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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
aplikasi Smart Apps Creator pada tema makanan sehat di kelas VV SD Negeri 104
Palembang. Aplikasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan respon peserta
didik terhadap kemenarikan video pembelajaran. Jenis penelitian yang digunakan
adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
menggunakan lima tahap terdiri dari Analyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation. Penelitian ini melakukan validasi kepada ahli media,
ahli materi dan guru kelas V serta diuji cobakan kepada 16 peserta didik kelas V.
Hasil penilaian validasi dari ahli media diperoleh nilai persentase 88,46% yang
dikategorikan sangat valid. Hasil penilaian validasi dari ahli materi diperoleh nilai
persentase 85% yang dikategorikan sangat valid. Hasil penilaian kemenarikan dari
guru kelas V diperoleh nilai persentase 94,44% yang dikategorikan sangat Menarik.
Uji coba lapangan, hasil penilaian respon peserta didik pada uji coba tahap awal
memperoleh nilai 95,23%, uji coba lapangan awal memperoleh nilai 91,42% dan
uji lapangan akhir memperoleh nilai 85,72% maka kemenarikan video
pembelajaran pada kategori sangat menarik. Berdasarkan hasill penilaian tersebut
dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran layak dan menarik digunakan sebagai
media pembelajaran.

Kata-kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Berbasis Aplikasi,
Smart Apps Creator

XV


mailto:06131281823032@student.unsri.ac.id

Universitas Sriwijaya

DEVELOPMENT OF LEARNING MEDIA BASED ON SMART APPS
CREATOR APPLICATIONS ON HEALTHY FOOD THEMES IN CLASS V
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Elementary School Teacher Education Study Program
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ABSTRACT

This study aims to develop learning media based on the Smart Apps Creator
application on the theme of healthy food in class V SD Negeri 104 Palembang. This
application aims to determine the validity and response of students to the
attractiveness of learning videos. The type of research used is Research and
Development (R&D) with the ADDIE development model using four stages
consisting of Analyze, Design, Development, and Implementation. This study
validated media experts, material experts and fifth grade teachers and tested it on
16 fifth grade students. The results of the validation assessment from media experts
obtained a percentage value of 88.46% which was categorized as very valid. The
results of the validation assessment from material experts obtained a percentage
value of 85% which was categorized as very valid. The results of the attractiveness
assessment from the fifth grade teacher obtained a percentage value of 94.44%
which was categorized as very attractive. Field trials, the results of the assessment
of student responses in the early stages of the trial obtained a value of 95.23%, the
initial field trial obtained a value of 91.42% and the final field test obtained a value
of 85.72%, the attractiveness of the learning video in the very interesting category.
Based on the results of the assessment, it can be concluded that the learning video
is feasible and interesting to use as a learning medium.

Keywords: Development, Learning Media, Application Based, Smart Apps
Creator
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan bagian yang erat kaitannya dengan kehidupan
manusia. Pendidikan adalah pengembangan kemampuan fisik dan mental peserta
didik untuk membentuk karakter yang utuh melalui bimbingan belajar secara teratur
oleh seorang guru atau pendidik (Affandi, 2016:12). Menurut Pasal 3 Undang-
Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional, disebutkan bahwa pendidikan nasional berperan penting dalam
membentuk potensi dan perilaku demi kemajuan bangsa yang bermartabat serta
dapat mencerdaskan kehidupan bangsa dengan tujuan membentuk manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat,
berilmu, cakap, kreatif, mandiri, demokratis, dan bertanggung jawab.

Kegiatan pendidikan merupakan upaya untuk mengembangkan individu yang
baik dan mampu berkompetensi untuk meningkatkan taraf hidupnya. Proses
pendidikan dilakukan secara terus menerus dimulai dari jenjang pendidikan dasar
sampai dengan perguruan tinggi. Program pendidikan sekolah dasar telah tertuang
dalam kurikulum yang ditetapkan oleh pemerintah. Kurikulum dirancang untuk
membantu mencapai tujuan pendidikan yang inginkan. Keterampilan yang dimiliki
seorang guru atau pendidik sangat penting untuk keberhasilan kurikulum
(Fujiawati, 2016). Perkembangan kurikulum pendidikan di Indonesia terus
mengalami perubahan untuk dapat terus memperbaiki sistem pendidikan.
Kurikulum pendidikan mengalami perubahan dari Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan (KTSP) menjadi kurikulum 2013 (K13), kurikulum 2013 (K13)
menggunakan pembelajaran terpadu atau tematik (Tirtoni, 2018:1).

Menurut (Trianto 2010:7) pembelajaran tematik menjadi model pembelajaran
yang memiliki arti penting dalam membangun kompetensi peserta didik.
Pertama,pembelajaran tematik lebih menekankan pada keterlibatan peserta didik
dalam proses belajar secara aktif sehingga peserta didik memperoleh pengalaman

secara langsung dan menemukan sendiri ilmu yang dipelajarinya. Kedua,
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pembelajaran tematik menekankan pada konsep belajar sambil melakukan sesuatu
(learning by doing). Thorndike dalam (Ahmadi, 2014:12) juga menambahkan
bawah respons yang terjadi pada keadaan yang menyenangkan cenderung akan
dikuasai, sedangkan respons yang terjadi pada Kkejadian yang kurang
menyenangkan cenderung akan dilupakan, sehingga pengemasan pembelajaran
sangat mempengaruhi dalam respon yang terjadi pada peserta didik. Oleh sebab itu,
guru perlu merancang pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta didik.

Dalam era perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu pesat,
profesionalisme guru dituntut untuk tidak hanya memiliki kemampuan mengajar
saja, tetapi harus dapat mengolah berbagai informasi agar mampu memfasilitasi
kegiatan belajar mengajar. Oleh karena itu dibutuhkan pemanfaatan multimedia
interaktif sebagai inovasi media pembelajaran masa kini. Media pembelajaran
merupakan faktor yang mendukung keberhasilan proses pembelajaran di sekolah,
karena dapat membantu proses penyampaian informasi dari guru kepada peserta
didik ataupun sebaliknya (Khairani & Dian, 2016).

Media yang menarik dan menyenangkan dapat diciptakan dengan adanya
teknologi informasi dan komunikasi. (Hapsari & Zuherman, 2021). Beberapa ahli
meyakini bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia bisa
meningkatkan minat peserta didik dalam proses pembelajaran (Syawaludin,dkk.,
2019). Anak-anak di sekolah dasar (SD) biasanya belajar dari yang mereka lihat
dan dengar (Hikmah & lin, 2017). Penggunaan media pembelajaran interaktif
diharapkan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran dan
suasana belajar menjadi tidak membosankan serta membuat peserta didik
memahami materi dengan mudah (Kurniawan,dkk., 2018).

Pada saat ini, media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk menunjang proses
belajar mengajar. Hal ini dibuktikan dengan observasi yang dilakukan peneliti di
SD Negeri 104 Palembang pada kelas V.B bahwa pada masa seperti sekarang ini
pembelajaran tidak dapat dilakukan dengan hanya menggunakan buku tematik dan
dibantu dengan buku latihan latihan soal saja, melainkan harus menggunakan media
pembelajaran yang inovatif untuk dapat memacu semangat belajar peserta didik.

Terlebih lagi pada saat pembelajaran luring maupun daring seperti sekarang ini. Hal
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tersebut didukung dengan pernyataan guru kelas V.B saat wawancara, yang
menyebutkan bahwa pembelajaran di sekolah hanya dilakukan 2 kali dalam satu
minggu untuk pembelajaran luring sehingga menyebabkan pembelajaran lebih
banyak dilakukan pada saat daring. Hal itulah yang menyebabkan pembelajaran
menjadi tidak efektif dan maksimal, pada proses pelaksanaan pembelajaran daring
guru lebih banyak memberikan materi sesuai dengan buku tematik dan buku soal,
materi akan di foto kemudian disebarkan melalui grub WhatsApp kepada peserta
didik. Sedangkan pada proses pelaksanaan pembelajaran luring guru biasanya
menggunakan media gambar sebagai penunjang proses pembelajaran yang sesuai
dengan materi ajar, hal inilah yang menyebabkan pembelajaran daring maupun
luring terkesan monoton bagi peserta Didik karena media yang digunakan dianggap
kurang maksimal. Maka peneliti melakukan sebuah pengembangan dalam
pemanfaatan media interaktif yang sederhana dan dapat digunakan guru dalam
mengajar selama pembelajaran daring maupun luring seperti saat ini. Salah satunya
dengan membuat media pembelajaran interaktif dengan Smart Apps Creator.
Aplikasi ini merupakan aplikasi sederhana yang mampu digunakan di android dan
desktop.

Menurut (Shalikhah, 2016) Penggunaan media pembelajaran interaktif
merupakan salah satu cara yang dapat digunakan guru untuk meningkatkan prestasi
belajar peserta didik. Penggunaan media pembelajaran interaktif diharapkan
membantu peserta didik dalam memahami dan menerima proses pembelajaran yang
dilakukan guru. Media pembelajaran interaktif dapat mewakili apa yang belum bisa
disampaikan guru dan proses pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Dengan
dikembangkan media pembelajaran interaktif, peneliti mengharapkan akan lebih
memudahkan guru dalam memberikan materi secara keseluruhan untuk setiap
pembelajaran serta menciptakan suasana pembelajaran yang menarik yaitu salah
satunya dengan pengaplikasian media interaktif pembelajaran tematik jenis audio-
visual sebagai pengantar dalam pembelajaran. Media pembelajaran interaktif yang
dikemas terkait dengan materi yang akan diberikan oleh guru kepada peserta didik
yang ditujukan untuk memancing peserta didik agar lebih tertarik mempelajari

pelajaran kelas V. Sejalan dengan permasalahan di atas, maka peneliti melakukan
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penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi
Smart Apps Creator Tema Makanan Sehat di Kelas V SD Negeri 104 Palembang”.

1.2 Pembatasan Masalah
Peneliti membatasi masalah yang akan diteliti pada pengembangan media
pembelajaran berbasis aplikasi Smart Apps Creator untuk kelas V dengan tema
makanan sehat di SD Negeri 104 Palembang tahun ajaran 2021/2022 ini terfokus

pada subtema 1 bagaimana tubuh mengolah makanan?.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, permasalahan yang akan dikaji
dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi
Smart Apps Creator pada tema makanan sehat subtema bagaimana tubuh
mengolah makanan? di kelas VV SD Negeri 104 Palembang?.

2. Bagaimana kevalidan produk media pembelajaran berbasis aplikasi Smart
Apps Creator pada tema makanan sehat subtema bagaimana tubuh
mengolah makanan? di kelas V SD Negeri 104 Palembang?.

3. Bagaimana respon guru terhadap kemenarikan media pembelajaran
dengan menggunakan aplikasi Smart Apps Creator pada tema makanan
sehat subtema bagaimana tubuh mengolah makanan? di kelas VV SD Negeri
104 Palembang?.

4. Bagaimana respon peserta didik terhadap kemenarikan media
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Smart Apps Creator pada
tema makanan sehat subtema bagaimana tubuh mengolah makanan? di
kelas VV SD Negeri 104 Palembang?.
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1.4 Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah:

1. Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan media pembelajaran
berbasis aplikasi Smart Apps Creator pada tema makanan sehat subtema
bagaimana tubuh Mengolah makanan? di SD Negeri 104 Palembang.

2. Untuk membuktikan kevalidan produk media pembelajaran berbasis
aplikasi Smart Apps Creator pada tema makanan sehat subtema
bagaimana tubuh mengolah makanan? di SD Negeri 104 Palembang.

3. Untuk menjelaskan respon guru terhadap kemenarikan media
pembelajaran berbasis aplikasi Smart Apps Creator pada tema makanan
sehat subtema bagaimana tubuh mengolah makanan? di SD Negeri 104
Palembang.

4. Untuk menjelaskan respon guru terhadap kemenarikan media
pembelajaran berbasis aplikasi Smart Apps Creator pada tema makanan
sehat subtema bagaimana tubuh mengolah makanan? di SD Negeri 104

Palembang.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan dari pelaksanaan penelitian ini, yaitu:

1. Untuk sekolah, peneliti mengharapkan dari hasil pengembangan media
pembelajaran berbasis aplikasi Smart Apps Creator pada tema makanan
sehat dapat memberikan kontribusi yang berguna dalam mengembangkan
pembelajaran ke arah yang lebih baik.

2. Untuk Guru, peneliti mengharapkan dapat menggunakan penelitian ini
sebagai bahan untuk mengadakan pembelajaran yang inovatif dengan
pemanfaatan video pembelajaran Smart Apps Creator.

3. Untuk peneliti, diharapkan dapat digunakan untuk menambah wawasan
dalam memahami pemanfaatan video pembelajaran yang dapat digunakan

dalam proses belajar mengajar di sekolah.



Universitas Sriwijaya

4. Untuk peserta didik, diharapkan dapat membantu peserta didik dalam
memahami materi pada tema makanan sehat serta dapat meningkatkan

minat dan motivasi belajar peserta didik.
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