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RINGKASAN

Putri Aulia Yudistaian Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Smart
Apps Creator (SAC) Pada Materi Ekosistem Peserta Didik Kelas V SDN Satak
2, Skripsi, PGSD, FKIP, UN PGRI Kediri 2025.

Kata kunci: Pengembangan, Multimedia Mnteraktif, Ekosistem.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi yang dilakukan di
SDN Satak 2. Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, diketahui
bahwa peserta didik kesulitan dalam memahami materi dengan metode ceramah
atau mencatat dan hasil nilai peserta didik kelas V masih dibawah KKTP > 75.
Diketahui penyebabnya karena kurangnya pemahaman peserta didik terkait
materi pembelajaran yang telah disampaikan oleh guru karena guru masih
berpacu pada buku peserta didik dan lembar kerja peserta didik (LKS). Hal ini
juga berdampak pada hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu, dengan
menggunakan media pembelajaran dapat menarik perhatian peserta didik untuk
terlibat aktif selama kegiatan pembelajaran.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana validitas,
kepraktisan, dan efektivitias media Smart Apps Creator (SAC) materi penyajian
data dalam bentuk media interaktif pembelajaran pada peserta didik kelas V
SDN Satak 2. Penelitian ini juga memiliki tujuan untuk mengetahui kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan pengembangan media Smart Apps Creator (SAC)
materi penyajian data dalam bentuk media interaktif pada peserta didik kelas V
SDN Satak 2.

Penelitian ini menggunakan metode research and deleveploment (R&D)
dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 langkah yatu (1) Analisis (Analyize),
(2) Perancangan (Design), (3) Pengembangan (Development), (4)
Implementasi (Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluation). Subjek
penelitian ini adalah 8 peserta didik kelas V SDN Satak 2 pada uji coba terbatas,
sedangkan subjek uji coba luas berjumlah 20 peserta didik kelas V SDN Satak
2. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu observasi, angket, dan tes.

Hasil penelitian ini adalah (1) Multimedia interaktif berbasis Smart Apps
Creator (SAC) materi ekosistem dinyatakan sangat valid karena memperoleh
rekapitulasi hasil validasi media dengan persentase 88%, validasi materi dengan
persentase 89%, dengan kriteria sangat valid,(2) Multimedia interaktif berbasis
Smart Apps Creator (SAC) materi ekosistem dinyatakan sangat praktis karena
memperoleh rekapitulasi hasil respon guru dengan skor 94%, dan respon
peserta didik dengan  skor 84,5% dengan kriteria sangat praktis., (3)
Multimedia interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC) materi ekosistem
memperoleh hasil uji coba terbatas dengan persentase ketuntasan belajar
klasikal sebesar 87%. Pada uji coba luas memperoleh persentase ketuntasan
belajar klasikal sebesar 83% dan telah mencapai KKTP yang telah ditentukan
yaitu 75.
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BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Pendidikan  merupakan  suatu  proses  kehidupan  dalam
mengembangkan diri tiap individu untuk dapat hidup dan melangsungkan
kehidupan sebagai upaya untuk membentuk setiap generasi menjadi makhluk
yang berguna untuk kepentingan dari masing-masing masyarakat yang
bersangkutan maupun bagi dirinya sendiri. Sebagaimana yang tercantum
dalam Undang-undang No.20 tahun 2003 tentang Sitematika Pendidikan
Nasional bahwa:

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagaman, pengendalian dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
Lebih penting lagi, terus melakukan terobosan dan berinovasi dengan
berbagai cara untuk meningkatkan kesempatan bagi warga dan
masyarakat umum untuk mendapatkan pengajaran dari semua jenjang
Pendidikan (Pristiwanti idr., 2022).

Dari konsep ini beberapa hal yang harus diperhatikan. Pendidikan
adalah usaha sadar, itulah artinya proses Pendidikan sekolah yang dilakukan
antara guru dan peserta didik yang berorientasi pada pencapaian tujuan
pendidikan.Dalam dunia pendidikan pembelajaran merupakan salah satu
kegiatan utama yang wajib diikuti oleh peserta didik, hal itu dikarenakan
pembelajaran digunakan untuk berkomunikasi dengan orang lain dan
memperoleh ilmu yang dapat digunakan dimasa yang akan datang.

Menurut Purwanti et al. (2019) Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)
adalah cabang pengetahuan yang mempelajari atau mengkaji mengenai
fenomena alam berdasarkan fakta, prinsip, konsep, serta hukum yang
telah diuji kebenarannya melalui metode ilmiah. IPA bukan hanya
kumpulan pengetahuan yang berupa fakta- fakta, konsep-konsep, atau
prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses penemuan,
sehingga dapat memberikan peranan dan pengalaman bagi peserta didik.

Dengan demikian pembelajaran IPA diharapkan dapat menjadi wahana bagi



peserta didik untuk mempelajari diri sendiri, alam sekitar serta materi yang
erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran IPA adalah interaksi antara komponen-komponen
pembelajaran ipa dalam bentuk proses pembelajaran untuk mencapai
tuyjuan yang berbentuk kompetensi yang telah ditetapkan. Dalam
pembelajaran ipa peserta didik sebaiknya diajak mengalami secara
langsung tentang kegiatan ipa dalam kehidupan sehari-hari agar peserta
didik dapat memaknai manfaat matematika dalam kehidupan. Jadi,
pemahaman yang didapat dari pengalaman dalam pembelajaran ipa sangat
penting untuk diajarkan kepada peserta didik sekolah dasar.

Menurut Rahmawati., (2018) pendidikan pada masa kini seharusnya
mampu meningkatkan kemampuasn seseorang untuk dapat menyesuaikan
diri dengan kemajuan teknologi. Dalam proses pembelajaran diperlukan
media pembelajaran yang berfungsi sebagai alat bantu mengajar yang turut
mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungan belajar yang ditata dan
diciptakan oleh guru.

Bardasarkan hasil observasi kegiatan pembelajaran dilakukan pada
tanggal 14 April 2024 kelas V SDN 2 Satak pada materi ekosistem
ditemukan bahwa, pada proses pembelajaran tidak ada media yang
digunakan oleh guru. Dalam menjelaskan materi guru hanya
menggunakan buku ajar dari Kemendikbudristek, sehingga peserta didik
hanya menggunakan satu bahan ajar saja. Metode pembelajaran yang
digunakan guru masih menggunakan metode ceramah dan mencatat,
sehingga peserta didik cenderung bersikap pasif dalam pembelajaran. Peserta
didik hanya mengamati gambar dan mendengarkan penjelasan dari guru.
Akibatnya peserta didik kelas V SDN 2 Satak kurang mampu untuk
menguraikan ekosistem .Hal tersebut dibuktikan dari hasil evaluasi yang
menunjukkan 20 peserta didik kelas V, sebanyak 8 peserta didik nilai yang
diperoleh masih di bawah KKTP, sedangakan 12 peserta didik
memperoleh nilai diatas KKTP.

Menurut Suryani et al. (2018), “Multimedia interaktif adalah suatu

multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan



oleh pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendakinya
untuk proses selanjutnya”. Media ini sangat cocok untuk digunakan
karena memiliki tampilan yang menarik, dan dalam penggunannya
peserta didik terlibat atau berinteraksi langsung dengan media
pembelajaran.

Dari uaraian tersebut, dapat disimpulkan ada sebanyak 8 peserta didik
kelas V mendapatkan nilai dibawah KKTP. Hal ini dikarenakan dalam
penyampaikan materi guru hanya menggunakan buku cetak seperti modul
ajar yang menjadi kurang menarik antuasias peserta didik. Sehingga, peserta
didik dalam melakukan proses pembelajaran kurang memahami konsep
pelajaran yang disampaikan oleh guru dan kurang menguasai materi
khususnya pada materi ekosistem. Guru belum optimal memfasilitasi media
pembelajaran dan guru belum inovatif dalam penggunaan media
pembelajaran yang menjadikan peserta didik merasa bosan dan enggan untuk
memperhatikan penjelasan guru. Peserta didik membutuhkan media untuk
menunjang pembelajaran. Selain itu pembelajaran ipa masih berpusat pada
guru.

Dari penjelasan diatas, diperkuat oleh hasil pre-fest peserta didik yang
dilakukan pada tanggal 18 April 2024 mengenai materi ekosistem yang
menunjukan bahwa hasil belajar peserta didik rendah yakni dari 8 peserta
didik rata-rata nilai hasil pre-test yang diperoleh ialah 40. Dari seluruh peserta
didik masih memiliki nilai dibawah KKTP (Kriteria Ketercapian Tujuan
Pembelajaran) yang sudah ditetapkan di SDN Satak 2 yaitu 75-80.

Berdasarkan permasalahan tersebut solusi yang dapat dikembangkan
dari penelitian ini ialah mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada pembelajaran ipa materi makhluk
hidup dalam ekosistem dikelas V SDN 2 Satak. Rahmawati idr., (2017)
mengatakan bahwa media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC)
merupakan suatu alat atau sarana yang memiliki fungsi sebagai perantara
untuk memudahkan pendidik menyampaikan materi pelajaran selain dari
buku cetak kepada peserta didik dan memudahkan serta memotivasi peserta

didik untuk membaca buku di mana pun dan kapan pun.



Seiring dengan adanya perubahan zaman, manusia sangat bergantung
pada teknologi. Hal ini menjadikan teknologi sebagai kebutuhan pokok bagi
setiap orang. Teknologi saat ini telah berkembang dengan sangat cepat.
Pesatnya perkembangan teknologi informasi di era globalisasi saat ini tidak
dapat dihindari dampaknya terhadap dunia pendidikan. Maka dari itu dengan
adanya teknologi pendidikan dapat mengembangkan dan menjadi sorotan
utama untuk saat ini dalam dunia pendidikan dengan memiliki tujuan agar
keberadaan teknologi dalam dunia pendidikan dapat dijadikan sebagai acuan
baru.

Menurut Rahmawati et al., (2017) media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa
pengaruh-pengaruh psikologi terhadap peserta didik. Rahmawati et al.,
(2017) mengatkan bahwa Smart Apps Creator (SAC) juga memiliki beberapa
kelebihan di antaranya yaitu; dapat menyajikan materi pembelajaran dalam
bentuk kata-kata, kalimat dan gambar, dapat dilengkapi dengan warna- warna
sehingga lebih menarik perhatian peserta didik, pembuatannya mudah dan
harganya murah, mudah dibawa kemana-mana, dan dapat meningkatkan
aktivitas belajar peserta didik. Menurut Rahmawati et al., (2017) bahwa
kekurangan Smart Apps Creator (SAC) adalah hanya bisa digunakan
perindividu atau kelompok kecil, yaitu hanya sampai 4-5 orang. Rahmawati
et al., (2017) mengatakan bahwa kelebihan Smart Apps Creator (SAC) yang
lain adalah membantu meningkatkan penguasaan peserta didik terhadap hal-
hal abstrak atau peristiwa yang tidak bisa dihadirkan dalam kelas.

Media Smart Apps Creator (SAC) yang akan dikembangkan adalah
media yang di dalamnya memuat fitur- fitur yang berupa gambar-gambar
dalam kehidupan nyata yang menjelaskan mengenai materi makhluk hidup
dan ekosistem. Selain itu, dengan pemakian media ini juga diharapkan dapat
membantu meningkatkan aktifitas belajar peserta didik. Menurut Rahmawati
et al.,, (2017) ada beberapa penelitian yang relevan menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) dapat

meningkatkan hasil belajar peserta didik oleh. Penelitian oleh Windi Anisa et



al (2020) menunjukkan adanya peningkatan keteramipilan berpikir kreatif
selama kegiatan belajar mengaja menggunakan media pembelajaran Smart
Apps Creator (SAC).

Menurut Sugianto et al., (2017) motivasi, minat, dan aktivitas belajar
peserta didik yang pembelajarannya menggunakan media pembelajaran Smart
Apps Creator (SAC) mengalami peningkatan. Tujuan dari penelitian ini
adalah: (1) mengetahui kevalidan produk media, (2) mengetahui
kepraktisan produk media, (3) mengetahui keefektifan produk media.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penilitian ini berjudul
“PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS SMART
APPS CREATOR (SAC) PADA MATERI EKOSISTEM PESERTA DIDIK
KELAS V SD NEGERI 2 SATAK”.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media yang dapat
membantu memberikan pemahaman dan menjadikan peserta didik lebih
tertarik untuk belajar ipa khususnya pada metri makhluk hidup dalam
ekosistem.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang diatas dapat didefinisikan ada
beberapa permasalahan yang ada disekolah dasar khususnya SDN 2 Satak
yaitu kurangnya penggunaan media yang dapat membantu proses kegiatan
belajar mengajar dan pemahaman konsep ipa pada materi mahluk hidup
dalam ekosistem di kelas V SD yang dimana masih banyak peserta didik yang
mendapatkan nilai dibawah KKTP. Permasalahan ini terjadi karena peserta
didik masih belum memahami materi tentang makhluk hidup dalam
ekosistem, oleh karena itu perlu mengmbangkan media pembelajaran yang
menarik agar peserta didik semangat dalm mengikuti proses pembelajaran.
Maka identifikasi masalah dari pemaparan diatas adalah:

a. Kebutuhan peserta didik akan media pembelajaran sangat minim, hal
ini dibuktikan media yang digunakan kurang memadai,

b. Diperlukannya penggunaan media pada proses pembelajaran IPA
khususnya meteri makhluk hidup dalam ekosistem;

c. Rendahnya respon atau antusisas perseta didik dalam mata pelajaran



ipa, hal ini dibuktikan bahwa pada saat menjelaskan guru hanya
menggunakan buku cetak berupa modul ajar;

d. Peserta didik hanya sebagai pendengar, hal ini dibuktikan bahwa
peserta didik lebih banyak menyimak teks dalam bahan ajar sehingga
peserta didik menjadi pasif.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Bagaimanakah kevalidan produk media pembelajaran interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi makhluk hidup dalam
ekosistem untuk peserta didik kelas V sekolah dasar yang
dikembangkan?

b. Bagaimanakah kepraktisan produk media pembelajaran interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi makhluk hidup dalam
ekosistem untuk peserta didik kelas V sekolah dasar yang
dikembangkan?

c. Bagaimanakah keefektifan produk media pembelajaran interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi makhluk hidup dalam
ekosistem untuk peserta didik kelas V sekolah dasar yang
dikembangkan?

D. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas maka tujuan
penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Untuk mengetahui kevalidan produk media pembelajaran interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi makhluk hidup dalam
ekosistem untuk peserta didik kelas V sekolah dasar yang
dikembangkan;

b. Untuk mengetahui kepraktisan produk media pembelajaran interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi makhluk hidup dalam
ekosistem untuk peserta didik kelas V sekolah dasar yang
dikembangkan,;



c. Untuk mengetahui keefektifan produk media pembelajaran interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC) pada materi makhluk hidup dalam
ekosistem untuk peserta didik kelas V sekolah dasar yang
dikembangkan.

E. Manfaat Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka manfaat
dari penelitian ini yaitu sebagai berikut:
1. Manfaat teoritis
Dari penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan
pengetahuan dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC).
2. Manfaat praktis
a. Bagi Peserta didik
1) Memberikan pengalaman serta mempermudah peserta didik
dalam memahami pembelajaran dalam mencapai kopetensi;
2) Menumbuhkan motivasi dan juga menambah daya tarik
peserta didik terhadap pembelajaran IPA.
b. Bagi Guru
1) Dapat membangun komunikasi dalam pembelajaran antara
guru dan peserta didik sehingga akan menjadi pembelajaran
bermakna;
2) Memberikan alternatif media pembelajaran tanpa terbatas
ruang dan waktu. Mengembangkan sebagai media Smart Apps
Creator (SAC) pembelajaran.
c. Bagi Peneliti
Dapat menambah pengalaman, wawasan dan pengetahuan
tentang pengembangan media interaktif berbasis Smart Apps
Creator (SAC) yang diharapkan dapat digunakan sebagai bahan

acuan dalam pembelajaran dikelas.
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