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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Aplikasi Menggunakan Smart Apps Creator pada Materi Ciri-ciri
Makhluk Hidup di Kelas 11l SDN 11 Indralaya. Jenis penelitian yang digunakan
adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
yang dalam hal ini hanya menggunakan empat tahapan yaitu Analysis (Analisis),
Design (Perancangan), Development (Pengembangan), dan Implementation
(Implementasi). Subjek dalam penelitian ini adalah 18 peserta didik kelas 111 B
SDN 11 Indralaya. Hasil penelitian ini merupakan sebuah produk media
pembelajaran berbasis aplikasi menggunakan smart apps creator dengan hasil
validasi media pembelajaran yang dinilai oleh validator, total nilai aspek materi
dari ahli materi adalah 92,5 % dengan kategori “Sangat Valid”, total nilai aspek
media dari ahli media adalah 82,5% dengan kategori “Sangat Valid” dan total
nilai dari praktisi pembelajaran adalah 97,91% dengan kategori “Sangat Valid”.
Hasil respon peserta didik seletah dilakukan uji coba kelompok kecil dan besar
kepada 18 peserta didik kelas Il SD Negeri 11 Indralaya didapatkan masing-
masing nilai yaitu 92,23% dan 94,34% dengan kategori “Sangat Menarik”.
Berdasarkan hasil penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis aplikasi sangat valid dan layak digunakan sebagai
media pembelajaran tambahan dalam mendukung kegiatan pembelajaran dan
dapat dimanfaatkan guru sebagai media pembelajaran pada kegiatan pembelajaran
di kelas.

Kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Smart Apps Creator, Model
ADDIE

Xiv
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ABSTRACT

This study aims to produce Application-Based Interactive Learning Media Using
Smart Apps Creator on Material Characteristics of Living Things in Grade IlI
SDN 11 Indralaya. The type of research used is Research and Development
(R&D) with the ADDIE development model which in this case only uses four
stages, namely Analysis, Design, Development, and Implementation. The subjects
in this study were 18 students of class 11l B at SDN 11 Indralaya. The results of
this study are an application-based learning media product using smart apps
creators with the results of validating learning media assessed by the validator,
the total value of the material aspects from the material experts is 92.5% with the
category "Very Valid", the total value of the media aspects from the media experts
is 82.5% in the "Very Valid" category and the total value of learning practitioners
is 97.91% in the "Very Valid" category. The results of the responses of the
students after the small and large group trials were carried out on 18 class Ill
students at SD Negeri 11 Indralaya obtained respective values of 92.23% and
94.34% in the "Very Interesting” category. Based on the results of this
assessment, it can be concluded that application-based interactive learning media
is very valid and appropriate to be used as an additional learning media in
supporting learning activities and can be utilized by teachers as learning media in
classroom learning activities.

Keywords: Development, Learning Media, Smart Apps Creator, ADDIE Model
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada zaman sekarang telah terjadi pergeseran paradigma pendidikan, yang
sebelumnya alat tulis digunakan sebagai alat untuk menulis telah bergeser kearah
digital. Oleh karena itu peserta didik diminta untuk siap dalam menghadapi era
digital yang dimana sekarang hampir setiap pekerjaan memanfaatkan teknologi.
Karena dengan adanya teknologi, semua pekerjaan dapat dilakukan dengan
mudah, termasuk dibidang pendidikan. Media pembelajaran pada pendidikan abad
ke-21 merupakan media yang memanfaatkan teknologi sebagai salah satu media
untuk belajar (Anggraeni & Sole, 2018).

Untuk meningkatkan generasi muda yang cakap dan dapat bersaing pada
abad 21 diperlukan pendidikan yang lebih baik. Seperti yang tertulis dalam
Permendikbud No. 22 Tahun 2016, yang menyatakan bahwa efektivitas suatu
pembelajaran dapat meningkat apabila memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi. Dengan adanya teknologi dapat digunakan untuk meningkatkan
kualitas pendidikan, karena teknologi merupakan salah satu faktor pendukung
dalam pembelajaran di abad 21. Technological Pedagogical Content Knowledge
(TPACK) merupakan salah suatu jenis pengetahuan baru yang harus dikuasi guru
untuk dapat mengintegrasikan teknologi dengan baik dalam pembelajaran (Mishra
& Koehler, 2006). Salah satu keterampilan yang harus menjadi perhatian adalah
keterampilan mengadakan variasi. Media pembelajaran yang dibuat guru dapat
menjadi salah satu indikasi bahwa guru telah mengadakan variasi. Berbagai
macam media pembelajaran yang ada akan membuat guru lebih memilih-milih
sesuai dengan tujuan pembelajaran (Maharani, dkk., 2022)

Teknologi dapat digunakan untuk mencari informasi dan materi dalam
pembelajaran yang dilakukan dengan cara menelusuri di internet. Kemajuan
teknologi dan informasi dapat mengubah system belajar dalam diri seseorang.

Kecanggihan teknologi memberikan dampak dan memiliki peranan penting dalam
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mencerdaskan anak bangsa. Maka dari itu teknologi harus dimanfaatkan
semaksimal mungkin agar bisa menciptakan pendidikan yang lebih baik dan lebih
bermutu. Kecanggihan teknologi bisa dimanfaatkan dalam sebuah pembelajaran,
salah satunya bisa digunakan sebagai media pembelajaran.

Pendidikan yang baik itu didukung oleh beberapa faktor yang menunjang
proses pembelajaran. Diantaranya tenaga pendidik, peserta didik dan sarana
pembelajaran seperti buku maupun media pembelajaran. Zainiyati (2017)
mendefinisikan “media pembelajaran segala hal yang digunakan menyampaikan
pesan, sehingga merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta
kemauan siswa yang membuat proses belajar terjadi untuk mencapai tujuan
pembelajaran efektif”.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat dikatakan bahwa media pembelajaran
itu harus bisa memudahkan proses belajar para peserta didik. Untuk
menyelesaikan permasalahan yang muncul akibat dari pesatnya kemajuan
teknologi, tenaga pendidik harus bisa menciptakan inovasi-inovasi baru dalam
memberikan fasilitas kepada peserta didik agar peserta didik dapat belajar kapan
pun dan dimana pun. Sehingga dapat menarik minat peserta didik dalam belajar.
Sesuai dengan masalah tersebut, penelitian ini dapat memberikan sebuah inovasi
dan juga praktis dalam penggunaan media pembelajaran. Adapun inovasi tersebut
yaitu media pembelajaran berbasis teknologi dan komunikasi. Digitalisasi
pendidikan merupakan sebuah keharusan demi menciptakan pembelajaran sesuai
konteks pembelajaran abad 21. Teknologi hanya sebuah alat dalam
menyampaikan pembelajaran, bukan untuk mendistrupsi eksistensi guru dalam
mendidik dan membelajarkan siswa (Ahmad Habib, dkk., 2020).

Berdasarkan survei dari The Global Media Intellegence Report yang
dilaksanakan oleh eMarketer pada Tahun 2020, diperoleh data bahwa 98,8%
pengguna internet di Indonesia pada Tahun 2020 menggunakan smartphone. Data
tersebut menunjukkan bahwa smartphone adalah salah satu alat teknologi
informasi dan komunikasi yang paling banyak digunakan oleh masyarakat
Indonesia. Tingginya penggunaan smartphone di Indonesia bisa dijadikan inovasi

baru bagi tenaga pendidik dalam memanfaatkannya sebagai media pembelajaran.
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Media pembelajaran ini direalisasikan dalam bentuk aplikasi smartphone.
Dengan adanya smartphone diharapkan dapat mempermudah tenaga pendidik
dalam menciptakan media pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan lebih optimal.
Bagi peserta didik, belajar menggunakan media pembelajaran seperti aplikasi di
smartphone dianggap menyenangkan dan dapat menarik minat peserta didik.
Inovasi yang dapat memanfaatkan smartphone salah satunya yaitu membuat
aplikasi mobile learning yang dimana aplikasi tersebut dapat dimanfaatkan pada
perangkat bergerak (mobile) yang digunakan sebagai pembelajaran (learning).
Aplikasi learning mempermudah proses pembelajaran yang praktis dan fleksibel
yaitu pembelajaran yang bisa dilakukan dimana saja dan kapan saja. Selain
menggunakan perangkat smartphone, aplikasi learning juga bisa dimanfaatkan
pada perangkat lain seperti PC, dan tablet.

Media pembelajaran mobile learning bisa meningkatkan motivasi belajar
peserta didik, dibandingkan dengan media pembelajaran yang bersifat
konvensional. Sudah tersedia berbagai software atau website yang dapat
digunakan untuk membuat media pembelajran berupa aplikasi yang mudah dan
menarik, salah satunya Smart Apps Creator (SAC). Pembuatan aplikasi dengan
menggunakan Smart Apps Creator cukup mudah untuk dilakukan, karena dalam
pembuatannya tidak membutuhkan kemampuan khusus dalam pemograman
komputer. Cukup dengan menyediakan jaringan dan laptop atau computer,
aplikasi bisa dibuat dengan mudah karena Smart Apps Creator telah menyediakan
template pembuatan aplikasi sehingga dapat memudahkan tenaga pendidik dalam
membuat media pembelajaran berbentuk aplikasi, hanya dengan cara memasukan
materi yang akan disampaikan, dapat berupa tulisan, gambar, ataupun video.
Konsep pembelajaran dengan menggunakan aplikasi pada smartphone diharapkan
dapat membantu tenaga pendidik dalam memenuhi tuntutan kemajuan teknologi,
serta dapat membuat media-media pembelajaran menjadi lebih menarik yang
dikemas dalam bentuk aplikasi pada smartphone.

Berdasarkan hasil dari observasi awal dan wawancara tenaga pendidik,
dikelas 11l SDN 11 Indralaya. Penelitian menemukan bahwa proses pembelajaran

yang dilakukan pendidik belum pernah memanfaatkan teknologi untuk menunjang
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proses pembelajaran, pada saat pembelajaran berlangsung pendidik hanya
menggunakan media pembelajaran berupa buku dan gambar untuk menjelaskan
materi pembelajaran, sehingga membuat pembelajaran kurang menarik, yang
berdampak pada kurangnya perhatian peserta didik dalam belajar. Banyak peserta
didik yang tidak memperhatikan pada saat pendidik memberikan pembelajaran.
Hal ini terjadi karena kurangnya sumber belajar dan media pembelajaran yang
dapat menarik minat belajar peserta didik.

Padahal saat ini peserta didik sudah menggunakan banyak gawai dalam
kehidupan sehari hari, bahkan dalam pengoperasian gawai tersebut bisa dibilang
peserta didik lebih pandai dibandingkan pendidik. Hal itu sesuai dengan ungkapan
Jean Piaget yang mengemukakan bahwa anak-anak belajar melalui interaksi
dengan lingkungan sekitarnya. Pada saat sekarang ini hampir setiap anak
disekolah sudah memiliki gawai dengan sistem operasi android atau ios walaupun
mereka tidak diizinkan menggunakan gawai tersebut pada saat sedang belajar di
kelas.

Keterampilan peserta didik dalam menggunakan teknologi yang ada sekarang
serta dalam mengoperasikan gawai bisa dikatakan lebih mahir dari para tenaga
pendidik yang ada di sekolah. Tidak jarang ditemui gawai yang dimiliki peserta
didik memiliki resolusi yang tinggi dibandingkan dengan gawai yang dimiliki
olenh tenaga pendidik mereka. Dengan potensi yang besar ini kita dapat
memanfaatkan keterampilan peserta didik dan teknologi yang ada untuk
memudahkan proses belajar mengajar. Berdasarkan penjelasan tersebut, terlihat
bahwa teknologi seperti gawai sudah sangat tidak asing bagi peserta didik serta
menjadi kebutuhan yang selalu dibawa kemana-mana. Kemajuaan teknologi sulit
dibendung, Fenomena seperti ini harus dimanfaatkan oleh tenaga pendidik dalam
menciptakan inovasi baru dengan memanfaatkan teknologi yang dekat dengan
peserta didik. Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa dalam
penggunaan teknologi pada pendidikan belumlah maksimal, seharusnya tenaga
pendidik maupun peserta didik harus dapat memaksimalkan penggunaan
teknologi terutama dibidang pendidikan. Maka dari itu peneliti perlu melakukan

pengembangan media pembelajaran dengan mengoptimalkan smartphone atau
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gawai. Dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

Berbasis Aplikasi Menggunakan Smart Apps Creator pada Materi Ciri-ciri
Makhluk Hidup di Kelas 111 SD Negeri 11 Indralaya”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijabarkan di atas, maka

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

a.

Bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi
yang menggunakan Smart Apps Creator pada materi ciri-ciri makhluk hidup
di kelas 111 B SD Negeri 11 Indralaya?

Bagaimana validitas produk media pembelajaran berbasis aplikasi yang
menggunakan Smart Apps Creator pada materi ciri-ciri makhluk hidup di
kelas 111 B SD Negeri 11 Indralaya?

Bagaimana respon peserta didik terhadap kemenarikan produk media
pembelajaran interaktif berbasis aplikasi yang menggunakan Smart Apps
Creator pada materi ciri-ciri makhluk hidup di kelas Il B SD Negeri 11

Indralaya?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka peneliti dapat menentukan tujuan

penelitian, yaitu sebagai berikut:

a.

Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis
aplikasi yang menggunakan Smart Apps Creator pada materi ciri-ciri makhluk
hidup di kelas 111 B SD Negeri 11 Indralaya?

Untuk mendeskripsikan validitas produk media pembelajaran berbasis aplikasi
yang menggunakan Smart Apps Creator pada materi ciri-ciri makhluk hidup
di kelas 111 B SD Negeri 11 Indralaya?

Untuk mendeskripsikan respon peserta didik terhadap kemenarikan produk
media pembelajaran berbasis aplikasi yang menggunakan Smart Apps Creator
pada materi ciri-ciri makhluk hidup di kelas 111 B SD Negeri 11 Indralaya?
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1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat Penelitian yang diharapkan dari penelitian ini adalah:

a. Bagi Peserta Didik, Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi pada materi ciri-ciri makhluk hidup ini mampu dijadikan sebagai
sumber belajar alternatif yang lebih fleksibel dan tidak terikat ruang dan
waktu, dan dapat menambah daya tarik peserta didik untuk belajar.

b. Bagi Pendidik, Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
pada materi ciri-ciri makhluk hidup diharapkan bisa menjadi informasi dan
salah satu alternatif pembelajaran agar lebih dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

c. Bagi sekolah, diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan
wawasan dalam bidang teknologi pembelajaran khususnya dalam pemanfaatan
media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi bagi para pendidik di sekolah.

d. Bagi Peneliti, Menambah wawasan peneliti dalam mengembangkan media
pemelajaran yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah

maupun di luar sekolah.
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