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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Android Menggunakan Smart Apps Creator Materi Peranan Tokoh-Tokoh
Disekitar Proklamasi Kemerdekaan Indonesia Kelas XI SMA Negeri 1 Indralaya”.
Penelitian ini dilaksanakan di kelas XI IPA 3 SMA Negeri 1 Indralaya. Penelitian
ini merupakan jenis penelitian pengembangan dengan menggunakan model
ADDIE. Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif yang valid dan memiliki dampak efektifitas. Kevalidan media
pembelajaran interaktif didasarkan pada hasil validasi yang dilakukan kepada ahli
yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Adapun hasil validasi materi sebesar
4,78, ahli bahasa sebesar 3,78 dan ahli media sebesar 4,57 dengan kategori sangat
valid. Kemudian pada hasil belajar peserta didik diperoleh peningkatan hasil belajar
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis android yaitu sebesar 53,3%
dengan nilai N-gain sebesar 0,90 dengan kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan Smart Apps
Creator materi peranan tokoh-tokoh disekitar proklamasi kemerdekaan Indonesa
valid dan efektif.

Kata Kunci: Pengembangan media interaktif, Smart Apps Creator, peranan
tokoh-tokoh disekitar proklamasi kemerdekaan Indonesia, Validitas, efektifitas
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ABSTRACT

This research is entitled "Development of Android-Based Interactive Learning
Media Using Smart Apps Creator Material on the Role of Characters Around the
Proclamation of Indonesian Independence Class X1 SMA Negeri 1 Indralaya™. This
research was conducted in class XI IPA 3 of Indralaya 1 Public High School. This
research is a type of development research using the ADDIE model. This study
aims to develop interactive learning media that are valid and have an impact on
effectiveness. The validity of interactive learning media is based on the results of
the validation performed on experts, namely material experts, language experts, and
media experts. The results of material validation were 4.78, linguists 3.78 and
media experts 4.57 with very valid categories. Then in the learning outcomes of
students, it was obtained an increase in learning outcomes using interactive learning
media based on Android, namely 53.3% with an N-gain value of 0.90 in the very
good category. This shows that Android-based interactive learning media using
Smart Apps Creator material on the role of figures around the proclamation of
independence is valid and effective.

Keyword: Development of interactive media, Smart Apps Creator, the role of
figures around the proclamation of Indonesian independence, validity,
effectiveness
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Pendidikan merupakan bagian yang sangat penting untuk dapat membangun
suatu bangsa dan negara dalam upaya untuk memajukan kualitas dan mutu sumber
daya manusianya. Apabila Sumber daya manusianya berkualitas maka negara
tersebut akan maju dan semakin mengikuti perkembangan zaman. Untuk mencapai
hal tersebut tentunya dipengaruhi oleh majunya pendidikan di negara tersebut.
Oleh karenanya dengan seiring berkembangnya zaman, aspek pembangunan yang
harus dikembangkan ialah salah satunya di bidang pendidikan. Pendidikan adalah
proses yang terus berlanjut tanpa berakhir, sehingga dapat menghasilkan kualitas
yang berkesinambungan, yang ditujukan kepada generasi di masa depan yang

berakar pada nilai-nilai budaya bangsa (Redhana, 2019:29).

Generasi muda pada saat ini berbeda dengan generasi muda pada masa lalu,
generasi muda pada saat ini hidup di era globalisasi. Dimana era ini banyak
mengubah berbagai aspek kehidupan manusia, salah satu aspeknya ialah dibidang
pendidikan. Pendidikan merupakan suatu proses cara menyeluruh pada kehidupan
manusia, sebab dimanapun di dunia terdapat pendidikan. Pendidikan pada
hakikatnya ialah suatu cara untuk memanusiakan atau memuliakan manusia. Proses
pendidikan berupa kegiatan yang menghubungkan antar manusia, oleh manusia dan
untuk manusia (Hasan et al., 2021: 1-2).

Cita-cita atau tujuan dalam pendidikan adalah arah yang ingin dicapai dalam
proses pendidikan baik yang dilakukan didalam kelas maupun diluar kelas.
Sebagaimana dinyatakan dalam Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun
2003 bahwa pendidikan dimulai dari manusia secara murni (aktualisasi) dengan
memperhatikan berbagai potensi yang dimilikinya dan mendekati masyarakat
sesuai dengan aspirasinya sehingga dapat menjadi manusia sesuai dengan yang
dicita-citakan (idealitas). Tujuan tersebut adalah manusia yang dapat dengan efektif
mengembangkan kemampuannya agar memiliki kelebihan pada spiritual

keagamaan, kepribadian, pengendalian diri, kecerdasan, akhlak mulia, serta
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keterampilan yang dibutuhkan oleh dirinya, masyarakat bangsa dan negara (Sujana,
2019:35)

Berdasarkan tujuan Pendidikan, Penerapan pendidikan dalam Pembelajaran di
abad 21 pada saat ini dituntut untuk mempersiapkan generasi muda indonesia yang
mendukung dan menyongsong kemajuan teknologi informasi dan komunikasi bagi
bangsa Indonesia (Rahayu et al., 2022:1277). Dalam upaya membekali generasi
muda dengan berbagai keterampilan yang harus mereka kuasai dan miliki, maka
pendidikan merupakan salah satu sarana yang sangat penting untuk mewujudkan
hal tersebut. Melalui program-program yang ada pada pendidikan dan mata
pelajaran yang ada, harus dapat peka dan tanggap terhadap berbagai kompetensi
kunci yang diperlukan (Syaputra & Sariyatun, 2020:19). Sehingga dapat dikatakan
bahwa pendidikan harus dapat membekali para peserta didik dengan keterampilan
abad 21.

Di era abad 21 saat ini teknologi informasi seiring berjalannya waktu terus
mengalami  perkembangan, perkembangan ilmu pengetahuan mendukung
munculnya teknologi-teknologi baru yang menandai semakin majunya zaman. Pada
saat ini teknologi semakin berkembang sudah memasuki tahap digital. Termasuk di
Indonesia, teknologi telah menyebar ke segala bidang dengan memberikan manfaat
dan memudahkan pekerjaan manusia, salah satu yang tidak luput dari pengaruh
teknologi adalah di bidang pendidikan (Lestari, 2018:95).

Dalam bidang pendidikan yaitu pada lingkup pembelajaran di sekolah, terjadi
perubahan dan pergeseran paradigma pendidikan, dimana perkembangan pesat
dibidang teknologi informasi mempercepat penyebaran informasi serta ilmu
pengetahuan yang menembus batas-batas dimensi ruang, waktu, birokrasi, dan
kemapanan.Teknologi informasi memiliki banyak kelebihan diantaranya dapat
mentransfer informasi dengan cepat sehingga ilmu pengetahuan dapat dengan cepat
dan mudah untuk diakses oleh berbagai kalangan. Dengan adanya hal tersebut tentu
memiliki pengaruh pada cara dan budaya pendidikan yang dikelola selama ini
(Wibawanto, 2017:1). Untuk mencapai tujuan yang diharapkan dalam
pembelajaran salah satunya dengan menerapkan media berbasis teknologi
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informasi dan komunikasi sehingga dapat memotivasi peserta didik dalam
mencapai tujuan pembelajaran secara maksimal (Sujono, 2020:100-101).

Sehingga tidak dapat dipungkiri juga bahwa pendidikan sejarah juga memiliki
tujuan untuk dicapai yaitu Kepribadian bangsa, sifat manusia, dan masyarakat
Indonesia semuanya sangat dipengaruhi oleh pendidikan sejarah dan merupakan
fungsi yang amat penting bagi pendidikan sejarah untuk membentuk semua
karakter tersebut. Masalahnya saat ini adalah masih ada keraguan tentang seberapa
baik sejarah dapat diajarkan. Melihat kenyataan tersebut, pelaksanaan pendidikan
sejarah tentunya perlu memperhatikan beberapa hal. Dengan realita tersebut tentu
harus ada yang diperbaiki dalam pelaksanaan pembelajaran sejarah (Pratama &
Lestari, 2019:2).

Proses pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran sejarah, dari waktu ke
waktu dihadapkan pada informasi atau materi yang bersifat abstrak dan di luar
pengalaman siswa, sehingga menyulitkan guru untuk mengajar dan menantang
siswa untuk memahami informasi yang ditawarkan. Jika guru menggunakan media
pembelajaran seperti gambar, foto, dokumen, film animasi, dan sebagainya, maka
berbagai pelajaran sejarah yang akan disampaikan kepada siswa akan lebih nyata
dan konkrit serta mudah dipahami (Suryani, 2016:186-187).

Oleh karenanya dengan semakin berkembangnya ilmu pengetahuan dan
teknologi tersebut semakin mendorong upaya dalam melakukan pembaharuan
dalam memanfaatkan hasil teknologi dalam proses pembelajaran khususnya pada
mata pelajaran sejarah. Dalam hal tersebut guru dituntut untuk mampu
menggunakan alat-alat berbasis teknologi sesuai dengan dengan tuntutan zaman
(Kustandi & Daddy, 2020:2 , Wanda, 2017:1).

Di era globalisasi pada saat ini, penggunaan teknologi bukan hal yang asing
bagi masyarakat. Termasuk dalam dunia pendidikan, pendidikan yang pada
dasarnya adalah tempat lahirnya teknologi sudah sewajarnya bila pendidikan juga
memanfaatkan teknologi untuk memudahkan pelaksanaan pembelajaran. Salah satu
contoh implementasi teknologi dalam pendidikan adalah penggunaan media dalam
pembelajaran (Lestari, 2018:96-97).
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Media dalam proses pembelajaran berfungsi sebagai jembatan atau pengantar
antara sumber pesan dan pendengarnya, membangkitkan ide, emosi, perhatian, dan
kesiapan mereka untuk berpartisipasi dalam pembelajaran. Media yang digunakan
dalam pembelajaran disebut media pembelajaran karena proses pembelajaran pada
dasarnya adalah kegiatan komunikasi (Hamid, et.,al, 2020:3-4). Pada saat ini media
pembelajaran menjadi lebih bervariasi seperti media pembelajaran dapat
digolongkan yaitu media yang dibuat dengan menggunakan teknologi komputer,
media yang dibuat dengan menggunakan teknologi audio visual, dan media yang
dibuat dengan menggunakan inovasi teknologi cetak dan komputer (Aldes rebeka,
2021: 3).

Salah satu keragaman dari media pembelajaran tersebut yaitu multimedia
interaktif ialah sebuah konsep dalam bidang teknologi komputer dimana berbagai
komponen digabungkan menjadi satu untuk dapat disajikan secara interaktif yang
mana terdiri dari komponen gambar, teks, animasi, dan video (Darmawan &
Khairudin, 2017:23). Sesuai dengan pendapat Novia lestari (2020) bahwa
Multimedia adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan berbagai media,
termasuk teks, suara, gambar, dan gambar bergerak. Kemudian, sambungkan ke
interior komputer untuk melihat, memperbesar, dan menggunakan jaringan media
tersebut. Sebaliknya, komunikasi interaktif umumnya mengacu pada komunikasi
dua arah atau lebih umum pada komunikasi antar komponen. Hubungan antara
manusia sebagai konsumen barang dan komputer, serta antara sistem operasi dan
aplikasi masing-masing, dikenal sebagai komponen komunikasi (Novial Lestari,
2020:4).

Menurut (Suhartati, 2021) aplikasi yang dapat digunakan dalam pembuatan
media interaktif salah satunya ialah smart apps creator (SAC). SAC merupakan
media interaktif berbasis inovasi digital yang dapat digunakan pada smartphone
seperti android atau ios (Mahuda et al., 2021:1746).

Alasan peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
smart apps creator dikarenakan media pembelajaran ini belum banyak

dikembangkan dan digunakan untuk menunjang pembelajaran di kelas, sedangkan
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media pembelajaran ini adalah media pembelajaran yang dibuat tanpa memerlukan
keahlian khusus atau menggunakan bahasa pemrograman. Selain itu media
pembelajaran menggunakan smart apps creator dapat menghasilkan media yang

menarik.

Penelitian yang hampir sama dan relevan dengan penelitian ini ialah jurnal
yang ditulis oleh Isnaini Mahuda, dkk (2020) “Pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis android berbantuan smart apps creator dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah”. Metode yang dipakai oleh Isnaini dkk (2020)
dalam penelitiannya ialah jenis peneltian R&D (Research and Development). Hasil
penelitian menunjukkan bahwa produk yang dikembangankan memiliki kevalidan
yang tinggi dengan materi sebesar 89,31% ahli media 89,14% dan manfaat 85,81%.
Melihat ketiga komponen tersebut dilihat dari segi ahli maupun ahli materi serta
manfaat menunjukkan hasil sangat praktis.

Hal ini juga sama dengan penelitian pengembangan yang dilakukan oleh
(Draini et al., 2015) dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Dalam
Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Negeri 2 Palembang.” Pada penelitan ini
didapat perbandingan hasil pretest dan posttest dari penelitian ini terlihat cukup
jauh dengan rata-rata nilai pretest 52,0 % dan nilai posttest 86,56 dengan kategori
sangat baik. Meskipun penelitian ini mengembangan multimedia namun ini hampir
sama dengan  pengembangn yang dilakukan yaitu pengembangan media
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran sejarah.

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan penelitian terdahulu
terletak pada yaitu peneliti mengembangkan media interaktif berbasis smart apps
creator agar dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik
dengan penggunaan media pembelajaran yang menarik pada mata pelajaran
sejarah. Peneliti juga mengembangkan materi pembelajaran sejarah kelas XI
mengenai peranan tokoh-tokoh disekitar proklamasi kemerdekaan Indonesia, agar

peserta didik dapat dengan mudah mengetahui serta memahami materi tersebut.

Peneliti ingin menghasilkan output berupa media pembelajaran interaktif yang
nantinya dapat diterapkan di SMA Negeri 1 Indralaya baik oleh guru maupun

21



peserta didik dalam proses pembelajaran sejarah. SMA Negeri 1 Indralaya dipilih
oleh peneliti sebagai tempat penelitian disebabkan sekolah ini menerapkan
kurikulum 2013 dimana di dalam kurikulum 2013 mendukung pembelajaran
berbasis IT. Selain itu SMA Negeri 1 Indralaya memiliki visi sebagai sekolah
digital serta sarana dan prasarana mendukung untuk menerapkan media
pembelajaran interaktif dimana terdapat proyektor, lab computer serta izin
penggunaan handphone untuk kepentingan pembelajaran yang memadai sehingga
dapat memudahkan untuk penerapan media pembelajaran interaktif berbasis smart

apps creator ini.

Berdasarkan hasil observasi awal di kelas XI IPA 3 SMA Negeri 1 Indralaya
dimana peneliti melibatkan peserta didik dan guru sejarah. Observasi dilakukan
secara sederhana yaitu wawancara dengan salah satu guru sejarah di sekolah
tersebut yang menyebutkan masih kurangnya penggunaan media pembelajaran
selama proses pembelajaran. Kurangnya penggunaan media pembelajaran ini
didasari atas masih belum banyaknya kuantitas dari sarana prasarana yang
mendukukung seperti proyektor dimana terdapat banyaknya kelas. Sehingga
penggunaan media pembelajaran yang menggunakan proyektor masih belum dapat
diterapkan secara maksimal. Selain melalui wawancara kepada salah satu guru
sejarah, peneliti juga melakukan memberikan angket kepada 28 peserta didik kelas
XI IPA 3 sebagai data observasi awal. Dari angket tersebut didapat hasil bahwa
sebagian besar peserta didik menjawab bahwa mata pelajaran sejarah bukan mata
pelajaran yang sulit. Namun juga sebagian besar menjawab bahwa dalam
pembelajaran sejarah mereka menyukai pembelajaran yang menggunakan media
pembelajaran yang mana apabila dikaitkan dengan gaya belajar peserta didik yang
sebagian besar adalah audio visual. Selain itu juga pembelajaran pada saat ini yang
sudah menggunakan teknologi tentunya pada mata pelajaran sejarah juga perlu
divariasikan salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran yang
menarik. Sehingga dibutuhkannya sebuah pembelajaran yang menggugah minat
peserta didik yaitu dengan menggunakan media ataupun bahan pembelajaran yang
interaktif agar dapat memacu semangat, motivasi dan minat dalam belajar sejarah

bagi peserta didik. Media pembelajaran interaktif ini juga dapat dilakukan dan
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dipelajari dari rumah dengan cara guru memberikan akses media yang telah dibuat
kepada peserta didik untuk dipelajari. Selain itu berdasarkan data yang diperoleh
peserta didik menyukai gaya pembelajaran audio visual, yaitu dengan mendengar
dan melihat. Mereka menyukai pembelajaran yang dapat dilihat secara menarik dan
dapat memberikan penjelasan. Maka dari itu peneliti mengangkat judul skripsi
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android menggunakan
smart apps creator Materi Peranan Tokoh-tokoh disekitar Proklamasi

Kemerdekaan Indonesia Kelas XI di SMA Negeri 1 Indralaya”.

Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti memiliki ketertarikan untuk
melakukan penelitian yang berjudul “ Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Android menggunakan Smart Apps Creator Materi Peranan
Tokoh-Tokoh disekitar Proklamasi Kemerdekaan Indonesia Kelas XI di SMA
Negeri 1 Indralaya.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Android menggunakan Smart Apps Creator materi peranan tokoh-tokoh
disekitar proklamasi kemerdekaan Indonesia kelas X1 di SMA Negeri 1
Indralaya?

2. Bagaimana efektivitas pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Android menggunakan Smart Apps Creator materi peranan tokoh-
tokoh disekitar proklamasi kemerdekaan Indonesia kelas X1 di SMA Negeri
1 Indralaya?

1.3 Tujuan Penelitian

1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android
menggunakan Smart Apps Creator materi peranan tokoh-tokoh disekitar
proklamasi kemerdekaan Indonesia kelas XI di SMA Negeri 1 Indralaya

yang valid
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2. Untuk mengetahui efektivitas pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Android menggunakan Smart Apps Creator materi peranan tokoh
tokoh disekitar proklamasi kemerdekaan Indonesia kelas X1 di SMA Negeri

1 Indralaya

1.4 Manfaat Penelitian
Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat bagi:

1. Peserta Didik, Penelitian ini diharapkan dapat menumbuhkan dan
meningkatkan motivasi serta minat peserta didik dalam pembelajaran serta
dapat digunakan dalam pembelajaran yang lebih fleksibel.

2. Bagi Guru, Media pembelajaran interaktif dapat digunakan dengan harapan
dapat memudahkan dan memberikan variasi media pembelajaran guru
dalam kegiatan pembelajaran.

3. Bagi Sekolah, Penggunaan media pembelajaran interaktif diharapkan dapat
menjadi salah satu media pembelajaran dengan harapan meningkatkan
motivasi dan minat belajar peserta didik serta dapat memaksimalkan
pengetahuan dan keterampilan peserta didik.

4. Bagi peneliti lain, Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi untuk
penelitian pengembangan selanjutnya di bidang pengembangan media
pembelajaran pada mata pelajaran di sekolah.
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