphone 
(mobile learning) mampu memberikan pengalaman belajar yang positif kepada peserta didik 
dan berdampak terhadap motivasi belajar yang dapat mempengaruhi persepsi mereka 
terhadap pembelajaran itu sendiri. 

Berdasarkan tabel tersebut juga dapat disimpulkan bahwa dari 4 indikator yang 
menjadi aspek penilaian respon peserta didik, terdapat 2 indikator yang memperoleh 
presentase rendah yaitu indikator Perhatian (80,04%) dan Keterlibatan (81,58%). 
Kesimpulan ini diperkuat dengan penelitian yang dilakukan oleh BatuBara et al (2021, p. 7) 
bahwa dari 4 indikator yang menjadi penilaian respon peserta didik terhadap media 
pembelajaran, terdapat 2 indikator yang memperoleh presentase rendah yaitu indikator 
Perhatian (75,67%) dan Keterlibatan (80%) dibanding indikator Perasaan Senang (86%) dan 
Ketertarikan (81%). 

Aktivitas Peserta Didik 
Berdasarkan ujicoba penggunaan rancangan produk media berbasis smartphone 

menggunakan Smart Apps Creator dalam pembelajaran Daring, diperoleh hasil penilaian 
aktivitas peserta didik sebagai berikut; 

Tabel 8. Aktivitas Peserta Didik 

 Pertemuan I Pertemuan II Pertemuan 
III 

Rata-rata 

Presentase 93% 95% 96% 94,67% 

Interpretasi Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik Sangat 
Baik 

Berdasarkan Tabel 8 aktivitas peserta didik bahwa dari aspek implementasi dalam 
pembelajaran Daring, rancangan produk media telah memenuhi kualitas media 
pembelajaran dari segi keefektifan dengan presentase penilaian rata-rata 94,67% pada 
rentang kriteria sangat baik. Hal ini senada dengan apa yang diungkapkan oleh Azis (2020, 
p. 59) bahwa penggunaan media pembelajaran dapat membantu meningkatkan aktivitas 
belajar peserta didik dalam pembelajaran. Lebih lanjut menurut Sumiati et al (2020, p. 15) 
penerapan media pembelajaran berbasis smartphone dapat menghasilkan dampak positif 
dalam pembelajaran sehingga memungkinkan peserta didik untuk memiliki partisipasi penuh 
dan meningkatkan proses pembelajaran. 

Berdasarkan tabel tersebut juga dapat disimpulkan bahwa dari 3 kali pertemuan 
ujicoba yang telah dilakukan, pertemuan I (sub materi fluida statis) memperoleh presentase 
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penilaian rata-rata paling rendah (93%). Berdasarkan hasil analisis peneliti terhadap isian 
angket oleh observator, pada saat memulai pembelajaran di pertemuan I beberapa peserta 
didik dinilai belum terbiasa mengikuti pembelajaran Daring menggunakan rancangan produk 
media. Analisis ini diperkuat dengan hasil penelitian yang dilakukan Gutteres et al (2016, p. 
57) bahwa perolehan presentase rendah pada awal pertemuan untuk implementasi media 
pembelajaran, disebabkan beberapa peserta didik masih belum terbiasa dengan media 
pembelajaran yang baru diterapkan sehingga kegiatan pembelajaran kurang maksimal. 
Tes Hasil Belajar Kognitif 

Berdasarkan penilaian hasil belajar kognitif terhadap 19 peserta didik setelah 
mengikuti pembelajaran Daring dengan implementasi rancangan produk media berbasis 
smartphone menggunakan Smart Apps Creator, diperoleh presentase ketuntasan hasil 
belajar kognitif peserta didik sebagai berikut; 

Tabel 9. Ketuntasan Klasikal Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik 

 Tuntas (Responden) Tidak Tuntas 
(Responden) 

Jumlah 18 1 
Presentase 95% 5% 

Berdasarkan Tabel 9 ketuntasan klasikal hasil belajar kognitif peserta didik bahwa dari aspek 
implementasi dalam pembelajaran Daring, rancangan produk media telah memenuhi kriteria 
kualitas media pembelajaran dari segi keefektifan dengan presentase penilaian rata-rata 
95% peserta didik memenuhi KKM mata pelajaran fisika (KKM=75) pada rentang kriteria 
sangat baik, yang berarti bahwa secara efektif penggunaan rancangan produk media 
memiliki dampak positif terhadap hasil belajar kognitif peserta didik pada materi fluida statis. 
Hal ini senada dengan apa yang diungkapkan oleh Cahya et al (2020, p. 3) bahwa media 
pembelajaran berbasis smartphone (mobile learning) dapat dikatakan efektif penggunaannya 
dalam pembelajaran jika presentase ketuntasan hasil belajar peserta didik ≥80%. 

Hasil penelitian ini serupa dengan penelitian yang dilakukan oleh Affandi et al (2020, 
p. 154) bahwa penggunaan media pembelajaran efektif dalam meningkatkan hasil belajar 
kognitif peserta didik dalam pembelajaran fisika. Selain itu, sebagai sumber belajar berbasis 
mobile learning untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran Daring, kelebihan rancangan 
produk media berbasis smartphone menggunakan Smart Apps Creator ialah dapat diakses 
secara online dan offline dimanapun dan kapanpun bahkan diluar jam pembelajaran. Hal ini 
senada dengan apa yang diungkapkan oleh Arindawan et al (2021, p. 20) bahwa 
penggunaan media pembelajaran berbasis online offline (MO2) memiliki keunggulan yaitu 
yang sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik dan fasilitas internet dikarenakan  
penggunaannya yang fleksibel sehingga memiliki pengaruh positif terhadap peningkatan 
hasil belajar kognitif peserta didik. 
 
4. Simpulan dan Saran 
Simpulan 
1) Dari segi validitas, produk media berbasis smartphone menggunakan Smart Apps 

Creator materi fluida statis telah memenuhi kriteria kualitas media pembelajaran, dengan 
perolehan skor rata-rata ahli materi 3,87 pada rentang kriteria Sangat Valid dan 
perolehan skor rata-rata ahli desain media 3,82 pada rentang kriteria Sangat Valid. 

2) Dari segi kepraktisan, produk media berbasis smartphone menggunakan Smart Apps 
Creator materi fluida statis telah memenuhi kriteria kualitas media pembelajaran, dengan 
perolehan presentase penilaian rata-rata keterlaksanaan pembelajaran 99% pada 
rentang kriteria Sangat Baik dan perolehan presentase penilaian rata-rata respon peserta 
didik 82,45% pada rentang kriteria Baik. 

3) Dari segi keefektifan, produk media berbasis smartphone menggunakan Smart Apps 
Creator materi fluida statis telah memenuhi kriteria kualitas media pembelajaran, dengan 
perolehan presentase penilaian rata-rata aktivitas peserta didik 94,67% pada rentang 
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kriteria Sangat Baik dan perolehan presentase penilaian tes hasil belajar kognitif 95% 
peserta didik memenuhi KKM pada rentang kriteria Sangat Baik. 

Saran 
Saran untuk penelitian selanjutnya yang serupa, yaitu memperluas bahasan materi 

dalam produk media menggunakan Smart Apps Creator pada topik lain mata pelajaran fisika 
dan penggunaan produk media digunakan dalam pembelajaran tatap muka serta desain 
tampilan background dan kualitas gambar dibuat lebih menarik lagi dengan tambahan 
animasi yang lebih interaktif. 
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