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MOTTO  

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. 

Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan” 

(Q.S Al-Insyirah,94:5-6) 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(Q.S Al-Baqarah, 2:286) 

 

“Sepatah kata doa orang tuaku, membuka seribu jalan untuk masa depan” 

(Destya Rahmadani) 

 

“Untuk masa-masa sulitmu, biarlah Allah yang menguatkanmu. Tugasmu hanya 

berusaha agar jarak antara kamu dengan Allah tidak pernah jauh”. 

“Orang lain ga akan pernah paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stroriesnya aja. Jadi berjuanglah untuk diri 

sendiri meskipun ga akan ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan 

akan sangat bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini. Jadi tetap 

berjuang ya.” 
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ABSTRAK 

 

Destya Rahmadani   Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Smart Apps 

Creator (SAC) Pada Materi Memahami Berbagai Sumber Energi Untuk Siswa Kelas IV 

SDN Sukoharjo 3. 

 

Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif, Smart Apps Creator, 

Memahami Berbagai Sumber Energi. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi yang dilakukan di SDN 

Sukoharjo 3 Kabupaten Nganjuk yang diketahui bahwa pada kegiatan pembelajaran di 

kelas ini masih bersifat teacher center atau berpusat pada guru, sehingga pembelajaran ini 

membosankan dan terlihat monoton, karena tidak ada variasi dalam proses pembelajaran. 

Tujuan penelitian ini adalah (1) Mengetahui kevalidan pengembangan media 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis smart apps creator pada materi 

memahami berbagai sumber energi untuk siswa kelas IV SDN Sukoharjo 3 (2) Mengetahui 

kepraktisan  pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis smart apps creator 

pada materi memahami berbagai sumber energi untuk siswa kelas IV SDN Sukoharjo 3 (3) 

Mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis smart apps 

creator pada materi memahami berbagai sumber energi untuk siswa kelas IV SDN 

Sukoharjo 3. 

Permasalahan penelitian ini adalah: (1) Bagaimana kevalidan pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis smart apps creator pada materi memahami 

berbagai sumber energi untuk siswa kelas IV SDN Sukoharjo 3? (2) Bagaimana kepraktisan 

pengembangan media media pembelajaran interaktif berbasis smart apps creator pada 

materi memahami berbagai sumber energi untuk siswa kelas IV SDN Sukoharjo 3? (3) 

Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis smart apps creator pada 

materi memahami berbagai sumber energi untuk siswa kelas IV SDN Sukoharjo 3?.  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development (R&D). 

Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah ADDIE yang terdiri dari 

lima tahapan yaitu: (1) Analysis (analisis), (2) Design (perencanaan), (3) Development 

(pengembangan), (4) Implementation (implementasi), (5) Evaluation (evaluasi). Instrumen 

pengumpulan data yang digunakan berupa observasi, tes, angket dan dokumentasi. Teknik 

analisis data berupa kategori kevalidan, keefektifan, kepraktisan yang dinyatakan secara 

deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif.  

Hasil penelitian pengembangan ini adalah: (1) Media yang dikembangkan 

dinyatakan sangat valid, dengan hasil kevalidan media dari validator ahli media diperoleh 

persentase sebesar 91% dan hasil kevalidan dari validator ahli materi diperoleh persentase 

sebesar 88%, (2) Media yang dikembangkan dinyatakan sangat efektif dengan uji 

keefektifan pada uji coba terbatas diperoleh persentase sebesar 87,5% dan hasil uji 

keefektifan pada uji coba luas diperoleh persentase sebesar 91,3%, (3) Media yang 

dikembangkan dinyatakan sangat praktis dengan uji kepraktisan angket respon guru 

diperoleh persentase sebesar 92% dan hasil uji kepraktisan angket respon siswa diperoleh 

persentase 90%.  

Kesimpulan dari penelitian pengembangan ini yaitu bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis smart apps creator dinyatakan sangat valid, sangat efektif, dan sangat 

praktis untuk digunakan. Sehingga media sudah dapat digunakan untuk proses 

pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu upaya untuk menuntun kekuatan yang ada 

pada diri setiap individu agar mereka mampu untuk tumbuh dan berkembang. 

Perkembangan individu dalam bersikap dan berperilaku bermasyarakat 

dipengaruhi oleh tingkat pendidikan. Semakin tinggi tingkat pendidikan yang 

dimiliki oleh seseorang, maka semakin berkembang pula pola pikir dan 

pengetahuan yang dimiliki. Hal ini dapat dilihat dari perkembangan pendidikan 

yang memiliki pengaruh besar terhadap pola pikir masyarakat yang berkualitas. 

Menurut Siagian (2006:273) menyatakan bahwa pendidikan merupakan 

suatu keseluruhan proses teknik dan metode belajar mengajar dalam rangka 

mengalihkan suatu pengetahuan dari seseorang kepada orang lain sesuai standar 

yang telah ditetapkan. Hal ini sesuai dengan cita- cita pendidikan pada undang-

undang nomor 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 1 yang dikemukakan bahwa 

pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar 

dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 

Pada proses pendidikan dasar, guru menjadi sosok penting dalam 

menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas dan mampu bersaing dalam 
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masyarakat dengan berbagai aspek keterampilan yang dimilikinya. Peran guru 

bukan hanya sebagai penyampaian materi, akan tetapi guru lebih dapat dikatakan 

sebagai fasilitator dan juga motivator bagi siswa. Oleh sebab itu, sebagai seorang 

fasilitator, guru harus mampu berperan sebagai penyedia fasilitas pendidikan dan 

pemberi motivasi belajar agar mampu menciptakan suatu rangkaian kegiatan 

pembelajaran yang lebih aktif. 

Berdasarkan uraian diatas pendidikan adalah suatu proses bimbingan 

atau tuntunan pimpinan yang ada didalamnya mengandung unsur-unsur 

pendidik, siswa, tujuan, dll. Dalam sebuah pendidikan tersebut suatu proses 

untuk mengembangkan potensi peserta didik untuk mewujudkan cita-citanya,  

agar peserta didik secara aktif memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan 

yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pada proses pendidikan 

guru berperan penting dalam meningkatkan minat belajar siswa dan dapat 

membangkitkan motivasi kegiatan belajar. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah topik utama dalam kurikulum  di 

Indonesia, satu di tingkat sekolah dasar. IPA juga merupakan mata pelajaran 

orang yang mempelajari lingkungan alam  dengan  pengamatan, eksperimen, 

penyelidikan,  rumus dan presentasi teoretis ide. Dalam pendidikan IPA, siswa 

bertanggung jawab atas penemuan dan tindakan agar siswa dapat  pengertian 

lingkungan alam  dengan lebih mendalam. Melalui mata  pelajaran IPA siswa 

diharapkan mampu mengetahui konsep, prinsip, perkembangan berpikir ilmiah, 

menumbuhkan rasa ingin tahu, mengembangkan kemampuan untuk bertanya 
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dan  dapat menyelesaikan suatu masalah dengan  observasi, pengumpulan data, 

diskusi, dan eksperimen. Pada pembelajaran IPA, bagi peserta didik khususnya 

sekolah dasar adalah guru mengajak peserta didik untuk tidak hanya menghafal 

dari kumpulan suatu konsep dalam materi IPA yang telah ada, melainkan peserta 

didik harus melakukan kegiatan-kegiatan untuk memperoleh tentang alam 

semesta secara sederhana. Hal ini bertujuan untuk agar siswa secara aktif lebih 

mengetahui tentang alam semesta yang ada dilingkungan sekitar mereka, bahwa 

siswa nantinya akan menemukan sebuah konsep baru atau pembuktian dari 

materi atau teori-teori yang telah dipelajarinya serta juga bisa mempelajari 

peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam semesta melalui siswa melakukan 

observasi agar dapat menambah wawasan atau pengetahuan yang lebih luas. 

Trianto (2007: 101) menjelaskan kecenderungan pembelajaran IPA pada masa 

kini adalah peserta didik hanya mempelajari IPA sebagai produk, menghafalkan 

konsep, teori dan hukum.  

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SDN Sukoharjo 3 

ditemukan permasalahan terkait pembelajaran IPA pada materi berbagai sumber 

energi. Permasalahan ini dilihat dari dua faktor yaitu faktor yang pertama guru, 

dalam pembelajaran ini masih bersifat teacher center atau berpusat pada guru, 

sehingga pembelajaran ini membosankan dan terlihat monoton, karena tidak ada 

variasi dalam proses pembelajaran. Faktor yang kedua siswa, saat proses 

pembelajaran siswa kurang memahami terhadap materi yang disampaikan oleh 

guru, karena guru tidak menggunakan media pembelajaran. Sesuai dengan 

kurikulum 2013 diharapkan pembelajaran dapat berpusat pada siswa atau 
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student center, sehingga mampu mendorong siswa akan berfikir kritis serta 

siswa akan lebih aktif.  

Selain itu guru tidak menggunakan media pembelajaran, guru hanya 

menggunakan buku saja dalam menyampaikan materi, guru tidak menggunakan 

media pembelajaran saat proses pembelajaran, guru juga lebih mengutamakan 

metode ceramah, dengan guru menggunakan metode ceramah siswa merasa 

bosan, jenuh dan kurang aktif dalam mengikuti pelajaran, selain itu juga siswa 

masih bingung dengan yang disampaikan guru, karena siswa tidak bisa 

memahami isi materi. Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa. Sehingga 

guru harus berupaya lebih kreatif dengan menggunakan media yang berbasis 

teknologi agar siswa lebih memahami materi IPA khususnya pada materi sumber 

energi. Salah satu media pembelajaran yang menarik, inovatif berdasarkan isi 

materi yaitu media smart apps creator.  

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat 

pemanfaatan komputer dan internet semakin banyak pula digunakan dalam 

proses pembelajaran. Media pembelajaran ini diwujudkan dalam bentuk aplikasi 

android. Dengan adanya smartphone diharapkan mempermudah guru dalam 

membuat media pembelajaran yang inovatif dan lebih optimal. Menurut 

(Prokoso, 2020) Smart Apps Creator merupakan aplikasi untuk membuat 

aplikasi mobile android dan ios tanpa kode pemrograman, serta dapat 

menghasilkan format HTML5. Smart Apss Creator dapat dipergunakan untuk 

meningkatkan kreatifitasnya dalam mengelola konten dan juga membuat 

aplikasi-aplikasi mobile yang menarik.  
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Media pembelajaran yang bisa menjadikan pembelajaran efektif 

dibandingkan media pembelajaran konvensional adalah Smart Apps Creator 

(SAC). Dikembangkannya media dengan menggunakan Smart Apps Creator ini 

karena dalam proses pembuatannya tidak harus memiliki pemahaman mengenai 

pemograman komputer. Smart Apps Creator ini sendiri sudah memberikan fitur 

template sehingga mempermudah guru Ketika memasukkan materi 

pembelajaran, baik berupa teks, gambar maupun video. Namun jika ingin 

mengubah tampilan aplikasinya lebih menarik, guru bisa mendesain 

background, icon-icon yang digunakan dengan desain yang diinginkan. Dengan 

menggunakan Smart Apps Creator (SAC) guru akan mengikuti perkembangan 

dan kemajuan teknologi serta memanfaatkan media-media pembelajaran yang 

inovatif yang dikemas dalam aplikasi android.  

Atas dasar permasalahan tersebut, maka penulis tertarik untuk melakukan 

pengembangan media dalam penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS SMART APPS 

CREATOR (SAC) PADA MATERI MEMAHAMI BERBAGAI SUMBER 

ENERGI UNTUK SISWA KELAS IV SDN SUKOHARJO 3’’ 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan, peneliti dapat 

mengidentifikasi masalah-masalah yang mungkin muncul diantaranya yang 

pertama yaitu guru dalam penyampaian materi dengan menggunakan metode 
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ceramah atau panduan dari buku, sehingga dalam proses pembelajarannya akan 

terlihat monoton, sedangkan guru berperan sebagai motivator, fasilitator, serta 

guru lebih kreatif dalam menggunakan media pembelajaran, agar saat proses 

pembelajaran akan lebih menarik. Mengapa guru belum menggunakan media 

pembelajaran dalam penyampaian materi berbagai sumber energi? 

Permasalahan yang kedua yaitu guru jarang menggunakan media 

pembelajaran, karena masih proses memilih menyesuaikan materi pembelajaran 

maupun membuat media sederhana yang membutuhkan waktu yang sedikit 

lama. Media pembelajaran sangat berpengaruh untuk siswa dalam memahami 

sebuah materi. Tanpa media, pembelajaran tidak akan berjalan sesuai yang 

diinginkan. Pada zaman sekarang kebanyakan guru hanya memanfaatkan buku 

sebagai bahan media, jadi jika media lainnya tidak dipakai atau kurang minat 

dalam menggunakan sehingga siswa dalam proses pembelajaran akan merasa 

bosen. Apa yang membuat kurangnya motivasi guru untuk menggunakan media 

pembelajaran dan menambah bacaan materi siswa? 

Permasalahan yang ketiga yaitu minat belajar siswa kurang baik,maka 

siswa akan merasa malas belajar sehinggga akan berdampak pada prestasi siswa 

yang menjadi kurang optimal, guru dalam menyajikan materi pelajaran yang 

disampaikan kurang menarik dan kurangnya kreativitas serta inovasi guru dalam 

mengelola kelas. Jika keterbatasan buku sumber akan menyebabkan menurunya 

motivasi siswa dalam belajar, serta kemauan dan keinginan siswa dalam belajar 

menjadi rendah. Mengapa minat belajar siswa menjadi rendah? 
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Permasalahan yang keempat yaitu siswa berbicara sendiri ketika 

pembelajaran berlangsung, hal tersebut dikarenakan siswa kurang tertarik 

dengan kegiatan belajar mengajar yang belum menggunakan media 

pembelajaran yang inovatif. Guru tidak bisa mengelola kelas, pembelajaran 

kurang berpusat pada siswa, sehingga siswa banyak yang ramai, bermain dengan 

teman sebangkunya dan pembelajaran menjadi tidak kondusif. Sehingga guru 

harus bisa mengelola kelas dengan baik serta guru mampu mendorong siswa agar 

dapat berpikir kritis, jadi pembelajaran akan terlihat aktif.  Apa yang membuat 

siswa berbicara sendiri saat pembelajaran berlangsung ? 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, dapat dirumuskan sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

smart apps creator pada materi memahami berbagai sumber energi untuk siswa 

kelas IV SDN Sukoharjo 3? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

smart apps creator pada materi memahami berbagai sumber energi untuk siswa 

kelas IV SDN Sukoharjo 3? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

smart apps creator pada materi memahami berbagai sumber energi untuk siswa 

kelas IV SDN Sukoharjo 3?  
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D. Tujuan Pengembangan 

  Dari pemaparan rumusan masalah diatas, dapat diketahui tujuan dalam  

penelitian ini untuk : 

1. Mengetahui kevalidan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

smart apps creator pada materi memahami berbagai sumber energi untuk siswa 

kelas IV SDN Sukoharjo 3. 

2. Mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis smart apps creator pada materi memahami berbagai sumber energi 

untuk siswa kelas IV SDN Sukoharjo 3. 

3. Mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

smart apps creator pada materi memahami berbagai sumber energi untuk siswa 

kelas IV SDN Sukoharjo 3. 

 

E. Difinisi Oprasional 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan suatu fasilitas yang digunakan dalam 

proses pembelajaran, yang dapat berupa media visual ataupun media 

audiovisual yang digunakan sebagai perantara antara guru dan siswa dalam 

memahami materi pembelajaran sehingga proses belajar mengajar menjadi 

lebih efektif dan efisien (dalam Musfiqon, 2012:28). Hal tersebut sesuai 

dengan pendapat (Asyar, 2012: 8) bahwa media pembelajaran dapat diartikan 

sebagai segala Hal tersebut sesuai dengan pendapat (Asyar, 2012: 8) bahwa 

media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat 
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menyampaikan atau menyalurkan pesan dari sumber yang telah direncanakan, 

sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana penerima dapat 

melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. 

2. Produk dikatakan valid  

Produk dikatakan valid apabila produk tersebut berdasarkan teori yang 

memadai dan semua komponen produk saling berhubungan secara konsisten.  

Produk valid menggunakan instrumen penelitian dapat dipercaya 

kebenarannya sesuai dengan kenyataan di lapang. Valid juga 

menggambarkan data dalam penelitian tepat mengukur apa yang seharusnya 

diukur.  

3. Produk dikatakan praktis  

Produk dikatakan praktis apabila produk yang dihasilkan digunakan 

dengan mudah oleh siswa.  Kepraktisan dalam penelitian ini adalah ditentukan 

dengan angket respon guru dan siswa. Angket respon digunakan untuk 

mengetahui tanggapan pengguna kriteria dan indikator yang dikembangkan 

mengenai seberapa cocok dan mudah penerapan produk tersebut.  Indikator 

yang digunakan sesuai dengan  komponen minat belajar siswa dan kebutuhan 

siswa.  

4. Produk dikatakan efektif  

Dikatakan meningkat jika ada pengaruh dari penggunaan medianya. 

Pengujian dilakukan sebelum menggunakan media dan sesudah penggunaan 

media. Apabila sesudah menggunakan media hasilnya meningkat maka bisa 
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dikatakan bahwa media smart apps creator bisa meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

5. Sumber Energi 

Sumber energi berdasarkan pengertian para ahli dapat disimpulkan 

bahwa, sumber energi terbagi menjadi dua, yaitu sumber energi terbarukan dan 

sumber energi tidak terbarukan. Sumber energi terbarukan biasanya disebut 

sumber energi alternatif. Energi alternatif adalah energi yang dihasilkan bukan 

dari bahan bakar minyak bumi dan bahan bakar konvensional. 

6.  Media Pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) 

Menurut (Prakoso, 2020) Smart Apps Creator merupakan aplikasi 

untuk membuat aplikasi mobile android dan ios tanpa kode pemrograman, serta 

dapat menghasilkan format HTML5. Smart Apss Creator dapat dipergunakan 

untuk meningkatkan kreatifitasnya dalam mengelola konten dan juga membuat 

aplikasi-aplikasi mobile yang menarik.  

Media pembelajaran yang bisa menjadikan pembelajaran efektif 

dibandingkan media pembelajaran konvensional adalah Smart Apps Creator 

(SAC). Dikembangkannya media dengan menggunakan Smart Apps Creator 

ini karena dalam proses pembuatannya tidak harus memiliki pemahaman 

mengenai pemograman komputer.  
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