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Abstract:  

Satuan pendidikan di Indonesia menghadapi darurat tingginya kekerasan terhadap 

anak, khususnya di sekolah inklusi. Kendala utama adalah kurangnya edukasi tentang 

Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di Satuan Pendidikan (PPKSP). Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran pencegahan dan penanganan 

kekerasan berbasis aplikasi android guna memberikan edukasi PPKSP kepada anak 

sekolah dasar kelas tinggi. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan model 

ADDIE (Analysis. Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Teknik 

analisis data yang digunakan adalah teknik deskriptif kuantitatif. Hasil pengembangan 

aplikasi PPKSD memperoleh skor dari ahli media sebesar 85,5% dan ahli materi 

sebesar 90,91%. Penilaian aplikasi PPKSD pada uji coba lapangan dilakukan oleh 5 

pendidik memperoleh skor 98%, dan yang diikuti 30 peserta didik kelas V 

memperoleh skor 92,25% sehinggan aplikasi PPKSD “Layak” digunakan untuk 

memberikan edukasi pencegahan dan penanganan kekerasan untuk anak sekolah dasar 

kelas tinggi. Berdasarkan hasil pengembangan tersebut menunjukkan bahwa aplikasi 

PPKSD direkomendasikan dapat dipergunakan untuk mengoptimalkan proses edukasi 

dan menguji efektivitasnya dalam pencegahan dan penanganan kekerasan di sekolah. 

Educational units in Indonesia are facing an emergency of high violence against 

children, especially in inclusive schools. The main obstacle is the lack of education 

about Prevention and Handling of Violence in Educational Units (PPKSP). This study 

aims to develop learning media for prevention and handling of violence based on 

android applications to provide PPKSP education to high-grade elementary school 

children. This type of research is ADDIE model development research (Analysis. 

Design, Development, Implementation, and Evaluation). The data analysis technique 

used is quantitative descriptive technique. The results of the PPKSD application 

development obtained a score from media experts of 85.5% and material experts of 

90.91%. The assessment of the PPKSD application in the field trial was carried out 

by 5 educators obtaining a score of 98%, and which was attended by 30 grade V 

students obtaining a score of 92.25% so that the PPKSD application is "Worthy" of 

being used to provide education on prevention and handling of violence for high-

grade elementary school children. Based on the results of the development, it shows 

that the PPKSD application is recommended to be used to optimize the education 

process and test its effectiveness in preventing and handling violence in schools. 
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PENDAHULUAN 

Satuan pendidikan di Indonesia kini berada di posisi darurat dari tindak kekerasan yang 

terjadi pada anak. Angka dari laporan kekerasan yang diterima seperti fenomena gunung es 

karena hanya sebagaian kecil dari kasus kekerasan di satuan pendidikan yang dilaporkan 

daripada yang dialami oleh anak di sekolah. Padahal, sekolah merupakan lembaga pendidikan 

penyelenggara, pengelola, dan pengajaran kepada peserta didik untuk membangun dan 

mengembangkan kecerdasan pengetahuan, keterampilan, wawasan, sikap, akhlak atau moral, 

dan memiliki etika, dalam menjalankan kehidupan berbangsa dan bernegara dimana tempat 

anak mendapatkan hak perlindungan di sekolah. Secara umum, kekerasan merupakan sesuatu 

yang dilakakukan secara fisik atau psikis oleh pelaku kekerasan untuk merugikan orang lain 

secara fisik atau psikis pula. Adapun Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik 

Indonesia Nomor 46 Tahun 2023 tentang Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di 

Lingkungan Satuan Pendidikan mendefinisikan, “Kekerasan adalah setiap perbuatan, tindakan, 

dan/atau keputusan terhadap seseorang yang berdampak menimbulkan rasa sakit, luka, atau 

kematian, penderitaan seksual/reproduksi, berkurang atau tidak berfungsinya sebagian dan/atau 

seluruh anggota tubuh secara fisik, intelektual atau mental, hilangnya kesempatan untuk 

mendapatkan pendidikan atau pekerjaan dengan aman dan optimal, hilangnya kesempatan 

untuk pemenuhan hak asasi manusia, ketakutan, hilangnya rasa percaya diri, hilangnya 

kemampuan untuk bertindak, rasa tidak berdaya, kerugian ekonomi, dan/atau bentuk kerugian 

lain yang sejenis”. Sementara bentuk-bentuk kekerasan itu terbagi menjadi 7 yakni, 1) 

kekerasan fisik, 2) kekerasan psikis, 3) perundungan, 4) kekerasan seksual, 5) diskriminasi dan 

intoleransi, 6) kebijakan yang mengandung kekerasan, dan 7) kekerasan lainnya (Kemdikbud, 

2023) 

Di Indonesia, merujuk data Simfoni PPA KemenPPPA, pada periode tahun 2023, anak 

yang mengalami kekerasan sebanyak 18.175 dengan jumlah kasus kekerasan pada anak di 

sekolah mencapai 1.687 kasus, dengan jumlah sebanyak 2.029 korban. Sementara, di kota 

Semarang sendiri menurut data laporan ASIKK PAK, berdasarkan tempat kejadiannya, terjadi 

sebanyak 13 kasus kekerasan di sekolah Dengan angka yang sangat memprihatinkan itu, 

seharusnya sekolah wajib menjamin hak perlindungan kepada warga sekolahnya, dalam hal ini 

hak untuk mendapatkan lingkungan satuan pendidikan baik di dalam kelas maupun luar kelas 

yang menyenangkan, aman, nyaman, dan ramah bagi peserta didik, pendidik dan tenaga 

kependidikan dan warga sekolah lainnya, apalagi saat ini pemerintah sedang gencar 

menggaungkan pendidikan inklusif untuk mendorong pemerataan akses pendidikan yang 

berkualitas bagi semua. Konsep pendidikan sekolah inklusi itu sendiri menurut Smith dalam 

Pratiwi & Wahyudi (2019) adalah sekolah yang mengupayakan pemberian kesempatan bagi 

siswa disabilitas atau anak berkebutuhan khusus untuk menjalani pembelajaran di sekolah 

reguler. Bersama harapan yang disampaikan Mardani & Sulistia dalam Wijaya et al., (2023) 

dengan terlaksananya program sekolah inklusi dapat mempersiapkan generasi penerus yang 

bisa menerima dan menginterpretasikan bentuk perbedaan dan mengurangi serta menjauhi 

diskriminasi dalam kehidupan masyarakat yang beragam. 

Namun, pada kenyataannya salah satu kekurangan dari program sekolah inklusi bagi 

Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) ini adalah rentan terhadap intimidasi atau perundungan dari 

anak reguler dimulai dari jumlahnya yang tak sebanding, masih adanya stigma perbedaan, dan 

anggapan jika ABK lemah (Hidayati & Idhartono, 2023; Sakinah & Marlina, 2018; Mandasari, 

2020).  Di dunia pendidikan menurut Hidayati & Idhartono (2023) bullying atau perundungan 

muncul dari keyakinan yang salah dan bagaimana siswa tidak mampu menghadapi siswa lain 
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yang berbeda dari dirinya, baik perbedaan itu dari segi fisik, kognitif, mental, dan lain 

sebagainya.  

Kehadiran Permendikbudristek PPKSP menjadi harapan baru dimana dalam mencegah 

dan menanganani kekerasan, pemerintah dalam Permendikbudristek Nomor 46 Tahun 2023 

yang mana pengganti aturan sebelumnya yakni Permendikbud No 82 tahun 2015 juga 

membentuk Tim Pencegahan dan Penanganan Kekekerasan (TPPK). Tim Pencegahan dan 

Penanganan Kekerasan adalah sebuah tim yang dibentuk satuan pendidikan di lingkungan 

sekolah atau organisasi untuk mengelola upaya pencegahan, identifikasi, dan penanganan kasus 

kekerasan. Adapun Permendikbud Nomor 46 Tahun 2023 menyatakan bahwa “pencegahan 

adalah tindakan, cara atau proses yang dilakukan agar seseorang atau sekelompok orang tidak 

melakukan Kekerasan di satuan pendidikan”. Upaya pencegahan bisa dilakukan dengan 

menguatkan tata kelola, pemberian edukasi, serta penyediaan fasilitas dan infrastruksur yang 

mendukung. Edukasi menjadi salah satu upaya pencegahan, dimana edukasi tersebut bisa 

dilakukan dalam dua cara, (1) sosialisasi tata tertib dan program dalam rangka Pencegahan dan 

Penanganan Kekerasan, dan (2) penguatan karakter melalui implementasi nilai Pancasila dan 

menumbuhkan budaya pendidikan tanpa Kekerasan; dalam pelaksanaannya bisa dilakukan 

pada masa orientasi atau penyelenggaraan kegiatan lainnya; dan dapat dilakukan melalui media 

elektronik maupun non-elektronik. 

Dari penelitian yang dilakukan oleh Heryani et al., (2020)  bahwa dibanding penggunaan 

modul, penggunaan aplikasi android terbukti lebih efektif dalam strategi pencegahan 

perundungan (bullying) bagi siswa Sekolah Dasar di Kota Jambi.  Sari & Priatna (2020) pada 

penelitiannya bertujuan untuk meningkatkan kesadaran digital siswa melalui media 

pembelajaran berbasis Android. Dengan pendekatan kualitatif-deskriptif, aplikasi yang 

dikembangkan memuat konten tentang literasi digital dan etika penggunaan teknologi. Hasil 

validasi ahli menunjukkan bahwa aplikasi ini sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Respon siswa dan guru menunjukkan bahwa media ini mampu meningkatkan pemahaman 

siswa tentang kesadaran digital, serta mendorong penggunaan teknologi secara bijak. Penelitian 

tentang penggunaan android yang menghasilkan desain game edukasi petualangan trans go 

berbasis android sesuai dengan analisis kebutuhan serta permasalahan yang ditemui di sekolah. 

Hasil studi kelayakan menunjukkan validitas 86% dengan kriteria sangat valid. Kesimpulannya, 

produk game edukasi berbasis android pada materi transformasi layak dan dapat 

diimplementasikan pada pembelajaran matematika (Fitriana et al., 2021) 

Aplikasi android bisa dimanfaatkan dalam pembelajaran, karena dari pesatnya Indonesia 

mengalami perkembangan teknologi di bidang informasi dan telekomunikasi, penyebaran 

berbagai perangkat telekomunikasi seperti smartphone dan tablet sangat masif. Berdasarkan 

laporan Badan Pusat Statistik (BPS), profil pengguna internet dalam 3 bulan terakhir di tahun 

2022 sebanyak 12,43 persen anak-anak kelompok usia 5-12 tahun telah mengakses internet. 

Namun, dari masifnya perkembangan internet di kalangan anak-anak, penggunaan smartphone 

dan internet masih belum optimal di dunia pendidikan. Akses smartphone masih lebih banyak 

untuk penggunaan media sosial seperti Instagram, X, dan TikTok, serta penggunaan 

smartphone bagi anak SD biasanya hanya digunakan untuk game, dan belum begitu fokus pada 

peranan penting di bidang pendidikan dilihat dari rendahnya rating-rating media pembelajaran 

yang ada (Savitri & Karim, 2020). Pembelajaran berbasis android ini menurut Winata et al., 

(2020) merupakan salah satu contoh impementasi pembelajaran di era industri 4.0. Kehadiran 

media pembelajaran menjadi faktor penting bagi proses belajar siswa SD yang saat ini dalam 

memahami materi yang bersifat abstrak atau kurang mampu dijelaskan dengan bahasa verbal 
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berada pada fase operasinal konkret sehingga supaya lebih cepat memahami materi pelajaran 

dan dapat membantu siswa dalam penyampaian materinya dapat disederhanakan dengan 

bantuan media pembelajaran (Batubara, 2017). Media pembelajaran berbasis android ini juga 

sangat efektif untuk dijadikan salah satu alternatif pembelajaran karena mampu diakses 

menggunakan perangkat mobile sampai bisa digunakan untuk belajar mandiri dimanapun dan 

kapanpun. 

SD Negeri Srondol Kulon 02 juga sekolah piloting (percontohan) inklusi pada tahun 2017 

sebagai perwakilan sekolah dari Kecamatan Banyumanik dan dipilih oleh pemerintah. 

Menjadikan sekolah ini pertama di Kecamatan Banyumanik yang kemudian menerima 19 siswa 

berkebutuhan khusus dari hasil screening, dan pada 2019 menerapkan kurikulum modifikasi 

yang disesuaikan untuk kebutuhan sekolah. Saat ini, ada 20 siswa ABK di SD Negeri Srondol 

Kulon 02 yang menyebar dari kelas I sampai kelas VI. Berdasarkan wawancara pendahuluan 

kepada koordinator TPPK sekolah yang juga sebagai guru kelas VI tersebut pernah menemukan 

beberapa tindak kekerasan seperti siswa yang saling mengejek dengan memanggil 

menggunakan nama orang tua, hal tersebut terjadi lebih parah pada jenjang kelas V, apalagi 

pasca pembelajaran di rumah Covid-19 selama 2 tahun dari 2020 sampai 2022, ketika kembali 

ke sekolah jadi seperti masa nakal-nakalnya karena kurang pemantauan dari guru dan apalagi 

untuk orang tuanya yang bekerja. Kemudian wawancara dengan guru PAI untuk menguatkan 

observasi pendahuluan peneliti juga menyebutkan jika ada kasus anak ABK yang dijahili 

seperti diambil alat bantu pernapasan/inhalernya, lalu diganggu ketika mengerjakan tugas, 

sampai tubuhnya diangkat-angkat.  

Selama ini pendidikan tentang kekerasan yang diberikan untuk siswa baru sebatas 

pemberian nasihat secara verbal saja dan memasang poster di dinding, sayangnya, penggunaan 

poster sebagai media pencegahan dan penanganan kekerasan dinilai kurang efektif sebab hanya 

di pasang di satu tempat saja dan berdasarkan hasil wawancara kepada 12 siswa yang diambil 

3 siswa perjenjang kelas II, III, IV, dan V, 10 dari 12 siswa juga menyebutkan mereka tidak 

paham tentang apa itu kekerasan dan apa saja yang tergolong dalam kekerasan, 7 dari 12 siswa 

juga mengatakan belum pernah melihat ada poster tentang pencegahan dan penanganan 

kekerasan yang ditempel di dinding sekolah, menjadikan media poster dinilai kurang efektif 

untuk menjangkau siswa. Hal itu menyebabkan siswa juga mendapati kekerasan terjadi di 

antara temannya, baik antar siswa reguler dengan siswa reguler, maupun siswa reguler dengan 

siswa berkebutuhan khusus, antara lain kekerasan fisik, kekerasan verbal, serta perundungan.  

Dari riset yang sudah ditemukan peneliti, potensi upaya pencegahan menggunakan media 

elektronik yakni dengan memanfaatkan smartphone sangat baik dimana berdasarkan 

wawancara pendahuluan, semuanya menyebutkan jika smartphone yang mereka miliki 

digunakan untuk bermain game, 6 dari 12 anak menyebutkan pernah menggunakan smartphone 

untuk membuka materi tentang pelajaran atas perintah guru. Dari situ, dapat dilihat pendidik 

seharusnya bisa memanfaatkan perkembangan teknologi yang masif di kalangan anak ini 

dengan menggunakan smartphone dan internet untuk dijadikan penunjang dalam kegiatan 

bimbingan atau pembelajaran tentang pencegahan dan penanganan kekerasan di sekolah 

inklusi, karena terbukti berhasil bagi siswa SD Negeri Srondol Kulon 02 mengakses 

smartphone tak sekadar untuk media sosial seperti TikTok, YouTube, atau game, melainkan 

untuk mencari materi pembelajaran.  

Oleh karena itu, peneliti hendak mengajukan penelitian di SD Negeri Srondol Kulon 02. 

Aplikasi yang peneliti kembangkan ini nantinya dijadikan sebagai penunjang kegiatan 

pembimbingan, sosialisasi, atau belajar mandiri  sebagai upaya pencegahan kekerasan terkait 
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pencegahan dan penanganan kekerasan di sekolah inklusi dan akan disajikan definisi kekerasan; 

bentuk-bentuk kekerasan di antaranya kekerasan fisik, kekerasan psikis, perundungan, 

kekerasan seksual, dan diskriminasi dan intoleransi; dampak kekerasan; serta cara mencegah 

dan menangani kekerasan di sekolah dasar inklusi. Materi tersebut dikemas dalam bentuk media 

pembelajaran interaktif yang memuat kata, gambar, dan video pembelajaran yang bisa 

dipelajari peserta didik dengan sasaran kelas tinggi yakni kelas IV, V, dan VI. Menurut 

Anggraeni et al., (2022) karakteristik kelas tinggi selain berada pada tahap konkret operasional 

juga berada tahap kognitif formal-operasional, dimana pada tahap ini, siswa mampu 

mengkoordinasikan hipotesis dan menyelesaikan masalah yang relevan dengan pengalaman 

mereka dimulai dari memami sebab-akibat terlebih dahulu sebelum melangkah ke tahap 

selanjutnya yaitu menyelesaikan suatu permasalahan yang dihadapinya, serta mampu 

mempelajari materi pembelajaran yang bersifat abstrak dengan cakupan yang lebih luas dan 

lebih mendalam. 

Dalam hal ini, penelitian ini dapat memberikan kontribusi pada bidang teknologi 

pendidikan, khususnya pada sub-bidang penciptaan produk teknologi yang lebih bermakna, 

bermanfaat, kontekstual, dan tepat guna. Dibandingkan dengan produk lain yang mencoba 

memfasilitasi edukasi PPKSP, aplikasi berbasis teknologi digital yang diinginkan dalam 

penelitian ini menawarkan sesuatu yang baru yang memiliki potensi besar untuk menarik 

perhatian dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran mereka. Diharapkan dengan 

adanya media pembelajaran aplikasi berbasis android ini dapat menarik perhatian siswa untuk 

lebih diperhatikan, dipelajari, dimaknai, dan diimplementasikan dalam kegiatan sehari-hari 

sehingga siswa tidak lagi melakukan kekerasan baik antar siswa reguler, siswa reguler dan 

siswa ABK. Latar belakang tersebutlah yang mendorong peneliti ingin melakukan 

pengembangan media pembelajaran pencegahan dan penanganan kekerasan berbasis aplikasi 

android di sekolah inklusi SD”. 

 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan jenis terapan kajian penelitian pengembangan yang bertujuan 

untuk menciptakan produk berupa media pembelajaran pada materi pencegahan dan 

penanganan kekerasan di sekolah dasar inklusi. Dalam penelitian pengembangan ini, model 

yang diterapkan adalah model ADDIE. Model ADDIE berfokus pada pengembangan dengan 

tujuan pembelajaran, termasuk di dalamnya yakni media pembelajaran (Suryani et al., 2019). 

Model ADDIE terdiri atas 5 tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan media dimana di 

dalamnya terdapat kegiatan validasi oleh ahli media dan materi, implementasi kepada 

pengguna, dan evaluasi untuk mengetahui respon pengguna. 

 

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE 
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Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Srondol Kulon 02. Menggunakan teknik 

pengumpulan data observasi tidak terstruktur, wawancara tidak terstruktur, dokumentasi, dan 

angket validator instrumen, lembar penilaian kelayakan media oleh ahli materi dan ahli media, 

serta lembar kuesioner respon pendidik dan peserta didik. Untuk menguji keabsahan instrumen 

kelayakan dan respon, digunakan validitas isi. Validitas isi menurut Hendryadi (2017) adalah 

validitas yang diperkirakan dengan melakukan pengujian atas kecocokan atau relevansi isi tes 

melalui analisis rasional oleh ahli yang berpengalaman atau melalui pertimbangan ahli. 

Penelitian ini menerapkan teknik deskriptif kuantitatif sesuai prosedur pengembangan yang 

telah ditetapkan. Skor pernyataan positif dengan skala likert dalam 5 kategori jawaban 

digunakan sebagai skala penilaian yang digunakan dalam lembar validasi dan angket respons 

guru dan siswa. Langkah-langkah analisis data yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
1. Mengubah penilaian dalam bentuk kualitatif menjadi kuantitatif dengan ketentuan sebagai 

berikut: 
Tabel 1. Kategori Skor 

No. Kategori Skor 

1 Sangat Baik 5 

2 Baik 4 

3 Cukup Baik 3 

4 Kurang Baik 2 

5 Sangat Kurang Baik 1 

                                                                                                                           (Sugiyono, 2019) 

2. Menghitung skor perolehan untuk mendapat persentase menggunakan rumus: 

                       Persentase Kelayakan =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100 %                              (1) 

3. Mengubah skor persentase menjadi nilai kualitatif dengan kriteria penilaian sebagai berikut: 

Tabel 2. Klasifikasi Skor Persentase 

No. Kategori Klasifikasi 

1 81 – 100% Sangat Baik 

2 61 – 80% Baik 

3 41 – 60% Cukup Baik 

4 21 – 40% Kurang Baik 

5 0 – 20% Sangat Kurang Baik 

(Sugiyono, 2019) 

 

 

HASIL  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation) dengan tujuan untuk menghasilkan 

produk, mengetahui kelayakan media, dan respon pendidik dan peserta didik terhadap media 

pembelajaran Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di Sekolah Dasar Inklusi berbasis 

Android. 

Proses Pengembangan Media Pembelarajan Berbasis Android 

Analysis 

Proses pengembangan media pembelajaran berbasis android ini dimulai dari 

melaksanakan analisis kebutuhan, di antaranya analisis potensi dan masalah yang menghasilkan 
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potensi adanya Permendikbud PPKSP yang baru, potensi pendidikan dan sekolah inklusi, serta 

potensi dari penggunaan smartphone yang masif di kalangan anak usia SD pada era 

perkembangan digital ini; selanjutnya ditemukan masalah berupa tindak kekerasan di SD 

Negeri Srondol Kulon 02 yang merupakan sekolah inklusi, kurang efektifnya media poster 

sebagai sarana pencegahan dan penanganan kekerasan di sekolah sebab hanya di pasang di satu 

tempat saja dan berdasarkan hasil wawancara kepada 12 siswa yang diambil 3 siswa perjenjang 

kelas II, III, IV, dan V, 10 dari 12 siswa juga menyebutkan mereka tidak paham tentang apa itu 

kekerasan dan apa saja yang tergolong dalam kekerasan, 7 dari 12 siswa juga mengatakan 

belum pernah melihat ada poster tentang pencegahan dan penanganan kekerasan yang ditempel 

di dinding sekolah, menjadikan media poster dinilai kurang efektif untuk menjangkau siswa, 

dan kurang bijaknya siswa dalam memanfaatkan smartphone; dilaksanakannya analisis 

pengguna yakni siswa kelas tinggi SD, dan analisis materi juga.  

Seperti kebutuhan menurut Sadiman et al., (2014)  adalah kesenjangan dari kemampuan, 

keterampilan, dan sikap yang diharapkan dengan kemampuan, keterampilan, dan sikap yang 

siswa miliki saat ini, dan setelah menentukan siapa sasaran media yang kita kembangkan, yang 

dilakukan selanjutnya adalah meneliti karakter siswa tersebut. Dari analisis yang dilakukan 

peneliti, menjadi dasar awal peneliti mengembangkan Media Pembelajaran Pencegahan dan 

Penanganan Kekerasan di Sekolah Dasar Inklusi Berbasis Android ini. 

Design 

Dihasilkan dari tahap ini adalah peta kompetensi, peta materi, desain flowchart, desain 

GBIM, dan desain naskah media, sebagai gambaran dalam mengembangkan produk media 

pembelajaran dengan materi Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di Sekolah Dasar. Seperti 

menurut (Sadiman et al., 2014) jika naskah program media mempunyai jenis-jenisnya yang 

berbeda, tetapi tujuan dari naskah itu sendiri adalah sebagai pemandu atau penuntun ketika 

pengembang memproduksi media tersebut. Berikut disajikan peta kompetensi pada Gambar 2, 

peta materi pada Gambar 3, flowchart pada Gambar 4, dan GBIM pada Tabel 3.  

 

Gambar 2. Peta Kompetensi 

 
Gambar 3.  Peta Materi 
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Gambar 4. Flowchart 

Tabel 2. Garis Besar Isi Media 

No. Kompetensi Dasar Indikator Materi Evaluasi 

1 Menegaskan kembali dan 

Mengidentifikasi Konsep 

Dasar Mengenai Definisi 

Kekerasan, Bentuk-Bentuk 

Kekerasan, dan Dampak 

Kekerasaan 

Menegaskan Kembali apa 

itu Definisi Kekerasan 

Definisi Kekerasan Pilihan 

Ganda 

Mengidentifikasi Bentuk-

Bentuk Kekerasan 
 Bentuk-Bentuk 

Kekerasan 

 Kekerasan Fisik 

 Kekerasan Psikis 

 Perundungan 

 Kekerasan Seksual 

 Diskriminasi dan 

Intoleransi 

Mengidentifikasi Dampak 

bagi Korban dan Pelaku 

Kekerasan  

 Dampak Kekerasan 

 Dampak bagi Pelaku 

Kekerasan 

 Dampak bagi 

Korban Kekerasan 

2 Mendemonstrasi Cara 

Pencegahan dan Penanganan 

Kekerasan di Sekolah 

Mendemonstrasi Cara 

Penanganan Kekerasan di 

Sekolah 

Cara Pencegahan 

Kekerasan di Sekolah 

Mendemonstrasi Cara 

Penanganan Kekerasan di 

Sekolah 

Cara Pencegahan 

Kekerasan di Sekolah 

Development 

Selanjutnya adalah development, terdapat 3 bagian dalam tahap ini yakni yang pertama 

pra-produksi, peneliti mempersiapkan software yang sudah dipilih mulai dari Canva untuk 

mencari aset yang beragam dan menarik, didukung oleh Aeni et al., (2024) jika Canva membuat 

pembelajaran lebih menarik bagi siswa untuk diikuti karena software tersebut bisa membantu 

guru untuk menyampaikan materi menjadi lebih menarik pula. Selanjutnya, YouTube untuk 
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mencari aset video dengan materi berkualitas dan beresolusi tinggi, Microsoft PowerPoint 

sebagai pengembang media karena simpel dan kemudahannya bisa menginspirasi guru dalam 

membangun media pembelajaran, iSpring Suite 11 untuk menghasil file berformat HTML5, 

dan terakhir Website 2 APK Builder untuk mengubah file HTML5 menjadi aplikasi android 

karena kemudahannya mengkonversi tanpa harus menggunakan bahasa pemrogaman atau 

koding (Nufninu et al., 2021). Pengembangan media pembelajaran melalui langkah Microsoft 

PowerPoint lalu iSpring Suite dan menjadi aplikasi android berpengaruh dalam peningkatan 

motivasi yang kemudian dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Aeni et al., 2024; Rihani et 

al., 2022). 

Bagian kedua dari tahap development yakni produksi, mengembangkan media 

pembelajaran dari rancangan produk yang sudah dibuat di langkah sebelumnya, dengan 

software, materi, dan aset yang sudah disiapkan. Tetapi, dalam proses pengembangannya 

ditemukan beberapa kekurangan yakni (1) terbatasnya fitur yang dapat dikonversi oleh Website 

2 APK Builder sehingga tidak dapat menambahkan fitur suara atau rekaman, (2) ukurannya 

yang terlalu besar yakni 77 MB dikarenakan adanya 2 video sebagai penunjang pembelajaran 

yang diunduh supaya bisa diputar offline; dan untuk mengatasi kelemahan tersebut, peneliti 

memberikan solusi  yakni, (1) memaksimalkan tampilan atau user interface dan user experience 

dalam media pembelajaran tersebut sehingga lebih menarik dan meminimalisir kekurangan, (2) 

menggunakan format video online dari YouTube, sehingga hasil akhir ukuran aplikasi bisa 

dimaksimalkan menjadi 27 MB. 

Bagian ketiga dari tahap development setelah produk media selesai diproduksi, yakni 

pascaproduksi, dimana peneliti melaksanakan validasi instrumen, uji kelayakan kepada ahli 

media dan ahli materi. Pada kegiatan validasi instrumen, validator menyebutkan jika instrumen 

dapat digunakan sesuai saran. Selanjutnya, penilaian dilakukan dengan memberikan angket 

penilaian kelayakan dengan tujuan mengetahui kelebihan dan kekurangan, serta saran/komentar 

untuk perbaikan media, sehingga nantinya dapat dinilai apakah media sudah layak dipakai 

untuk uji kepada pengguna atau tidak layak. Persentase hasil uji kelayakan oleh ahli media yang 

didapatkan sebesar 85,50% dengan kategori “Sangat Baik” sementara persentase hasil uji 

kelayakan oleh ahli materi sebesar 90,91% dengan kategori “Sangat Baik”. Oleh karena itu, 

bisa ditarik kesimpulan bahwa Media Pembelajaran Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di 

Sekolah Dasar layak untuk digunakan dengan revisi yang didapatkan. Berikut, hasil 

pengembangan aplikasi PPKSD – Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di SD. 

 

Gambar 5. Halaman Opening  Gambar 6. Halaman Menu  
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Gambar 7.  Halaman Materi  Gambar 8. Halaman Pertanyaan di Kuis  

Implementation 

Pada tahap selanjutnya yakni implementasi atau uji coba pemakaian. Uji coba terbagi 

menjadi 2 yakni uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. Penilaian ini juga menurut 

Sadiman et al., (2014) dilaksanakan untuk mengetahui apakah produk sudah memenuhi tujuan-

tujuan yang ditetapkan atau belum memenuhi. Kegiatan berlangsung dengan lancar dan 

kondusif, peserta didik sangat tertarik dengan hadirnya media pembelajaran ini dan 

bersemangat untuk mempelajari media pembelajaran dengan materi Pencegahan dan 

Penanganan Kekerasan di Sekolah Dasar. Dilihat dari antusiasme, tujuan pembelajaran juga 

tercapai dari bagaimana siswa berani dan bisa menjawab pertanyaan yang diajukan seperti (1) 

menegaskan kembali definisi kekerasan dan dampaknya terhadap korban dan pelaku, (2) 

mengidentifikasi bentuk-bentuk kekerasan, (3) menerapkan cara pencegahan, dan (4) dan 

roleplay antara korban dan pelaku kekerasan untuk menerapkan cara penanganan. Dalam hal 

ini menurut Amaliyah et al., (2023) hal-hal yang dijadikan sebagai indikator peningkatan 

pemahaman siswa tentang bullying dilihat dari keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan 

yang pemateri berikan. 

Aplikasi Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di Sekolah ini juga mendapat komentar 

dari pendidik jika merupakan sebuah inovasi baru dalam menyampaikan materi edukasi tentang 

Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di Sekolah, dimana sebelumnya siswa mengatakan 

banyak dari mereka belum pernah melihat ada poster tentang Kekerasan di sekolah, dan yang 

menyebutkan mereka sudah pernah melihat poster tersebut, pun, tidak bisa menjelaskan apa itu 

kekerasan dan bentuk-bentuk kekerasan. Salah satu guru langsung mengatakan jika akan 

menggunakan aplikasi PPKSD di kelas dan meminta kertas panduan untuk bisa diberikan 

kepada peserta didik, satu guru yang lain tertarik untuk mengembangkan aplikasi dengan 

bantuan Microsoft PowerPoint, iSpring Suite 11, dan Website 2 APK Builder setelah bertanya 

software pengembang apa yang peneliti gunakan karena tampilannya yang sangat menarik, dan 

meminta peneliti untuk memandu langkah-langkahnya secara singkat. 

Namun, masalah yang peneliti temukan dalam tahap uji coba lapangan ini adalah (1) ada 

3 peserta didik tidak berhasil mengunduh aplikasi PPKSD di smartphone-nya karena 

menggunakan kontrol orang tua, (2) peserta didik masih harus didampingi dalam peng-installan 

karena media tidak tersedia di Playstore jadi harus mengatur izin pada smartphone untuk dapat 

melakukan instalasi dari sumber tidak dikenal. Solusi yang peneliti lakukan adalah (1) membuat 

kelompok belajar, sehingga peserta didik bisa menggunakan smartphone untuk belajar 

bersama-sama, (2) mendampingi peserta didik dengan baik, memberi arahan, dan menjelaskan 

jika aplikasi yang diinstal aman untuk smartphone dan sudah dicoba oleh peneliti, untuk 

mengurangi kekhawatiran adanya virus. 
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Evaluation 

Tahap evaluasi dilaksanakan dengan membagikan angket kepada pendidik dan peserta 

didik untuk mengetahui respon setelah menggunakan media pembelajaran Pencegahan dan 

Penanganan Kekerasan di Sekolah Dasar berbasis android ini. Dari pengisian angket tersebut, 

diperoleh rata-rata persentase kepuasan pendidik sebesar 98% yang artinya media pembelajaran 

mendapat kategori ‘Sangat baik’, sementara kepuasan peserta didik sebesar 92% yang artinya 

media pembelajaran juga mendapat kategori ‘Sangat baik’. Oleh karena itu, bisa ditarik 

kesimpulan bahwa Media Pembelajaran Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di Sekolah 

Dasar ‘Layak’ untuk digunakan.  

Siswa sangat menyukai media pembelajaran tersebut dan menyebutkan jika aplikasinya 

lucu dengan unsur warna yang cerah dan menarik, banyak contoh gambarnya yang berkaitan 

dengan topik kekerasan, terdapat kuis interaktif yang menarik juga, dan dengan adanya video 

yang menunjang pembelajaran. Penggunaan video pembelajaran dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran, terutama bagi siswa di tingkat sekolah dasar, yang menyukai objek dengan sifat 

nyata dan berwarna-warni (Hadi, 2017; Ilsa et al., 2020). Sementara siswa juga tertarik dengan 

kuis yang tersedia di aplikasi, menurutnya kuis itu sangat bagus karena ada penjelasan dari 

jawaban benar dan kenapa jawabannya salah. Siswa meminta peneliti untuk menambahkan 

jumlah kuis pada hasil komentar/saran pada kegiatan uji coba kelompok kecil karena bahasanya 

yang mudah dan konsep soalnya yang dekat langsung dengan keseharian mereka, yang 

kemudian ditambahkan 5 soal lagi oleh peneliti menjadi 10 soal. Hal ini didukung oleh Novaeni 

et al., (2018) jika fitur kuis dalam aplikasi yang menampilkan pembahasan setiap soal memicu 

jiwa kompetitif dan rasa penasaran siswa untuk terus belajar serta dengan cara penyampaiannya 

yang tidak membosankan. 

Siswa juga menulis jika aplikasinya bagus dan menarik, mereka menyebutkan grafik 

gambar, animasi yang digunakan bagus. Seperti yang dikemukakan oleh (Purwani, 2020) 

ilustrasi adalah gambar atau bentuk visual lain yang melengkapi teks dan dapat memudahkan 

anak-anak dalam mengembangkan imajinasi mereka. Tak hanya dari segi kuis dan gambar, 

siswa juga menyebutkan jika isi materi juga mudah dipahami karena bahasanya yang 

disesuaikan dengan kelas SD yakni dengan bahasa yang sederhana, tidak bermakna ganda, dan 

komunikatif, oleh karena itu, isi materi dapat tersampaikan dan siswa juga menyebutkan jika 

pemahaman dan pengetahuan mereka bertambah setelah menggunakan aplikasi Pencegahan 

dan Penanganan Kekerasan di Sekolah Dasar. 

Hasil Uji Kelayakan Media Pembelajaran 

Tabel 4. Hasil Angket Ahli Media 

No. Aspek Skor Persentase Keterangan 

1 Kemudahan dalam Penggunaan  34 85% Sangat Baik 

2 Kejelasan Visual 20,7 82,7% Sangat Baik 

3 Estetika 43 86% Sangat Baik 

Dari hasil angket validasi ahli media pada Tabel 4, pada aspek kejelasan visual diperoleh 

hasil persentase sebanyak 85% dengan keterangan “Sangat Baik”, pada aspek kemudahan 

dalam penggunaan diperoleh hasil persentase sebanyak 82,7% dengan keterangan “Sangat 

Baik”, dan pada aspek estetika diperoleh hasil persentase sebanyak 86% dengan keterangan 

“Sangat Baik”. Revisi yang diberikan ahli media pertama antara lain (1) menambahkan tombol 

video pembelajaran pada pengenalan tombol, (2) penyesuaian transparasi pada background 

dengan latar langit biru, (3) penyesuaian tata letak tombol home, back, dan next, (4) 
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menambahkan instruksi “klik gambar” pada materi dampak kekerasan; dari ahli media kedua, 

dengan revisi (1) menambahkan sasaran di opening, (2) mengatur ulang font dan pemilihan 

warna font, (3) hierarki media diperjelas supaya skenario pembelajaran tidak membingungkan, 

(4) setting stop pages  jika ada interaksi, (5) tambahan tombol close app dan dari ahli media 

ketiga, dengan revisi (1) revisi bentuk, fungsi, dan tata letak tombol navigasi, (2) revisi beberapa 

visual yang fontnya masih terlalu kecil. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di Sekolah Dasar Berbasis Android 

“Layak” untuk digunakan dalam pembelajaran dengan revisi. 

Tabel 5. Hasil Angket Ahli Materi 

No. Aspek Skor Persentase Keterangan 

1 Kebahasaan 26,67 88,89% Sangat Baik 

2 Penyajian Materi 33 94,29% Sangat Baik 

3 Penyajian Ilustrasi 16,67 83,33% Sangat Baik 

4 Evaluasi Belajar 23,67 94,67% Sangat Baik 

Dari hasil angket validasi ahli materi pada Tabel 5, pada aspek kebahasaan diperoleh hasil 

persentase sebanyak 88,89% dengan keterangan “Sangat Baik”; pada aspek penyajian materi 

diperoleh hasil persentase sebanyak 94,29% dengan keterangan ‘Sangat Baik’; pada aspek 

penyajian ilustrasi diperoleh hasil persentase sebanyak 83,33% dengan keterangan “Sangat 

Baik”, dan pada aspek evaluasi belajar diperoleh hasil persentase sebanyak 94,67% dengan 

keterangan “Sangat Baik”. Revisi yang diberikan ahli materi pertama antara lain (1) 

menambahkan gambar serta penjelasan pada materi diskriminasi dan intoleransi, (2) 

menambahkan sound pujian langsung “Kamu hebat!” atau “Hore, jawabanmu benar!” pada 

reward kuis; dari ahli materi kedua, dengan revisi (1) beberapa ukuran huruf masih terlalu kecil, 

(2) perlu ditambah ilustrasi berupa video/animasi di setiap materi bentuk-bentuk kekerasan; 

dari ahli materi ketiga, dengan revisi (1) mempertimbangkan tujuan pembelajaran sesuai 

taksonomi bloom karena berdampak pada materi yang dipilih, (2) menambahkan sumber 

rujukan pada definisi kekerasan, (3) video kekerasan psikis tidak cukup relevan, (4) perlu 

penjelasan lebih pada kekerasan psikis, (5) bahasa disederhanakan dan disesuaikan untuk anak 

SD. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Pencegahan dan 

Penanganan Kekerasan di Sekolah Dasar Berbasis Android “Layak” untuk digunakan dalam 

pembelajaran dengan revisi. 

Respon Pendidik dan Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran 

Tabel 6. Hasil Angket Respon Pendidik 

No. Aspek Skor Persentase Keterangan 

1 Penyajian materi 24,6 98,4% Sangat Baik 

2 Penyajian ilustrasi 19,6 98% Sangat Baik 

3 Evaluasi belajar 24,8 99,2% Sangat Baik 

4 Estetika 29 96,67% Sangat Baik 

5 Kebahasaan 29,4 98% Sangat Baik 

Dari hasil angket respon pendidik pada Tabel 6, pada aspek penyajian materi diperoleh 

hasil persentase sebanyak 98,4% dengan keterangan “Sangat Baik”, pada aspek penyajian 

ilustrasi diperoleh hasil persentase sebanyak 98% dengan keterangan “Sangat Baik”, pada 

aspek evaluasi belajar diperoleh hasil persentase sebanyak 99,2% dengan keterangan “Sangat 

Baik”, pada aspek estetika diperoleh hasil persentase sebanyak 96,6% dengan keterangan 

“Sangat Baik”, dan pada aspek kebahasaan diperoleh hasil persentase sebanyak 98% dengan 
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keterangan “Sangat Baik”. Dengan demikian, respon yang didapatkan dari pendidik terhadap 

penggunaan media pembelajaran dapat disimpulkan bahwa media Pencegahan dan Penanganan 

Kekerasan di Sekolah Dasar Berbasis Android ‘Layak’ untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Tabel 7. Hasil Angket Respon Peserta Didik 

No. Aspek Skor Persentase Keterangan 

1 Kemudahan dalam penggunaan 27,47 91,56% Sangat Baik 

2 Kemudahan pemahaman 32,77 93,62% Sangat Baik 

3 Estetika 32,87 93,91% Sangat Baik 

4 Kemanfaatan media 37,33 93,33% Sangat Baik 

Dari hasil angket respon peserta didik pada Tabel 7, pada aspek kemudahan dalam 

penggunaan diperoleh hasil persentase sebanyak 91,56% dengan keterangan “Sangat Baik”, 

pada aspek kemudahan pemahaman diperoleh hasil persentase sebanyak 93,62% dengan 

keterangan “Sangat Baik”, pada aspek estetika diperoleh hasil persentase sebanyak 93,91% 

dengan keterangan “Sangat Baik”, pada aspek kemanfaatan media diperoleh hasil persentase 

sebanyak 93,33% dengan keterangan “Sangat Baik”. Dengan demikian, respon yang didapatkan 

dari peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran dapat disimpulkan bahwa media 

Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di Sekolah Dasar Berbasis Android adalah “Layak” 

untuk digunakan dalam pembelajaran. 

 

 

PEMBAHASAN 

Pengembangan media pembelajaran berbasis Android ini dimulai dengan analisis 

kebutuhan yang mendalam, terutama di lingkungan sekolah inklusi. Penelitian ini menyoroti 

kelemahan media poster tradisional dalam menjangkau siswa secara efektif. Sebagai contoh, 

hanya sebagian kecil siswa yang mengenali atau memahami informasi dari poster yang ada di 

sekolah. Hal ini menunjukkan perlunya media alternatif yang lebih interaktif dan menarik untuk 

meningkatkan kesadaran siswa mengenai kekerasan. Kebutuhan siswa dalam memahami 

kekerasan di sekolah sangat relevan dengan teori kebutuhan menurut Sadiman et al., (2014), 

yang menyatakan bahwa pembelajaran harus mampu menjembatani kesenjangan antara 

pengetahuan saat ini dan yang diharapkan. Media pembelajaran berbasis Android diharapkan 

dapat menjadi jembatan ini, terutama karena banyak siswa sekolah dasar sudah terbiasa 

menggunakan perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari. 

Penelitian sebelumnya oleh Amaliyah et al., (2023) mendukung pentingnya konten 

edukasi yang relevan dan kontekstual dalam menangani masalah kekerasan. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa siswa lebih mudah memahami materi yang disajikan dalam bentuk yang 

menarik dan relevan dengan kehidupan mereka sehari-hari. Aplikasi berbasis Android 

memberikan fleksibilitas untuk menyampaikan materi tersebut dengan cara yang mudah 

diterima oleh siswa. 

Selain itu, analisis ini juga mencakup identifikasi masalah di lingkungan sekolah, 

termasuk kasus kekerasan di sekolah dasar inklusi. Temuan ini menunjukkan bahwa 

pendekatan baru sangat dibutuhkan untuk menggantikan metode tradisional. Media 

pembelajaran yang dirancang harus mampu memenuhi kebutuhan siswa, baik dari segi 

aksesibilitas maupun efektivitas penyampaian informasi. Analisis pengguna juga dilakukan 

untuk menyesuaikan media pembelajaran dengan karakteristik siswa. Misalnya, materi dan 

tampilan aplikasi disesuaikan untuk menarik perhatian anak-anak sekolah dasar. Pendekatan ini 

relevan dengan prinsip pendidikan berbasis pengalaman, di mana siswa diajak untuk 
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memahami dan mengaplikasikan konsep-konsep yang dipelajari dalam kehidupan nyata. Dalam 

konteks pendidikan berbasis teknologi, Kim et al., (2018) menemukan bahwa media 

pembelajaran berbasis aplikasi dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa secara 

signifikan, terutama ketika dirancang untuk memenuhi kebutuhan spesifik pengguna. Temuan 

ini relevan dengan pendekatan penelitian yang menargetkan siswa sekolah dasar inklusi, di 

mana media konvensional seperti poster terbukti kurang efektif. Selain itu, studi oleh Trucano 

(2015) menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi di sekolah dasar memberikan peluang untuk 

menyelesaikan tantangan besar, seperti ketidaktahuan siswa terhadap isu sosial. Dengan 

melibatkan teknologi yang sudah akrab di kalangan anak-anak, seperti aplikasi Android, media 

pembelajaran dapat membantu menanamkan konsep penting secara lebih mudah dan 

menyenangkan.  

Studi yang dilakukan oleh Yelland (2016) menyoroti bahwa siswa lebih tertarik pada 

pembelajaran berbasis pengalaman yang melibatkan perangkat teknologi. Penelitian ini 

mendukung gagasan bahwa media pembelajaran berbasis Android adalah solusi yang efektif 

untuk mengatasi kesenjangan pemahaman siswa terhadap konsep kekerasan. Penelitian lain 

menunjukkan bahwa aplikasi berbasis smartphone memiliki potensi besar untuk mendorong 

perubahan perilaku positif pada anak-anak (Bakar et al., 2016). Hal ini sejalan dengan tujuan 

media pembelajaran yang dirancang untuk meningkatkan kesadaran siswa tentang bentuk 

kekerasan dan cara mencegahnya. Terakhir, penelitian yang menegaskan bahwa aplikasi 

pembelajaran yang dirancang secara inklusif dapat membantu siswa dengan berbagai tingkat 

kemampuan belajar (Kimmons et al., 2019). Dalam penelitian ini, fokus pada kebutuhan 

sekolah inklusi menunjukkan bahwa aplikasi tidak hanya mencakup siswa reguler tetapi juga 

mereka yang memiliki kebutuhan khusus. 

Tahap desain dalam pengembangan media ini difokuskan pada penyusunan peta 

kompetensi, peta materi, flowchart, dan naskah media. Setiap elemen ini dirancang untuk 

memastikan bahwa materi yang disampaikan relevan dan sistematis. Peta kompetensi dan 

materi membantu pengembang menentukan fokus utama yang harus dicapai dalam aplikasi, 

seperti definisi kekerasan, bentuk-bentuknya, dan cara penanganannya. Flowchart yang 

dikembangkan berfungsi sebagai panduan langkah-langkah penggunaan aplikasi. Penekanan 

pada desain visual yang menarik menjadi salah satu prioritas utama, karena anak-anak 

cenderung lebih tertarik pada materi dengan ilustrasi berwarna dan dinamis. Sadiman et al., 

(2014) menyebutkan bahwa desain yang baik harus mampu memandu pengguna secara intuitif, 

yang telah diterapkan dalam aplikasi ini. 

Selain itu, desain media mencakup penggunaan teks sederhana yang komunikatif, 

sehingga siswa mudah memahami informasi yang disampaikan. Hal ini sesuai dengan teori  

yang menekankan pentingnya keselarasan antara teks, gambar, dan animasi untuk 

memaksimalkan pembelajaran (Clark & Mayer, 2016). Aplikasi ini juga memanfaatkan elemen 

gamifikasi seperti kuis interaktif untuk menjaga minat siswa. Perancangan ilustrasi juga 

menjadi perhatian utama dalam aplikasi ini. Penelitian  Purwani (2020) menunjukkan bahwa 

ilustrasi yang baik dapat membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak. Oleh karena itu, 

desain aplikasi ini mencakup gambar dan animasi yang relevan dengan tema kekerasan, 

sehingga siswa dapat lebih mudah mengenali bentuk-bentuk kekerasan. 

Terakhir, desain aplikasi ini juga mencakup penyesuaian tata letak yang ergonomis dan 

navigasi yang intuitif. Hal ini penting untuk memastikan bahwa aplikasi dapat digunakan oleh 

siswa dengan berbagai tingkat kemampuan digital. Dengan desain yang baik, aplikasi ini 

diharapkan dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif dan menyenangkan bagi siswa sekolah 
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dasar. Dalam desain media pembelajaran, penelitian oleh Clark & Mayer (2016) menekankan 

pentingnya mengintegrasikan elemen multimedia seperti gambar, teks, dan audio secara efektif 

untuk mendukung pemahaman siswa. Penelitian ini relevan dengan fokus aplikasi pada ilustrasi 

visual dan video pembelajaran yang menarik.  Studi lain menemukan bahwa desain yang 

berpusat pada pengguna sangat penting dalam media pembelajaran berbasis teknologi. Dalam 

penelitian mereka, siswa yang menggunakan media dengan navigasi intuitif menunjukkan 

peningkatan pemahaman materi hingga 30% dibandingkan dengan media yang kurang ramah 

pengguna (Fitria et al., 2019).Studi oleh Hwang et al., 2015 and Hwang et al., 2015) 

menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi, seperti kuis interaktif, dapat meningkatkan daya 

ingat siswa terhadap materi yang diajarkan. Temuan ini sejalan dengan elemen kuis dalam 

aplikasi Pencegahan dan Penanganan Kekerasan, yang tidak hanya menguji pemahaman tetapi 

juga memberi umpan balik untuk pembelajaran lebih lanjut. 

Selain itu, riset yang menyatakan bahwa visualisasi yang baik dalam aplikasi 

pembelajaran dapat membantu siswa untuk lebih memahami konsep abstrak. Dalam hal ini, 

ilustrasi dan animasi yang disertakan dalam aplikasi membantu menyampaikan informasi yang 

kompleks seperti definisi dan bentuk kekerasan (Hung et al., 2018). Penelitian serupa lebih 

menyoroti bahwa desain interaktif pada aplikasi pembelajaran mendorong keterlibatan siswa 

secara aktif. Temuan ini relevan dengan pendekatan aplikasi yang melibatkan siswa dalam 

proses pembelajaran melalui simulasi dan kegiatan berbasis roleplay (Liaw & Huang, 2015). 

Pengembangan aplikasi dilakukan melalui tiga tahap: pra-produksi, produksi, dan pasca-

produksi. Pada tahap pra-produksi, peneliti mempersiapkan perangkat lunak seperti Canva, 

Microsoft PowerPoint, iSpring Suite, dan Website 2 APK Builder untuk merancang dan 

mengonversi media pembelajaran ke dalam format aplikasi Android. Setiap perangkat lunak 

dipilih berdasarkan kemudahan penggunaannya dan hasil yang optimal. Tahap produksi 

mencakup pengembangan aplikasi berdasarkan desain yang telah dirancang sebelumnya. 

Dalam proses ini, peneliti menemukan beberapa kendala, seperti ukuran file aplikasi yang besar 

akibat penggunaan video offline. Untuk mengatasinya, peneliti mengubah format video menjadi 

streaming online, sehingga ukuran aplikasi dapat diminimalkan tanpa mengurangi kualitas 

materi pembelajaran. 

Pada tahap pasca-produksi, aplikasi diuji oleh ahli media dan ahli materi untuk 

memastikan kelayakannya. Proses validasi ini menghasilkan skor tinggi dalam aspek estetika, 

kemudahan penggunaan, dan kejelasan visual. Beberapa revisi dilakukan berdasarkan saran 

ahli, seperti penyesuaian navigasi dan penambahan elemen visual untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna. Penelitian sebelumnya mendukung efektivitas media pembelajaran 

berbasis aplikasi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Menurut Rihani et al., (2022), 

aplikasi berbasis Android dapat memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik, 

terutama bagi siswa sekolah dasar. Hal ini terbukti dalam penelitian ini, di mana aplikasi 

mendapatkan respon positif dari siswa dan guru. 

Pengembangan media ini juga menunjukkan bahwa teknologi dapat menjadi alat yang 

efektif dalam mengatasi masalah sosial, seperti kekerasan di sekolah. Dengan pendekatan yang 

inovatif, aplikasi ini dapat menjadi model untuk pengembangan media pembelajaran serupa di 

masa depan. Dalam tahap pengembangan, penelitian yang menyoroti pentingnya siklus iteratif 

dalam pengembangan media pembelajaran. Validasi oleh ahli media dan materi, seperti yang 

dilakukan dalam penelitian ini, adalah langkah kunci untuk memastikan kualitas produk akhir 

(Anderson & Shattuck, 2016).Penelitian lain menunjukkan bahwa penggunaan video 

berkualitas tinggi dalam aplikasi pembelajaran dapat meningkatkan retensi informasi hingga 
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40%. Hal ini mendukung keputusan untuk menggunakan video dalam aplikasi, meskipun 

dengan tantangan teknis seperti ukuran file yang besar (Aziz et al., 2017). 

Penelitian senada menemukan bahwa media berbasis aplikasi yang dilengkapi dengan 

fitur pembelajaran mandiri dapat meningkatkan kemandirian siswa dalam belajar. Hal ini 

tercermin dalam aplikasi yang memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi materi tanpa 

bimbingan langsung dari guru (Alkharusi et al., 2019). Penelitian oleh Shadiev et al., (2020) 

menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran yang memanfaatkan teknologi HTML5, seperti 

yang digunakan dalam penelitian ini, dapat meningkatkan fleksibilitas penggunaan di berbagai 

perangkat. Ini memperkuat argumen bahwa aplikasi ini memiliki potensi adaptasi yang luas. 

Pentingnya validasi pengguna akhir dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi. Proses validasi pada aplikasi ini, termasuk revisi berdasarkan umpan balik siswa dan 

guru, menunjukkan kesesuaian dengan pendekatan berbasis pengguna (Tondeur et al., 2018). 

Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba kelompok kecil dan uji lapangan. Uji 

coba ini bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana aplikasi memenuhi tujuan pembelajaran. 

Siswa yang terlibat dalam uji coba menunjukkan antusiasme yang tinggi, terutama ketika 

menggunakan fitur kuis interaktif dan video pembelajaran yang menarik. Dalam uji coba 

lapangan, aplikasi ini juga mendapat tanggapan positif dari guru. Mereka mengapresiasi inovasi 

ini karena mampu menyampaikan materi kompleks dengan cara yang mudah dipahami siswa. 

Guru juga menyebutkan bahwa aplikasi ini dapat menjadi alat bantu yang efektif untuk 

meningkatkan pemahaman siswa tentang kekerasan. 

Namun, beberapa kendala ditemukan selama uji coba, seperti kesulitan menginstal 

aplikasi pada perangkat siswa akibat kontrol orang tua. Untuk mengatasi masalah ini, peneliti 

mengadakan sesi pendampingan dan membentuk kelompok belajar untuk memastikan semua 

siswa dapat mengakses aplikasi. Langkah ini menunjukkan pentingnya dukungan teknis dalam 

implementasi media digital. Selain itu, hasil uji coba menunjukkan bahwa aplikasi ini tidak 

hanya membantu siswa memahami konsep kekerasan, tetapi juga meningkatkan kemampuan 

mereka dalam menerapkan cara pencegahan dan penanganan. Hal ini sesuai dengan teori 

Vygotsky (1978) yang menekankan pentingnya pembelajaran berbasis interaksi sosial. 

Kesimpulan dari tahap implementasi adalah bahwa aplikasi ini berhasil mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. Dengan beberapa penyesuaian lebih lanjut, aplikasi ini dapat 

digunakan secara luas di berbagai sekolah untuk mendukung pendidikan inklusif. Penelitian 

terdahulu menyatakan bahwa teknologi pendidikan yang efektif harus melalui uji coba yang 

melibatkan pengguna langsung. Dalam penelitian ini, implementasi aplikasi dalam kelompok 

kecil dan uji lapangan adalah langkah penting untuk memastikan efektivitas media (Cheung & 

Slavin, 2017). 

Selain itu, temuan penelitian yang menemukan bahwa siswa yang terlibat dalam 

pembelajaran berbasis teknologi menunjukkan peningkatan pemahaman konseptual hingga 

25%. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian ini, di mana siswa mampu menjawab pertanyaan 

tentang kekerasan dengan lebih percaya diri setelah menggunakan aplikasi (Bower et al., 2017). 

Penelitian mendukung lainnya menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam pendidikan 

inklusi dapat membantu menciptakan lingkungan belajar yang mendukung (Zydney et al., 

2016). Dalam hal ini, aplikasi yang dirancang khusus untuk sekolah inklusi dapat membantu 

mengatasi hambatan pembelajaran tradisional. Pakar lain yang menyoroti bahwa pembelajaran 

berbasis aplikasi dapat membantu siswa membangun keterampilan sosial melalui interaksi dan 

simulasi. Pendekatan roleplay dalam aplikasi ini mencerminkan prinsip ini, memungkinkan 

siswa untuk memahami cara menangani situasi kekerasan di kehidupan nyata (Hwang & Chang, 
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2021). Terakhir, Sung et al., (2017) menemukan bahwa siswa lebih termotivasi ketika mereka 

dapat melihat hasil langsung dari pembelajaran mereka, seperti skor kuis atau umpan balik 

visual. Hal ini mendukung penggunaan fitur kuis interaktif dalam aplikasi, yang memberikan 

siswa rasa pencapaian. 

Evaluasi dilakukan melalui pengisian angket oleh pendidik dan peserta didik. Hasil 

evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi ini mendapatkan skor sangat baik dalam aspek 

kemudahan penggunaan, estetika, dan kemanfaatan. Siswa menyukai fitur-fitur interaktif dalam 

aplikasi, seperti kuis dengan penjelasan jawaban yang mendetail. Guru juga memberikan 

tanggapan positif terhadap aplikasi ini, dengan skor kepuasan rata-rata di atas 90%. Mereka 

menganggap aplikasi ini sebagai alat yang efektif untuk menyampaikan materi yang sulit 

dipahami melalui metode konvensional. Guru juga mengusulkan penambahan fitur, seperti 

panduan penggunaan untuk membantu siswa dan orang tua. 

Evaluasi ini juga menunjukkan bahwa aplikasi berbasis Android dapat meningkatkan 

pemahaman siswa tentang kekerasan. Hal ini sesuai dengan penelitian  Novaeni et al., (2018) 

yang menemukan bahwa media interaktif dapat memicu rasa ingin tahu siswa dan 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Penelitian ini juga menyoroti 

pentingnya respons siswa dalam mengembangkan media pembelajaran. Siswa memberikan 

masukan tentang penambahan jumlah kuis dan peningkatan desain visual. Masukan ini 

menunjukkan bahwa siswa merasa terlibat dalam proses pengembangan, yang meningkatkan 

rasa kepemilikan mereka terhadap media. Kesimpulan dari tahap evaluasi adalah bahwa 

aplikasi ini layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk mencegah dan menangani 

kekerasan di sekolah dasar. Dengan beberapa perbaikan, aplikasi ini dapat menjadi model 

pembelajaran digital yang inovatif untuk isu-isu sosial lainnya. Penelitian menunjukkan bahwa 

evaluasi pengguna akhir sangat penting untuk menilai keberhasilan media pembelajaran 

berbasis teknologi. Dalam penelitian ini, angket dari pendidik dan siswa memberikan wawasan 

mendalam tentang efektivitas aplikasi (Wang et al., 2016). 

Riset menarik yang menyoroti bahwa umpan balik dari pengguna akhir, terutama siswa, 

dapat membantu pengembang memperbaiki dan menyempurnakan media pembelajaran. Saran 

siswa untuk menambahkan kuis lebih banyak dalam aplikasi mencerminkan pentingnya respons 

pengguna dalam proses evaluasi (Reigeluth et al., 2017).Penelitian yang mengkaji aspek 

estetika oleh menemukan bahwa aspek estetika dalam media pembelajaran berkontribusi 

signifikan terhadap pengalaman pengguna. Skor tinggi dalam aspek estetika aplikasi ini 

menunjukkan bahwa desain visualnya memenuhi harapan pengguna (Cheng & Tsai, 2019). Hal 

ini senada dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran dengan 

elemen motivasional, seperti penghargaan dan umpan balik positif, dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa (Jeno et al., 2020). Hal ini relevan dengan fitur reward dalam aplikasi, seperti 

suara pujian pada kuis. Karakteristik evaluasi yang melibatkan berbagai pemangku 

kepentingan, seperti guru dan siswa, dapat memberikan pandangan yang lebih komprehensif 

tentang kekuatan dan kelemahan media pembelajaran (Lin et al., 2018).Evaluasi dalam 

penelitian ini mencerminkan pendekatan serupa, menghasilkan umpan balik yang kaya untuk 

perbaikan lebih lanjut. 
 

 

SIMPULAN 

Penelitian ini menggunakan jenis terapan kajian penelitian pengembangan yang bertujuan 

untuk menciptakan produk berupa media pembelajaran pada materi pencegahan dan 
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penanganan kekerasan di sekolah dasar inklusi. Dalam penelitian dan pengembangan ini model 

yang akan diterapkan adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) yang terdiri atas 5 (lima) bagian atau tahapan, yaitu analisis pendahuluan, desain 

rancangan media, pengembangan media dimana di dalamnya terdapat kegiatan validasi oleh 

ahli media dan materi, implementasi kepada pengguna, dan evaluasi untuk mengetahui respon 

pengguna. Hasil pengembangan aplikasi PPKSD memperoleh skor dari ahli media sebesar 

85,5% dan ahli materi sebesar 90,91%. Penilaian aplikasi PPKSD pada uji coba lapangan 

dilakukan oleh 5 pendidik memperoleh skor 98%, dan yang diikuti 30 peserta didik kelas V 

memperoleh skor 92,25%. Dengan demikian, aplikasi PPKSD “Layak” digunakan untuk 

memberikan edukasi pencegahan dan penanganan kekerasan untuk anak sekolah dasar kelas 

tinggi.  

Rekomendasi hasil penelitian dan pengembangan yaitu penggunaan aplikasi PPKSD - 

Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di Sekolah Dasar dapat dipertimbangkan untuk 

pengoptimalan proses edukasi Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di Sekolah. Bagi 

pendidik dan sekolah, aplikasi PPKSD menjadi alat pembelajaran berbasis teknologi digital 

yang bisa dipertimbangkan pendidik untuk mulai mengembangkan aplikasi pembelajaran 

serupa untuk konten pembelajaran yang lain karena seiring kemajuan teknologi di era digital 

ini, maka pendidikan juga harus menyesuaikan kemajuan yang terjadi pula, dan teknologi 

merupakan salah satu cara mengatasi masalah dalam pembelajaran. Melalui penelitian dan 

pengembangan ini diharapkan pendidik dapat meningkatkan kemampuan dalam merancang 

media untuk pembelajaran. Penelitian selanjutnya perlu dilaksanakan untuk menguji efektivitas 

aplikasi PPKSD dalam pencegahan dan penanganan kekerasan di sekolah. 
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