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ABSTRACT

This study aims to develop and assess the validity and practicality of the ASTRON
application as an interactive learning medium for solar system material in sixth-
grade elementary school. The development of this application was motivated by
students’ difficulties in understanding abstract concepts such as the Earth'’s rotation,
planetary revolution, and planetary characteristics, which cannot be directly
observed. In addition, the development was also driven by the need for interactive
learning media that align with technological advancements to support a more
effective learning process. The research employed a Research and Development
(R&D) method using the ADDIE development model (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). The product was validated by six
validators, consisting of three subject matter experts and three media experts, with
validation results of 94.61% and 91.29%, respectively—both categorized as very
valid. Practicality testing was conducted in three stages: individual trials (91%),
small group trials (90%), and large group trials (99%), all of which indicated the very
practical category. The ASTRON application contains interactive multimedia
content, including text-based material, illustrative images, instructional videos,
quizzes, and educational games. It was developed based on constructivist and
behaviorist learning theories, Mayer’s multimedia theory, and the VAK learning style
approach (Visual, Auditory, Kinesthetic). The results indicate that the ASTRON
application is feasible and practical to use as a learning medium that can enhance
student engagement and motivation in learning about the solar system.

Keywords: ASTRON application, solar system, learning media, R&D, validity and
practicality

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kevalidan serta
kepraktisan aplikasi ASTRON sebagai media pembelajaran interaktif pada materi
sistem tata surya di kelas VI sekolah dasar. Latar belakang pengembangan aplikasi
ini adalah kesulitan siswa dalam memahami konsep-konsep abstrak, seperti rotasi
Bumi, revolusi planet, dan karakteristik planet, yang tidak dapat diamati secara
langsung. Selain itu, pengembangan ini juga dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan
pengadaan media pembelajaran yang interaktif dan sesuai dengan perkembangan
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teknologi untuk mendukung proses belajar yang lebih efektif. Metode yang
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Produk divalidasi oleh enam validator yang terdiri atas tiga ahli materi
dan tiga ahli media, dengan hasil validasi masing-masing sebesar 94,61% dan
91,29%, yang termasuk dalam kategori sangat valid. Uji kepraktisan dilakukan
melalui tiga tahap, yaitu uji perorangan (91%), uji kelompok kecil (90%), dan uiji
kelompok besar (99%), yang seluruhnya menunjukkan kategori sangat praktis.
Aplikasi ASTRON memuat konten multimedia interaktif berupa materi teks, gambar
ilustratif, video pembelajaran, kuis, dan game edukatif, serta disusun berdasarkan
teori konstruktivisme, behaviorisme, teori multimedia Mayer, dan pendekatan gaya
belajar VAK (Visual, Auditory, Kinesthetic). Hasil penelitian menunjukkan bahwa
aplikasi ASTRON layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran yang
dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam mempelajari sistem tata
surya.

Kata Kunci: aplikasi ASTRON, sistem tata surya, media pembelajaran, R&D,
validitas dan kepraktisan

A.Pendahuluan orang lain (Setiawan & Yugopuspito,
Perkembangan teknoloogi yang 2024).

pesat telah mempengaruhi berbagai o .
_ . Akan tetapi, tidak semua materi
aspek kehidupan, termasuk dunia . _
_ _ dapat diamati secara langsung oleh
pendidikan. Teknologi memberikan ) . .
_ siswa, terutama materi yang bersifat
kemudahan dalam proses belajar ,
abstrak atau tidak kasat mata. Salah
mengajar, sehingga membuat .
_ _ o . satu contohnya adalah sistem tata
pembelajaran lebih menarik, interaktif .
. surya dalam pembelajaran Ilmu
dan memberikan pengalaman baru
_ Pengetahuan Alam (IPA). Menurut
bagi guru maupun siswa. Oleh sebab
_ _ Sukma, Margunayasa, & Werang
itu dalam proses penyampaiannya, _ .
. . . (2023) beberapa materi pembelajaran
berbagai materi pembelajaran _ o
_ tidak dapat dihadirkan secara
harusnya diusahakan mudah o
_ _ _ o langsung dalam kelas, seperti sistem
dipahami oleh siswa. Hal ini o _
tata surya. Hal ini juga dikuatkan oleh

Fitriyani & Mintohari (2020), bahwa

materi sistem tata surya memerlukan

selayaknya komunikasi dimana pesan
harus efektif agar pesan dapat

diterima dan dapat dipahami oleh
perantara khusus dalam

penyampaiannya.
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Penggunaan media pembelajaran
yang sesuai menjadi hal penting
dalam menjembatani kesenjangan
tersebut. Winangsih & Harahap (2023)
menekankan bahwa guru harus
menyajikan materi secara inovatif
mengikuti perkembangan teknologi.
Media pembelajaran yang baik bukan
hanya menyampaikan materi dengan
jelas, tetapi juga mampu
meningkatkan minat, motivasi, dan
memungkinkan siswa untuk belajar
secara  mandiri (Setiawan &
Yugopuspito, 2024). Sayangnya,
dalam praktiknya, masih banyak
pembelajaran yang bersifat
konvensional. Nurnaningsih (2018)
menemukan bahwa siswa kesulitan
memahami rotasi dan revolusi bumi
karena kurangnya media
pembelajaran. Hidayat (2024) juga
menunjukkan bahwa banyak guru
masih mengandalkan paradigma lama
sebagai satu-satunya sumber belajar.
Padahal, jika media tidak digunakan
secara maksimal, dapat
menyebabkan kesalahan persepsi
dan turunnya kualitas pembelajaran

(Rahma, Harjono, & Sulistyo, 2023).

Berbagai penelitian menunjukkan
bahwa media berbasis teknologi

memberikan hasil yang positif dalam

pembelajaran. Astuti & Athaya (2023)
mengembangkan video animasi 2D
untuk materi sistem tata surya yang
terbukti
pembelajaran. Luthfi, Sahari, &

membantu proses

Wenda (2023) juga mengembangkan
media visual bernama Tentara yang
dinyatakan sangat valid dan praktis
digunakan berdasarkan hasil validasi
dari guru dan siswa.

Salah satu bentuk  media
pembelajaran modern yang banyak
digunakan adalah aplikasi.
Widiansyhrani (2022) menjelaskan
bahwa aplikasi dapat menyajikan
materi IPA, khususnya sistem tata
surya, secara lebih efektif karena
dapat menggabungkan teks, gambar,
audio, video, animasi, evaluasi, dan
permainan. Aplikasi juga
memungkinkan siswa menggunakan
smartphone untuk kegiatan belajar
yang lebih bermanfaat.

Berdasarkan latar belakang
tersebut, peneliti mengembangkan
sebuah media pembelajaran berbasis
aplikasi Bernama ASTRON vyaitu
singkatan dari petualangan Astro dan
Orion, yang dirancang khusus untuk
materi sistem tata surya di kelas VI
sekolah dasar. Aplikasi ini dikemas
dalam bentuk petualangan bertahap,

dilengkapi dengan konten teks,
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gambar, video, audio, animasi visual,
kuis, serta permainan. Selain itu,
aplikasi ASTRON juga memiliki fitur
pemantauan yang memungkinkan
guru mengetahui seberapa sering

aplikasi digunakan oleh siswa.

B. Metode Penelitian
Dalam penelitian ini, metode
penelitian yang digunakan vyaitu
metode Research and Development
(R&D). Research and Development
(R&D) adalah

sistematis yang bertujuan untuk

proses penelitian
meningkatkan produk yang ada atau
menciptakan produk baru melalui
proses pengujian, sehingga
menghasilkan produk yang dapat
digunakan (Rustamana dkk., 2024)
Desain penelitian pengembangan ini
menggunakan desain ADDIE yang
terdiri atas lima tahapan yaitu analysis
(analisis),

design  (perancangan),

development (pengembangan),
implementation (pelaksanaan), and
evaluation (evaluasi). Adapun
penjabaran mengenai proses pada
setiap tahapan ADDIE adalah sebagai

berikut.
1. Analysis (Analisis)

Pada tahap Analysis, peneliti

melakukan proses identifikasi

terhadap permasalahan yang terjadi
melalui dua pendekatan, vyaitu
menganalisis studi literatur dan
mengkaji kondisi faktual di lapangan.
Tahap ini dilakukan melalui kegiatan
wawancara

kepada guru kelas

dengan menggunakan pedoman

wawancara yang telah disesuaikan

dengan kebutuhan penelitian.
Informasi yang dikumpulkan
mencakup  kebutuhan pengguna,

kesulitan dalam pembelajaran,

karakteristik siswa, sarana
pendukung, serta kemampuan guru

dalam memanfaatkan teknologi.
2. Design (Perancangan)

Pada tahap ini, peneliti merancang
garis besar media pembelajaran
aplikasi ASTRON, mencakup cakupan
materi dan ide-ide pengembangan
yang dirumuskan secara sistematis
melalui flowchart, dan menjalakan
tahapan proses perancangan dengan
bantuan hardware dan software yang
telah dipilih.

3. Development (pengembangan)

Tahap ini merupakan proses

pembuatan media pembelajaran
berupa aplikasi Android berdasarkan
desain yang telah disusun. Selain

mengembangkan produk, peneliti juga

473



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 03, September 2025

menyusun instrumen berupa lembar
validasi ahli dan angket respons
siswa. Aplikasi yang telah
dikembangkan kemudian divalidasi
oleh ahli materi dan media untuk
mengukur tingkat kelayakannya serta
menjadi dasar perbaikan produk.

4. Implementation (pelaksanaan)

Produk yang telah dikembangkan
diuji coba kepada siswa melalui tiga
skala, yaitu uji perorangan (1:1),
kelompok kecil (1:3), dan kelompok
besar (1:6). Uji coba ini bertujuan
untuk mengetahui kepraktisan aplikasi
dari sisi kemudahan penggunaan,
minat, motivasi, dan kelayakan

berdasarkan respons pengguna.
5. Evaluation (evaluasi)

Tahap ini dilakukan untuk menilai
kualitas media dan dampaknya

terhadap  pembelajaran  dengan
menganalisis hasil validasi ahli dan
tanggapan siswa. Berdasarkan hasil
tersebut, peneliti melakukan revisi
guna menyempurnakan media

pembelajaran yang dikembangkan.

Partisipan dalam penelitian ini
terdiri atas 22 siswa kelas VI SDN
Malaka, 20 siswa kelas VI SDN

Margamulya, 3 guru kelas VI sebagai

ahli materi, dan 3 dosen sebagai ahli
media. Selain itu, 1 guru kelas VI juga
terlibat sebagai narasumber dalam
Teknik
pengumpulan data yang digunakan

kegiatan wawancara.

meliputi wawancara, serta
penyebaran angket yang mencakup
angket validasi ahli materi, validasi
ahli media, dan respons siswa
terhadap penggunaan media

pembelajaran.

Adapun data yang telah diperoleh
kemudian dianalisis secara kualitatif
dan kuantitatif yaitu sebagai berikut:

1. Analisis Data Wawancara

Menurut Nur & Saihu (2024) bahwa
data hasil wawancara dianalisis
secara kualitatif melalui 3 tahapan,
yaitu reduksi data, penyajian data, dan
verifikasi data yang bertujuan untuk
mengatuhi kebutuhan penelitian dan

pengembangan ini.

2. Analisis Data Angket Validasi Ahli
(Kelayakan Aplikasi)

Data yang diperloleh dari angket
validasi ahli materi dan media
dijadikan sebagai nilai kelayakan atau
kevalidan dari media pembelajaran
Aplikasi ASTRON yaitu dengan
menghitung

rata-rata dimana
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perhitungan persentase hasilnya

dapat dilihat pada rumus berikut.

. Total skor yang diperoleh
Hasil(%) = Yang =P X 100
Skor maksimal

Hasil data yang diperoleh dimana
angka persentasenya dikelompokan
menjadi

lima kategori kevalidan,

diantaranya pada tabel di bawah ini:

Tabel 1 Kriteria Kevalidan

Tabel 2 Kriteria Kepraktisan

Persentase Kriteria Keterangan
Tidak Perlu Revisi
o/ _ 0,
0% - 20% Praktis Total
21% - 40% Kurang Perlu Revisi
° ° Praktis
41% - 60% Cukup Perlu Revisi
° ° Praktis
61%-80% | Praktis | oy Sedikt
Revisi
Sangat Tidak Perlu
o/ _ (o)
81% - 100% Praktis Revisi

Persentase Kriteria Keterangan

o 500 . . Perlu Revisi
0% - 20% Tidak Valid Total

21% - 40% Kurang Valid Perlu Revisi

41% - 60% Cukup Valid Perlu Revisi

61% - 80% Valid Perlu Sediklt
evisi

81%-100% | Sangat Valid T'd;‘k Perlu
evisi

Sumber : (Riduwan, dalam Fitriyani &
Mintohari, 2020)

3. Analisis data Angket Respons

Siswa (Kepraktisan Aplikasi)

Data kepraktisan bertujuan untuk
mengetahui tingkat kepraktisan dari
hasil angket yang telah diisi oleh siswa
terkait media pembelajaran yang telah

dikembangkan yaitu aplikasi
ASTRON. Persentase hasil
kepraktisan dapat dihitung

menggunakan rumus berikut:

. Total skor yang diperoleh
Hasil(%) = S s x 100
Skor maksimal

Adapun kriteria hasil keparktisan

sebagai tolak ukur untuk mengukur
tingkat

kepraktisan  penggunakan

produk sebagai berikut.

Sumber : (Riduwan, dalam Fitriyani &
Mintohari, 2020)

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
a.Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan media
pembelajaran berupa aplikasi Android
ASTRON

Astro dan Orion) untuk materi sistem

bernama (Petualangan
tata surya kelas VI. Pengembangan
dilakukan berdasarkan tahapan model
ADDIE, vyang

(analisis),

meliputi  analysis

design  (perancangan),
development (pengembangan),
implementation (pelaksanaan), and
evaluation (evaluasi) dan hasilnya
dijabarkan sesuai dengan setiap
tahap tersebut.

1.Tahap analysis

Tahap analisis dilakukan melalui
wawancara dengan guru kelas VI
SDN Margamulya untuk
mengidentifikasi  kebutuhan  dan
permasalahan dalam pembelajaran
sistem tata surya. Materi ini dinilai

abstrak dan sulit diamati langsung,
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sementara media yang tersedia
seperti video dan alat peraga belum
efektif menjelaskan konsep. Guru
menyatakan bahwa siswa sudah
terbiasa menggunakan smartphone
dan terbuka terhadap pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran.
Kesimpulannya, diperlukan media
pembelajaran berbasis aplikasi
Android yang visual dan interaktif
sebagai solusi untuk membantu siswa
memahami sistem tata surya secara
lebih  konkret. Aplikasi ASTRON
dikembangkan untuk  menjawab
kebutuhan tersebut.

2.Tahap design

Tahap design merupakan proses
ASTRON

sebagai media pembelajaran interaktif

perancangan  aplikasi
berbasis Android untuk materi sistem
tata surya kelas VI SD. Perancangan
disesuaikan dengan tujuan Kurikulum
Merdeka Fase C, dengan tampilan
yang menarik, ramah anak, dan
mudah digunakan.

Aplikasi dikembangkan di platform
Kodular.io, dengan fitur utama seperti
Halaman Login, Menu Petualangan,
Video, Game Edukatif, dan Kuis.
Materi disajikan dalam bentuk teks,
gambar, video, dan Kkuis, serta
dilengkapi  sistem  login  untuk

pemantauan guru.

Proses desain  menggunakan

perangkat seperti laptop dan

smartphone, serta perangkat lunak

pendukung seperti Canva, Wordwall,
dan YouTube

pengembangan tahap selanjutnya.

sebagai  dasar

Gambar 1 flowchart Aplikasi
ASTRON

3. Tahap development

Tahap pengembangan dilakukan
dengan menggabungkan seluruh
rancangan menjadi aplikasi ASTRON
menggunakan platform Kodular.io,
yang memungkinkan pembuatan
aplikasi Android tanpa menulis kode.

Proses dimulai dengan mendesain
antarmuka melalui fitur “Designer” dan
menyusun logika program di “Blocks”.
Komponen seperti teks, gambar,
video, kuis, dan game ditambahkan
sesuai kebutuhan. Hasil akhirnya
adalah aplikasi interaktif yang siap
diuji dan divalidasi. Berikut tampilan

hasil dari aplikasi ASTRON.
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Gambar 2 Halaman Login Gambar 5 Menu Video
Video  berjumlah 5 materi
pembahasan.

Gambar 3 Menu Utama

Menu Petualangan Astro dan
Orion, menu Video ASTRON, Menu Gambar 6 Menu Games ASTRON
Games ASTRON dan Quiz ASTRON. Games terdiri dari 5 game

Gambar 4 Menu Materi Gambar 7 Menu Quiz
Tampilan menu petualangan astro Halaman Quiz ASTRON tedapat 5
dan orion (materi). quiz dengan tingkatan kesulitannya.

477



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 03, September 2025

Gambar 8 ASTRON
ASTRON berupa
pendahuluan dari aplikasi ASTRON,
logo aplikasi ASTRON, dan ikon Astro
dan Orion.

Halaman

Gambar 9 Profil
Tampilan halaman profil
merupakan menu dengan isi profil
pengembang.

Tahap selanjutnya yaitu melakukan
uji validasi yaitu validasi materi dan
validai media yang dilakukan oleh ahli.
1) Validasi Ahli Materi

Validator ahli  materi  dalam
pengembangan aplikasi ASTRON
terdiri dari tiga guru kelas VI sekolah
dasar yang berpengalaman dalam

pembelajaran IPA, khususnya materi

sistem tata surya. Ketiganya menilai
kelayakan isi aplikasi berdasarkan
kesesuaian dengan capaian
Kurikulum Merdeka, keterpahaman
materi, dan kebermanfaatannya bagi
siswa. Dengan hasil penilaian sebagai

berikut :
Tabel 3 Hasil Kriteria Validasi Materi

Nama Penilai Persentase | Kriteria
(%)

Dayat Sudrajat, 89,71% Sangat
S.Pd. Valid
Inne Wulan 94,12% Sangat
Trisnawati, S.Pd. Valid
Citra Elin Sagita, 100% Sangat
S.Pd. Valid
Rata-rat

ata-rata 94.61% S\?ngi;;t

Hasil angket menunjukkan
persentase kevalidan sebesar 94,61%
dengan kategori sangat valid,
sehingga aplikasi dinyatakan layak
untuk dilanjutkan ke uji ke tahap

selanjutnya tanpa revisi.

2) Validasi Ahli Media

Ahli media yang dilibatkan sebagai
validator dalam  pengembangan
aplikasi media
ASTRON terdiri dari tiga dosen ahli

yang berkompeten di bidang teknologi

pembelajaran

dan pengembangan media
pembelajaran digital. Mereka menilai
aplikasi ASTRON dari berbagai
aspek, seperti tampilan visual,
kemudahan

navigasi  antarmuka,

penggunaan, kualitas interaktivitas,
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dan kesesuaian konten dengan
karakteristik siswa sekolah dasar.
Berikut merupakan hasil penilaian dari

ketiga anhli
Tabel 4 Hasil Kriteria Validasi Materi
Nama Penilai Pers(tt)a/stase Kriteria
Dr. H. Enjang
Yusup Ali, S.Si., | 80,68% | Sandat
Valid
M.Kom
Dr. Aah Ahmad o Sangat
Syahid, M.Pd. 94.32% | Valid
Dr. Cucun
Sunaengsih, 89,77% S\?gﬁ;:t
S.Pd., M.Pd.
91,29% Sangat
Rata-rata Valid
Hasil angket menunjukkan
persentase Kevalidan sebesar

91,29% dengan kategori sangat
Valid, sehingga aplikasi dinyatakan
layak untuk dilanjutkan ke uji ke tahap
selanjutnya tanpa revisi.
4.Tahap implementation

Tahap implementasi bertujuan
untuk mengukur kepraktisan aplikasi
ASTRON melalui uji coba kepada
siswa kelas VI di SD Negeri Malaka
dan SD Negeri Margamulya. Uji coba
dilakukan dalam tiga skala, yaitu uiji
perorangan, uji kelompok kecil, dan uji
kelompok besar.
1) Uji Perorangan

Pada tahap uji perorangan, enam
SDN  Malaka
ASTRON

secara mandiri. Uji coba dilakukan

siswa kelas VI

menggunakan  aplikasi

dengan setiap siswa menggunakan

satu perangkat smariphone jadi
dengan perbandingan 1:1. Kegiatan
diawasi guru dan peneliti, dimulai dari
instalasi hingga pengisian angket
respons siswa terhadap aplikasi. Hasil
yang didapat yaitu sebagai berikut:
Tabel 5 Hasil Respons Siswa Uji Coba

Perorangan

Siswa Pers(g/stase Kriteria
Siswa A 90 ‘:’,f;l?tf‘st
Siswa B 08 ‘:’,f;l?tf‘st
Siswa C 85 E’?;I?tie:
Siswa D 93 ‘:’,f;l?tf‘st
Siswa E 97 ?’?;I?tie:
Siswa F 83 ‘:’,f;l?tf‘st
Rata-rata 91% E’?anl?tia;

Hasil angket menunjukkan

persentase kepraktisan sebesar 91%
dengan kriteria sangat praktis,
sehingga aplikasi dinyatakan layak
untuk dilanjutkan ke uji kelompok kecil
tanpa adanya revisi.
2) Uji Kelompok Kecil

Tahap uji kelompok kecil
melibatkan 16 siswa kelas VI SDN
Malaka yang menggunakan aplikasi
secara berkelompok dengan rasio 3:1
perangkat. Uji coba mencakup
instalasi aplikasi hingga pengisian
angket respons siswa terhadap
ASTRON.
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Tabel 6 Hasil Respons Siswa Uji Coba
Kelompok Kecil

Slswa Pers(g/stase Kriteria
Siswa A 100 ﬁf:lgh%:
Siswa B 100 ﬁf:lgh%:
Siswa C 85 E’?:I?tias:[
Siswa D 82 E’?:I?tia;
Siswa E 88 E’?:l?tiast
Siswa F 80 E’?:I?tia;
Siswa G 78 E’?:I?tias:[
Siswa H 87 E’?:I?tia;
Siswa | 100 ﬁf:lgh%:
Siswa J 87 E’?:I?tias:[
Siswa K 100 ﬁf:lgh%:
Siswa L 90 E’?:I?tia;
Siswa M 82 E’?:I?tia;
Siswa N 92 E’?:I?tia;
Siswa O 98 E’?:I?tia;
Siswa P 90 E’?:l?tiast
Rata-rata 90% E’?:I?tia;
Hasil  penilaian  menunjukkan

kepraktisan sebesar 90%, dengan
keterangan sangat praktis, tanpa
catatan revisi, sehingga aplikasi
dinyatakan layak untuk diuji pada
skala yang lebih besar.
3) Uji Kelompok Besar

Uji kelompok besar dilakukan di
SDN Margamulya dengan 20 siswa
kelas VI. Aplikasi digunakan dalam

situasi kelas nyata dengan rasio 6:1

perangkat.

instalasi aplikasi
angket respons

ASTRON.

Kegiatan

siswa

mencakup

hingga pengisian

terhadap

Tabel 7 Hasil Respons Siswa Uji Coba

Kelompok Besar

Persentase

Siswa (%) Kriteria
Siswa A 100 Sangat
Siswa B 100 Sangat
Siswa C 100 Sangat
Siswa D 100 Sangat
Siswa E 100 Sangat
Siswa F 100 Sangat
Siswa G 100 Sangat
Siswa H 92 E,?:Et?;
Siswa | 100 Sangat
Siswa J 100 Sangat
Siswa K 100 Sangat
Siswa L 100 Sangat
Siswa M 100 Sangat
Siswa N 100 Sangat
Siswa O 95 E,?:Et?;
Siswa P 100 Sangat
Siswa Q 100 Sangat
Siswa R 97 E,?:Et?;
Siswa S 98 E,?:Et?;
Siswa T 95 ‘:’,f:lgtf‘st

Rata-rata 99% ?’?anl?tia:
Hasil uji menunjukkan  skor

kepraktisan sebesar 99%,

dengan
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kriteria sangat praktis. Hasil rata-rata
dari uji coba perorangan, kelompok
kecil, kelompok besar yaitu sebesar
94% menandakan bahwa aplikasi
ASTRON masuk kedalam kriteria
sangat praktis.
5. Tahap evaluation

Evaluasi menunjukkan  bahwa
ASTRON sangat valid berdasarkan
penilaian ahli, dan sangat praktis
berdasarkan hasil uji coba. Aplikasi ini
dinilai mudah digunakan, menarik,
serta mampu meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran sistem tata surya.

Dengan
ASTRON dinyatakan sebagai media
pembelajaran yang sangat valid dan

demikian, aplikasi

sangat praktis untuk digunakan
dalam pembelajaran materi sistem
tata surya di sekolah dasar.
b.Pembahasan

Pengembangan aplikasi ASTRON
dilatarbelakangi oleh kesulitan siswa
dalam memahami materi sistem tata
surya yang bersifat abstrak dan tidak
dapat diamati secara langsung.
Selain itu, pengembangan ini juga
dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan
pengadaan media pembelajaran
yang interaktif dan sesuai dengan
perkembangan  teknologi  untuk

mendukung proses belajar yang lebih

efektif. Hal ini berdampak pada
pemahaman konsep-konsep penting
seperti rotasi bumi, revolusi planet,
dan karakteristik [lanet.
Media pembelajaran berbasis
gambar statis dinilai belum cukup
efektif dalam menjelaskan konsep
abstrak. Putra dan Negara (2021)
menekankan bahwa media
konvensional cenderung membuat
siswa pasif karena kurang interaktif
dan tidak memberikan umpan balik
secara langsung. Sebagai solusi,
ASTRON

bentuk aplikasi Android yang

dikembangkan dalam

memungkinkan siswa belajar secara
mandiri dan fleksibel, kapan pun dan
di mana pun.

Validasi aplikasi dilakukan oleh
enam orang ahli, terdiri dari tiga ahli
materi dan tiga ahli media. Hasil
validasi menunjukkan rata-rata skor
sebesar 94,61% untuk ahli materi dan
91,29% untuk ahli media, yang
termasuk kategori sangat valid. Hasil
ini mendukung pendapat Islami dan
Saidah  (2022) bahwa media
pembelajaran  interaktif  berbasis
Android dinilai layak jika memenuhi
standar validasi di atas 80%.

Selain itu, kepraktisan ASTRON
diuji melalui tiga tahapan, yaitu uji
perorangan, kelompok kecil, dan
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kelompok besar. Uji perorangan
melibatkan 6 siswa dengan hasil
kepraktisan 91%, uji kelompok kecil
melibatkan 16 siswa dengan hasil
90%, dan uji kelompok besar
dilakukan pada 20 siswa dengan hasil
99%. Data ini menunjukkan bahwa
aplikasi dapat digunakan secara
efektif dalam  berbagai skala

pembelajaran, dari individu hingga

klasikal ~ (Suhirman, Zuliani, &
Hartanti, 2024).

ASTRON juga dirancang
berdasarkan teori pembelajaran

konstruktivisme. Menurut Adhiyah
(2023), pembelajaran akan lebih
bermakna jika siswa dilibatkan secara
aktif dalam membangun
pengetahuannya. Di sisi lain, prinsip
behaviorisme juga diterapkan dalam
fitur kuis yang memberikan skor
secara langsung sebagai bentuk
penguatan. Ayu dan Safitri (2025)
menyebutkan bahwa penguatan
langsung setelah respons dapat
meningkatkan  pemahaman  dan
motivasi belajar siswa.

Dalam pengembangan konten,
digunakan teori multimedia Mayer
sebagai landasan penyajian materi
visual dan auditori. Mayer 2009
menjelaskan bahwa pembelajaran

multimedia akan lebih efektif bila tidak

memberikan beban kognitif yang
berlebihan. Oleh karena itu, konten
video dan narasi disusun secara
ringkas dan jelas.

ASTRON juga mengakomodasi
beragam gaya Dbelajar melalui
pendekatan VAK. Menurut Yulianci
dan Nurjumiati (2020), siswa memiliki
kecenderungan belajar yang
berbeda: visual, auditori, atau
kinestetik. Fitur-fitur dalam ASTRON
mencerminkan ketiganya melalui
video, serta interaksi melalui game.

Dengan demikian, ASTRON hadir
sebagai media yang tidak hanya
berbasis teknologi, tetapi juga
memperhatikan aspek pedagogis dan
psikologis. Aplikasi ini terbukti valid
dan praktis digunakan, serta mampu
meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam

pembelajaran sistem tata surya.

E. Kesimpulan

ASTRON dikembangkan sebagai
solusi pembelajaran sistem tata surya
yang abstrak dan sulit diamati
langsung. Validasi oleh enam ahli
menunjukkan hasil sangat valid, yaitu
94,61% dari ahli materi dan 91,29%
dari ahli media. Uji kepraktisan juga
menunjukkan  skor tinggi: 91%
(perorangan), 90% (kelompok kecil),
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dan 99%

menandakan aplikasi sangat praktis

(kelompok  besar),

untuk pembelajaran individu maupun

klasikal.
Pengembangan ASTRON
didasarkan pada teori

konstruktivisme, behaviorisme, dan
multimedia Mayer, serta pendekatan
VAK dan kecerdasan majemuk,
dengan fitur video, narasi, game, dan
kuis untuk menunjang berbagai gaya
belajar.
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