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Revised: 27 March 2025 pada visualisasi ilustrasidalam buku siswa serta metode pengajaran yang masih
Accepted: 30 March 2025 didominasi oleh sistem ceramah. Tujuan atas penelitian ini ialah untuk
memperluas sarana belajar parsitipatif berbasis android serta menganalisis
Kata Kunci: tingkat validitas dan kepraktisan dalam pembelajaran IPAS untuk siswa kelas
Pengembangan media V SD. Penelitian ini menerapkan teknik R&D (Research and Development)
pembelajaran interaktif dengan pendekatan pola ADDIE. Temuan yang didapatkan dalam bentuk:
berbasis android Pembuatan media belajar interaktif berbasis Android dengan judul “Bumiku
Sayang Bumiku Malang” untuk pembelajaran IPAS kelas V SD. Hasil validitas
Keywor ds: media meliputi alat verifikasi media dan bahan, sementara keefektifan diukur

Development of interactive melalui tanggapan dari pengajar dan peserta didik. Capaian riset
learning media based on memperlihatkan yakni validasi media memperoleh skor 0,95 yang tergolong
Android dalam klasifikasi sesuai, verifikasi bahan ajar mencapai 0,84 yang sangat
praktis, tanggapan pengajar sejumlah 84,00% yang juga amat efisien, dan
tanggapan pelajar sejumlah 93,00% yang tergolong sangat praktis. Berdasarkan
temuan tersebut, bisa disimpulkan bahwasanya alat bantu belajar partisipatif ini
valid dan efisien untuk dipakai pengajar dan peserta didik pada proses belajar
IPAS kelas V SD.

The limited understanding of students in learning IPAS is caused by several
factors, including the fact that the material presented by the teacher focuses
more on the visual illustrations in the student books, and the teaching methods
are stilldominated by lecture-based systems. The aimof this study is to develop
an interactive learning media based on Android and to analyze the validity and
practicality levels in IPAS learning for fifth-grade elementary school students.
This study uses the R&D (Research and Development) method with the ADDIE
model approach. The findings are as follows: the development of Android-
based interactive learning media titled "Bumiku Sayang Bumiku Malang" for
the IPAS subject in fifth-grade elementary school. The media validity results
include media and material validation instruments, while practicality is
measured through responses fromteachers and students. The results showed
that the media validation obtained a score of 0.95, which is categorized as valid;
material validation reached 0.84, which is highly practical; teacher responses
were 84.00%, which is also highly practical; and student responses were
93.00%, which is considered highly practical. Based on these findings, it can
be concluded that this interactive learning media is valid and practical for use
by both teachers and students in IPAS learning for fifth-grade elementary
school students.
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PENDAHULUAN

Di masa digital 5.0 kemajuan teknologi berkembang semakin pesat, berdampak pada segala
sektor, diantaranya perkembangan dalam bidang Pendidikan (Ujang Jamaludin et al., 2023). Dalam
bidang pendidikan indonesia banyak mengalami perubahan, Perubahan kebijakan, pembaruan
kurikulum, dan penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
adanya perkembangan ini diharapkan pembelajaran menjadi semakin efektif, dan pendidikan semakin
maju. Perkembangan teknologi pada bidang pendidikan dapat mempermudah peserta didik, pengajar,
serta tenaga kependidikan dalam mengakses beragam aspek di bidang pendidikan. Salah satu aspek yang
berhubungan dengan kemajuan ilmu pengetahuan, teknologi, dan dunia pendidikan adalah sarana
pembelajaran (Tito Prayogo & Purnamasari, 2024).

Kemajuan teknologi di indonesia dianggap sudah memadai, sejumlah anak sekarang sudah bisa
mengoprasikan ponsel pintar atau smartphone. Dalam aspek pendidikan, memberikan kesempatan bagi
pendidik serta tenaga pendidik yang lain untuk membuat suatu media pembelajaran yang dapat
digunakan siswa pada saat belajar, kapan pun dan di mana siswa berada. Media pembelajaran tersebut
dapat digunakan sebagai perantara komunikasi ataupun bahan ajar sebagai referensi edukasi supaya
murid tidak mudah jenuh. llustrasi alat bantu belajar yang dirancang sampai bisa dimanfaatkan murid
yakni Media Pembelajaran Interaktif (MP1) yang menggunakan platform Android.

Menurut (Ahmad Zaki, 2020) mengemukakan bahwa sarana pembelajaran merupakan instrumen
pendukung dalam aktivitas belajar yang berfungsi untuk merangsang pemikiran, emosi, keterampilan,
serta fokus peserta didik agar proses pembelajaran dapat berlangsung. Media Pembelajaran sebagai alat
perantara tahapan pembelajaran, atau secara sederhana, sarana pembelajaran berperan sebagaialat yang
mengatur hubungan berhasil antara pendidik dan siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Media belajar
mempunyai keunggulan serta kelemahan dalam penggunaannya sebagai alat bantu belajar. Media yang
efisien salah satunya ialah multimedia yang ialah media pelajaran interaktif berbasis visual yang
menggabungkan elemen teks, gambar, suara, animasi, permainan, dan video. Keistimewaan
memasukkan multimedia ke dalam suatu proses pembelajaran yaitu untuk menarik minat dan antusiasme
siswa melalui kegiatan media pembelajaran dalam alat atau sebagai sarana dalam proses perolehan
materi dan mengajar, sehingga murid pun bisa meninjau kembali pembelajaran yang akan dipelajari
ataupun yang telah dipelajari (Kurniawan & Risnani, 2021).

Salah satu pembuatan media pembelajaran interkatif atau MPI yaitu dengan memanfaatkan
perangkat lunak Articulate Storyline 3, yang bisa digunakan dalam merancang alat bantu belajar IPAS
menggunakan platform Android, lalu diubah memakai software Website 2 APK Builder Pro agar bisa
berfungsi di perangkat Android (Pratama, 2018). Articulate Storyline 3 merupakan software yang
dipakai dalam media pembelajaran. Software ini dilengkapi dengan berbagai fitur yang bisa menjadikan
media belajar lebih memikat. Software articulate storyline 3 dilengkapi dengan fitur-fitur yang lebih
unggul jika dibandingkan dengan perangkat lunak lainnya, seperti hasil akhir media pembelajaran yang
dapat dijadikan aplikasi untuk perangkat android sehingga media belajar dapat diakses oleh banyak
pihak. Fitur-fitur tersebut juga bisa mendukung media belajar agar lebih menarik. Software Articulate
Storyline 3 yang dipakai saat pembuatan media belajar memiliki kesamaan dengan PowerPoint, tetapi
membutuhkan tambahan perangkat lunak untuk memberikan HTML5. Sementara itu, Articulate
Storyline 3 berbasis web (HTMLD5) yang dapat diakses melalui platform seperti Articulate Online, CD,
LMS, serta Word (Husain & Ibrahim, 2021).

Dalam mempelajari mata pelajaran IPAS, siswa diharuskan untuk paham dengan konsep dan
hafal, dikarenakan hal ini tidak bisa disangkal merupakan bagian dari gagasan IPAS menurut Fowler &
Fowler (Azizah et al., 2020). IPA bisa dipahami dengan "pengetahuan yang berkaitan dengan peristiwa-
peristiwa fisik yang biasanya berlandaskan melalui pemantauan atau pengamatan serta uji coba. Dengan
metode keilmuan, sains merupakan teori berpikir dan persepso yang menyeluruh, yang bertujuan untuk
mengembangkan keterampilan bernalar logis dan kritis dan analitis”. 1lmu Pengetahuan Alam (IPA)
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adalah disiplin wawasan yang membahas berbagai kejadian atau fenomena yang berhubungan berkaitan
dengan semesta. Pada tahap ini, siswa kelas VV SD berada dalam fase perkembangan operasi konkret di
usia 7-12 tahun. Pada tahap tersebut, siswa bisa paham konsep-konsep dengan bantuan gambar atau
benda nyata (Nuryati, 2021). Siswa masih kesulitan saat paham materi yang bersifat terpadu, oleh karena
itu mereka sangat memerlukan bantuan media untuk memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep-
konsep materi IPS yang abstrak.

Berdasarkan pada hasil pengamatan di SDN Landungsari 04 Kota Pekalongan, pembelajaran
IPAS kelas V masih dilakukan dengan umum. Materi yang diajarkan oleh pengajar lebih menekankan
pada pengamatan visual terhadap ilustrasi dalam buku siswa. Di SDN Landungsari, penggunaan fasilitas
dan infrastruktur yang ada dalam lingkungan pendidikan masih belum efektif, dan penggunaan sumber
belajar berbasis teknologi masih terbatas (Melyastiti et al., 2023). Selama pembelajaran di kelas, siswa
sebatas terlibat secara pasif dengan cara mendengar dan menghafal info yang diberi oleh guru, yang
menjadikan mereka kurang dalam ketertarikan dan rasa bosan di kalangan siswa. Oleh karenanya, media
pembelajaran yang menyenangkan sangat diperlukan untuk memperkuat gairah belajar pelajar di rumah
dan menjaga konsentrasi saat pelajaran dalam lingkungan akademik. Alat bantu yang telah digunakan
oleh pengajar adalah perangkat lunak Canva, tetapi hanya berbentuk tulisan dan gambar. Melihat
bangunan sekolah yang tersedia, seperti LCD dan fasilitas internet yang memadai, serta kebiasaan siswa
yang sudah biasa memakai ponsel pintar, pengkaji memutuskan untuk merancang sarana edukasi digital
berbasis Android. Inovasi edukasi memiliki kontribusi yang sangat krusial dalam mendukung proses
belajar yang efisien melalui penggunaan beragam referensi edukasi, misalnya konten ajar, sumber
belajar mandiri, alat perencanaan, dan ekosistem pendidikan, dalam membantu mengatasi kesulitan yang
dihadapi siswa dalam belajar (Arofah & Cahyadi, 2019).

METODE

Kajian ini termasuk pada kajian research and development (R&D) dengan memakai model
ADDIE, berdasarkan pendapat (Azizatunnisa et al., 2022), kajian ini dilakukan saat mengikuti program
magang kerja/ industri di BPTIK DIKBUD JAWA TENGAH, saat pembentukan media yang dipakai
saat belajar, lalu menjalankan wawancara pada pengajar di SD. Pada bulan Oktober 2024 di SDN
Landungsari 1 Kota Instrumen yang dipakai pada kajian ini mencakup validasi materi, validasi media,
dan data tanggapan dari pengajar dan siswa untuk menilai keefektifan media. Model ADDIE diterapkan
untuk menjalankan kajian dan pengembangan ini, yang ada berdasarkan lima fase, yaitu: (1) analisis, (2)
desain, (3) pengembangan, (4) implementasi, dan (5) evaluasi, yang diterapkan pada produk kajian dan
pengembangan.

Analysis Design Development

Implementation Evaluation

Bagan 1. Model ADDIE

Tahap pertama adalah analisis, di mana peneliti mengkaji perlukah adanya pengembangan media
belajar. Analisa yang dijalankan mencakup proses pembelajaran serta kebutuhan siswa. Hasil analisis
menunjukkan bahwa siswa kelas V di SDN Landungsari 04 Pekalongan selama ini belum
memaksimalkan pemanfaatan fasilitas dan infrastruktur yang tersedia di sekolah serta tetap kurang pada
penggunaan sumber belajar berbasis teknologi. Selama pembelajaran, siswa sebatas terlibat pasif dengan
cara mendengarkan dan menghafal materi yang diberi pengajar di kelas.

Tahap kedua adalah desain, di mana peneliti merancang kerangka konseptual untuk media
pembelajaran interaktif. Langkah ini dilakukan agar hasil yang dikembangkan mampu bekerja optimal
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sejalan dengan kebutuhan siswa. Kemudian, pada tahap ketiga, yaitu pengembangan, peneliti bekerja
sama dengan ilustrator untuk membuat layout, menyusun program, dan mengembangkan animasi.
Proses pengembangan ini dilakukan secara bertahap oleh peneliti untuk memastikan produk yang
dihasilkan memenuhi standar kelayakan. Sebelum diterapkan di kelas, produk tersebut divalidasi oleh
validator. Setelah melalui proses validasi dari ahli, produk akan disesuaikan berdasarkan saran, kritik,
dan masukan dari review ahli.

Tahap keempat adalah implementasi, yang memiliki tujuan untuk menerapkan media belajar yang
telah dirancang oleh peneliti. Tahap ini sangat penting karena memerlukan respons atau umpan balik
dari siswa kelas VV mengenai media belajar interaktif interaktif yang telah dirancang, untuk mencari tahu
apakah media itu sudah sejalan dengan tujuan pembelajaran atau belum.

Tahap kelima adalah evaluasi, yang ialah tahap akhir pada pengkajian. Dalam fase ini, evaluasi
dilakukan pada media pembelajaran yang telah dibangun, dengan harapan peneliti dapat merevisi media
tersebut untuk mencapai tujuan penelitian. Melalui evaluasi ini, peneliti juga dapat mengetahui respons
siswa pada media belajar yang telah dibuat.

HASIL DAN PEMBHASAN

Data percobaan pada kajian mengenai media belajar interaktif berbasis Android adalah media
belajar IPAS yang disusun sejalan dengan topik pembelajaran IPAS tema "Bumiku Sayang Bumiku
Malang" dengan topik "Oh Lingkunganku Jadi Rusak" untuk kelas VV SD. Pengembangan media ini
dijalankan dengan memakai model ADDIE, yang ada dari beberapa fase berikut:

Hasil
1. Analisis

Sasaran dari kajian ini ialah mengidentifikasi keperluan sarana pendidikan di sekolah,
khususnya dalam hal media pembelajaran. Penelitian dilakukan dengan menggunakan observasi
terhadap aktivitas pembelajaran dan diskusi dengan guru serta peserta didik. Pengkaji memulai dengan
mengumpulkan data di sekolah melaluiwawancara awal dengan guru kelas VV SDN Landungsari 04 Kota
Pekalongan. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan siswa, ditemukan adanya masalah dalam
pembelajaran IPAS, khususnya pada materi "Oh Lingkunganku Jadi Rusak™ di kelas V. Di SDN
Landungasri 04 Kota Pekalongan, khususnya dalam media belajar saat ini terbatas pada pemakaian
Canva, video dan gambar yang masih kurang menarik, dan PowerPoint (PPT).
2. Desain

Sesudah pengkaji melakukan wawancara pada pengajar dan mendapat data informasi terkait
masalah yang ada, pengkaji mengambil keputusan untuk merancang dan menekspansi media belajar
interaktif dalam Android. Di fase desain, dijalankan rancangan keseluruhan untuk melengkapi
kepentingan tertentu pada media belajar. Dalam proses pembentukan desain, media belajar dari awal
hingga selesai meliputi storyboard, pembuatan desain media, beckground yang menarik, peilihan
gambar, pembuatan video pembelajaran, suara dan simbol-simbol petunjuk (home back, next, previous)
3. Pengembangan

Tahap development atau pengembangan ialah tahap ketiga pada pengembangan model ADDIE.
Pengkaji memperoleh media belajar interaktif sejalan dengan hasil temuan desain, dalam perancangan
media belajar memakai aplikasi Articulate Storyline dan Capcut dibanding perancangan aset media
belajar interkatif menggunakan aplikasi Canva dan Adobe illustrator. Menggunakan sarana digital
Android dengan perangkat lunak Articulate Storyline 3. Sarana edukasi partisipatif di Android beda
dibanding sarana belajar lain pada hal penyuguhan visualnya. Media ini nampak menarik dengan
menggabungkan grafis yang didominasi warna terang, dan dekoratif yang menarik. Kontennya terdapat
topik, video belajar, quis, dan soal-soal evaluasi untuk kelas VV mata pelajaran IPAS tentang perubahan
lingkungan. Pengkaji merancang media belajar interkatif berbasis android yang dipakai untuk media
belajar supaya siswa punya minat dan mereka tertarik pada materi dan bisa menaikkan kapabilitas
mereka dalam literasi. Berikut ini adalah hasil media belajar android yang ditampilkan dalam ilustrasi
ini:
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4. Implementasi

Dalam fase pengaplikasian, media belajar interaktif di tes untuk mengukur validitasnya, yang
mencakup justifikasi media yang dipakai untuk membandingkan layak atau tidaknya media serta validasi
topik untuk membandingkan layak atau tidaknya topik. Tidak hanya itu saja, media belajar interaktif
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juga di tes pada peserta didik dan pengajar dengan menulis kuesioner tanggapan untuk memberi nilai
keefektifan sarana tersebut. Pendapat Rahmat & Irfan (2019), fase validasi dianggap valid jika
memenuhi Klasifikasi ini:

Tabel 1. Kriteria Validasi Media dan Materi

No Nilai Kriteria
1. 0,81-1,00 Sangat Valid
2. 0,61-0,80 Valid
3. 0,41-0,60 Cukup Vald
4. 0,21-0,40 Kurang Valid
5. 0,00-0,20 Tidak Valid

Berdasar pada kategori yang disebutkan, media belajar dianggap valid jika memiliki nilai
kevalidan > 0,61, dengan kategori valid dan sangat valid, seperti yang dijelaskan oleh Rahmat & Irfan
(2019). Selama magang di BPTIK DIKBUD Jawa Tengah, mentor yang bertindak sebagai validator
media memberikan nilai 0,95, yang termasuk pada klasifikasi Sangat Valid. Sementara itu, temuan
penilaian dari validator ahli materi, yaitu guru kelas V SDN Landungsari 04, memberi penilaian 0,84,
yang juga tergolong pada kategori benar-benarvalid.

Tabel 2. Kriteria Kriteria dengan Kepraktisan

No Nilai Kriteria
1. 81,00% - 100% Sangat Praktis
2. 61,00% - 80,00% Praktis
3. 41,00% - 60,00% Cukup Praktis
4. 21,00% - 40,00% Kurang Praktis
5. 0,00% - 20,00% Tidak Praktis

Berdasarkan kategori tersebut, sarana belajar dianggap efektif jika jumlah keefektifan mencapai
> 61,00%, dengan kategori efektif dan benar-benar efektif, menurut Akbar (2013), temuan yang
diperoleh melalui respon pengajar ialah 84,00%, yang masuk pada klasifikasi sangat efektif, sementara
respon siswa mencapai 93,00%, yang juga masuk dalam kategori sangat praktis.
5.Evaluasi

Evaluasi ialah urutan yang digunakan untuk membandingkan validitas dan keefektifan media
belajar interaktif yang dibangun sebagai bahan pembelajaran IPAS kelas V SD. Penilaian ini dijalankan
dan mengamati respons siswa serta pengajar melalui angket yang telah diberi. Kajian ini memiliki tujuan
yakni melakukan ekspansi sarana belajar partisipatif berdasar Android yang valid dan efektif, yang dapat
dipakai dalam pembelajaran siswa kelas V SD dalam mata pelajaran IPAS, dengan judul "Bumiku
Sayang Bumiku Malang"” pada materi "Oh Lingkunganku Jadi Rusak”.

Pembahasan

Berdasarkan pada kajian yang sudah dijalankan, penggunaan media belajar dengan basis android
terbukti sangat membantu siswa saat memaklumin rancangan IPAS, terkhusus pada tema perubahan
lingkungan di kelas V. Bahan penelitian memperlihatkan bahwasanya siswa sangat menikmati belajar
melalui media belajar efektif yang menarik di Android. Ekspansi media belajar berbasis android telah
dikaji, yakni oleh (Ferdy Ariansyah, 2019) hasil evaluasi dari pakar media dan pakar materi
memperlihatkan bahwasanya produk ini memenuhi kategori sangat praktis dan dinilai sangat efektif
untuk digunakan dalam materi peluang. Namun, kekurangan yang teridentifikasi adalah belum adanya
konten video pembelajaran dan animasi, serta desain yang masih cukup sederhana. Penelitian ini
memperkenalkan inovasi berupa produk video pembelajaran, animasi, kuis, dan soal evaluasi dalam
media belajar berbasis Android yang mencakup bahan ajar perubahan lingkungan dan empat prinsip
pengolahan sampah. Diharapkan produk ekspansi ini bisa menolong siswa dalam meningkatkan
keinginan belajar, dan memperdalam pemahaman dan temuan belajar mereka, terkhusus pada bahan ajar
perubahan lingkungan dan prinsip-prinsip pengolahan sampah.
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Data instrumen respon dan validasi dipakai dalam menilai keselarasan dan derajat media belajar
interaktif berbasis Android. Dalam pembentukan media belajar interaktif dengan platform Android,
metode pengembangannya memerlukan justifikasi dari yang lebih mumpuni, yang meliputi pembimbing
ahli media yang juga termasuk mentor magang di BPTIK DIKBUD Jawa Tengah, serta ahli materiyang
berperan sebagai guru kelas 5 SDN Landungsari 04 Kota Pekalongan. Tidak hanya itu, pendidik dan
siswa membagikan respon untuk memperhitungkan sejaun mana keefektifan instrumen itu. Temuan
yang diperoleh menunjukkan bahwasanya justifikasi media dengan nilai 0,95 termasuk Klasifikasi sangat
valid, justrifikasi materi dengan jumlah 0,84 juga termasuk klasifikasi sangat valid, respon pengajar
sebanyak 84,00% masuk dalam Klasifikasi sangat efektif, dan respon siswa sebesar 93,00% juga masuk
pada Klasifikasi sangat praktis. Angka-angka ini memperlihatkan bahwasanya konten media itu telah
terbukti valid dan efektif untuk dipakai.

Tabel 3. Penilaian Validasi Media pembelajaran interaktif dari Ahli Media dan Ahli Materi

Penilaian Nilai Kriteria
Ahli Media 0,95 Sangat Valid
Ahli Materi 0,84 Sangat Valid
Skor Rata rata 0,89 Sangat Valid

Tabel 4. Penilaian Validasi Kepraktisan Media pembelajaran interaktif dari Guru dan Siswa

Penilaian Nilai Kriteria
Respon guru 0,84 Sangat Valid
Respon siswa 0,93 Sangat Valid

Skor Rata-rata 0,88 Sangat Valid

Tidak hanya itu, pengajar dan siswa menyampaikan umpan balik untuk mengevaluasi tingkat
efisiensi media tersebut. Output yang diperoleh menunjukkan bahwa validasi media dengan skor 0,95
masuk dalam kategori sangat valid, validasi materi dengan skor 0,84 juga tergolong sangat valid, respon
dari guru sebanyak 84,00% termasuk dalam kategori sangat praktis, serta tanggapan siswa 93,00% juga
masuk golongan sangat praktis. Angka-angka ini mengindikasikan bahwasanya konten media itu telah
terbukti valid dan efisien untuk dipakai (H. P.S. Muttaqgin, 2021) dalam (Budiningtyas et al., 2022)
Dijelaskan bahwasanya penggunaan instrumen berbasis Android bisa menaikkan kadar belajar siswa
serta membuat siswa lebih tertarik dengan hal-hal baru dalam proses belajar, semacam penggunaan
gambar, warna, dan animasi yang memukau, yang bisa membuat siswa merasa lebih senang saat
melihatnya. Oleh karenanya, pengkaji memilih topik ekspansi media belajar partisipatif berbasis
Android dengan tujuan untuk menaikkan kualitas pembelajaran dan temuan belajar siswa. Rumusan
masalah dalam kajian ini ialah dengan cara apa membabarkan media pembelajaran berbasis Android
serta menilai kelayakannya pada media belajar interaktif berbasis Android untuk menaikkan kepahaman
siswa dalam pembelajaran IPAS kelas V SD, dan seperti apa respon siswa serta guru kepada media
belajar interaktif berbasis Android tersebut. Proses validasi untuk memberi nilai layak atau tidaknya dan
keefektifan media baru dijalankan melalui tes coba kelompok kecil di SDN Landungsari 04 Kota
Pekalongan dan peserta sejumlah 24 siswa, dimana ada 10 siswa laki-lakidan 14 siswa perempuan. Oleh
karenanya, diperlukan kajian lanjutan dengan mengikutsertakan jumlah sampel siswa yang lebih besar.

KESIMPULAN

Berdasarkan pada temuan penelitian dan pengkajian, bisa disimpulkan bahwasanya kajian ini
mewujudkan media belajar secara interaktif berdasar Android untuk mata pelajaran IPAS kelas V SD,
dan materi utama tentang perubahan lingkungan dan empat prinsip pengolahan sampah yang
dikembangkan berbentuk aplikasi. Aplikasi ini bisa disebarkan melalui file dan bisa digunakan saat
offline. Temuan validasi dan tanggapan terhadap media belajar secara partisipatif untuk mata pelajaran
IPAS dengan tema perubahan lingkungan dan empat prinsip pengolahan sampah menunjukkan
klasifikasi sangat baik. Hal tersebut terlihat dari temuan analisis validasi ahli materi yang mendapatkan
skor rata-rata 0,84, yang tergolong dalam kriteria sangat valid, tanggapan guru sebanyak 84,00% yang
termasuk pada klasifikasi sangat praktis, serta respon siswa yang memperoleh skor rata-rata 93,00%,
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yang juga terbilang pada Kklasifikasi sangat praktis. Hasil ini menunjukkan bahwasanya media
pembelajaran berbasis Android yang dikembangkan ini layak serta mudah diterapkan dalam
pembelajaran.
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