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ABSTRAK

Sindy Syafira. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi
SAC(Smart Application Creator) Pada Pembelajaran Volume Bangun Ruang
Dengan Model Discovery Learning Di Kelas IV SD.

Pada saat ini pendidikan lebih dikenal dengan perkembangan teknologinya
guna merespon kecanggihan yang terjadi di era 4.0. Perkembangan teknologi yang
semakin pesat menuntut guru untuk mengambil andil dalam perubahan yang
terjadi. Perkembangan teknologi saat ini dinilai dapat menunjang proses
pembelajaran, meningkatkan mutu pendidikan serta dapat menghasilkan media
pembelajaran yang menarik. Salah satunya penggunaan aplikasi SAC (Smart
Application Creator) dalam pembuatan media pembelajaran, sehingga dapat
tercipta media yang mampu membuat peserta didik menjadi aktif dalam proses
pembelajaran. Pembelajaran menggunakan media juga dapat memberikan
motivasi kepada peserta didik dalam belajar, sehingga peserta didik berperan aktif
dalam proses pembelajaran.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan
(research and development) dengan model pengembangan ADDIE. Model
pengembangan ADDIE memiliki tahap-tahap, yaitu Anlysis (Analisis), Design
(Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi),
Evaluation (Evaluasi). Pengambilan data dilakukan dengan lembar validasi dan
angket respon. Lembar validasi terdiri dari validasi ahli materi, validasi ahli
media, dan validasi ahli kebahasaan. Sedangkan angket respon terdiri dari respon
peserta didik dan respon guru. Subjek uji coba pada penelitian ini yaitu 49 peserta
didik dengan keterangan 26 peserta didik di kelas IVA dan 23 peserta didik di
kelas IVB SDN 20 Indarung. Penelitian dilaksanakan pada hari Senin tanggal 06
dan Selasa tanggal 06 Mei 2023.

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi
SAC (Smart Application Creator) ini menunjukkan bahwa diperoleh hasil rata-
rata dari validasi adalah 95,55% dengan kategori “sangat valid”. Sedangkan hasil
rata-rata praktikalitas sebesar 93,89% dengan kategori “sangat praktis”. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi SAC
(Smart Application Creator) ini sudah layak digunakan dalam pembelajaran.

Kata Kunci : ADDIE, Media Pembelajatan, SAC (Smart Application
Creator)
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada saat ini pendidikan lebih dikenal dengan perkembangan
teknologinya guna merespon kecanggihan yang terjadi di era 4.0.
Perkembangan teknologi yang semakin pesat menuntut guru untuk
mengambil andil dalam perubahan yang terjadi. Untuk itulah dibutuhkan
pembelajaran yang menggunakan teknologi sebagai pembaharuan dalam
mengajar peserta didik yang dapat digunakan oleh guru dan peserta didik.
Perkembangan teknologi yang semakin pesat saat ini sangat mempengaruhi
peserta didik dalam belajar. Tidak jarang kita melihat peserta didik lebih
senang belajar sambil bermain internet menggunakan komputer serta
bermain handphone dari pada membuka dan mempelajari buku pelajaran
sekolah. Untuk itu pemanfaatan sumber daya teknologi merupakan salah satu
cara yang dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan dunia pendidikan, salah
satunya melalui media pembelajaran (Akhmadan dalam Hilman & Ariani,
2022). Pembelajaran yang menyenangkan dan media yang mendukung dapat
meningkatkan kualitas belajar peserta didik dalam proses pembelajaran
berlangsung karena peserta didik mengerti dengan apa yang disampaikan oleh

guru dalam proses belajar (Titiana, dkk. 2019).

Media pembelajaran yang baik dan menarik akan merangsang dan

memotivasi peserta didik sehingga menarik minat peserta didik dalam proses



pembelajaran. Media pembelajaran juga merupakan salah satu fakor
keberhasilan dalam pembelajaran. Media merupakan suatu alat yang dapat
digunakan scbagai pengantar pesan dalam suatu pembelajaran, dimana
keberadaannya lebih mudah dipahami sehingga dapat memotivasi siswa
dalam belajar (Hilman & Ariani. 2022). Media pembelajaran juga merupakan
alat bantu dalam proses belajar mengajar untuk merangsang pikiran dan
kemampuan atau keterampilan pembelajaran sehingga dapat mendorong
terjadinya proses pembelajaran (Tafonao,2018). Media pembelajaran terdiri
dari beberapa jenis yaitu media visual, audio, dan audio-visual. Inovasi
pembuatan media pembelajaran menjadi prioritas utama dalam

pengembangan sistem pendidikan (Rahim, dkk, 2019).

Media pembelajaran terus mengalami perkembangan, salah satu media
pembelajaran yang berbasis teknologi. Perkembangan teknologi saat ini
dinilai dapat menunjang proses pembelajaran, meningkatkan mutu pendidikan
serta dapat menghasilkan media pembelajaran yang menarik. Media
pembelajaran digital menjadi pilihan yang tepat dikarenakan sesuai dengan
perkembangan zaman. Media pembelajaran digital adalah media
pembelajaran yang bekerja dengan data digital atau dapat menghasilkan
sebuah citra digital yang dapat diolah, diakses, dan didistribusikan
menggunakan perangkat digital (Batubara, 2021). Perkembangan teknologi
digital telah memberikan banyak keuntungan, berbagai informasi dapat
diperoleh tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu Dengan adanya media digital

ini, proses pembelajaran tidak hanya terjadi dikelas, tetapi juga di luar kelas



atau di mana pun peserta didik berada hanya dengan perangkat dan internet
mengakses. Dan bagi peserta didik media pembelajaran ini sangat menarik
perhatian secara tidak langsung peserta didik akan bersemangat di dalam
proses pembelajaran di kelas. Inovasi yang dapat dikembangkan terhadap
permasalahan tersebut yaitu mengembangkan media yang berbasis aplikasi
dalam pemanfaatan perkembangan teknologi digital dengan menggunakan
aplikasi SAC (Smart Aplication Creator) yang memuat materi dengan
disajikan fitur-fitur teks, animasi, vidio, audio dan latihan soal untuk
mengasah kemampuan penguasaan materi, yang pastinya media pembelajaran
akan terlihat lebih menarik dan unik untuk menarik minat siswa dalam
belajar. Selain fitur-fitur yang disediakan, media pembelajaran berbasis SAC
ini lebih praktis untuk digunakan dimana saja dan kapan saja asalkan guru
dan peserta didik memiliki perangkat digital seperti komputer dan
smartphone. Media pembelajaran berbasis SAC ini memiliki kelebihan di

antaranya bisa digunakan pada laptop, computer, maupun android.

Media pembelajaran yang memberikan pengalaman langsung dan
konkret juga harus diimbangi dengan pemilihan model pembelajaran yang
sesuai. Model pembelajaran yang melibatkan peserta didik untuk aktif dalam
pembelajaran salah satunya yaitu model discovery learning. Model discovery
learning merupakan suatu pendekatan belajar yang menuntut peserta didik
mampu menemukan konsep dalam belajar, dan peserta didik dituntut untuk
aktif dalam proses belajar mengajar. Kegiatan dalam model Discovery

Learning adalah: Stimulation (stimulus/pemberian rangsangan), problem



statement (pernyataan/identifikasi masalah), data collection (pengumpulan
data), data processing (pengolahan data), verification (pembuktian),

generalization (menarik kesimpulan) Hosnan (dalam Putri, 2017).

Seiring berjalannya waktu perubahan-perubahan dalam dunia
pendidikan telah dilaksanakan, salah satunya yaitu dengan diperbaharuinya
kurikulum yang sesuai dengan tuntutan perkembangan zaman. Pendidikan
sangat berkaitan erat dengan kurikulum yang mempunyai kedudukan yang
sentral di dalam pendidikan (Rahmawati, 2018). Sejalan dengan
perkembangan kurikulum, kurikulum yang dipakai saat ini adalah kurikulum
merdeka. Pada kurikulum merdeka peserta didik dan guru diberikan
kebebasan secara aktif mengeksplorasi hal-hal yang ada dilingkungan sekitar
untuk mendukung pengembangan karakter dan kompetensi profil pelajar
pancasila. Pada kurikulum merdeka kompetensi yang harus dicapai peserta
didik disebut dengan capaian pembelajaran yang telah dikelompokkan pada
beberapa elemen di setiap fase atau tingkatan kelas. Media pembelajaran yang
akan penulis kembangkan yaitu pada mata pelajaran matematika pada elemen
pengukuran dengan capaian pembelajaran mengukur dan mengestimasi
volume menggunakan satuan tidak baku dan satuan baku berupa bilangan
cacah dengan media pembelajaran berbasis aplikasi SAC (Smart Aplication

Creator).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilaksanakan,
pada tanggal 07 oktober 2022 di SDN 06 Padang Besi, pada tanggal 12

oktober 2022 di SDN 08 Padang Besi dan pada tanggal 13 oktober SDN 20



Indarung , didapatkan bahwa guru merasa kesulitan dalam pembuatan media
pembelajaran berbasis IT serta belum adanya penerapan media pembelajaran
berbasis aplikasi SAC (Smart Application Creator) dikarenakan keterbatasan
waktu pembuatan dan kurangnya pemahaman terhadap aplikasi-apliikasi
terbaru pada masa sekarang. Kegiatan proses pembelajaran yang ada saat ini
di SD Negeri 08,06 Padang besi dan SD Negeri 20 Indarung yaitu
menggunakan media pembelajaran berupa media yang ada dibuku sumber
saja seperti media gambar, benda-benda konkret yang ada disekitar, video
pembelajaran, dan PPT yang digunakan di waktu tertentu saja. Di sekolah
tersebut telah memiliki fasilitas seperti proyektor, layar proyektor dan
komputer, tetapi guru belum memanfaatkan secara maksimal fasilitas yang
telah disediakan. Hal tersebut merupakan salah satu penyebab terjadinya
proses pembelajaran yang kurang menarik dan menyenangkan bagi peserta
didik. Jadi dampaknya yaitu kurang fokus dan kurangnya minat belajar
peserta didik di dalam proses pembelajaran di kelas khususnya pada mata

pembelajaran matematika yang sedikit diminati.

Berdasarkan hal di atas, maka solusi yang dapat ditawarkan dari
permasalahan yang ditemui pada peserta didik kelas IV yaitu memerlukan
media yang kreatif dan menarik bagi peserta didik. Salah satu aplikasi yang
bisa digunakan guru dalam mempermudah pembuatan media pembelajaran
yaitu SAC (Smmarrt Aplication Creator). SAC merupakan salah satu
pemecahan masalah dengan mengembangkan media pembelajaran yang

inovatif sebagai media pembelajaran yang bertujuan untuk memudahkan



pendidik dalam melaksanakan proses belajar mengajar di kelas dalam rangka
meningkatkan kualitas dan juga mencapai tujuan pembelajaran yang telah

ditetapkan.

Berdasarkan masalah di atas, maka peneliti akan melakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Bebasis Aplikasi
SAC (Smart Aplication Creator) Pada Pembelajar Volume Bangun Ruang

Dengan Model Discovery Learning Di Kelas IV SD”

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah:
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi SAC
pada pembelajaran volume bangun ruang di kelas IV SD yang valid?
2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis aplikaksi SAC
pada pembelajaran volume banun ruang di kelas IV SD yang praktis?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pengembangan

media pembelajaran berbasis aplikasi SAC di kelas IV SD yaitu :

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis SAC pada
pembelajaran volume bangun ruang di kelas IV SD yang valid.
2. Untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis SAC pada

pembelajaran volume bangun ruang di kelas IV SD yang praktis.



D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang akan dihasilkan dari penelitian pengembangan media

pembelajaran ini yaitu :

1. Media pembelajaran yang valid dikembangkan menggunakan aplikasi
SAC memuat materi pelajaran dilengkapi teks, gambar, suara, dan
animasi.

2. Media pembelajaran berbasis SAC yang memiliki tampilan menarik.

3. Media pembelajaran yang praktis agar dapat digunakan oleh guru dan
peserta didik pada pembelajaran di sekolah maupun belajar individu di
rumah atau luar sekolah.

E. Manfaat Pengembangan

Manfaat pengembangan media pembelajaran pada penelitian yang

akan penulis lakukan yaitu :

1. Bagi peneliti, sebagai motivasi untuk lebih kreatif dan inovatif
mengembangkan media pembelajaran matematika di SD dan
menambah pengetahuan serta pengalama baru.

2. Bagi sekolah, sebagai pertimbangan agar dapat mengembangkan
media pembelajaran berbasis SAC nantinya.

3. Bagi guru, dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar, serta
sebagai media pembelajaran yang menciptakan suasana pembelajaran

yang menarik bagi peserta didik.



4. Bagi peserta didik, dapat memudahkan peserta didik memahami
materi dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik serta
meningkatkan minat peserta didik dalam belajar.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Dalam penelitian ini didapat asumsi media pembelajaran interaktif
berbasis SAC pada pembelajaran volume bangun ruang di kelas IV SD ini
dapat diuji kelayakannya. Uji kelayakan dilakukan untuk mengetahui layak
atau tidaknya media pembelajaran ini digunakan dalam pembelajaran volume
bangun ruang. Uji kelayakan ini dapat di uji melalui uji validitas dan uji
praktikalitas. Uji validitas dilakukan untuk mengetahui valid atau tidaknya
media pembelajaran yang dikembangkan dengan cara melihat hasil pengisian
angket yang dilakukan oleh validator terhadap validitas media pembelajaran.
Validasi dilakukan oleh beberapa ahli di bidangnya yaitu ahli materi, ahli
media/konten, dan ahli bahasa. Sedangkan uji praktikalitas dilakukan untuk
mengetahui praktis atau tidaknya media yang dikembangkan dengan pengisian
angket respon guru dan peserta didik terhadap kemudahan atau praktikalitas
media pembelajaran yang dihasilkan. Penelitian ini merupakan pengembangan
media pembelajaran yang fokus pelaksanaan penelitian ini untuk
menghasilkan media pembelajaran berbasis SAC pada pembelajaran volume

bangun ruang.

Keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini adalah pada tahap
penerapan model ADDIE yaitu, pada tahap penerapan ini penulis memiliki

keterbatasan baik dari segi kemampuan, keeterbatasaan waktu dan biaya,



maka untuk penerapannya penulis melakukan dalam skala terbatas pada satu

kelas saja, yaitu kelas IV SD.

Keterbatasan penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis
aplikasi Smart Aplication Creator ini yaitu Produk hanya dapat di gunakan di
sekolah yang memiliki fasilitas lengkap seperti proyektor dan pembuatan
produk hanya ditargetkan dalam 30 hari saja, untuk itu produk harus selesai

sebelum 30 hari.

G. Defenisi Istilah

Agar tidak terjadinya kesalah pahaman, adapun pengertian istilah

sebagai berikut :

1. Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dalam
menstimulus peserta didik untuk menerima pesan dari pembelajaran yang
disampaikan guru (Masniladevi & Mulyani, 2021).

2. Smart Aplication Creator (SAC) merupakan salah satu aplikasi yang
dapat digunakan sebagai media pembelajaran (Suhartati, 2021).

3. Model Discovery Learning merupakan suatu pendekatan belajar dimana
menuntut peserta didik mampu menemukan konsep dalam belajar, dan
peserta didik dituntut untuk aktif dalam proses belajar mengajar (Ahmad
dan Laras, 2021).

4. Validitas adalah kelayakan suatu produk. Validasi ini dilakukan dengan
cara memberikan produk kepada para ahli serta lembar validasinya

sehingga produk menjadi valid digunakan.
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5. Praktikalitas adalah kemudahan atau kepraktisan media pembelajaran

yang telah dikembangkan.



