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ABSTRAK

ITham Aziz: Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Aplikasi SAC (Smart
Apps Creator) Untuk Meningkatkan Kemampuan Menyusun Huruf Alfabet Menjadi
Kata Yang Bermakna Pada Siswa Kelas I SDN 3 Ngrencak, Skripsi, FKIP, UN PGRI
Kediri, 2024.

Kata Kunci: Multimedia interaktif, Aplikasi SAC (Smart Apps Creator),
Menyusun huruf alabet.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh guru yang belum menggunakan media
pembelajaran yang variatif di saat mengajar materi menyusun huruf alfabet menjadi
kata yang bermakna, guru lebih sering menggunakan metode ceramah, kegiatan
pembelajaran kurang interaktif karena siswa kurang memahami materi. Dilihat dari
hasil tes siswa dengan nilai KKM yang masih di bawah 75%.

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yakni: (1) Mengetahui kevalidan
multimedia interaktif berbasis aplikasi SAC (Smart Apps Creator) untuk
meningkatkan kemampuan menyusun huruf alfabet menjadi kata yang bermakna
pada siswa kelas I SDN 3 Ngrencak. (2) Mengetahui kepraktisan multimedia
interaktif berbasis aplikasi SAC (Smart Apps Creator) untuk meningkatkan
kemampuan menyusun huruf alfabet menjadi kata yang bermakna pada siswa kelas
I SDN 3 Ngrencak. (3) Mengetahui keefektifan multimedia interaktif berbasis
aplikasi SAC (Smart Apps Creator) untuk meningkatkan kemampuan menyusun
huruf alfabet menjadi kata yang bermakna pada siswa kelas I SDN 3 Ngrencak.

Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development)
dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 langkah yaitu (1) Analisis (4dnalyze), (2)
Perancangan (Design), (3) Pengembangan (Development), (4) Implementasi
(Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluation). Subyek penelitian ini adalah siswa
kelas I SDN 3 Ngrencak Kabupaten Trenggalek yang berjumlah 28 siswa. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket. Teknik analisis data yang digunakan yaitu
analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif.

Hasil penelitan ini menunjukkan bahwa. (1) Hasil validasi yang diperoleh
dari validator media mencapai persentase 85% dan validator materi mencapai
presentase 80%. Maka hasil kevalidan dari multimedia interaktif ini memperoleh
rata-rata presentase sebesar 82,5% dengan kriteria sangat valid. (2) Hasil angket
respon guru mencapai presentase 92,5% dan hasil angket respon siswa mencapai
kreiteria baik. Maka hasil kepraktisan dari multimedia interaktif ini memperoleh
kriteria sangat praktis. (3) Hasil dari analisis soal evaluasi (post-test) memperoleh
rata-rata presentase sebesar 89% dengan kriteria sangat efektif.

Jadi dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis aplikasi SAC
(Smart Apps Creator) yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif.
Sehingga layak digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran bahasa Indonesia adalah proses di mana individu
mempelajari dan mengembangkan kemampuan berbahasa dalam bahasa
Indonesia yang secara umum melibatkan penguasaan keterampilan, dalam
berbicara, mendengar, membaca, dan menulis. Berkaitan dengan belajar
menurut Al-Ghazali (2014: 91) bahwa “Belajar itu suatu proses pengalihan
ilmu pengetahuan dari guru ke siswa”. Dalam pembelajaran siswa
membutuhkan seorang guru dalam memperoleh ilmunya. Tujuan utama
pembelajaran Bahasa Indonesia adalah mengembangkan kemampuan
komunikasi dalam bahasa Indonesia, baik secara lisan ataupun tulisan yang
meliputi beberapa penguasaan seperti tata bahasa, kosa kata, pengucapan yang
benar, kemampuan berbicara, menulis, membaca, dan memahami teks-teks
dalam bahasa Indonesia (Hermanto, 2020). Dengan mempelajari pembelajaran
bahasa Indonesia, peserta didik diharapkan mampu menggunakan, merangkai,
memahami pembelajaran bahasa Indonesia dengan baik. Siswa diharapkan
mampu menerapkan berbahasa Indonesia yang baik dalam kehidupan sehari-
hari dikehidupan bermasyarakat, dan sosial budaya.

Pada tingkat dasar, pembelajaran bahasa Indonesia biasanya dimulai

dengan mempelajari tata bahasa dasar, seperti pembentukan kata, tata bahasa



kalimat, dan penggunaan tanda baca. Peserta didik diajarkan tentang
pengucapan yang benar, intonasi, dan kegunaan bahasa dalam berbagai konteks
sosial dan budaya. Peserta didik juga akan diperkenalkan dengan kosa kata
yang umum digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, pembelajaran
bahasa Indonesia melibatkan pengembangan keterampilan berbicara dan
mendengarkan. Peserta didik diajak untuk berpartisipasi dalam percakapan,
presentasi, dan diskusi dalam bahasa Indonesia. Melalui latihan dan aktivitas
komunikatif, peserta didik dapat meningkatkan kemampuan mereka dalam
menyampaikan gagasan dan berinteraksi dengan orang lain dalam bahasa
Indonesia (Mahrus, 2021).

Pada kelas rendah khusunya kelas 1, Bahasa Indonesia melibatkan
pemahaman yang lebih mendalam tentang materi menyusun huruf alfabet.
Siswa kelas rendah mulai mempelajari tentang berbagai macam huruf-huruf
alfabet seperti belajar mengeja, membaca dan menulis kata-kata sehari-hari
yang memiliki kata yang diawali huruf alfabet. pemahaman pembelajaran
Bahasa Indonesia dalam konteks kurikulum Merdeka, mengajak peserta
pendidik dan peserta didik untuk saling berkomunkasi secara aktif dan
diarahkan untuk meningkatkan kemampuan siswa untuk berkomunikasi dalam
bahasa Indonesia, baik lisan maupun tulis. (Marisa, 2021)

Kemampuan berbahasa, bersastra, dan berpikir merupakan fondasi dari
kemampuan literasi. Semua bidang kajian, bidang kehidupan, dan tujuan-
tujuan sosial menggunakan kemampuan literasi. Literasi menjadi kemampuan

sangat penting yang digunakan untuk bekerja dan belajar sepanjang hayat.



Dengan demikian, pembelajaran bahasa Indonesia merupakan pembelajaran
literasi untuk berbagai tujuan berkomunikasi dalam konteks sosial budaya
Indonesia. Kemampuan literasi dikembangkan ke dalam pembelajaran
menyimak, membaca dan memirsa, menulis, berbicara, dan mempresentasikan
untuk berbagai tujuan berbasis genre yang terkait dengan penggunaan bahasa
dalam kehidupan.

Mata pelajaran Bahasa Indonesia membentuk keterampilan berbahasa
reseptif (menyimak, membaca dan memirsa) dan keterampilan berbahasa
produktif (berbicara dan mempresentasikan, serta menulis). Kompetensi
berbahasa ini berdasar pada tiga hal yang saling berhubungan dan saling
mendukung untuk mengembangkan kompetensi peserta didik, yaitu bahasa
(mengembangkan kompetensi kebahasaan), sastra (kemampuan memahami,
mengapresiasi, menanggapi, menganalisis, dan mencipta karya sastra), dan
berpikir (kritis, kreatif, dan imajinatif). Pengembangan kompetensi berbahasa,
bersastra, dan berpikir diharapkan membentuk peserta didik yang memiliki
kemampuan literasi tinggi dan berkarakter Pancasila.

Siswa dikelas I diharuskan bisa menulis atau menyusun huruf-huruf
alfabet menjadi kata yang bermakna pada mata pelajaran bahasa Indonesia
materi menyusun huruf alfabet. Maka dari itu guru harus memaksimalkan
keterampilan-keterampilan tersebut, dan memiliki strategi pembelajaran yang
mampu menciptakan perencanaan kegiatan pembelajaran yang tertata. Adanya
keberagaman teknik pembelajaran pada mata pelajaran bahasa Indonesia dapat

membuat maksud dari pengajaran tercapai seperti implementasi, individual,



dan situasional yang dapat memaksimalkan durasi pengajaran menjadi efektif
seperti ceramah, tanya jawab, diskusi, dan sebagainya atau dengan melakukan
pembelajaran berbasis digital (Khairunnisa & Karunia, 2020).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas I SDN 3 Ngrencak
sebagai berikut. Pada pengamatan pembelajaran di kelas I diketahui bahwa
guru menjelaskan materi dengan menggunakan metode ceramah. Selain itu
guru juga menggunakan media pembelajaran nyata atau konkrit yaitu kartu
huruf pada pembelajaran dengan materi menyusun huruf alfabet. Respon siswa
saat guru menjelaskan materi menyusun huruf alfabet menjadi kata, siswa
terlihat kurang memperhatikan seperti ramai sendiri dan berbicara dengan
temanya. Pada saat guru melakukan umpan balik berupa tanya jawab tentang
materi tersebut hanya beberapa siswa saja yang bisa menjawab.

Berdasarkan hasil wawancara bersama guru kelas I SDN 3 Ngrencak
yaitu Ibu Tri Agustiani, S.Pd pada tanggal 12 Oktober 2023, dalam
pembelajaran materi menyusun huruf alfabet menjadi kata diketahui sebagai
berikut. Ditemukan bahwa guru menggunakan media pembelajaran kartu huruf
yang kurang variatif untuk siswa. Selain kurang variatif media kartu huruf juga
sudah terlihat usang karena penggunaan media yang terlalu lama. Dalam
penggunaan media kartu huruf siswa diminta untuk mencari huruf-huruf yang
acak pada media kartu huruf tersebut, sehingga siswa cenderung kesulitan
dalam mengawali atau mencari huruf alfabet yang akan disusun. Pada proses
penyusunan kata siswa masih terkesan rancu, sehingga kata yang di hasilkan

kurang lengkap atau kurang bermakna.



Selain hasil wawancara, diperkuat dengan hasil tes siswa bahwa masih
banyak yang belum mampu menyusun huruf alfabet menjadi kata. Dalam
pengerjaanya siswa masih merasa kebingungan dan membutuhkan waktu yang
cukup lama untuk mengerjakan soal tersebut, terbukti dari hasil tes dengan
nilai KKM yang masih di bawah 75. Dari 28 siswa kelas I sebanyak 40% siswa
mampu menyusun huruf alfabet menjadi kata yang bermakna. Sisanya
sebanyak 60% siswa belum mampu menyusun huruf alfabet dengan baik.

Secara umum, pembelajaran pada materi menyusun huruf alfabet
menjadi kata yang bermakna masih teacher centered yang artinya pembelajaran
yang berpusat pada guru. Seperti saat guru menjelaskan materi menyusun huruf
alfabet, peserta didik mendengarkan, dan mencatat tugas dari guru. Hasilnya
peserta didik menjadi pasif dalam pembelajaran tersebut. Mereka hanya
menerima apa yang mereka dapat di kelas, tanpa mengetahui atau
mengembangkan hal-hal yang baru. Dari permasalahan tersebut cukup
memberikan dampak pembelajaran bagi siswa kelas I SDN 3 Ngrencak,
dampak tersebut yaitu siswa kesulitan dalam menyusun kata dan menghambat
proses belajar siswa.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, perlu adanya alternatif
pemecahan masalah. Alternatif yang dapat dilakukan adalah dengan
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang menarik supaya siswa tidak
merasa bosan dan mudah untuk memahami materi. Kedudukan media dalam
proses pembelajaran sangat penting karena media dapat membuat siswa terlibat

secara langsung dalam memperoleh konsep secara mandiri dan menyatukan



persepsi. Seorang guru perlu menguasai keterampilan tidak hanya dalam
membuat media yang menarik, tetapi juga dalam menggunakan media tersebut.
Menurut Sadiman et al. (2014:17), media memiliki beberapa kegunaan dalam
proses belajar mengajar, yaitu memperjelas penyajian pesan, mengatasi
keterbatasan ruang dan waktu, menciptakan suasana pembelajaran yang aktif,
dan memberikan persepsi yang seragam.

Siswa sekarang khususnya siswa kelas I SDN 3 Ngrencak sudah
terbiasa dalam kehidupan sehari-hari menggunakan hp atau terknologi, mereka
sudah lebih mahir dalam menggunakan atau mengimplementasikan handphone
secara mandiri. Sehingga mereka membutuhkan pembelajaran berbasis
teknologi yang bisa mereka akses disekolah maupun dirumah. Melalui
penggunakan multimedia pembelajaran interaktif, anak akan tertarik dengan
apa yang akan dipelajari sehingga apa yang akan disampaikan akan mudah
ditangkap oleh siswa.

Semua itu diperkuat dengan pendapat Suyanto (2005:58) yang
berpendapat bahwa untuk dapat menjamin hasil belajar yang baik, anak
hendaknya mempunyai perhatian terhadap bahan yang dipelajarinya, jika
bahan pelajaran tersebut tidak menjadi perhatian anak maka akan timbul
kebosanan dan anak tidak lagi suka belajar. Menurut Tuti S (2021 ) multimedia
interaktif dapat digunakan sebagai penghubung antara guru dan siswa.

Menurut Benny A ( 2019 ) multimedia merupakan ragam bahan ajar
yang relative baru yang muncul akibat adanya perkembangan teknologi

komputer dan digital. Menurut Hamalik (1986) dalam penelitian (Arsyad,



2010:15) mengemukakan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam
sebuah proses belajar mengajar dapat mengakibatkan keinginan dan minat
yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan keinginan belajar, serta
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.

Pengembangan multimedia interaktif dapat meningkatkan kemampuan
siswa dalam belajar, khususnya belajar pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
materi menyusun huruf alfabet menjadi kata. Disaat ini multimedia
pembelajaran dapat dikembangkan menggunakan handphone atau aplikasi
android salah satu aplikasi yang bisa digunakan yaitu aplikasi SAC (Smart
Apps Creator). SAC ini bisa digunakan untuk membuat multimedia interaktif
guna untuk mempermudah siswa dalam bejalar khususnya belajar materi
menyusun huruf alfabet menjadi kata yang bermakna. Selain itu siswa juga bisa
belajar menggunakan multimedia interaktif ini disekolah maupun dirumah. Di
SDN 3 Ngrencak sudah terdapat sarana prasarana yang memadai dalam
pengembangan multimedia interaktif ini, disana sudah terdapat jaringan wifi,
LCD proyektor, listrik, dan lain sebagainya.

Oleh sebab itu peneliti ingin mengembangakan sebuah teknologi
multimedia interaktif berbasi aplikasi andorid. Berdasarkan paparan di atas,
maka dilakukan penelitian yang berjudul: pengembangan multimedia interaktif
berbasis aplikasi SAC (Smart Apps Creator) untuk meningkatkan kemampuan
menyusun huruf alfabet menjadi kata yang bermakna pada siswa kelas I SDN

3 Ngrencak.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belekang di atas, dapat ditegaskan mengenai pokok
yang diteliti yaitu pengembangan multimedia interaktif berbasis aplikasi SAC
(Smart Apps Creator) sehingga dapat meningkatkan kemampuan menyusun
huruf alfabet menjadi kata yang bermakna.

Pada pembelajaran bahasa Indonesia khususnya materi menyusun
huruf alfabet menjadi kata kelas yang bermakna pada kelas I, siswa masih
banyak yang kesulitan mengawali atau mencari huruf alfabet yang akan
disusun, dalam menyusun huruf alfabet siswa tidak memperhatikan dan
memahami tulisan acak yang ada di buku atau lembar kerja siswa. Hal ini
terbukti pada saat siswa mengerjakan tugas yang diberikan oleh pendidik,
siswa banyak yang mendapatkan nilai di bawah KKM (kriteria ketuntasan
minimum). Berdasarkan uraian tersebut dapat diidentifikasi masalahnya
“Bagaimana kemampuan siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia materi
menyususn huruf alfabet menjadi kata yang bermakna siswa kelas I SDN 3
Ngrencak? ”

Dengan menerapkan media yang tepat diharapkan dapat membantu
untuk pencapaian tujuan pembelajaran pada materi menyusun huruf alfabet
menjadi kata pada pembelajaran bahasa Indonesia. Materi tersebut dapat
dikembangkan dengan kegiatan pembelajaran menggunakan multimedia
interaktif berbasis aplikasi SAC. Pada kegiatan ini guru menjelaskan materi
menyususn huruf alfabet menjadi kata dengan menggunakan multimedia

interaktif berbasis aplikasi SAC. Menurut Criticos (1996) dalam penelitian



(Daryanto, 2010 : 4) mengemukakan bahwa media adalah salah satu komponen
komunikasi, sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan.
Berdasarkan definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah sarana pelantara dalam proses pembelajaran. Berdasarkan penjelasan
tersebut, dapat diidentifikasikan masalahnya, “Apakah penggunaan
multimedia interaktif berbasis aplikasi SAC efektif untuk meningkatkan
kemampuan siswa dalam menyususn huruf alfabet menjadi kata yang
bermakna di kelas I SDN 3 Ngrencak?” . Berdasarkan uraian di atas dapat
diidentifikasi masalahnya yaitu “ Bagaimana pengembangan multimedia
interaktif berbasis aplikasi SAC untuk meningkatkan kemampuan siswa kelas
I dalam menyususn huruf alfabet menjadi kata yang bermakna di SDN 3

Ngrencak?”

. Pembatasan Masalah
Berdasarkan masalah-masalah di atas, berikut akan dilakukan
pembatasan masalah. Pembatasan masalah dilakukan untuk menghindari
pembahasan yang meluas dan tidak menemukan fokus permasalahan. Pokok-
pokok pembatasan masalah yang diteliti pada penelitian antara lain:
1. Penelitian ini mengembangkan multimedia interaktif berbasis aplikasi
SAC (Smart Apps Creator) pada pembelajaran bahasa Indonesia materi
menyusun huruf menjadi kata.

2. Subjek penelitian siswa kelas I SDN 3 Ngrencak.



10

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah

diuraikan di atas, dapat dirumuskan masalah sebagai berikut.

1.

Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis aplikasi SAC (Smart
Apps Creator) untuk meningkatkan kemampuan menyusun huruf alfabet
menjadi kata yang bermakna pada siswa kelas I SDN 3 Ngrencak?

Bagaimana Kepraktisan multimedia interaktif berbasis aplikasi SAC
(Smart Apps Creator) untuk meningkatkan kemampuan menyusun huruf

alfabet menjadi kata yang bermakna pada siswa kelas I SDN 3 Ngrencak?

. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis aplikasi SAC

(Smart Apps Creator) untuk meningkatkan kemampuan menyusun huruf

alfabet menjadi kata yang bermakna pada siswa kelas [ SDN 3 Ngrencak?

E. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, dapat ditentukan

tujuan penelitian ini yaitu sebagai berikut.

1.

Mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis aplikasi SAC (Smart
Apps Creator) untuk meningkatkan kemampuan menyusun huruf alfabet
menjadi kata yang bermakna.

Mengetahui kepraktisan multimedia interaktif berbasis aplikasi SAC (Smart
Apps Creator) untuk meningkatkan kemampuan menyusun huruf alfabet

menjadi kata yang bermakna.
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3. Mengetahui keefektifan multimedia interaktif berbasis aplikasi SAC (Smart

Apps Creator) untuk meningkatkan kemampuan menyusun huruf alfabet

menjadi kata yang bermakna.

F. Manfaat Penelitian

Dalam penelitian ini dapat diambil manfaat secara teoritis maupun

praktis, yaitu sebagai berikut :

1.

Manfaat Teoritis
Secara teoritis hail penelitian dapat digunakan untuk memberikan kontribusi
bagi pengembangan ilmu pengetahuan khususnya dalam bidang pendidikan

anak Sekolah Dasar.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru

Guru memperoleh pengalaman baru dan strategi pembelajaran yang
tepat dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran sehingga

keinampuan mengenal huruf alfabet dapat tercapai dengan baik.

. Bagi Sekolah

Memberikan model pembelajaran yang dapat menarik bagi sekolah
dalam rangka memberikan proses pembelajaran sehingga kemampuan
siswa dalam mengenal huruf alfabet dapat meningkat.

Bagi Anak Didik

Dengar cara menggunakan multimedia interaktif siswa akan lebih

tertarik dalam proses pembelajaran, dan siswa juga lebih mudah
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menerima pembelajaran sehingga kemampuan menyusun huruf alfabtet

menjadi kata yang bermakna lebih cepat bisa dan paham.
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