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ABSTRAK

Mahavera Nila Wardani Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Smart Apps Creator (SAC) Materi Perubahan Bentuk Energi pada Kelas [V SDN
Kuwik 2, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024.

Kata Kunci : pengembangan, media pembelajaran interaktif, smart apps creator

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi bahwa minimnya media
pembelajaran yang membuat siswa kurang memahami materi perubahan bentuk
energi pada mata pelajaran IPAS di kelas IV. Sehingga untuk memberikan solusi,
peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps
Creator (SAC). Adapun penggunaan Smart Apps Creator (SAC) merupakan sebuah
aplikasi untuk pembuatan aplikasi pada android dan ios (iphone operating system)
tanpa kode pemograman, serta dapat menghasilkan format HTMLS5. Smart Apps
Creator (SAC) dapat meningkatkan kekereatifan membuat aplikasi-aplikasi yang
menarik. Pembuatan Smart Apps Creator (SAC) tidak perlu pemograman computer.

Permasalahan dari penelitian ini adalah (1) Bagaimana pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC) materi
perubahan bentuk energi pada kelas IV SDN Kuwik 2 yang valid? (2) Bagaimana
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC)
materi perubahan bentuk energi pada kelas IV SDN Kuwik 2 yang praktis? (3)
Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps
Creator (SAC) materi perubahan bentuk energi pada kelas IV SDN Kuwik 2 yang
efektif?.

Penelitian ini menggunakan penelitian Research and Development (R&D).
model penggembangannya ADDIE. Adapun tahapannya yaitu 1) Analysis, 2)
Design, 3) Development, 4) Implementation, 5) Evaluation. Teknik pengumpulan
data yang digunakan adalah observasi, wawancara, tes, angket, dan dokumentasi.
Teknik analisis data diperoleh dari hasil uji kevalidan ahli, uji kepraktisan guru dan
siswa, serta uji keefektifan diperoleh dari hasil tes siswa.

Hasil yang diperoleh bahwa media interaktif berbasis Smart Apps Creator
(SAC) mendapatkan presentase kevalidan 92% dari ahli media dan mendapat 87%
dari ahli materi sehingga memperoleh rata-rata 89,5% dengan kategori sangat valid,
untuk uji kepraktisan mendapat 98% dari respon guru dan 95,5% dari respon siswa
sehingga memperoleh rata-rata 96,7% dengan kategori sangat praktis, serta untuk
uji keefektifan pada uji terbatas mendapat presentase 83% dan uji luas mendapat
presentase 95% dengan kategori sangat efektif. Maka dapat disimpulkan media
interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC) sangat baik untuk digunakan.

vi



KATA PENGANTAR
Puji Syukur Kami panjatkan kehadirat Allah SWT, karena hanya perkenan-

Nya penyusunan skripsi ini dapat diselesaikan.

Skripsi dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Smart Apps Creator (SAC) Materi Perubahan Bentuk Energi Pada Kelas
IV SDN Kuwik 2” ini ditulis guna memenuhi sebagai syarat untuk memperoleh

gelar Sarjana Pendidikan, pada prodi PGSD FKIP UN PGRI Kediri.

Pada kesempatan ini diucapkan terima kasih dan penghargaan yang setulus-

tulusnya kepada:

1. Rektor UN PGRI Kediri Bapak Dr. Zainal Afandi, M.Pd. yang selalu
memberikan dorongan motivasi kepada mahasiswa.

2. Dekan FKIP UN PGRI Kediri Bapak Dr. Agus Widodo, M.Pd. yang telah
memberikan semangat kepada mahasiswa Fakultas Keguruan dan Iimu
Pendidikan.

3. Ketua Program Studi PGSD UN PGRI Kediri Bapak Bagus Amirul
Mukmin, S.Pd, M.Pd. sekaligus sebagai dosen pembimbing akademik yang
telah mengarahkan dan memberikan semangat kepada mahasiswa PGSD
agar lulus tepat waktu.

4. Bapak Muhamad Basori, S.Pd.l.,M.Pd. selaku dosen pembimbing I yang
bersedia meluangkan waktu ditengah kesibukan untuk memberikan

petunjuk dan mengarahkan dalam penyelesaian skripsi ini.

vii



5. Bapak Dr. Wahid Ibnu Zaman, S.Pd, M.Pd. selaku dosen pembimbing II
yang juga bersedia meluangkan waktu ditengah kesibukan untuk
membimbing dan mengarahkan dalam penyelesaian skripsi ini.

6. Segenap dosen yang mengajar dan seluruh karyawan Universitas Nusantara
PGRI Kediri yang telah sabar memberikan ilmu selama perkuliahan.

7. Orang tua dan kakak tercinta yang tiada henti memberikan dukungan dan
semangat setiap hari dalam penyelesaian skripsi ini.

8. Teman seperjuangan mengerjakan skripsi bertukar pendapat dan
pengetahuan.

9. Seluruh pihak SDN Kuwik 2 yang memberikan izin untuk pengambilan
data-data yang dibutuhkan.

10. Ucapan terimakasih juga disampaikan kepada pihak-pihak lain yang tidak
dapat disebutkan satu persatu, yang telah banyak membantu menyelesaikan
skripsi ini.

Disadari bahwa skripsi ini masih banyak kekurangan, maka diharapkan tegur sapa,

kritik, dan saran-saran, dari berbagai pihak sangat diharapkan.

Kediri, 20 Mei 2024

%.

MAHAVERA NILA WARDANI
NPM. 2014060207

viil



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL e i
HALAMAN PERSETUJUAN s il
HALAMAN PENGESAHAN s il
HALAMAN PERNYATAAN s v
MOTTO DAN PERSEMBAHAN ..o v
ABSTRAK vi
KATA PENGANTAR e vii
DAFTAR ISI X
DAFTAR TABEL e Xiii
DAFTAR GAMBAR e Xiv
DAFTAR LAMPIRAN e XV
BAB T  : PENDAHULUAN ..ottt 1
A. Latar Belakang Masalah ............cccoccooiiiiiiiii 1

B. Identifikasi Masalah...........ccccoviiiiiiniiiiee e 5

C. Rumusan Masalah ..........ccccoiiiiiiiiiiiic e 6

D. Tujuan Pengembangan...........cccvvvvviiiiiiiiiiiiiiciese e 6

E. Sistematika Penulisan............cccoceeiiiiiiiiiiiiicce e 7

F. Definisi Oprasional...........cccooviiieiiiiiiciieeeee e 8

BABII : LANDASAN TEORI ......ccoiiiiiiiiiieee e 11
AL KaJIaN TEOTT . 11

1. Media Pembelajaran ..........ccoeeveineinieineireseeecse e 11

a. Pengertian Media Pembelajaran...........ccccoeeevnnnnnnnnncnnnee 11

b. Manfaat Media Pembelajaran ...........ccccceevevieninennienncneenieene 11

c. Fungsi Media Pembelajaran............cccccocoeveininininnnnnnnseens 14

d. Jenis-Jenis Media Pembelajaran............cccceceveirerinenninnenienennne 14

e. Ciri-ciri media pembelajaran ............ccccceeevcciinnnnsnnee 17

1X



2. Hakikat Pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar...........ccccooceueeennnnee. 18

a. Pengertian [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) ............ 18

b. Capaian Pembelajaran IPAS Kelas IV Sekolah dasar................ 19

c. Hakikat Perubahan Bentuk Energi........ccccccvevvveviveininccnenne 20

3. Media Pembelajaran Interaktif Smart Apps Creator (SAC).......... 21

a. Media Pembelajaran Interaktif...........cccccoeoevenininnnnnnnnsnee 21

b. Smart Apps Creator (SAC).......ccoveeinnreieneerreeeeeene 22

c. Tampilan Smart Apps Creator...............ceevvvvssvvnnnn. 23

d. Kelebihan dan Kelemahan Smart Apps Creator...................... 24

B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu ............cccooeviiiiiiiiiic 25
C. Karangka BerfiKir ..........ccoiveiiiiiiiiiiese e 27
BABIII : METODE PENGEMBANGAN ......ccoiiiiieiieieie e 29
A. Model Pengembangan ..........ccoccevviiieniiiiienc e 29
B. Prosedur Pengembangan .............cccooveiiiiiinc i 29
1. Analiysis (ANALISIS) ....covueueuiririeieinrieie e 30

2. DeSigN (DESAIN) ......ccooveeuirieirieisieisieieieses e 31

3. Development (Pengembangan)............ccceeveueveuerceeceiccenenenenenen. 31

4. Implementation (Implementasi) .........coceovevrereeneieneiereeseeen, 32

5. Evaluation (Evaluasi) ..o 33

C. Lokasi dan Subjek Penelitian ..........cccocoeviiiieniiiicicecnces 33
1. Lokasi Penelitian .........cccocevererieirieinieinecsiecsiecsie e 33

2. Subjek Penelitian........ccocociveireinieinieiseeeeeee e 33

D. Uji Coba Produk ........ccoiiiiiiiiiiiiiieiiccee e 33
1. Desain Uji Coba ...ttt 34

2. Subjek Uji Coba ....ooveuiieiieiieieeiesesese e 34



BAB IV

E. Validasi Produk.........oooooooiieeceeee et 35

F. Instrumen Pengumpulan Data ...........cccooeiiiiiiiiicniice 35
1. Pengembangan inStrumen ..........c.coceeeerirerirerererineseseseeeeiesenenenenenes 36

2. Validasi InStrumen...........oeeennrecinnicicirrcceeeeeeee s 37

G. Teknik Analisis Data........cccocoveiiiiiiniiiic e 41
1. Tahapan-Tahapan Analisis Data..........cc.ccceeeiverinerinieneeneeseeee 41

2. Norma Pengujian.............ooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeea 45

: HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN .....cooiiiiiiiiieiieens 47
A. Hasil Studi Pendahuluan............cccocoeiiiiniiiiiniiiieee e, 47
1. Deskripsi Studi Lapangan ...........ccceeeevneeinneeninnecenseceseneene 47

2. Interpretasi Hasil Studi Lapangan...........ccccccecevevevennnnnnnnnnnnnen 48

3. Desain Awal (Draf) Model.........ccccooonieinnieinnecreceeee 48

B. Pengujian Model Terbatas..........ccccoovviiiiiiine e, 53
1. Uji Validasi dan Praktisi........cccoeeiveineiineinereseseseeeeieas 53

2. Uji Coba Lapangan (Uji coba terbatas) .........c.cccoeeuvererirrrnrernnnnnen 60

3. Desain Media Hasil Uji Coba Terbatas...........cocccvvevvenineninenecnnns 62

C. Pegujian Media Perluasan...........ccocooviiiiiiiicniii e 63
1. Deskripsi Uji Coba Luas........ccceivieinieineiresiesecseeeeeeeeie e 63

2. Refleksi dan Rekomendasi Hasil Coba Luas ..........cccccvveeinennnee 65

D. Validasi Model ..........coooiiiiiiiiiiiiiic e 66
1. Deskripsi Hasil Uji Validasi .......cccoceovvevireinenneneeeneeeeeees 66

2. Interpretasi Hasil Uji Validasi .......ccccceeueeiiccieninnnnnsnseeens 67

3. Kevalidan, Kepraktisan, dan Keefektifan Model .............ccc........ 68

4. Desain AKhir Model ..........cocoivriiininiiineccececeseceees 69

E. Pembahasan Hasil Penelitian ...........c.cccocveiiiiiieniiiiin e 72

X1



1. Spesifikasi Model ... 72

2. Prinsip-prinsip, Keunggulan, dan Kelemahan Model.................... 73

3. Faktor Pendukung dan Penghambat Imlementasi Media............... 74

BABV : SIMPULAN DAN SARAN .....oiiiiitiiiiiee et 76

AL STMPUIAN ..ot 76

B. IMPIKAST voovvviiiiiicciie e 77

1. IMPLIKAST TEOTILIS ..evveverveviieririeeirieirieesees et 77

2. Implikasi Praktis......cccecvreirieiinieinecseseceee s 77

C. SATAN-SATAN....cciviieiiieeiiie ettt 78

LD N T VN A o O 1N S SR 80
LAMPIRAN-LAMPIRAN

Xii



il R SR R I S S

AN DN AW

w N

o N N R WD

—

DAFTAR TABEL

: Capaian dan Tujuan Pembelajaran..........c.ccccceeviiiiiiiiniiienniie s, 19
: Perbedaaan Penelitian Terdahulu dan Sekarang ............ccccecvvennnnen. 27
: Karangka Berfikir ........occovviiiiiiiii e 28
: Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media..........cccoooiiiiiinniinnnne 38
: Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi .........cccceveviieeiieniiennee 39
: Lembar Angket Respon GUIU ..........ccocvvviiiiiiiiiiec, 40
: Lembar Angket Respon SiSWa .........cccccvvieiiiiiiicnieiesee e 40
2 SKala LAKEIT...coiviiiii i 42
: Kreteria Kevalidan ... 43
: Kriteria KepraktiSan ........cccocvviiiiie i 44
: Kreteria Keefektifan..........ccoooviiiiiiiiieeee 45
: Hasil Validasi Ahli Media ..o 54
: Hasil Validasi Ahli Materi.......ccocoveiieiiiiiienieec e 56
: Hasil ReSpon GUIU........c.coveiiiiiiiiii e 58
: Hasil Respon S1Swa........ccocviiiiiiiice e 59
: Hasil Test Uji Coba Terbatas..........ccocovvveieerieiiniciieiec e 61
: Hasil Test Uji Coba Luas ........ccccovvviiiiiiiiiiiiicecc 64

Xiii



S i B R

O o0 I N W»n kW

e e e
A W DO = O

DAFTAR GAMBAR

: Alur Model ADDIE.......ccooiiiiiiiiiiiiiiii e 30
: Desain Awal Halaman Pembukaan....................c.ocoo 49

: Tampilan Halaman Menu Utama ............ccccoveiviiiininiinicicc e 50
: Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan .............ccoccvvveiiiiciinnnnnnn 51
: Tampilan Halaman CP dan TP .........cccooiiiiiiiiiiee e 51
: Tampilan Halaman Materi..........coceiiiiiiiiiiiiii i 52
: Tampilan Halaman QUIZ ..........ccoooveiiiiiiiiiicicece e 52
: Tampilan Halaman Profil Pengembang .............cccocoooiieiiiiiiiicninnnn 53
: Halaman Pembuka ............ccooiiiiiiii 70
: Tampilan Halaman Menu Utama ...........cccceviiiiiiiiiiieeeee e 70
: Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan .............ccccovvveiiiicnicnnnnnn 71
: Tampilan Halaman CP dan TP .........ccocooiiiiiniicecc 71
: Tampilan Halaman Materi..........ccccooviiiiiiiiiiiiiicsc e 71
: Tampilan Halaman QUIZ ..........ccooeiiiiiiiiiiiie e 72
: Tampilan Halaman Profil Pengembang .............cccccooiiiiiiiiiniienn. 72

Xiv



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran halaman
1 : Lembar Pengajuan Judul SKIipsi........ccccooiiiiiiiiiniiiiiiiiccee 84
2 : Berita Acara Bimbingan SKIipsi ......ccccovvviieniniinieiic s 86
3 : Surat Permohonan Izin Penelitian............occcoovriiiiiniiiiniene e 88
4 : Surat Keterangan Melakukan Penelitian............cccoocvviiiiniieninnnnnne 89
5 : Surat Permohonan Validasi Ahli ..........ccoccovviiiiiiniiiiieees 90
6 : Angket Validasi Ahli Media.......ccooveiiiiiiiiiiieieece e 92
7 : Angket Validasi Ahli Materi........ccooeiiiiiiiiiinnieeie e 96
8 D RESPON GUIT . 99
9 T RESPON SISWA ... 100
10 SIMOAUL AJAT . 102
11 : Lembar Hasil Tes Terbatas ..........cccceevivieiiiieiiiiesiiie e 117
12 : Lembar Hasil Tes Luas........ccccceiiiiiiiiiiiiiiiiee e 119
13 : Dokumentasi Kegiatan............cccooveiiiiiiiiiiiieec e 121
14 : Hasil Plagiasi dan Surat Bebas Plagiasi.........ccccoccviveniiiiininiiienn, 122
15 : Surat Pemanfaatan Produk...........cccoooiiiiiii 124

XV



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah bagian utama di negara. Pendidikan menyatu juga dari
kegiatan belajar mengajar. Kusumawati & Maruti (2019) dengan begitu belajar
dapat individu yang sebelumnya tidak mengerti menjadi mengerti akan sesuatu
hal. Sedangkan mengajar tidak bisa dikatakan sebagai penyampaian informasi
dari seorang guru ke siswa saja. Melainkan mengajar dapat didefinisikan sebagai
bentuk upaya yang dilakukan untuk memberi peluang pada siswa agar terjadinya
proses belajar yang sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Hal tersebut
membuktikan bahwa sasaran utama pengajaran adalah siswa. Melalui pengertian
tadi sejalan dengan pendapat Abdullah (2022) yang memaparkan bahwa
mengajar adalah keterampilan untuk memberikan pemahaman tentang segala
bentuk pengetahuan melalui komunikasi kepada siswa dari yang belum
dimengerti menjadi jelas dan dipahami.

Mengajar harus menggunakan strategi yang tepat agar proses belajar siswa
dapat berjalan dengan baik. Maka salah satu yang harus menggunakan strategi
yang tepat adalah pembelajaran. Diketahui bahwa pembelajaran akan selalu
melekat pada proses belajar mengajar. Pembelajaran merupakan suatu hubungan
tukar informasi yang dilakukan oleh guru dan siswa. Dengan demikian dapat
dikatakan bahwa pembelajaran adalah bentuk penyampaian informasi, jika siswa

belum memahami suatu hal maka guru bertugas sebagai penyampai apa yang



belum diketahui oleh siswa. Tujuannya agar siswa dapat memahami apa
yang mereka belum ketahui. Siswa juga dapat bertanya kepada guru secara
langsung, jadi guru tidak hanya menerangkan semata tapi juga dapat menjawab
pertanyaan siswa. Terlaksananya pembelajaran karena ada kebutuhan antara
individu dan kebutuhan yang harus dipenuhi. Pembelajaran dikatakan tidak baik

jika pembelajaran tersebut tujuannya tidak tertarah dan jelas.

Guru harus dapat mewujudkan tujuan pembelajaran agar berjalan dengan
baik. Adapun komponen utama dalam strategi pembelajaran terbagi atas waktu,
urutan, media pembelajaran, dan metode pengajaran. Media pembelajaran tidak
kalah pentingnya dari ketiga komponen tersebut, media berperan dalam proses
terciptanya tujuan pembelajaran terarah dan baik. Media pembelajaran adalah
suatu yang dapat dipergunakan untuk penyaluran sebuah bahan pembelajaran,
yang bisa menimbulkan perhatian, pikiran, minat, dan perasaan siswa dalam
belajar agar dapat tercapai sebuah tujuan pembelajaran. Media memiliki
berbagai macam fungsi, salah satunya adalah meningkatkan dan memudahkan
pemahaman siswa tentang materi yang dijabarkan guru. Media juga digunakan
untuk alat yang memudahkan penjelasan guru yang sulit untuk dijelaskan dan
dipahami siswa. Beragam jenis media yang digunakan untuk membantu
pembelajaran. Dengan berbagai macam jenis media pembelajaran diharapkan
juga dapat meningkatkan ketertarikan dan minat siswa dalam belajar.

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah penggabungan 2 mata
pelajaran yaitu Ilmu Pengetahuan Alam dan IImu Pengetahuan Sosial. Dengan

adanya kurikulum merdeka, keduanya digabung sehingga penyebutannya



menjadi IPAS. Akan tetapi, materinya tetap berbeda dan dipecah sendiri- sendiri.
IPA berada di semester 1 sedangkan IPS di semester 2. Dalam IPA siswa
diharapkan aktif dalam penguasaan materi tentang alam semesta yang ada di
sekitar mereka.

Berhubungan dengan hal tersebut, untuk memperbaiki hasil belajar siswa
diperlukannya media yang dapat membuat siswa memiliki gairah semangat,
minat, dan keaktifan dalam belajar terutama berkaitan dengan ilmu pengetahuan
alam. Berdasarkan hasil observasi di SDN Kuwik 2 telah ditemukan beberapa
masalah. Pertama, siswa kesulitan dalam memahami materi guru. Apalagi
sumber belajar yang terbatas, di sekolah hanya tersedia buku teks dengan materi
yang hanya dijelaskan singkat tanpa diperinci dan jelas. Apalagi dalam buku
penyajian materi yang padat sehingga kurang menarik perhatian siswa terutama
siswa sekolah dasar. Kedua, kurangnya penggunaan media dalam pembelajaran,
sehingga pembelajaran monoton dan siswa cepat merasa bosan. Ketiga, guru
belum pernah ada yang memanfaatkan media pembelajaran interaktif dalam
pembelajaran. Keempat, adanya sarana dan prasarana teknologi yang
mendukung terutama wifi, lcd, dan beberapa laptop di sekolah. Terdapat temuan
di lapangan bahwa signal di SDN Kuwik 2 stabil karena lingkungan tersebut
dekat tower signal. Selain itu setiap orang tua bahkan ada beberapa siswa sekolah
dasar sudah mempunyai ponsel pintar memadai yang dapat digunakan untuk
belajar.

Seiring berjalannya zaman, media pembelajaran akan berkembang dengan

pesat mengikuti zaman juga. Dengan adanya hal tersebut peneliti memberikan



solusi pengembangan dalam pembelajaran yang berupa media pembelajaran
interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC). Adapun menurut Susanti,
Nurhamidah, & Faznur (2020) Smart Apps Creator (SAC) merupakan sebuah
aplikasi untuk pembuatan aplikasi pada android dan ios tanpa kode
pemograman, serta dapat menghasilkan format HTML5. SAC dapat
meningkatkan kekereatifan membuat aplikasi-aplikasi yang menarik.
Pembuatan SAC tidak perlu pemograman computer. Hasil fitur aplikasi yang
didapatkan bagus dan dibuat sesuai keinginan. Guru juga dapat mengakses SAC
sebagai media pembelajaran agar tidak monoton. Jika ada tugas rumah, SAC
dapat digunakan karena dikemas dalam aplikasi android. Sehingga di rumah

siswa dapat mengaksesnya dengan catatan ada pengawasan dari orangtua.

Media ini yang dikembangkan berupa beberapa menu yaitu petunjuk
penggunaan, capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, materi, quiz,
identitas pengembang. Pengemasannya dibuat menarik terdapat animasi
bergerak. Siswa juga dapat terlibat secara langsung dalam menggunakan media
pembelajaran SAC. Seperti halnya yang dijelaskan Syadida & Erita (2022) SAC
sudah layak dan valid untuk digunakan. Adapun pendapat Arif (2023) Hasil
belajar meningkat setelah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
SAC. Melalui 2 penelitian terdahulu dapat disimpulkan penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis SAC mendapat kategori yang baik untuk
digunakan.

Berdasarkan uraian tersebut, perlu dilakukannya penelitian pengembangan

media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC). Sehingga



dilakukan penelitian berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC) Materi Perubahan Bentuk Energi Pada

Siswa Kelas IV SDN Kuwik 2.

B. Identifikasi Masalah

1. Permasalahan dari sisi siswa. Banyak siswa yang belum memahami materi.
Media di sekolah juga masih terbatas. Mereka cepat merasa bosan pada
pembelajaran monoton yang hanya memanfaatkan buku paket dan buku teks
saja.

2. Permasalahan yang timbul dari sisi guru. Kebanyakan guru memberikan
materi masih menggunakan metode ceramah dan menulis mengakibatkan
siswa kurang aktif di dalam kelas. Selain itu guru tidak menyelingi dengan
penggunaan media yang dapat menghilangkan kebosanan siswa dalam
belajar.

3. Media pembelajaran sangat dibutuhkan pemahaman materi siswa sekolah
dasar. Apalagi siswa yang masih sekolah dasar memiliki rasa keingintahuan
yang besar.

4. Terdapat fasilitas seperti laptop, wifi dan Icd yang belum dapat dipergunakan
secara optimal dalam pembelajaran. Selain itu di rumah, orang tua bahkan ada
beberapa siswa sekolah dasar sudah mempunyai ponsel pintar yang memadai

digunakan untuk belajar.



C. Rumusan Masalah

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Smart
Apps Creator (SAC) materi perubahan bentuk energi pada kelas IV SDN

Kuwik 2 yang valid?

2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Smart
Apps Creator (SAC) materi perubahan bentuk energi pada kelas IV SDN

Kuwik 2 yang praktis?

3. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Smart
Apps Creator (SAC) materi perubahan bentuk energi pada kelas IV SDN

Kuwik 2 yang efektif?

D. Tujuan Pengembangan

1. Mengetahui pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Smart
Apps Creator (SAC) materi perubahan bentuk energi pada kelas IV SDN

Kuwik 2 yang valid.

2. Mengetahui pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Smart
Apps Creator (SAC) materi perubahan bentuk energi pada kelas IV SDN

Kuwik 2 yang praktis.

3. Mengetahui pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Smart
Apps Creator (SAC) materi perubahan bentuk energi pada kelas IV SDN

Kuwik 2 yang efektif.



E. Sistematika Penulisan

Dalam bab I, berisi pendahuluan yang menjadi latar belakang pemilihan
judul ini dan permasalahan yang dihadapi pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC) materi perubahan bentuk energi
pada kelas IV SDN Kuwik 2. Dalam pendahuluan ini meliputi latar belakang
masalah, identifikasi masalah, tujuan pengembangan, sistematika penulisan,

dan definisi oprasional.

Bab 11, berisi landasan teori mengenai yang pertama, media pembelajaran
yang dispesifikasikan menjadi pengertian, manfaat, fungsi, jenis, dan ciri-ciri
media pembelajaran. Kedua, Hakikat pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar
berupa pengertian dan capaian IPAS kelas IV Sekolah dasar dengan dilengkapi
materi perubahan bentuk energi. Ketiga, media pembelajaran interaktif smart
apps creator dibagi atas pengertian media interaktif. Pengertian, tampilan,
kelemahan dan kelebihan smart apps creator. Keempat, kajian hasil penelitian
terdahulu. Kelima, karangka berfikir.

Bab 111, berisi mengenai model pengembangan dengan pemilihan model
pengembangan ADDIE dilengkapi dengan prosedur pengembangan analiysis
(analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation
(implementasi), evalutation (evaluasi). Ada lokasi dan subjek penelitian yang
berada di SDN Kuwik 2 dengan subjek siswa kelas IV. Serta terdapat uji coba
model/produk berupa desain dan subjek uji coba, validasi model/produk,
instrumen pengumpulan data berupa pengembangan instruen dan validasi

instrumen.



Bab 1V, berisi mengenai deskripsi studi lapangan, Interpretasi hasil studi
lapangan, desain awal model. pengujian model terbatas, pengujian media
perluasan, validasi model, pembahasan hasil penelitian. Deskripsi studi lapangan
dilaksanakan melalui analisis kinerja dan kebutuhan. Interpretasi hasil studi
lapangan dengan ditemukan masalah-masalah yang terjadi. Desain awal model
mengenai desain-desain awal media pembelajaran yang dikembangkan peneliti.
Pengujian model terbatas berisi uji validasi kedua ahli dan uji praktisi, uji coba
lapangan atau terbatas, desain media uji coba terbatas. Pengujian media
perluasan berisi deskripsi uji coba luas, refleksi dan rekomendasi hasil coba luas.
Validasi model berisi deskripsi hasil uji validasi, interpretasi hasil uji validasi,
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan model, desain model. Pembahasan hasil
penelitian berisi spesifikasi model, prinsip-prinsip, keunggulan, dan kelemahan
model.

Bab V, berisi simpulan dari hasil validasi, kepraktisan dan keefektifan.
Implikasi berupa teoritis dan praktis. Serta saran-saran yang diberikan oleh pihak

sekolah, siswa dan peneliti selanjutnya.

F. Definisi Oprasional
1. Produk dikatakan valid
Produk dapat dikatakan valid jika produk tersebut berdasarkan teori
memadai dan semua komponennya saling berhubungan secara konsisten.
Produk yang valid menggunakan instrument penelitian yang dapat dipercaya

akan kebenarannya sesuai pada kenyataan di lapangan. Valid



menggambarkan data dalam penelitian yang tepat, mengukur apa yang
seharusnya diukur. Hasil dinyatakan valid oleh validator ahli media dan ahli
teori.
2. Produk dikatakan praktis

Produk dapat dikatakan praktis jika produk tersebut digunakan oleh
siswa. kepraktisan pada penelitian ini ditentukan dengan angket respon guru
dan siswa. Angket respon digunakan untuk mengetahui tanggapan
pengguna, Kriteria dan indikator yang dikembangkan mengenai seberapa
cocok dan mudahnya penerapan produk. Indikator disesuaikan dengan
komponen minat belajar dan kebutuhan siswa.

3. Produk dikatakan efektif

Produk dikatakan efektif jika adanya peningkatan dan pengaruh dalam
penggunaan produk. Pungujiannya dilakukan sesudah menggunakan produk
tersebut. Apabila sesudah menggunakan produk hasilnya berpengaruh maka
dapat dikatakan bahwa smart apps creator bisa efektif digunakan dalam

pembelajaran siswa.

4. Media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC)

Smart Apps Creator (SAC) merupakan sebuah aplikasi untuk
pembuatan aplikasi pada android dan ios tanpa kode pemograman, serta dapat
menghasilkan format HTMLS. Smart Apps Creator (SAC) dapat
meningkatkan kekereatifan membuat aplikasi-aplikasi yang menarik.

Dikembangkannya media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) ini
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karena pembuatannya tidak perlu memiliki pemahaman yang lebih terkait

pemograman komputer.
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