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ABSTRAK 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan dalam peneilian ini, siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 

Jombang kemampuan kognitifnya sangat baik. Namun, keaktifan belajarnya sangat kurang, sehingga berdampak 

pada prestasi bernalar kritisnya. Oleh sebab itu, penelitian ini memiliki tujuan untuk menumbuhkan kemampuan 

bernalar kritis siswa supaya dapat aktif dalam pembelajaran maka dikembangkan media pembelajaran berupa 

smartcard tersebut. Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah langkah model ADDIE yakni analisis, 

perencanaan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pengumpulan data dilaksanakan dengan 

menggunakan survei ahli media dan survei guru. Berdasarkan hasil survei yang telah dilakukan, ditunjukkan 

bahwa tingkat validitas materi dan media sudah sangat valid, dengan persentase kevalidan diperoleh sebesar 

97,2%. Kesimpulan dari hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media smartcard ini sangat cocok 

untuk diterapkan dalam pembelajaran. Media smartcard ini dapat digunakan dalam mata pelajaran IPA 

khususnya materi unsur senyawa, karena telah mencapai validitas dan dapat meningkatkan keaktifan belajar 

siswa dengan hasil persentase peningkatan yang diperoleh adalah sebesar 80,2% yang masuk pada kriteria 

sangat tinggi. 

Kata Kunci: keaktifan siswa; media smartcard; pengembangan 

PENDAHULUAN  

Menurut Mazidah, 2022 belajar 

adalah suatu aktivitas mental atau 

psikikologis yang terjadi dalam interaksi 

aktif dengan lingkungan dan 

mengakibatkan perubahan pengetahuan, 

pemahaman, keterampilan dan sikap serta 

nilai. Perubahan ini bersifat relatif tetap 

dan permanen. Belajar juga dapat 

dikatakan sebagai transformasi perilaku 

pada diri setiap individu dengan individu 

lainnya maupun individu dengan 

lingkungannya (Setyawan, 2019). Secara 

umum, faktor yang mampu memberikan 

pengaruh terhadap proses hasil belajar 

terbagi menjadi dua kategori, yaitu faktor 

eksternal dan internal. Kedua faktor ini 

memiliki keterkaitan dalam satu proses 

sehingga menentukan kualitas hasil 

belajar. (Mazidah et al., 2022) 

Proses pembelajaran yang 

dilaksanakan didalam kelas terdapat 

beberapa kegiatan seperti salah satunya 

adalah kegiatan belajar mengajar. Setiap 

kegiatan dalam belajar mengajar selalu 

melibatkan dua individu yaitu guru dan 

siswa. Dengan demikian sangatlah penting, 

interaksi antara guru dengan siswa pada 

proses pembelajaran, karena pada 

hakikatnya proses pembelajaran dapat 

terlaksana dengan baik yakni jika interaksi 

antara guru dan siswa pada suatu 

lingkungan belajar tercipta dengan baik 

pula. Dimana guru bertugas dalam 

mengondisikan lingkungan belajar agar 

dapat menunjang terjadinya perubahan 
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tingkah laku pada siswa (Sutrisno et al., 

2023). Haryanto menjelaskan bahwa ada 6 

faktor utama yang dapat memberikan 

pengaruh terhadap keaktifan siswa yaitu 

guru, siswa, materi, waktu, tempat serta 

fasilitas. Guru memiliki peran yang besar, 

guru sangat diperlukan dalam proses 

kegiatan di dalam kelas (Rahmawati & 

Kurniawan, 2017). Dimana seluruh 

kegiatan di dalam kelas dapat dirancang 

oleh guru dengan kreatif sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

Usaha guru dalam menggugah 

aktifitas belajar siswa adalah dengan cara 

menciptakan semangat berupa motivasi 

pada diri siswa, minat bakat siswa, 

melakukan perencanaan pembelajaran 

yang fokus pada siswa  (student centered), 

serta menggunakan media yang tepat 

dalam proses pembelajaran (Aldalur & 

Perez, 2023). Hal ini sangat penting 

menjadi fokus perhatian guru, karena 

kinerja siswa mampu mempengaruhi 

perkembangan kemampuan berpikir, 

sosial, da emosional siswa 

(Prasetyaningtyas, 2020). 

Keaktifan belajar siswa sangat 

penting untuk mencapai tujuan 

pembelajaran dengan adanya keterlibatan 

siswa terhadap pembelajaran tersebut 

(Sardiman, 2001). Peningkatan dan 

perbaikan keaktifan dapat dilakukan 

dengan menerapkan hal tersebut yakni 

keterlibatan siswa pada saat belajar. Selain 

itu, keaktifan belajar juga bisa ditingkatkan 

melalui pengembangan inovasi berupa 

media pembelajaran berbasis visual yang 

dapat menggugah motivasi belajar siswa, 

sehingga siswa turut aktif dalam 

pembelajaran tersebut. Media 

pembelajaran adalah salah satu faktor yang 

memegang peranan penting dalam 

pembelajaran (Simanjuntak, 2020). Dalam 

proses mengajar, guru biasanya 

menggunakan media sebagai perantara 

untuk menyampaikan materi agar dapat 

dipahami siswa. Penggunaan media dalam 

proses pembelajaran di kelas dapat 

mengembangkan minat dan rasa ingin tahu 

baru, menciptakan motivasi bahkan 

mempengaruhi pembelajaran secara 

psikologis. (Wulandari et al., 2023) 

Menurut (Ghulam, 2019), siswa 

memerlukan perantara untuk 

membantunya dalam memahami materi 

pelajaran, yaitu media. Dimana dengan 

hadirnya media smartcard, guru dapat 

mengalihkan perhatian siswa agar tidak 

jenuh dan bosan dalam pembelajaran. 

Menurut (Miftah, 2013) meninjau 

kedudukan media dalam konteks 

pembelajaran adalah sebagai bagian yang 

sangat penting maka salah satu komponen 

perangkat pembelajaran ini perlu mendapat 

perhatian dan kesadaran guru akan 

pentingnya media dalam memfasilitasi 

pembelajaran sehingga membantu siswa 

dalam belajar. Oleh karena itu, pemilihan 

media harus benar-benar tepat agar tujuan 

pembelajaran yang diinginkan dapat 

mudah tercapai. Media pembelajaran 

memberikan banyak manfaat diantaranya 

mampu menunjang efektivitas, daya tarik 

dalam pembelajaran dan efisiensi serta 

peningkatan berpikir akan keingin tahuan 

yang muncul pada siswa (Ananda & 

Adelila Sari, 2016). Oleh karena itu, guru 

dapat berusaha melakukan perencanaan 

secara matang ketika menyusun rencana 

pembelajaran di kelas. Guru juga harus 

sadar akan pentingnya media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran (Hasyyati & 

Zulherman, 2021). Guru juga seharusnya 

sadar apabila tanpa adanya media 

pembelajaran sebagai perantara yang 
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mengantarkan siswa pada pemahaman 

materi, maka pembelajaran akan 

membosankan juga proses pembelajaran 

tidak akan berjalan efektif dan efisien 

justru siswa lebih mudah jenuh (Benu & 

Nahak, 2022). 

Perlunya media dalam proses 

pembelajaran juga dibuktikan oleh 

beberapa penelitian. Salah satunya pada 

penelitian yang dilakukan Mazidah, dkk 

pada tahun 2022 yakni penelitian yang 

dilakukan terkait pengembangan media 

pembelajaran yang dapat digunakan 

sebagai acuan untuk meningkatkan 

keaktifan belajar siswa dalam 

pembelajaran mata pelajaran IPA. Dalam 

penelitiannya, hasil dari pengembangan 

media tersebut berhasil mewujudkan 

terjadinya peningkatan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran yang mana diperoleh 

capaian keberhasilan berupa persentase 

kenaikan setelah adanya penerapan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran. 

Adapun output dari penggunaan media 

tersebut mencapai kriteria tinggi dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. Berdasarkan perolehan 

penelitian tersebut, dapat disimpulkan 

bahwasanya media visual sangat cocok 

digunakan dalam pembelajaran IPA dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

siswa (Siti Aisyah et al., 2023).  

Dengan demikian berdasarkan hasil 

penelitian sebelumnya, penulis ingin 

mengulik lebih lanjut bahwa peran media 

sangat penting dalam proses pembelajaran 

dengan media yang diperbarui yakni 

dengan desain media pembelajaran visual 

yang sederhana namun menarik dan sesuai 

materi unsur dan senyawa (Wulandari et 

al., 2023). Melalui penggunaan media 

dengan desain ini, siswa mengalami 

perubahan yang positif. Dimana hampir 

seluruh siswa dalam kelas terlibat aktif 

dalam pembelajaran.  

METODE  

Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang terpilih untuk 

penelitian ini adalah pengembangan 

(Research and Development). Research and 

Development merupakan metode penelitian 

yang digunakan untuk menguji serta 

menghasilkan keefektifan produk 

(Sugiyono, 2014). Research and 

Development mengarahkan penelitian pada 

produk dalam bidang pendidikan yang 

memfasilitasi guru dalam menyampaikan 

materi kepada siswa dengan harapan dapat 

lebih mudah dipahami dan dimengerti. 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian 

ilmiah yang dilakukan untuk membuat 

produk tertentu serta mengujinya. Model 

yang digunakan dalam mengembangkan 

penelitian ini adalah model ADDIE. 

Langkah-langkah pengembangan model 

ADDIE menurut (Branch, 2006) adalah 

Analisis (Analysze), Desain (Design), 

Pengembangan (Development), 

Implementasi (Implementation) dan 

Evaluasi (Evaluation).  

Desain yang dilakukan dalam pembuatan 

media smartcard ini adalah desain 

konvensional yang mana menggunakan media 

berupa kertas kartu. Media kartu ini berisikan 

gambar dan konten materi yang mana desain 

tersebut dibuat dengan menggunakan aplikasi 

canva.  

Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di bulan 

Februari sampai April 2024 pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

materi senyawa.  
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Tempat Penelitian 

Lokasi penelitian diambil pada kelas 

VIII D, SMP Negeri 1 Jombang pada materi 

Unsur dan Senyawa. 

Subyek Penelitian 

Siswa kelas VIII D di SMP Negeri 1 

Jombang menjadi subyek dalam penelitian ini, 

dimana sejumlah 32 anak dengan jumlah 

seimbang yaitu sebanyak 16 siswa laki-laki 

dan perempuan sebanyak 16 orang. 

Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

Data pengamatan dikumpulkan 

melalui observasi di lapangan dengan 

survei melalui pengisian beberapa 

instrumen. Lembar survei digunakan untuk 

memperoleh data terkait tingkat keaktifan 

siswa pada pembelajaran materi unsur dan 

senyawa dalam kelas. Data berupa hasil 

survei ini diisi oleh guru maupun observer 

lainnya yang mengamati sasaran target. 

Metode survei angket berupa pertanyaan 

yang ditujukan kepada siswa digunakan 

untuk  mengetahui pendapat siswa tentang 

keaktifannya ketika proses pembelajaran 

dilaksanakan. Metode selanjutnya adalah 

studi dokumentasi, yang mana tujuan dari 

metode ini adalah peneliti dapat menggali 

dokumen-dokumen pendukung yang 

digunakan sebagai data pelengkap 

keaktifan siswa yakni berupa dokumen 

buku catatan siswa serta bukti catatan 

pengumpulan tugas. Alat pengumpulan 

bahan penelitian berupa formulir observasi 

yang menguji keaktifan belajar siswa 

dalam bentuk angket. Bentuk observasi 

berisi catatan pengamat berupa ceklis 

terbuka dengan 4 alternatif jawaban yaitu 

rendah, sedang, tinggi dan sangat tinggi. 

Alat ini sebagai instrumen peneliatian 

berisi empat indikator yang menjadi 

kriteria keaktifan siswa dengan masing-

masing memiliki 9-10 variabel observasi.  

Sedangkan untuk data dari studi 

dokumentasi digunakan untuk menggali 

keaktifan siswa dalam mengungkapkan 

serta menuangkan pemahaman secara 

mandiri yang telah ditangkap dalam buku 

catatannya. 

Kebenaran dan Analisis Data 

Data yang diperoleh dan telah 

dikumpulkan, dicatat dan dilakukan 

analisis data untuk memperoleh hasil yang 

menjadi tujuan dari penelitian ini. Data 

yang diperoleh berupa data hasil validasi 

keefektifan materi dan media pembelajaran 

serta persentase hasil keaktifan belajar 

siswa (Sudijono, 2006). Adapun analisis 

data untuk hasil angket validasi diproses 

dengan mengenakan persamaan 1 berikut 

ini. 

𝑃 =  
∑ 𝑥

𝑁
 𝑥 100 (1) 

Dimana x merupakan total skor dari tiap 

aspek yang divalidasi dan N yakni total 

skor seluruh aspek yang divalidasi. 

Menurut (Sudijono, 2006) analisis data 

observasi aktivitas siswa yang 

mencerminkan hasil observasi berupa 

keaktifan belajar siswa ini dianalisis 

dengan formulasi berikut.   

𝑃 =
𝑓

𝑁
 𝑥 100% (2) 

Dimana P adalah nilai presentase, F adalah 

frekuensi yang sedang dicari 

persentasenya, dan N merupakan jumlah 

banyaknya siswa. 

Proses analisis data angket pada 

penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan atau mengetahui 

kecenderungan variabel intensitas 

observasi belajar siswa dengan 

menggunakan skor ideal maksimum dan 

skor ideal minimum sebagai tolak ukur 
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keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Adapun skor idealnya mencakup kategori 

rendah, sedang, tinggi dan sangat tinggi. 

Kriteria Ketercapaian 

Adapun kriteria tercapaianya 

penelitian ini ditinjau dari beberapa hal, 

diantaranya adalah sebagai berikut. 

1. Pada capaian pembelajaran materi 

unsur dan senyawa, terlaksana dengan 

pemanfaatan gaya belajar sesuai dengan 

apa yang telah direncanakan. 

2. Banyaknya siswa yang mendapatkan 

hasil ≥ 75% yang mengacu pada 

(Mulyasa, 2004). Berdasarkan 

penjelasannya, dikatakan bahwasanya 

segi proses pembelajarannya disebut 

berhasil dan juga berkualitas jika secara 

keseluruhan mencapai persentase 

(75%). 

3. Tercapainya empat indikator utama 

yang menunjukkan siswa terlibat secara 

aktif dalam proses pembelajaran yang 

ditunjukkan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Indikator Keaktifan Belajar Siswa 

No Indikator Keaktifan 

Belajar 

1 Fokus 

2 Kerja sama 

3 Mengemukakan 

pendapat/ide 

4 Pemecahan masalah 

 

Dasar pengambilan keputusan kevalidan 

dengan kriteria penilaiannya (Mazidah et 

al., 2022) adalah. 

Tabel 2. Persentase Tingkat Validitas 

Persentase 

(%) 

Tingkat 

Validitas 

Keterangan 

85,01-100 Sangat 

valid 

Layak 

digunakan tanpa 

revisi 

70,01-85,00 Valid Layak 

digunakan, 

namun perlu 

revisi sedikit 

50,01-70,00 Tidak 

Valid 

Layak 

digunakan 

dengan revisi 

banyak 

01,00-50,00 Sangat 

Tidak 

Valid 

Tidak layak 

digunakan 

Kriteria yang menjadi acuan siswa mampu 

aktif dalam proses pembelajaran sesuai 

dalam Tabel 3 (Kusuma & Apriyanto, 

2018). 

Tabel 3. Kriteria Keaktifan Belajar 

Siswa 

Persentase (%) Tingkat Kevalidan 

75-100 Sangat tinggi 

50-74,9 Tinggi 

25-49,9 Sedang 

0-24,9 Rendah 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Meninjau dari permasalahan yang 

muncul dan terjadi di kelas VIII D SMPN 

1 Jombang, yang mana pada kelas tersebut 

dari segi kemampuan kognitif sudah 

tergolong sangat baik. Karena sebagian 

dari seluruh siswa dalam kelas tersebut 

memiliki kemampuan kognitif yang sangat 

tinggi ditinjau dari hasil belajarnya. 

Berdasarkan kegiatan observasi dengan 

melalui proses wawancara terhadap 

beberapa guru di SMPN 1 Jombang yakni 

guru mata pelajaran IPA dan guru pengajar 

kelas tersebut, diperoleh bahwa kelas VIII 
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D memang kemampuan kognitifnya sangat 

baik. Namun, permasalahan yang ada pada 

kelas tersebut adalah rendahnya 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran dalam kelas. Sehingga dalam 

penelitian ini, penulis mengangkat poin 

masalah pada permasalahan di dalam kelas 

tersebut. 

Penelitian ini telah menghasilkan 

lonjakan yang cukup meningkat pada 

keaktifan belajar siswa kelas VIII D di 

SMP Negeri 1 Jombang melalui media 

smartcard pada materi unsur dan senyawa 

yang ditunjukkan pada gambar 1, dengan 

prosedur pengembangan yang diterapkan 

adalah menggunakan metode ADDIE (Sari 

et al., 2017). Adapun tahapan yang 

pertama adalah tahap analyze, dimana 

pada tahap ini dilakukan beberapa langkah 

proses analisis. Analisis pertama adalah 

analisis kurikulum yang mana 

menganalisis Capaian Pembelajaran (CP), 

Tujuan Pembelajaran (TP), dan materi 

ajar. Selain itu juga dilakukan analisis 

kinerja berupa ditemukannya suatu 

permasalahan dalam proses pembelajaran 

yakni dengan cara mewawancarai guru 

kelas VIII D terkait kurang optimalnya 

penggunaan media serta minimnya 

semangat dan keaktifan siswa. Tahapan 

akhir, dilakukan analisis kebutuhan guna 

memutuskan lingkungan pembelajaran 

yangdapat dikembangkan dalam bentuk 

kartu visual unsur dan senyawa.  

 

 

 

 
Gambar 1. Desain media smartcard 

konvensional 

Tahapan yang kedua adalah design, 

pada tahap ini dihasilkan desain media 

smartcard yang terdiri dari gambar-

gambar molekul unsur dan senyawa yang 

susunannya sesuai dengan nama unsur dan 

senyawanya. Gambar-gambar tersebut 

dikemas dalam kertas karton dan berisi 

pertanyaan-pertanyaan untuk menganalisis 

atom penyusun serta jenis kategori 

unsur/senyawa. Tahapan ketiga yakni 

tahap development, pada tahap ini 

berlangsung proses menyusun rancangan 

media smartcard dari membuat desain 

gambar pada aplikasi hingga penempelan 

gambar yang diletakkan pada kertas karton 

yang telah disediakan sebagai bahan dasar 

kartu. Kemudian melaksanakan uji validasi 

yang tujuannya mengetahui 

pengembangan media tersebut layak atau 

tidak untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Draf desain media yang 

telah selesai, dikonsultasikan kepada ahli 

materi untuk memperoleh umpan balik 

berupa penilaian validitas dan saran 

perbaikan untuk diterapkan pada 

pembelajaran berikutnya. Validator media 

smartcard terdiri dari 2 pengamat dalam 

kelas yaitu guru ahli materi dan guru mata 

pelajaran IPA, serta ahli pengembangan 

dari dosen.  

Validasi dilakukan dengan 

menyajikan produk awal yang 

dikembangkan dengan alat penilaian 
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berupa angket kepada ahli materi dan guru 

sebagai observer. Dengan demikian, 

kesimpulan secara menyeluruh dari hasil 

uji kevalidan media smartcard pada 

pembelajaran kali ini yakni media tersebut 

bisa menjadi alat untuk memudahkan 

penyampaian materi pembelajaran pada 

siswa kelas VIII D SMPN 1 Jombang.  

Berdasarkan penilaian terlihat bahwa 

tingkat validitas materi dan media yang 

digunakan dalam penelitian ini secara 

keseluruhan telah masuk kategori sangat 

valid, yang mana disajikan pada Tabel 4 

daan 5. 

Tabel 4. Hasil perhitungan kevalidan 

materi pembelajaran 

No Aspek yang divalidasi Jumlah 

Skor 

1 Kesesuaian materi 

dengan penjelasan 

4 

2 Kejelasan materi 4 

3 Kesesuaian pengelolaan 

materi 

3 

4 Kesesuaian bahan ajar 

untuk mewujudkan 

motivasi siswa 

4 

5 Kesesuaian materi untuk 

menciptakan keaktifan 

siswa 

4 

6 Menggunakan struktur 

kalimat yang sesuai 

untuk siswa 

4 

7 Menggunakan istilah 

bahasa yang jelas 

4 

8 Bahasa yang sesuai 4 

9 Ejaan yang sesuai 

dengan EYD 

4 

Skor Total 35 

 

 

 

 

Tabel 5. Hasil perhitungan kevalidan 

media pembelajaran 

No Aspek yang divalidasi Jumlah 

Skor 

1 Kesesuaian media 

dengan materi 

pembelajaran 

4 

2 Pemilihan bahan, 

ukuran, serta bentuk 

sesuai dengan 

karakteristik siswa 

4 

3 Menariknya desain 

media 

4 

4 Ilustrasi gambar sesuai 

dengan perkembangan 

siswa 

4 

5 Kesesuaian tata letak 

gambar atau simbol 

4 

6 Tahan lamanya media 3 

7 Kejelasan aturan 

permainan 

4 

8 Ketertarikan dari desain 

media 

4 

9 Kelegkapan desain 

media 

4 

Total Skor 35 

 

Berdasarkan perolehan hasil pada tabel 4 

dan 5 yakni uji validasi oleh ahli materi, 

disebutkan bahwa materi serta media 

pembelajaran smartcard yang telah 

dikembangkan tingkat validitasnya sangat 

signifikan besar dengan mengacu pada 

kriteria Tabel 2. Hal ini dibuktikan dengan 

perhitungan menggunakan persamaan 1 

yang mana diperoleh banyaknya skor pada 

9 variabel pada instrumen yang di berikan 

validator terhadap materi dan media 

smartcard yaitu sebesar 97,2% yang 

masuk dalam kriteria sangat valid. 

Sehingga materi dan media tersebut layak 

digunakan dan tidak perlu adanya revisi 

sebagai perbaikan. 
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Tahap berikutnya merupakan tahap 

Implementation, pada tahap ini yang 

dilakukan adalah menggunakan hasil 

desain media kartu yang sudah dibuat 

dalam pembelajaran dengan berbasis game 

yang mana siswa dapat menggunakan 

media tersebut untuk penguasaan serta 

pemahaman terhadap materi unsur dan 

senyawa. Pada tahap ini dilakukan testing 

desain media yang telah dibuat kepada 

siswa kelas VIII D SMPN 1 Jombang 

dengan jumlah siswa 32. Pada tahap ini 

dilakukan uji keefektifan media smartcard, 

dan hasilnya media tersebut memenuhi 

kriteria sangat efektif. Kesimpulannya 

media smartcard ini sangat efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Pada 

tahap implementasi juga dilakukan 

pengukuran untuk meningkatkan aktifitas 

belajar siswa. Berdasarkan hasil penelitian 

terlihat bahwa keaktifan belajar siswa 

mengalami peningkatan dan termasuk 

dalam kriteria sangat tinggi sesuai tabel 3.  

Analisis data tingkat keaktifan belajar 

siswa dilakukan dengan menggunakan 

persamaan 2 yang mana hasil rekapitulasi 

persentase keaktifan siswa dapat 

ditunjukkan pada tabel 7. Instrumen angket 

keaktifan belajar tersebut mengacu pada 

empat indikator yang dapat menjadi 

standarisasi keaktifan belajar siswa. 

Adapun keempat indikator tersebut dapat 

dilihat pada tabel 1, yang mana dari 

keempat indikator tersebut dikembangkan 

sesuai variabel yang ada pada angket 

keaktifan belajar siswa pada tabel 7. 

Adapun pengelompokkan variabel sesuai 

empat indikator tersebut dapat ditunjukkan 

pada tabel 6 berikut ini. 

Tabel 6. Penggolongan variabel 

instrumen terhadap indikator keaktifan 

belajar 

No Indikator Nomor variabel 

Keaktifan 

Belajar 

pada insturmen 

angket 

1 Fokus 1 

2 Kerja sama 2, 3 

3 Mengemukakan 

pendapat/ide 

4, 7, 8, 9, 10 

4 Pemecahan 

masalah 

5, 6 

Tabel 7. Rekapitulasi Angket Keaktifan 

Belajar Siswa 

  No 
Variabel 

Pernyataan 

Pra Uji 

Coba 

Pasca Uji 

Coba 

Jml Pers. Jml Pers. 

1 Memperhatikan 

penjelasan guru 
6 19% 32 100% 

2 Membantu 

teman yang 

kurang faham 

3 9% 28 88% 

3 Senang 

melakukan 

diskusi 

6 19% 31 97% 

4 Berani 

menyampaikan 

pendapat  

3 9% 30 94% 

5 Dapat 

memecahkan 

masalah tanpa 

bantuan orang 

lain 

5 16% 30 94% 

6 Dapat 

memecahkan 

masalah 

dengan bantuan 

orang lain 

7 22% 32 100% 

7 Bertanya jika 

belum faham 

dengan materi 

3 9% 29 91% 

8 Bertanya jika 

mendapatkan 

soal yang sulit  

5 16% 30 94% 

9 Dapat 

menjawab 
4 13% 30 94% 
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pertanyaan 

dalam media 

10 Senang 

menanggapi 

jawaban teman 

3 9% 29 91% 

Total Skor 45 141% 301 943% 

Rata-rata  14,1%  94,3% 

 

Berdasarkan tabel 7 ditunjukkan bahwa 

keaktifan belajar siswa kelas VIII D telah 

mengalami peningkatan hingga skor total 

mencapai 94,3% dibandingkan dengan 

skor yang diperoleh pada angket pra uji 

coba. Dimana skor yang diperoleh pasca 

uji coba media smartcard ini, mengalami 

peningkatan sebesar 80,2% yang masuk 

dalam kategori sangat tinggi sesuai pada 

Tabel 3. Sehingga dapat dikatakan bahwa 

media smartcard unsur senyawa berupa 

kartu visual sederhana ini dapat 

meningkatkan keaktifan belajar siswa.  

Adanya pengembangan media smartcard 

ini dikatakan dapat meningkatkan 

keaktifan belajar siswa dalam 

pembelajaran di SMPN 1 Jombang 

tepatnya pada materi unsur dan senyawa. 

Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa 

adanya media tersebut siswa di kelas VIII 

D semakin semangat dan termotivasi untuk 

mengikuti pembelajaran yang diberikan. 

Peningkatan motivasi siswa sejalan dengan 

pandangan (Hamdu & Agustina, 2011) 

bahwa semangat belajar siswa dipandang 

begitu penting dalam proses pembelajaran. 

Segala aktivitas pembelajaran harus 

mencakup motivasi yaitu sebagai 

penggerak, dan adanya rasa penasaran 

siswa untuk berperan aktif, kreatif, efektif 

dan menarik dalam proses pembelajaran di 

kelas. Sehingga peningkatan motivasi juga 

mempengaruhi keaktifan belajar siswa 

dalam mengungkapkan pemahamannya. 

Sedangkan tahap terakhir yakni 

Evaluation, tahap ini disebut sebagai tahap 

perbaikan. Dimana tahapan akhir adalah 

langah evaluasi sebagai proses perbaikan 

yakni perbaikan akhir terhadap desain 

produk yang dikembangkan sesuai dengan 

catatan dan saran yang didapatkan dari 

validator. Hasil catatan dan saran yang 

diperoleh yakni berupa saran untuk 

merapikan penataan gambar molekul 

unsur/senyawa pada kartu dan dibutuhkan 

gambar yang dapat diperjelas lagi supaya 

tidak blur serta dapat dikembangkan 

dengan pemanfaatan desain teknologi 

gambar 2.  

 
Gambar 2. Draft desain perbaikan media 

smartcard konvensional dengan 

pemafaatan teknologi 

KESIMPULAN  

Berdasarkan data dan proses analisis di 

atas, disimpulkan bahwa.  

1. Media smartcard sudah masuk ke 

dalam kriteria sangat valid dari materi 

serta kesesuaian media terhadap 

materi unsur dan senyawa. Hasil yang 

diperoleh dari persentase kevalidan 

materi dan materi smartcard ini 

adalah sebesar 97,2%. 

2. Media smartcard mampu memberikan 

dampak positif untuk siswa yakni 

mampu meningkatkan keaktifan 

belajarnya dengan terbukti dari 

perolehan persentase keaktifan belajar 

yang mencakup kefokusan, kerjasama, 

mengemukakan pendapat serta 

memecahkan masalah. Hasil keaktifan 

belajar siswa diperoleh sebesar 80,2% 
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yang masuk dalam kategori sangat 

tinggi. 
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