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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SMART APPS CREATOR
(SAC) BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR PADA MATA PELAJARAN IPS

Oleh

llah Armilah

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya kebutuhan akan media pembelajaran
berbasis teknologi yang dapat membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Adapun tujuan penelitian ini adalah mengetahui tahapan dalam mengembangkan
media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) berbasis Problem Based Learning
(PBL), mengukur kelayakan media pembelajaran , mengukur efektivitas media
pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar pada materi Kehidupan
Masyarakat Indonesia Pada Masa Praaksara. Produk media pembelajaran Smart
Apps Creator (SAC) berbasis Problem Based Learning (PBL) menggunakan
model pengembangan ADDIE yaitu Analyze (Analisis), Design (Desain), Develop
(Pengembangan), Implement (Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi). Media
pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) yang dikembangkan dapat dikatakan
valid dan layak digunakan setelah dilakukan perbaikan. Kevalidan dan kelayakan
produk dibuktikan dengan hasil validasi oleh ahli media & desain dan ahli materi.
Peneliti jJuga meminta penilaian respon pengguna dari produk yang dikembangkan
yaitu peserta didik dan pendidik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) berbasis Problem Based Learning
(PBL) berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik
pada materi Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa Praaksara. Dalam
penelitian ini fungsi media pembelajaran antensi media visual dan afektif media
visual terbukti mampu membantu peserta didik memahami materi dengan baik.
Peserta didik menunjukkan peningkatan nilai hasil belajar yang signifikan antara
pretest dan posttest.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Smart Apps Creator, Problem Based
Learning, Masa Praaksara, Hasil Belajar.

Xiii



ABSTRACT

DEVELOPING SMART APPS CREATOR (SAC) LEARNING MEDIA
BASED ON PROBLEM BASED LEARNING TO IMPROVE LEARNING
OUTCOMES IN SOCIAL STUDIES SUBJECTS

By

llah Armilah

This research is motivated by the need for technology-based learning media that
can help improve student learning outcomes. The purpose of this study is to
determine the stages in developing Smart Apps Creator (SAC) learning media based
on Problem Based Learning (PBL), measure the feasibility of learning media,
measure the effectiveness of learning media in improving learning outcomes on the
material of Indonesian Community Life in Prehistoric Times. The Smart Apps
Creator (SAC) learning media product based on Problem Based Learning (PBL)
uses the ADDIE development model, namely Analyze, Design, Develop,
Implement, and Evaluate. The Smart Apps Creator (SAC) learning media that was
developed can be said to be valid and feasible to use after improvements were made.
The validity and feasibility of the product are proven by the validation results by
media & design experts and material experts. The researcher also asked for an
assessment of user responses from the products developed, namely students and
educators. The results of the study showed that the use of Smart Apps Creator
(SAC) learning media based on Problem Based Learning (PBL) had a positive
impact on improving students' cognitive learning outcomes on the material of
Indonesian Community Life in Prehistoric Times. In this study, the function of
visual media attention learning media and affective visual media is proven to be
able to help students understand the material well. Students showed a significant
increase in learning outcomes between pretest and posttest.

Keywords: Learning Media, Smart Apps Creator, Problem Based Learning,
Prehistoric Period, Learning Outcomes.
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I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Bangsa Indonesia perlu mempersiapkan diri untuk menghadapi era society 5.0 salah
satunya yaitu melalui dunia pendidikan. Dunia pendidikan tidak terlepas dari
kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh seorang pendidik dalam membantu
peserta didik untuk menemukan solusi dari permasalahan yang ada serta membuat
inovasi-inovasi dari sumber permasalahan tersebut (Jayawardana & Gita, 2020).
Banyak cara yang dapat dilakukan untuk mempersiapkan peserta didik yang kreatif,
inovatif dan berintegritas salah satunya yaitu dengan menghadirkan pembelajaran
yang menyenangkan melalui pemanfaatan perkembangan teknologi (Pinatih, 2020;
Saragih, 2022). Dunia pendidikan di era society 5.0 diharapkan mampu
menghadirkan kegiatan pembelajaran yang lebih bermakna dengan menciptakan
pembelajaran menyenangkan diantaranya dengan memanfaatkan handphone dalam
kegiatan pembelajaran.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) membawa dampak besar
bagi berbagai aspek kehidupan manusia (Matondang, 2019; Saodah,et al., 2020),
termasuk dunia pendidikan yang merupakan faktor kunci dalam pembangunan
manusia dan negara. Pendidikan berperan dalam mempersiapkan generasi muda
untuk menyambut dan menghadapi tantangan zaman di era global (Puspitorini, et
al., 2022). Pendidikan harus dilaksanakan dengan berkualitas agar dapat

meningkatkan kualitas sumber daya manusia (Hasibuan & Prastowo, 2019).



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 (Ichsan & Hadiyanto, 2021; Pristiwanti,et al.,
2022). Pendidikan adalah sebuah proses yang terus berkembang dan mengalami
perubahan seiring dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan belajar peserta
didik (Ananda, 2017; Maritsa, et al., 2021).

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk
watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan
kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar
menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara

yang demokratis serta bertanggung jawab (Hermanto, 2020 ; Yanti, 2021).

Kurikulum pendidikan dasar dan menengah mata pelajaran llmu Pengetahuan
Sosial (IPS) dijadikan sebagai salah satu mata pelajaran wajib. IPS merupakan ilmu
yang mempelajari fenomena sosial, budaya, ekonomi, politik, dan geografi yang
terjadi di masyarakat (Nursoviani, et al., 2019; Juliya,et al., 2021). IPS bertujuan
untuk membentuk Peserta Didik menjadi warga negara yang cerdas, Kritis, kreatif,
dan bertanggung jawab terhadap lingkungan sosial dan alam sekitarnya
(Puspitasari, 2016; Puspitasari, et al., 2016; Amanullah, et al., 2019).

Pendidikan yang berkualitas adalah pendidikan yang dapat memberikan
pengetahuan, keterampilan, dan tanggung jawab sosial untuk pertumbuhan pribadi
dan seumur hidup. Pendidikan yang berkualitas juga harus dapat diakses, inklusif,
setara, dan adil bagi semua peserta didik, serta mendorong pemikiran Kkritis,
kreativitas, dan kemandirian (Safitri, et al., 2022). Pendidikan yang berkualitas juga
dapat dilihat dari hasil belajar peserta didik yang memenuhi kriteria ketuntasan
minimal (KKM) (Suwaji, 2016) atau kriteria ketercapaian satuan pendidikan

(KKTP) (Umar, 2023). Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki



oleh peserta didik setelah menerima pengalaman belajar (Oktaviani, et al., 2020;
Ulfah & Arifudin, 2021). Hasil belajar mencakup tiga ranah, yaitu ranah kognitif,
ranah afektif, dan ranah psikomotorik (Ulfah & Arifudin, 2021).

SMP Negeri 4 Bukit Kemuning berlokasi di Kecamatan Bukit Kemuning
Kabupaten Lampung Utara dengan jumlah peserta didik sebanyak 343 orang yang
terbagi ke dalam 11 rombongan belajar (rombel) dan khusus kelas 7 berjumlah 128
peserta didik dalam 4 rombel. Sedangkan jumlah Pendidik dan Tenaga
Kependidikan (PTK) sebanyak 34 orang.

Berikut adalah versi yang telah dirapikan dan dirangkai secara ilmiah dan sistematis:

Adapun Hasil belajar peserta didik kelas 7 pada mata pelajaran IPS pada saat
Penilaian Harian (PH) 2 Semester Ganjil Tahun Pelajaran 2023/2024 memiliki nilai
murni seperti terlihat pada tabel 1.1.

Tabel 1. 1. Nilai Murni Penilaian Harian (PH 2) Mata Pelajaran IPS Kelas 7

Interval Nilai Frekuensi Persentase
<30 16 13%
30-49 68 53%
50 - 69 41 32%
>70 3 2%
Jumlah 128 100%

Sumber : Hasil Penilaian Harian 2, 2023

Guru atau pendidik sebagai penggerak pendidikan dituntut untuk memiliki
kompetensi keahlian yang cukup dalam memanfaatkan Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) yang ada, sehingga lebih optimal dalam penyampaian materi
pembelajaran (Nurhasanah, 2022). Permendiknas Nomor 16 Tahun 2007 tentang
Standar Kualifikasi Akademik dan Kompetensi guru mengamanatkan empat
kompetensi yang harus dimiliki pendidik, yaitu kompetensi pedagogik, profesional,
kepribadian, dan sosial. Salah satu kompetensi inti pedagogik yaitu memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi untuk kepentingan pembelajaran
(Mukaromah, 2020).


https://docs.google.com/spreadsheets/d/18Xg_yxTw9OgYhu5I316u1i5jXjkYPyQSAkh7xFIYp0M/edit?usp=sharing

Berdasarkan hasil kuesioner yang diikuti oleh 23 orang PTK menunjukkan bahwa
Media pembelajaran yang banyak digunakan oleh guru di SMP Negeri 4 Bukit
Kemuning adalah buku cetak (media cetak) dengan jumlah 27 pemilih atau 55,1%.

Sedangkan media interaktif hanya digunakan oleh satu pendidik.

Guru yang menggunakan metode pembelajaran konvensional seringkali belum
memanfaatkan potensi teknologi secara maksimal (Dantes & Handayani, 2021) dan
kegiatan pembelajaran hanya dilakukan dengan menggunakan metode ceramah
yang membuat peserta didik cenderung tidak aktif di kelas (Fikri, et al., 2021). Pada
pembelajaran yang konvensional, peserta didik sering merasa bosan dan kurang
tertarik dengan materi pembelajaran, karena hanya mendengarkan ceramah dan
mencatat (Syaparuddin,et al., 2020). Hal ini sejalan dengan hasil pengamatan
peneliti pada awal tahun pelajaran 2023/2024 di SMP Negeri 4 Bukit Kemuning
dimana sebagian besar pendidik hanya mengandalkan buku cetak dan ceramah
sebagai sarana mentrasfer materi dari pendidik kepada peserta didik. Khusus
pendidik mata pelajaran IPS ketika menyampaikan materi kehidupan manusia pada
masa praaksara hanya dengan membaca buku dan kemudian meminta peserta didik
mencatatnya atau merangkumnya membuat kegiatan pembelajaran menjadi
monoton dan tidak menarik bahkan membuat peserta didik mengeluh karena
banyaknya catatan yang harus dibuat. Secara lengkap hasil kuesioner penggunaan
media pembelajaran yang digunakan guru di SMP Negeri 4 Bukit Kemuning dapat
dilihat pada tabel 1.2.

Tabel 1. 2. Media Pembelajaran Yang Digunakan di SMP Negeri 4 Bukit

Kemuning
Media Yang Digunakan Frekuensi Persentase
Buku /materi cetak 27 55,1%
Media gambar 10 20,4%
Media Audio 2 4,1%
Alat Peraga 2 4,1%
Media Interaktif 1 2%
Media video 5 10,2%
Lainnya 2 4,1%
Jumlah 49 100%

Sumber : Hasil kuisioner, 2024.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/18Xg_yxTw9OgYhu5I316u1i5jXjkYPyQSAkh7xFIYp0M/edit?usp=sharing

Penggunaan media pembelajaran berupa buku atau media cetak semua pendidik
menggunakannya, namun ada yang menambahnya dengan media lain seperti media
audio (mata pelajaran Seni Budaya dan Bahasa Inggris) ada yang menggunakan alat
peraga (mata pelajaran IPA dan Agama), ada yang menggunakan media gambar
(mata pelajaran Matematika) dan ada juga yang menggunakan media pembelajaran
tambahan dalam bentuk video seperti pada mata pelajaran prakarya, bahasa Inggris,
olah raga, dan IPS. Khusus untuk mata pelajaran IPS di SMPN 4 Bukit Kemuning

memiliki 3 guru yang setiap tahun bergantian mengajar di tingkat berbeda.

Peneliti membagikan kuisioner kepada rekan sejawat di sekolah untuk mengetahui
metode pembelajaran yang digunakan dan diperoleh 23 partisipan. Hasil kuisioner
dapat dilihat pada tabel 1.3. Hasil ini diperoleh karena partisipan diperbolehkan

memilih lebih dari satu metode pembelajaran yang biasa digunakan.

Tabel 1. 3. Metode Mengajar Pendidik di SMP Negeri 4 Bukit Kemuning

Metode Mengajar Frekuensi Persentase
Ceramah/Konvensional 17 30,3%
Diskusi 10 17,9%
Tanya Jawab 10 17,9%
Diskusi dan Tanya Jawab 2 3,6%
Demonstrasi 11 19,6%
Eksperimen 1 1,8%
Resitasi 3 5,4%
Lainnya 2 3,6%
Jumlah 56 100%

Sumber : Hasil Kuisioner, 2024.

Perkembangan IPTEK telah mendorong transformasi pembelajaran, dari model
konvensional menjadi model digital yang lebih interaktif. Hal ini sejalan dengan
temuan penelitian (Sauri, 2016; Suyati, 2019; Khotimah, et al., 2019; Hapudin,
2019) yang menunjukkan bahwa teknologi dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran dan pengembangan potensi peserta didik. Pendidik harus dapat
meningkatkan kompetensi dirinya agar dapat merubah model konvensional yang
selama ini dilakukan menjadi lebih maju dan memanfaatkan teknologi informasi

dan komunikasi (TIK).


https://docs.google.com/spreadsheets/d/18Xg_yxTw9OgYhu5I316u1i5jXjkYPyQSAkh7xFIYp0M/edit?usp=sharing

Menghadapi tantangan ini, banyak sekolah dan lembaga pendidikan di Indonesia
mencari alternatif terbaik dalam pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi (Damayanti, et al., 2021). Penggunaan media pembelajaran berbasis
Teknologi, Informasi, dan Komunikasi memiliki keefektifan dalam belajar
(Sutisna,et al., 2020). Menggunakan media pembelajaran, peserta didik dapat
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran (Azizatunnisa, 2022). Media
pembelajaran dapat membantu meningkatkan minat, pemahaman, dan kemampuan
berpikir peserta didik dalam mempelajari konsep-konsep yang kompleks dalam IPS
yang pada akhirnya diharapkan dapat membantu meningkatkan hasil belajar peserta
didik (Herianto, 2018).

Salah satu alternatif menarik dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis
teknologi adalah dengan menggunakan Smart Apps Creator (SAC) (Amandi, et al.,
2022; Ramanda, et al., 2023). Smart Apps Creator (SAC) adalah sebuah perangkat
lunak yang dapat digunakan untuk membuat aplikasi interaktif berbasis HTML5
tanpa perlu menguasai bahasa pemrograman. SAC juga dapat diintegrasikan
dengan berbagai media seperti teks, gambar, video, audio, dan lain-lain untuk
membuat aplikasi yang menarik dan interaktif (Hutasoit, 2023; Sari, 2023).
Aplikasi ini sesuai jika diterapkan di daerah yang tidak terjangkau sinyal internet

atau telepon sehingga dapat digunakan setiap saat (Azizah, 2020).

Adanya inovasi dan teknologi melalui media pembelajaran dalam mata pelajaran
IPS, diharapkan peserta didik dapat memperluas wawasan melalui akses ke
informasi yang lebih luas dan aktual sehingga penggunaan media pembelajaran
dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan efektif
serta diharapkan dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan hasil
belajarnya (Madona, et al., 2023). Salah satu cara yang dapat dilakukan oleh
pendidik dalam rangka meningkatkan hasil belajar adalah dengan penerapan model
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dalam kegiatan pembelajaran
(Djonomiarjo, 2020). Penerapan model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik (Rerung, etal., 2017; Ariyani
& Kiristin, 2021).



Saat menerapkan model pembelajaran pada kegiatan pembelajaran, pendidik harus
memperhatikan  peserta didik, diantaranya usia peserta didik yang merupakan
bagian dari generasi Alpha yang sangat dekat dengan gadget (Prismanata & Sari,
2022) dimana gadget juga dapat dimanfaatkan untuk memfasilitasi kebutuhan

belajar peserta didik berdasarkan gaya belajarnya.

Pada gambar 1.1. dapat dilihat hasil dari kuesioner 64 peserta didik dengan rincian
: Kelas 7 A sebanyak 7 orang, 7B 30 orang, 7C 9 orang, dan 7D 18 orang diketahui
data 56 peserta didik memiliki handphone sendiri, 7 peserta didik menggunakan

handphone orang tua, dan satu peserta didik menggunakan handphone saudara.

Jumlah Apakah ananda memiliki handphone atau smartphone
sendiri?

60

40

20

Ya Tidak, ortu Tidak, teteh

Jumlah Apakah ananda memiliki handphone atau smartphone sendiri?

Gambar 1. 1. Kepemilikan Smartphone Peserta Didik Kelas 7

Berdasarkan paparan di atas penulis bermaksud melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) Berbasis
Problem Based Learning (PBL) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pada Mata

Pelajaran IPS”.

1.2. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan pada latar belakang masalah yang telah penulis uraikan, maka

ditemukan terdapat beberapa masalah, yaitu :

1. Metode pembelajaran yang digunakan guru-guru di SMP Negeri 4 Bukit
Kemuning Sebagian besar masih menggunakan metode konvensional atau

ceramah.



2.

1.3.

Kepemilikan handphone/smartphone yang cukup tinggi namun belum

dimanfaatkan secara maksimal untuk menunjang kegiatan pembelajaran.

Belum ada media pembelajaran yang menarik dan interaktif.

Masih rendahnya nilai murni Penilaian Harian (PH) Mata Pelajaran IPS kelas

7 pada materi Kehidupan masyarakat Indonesia Pada masa Praaksara. Hasil PH

menunjukkan 98% nilai masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM).

Pembatasan Masalah

1.

Media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) berbasis Problem Based
Learning (PBL) yang dikembangkan untuk materi Kehidupan Masyarakat

Indonesia pada masa Praaksara.

Media pembelajaran SAC berbasis PBL ini digunakan di Kelas 7 SMP
Negeri 4 Bukit Kemuning.

. Hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian ini hanya pada ranah Kognitif

melalui tes objektif pilihan ganda (multiple choice test).

1.4. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka rumusan

masalah dalam tesis ini adalah:

1.

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran Smart Apps Creator
(SAC) berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi Kehidupan
Masyarakat Indonesia Pada Masa Praaksara?.

. Bagaimana kelayakan media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC)

berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi Kehidupan
Masyarakat Indonesia Pada Masa Praaksara?.

. Bagaimana efektivitas media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC)

berbasis Problem based Learning (PBL) yang telah dikembangkan terhadap
hasil belajar pada materi Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada Masa

Praaksara?.



1.5. Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui tahapan dalam mengembangkan media pembelajaran
Smart Apps Creator (SAC) berbasis Problem Based Learning (PBL) pada

materi Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada Masa Praaksara

2. Untuk mengukur kelayakan media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC)
berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi Kehidupan

Masyarakat Indonesia Pada Masa Praaksara.

3. Untuk mengukur efektivitas media pembelajaran Smart Apps Creator
(SAC) berbasis Problem Based Learning (PBL) dalam meningkatkan hasil
belajar pada materi Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada Masa Praaksara.

1.6. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang dikembangkan dan diharapkan dalam penelitian

pengembangan ini adalah:

1.

Produk adalah Media Pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) berbasis

Problem Based Learning (PBL) pada materi Kehidupan Masyarakat Indonesia

Pada Masa Praaksara.

Media pembelajaran SAC berbasis PBL dalam versi Android.

Media Pembelajaran dilengkapi dengan teks, gambar, audio, video, tugas dan

latihan soal/kuis.

Judul Media Pembelajaran adalah Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada

Masa Praaksara.

Komponen media pembelajaran yang akan dikembangkan terdiri dari :

a. Bagian Pendahuluan, terdiri dari : halaman pembuka (opening) dan Judul.

b. Bagian isi, terdiri dari : Tujuan Pembelajaran, Materi pembelajaran, Kuis,
Tugas diskusi kelompok, dan pendukung lainnya.

c. Bagian penutup, terdiri dari : Daftar Pustaka dan Profil Pengembang.
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1.7. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat teoritis:

a. Menambah wawasan tentang penggunaan teknologi dalam
pembelajaran, khususnya penggunaan Smart Apps Creator (SAC)
pada mata pelajaran IPS di Sekolah Menengah Pertama.

b. Mengembangkan  pemahaman tentang bagaimana  media
pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif dapat meningkatkan
hasil belajar.

2. Manfaat praktis:

a. Menyediakan alternatif media pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif baik bagi peserta didik maupun bagi pendidik mata
Pelajaran IPS di SMP Negeri 4 Bukit Kemuning khususnya dan di
SMP di manapun pada umumnya.

b. Meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPS
kelas 7 di SMP Negeri 4 Bukit Kemuning.

c. Memberikan sumbangan nyata dalam pengembangan media
pembelajaran mata Pelajaran IPS SMP dan penggunaan teknologi

dalam proses pembelajaran.



1. KAJIAN PUSTAKA

2.1. Kajian Teori

2.1.1. Media Pembelajaran

Pembelajaran sebagai suatu sistem terdiri dari berbagai komponen, komponen
pokok pembelajaran adalah tujuan pembelajaran, bahan atau isi pembelajaran,
metode pembelajaran, media pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran, antar
komponen saling berhubungan dan saling ketergantungan.dari beberapa komponen
yang tidak kalah penting dan sangat berpengaruh terhadap keberhasilan proses

pembelajaran yaitu media pembelajaran yang berbasis digital (Mustakim, 2022).

Dalam pembelajaran, terdapat berbagai faktor yang dapat mempengaruhi
efektivitasnya, seperti penggunaan media pembelajaran yang tepat, metode
pembelajaran yang variatif, serta peran pendidik sebagai fasilitator dan motivator
belajar (Alannasir, 2016; Daga, 2021). Pembelajaran merupakan sebuah proses
komunikasi antara peserta didik, pendidik, dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan
berjalan tanpa bantuan sarana penyampai pesan atau media (Yullia, 2024).

Media secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab media
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima. Pada istilah
mediator, media menunjukkan fungsi atau perannya, yaitu mengatur hubungan
yang efektif antara dua pihak utama dalam proses belajar peserta didik dan isi
pelajaran. Mediator dapat pula mencerminkan pengertian bahwa setiap sistem
pembelajaran yang melakukan peran mediasi, mulai dari pendidik sampai kepada

peralatan canggih. Jika media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang

11
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bertujuan pembelajaran atau mengandung maksud-maksud pembelajaran maka

media itu disebut media pembelajaran (Kustandi & Darmawan, 2022).

Kemampuan pendidik dalam merancang dan menerapkan desain pembelajaran
adalah kunci dari keberhasilan pembelajaran yang menyenangkan. Pembelajaran
yang efektif dan menyenangkan adalah yang bersifat kolaboratif dan berpusat pada
peserta didik. Karena itu, media yang digunakan harus sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan dapat membuat peserta didik merasa nyaman dan mudah

memahami konten materi (Sutrisno & Yulia, 2022).

Media pembelajaran terdiri dari dua suku kata yaitu media dan pembelajaran. Yang
pertama adalah kata media. Media berasal dar bahasa Yunani yakni medium yang
artinya tengah, perantara, atau pengantar. Media berarti tengah karena media
terletak di antara peserta didik dan ilmu yang sedang dipelajari, tidak langsung
diserap, akan tetapi melalui perantara suatu media. Kata yang kedua adalah
pembelajaran. Pembelajaran menurut bahasa artinya adalah membelajarkan,
kombinasi demi tercapainya tujuan dan menjadikan belajar. Pembelajaran berarti
membelajarkan, maksudnya adalah peserta didik yang awalnya belum melakukan
aktivitas belajar, kemudian oleh pendidik diberikan instruksi sehingga terjadi
pembelajaran sehingga peserta didik juga mengalami proses belajar. Belajar juga
memiliki satu tujuan yaitu ingin mengetahui hal yang belum diketahuinya sehingga

perlu melakukan proses pembelajaran (Surur, 2021).

Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar
yang berfungsi memperjelas makna pesan yang disampaikan sehingga tujuan
pelajaran lebih baik dan sempurna (Budiman & Widyaningrum, 2019; Firmadani,
2020). Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai
perantara atau penghubung dari pemberi informasi yaitu pendidik kepada penerima
informasi atau peserta didik yang bertujuan untuk menstimulus para peserta didik
agar termotivasi serta bisa mengikuti proses pembelajaran secara utuh dan
bermakna (Milawati, 2021). Media pembelajaran memiliki peran penting dalam

menunjang kualitas proses belajar mengajar (Adha & Ulpa, 2021).
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Media pembelajaran merupakan bagian integral dari sistem pembelajaran maka
penggunaan media pembelajaran mempengaruhi hasil belajar peserta didik
(Ekayanti, 2017). Media pembelajaran adalah alat bantu mengajar berupa wahana
yang mengandung materi pembelajaran dan menyalurkannya dengan cara yang
lebih efektif dan efisien, sehingga mampu merangsang peserta didik agar dapat

menyerapnya dengan lebih baik (Thobroni, 2020).

Selaras dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, media
pembelajaran dan teknologi telah menjadi topik yang semakin populer dalam dunia
pendidikan saat ini. Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin cepat,
kebutuhan akan media pembelajaran yang inovatif dan efektif semakin meningkat.
Pada konteks pembelajaran, media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai alat
atau sarana yang digunakan untuk membantu peserta didik memahami dan
mempelajari materi pembelajaran (Shoimah & Syafi'aturrosyidah, 2021).
Sementara itu, teknologi dalam pembelajaran merujuk pada penggunaan perangkat
elektronik, perangkat lunak, dan aplikasi yang berguna dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran (Mahfud & Wulansari, 2018; Muthoharoh, 2019).

Penggunaan media pembelajaran dan teknologi dalam pembelajaran memiliki
banyak kelebihan. Salah satu kelebihannya adalah dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang tepat, peserta didik dapat
lebih mudah memahami materi pembelajaran (Aisyah & Kurniawan, 2021). Media
pembelajaran dan teknologi juga dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik

dalam pembelajaran (Said, 2023).

Media pembelajaran dan teknologi juga dapat membantu memperluas akses
pembelajaran (Herayanti, et al., 2017; Utami & Dewi, 2020). Pada pembelajaran
konvensional, peserta didik yang tinggal di daerah terpencil atau yang tidak
memiliki sarana transportasi yang memadai sering kesulitan untuk mengikuti
pembelajaran di kelas (Husain & Basri, 2021). Dengan penggunaan media

pembelajaran dan teknologi, peserta didik dapat mengakses materi pembelajaran
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dari mana saja dan kapan saja melalui internet (Elyas, 2018). Namun penggunaan
media pembelajaran dan teknologi juga memiliki kekurangan diantaranya adalah
kurangnya interaksi sosial antara peserta didik dan pendidik (Herayanti, et al., 2017;
Yulianti & Utomo, 2022).

Media pembelajaran adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu
peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran (Eliyanti, M., 2016). Media
pembelajaran adalah segala sesuatu seperti alat, lingkungan dan segala bentuk
kegiatan yang dikondisikan untuk menambah pengetahuan, mengubah sikap atau
menanamkan keterampilan pada setiap orang yang memanfaatkannya (Fauzan &
Rahdiyanta, 2017).

Setelah memahami pengertian media pembelajaran di atas penulis simpulkan
bahwa Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk membantu

peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Dengan mengenal berbagai macam jenis dan fungsi media pembelajaran,
diharapkan para guru dapat memilih dan menentukan jenis media pembelajaran
yang terbaik untuk digunakan dalam proses pembelajaran di kelas (Aghni, 2018).
Media pembelajaran memerlukan peralatan untuk menyajikan suatu pesan. Namun
yang terpenting bukanlah peralatan yang digunakan, tetapi pesan atau informasi

belajar yang dibawa oleh media tersebut

2.1.1.1. Fungsi Media Pembelajaran

Ada 4 fungsi dari media pembelajaran menurut Levie & Lentz dalam Kustandi &
Darmawan (2022: 16) yaitu: fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fungsi
kompensatoris.
1. Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan
perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang
berkaitan dengan makna visual yang menampilkan atau menyertai teks materi

pelajaran.
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. Fungsi Afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan peserta didik

ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang
visual dapat menggugah emosi dan sikap peserta didik misalnya informasi
yang menyangkut masalah sosial atau ras.

Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang
mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian
tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung

dalam gambar.

. Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian bahwa

media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks bagi peserta
didik yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam

teks dan mengingat kembali.

2.1.1.2. Manfaat Media Pembelajaran

Secara umum manfaat media dalam pembelajaran adalah memperlancar interaksi

guru dan peserta didik, dengan maksud membantu peserta didik belajar secara

optimal. Secara khusus manfaat media pembelajaran dikemukakan oleh Kemp
dan Dayton (1985), yaitu :

1.

Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan.

Guru mungkin mempunyai penafsiran yang beraneka ragam tentang sesuatu
hal. Melalui media, penafsiran yang beragam ini dapat direduksi dan
disampaikan kepada peserta didik secara seragam.

Proses pembelajaran menjadi lebih menarik.

Media dapat menyampaikan informasi yang dapat didengar (audio) dan dapat
dilihat (visual), sehingga dapat mendeskripsikan prinsip, konsep, proses atau
prosedur yang bersifat abstrak dan tidak lengkap menjadi lebih jelas dan
lengkap.

Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.

Jika dipilih dan dirancang dengan benar, media dapat membantu guru dan
peserta didik melakukan komunikasi dua arah secara aktif. Tanpa media, guru

mungkin akan cenderung berbicara “satu arah” kepada peserta didik.
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4. Jumlah waktu belajar-mengajar dapat dikurangi.
Sering kali terjadi, para guru banyak menghabiskan waktu untuk menjelaskan
materi ajar. Padahal waktu yang dihabiskan tidak perlu sebanyak itu, jika
mereka memanfaatkan media pembelajaran dengan baik.

5. Kualitas belajar peserta didik dapat ditingkatkan.
Penggunaan media tidak hanya membuat proses pembelajaran lebih efisien,
tetapi juga membantu peserta didik menyerap materi ajar secara lebih
mendalam dan utuh.

6. Proses pembelajaran dapat terjadi dimana saja dan kapan saja.
Media pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa sehingga peserta didik
dapat belajar dimana saja dan kapan saja mereka mau, tanpa tergantung pada

keberadaan guru.

2.1.1.3. Klasifikasi Media Pembelajaran

Klasifikasi berarti penggolongan menurut jenisnya. Berdasarkan KBBI, klasifikasi
mempunyai arti penyusunan bersistem dalam kelompok atau golongan menurut
kaidah atau standar yang ditetapkan. Terdapat banyak sudut pandang tentang
klasifikasi media pembelajaran diantaranya adalah klasifikasi berdasarkan panca
indra, fisik, alat dan bahan, perkembangan teknologi, pengalaman, rangsangan
belajar, fungsi pembelajaran dan hirarki pemanfaatan media.

1. Kilasifikasi media berdasarkan panca indra yang meliputi media pembelajaran
audio, visual dan audiovisual. Teori ini sesuai dengan Taksonomi Rudi Bretz
yang mengklasifikasikan media kedalam tiga unsur yaitu suara, visual dan gerak
(Sanaky, 2009; Munadi, 2013).

2. Kilasifikasi media berdasarkan fisik yang meliputi media elektronik dan media
non-elektronik.

3. Klasifikasi media berdasarkan alat dan bahan yang digunakan, yaitu perangkat
keras (hardware) dan perangkat lunak (software).

4. Klasifikasi media berdasarkan Pengalaman yang dikenal dengan taksonomi
Edgar Dale (Sanaky, 2009).
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5. Klasifikasi media berdasarkan rangsangan belajar yang dikenal dengan
taksonomi Edling.

6. Klasifikasi media berdasarkan fungsi pembelajaran yang dikenal dengan
taksonomi Gagne.

7. Klasifikasi media berdasarkan hirarki pemanfaatannya yang dikenal dengan
taksonomi Duncan (Kustandi & Darmawan, 2020).

8. Klasifikasi media berdasarkan Perkembangan teknologi yaitu media tradisional
dan media teknologi mutakhir (Seels & Glasgow dalam Hasanuddin, 2017).

9. Klasifikasi media berdasarkan proyeksi dan non proyeksi (Anitah, 2010).

Berdasarkan perkembangan teknologi, media pembelajaran dapat dikelompokkan
ke dalam empat kelompok, yaitu: (1) media hasil teknologi cetak; (2) media hasil
teknologi audio-visual; (3) media hasil teknologi yang berdasarkan komputer; dan
(4) media hasil gabungan teknologi cetak dan teknologi komputer (Al Munawarah,
2019).

2.1.2 Teori Pembelajaran

Winataputra (2007: 17) menyatakan bahwa pembelajaran sebagai suatu konsep
pedagogik secara teknis dapat diartikan sebagai upaya sistematik dan sistemik
untuk menciptakan lingkungan belajar yang potensial menghasilkan proses belajar
yang bermuara pada berkembangnya potensi individu sebagai peserta didik.
Pembelajaran merupakan kegiatan yang dilakukan untuk menginisiasi,
memfasilitasi, dan meningkatkan intensitas dan kualitas belajar pada diri peserta
didik. Pembelajaran merupakan upaya sistematis dan sistemik untuk menginisiasi,
memfasilitasi, dan meningkatkan proses belajar maka kegiatan pembelajaran
berkaitan erat dengan jenis hakikat, dan jenis belajar serta hasil belajar tersebut.
Pembelajaran harus menghasilkan belajar, tapi tidak semua proses belajar terjadi
karena pembelajaran. Proses belajar terjadi juga dalam konteks interaksi sosial-

kultural dalam lingkungan masyarakat.
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Gagne, Briggs, dan Wager (1992: 3) berpendapat bahwa pembelajaran adalah
serangkaian kegiatan yang dirancang untuk memungkinkan terjadinya proses
belajar pada peserta didik. Dalam istilah pembelajaran, interaksi peserta didik tidak
dibatasi oleh kehadiran pendidik secara fisik. Peserta didik dapat belajar melalui
bahan ajar cetak, program radio, program televisi, atau media lainnya dengan
pendidik tetap memainkan peranan penting dalam merancang setiap kegiatan

pembelajaran.

Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,
Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber
belajar pada suatu lingkungan belajar. Konsep pembelajaran mengandung 5
konsep, yakni interaksi, peserta didik, pendidik, sumber belajar, dan lingkungan

belajar.

Ciri utama pembelajaran adalah inisiasi, fasilitasi, dan peningkatan proses belajar
peserta didik (Setiawan & Hapsah, 2020; Ashari, et al., 2023). Ini menunjukkan
bahwa unsur kesengajaan dari pihak di luar individu yang melakukan proses
belajar, dalam hal ini pendidik secara perorangan atau secara kolektif dalam suatu
sistem, merupakan ciri utama dari konsep pembelajaran (Winataputra,et al., 2014;
Nafisah & Muaddab, 2023). Perlu diingat bahwa tidak semua proses belajar terjadi
dengan sengaja. Ciri lain dari pembelajaran adalah adanya interaksi yang sengaja
diprogramkan. Interaksi tersebut terjadi antara peserta didik yang belajar dengan
lingkungan belajarnya, baik dengan pendidik, peserta didik lainnya, media, dan atau
sumber belajar lainnya (Winataputra, et al., 2014; Ananda & Abdillah, 2018).

Ciri lain dari pembelajaran adalah adanya komponen-komponen yang saling
berkaitan satu sama lain. Komponen-komponen tersebut adalah tujuan, materi,
kegiatan, dan evaluasi pembelajaran (Dasopang, 2017; Rusnawati, 2020). Tujuan
pembelajaran mengacu pada kemampuan atau kompetensi yang diharapkan
dimiliki peserta didik setelah mengikuti suatu pembelajaran tertentu (Hotimah,
2020; Sukmawati, 2021).
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Materi pembelajaran adalah segala sesuatu yang dibahas dalam pembelajaran dalam
rangka mencapai tujuan yang telah ditetapkan (Asmara & Nindiati, 2019). Kegiatan
pembelajaran mengacu pada penggunaan pendekatan, strategi, metode, dan teknik
dan media dalam rangka membangun proses belajar, antara lain membahas materi
dan melakukan pengalaman belajar sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai
secara optimal. Proses pembelajaran dalam arti yang luas merupakan jantungnya
dari pendidikan untuk mengembangkan kemampuan, membangun watak dan

peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka pencerdasan kehidupan bangsa.

Untuk mengembang sebuah media pembelajaran, maka seorang pendidik harus
memahami teori-teori belajar sesuai dengan kebutuhan. Tujuan memahami teori
belajar dalam tahapan ini adalah agar media yang dihasilkan dapat digunakan serta
memberikan pengaruh nyata kepada peserta didik baik berkaitan dengan
pengetahuan, sikap, maupun keterampilan (Sudiasih, 2022).

Pada pembelajaran IPS, teori konstruktivisme dapat diaplikasikan dengan
memungkinkan peserta didik untuk membuat konsep-konsep baru melalui
pengalaman dan interaksi dengan dunia sekitar (Eliyanti, 2016). Pendidik dapat
membantu peserta didik untuk membangun pengetahuan baru dengan memberikan
pengalaman dan aktivitas yang sesuai dengan tingkat kesiapan peserta didik
(Wahyuningtyas, 2017). Misalnya, pendidik dapat memperkenalkan peserta didik
pada berbagai konsep IPS melalui diskusi dan tanya jawab, serta mengaitkan
konsep tersebut dengan pengalaman nyata peserta didik dalam kehidupan sehari-

hari.

Selain teori konstruktivisme, terdapat juga teori pembelajaran lain yang dapat
diterapkan dalam pembelajaran IPS, seperti teori behaviorisme dan teori kognitif.
Teori behaviorisme menekankan pada pengaruh lingkungan dalam pembelajaran
dan menekankan pada penguatan positif dan negatif dalam membentuk perilaku
(Shahbana & Satria, 2020). Sementara teori kognitif, memandang bahwa peserta

didik aktif mencari makna dalam informasi yang mereka terima dan bahwa
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pembelajaran terjadi melalui pemrosesan informasi oleh otak (Ekawati, 2019;
Nurhadi, 2020).

2.1.2.1. Teori Konstruktivisme

Konstruksi berarti bersifat membangun, dalam konteks filsafat pendidikan dapat
diartikan Konstruktivisme adalah suatu upaya membangun tata susunan hidup yang
berbudaya modern (Ningrum & Rabiah, 2022). Konstruktivisme merupakan
landasan berfikir (filosofi) pembelajaran kontekstual yaitu bahwa pengetahuan
dibangun oleh manusia sedikit demi sedikit, yang hasilnya diperluas melalui
konteks yang terbatas dan tidak sekonyong-konyong. Pengetahuan bukanlah
seperangkat fakta-fakta, konsep, atau kaidah yang siap untuk diambil dan diingat.
Manusia harus mengkonstruksi pengetahuan itu dan memberi makna melalui

pengalaman nyata (Santoso, 2017; Mushoffa, 2023).

Pada teori konstruktivisme, peserta didik dapat mengembangkan kemampuan
berpikir untuk menyelesaikan masalah, menghasilkan ide, dan membuat keputusan.
Melalui keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran, Peserta Didik akan
membangun pemahaman yang lebih baik karena mereka secara langsung terlibat
dalam membangun pengetahuan baru. Mereka juga akan mampu mengaplikasikan
pengetahuan tersebut dalam berbagai situasi (Arini & Umami, 2019 ; Hareta, et al.,
2023). Melalui partisipasi aktif, peserta didik akan memiliki kemampuan untuk
mengingat konsep-konsep tersebut dalam jangka waktu yang lebih lama.

Pada teori konstruktivisme, pembelajaran berfokus pada peran aktif peserta didik
dalam membangun pengetahuan mereka sendiri melalui interaksi dengan materi
pembelajaran dan lingkungan. Peserta Didik diberikan kesempatan untuk
mengkonstruksi pengetahuan mereka sendiri melalui eksplorasi, refleksi, dan
kolaborasi (Ekawati, 2019). Teori konstruktivisme menekankan pentingnya
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran untuk mencapai pemahaman yang
lebih mendalam dan penerapan pengetahuan yang lebih luas (Fakhri, 2023).
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Menurut teori konstruktivisme belajar adalah proses mengkonstruksi pengetahuan
dengan cara mengabstraksi pengalaman sebagai hasil interaksi antara peserta didik
dengan realitas baik realitas pribadi, alam, maupun realitas sosial. Proses konstruksi
pengetahuan berlangsung secara pribadi maupun sosial. Proses ini adalah proses
yang aktif dan dinamis (Hamdan, 2019; Ariestika, et al., 2023).

Beberapa faktor seperti pengalaman, pengetahuan awal, kemampuan kognitif dan
lingkungan sangat berpengaruh dalam proses konstruksi makna. Argumentasi para
konstruktivis memperlihatkan bahwa sebenarnya teori belajar konstruktivisme
telah banyak mendapat pengaruh dari psikologi kognitif, sehingga dalam batas
tertentu aliran ini dapat disebut juga neurokognitif (Nurlina & Bahri, 2021; Rofiq,
2022).

Prinsip-prinsip teori belajar konstruktivistik adalah sebagai berikut (Syahroni,
2020; Rosnawati, 2021) :

1. Pengetahuan dibangun oleh peserta didik sendiri.

2. Pengetahuan tidak dapat dipindahkan dari pendidik ke murid, kecuali hanya

dengan keaktifan murid sendiri untuk menalar.

3. Murid aktif megkontrol secara terus menerus, sehingga selalu terjadi perubahan

konsep ilmiah.

4. Pendidik sekedar membantu menyediakan sarana dan situasi agar proses

konstruksi berjalan lancar.
5. Menghadapi masalah yang relevan dengan peserta didik.
6. Struktur pembelajaran seputar konsep utama pentingnya sebuah pertanyaan.
7. Mencari dan menilai pendapat Peserta Didik.
8. Menyesuaikan kurikulum untuk menanggapi anggapan Peserta Didik.

Dua tokoh penting pembentukan teori konstruktivisme adalah Jean Piaget dan Lev
Vygotsky.
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2.1.2.2. Teori Behaviorisme

Teori behavioristik adalah sebuah teori yang dicetuskan oleh Gage, Gagne dan
Berliner tentang perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman (Setiawaty,
2019; Rosnawati, 2021). Teori ini lalu berkembang menjadi aliran psikologi belajar
yang berpengaruh terhadap arah pengembangan teori dan praktik pendidikan dan
pembelajaran yang dikenal sebagai aliran behavioristik . Aliran ini menekankan
pada terbentuknya perilaku yang tampak sebagai hasil belajar (Mursyidi, 2019 ;
Sari, et al., 2023). Teori behavioristik dengan model hubungan stimulus-responnya,
mendudukkan orang yang belajar sebagai individu yang pasif. Respon atau perilaku
tertentu dengan menggunakan metode pelatihan atau pembiasaan semata.
Munculnya perilaku akan semakin kuat bila diberikan penguatan dan akan
menghilang bila dikenai hukuman (Mursyidi, 2019; Shahbana & Satria, 2020).

Tujuan pembelajaran menurut teori behavioristik ditekankan pada penambahan
pengetahuan, sedangkan belajar sebagai aktivitas yang menuntut pembelajar untuk
mengungkapkan kembali pengetahuan yang sudah dipelajari dalam bentuk laporan,
kuis, atau tes (Suputra, 2023). Penyajian isi atau materi pelajaran menekankan pada
keterampilan yang terisolasi atau akumulasi fakta mengikuti urutan dari bagian ke
keseluruhan (Shahbana & Satria, 2020). Pembelajaran mengikuti urutan kurikulum
secara ketat, sehingga aktivitas belajar lebih banyak didasarkan pada buku teks/
buku wajib dengan penekanan pada keterampilan mengungkapkan kembali isi buku
teks/buku wajib tersebut (Maydiantoro, 2022).

Prinsip-Prinsip dalam teori behavioristik (Arsyad, 2021; Tabun, et al., 2022)

1. Objek psikologi adalah tingkah laku.

2. Semua bentuk tingkah laku dikembalikan pada reflek.

3. Mementingkan pembentukan kebiasaan.

4. Perilaku nyata dan terukur memiliki makna tersendiri.

5. Aspek mental dari kesadaran yang tidak memiliki bentuk fisik harus dihindari.
Tokoh-tokoh aliran behaviorisme yaitu : Edward Lee Thorndike, John Watson,

Edwin Guthrie, dan Burrhus Frederic Skinner.
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2.1.2.3. Teori Kognitivisme

Teori belajar kognitif mulai berkembang pada abad terakhir sebagai protes terhadap
teori perilaku yang yang telah berkembang sebelumnya. Model kognitif ini
memiliki perspektif bahwa para peserta didik memproses informasi dan pelajaran
melalui upayanya mengorganisir, menyimpan, dan kemudian menemukan
hubungan antara pengetahuan yang baru dengan pengetahuan yang telah ada.
Model ini menekankan pada bagaimana informasi diproses (Rosnawati, 2021;
Sa’idah, 2023). Peneliti yang mengembangkan teori kognitif ini adalah Ausubel,
Bruner, dan Gagne. Ketiga peneliti ini, masing-masing memiliki penekanan yang
berbeda. Ausubel menekankan pada aspek pengelolaan (organizer) yang memiliki
pengaruh utama terhadap belajar. Bruner bekerja pada pengelompokkan atau
penyediaan bentuk konsep sebagai suatu jawaban atas bagaimana peserta didik
memperoleh informasi dari lingkungan (Kristiyanto, 2019; Asriati, 2020).

Karakteristik teori belajar kognitif (Rosnawati, 2021) :

1. Belajar adalah proses mental bukan behavioral.

2. Peserta Didik aktif sebagai penyalur.

2. Peserta Didik belajar secara individu dengan pola deduktif dan induktif.

3. Intrinsik motivation, sehingga tidak perlu stimulus.

4. Peserta Didik sebagai pelaku untuk menuntun penemuan.

5. Pendidik memfasilitasi terjadinya proses insight.

Teori dan tokoh aliran kognitivisme yaitu : Teori Gestalt dari Wertheimer, Teori

Schemata Piaget, Teori Belajar Sosial Bandura, Pengolahan Informasi Norman.
2.1.3 Pembelajaran IPS

Keputusan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik
Indonesia Nomor 56/M/2022 Tentang Pedoman Penerapan Kurikulum Dalam
Rangka Pemulihan Pembelajaran. Kurikulum Pada Pendidikan Dasar Dan
Pendidikan Menengah dibagi menjadi 2 (dua) kegiatan utama, yaitu: 1.

Pembelajaran Intrakurikuler; dan 2. Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5).
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Kegiatan pembelajaran intrakurikuler untuk setiap mata pelajaran mengacu pada
capaian pembelajaran. Kegiatan Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila
ditujukan untuk memperkuat upaya pencapaian Profil Pelajar Pancasila yang
mengacu pada standar kompetensi lulusan. Prinsip pembelajaran yaitu
pembelajaran merupakan proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Prinsip pembelajaran sebagai
berikut:

a. pembelajaran dirancang dengan mempertimbangkan tahap perkembangan dan
tingkat pencapaian peserta didik saat ini, sesuai dengan kebutuhan belajar, serta
mencerminkan karakteristik dan perkembangan peserta didik yang beragam
sehingga pembelajaran menjadi bermakna dan menyenangkan;

b. pembelajaran dirancang dan dilaksanakan untuk membangun kapasitas untuk
menjadi pembelajar sepanjang hayat;

c. proses pembelajaran mendukung perkembangan kompetensi dan karakter
peserta didik secara holistik;

d. pembelajaran yang relevan, yaitu pembelajaran yang dirancang sesuai konteks,
lingkungan, dan budaya peserta didik, serta melibatkan orang tua dan komunitas
sebagai mitra; dan

e. pembelajaran berorientasi pada masa depan yang berkelanjutan.

2.1.3.1. Pengertian IPS

IPS adalah singkatan dari IImu Pengetahuan Sosial, yaitu suatu bidang kajian yang
mempelajari tentang manusia sebagai makhluk sosial dan interaksi sosial dalam
berbagai aspek kehidupan. IPS juga merupakan mata pelajaran yang diajarkan di
sekolah dasar dan menengah sebagai bagian dari kurikulum pendidikan nasional
(Musyarofah, et al., 2021).

IPS adalah hasil rekayasa inter cross dan trans disipliner antara disiplin ilmu
pendidikan dengan disiplin ilmu sosial murni untuk tujuan pendidikan. Hakikat IPS
adalah mempelajari gejala dan masalah sosial di masyarakat dengan meninjau dari

berbagai aspek kehidupan atau satu perpaduan. Tujuan IPS adalah membentuk
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warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab serta warga dunia yang cinta
damai. Karakteristik IPS adalah memiliki landasan filosofis, teoritis, metodologis,
dan empiris yang berbeda-beda sesuai dengan disiplin ilmu yang

melatarbelakanginya (Supriatna, 2020).

Pengertian ilmu pengetahuan sosial (IPS) terdiri dari dua kata yaitu pendidikan dan
IPS. Pendidikan mengandung pengertian suatu perbuatan yang disengaja untuk
menjadikan manusia memiliki kualitas yang lebih baik dari tidak tahu menjadi tahu,
dari tidak mengerti dan sebagainya. Selanjutnya untuk memahami pengertian
pendidikan silahkan perhatikan definisi pendidikan yang dirumuskan dalam pasal
1 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional.
Pengertian IPS merujuk pada kajian yang memusatkan perhatiannya pada aktivitas
kehidupan manusia. Berbagai dimensi manusia dalam kehidupan sosial merupakan
fokus kajian dari IPS. Aktivitas manusia dilihat dari dimensi waktu yang meliputi
masa lalu, sekarang dan masa depan. Aktivitas manusia yang berkaitan dalam
hubungan dan interaksinya dengan aspek keruangan atau geografis aktivitas
manusia dalam memenuhi segala kebutuhan kehidupan dalam dimensi arus
produksi, distribusi dan konsumsi. Selain itu dikaji pula bagaimana manusia
membentuk seperangkat peraturan sosial dalam menjaga pola interaksi sosial antara
manusia bagaimana cara manusia memperoleh dan mempertahankan suatu

kekuasaan.

Pembelajaran dalam studi sosial mencakup topik-topik seperti sejarah, geografi,
ekonomi, politik, budaya, dan masyarakat (Armilah, 2023). Pada intinya, fokus
kajian IPS adalah berbagai aktivitas manusia dalam berbagai dimensi kehidupan
sosial sesuai dengan karakteristik manusia sebagai makhluk sosial (Nasution &
Harahap, 2019).
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2.1.3.2. Capaian Umum Pembelajaran IPS Fase D

Capaian Umum untuk Pembelajaran IPS pada fase D didasarkan pada Surat
Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum dan Asesmen Pendidikan
Kemdikbudristek Nomor:008/H/KR/2022 tentang Capaian Pembelajaran pada
PAUD, Jenjang Pendidikan Dasar dan Pendidikan Menengah pada Kurikulum
Merdeka.

Pada akhir fase ini, peserta didik mampu memahami dan memiliki kesadaran akan
keberadaan diri serta mampu berinteraksi dengan lingkungan terdekatnya. Mampu
menganalisis hubungan antara kondisi geografis daerah dengan karakteristik
masyarakat dan memahami potensi sumber daya alam serta kaitannya dengan
mitigasi kebencanaan. Mampu menganalisis hubungan antara keragaman kondisi
geografis nusantara terhadap pembentukan kemajemukan budaya. Mampu
memahami bagaimana masyarakat saling berupaya untuk dapat memenuhi
kebutuhan hidupnya. Mampu menganalisis peran pemerintah dan masyarakat
dalam mendorong pertumbuhan perekonomian. Peserta didik juga mampu
memahami dan memiliki kesadaran terhadap perubahan sosial yang sedang terjadi
di era kontemporer. la dapat menganalisis perkembangan ekonomi di era digital.
Peserta didik memahami tantangan pembangunan dan potensi Indonesia menjadi
negara maju. la menyadari perannya sebagai bagian dari masyarakat Indonesia dan
dunia di tengah isu-isu regional dan global yang sedang terjadi dan ikut memberikan
kontribusi yang positif.

Peserta didik mampu memahami dan menerapkan materi pembelajaran melalui
pendekatan keterampilan proses dalam belajarnya, yaitu mengamati, menanya
dengan rumus 5W 1H. Kemudian mampu memperkirakan apa yang akan terjadi
berdasarkan jawaban-jawaban yang ditemukan. Peserta didik juga mampu
mengumpulkan informasi melalui studi pustaka, studi dokumen, lapangan,
wawancara, observasi, kuesioner, dan teknik pengumpulan informasi lainnya.

Merencanakan dan mengembangkan penyelidikan.
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Peserta didik mengorganisasikan informasi dengan memilih, mengolah dan
menganalisis informasi yang diperoleh. Proses analisis informasi dilakukan dengan
cara verifikasi, interpretasi, dan triangulasi informasi. Peserta didik menarik
kesimpulan, menjawab, mengukur dan mendeskripsikan serta menjelaskan
permasalahan yang ada dengan memenuhi prosedur dan tahapan yang ditetapkan.
Peserta didik mengungkapkan seluruh hasil tahapan di atas secara lisan dan tulisan
dalam bentuk media digital dan nondigital. Peserta didik lalu mengomunikasikan
hasil temuannya dengan mempublikasikan hasil laporan dalam bentuk presentasi
digital dan atau non digital, dan sebagainya. Peserta didik mampu mengevaluasi
pengalaman belajar yang telah dilalui dan diharapkan dapat merencanakan projek

lanjutan dengan melibatkan lintas mata pelajaran secara kolaboratif.

2.1.3.3. Capaian per Elemen

1. Pemahaman Konsep

Pada akhir fase ini, peserta didik mampu memahami dan memiliki kesadaran
akan keberadaan diri serta mampu berinteraksi dengan lingkungan terdekatnya.
Mampu menganalisis hubungan antara kondisi geografis daerah dengan
karakteristik masyarakat dan memahami potensi sumber daya alam serta
kaitannya dengan mitigasi kebencanaan. Mampu menganalisis hubungan
antara keragaman kondisi geografis nusantara terhadap pembentukan
kemajemukan budaya. Mampu memahami bagaimana masyarakat saling
berupaya untuk dapat memenuhi kebutuhan hidupnya. Mampu menganalisis
peran pemerintah dan masyarakat dalam mendorong pertumbuhan
perekonomian.

Peserta didik juga mampu memahami dan memiliki kesadaran terhadap
perubahan sosial yang sedang terjadi di era kontemporer. Dapat menganalisis
perkembangan ekonomi di era digital. Peserta didik memahami tantangan
pembangunan dan potensi Indonesia menjadi negara maju. Menyadari
perannya sebagai bagian dari masyarakat Indonesia dan dunia di tengah isu-isu
regional dan global yang sedang terjadi dan ikut memberikan kontribusi yang

positif.
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2. Keterampilan Proses
Pada akhir fase ini, peserta didik mampu memahami dan menerapkan materi
pembelajaran melalui pendekatan keterampilan proses dalam belajarnya, yaitu
mengamati, menanya dengan rumus 5W 1H. Mampu memperkirakan apa yang
akan terjadi berdasarkan jawaban-jawaban yang ditemukan. Peserta didik juga
mampu mengumpulkan informasi melalui studi pustaka, studi dokumen,
lapangan, wawancara, observasi, kuesioner, dan teknik pengumpulan
informasi lainnya. merencanakan dan mengembangkan penyelidikan. Peserta
didik mengorganisasikan informasi dengan memilih, mengolah dan
menganalisis informasi yang diperoleh. Proses analisis informasi dilakukan

dengan cara verifikasi, interpretasi, dan triangulasi informasi.

Peserta didik menarik kesimpulan, menjawab, mengukur dan mendeskripsikan
serta menjelaskan permasalahan yang ada dengan memenuhi prosedur dan
tahapan yang ditetapkan. Peserta didik mengungkapkan seluruh hasil tahapan
di atas secara lisan dan tulisan dalam bentuk media digital dan nondigital.
Peserta didik lalu mengomunikasikan hasil temuannya dengan
mempublikasikan hasil laporan dalam bentuk presentasi digital dan atau non
digital, dan sebagainya. Peserta didik mampu mengevaluasi pengalaman
belajar yang telah dilalui dan diharapkan dapat merencanakan proyek lanjutan

dengan melibatkan lintas mata pelajaran secara kolaboratif.

2.1.3.4. Tujuan Pembelajaran (TP) IPS

Tujuan pembelajaran IPS adalah agar peserta didik memiliki kemampuan untuk

memahami konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat

berkontribusi menciptakan kondisi kehidupan yang lebih baik. Secara rinci tujuan

pelajaran IPS adalah:

1. Memahami dan menganalisis konsep-konsep yang berkaitan dengan pola dan
persebaran keruangan, interaksi sosial, pemenuhan kebutuhan, dan kesejarahan

perkembangan kehidupan masyarakat;
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2. Memiliki keterampilan dalam berpikir kritis, berkomunikasi, berkreativitas, dan
berkolaborasi dalam kerangka perkembangan teknologi terkini;

3. Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial kemanusiaan dan
lingkungan untuk menumbuhkan kecintaan terhadap bangsa dan negara
sehingga mampu merefleksikan peran diri di tengah lingkungan sosialnya.

4. Menunjukkan hasil pemahaman konsep pengetahuan dan pengasahan

keterampilannya dengan membuat karya atau melakukan aksi sosial.

2.1.3.5. Karakteristik Mata Pelajaran IPS

Karakteristik IPS adalah perilaku sosial, ekonomi, dan budaya manusia di
masyarakat dalam konteks ruang dan waktu yang mengalami perubahan.
Masyarakat menjadi sumber utama IPS. Perlu ditekankan bahwa materi-materi
pembelajaran hanya kendaraan menuju capaian pembelajaran. Artinya proses
pembelajaran tidak berfokus utama pada penyelesaian materi, tapi lebih kepada
ketercapaian kompetensi. Penyelenggara pendidikan mempunyai peluang untuk

mengembangkan materi secara mandiri.

Pembahasan materi pembelajaran tidak disampaikan secara terpisah antara
Geografi, Ekonomi, Sejarah, Sosiologi, namun harus terintegrasi sehingga pelajar
mendapatkan pemahaman dan keterampilan yang utuh yang sesuai dengan
karakteristik pembelajaran abad ke-21. Pembelajaran IPS diharapkan akan mampu
mengantarkan dan mengembangkan potensi peserta didik ke arah kehidupan
bermasyarakat dengan baik dan fumgsional, memiliki kepekaan sosial dan mampu
berpartisipasi dalam mengatasi masalah—masalah sosial sesuai dengan usianya
(MSinaga R., 2019).

Adapun elemen serta ruang lingkup mata pelajaran IPS di SMP sebagai berikut:
Pemahaman Mata pelajaran IPS terkait dengan pandangan bahwa IPS sebagai
materi pembelajaran yang berkaitan dengan fakta, konsep, prosedur, dan

metakognisi, maka cakupan materi dalam elemen ini adalah:
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1. Keruangan dan konektivitas antar ruang dan waktu; materi ini berkaitan dengan
pemahaman terhadap kondisi sosial dan lingkungan alam serta kesejarahan
dalam konteks lokal dan regional, nasional, hingga global. Materi ini juga terkait
dengan pembelajaran tentang kondisi geografis Indonesia dan pengaruhnya
terhadap aktivitas sosial, ekonomi, dan politik. Mempelajari konektivitas dan
interaksi tersebut mengasah kemampuan berpikir kritis pelajar memahami efek
sebab dan akibat.

2. Perkembangan masyarakat Indonesia dari masa pra aksara, kerajaan, kolonial,
awal kemerdekaan sampai dengan sekarang; Selain pengetahuan mengenai
perkembangan kehidupan masyarakat Indonesia, bagian ini menjadi sarana
untuk merefleksikan kondisi kehidupan masyarakat dari masa pra aksara, Hindu,
Budha, Islam, kolonialisme hingga kemerdekaan untuk memunculkan semangat
kebangsaan. Materi ini juga menjadi sarana mengasah kesadaran untuk berpikir
dari berbagai perspektif berdasarkan perbedaan historis, geografis, ekonomi,
sosial dan budaya, serta menggunakan pengetahuan tersebut untuk kehidupan
masa depan yang berkelanjutan.

3. Interaksi, sosialisasi, institusi sosial, dan dinamika sosial; materi ini berkaitan
dengan pembentukan identitas diri, merefleksikan keberadaan diri di tengah
keberagaman dan kelompok yang berbeda- beda, serta mempelajari dan
menjalankan peran sebagai warga Indonesia dan bagian dari warga dunia
ditinjau secara sosiologis, historis, geografis, maupun sebagai pelaku ekonomi.
Peserta didik mempelajari tentang interaksi dan institusi sosial, peluang dan
tantangannya untuk mewujudkan pembangunan  keberlanjutan  bagi
kemaslahatan manusia dan bumi.

4. Kegiatan manusia dalam memenuhi kebutuhannya dan berteknologi di era
global; materi ini berkaitan tentang peran diri, masyarakat serta negara dalam
memenuhi kebutuhan bersama. Peserta didik menganalisis sejarah manusia
dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Menganalisis faktor-faktor penyebab
kelangkaan, permintaan, penawaran, harga pasar, serta inflasi. Mengidentifikasi
peran lembaga keuangan, nilai, serta fungsi uang. Mendeskripsikan pengelolaan,
sumber-sumber pendapatan dan pengeluaran keuangan keluarga, perusahaan

serta negara. Mengidentifikasi hak dan kewajiban dalam jasa keuangan. Ruang
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lingkup ini menjadi salah satu ruang untuk peserta berlatih membangun
kesadaran dan memberikan kontribusi ke masyarakat untuk memenuhi

kebutuhan hidup di tingkat lokal namun dalam perspektif global.

2.1.4 Smart Apps Creator (SAC (SAC)

Smart Apps Creator (SAC (SAC) adalah sebuah platform pengembangan aplikasi
yang memungkinkan penggunanya untuk membuat aplikasi tanpa perlu
memahami bahasa pemrograman (Azizah, 2020). Dalam pengembangan media
pembelajaran, SAC dapat dimanfaatkan untuk membuat aplikasi pembelajaran
yang menarik dan interaktif dengan mudah dan cepat (Ardiansyah & Wicaksono,
2022). SAC memungkinkan pengguna untuk menambahkan berbagai macam

konten seperti gambar, teks, video, atau suara (Amalia, 2022).

Beberapa penelitian terdahulu menuliskan bahwa penggunaan SAC dalam
pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menyediakan
pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik bagi peserta didik.
Pada konteks pembelajaran IPS, SAC dapat dimanfaatkan untuk membuat
aplikasi yang memuat berbagai macam informasi dan konten seperti peta, grafik,
tabel, foto, video, dan sebagainya. Aplikasi ini dapat membantu peserta didik

untuk memahami materi dengan lebih baik dan menyenangkan (Sa’adah, 2023)

v Sefting

100% ————4

Gambar 2. 1. Tampilan Awal Smart Apps Creator (SAC)
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2.1.5. Problem Based Learning (PBL)

Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) merupakan suatu model
pembelajaran yang menerapkan permasalahan nyata atau masalah sehari-hari
sebagai konteks untuk melatih siswa dalam mengembangkan sikap berpikir kritis,
keterampilan memecahkan masalah dan memperoleh pengetahuan (Hartono, 2024).
Guru tidak hanya dituntut untuk membuat suasana belajar menjadi nyaman dan
menarik, tetapi juga harus mampu menciptakan model pembelajaran yang sesuai
dengan keadaan siswa (Virgawati, et al., 2024). Pemilihan model pembelajaran
yang tepat dan efektif sangat diperlukan agar dapat memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk mengkonstruksi pengetahuannya sendiri agar peserta
didik lebih mudah untuk memahami konsep-konsep yang diajarkan dan mereka
dapat mengkomunikasikan kembali ide-ide mereka dalam bentuk lisan maupun
tulisan (Heri, 2023). Ada beberapa model pembelajaran diantaranya adalah model

problem based learning (PBL).

Problem Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran yang menyajikan
masalah kontekstual sehingga merangsang peserta didik belajar dalam kelompok
untuk memecahkan masalah dari permasalahan dunia nyata dan mengikat peserta
didik pada rasa ingin tahu terhadap pembelajaran, sehingga mereka memiliki model
belajar sendiri (Kemdikbud, 2014).

Problem Based Learning (PBL) merupakan salah satu pembelajaran inovatif yang
dapat merangsang keaktifan peserta didik. PBL adalah suatu model pembelajaran
yang melibatkan peserta didik untuk memecahkan suatu masalah melalui metode-
metode ilmiah sehingga peserta didik dapat mempelajari pengetahuan yang
berhubungan dengan masalah sekaligus memiliki kemampuan untuk memecahkan
masalah. Teori yang dikembangkan ini mengandung 2 prinsip penting yaitu belajar
adalah suatu proses konstruksi bukan proses menerima (receptive process) dan
belajar dipengaruhi oleh faktor interaksi sosial dan sifat kontekstual dari pelajaran.
Teori ini mengisyaratkan bahwa dalam pembelajaran terdapat proses konstruksi

pengetahuan oleh pembelajar, terjadi interaksi sosial baik antar peserta didik
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maupun guru serta materi pembelajaran yang bersifat kontekstual. Berdasarkan dua
prinsip yang terkandung dalam PBL, maka guru harus mampu mengkondisikan
adanya kesempatan yang luas bagi peserta didik untuk mengkonstruksi

pengetahuan yang ingin dipelajarinya (Wafa, 2022).

PBL adalah pembelajaran yang menggunakan masalah dunia nyata sebagai suatu
konteks bagi peserta didik untuk belajar tentang cara berpikir kritis dan
keterampilan pemecahan masalah, memperoleh pengetahuan, dan konsep yang
esensial untuk belajar tentang cara berpikir kritis dan keterampilan pemecahan
masalah, memperoleh pengetahuan, dan konsep yang esensial (Afni, 2020).

Model pembelajaran berbasis masalah diartikan sebagai rangkaian aktivitas
pembelajaran yang menekankan kepada proses penyelesaian masalah yang
dihadapi secara ilmiah. Prinsip pembelajaran model PBL adalah: 1) peserta didik
dituntut menyelidiki permasalahan dan diarahkan pada tujuan tertentu; 2) peserta
didik bekerja secara kolaboratif dan mandiri untuk mengumpulkan informasi; 3)
Pendidik berperan dalam memfasilitasi pemikiran, refleksi, dan penyelidikan
peserta didik (Simone, 2014).

Problem based learning mengarahkan peserta didik dalam mendapatkan ilmu baru,
menggunakan analisis dari berbagai pengetahuan serta pengalaman belajar yang
dimiliki. Setelah itu menghubungkan apa yang dimiliki dengan permasalahan
belajar yang diberikan para pendidik. Pada intinya pembelajaran berbasis masalah
ini dikembangkan untuk memberi pengalaman belajar pada peserta didiik
(Priyanthi, et al., 2017).

Langkah-langkah pembelajaran problem based learning adalah sebagai berikut
(Saputra, 2020):
1. Orientasi peserta didik pada masalah.
Guru menjelaskan tujuan pembelajaran, menjelaskan logistik yang
dibutuhkan, memotivasi peserta didik agar terlibat pada aktivitas

pemecahan masalah yang dipilih.
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2. Mengorganisasi peserta didik untuk belajar.
Guru membantu peserta didik mendefinisikan dan mengorganisasikan tugas
belajar yang berhubungan dengan masalah tersebut.

3. Membimbing penyelidikan individual dan kelompok.
Guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan informasi yang sesuai,
melaksanakan eksperimen untuk mendapatkan penjelasan dan pemecahan
masalahnya.

4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya.
Guru membantu peserta didik merencanakan dan menyiapkan karya yang
sesuai, seperti laporan, video dan model serta membantu berbagai tugas
dengan temannya.

5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.
Guru membantu peserta didik melakukan refleksi atau evaluasi terhadap
penyelidikan dan proses — proses yang mereka gunakan.

Sintak atau langkah pembelajaran dalam model pembelajaran PBL adalah sebagai
berikut (Maryati, 2018; Darwati & Purana, 2021).:

(1) orientasi peserta didik pada masalah;

(2) mengorganisasikan peserta didik untuk belajar;

(3) membimbing penyelidikan individu maupun kelompok;

(4) mengembangkan dan menyajikan hasil karya;

(5) menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah

2.1.6. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kemampuan peserta didik yang diperoleh setelah melakukan
kegiatan belajar (Nugraha, et al., 2020). Hasil belajar adalah perubahan perilaku
secara keseluruhan bukan hanya salah satu aspek potensi kemanusiaan saja. Hasil
belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap,

apresiasi dan keterampilan-keterampilan (Simaremare & Purba, 2021).
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Hasil belajar nampak sebagai terjadinya perubahan tingkah laku pada diri peserta
didik, yang dapat diamati dan diukur dalam perubahan pengetahuan sikap
keterampilan dan perilaku, perubahan dapat diartikan terjadinya peningkatan dan
pengembangan yang lebih baik dibandingkan sebelumnya (Gafur, 2018). Hasil
belajar adalah proses untuk menentukan nilai belajar peserta didik melalui kegiatan
penilaian atau pengukuran hasil belajar, bertujuan untuk mengetahui tingkat
keberhasilan yang dicapai oleh peserta didik (Firmansyah, 2015; Harefa, 2020).

Guna mengetahui hasil belajar peserta didik dilakukan tes formatif dengan materi
tentang Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada Masa Praaksara. Tes formatif
adalah tes yang dilakukan selama proses pembelajaran yang bertujuan untuk
mengetahui sejauh mana kemampuan peserta didik dalam memahami materi
pelajaran (Madeanto, 2017; Salmi, 2019; Umami, et al., 2021). Perolehan data yang
akan dianalisis adalah data skor tes yang merupakan hasil belajar aspek
pengetahuan peserta didik pada materi Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada

Masa Praaksara.

Faktor-faktor yang memengaruhi hasil belajar adalah faktor internal dan faktor
eksternal. Faktor Internal yang mempengaruhi hasil belajar adalah minat, motivasi,
perhatian dalam belajar, dan kesiapan belajar. Sedangkan faktor eksternalnya
adalah Metode guru mengajar, ruang kelas, dan teman bergaul (Angraini, 2016).
Faktor Internal terdiri dari bakat, minat, motivasi, dan cara belajar atau gaya belajar
sementara faktor eksternal adalah lingkungan sekolah dan lingkungan keluarga
(Prabasari & Subowo, 2017; Rambe & Yami, 2019; Marlina & Sholehun, 2021).

Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik terdiri atas faktor
internal: keadaan fisik atau jasmani, kecerdasan atau intelegensi peserta didik serta
bakat minat dan motivasi peserta didik. Sedangkan faktor eksternalnya adalah

sekolah, keluarga, dan sosial masyarakat (Purbowati, 2022).
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2.2. Penelitian Yang Relevan

Penelitian yang dilakukan Elvi ,et al. (2021) bertujuan untuk mengembangkan dan
menghasilkan media pembelajaran interaktif Teroka Bahasa Indonesia berbasis
Android dengan menggunakan Smart Apps Creator (SAC) yang valid dan efektif
agar dapat diterapkan sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia interaktif.
Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan Research and
Development (R&D) dengan desain model ADDIE yang yaitu analysis, design,
development, implementation, and evaluation. Subjek penelitian adalah
mahapeserta didik semester satu yang mendapatkan mata kuliah Bahasa Indonesia
di UIN Syarif Hidayatullah Jakarta. Mahapeserta didik yang berjumlah 134 orang
berasal dari 4 kelas berbeda dari berbagai jurusan dan fakultas. Jenis data pada
penelitian ini berupa data kuantitatif dan kualitatif. Instrumen penelitian yang
digunakan adalah kuesioner validasi ahli materi dan ahli media, uji lapangan yang
merupakan respon dari mahapeserta didik setelah menggunakan media. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa kevalidan media pembelajaran interaktif Teroka
Bahasa Indonesia berbasis Android dengan menggunakan Smart Apps Creator
(SAC berdasarkan ahli materi dan ahli media mendapatkan kriteria “sangat baik atau

sangat valid”.

Penelitian lain dilakukan oleh Elliana, et al. (2022) adalah jenis penelitian
pengembangan atau R&D dengan model yang digunakan adalah ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluating) yang bertujuan untuk
melihat gambaran awal dari proses pembelajaran, gambaran dari produk awal,
mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan serta melihat produk akhir
setelah direvisi. Tingkat kevalidan media pembelajaran berbasis  Android
berbantuan Smart Apps Creator (SAC) mencapai kriteria sangat valid dengan
kevalidan materi mencapai 86,66% dan kevalidan media mencapai 86,98%.
Tingkat kepraktisan media pembelajaran berbasis Android berbantuan Smart Apps
Creator (SAC) mencapai Kriteria sangat praktis melalui angket respon guru yang

mencapai 95,2% dan angket respon peserta didik mencapai 92,7%. Tingkat
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keefektifan media pembelajaran berbasis Android berbantuan Smart Apps Creator
(SAC) mencapai kriteria efektif melalui hasil test yang mencapai 62,5%.

Penelitian yang dilakukan Rima, et al. (2022) bertujuan mengembangkan media
pembelajaran online berbasis Smart Apps Creator (SAC) dan mengetahui
keefektifan pengembangan media pembelajaran online berbasis Smart Apps
Creator (SAC) terhadap peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik. hasil Nilai
n-gain sebesar 0,83 menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar kognitif peserta
didik sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Pengembangan pembelajaran
online dengan media pembelajaran berbasis aplikasi Smart Apps Creator (SAC)
layak digunakan dalam proses pembelajaran dan efektif dalam meningkatkan hasil

belajar kognitif peserta didik.

Rori, et al. (2021) melakukan penelitian dengan tujuan untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik SMP pada masa physical distancing dengan menerapkan
pembelajaran berbasis masalah melalui Smart Apps Creator 3. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan Smart Apps Creator 3 telah meningkatkan hasil

belajar peserta pidik.

Rianti, et al. (2022) melakukan penelitian dengan mengembangkan media
pembelajaran online berbasis Smart Apps Creator (SAC) terhadap peningkatan
hasil belajar kognitif peserta didik yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar
kognitif peserta didik.

Julianto (2022) melakukan penelitian pengembangan media Smart Apps Creator
(SAC) berbasis Android. Tujuan penelitian adalah menghasilkan media Smart
Apps Creator (SAC) berbasis Android yang valid, praktis dan efektif digunakan
dalam kegiatan pembelajaran IPA materi suhu dan kalor kelas VV Sekolah Dasar.
dimana media Smart Apps Creator (SAC) Berbasis Android layak digunakan
dalam pembelajaran IPA materi suhu dan kalor kelas VV Sekolah Dasar dan lebih
memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang disajikan.
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Wati (2022) melakukan penelitian guna mengembangkan media pembelajaran
game calistung menggunakan SAC untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik
menunjukkan bahwa media pembelajaran game calistung yang dikembangkan telah

efektif, karena mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Persamaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan penulis lakukan adalah
sama-sama bertujuan mengembangkan media pembelajaran. Sedangkan
perbedaannya terletak pada model pembelajaran yang akan digunakan dalam

penelitian yaitu Problem Based Learning (PBL).
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I11. METODE PENELITIAN

3.1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah penelitian dan
pengembangan (Research and Development/R&D). Model penelitian R&D
bertujuan untuk menghasilkan produk tertentu dan sekaligus menguji efektivitas
dari produk tersebut sebelum disebarluaskan secara luas. Produk yang
dikembangkan adalah media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Smart
Apps Creator (SAC) yang dirancang berbasis model Problem Based Learning
(PBL). Langkah-langkah dalam penelitian ini mencakup tahap pengembangan
produk, validasi oleh ahli, revisi berdasarkan masukan, serta uji coba terbatas
hingga uji coba luas yang melibatkan peserta didik sebagai subjek utama.
Pendekatan R&D memungkinkan peneliti untuk memastikan bahwa media yang
dikembangkan tidak hanya layak digunakan, tetapi juga memberikan kontribusi

nyata terhadap proses pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas media
pembelajaran SAC berbasis PBL dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik
pada mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial (IPS) kelas VII di SMP Negeri 4
Bukit Kemuning, dengan fokus pada materi Kehidupan Masyarakat Indonesia pada
Masa Praaksara. Melalui eksperimen yang dilakukan setelah pengembangan media,
peneliti mengevaluasi peningkatan hasil belajar peserta didik dari nilai pretest ke

posttest serta mengamati peningkatan partisipasi aktif selama proses pembelajaran.
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Pada penelitian ini, peneliti akan menggunakan model pengembangan R&D
(Research and Development) ADDIE dari Robert Maribe Branch dengan lima tahap

pengembangan, yaitu: Analyze, Design, Develop, Implement dan Evaluate.

Gambar 3. 1. Konsep ADDIE
Sumber : Robert Maribe Branch (2009, 2)

Adapun prosedur desain instruksional umum pada Model ADDIE adalah :
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Gambar 3. 2. Prosedur Desain Instruksional Umum Model ADDIE

Sumber : Sumber : Robert Maribe Branch (2009:3)




42

3.2. Prosedur Penelitian Pengembangan

Penelitian pengembangan media pembelajaran ini mengikuti lima tahap prosedur

pengembangan model ADDIE, yaitu:

3.2.1. Tahap Analisis (Analyze)

Dalam model penelitian pengembangan ADDIE tahap pertama adalah menganalisis
perlunya pengembangan produk (model, metode, media, bahan ajar) baru dan
menganalisis kelayakan serta syarat-syarat pengembangan produk (Maydiantoro,
2021).

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran. Kegiatan
yang dilakukan meliputi Analisis kurikulum dan materi ajar IPS kelas VII,
identifikasi karakteristik peserta didik, dan analisis kebutuhan media pembelajaran

dan model yang relevan.

3.2.2. Tahap Desain (Design)

Tahap desain dilakukan dengan merancang media pembelajaran menggunakan

Smart Apps Creator (SAC). Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan materi

pembelajaran IPS kelas 7 tentang Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada Masa

Praaksara, Pengumpulan aset dan desain produk; serta menyiapkan rancangan

desain Smart Apps Creator (SAC).

Tahapan yang dilakukan dalam proses desain adalah sebagai berikut :

1. Menyusun desaian awal media pembelajaran SAC yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

2. Menyusun instrumen validasi

3. Uji coba media pembelajaran SAC
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3.2.3. Tahap Pengembangan (Develop)

Pada tahap ini, produk dikembangkan sesuai desain yang telah dibuat. Kegiatan

meliputi: Pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi Smart Apps

Creator (SAC), validasi produk oleh ahli materi dan ahli media, dan melakukan

revisi produk berdasarkan saran dari validator. Produk yang dikembangkan adalah

media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) berbasis Problem Based Learning

(PBL) dengan rencana isi sebagai berikut :

1.

Opening atau halaman pembukaan
Pada bagian pembukaan berisi video pembuka produk media pembelajaran yang

berisi judul dan nama pengembang.

. Judul

Bagian ini berisi halaman judul materi pelajaran dalam produk media
pembelajaran.

. Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran berisikan tujuan yang ada pada rencana pembelajaran yang

telah disusun oleh pendidik.

. Kuis

Berisi latihan soal untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik dalam

mempelajari materi kehidupan masyarakat Indonesia pada masa praaksara.

. Tugas (diskusi kelompok)

Pada bagian ini berisikan tugas untuk melakukan diskusi kelompok sesuai
dengan petunjuk yang telah diberikan.

. Daftar pustaka / Bibliografi

Dalam komponen yang terakhir berisi daftar rujukan yang dipakai dalam
pembuatan media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) berbasis Problem
Based Learning (PBL).

. Profil

Berisi tentang biografi singkat pengembang.
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Gambar 3. 3. Proses Pembuatan Media Pembelajaran SAC

Tahap pengembangan aktivitas dibagi menjadi dua tahap yaitu tahap pembuatan

media dan tahap pengembangan media berdasarkan penilaian para tim ahli

validasi (Batubara, 2020). Berikut proses pengembangan media pembelajaran

dalam penelitian ini:

1. Pembuatan Media

Kegiatan ini diawali dengan mengumpulkan bahan-bahan atau aset yang akan

dimasukkan atau digunakan ke dalam aplikasi Smart Apps Creator (SAC)

a. Menyiapkan aplikasi canva, bing

image creator,

power point,

ttsmaker.com, microsoft sway, dan removebg di hp atau di laptop yang

terkoneksi dengan internet.

b. Mendesain logo, tombol navigasi, tampilan background yang sesuai

materi, dan gambar-gambar pendukung lainnya.

c. Mencari video materi pelajaran yang relevan dari youtube.

d. Mencari dan mengunduh efek suara (suara narasi, jawaban benar,

jawaban salah yang gratis) dan mengkonversi teks menjadi suara untuk

media pembelajaran.

e. Menyiapkan materi dan membuat kuis pilihan ganda yang akan

dimasukkan ke dalam media pembelajaran SAC.

Setelah semua aset dan bahan yang dibutuhkan terkumpul, langkah

selanjutnya ialah menyusun aset dan bahan tersebut ke dalam software
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Smart Appps Creator (SAC) hingga menjadi apliaksi Android yang dapat

dioperasikan di smartphone melalui langkah-langkah sebagai berikut:

1)

(@)
3)

(4)

()

(6)

()

(8)

(9)

Unduh software Smart Apps Creator (SAC) melalui laman resmi

www.smartappscreator.com. Jika memilih free download maka

penggunaan gratis selama 30 hari. Namun jika memilih membeli
aplikasi maka penggunaan untuk selamanya. Harga normal yang
ditawarkan untuk Smart Apps Creator (SAC) versi pendidikan adalah
Rp 1.950.000 dan untuk Smart Apps Creator (SAC) versi bisnis Rp
3.500.000.

Instal software Smart Apps Creator (SAC) di laptop.

Buka software Smart Apps Creator (SAC) yang sudah terinstal
kemudian pilih Android.

Setelah itu, menyusun bahan bahan yang telah disiapkan ke dalam
software tersebut secara bertahap sesuai dengan flowchart yang telah
dirancang pada tahap desain. Proses penyusunan ini dilakukan sesuai
dengan kreativitas dan keuletan karena melibatkan animasi dan
mengatur setiap tombol agar dapat berfungsi dengan baik.

Media yang sudah jadi dapat diekspor menjadi aplikasi Android
dengan cara klik menu output lalu pilih logo Android agar dapat
diunduh dalam format .apk dan diberi nama ‘Kehidupan Masyarakat
Indonesia Pada masa Praaksara’.

Unggah media ‘Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada masa
Praaksara’’ di google drive untuk mendapatkan link/tautan.

Salin dan kirim link melalui whatsapp grup. Atau bisa juga dengan
mengirimkan langsung file APK ke whatsapp grup kelas 7 Mata
Pelajaran IPS.

Buka smartphone dan klik link google drive atau APK yang telah
dibagikan melalui whatsapp kemudian instal.

Aplikasi Media Pembelajaran SAC berbasis Problem Based Learning
(PBL) dengan nama ‘Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada Masa
Praaksara’’ berukuran 62 MB siap untuk dioperasikan di smartphone
Android.


file:///C:/Users/ilaha/OneDrive/Desktop/www.smartappscreator.com
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Dalam tahap ini juga akan dilakukan validasi media pembelajaran Smart Apps
Creator (SAC) berbasis Problem Based Learning (PBL) oleh 2 ahli yaitu ahli
materi dan ahli media dan desain. Proses validasi dilakukan oleh ahli media &
desain dan ahli materi dilakukan dengan proses expert judgment. Validasi ahli
(expert judgement) adalah metode validasi yang digunakan untuk mengukur

kelayakan media pembelajaran SAC yang sedang dikembangkan.

Produk dari penelitian akan divalidasi oleh pakar atau tenaga ahli yang telah
berpengalaman untuk menilai, mengetahui kelemahan dan kekuatannya serta
mengusulkan perbaikan pada produk yang dikembangkan. Hasilnya berupa saran,
komentar, dan masukan yang dapat digunakan sebagai dasar untuk melakukan
analisis dan revisi terhadap media yang dikembangkan dan sebagai dasar untuk uji
coba produk pada peserta didik. Pada tahap ini penelitian mendapatkan validasi dari
dua ahli, yaitu :

1) Ahli materi

Ahli yang dimaksudkan di sini adalah dosen yang berperan untuk menentukan
apakah materi dalam media pembelajaran telah sesuai dengan kurikulum untuk
mata pelajaran IPS kelas 7 pada materi kehidupan masyarakat Indonesia pada masa
praaksara. Ahli materi dalam penelitian ini adalah Bapak Dr. Dedy Miswar, S.Si.,
M.Pd.

2) Ahli Media & Desain

Ahli media & desain yang dimaksud adalah dosen yang membidangi teknologi
pembelajaran. Ahli media & desain dalam penelitian ini adalah Dr. Rangga Firdaus,
M. Kom.

Hasil Vallidasi oleh ahli akan dihitung dengan rumus :
Nilai :
= X 100
Keterangan :
N = Nilai yang Dicari atau Diharapkan
R = Skor Mentah Yang Diperoleh
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SM = Skor Maksimal
100 = Bilangan Tetap
(Sumber: Purwanto, 2009)

Nilai yang diperoleh akan dimasukkan dalam kriteria penilaian berdasarkan tabel
3.1

Tabel 3. 1. Kriteria Penilaian Validasi Ahli dan Pengguna

No. Prosentase Kriteria

1. 81% - 100% Sangat Baik/Sangat Layak

2. 61% - 80% Baik/Layak

3. 41% - 60% Cukup Baik/Cukup Layak

4. 21 — 40% Kurang Baik/Kurang Layak

5. 0% - 20% Sangat Tidak Baik/Sangak Tidak Layak

Sumber: Sofnidar & Yuliana, 2018

Penelitian dinyatakan berhasil jika persentase kriteria survei memberikan hasil
berkisar antara 61% sampai dengan 80% dan 81% sampai dengan 100% atau

dengan kriteria ”Baik/Layak” dan “Sangat Baik/Sangat Layak”.

3.2.4. Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi adalah langkah nyata untuk uji coba penggunaan produk yang
dikembangkan. Produk yang telah divalidasi diimplementasikan dalam
pembelajaran IPS di kelas VII A SMP Negeri 4 Bukit Kemuning. Kegiatan
meliputi: Pelaksanaan pembelajaran menggunakan media pembelajaran SAC

berbasis PBL dan melakukan observasi pelaksanaan pembelajaran

Pada skala kecil peneliti meminta 12 peserta didik dan 2 orang dari pendidik untuk
menginstal apk media pembelajaran SAC kemudian memberikan umpan
balik/penilaian. Pada skala uji coba luas peneliti menggunakan 32 peserta didik
kelas 7A dan 7 pendidik mata pelajaran IPS dari SMP yang ada di Kabupaten
Lampung Utara.
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3.2.5. Tahap Evaluasi (Evaluate)

Tahap evaluasi bertujuan untuk menilai efektivitas produk yang telah
dikembangkan yaitu media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) berbasis
problem based learning (PBL) untuk meningkatkan hasl belajar pada mata
pelajaran IPS dalam materi kehidupan masyarakat Indonesia pada masa praaksara.
Pada tahap ini dilakukan tes hasil belajar setelah peserta didik mengikuti kegiatan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran SAC berbasis PBL. Dalam tahap
evaluasi peneliti mendapatkan informasi terkait kelebihan dan kekurangan produk
yang dikembangkan sehingga kedepannya ataupun peneliti berikutnya bisa

melakukannya dengan lebih baik.

3.3. Desain Uji Coba Produk

Desain uji coba produk untuk menguji efektivitas sebuah produk pengembangan
terhadap hasil belajar peserta didik dengan menggunakan satu kelompok percobaan
dimana akan dibandingkan hasil sebelum penggunaan produk media pembelajaran
SAC berbasis PBL dengan setelah penggunaan produk pengembangan
menggunakan tes. Kelas 7 di SMP Negeri 4 Bukit Kemuning yang dijadikan kelas
percobaan adalah kelas 7A dengan jumlah peserta didik sebanyak 32 orang.

Tabel 3. 2. Desain Eksperimen Uji Efektivitas Produk Pengembangan Terhadap
Hasil Belajar Peserta Didik

Wan Pembelajaran Sebelum Pembelajaran Setelah

- menggunakan Produk SAC  menggunakan Produk SAC
Variabel (A1) (A2)

Hasil Belajar (B1) (B1, A1) (B1,A2)
Keterangan :

B1 , Al = Hasil belajar peserta didik sebelum menggunakan produk

pengembangan
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Bl , A2 = Hasil belajar peserta didik setelah menggunakan produk
pengembangan.

3.4. Teknik Pengumpulan Data

Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini adalah teknik
survei dengan angket atau kuesioner , dokumentasi, dan tes hasil belajar. Angket
yang digunakan pada penelitian ini dibagi dua jenis yaitu angket untuk ahli dan
angket untuk pengguna. Angket untuk pengguna digunakan untuk mengetahui
kelayakan berdasarkan faktor kemenarikan, kemudahan dalam menggunakan dan
kepraktisannya. Angket untuk pengguna diberikan kepada responden pendidik dan
peserta didik.
1. Dokumentasi
Dokumentasi dilakukan saat proses pembelajaran materi Kehidupan Masyarakat
Indonesia pada masa Praaksara di kelas 7.
2. Angket/Kuesioner
Kuesioner (angket) merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawab. Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data uji
dari ahli media dan ahli materi produk media pembelajarn. Hasil kuesioner akan
disajikan dalam bentuk data kuantitatif dan dideskripsikan secara kualitatif.
3. Tes Hasil belajar
Data hasil belajar peserta didik akan diperoleh dari tes objektif tentang materi
Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada Masa Praaksara. Tes ini akan
menggunakan 25 soal pilihan ganda yang diambil dari hasil analisis 50 butir soal
pilihan ganda yang telah diujicobakan kepada 50 peserta didik kelas 7 yang
secara acak berasal dari kelas 7A, 7B, 7C, dan 7D.
4. Studi pustaka
Yaitu data dkumpulkan dari tulisan ilmiah yang ada hubungannya dengan

penelitian ini.
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3.5. Teknik Analisis Data
3.5.1. Uji Instrumen Penelitian

Teknik analisis data pada uji instrumen penelitian ini menggunakan teknik analisis
butir soal yang terdiri dari uji validitas, uji reliabilitas, uji indeks kesukaran, dan uji
daya beda. Uji validitas soal dilakukan untuk mengetahui baik atau tidaknya suatu
butir soal. Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui bahwa suatu soal dapat
dinyatakan reliabel apabila hasil pengukuran yang dilakukan dengan menggunakan
tes tersebut secara berulang-ulang pada subjek yang sama selalu menunjukkan hasil
yang sama. Uji indeks kesukaran untuk mengetahui baik atau tidaknya butir soal
(Alifah, et al., 2020).

a. Uji Validitas

Sugiyono (2017:121), mengemukakan bahwa validitas artinya alat ukur yang
digunakan untuk memperoleh data adalah valid. Validitas alat ukur diuji dengan
menghitung korelasi antara nilai yang diperoleh dari setiap butir soal dengan nilai
keseluruhan yang diperoleh pada alat ukur tersebut. Rumus yang digunakan untuk
menguji validitas adalah Product Moment dari Karl Person, sebagai berikut:
Person Product Moment (Sugiyono, 2017: 276):

o NYXY — TX.3Y
 JNIXZ = (2X)2./NXYZ — (3Y)?

Keterangan :

T : Koefisien korelasi
N : Banyak peserta tes
X :Jumlah skor item

Y'Y :Jumlah skor total seluruh item

Perhitungan koefisien korelasi menggunakan taraf signifikan 0=0,05 kemudian
dibandingkan dengan r tabel produk moment dengan derajat kebebasan (n-2)

dimana n adalah banyaknya peserta didik yang mengikuti tes. Kemudian, jika
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hasil perhitungan tersebut menghasilkan nilai ;¢4 lebih besar dari r;4p¢; maka

item soal dinyatakan valid.

Kriteria atau syarat keputusan suatu instrumen dikatakan valid dan tidaknya
menurut Sugiyono (2017: 267), yaitu dengan membandingkan antara r hitung
dengan r tabel dengan ketentuan:

1. Jika nilai 7pi¢yng > Traper Maka item soal adalah valid.

2. Jika nilai 7p4y5,g< Traper, Maka item soal adalah tidak valid.

b. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas pada suatu instrument penelitian adalah sebuah uji yang digunakan
untuk mengetahui apakah suatu kuesioner yang digunakan dalam pengumpulan
data penelitian sudah dapat dikatakan reliabel atau tidak. Pada uji reliabilitas
penelitian ini dilakukan dengan menggunakan analisis Alpha Cronbach. Dimana
apabila suatu variabel menunjukkan nilai Alpha Cronbach >0,60 maka dapat
disimpulkan bahwa variabel tersebut dapat dikatakan reliabel atau konsisten
dalam mengukur (Dewi & Sudaryanto, 2020). Perhitungan reliabilitas tes pada
penelitian ini, dibantu dengan program Microsoft Office Excel. Adapun rumus
Alpha Cronbach Kuder Richardson yang digunakan yaitu:

k [SZ—2piq;
k—1|  s?

Ty =

Keterangan:

r; . Reliabilitas yang dicari

k : Banyaknya butir soal

p;  : Proporsi banyaknya subjek yang menjawab benar pada item i
q; : Proporsi jawaban salah pada item i (1-pi)

SZ  :Varians skor total

Kemudian dari hasil perhitungan tersebut diperoleh penafsiran untuk indeks

reliabilitasnya. yaitu:



Tabel 3. 3. Koefisien Reliabilitas Kuder Richardson

Koefisien Reliabilitas
0,8000 - 1,0000 Sangat Tinggi
0.6000 — 0.7999 Tinggi
0.4000 — 0.5999 Sedang/Cukup
0.2000 — 0.3999 Rendah
0.0000 — 0.1999 Sangat Rendah

Sumber : Sugiyono, 2017

c. Tingkat Kesukaran
Tingkat kesukaran/kesulitan soal dalam penelitian ini dihitung dengan bantuan
aplikasi microsoft office excel dengan rumus :

Zb
p=2
N

Keterangan :
P : Tingkat kesukaran butir soal
Y'b :Jumlah peserta yang menjawab benar

N :Jumlah seluruh peserta tes

Tabel 3.4. Indeks Kesulitan Butir Soal

Indeks Kesulitan Butir Soal Keterangan
0,00 - 0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,70—1,00 Mudah

Sumber : Zainal Arifin, 2009.

d. Uji Daya Beda
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Daya beda butir soal adalah daya pembeda soal adalah pengukuran sejauh

mana suatu soal mampu membedakan peserta didik yang berkemampuan tinggi

dengan peserta didik yang berkemampuan rendah. Semakin tinggi koefisien daya

pembeda suatu soal, semakin mampu soal tersebut membedakan antara

peserta didik yang menguasai kompetensi dengan peserta didik yang kurang

menguasai kompetensi Analisis daya beda soal perlu dilakukan untuk mengetahu

perbedaan kemampuan individu peserta didik berdasarkan butir soal tersebut,

dengan tujuan untuk mengetahui kesanggupan peserta didik yang tergolo

ng

mampu  dengan peserta didik yang tergolong kurang atau lemah prestasinya.
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Artinya, bila soal tersebut diberikan kepada anak yang mampu, hasilnya
menunujukkan prestasi yang tinggi dan bila diberikan kepada peserta didik
yang lemabh, hasilnya rendah (Revita, et al., 2018).

Rumus untuk mencari daya beda adalah :

Bga—Bb
D=-=
N
Keterangan :
D :Dayabeda

Ba :Jumlah jawaban benar kelompok atas
Bb :Jumlah jawaban benar kelompok bawah

N :Jumlah peserta tes

Tabel 3.5. Kriteria Daya Beda

Indeks Daya Beda Keterangan
D >0,40 Sangat baik, dapat diterima
0,30<D<0,40 Cukup baik, dapat diterima dengan perbaikan
0,20<D <0,30 Kurang baik, harus direvisi
D<0,20 Jelek, ditolak dan digantikan dengan soal lain

Sumber : Dali S. Naga, 2008.

3.5.2.  Uji Prasyarat Analisis

a. Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah sampel yang diteliti mengikuti
distribusi normal atau tidak. Metode yang digunakan adalah dengan rumus
Kolmogorov-Smirnov. Proses perhitungannya dimulai dengan menentukan
hipotesis pengujian, yaitu Ho : data tidak berdistribusi normal, dan H1: data
berdistribusi normal. Keputusan diambil menggunakan metode Kolmogorov-
Smirnov, berdasarkan nilai probabilitas dan dengan tingkat signifikansi o sebesar
0,05. Menurut Ghozali (2005), pedoman pengambilan keputusan adalah sebagai
berikut:

1) Jika nilai Sig. atau signifikansi < 0.05, maka Ho diterima, artinya data tidak

berdistribusi normal.
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2) Jika nilai Sig. atau signifikansi > 0.05, maka H1 diterima, artinya data

berdistribusi normal.

b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan jika semua variabel telah berdistribusi normal. Uji
ini bertujuan untuk mengetahui apakah dua sampel memiliki varians yang
sama. Menurut Sukarelawan (2024), jika data diperoleh dari sampel yang

sama maka tidak diperlukan lagi uji homogenitas.
3.5.3. Uji Hipotesis

a. UjT
Uji t digunakan setelah data dinyatakan normal dan homogen. Uji t ini dilakukan
untuk melihat adakah perbedaan nyata antara nilai hasil pretest dan posttest secara
signifikan. Rumus Uji-t adalah sebagai berikut:
Thitung = 5 e 5
(ny — 1)s; +(E2—1)52 (l+i)
(ny +n, —2) ng N

Tiaper = t(a' ng+n,; —2 )

Keterangan:
X, : Rata-rata nilai pretest
Xy : Rata-rata nilai posttest
SZ > variansi nilai pretest
Y > variansi nilai posttest
n, : banyak sampel pretest
n, : banyak sampel posttest
Hipotesis uji:

HO : Tidak ada perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan nilai posttest.
H1 : Terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan nilai posttest.
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Jika nilai signifikansi yang dihasilkan lebih kecil dari 0.05 maka tolak HO, Jika
nilai signifikansi lebih besar dari 0.05 maka terima HO.

b. N-Gain

Untuk mengukur efektivitas penggunaan media pembelajaran SAC terhadap
peningkatan hasil belajar, penulis akan menggunakan rumus N-Gain (Hake, 1998;
Pratama, et al., 2018; Maskar, et al., 2020) .

N-gain merupakan perbandingan antara rerata gain yang diperoleh dengan rerata
gain maksimum yang mungkin (Gain = skor posttest — skor pretest). Persamaan
N-gain rerata yang diperkenalkan oleh Hake (1998: 3) , adalah sebagai berikut:

() =%(G)/ %(G),... =(%(S:)—%(S.))/ (100 —%(S,))

Keterangan :

<g> :Average normalized gain/N-gain rata-rata/Gain ternormalisasi rata-rata
<G> :Rerata gain yang diperoleh

< G > max : Rerata gain maksimum yang mungkin

< Sf> : Rerata post/final test kelas

<Si> :Rerata pre/initial test kelas

Rumus diatas jika dimasukkan ke dalam dua persamaan, yaitu :
1. N-Gain of Average

{g)=({Post)—{ Pre)) /(100 —{ Pre))

2. Average of N-Gain (Rerata N-Gain)

g... ={( Post — Pre)/ (100 — Pre))

dimana gave = Average of N-gain/Rerata N-gain.

Kemudian hasil perhitungan diacukan pada tabel berikut:
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Tabel 3. 6. Kriteria Gain Ternormalisasi

Nilai N-Gain Interpretasi
0,70 <g<100 Tinggi
0,30<g<0,70 Sedang
0,00<g<0,30 Rendah
g=0,00 Tidak terjadi peningkatan
-1,00 < g < 0,00 Terjadi penurunan

Sumber : Sukarelawa, et al., 2024
Nilai normalized gain yang telah dihitung digunakan untuk menentukan tingkat
efektivitas media pembelajaran yang telah dikembangkan terhadap hasil belajar

peserta didik melalui tabel kriteria berikut :

Tabel 3. 7. Kriteria Penentuan Tingkat Keefektifan

Presentase (%) Interpretasi
<40 Tidak Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
56 — 75 Cukup Efektif
>76 Efektif

Sumber : Sukarelawa, et al., 2024

Data nilai hasil belajar peserta didik akan dianalisis menggunakan analisis statistik
dengan membandingkan antara nilai hasil belajar sebelum menggunakan produk
pengembangan dengan nilai hasil belajar setelah menggunakan produk
pengembangan. Hasil analisis akan diinterpretasikan untuk mengetahui efektivitas
penggunaan produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran terhadap hasil

belajar.
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3.5.4. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek uji coba yang terlibat adalah satu orang ahli media dan desain, satu orang

ahli materi, pendidik mata pelajaran IPS, dan peserta didik kelas VII SMP N 4 Bukit

Kemuning. Uji coba yang diteliti adalah kualitas dan kelayakan media

pembelajaran smart apps creator (SAC) berbasis problem based learning (PBL)

pada Materi Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa Praaksara aspek relevansi

materi, aspek pengorganisasian materi, aspek evaluasi/latihan soal, aspek bahasa,

aspek tampilan visual, aspek kemudahan dalam penggunaan (kepraktisan), dan

aspek efek terhadap pembelajaran.

Objek penelitian pada penelitian ini adalah :

1. Mengembangkan media pembelajaran SAC berbasis PBL pada materi
Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa Praaksara.

2. Mengukur efektifitas media pembelajaran SAC berbasis PBL pada materi
Materi Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa Praaksara dalam

meningkatkan hasil belajar.

3.5.5. Populasi dan Sampel Penelitian

Dalam melihat efektifitas hasil belajar pada materi Kehidupan Masyarakat
Indonesia Pada masa Praaksaraakan menggunakan 32 peserta didik kelas 7A dari

populasi kelas 7 di SMPN 4 Bukit Kemuning yang berjumlah 128 peserta didik.

3.5.6. Tempat dan Waktu Penelitian

Peneliti mengambil tempat penelitian di SMP Negeri 4 Bukit Kemuning yang
beralamat di Jalan Raya Batu Raja, Muara Aman, Kecamatan Bukit Kemuning,
Kabupaten Lampung Utara, Provinsi Lampung. Penelitian ini dilaksanakan pada
Semester Genap Tahun Pelajaran 2023/2024.
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3.5.7. Instrumen Penelitian

Dalam penelitian ini akan menggunakan instrumen penelitian berupa :

1. Angket/Kuisioner Validasi Ahli Materti;

2. Angket/Kuisioner Validasi Ahli Media dan Desain;

3. Angket/Kuisioner Respon Pengguna (Pendidik Mata Pelajaran IPS);
4. Angket/Kuisioner Respon Pengguna (Peserta Didik); dan

5. Soal tes objektif pilihan ganda

Tes objektif pilihan ganda dengan jumlah soal 25 butir yang diperoleh dari hasil
analisis validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya beda 50 soal dengan
menggunakan bantuan program Microsoft Excel. Tes ini bertujuan untuk
mengetahui hasil belajar sebelum dan setelah penggunaan produk pengembangan.
Teknik analisis data yang digunakan untuk data hasil tes hasil belajar peserta didik

menggunakan Normalized Gain (N-Gain).

Normalized Gain digunakan untuk mengetahui perubahan atau perbedaan antara
hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah diberikan perlakuan yaitu
menggunakan produk media pembelajaran. Kemudian hasil N-Gain akan

diinterpretasikan.
3.5.7.1. Instrumen Angket untuk Ahli Materi dan Ahli Media

Instrumen angket berupa pertanyaan-pertanyaan yang mengharapkan responden
memilih salah satu dari alternatif jawaban yang tersedia. Angket ini berisikan
kesesuaian media pembelajaran SAC berbasis PBL pada materi kehidupan
masyarakat Indonesia pada masa Praaksarauntuk peserta didik SMP kelas VII
dilihat dari aspek media dan materi. Instrumen ini akan digunakan untuk validasi

sebelum dilakukan pengujian pada responden.

Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini di adaptasi dari buku

pengembangan media pembelajaran konsep dan aplikasi pengembangan media
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pembelajaran bagi pendidik di sekolah dan masyarakat karangan Cecep Kustandi
dan Daddy Darmawan (2022) dengan pengembangan lebih lanjut oleh penulis
(modifikasi). Dari hasil validasi oleh para ahli maka akan diketahui kelayakan
media pembelajaran yang dikembangkan dari segi media dan materi sehingga dapat
dilaksanakan pengujian tahap selanjutnya yaitu uji kelayakan oleh pengguna
(responden). Berikut Kisi-kisi instrumen angket secara lengkap dapat dilihat pada
tabel 3.8 dan tabel 3.9.

Tabel 3. 8. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media dan Desain

Aspek Yang . - Jumlah Nomor
Dinilai Indikator Penilaian Butir Soal Soal
1 Desain Media & Prinsip-prinsip Desain 3 1,2,3
Pembelajaran  b. Desain Pesan 3 4,5,6
a. Kualitas Pembelajaran 5 7,8,9,10,11
2. Kualitas Media  y kyalitas Teknis ( kemudahan, 9 12,13, 14,
Pembelajaran dan kepraktisan) 15, 16, 17,
18, 19, 20
Jumlah 20
Sumber : diadaptasi dari Kustandi & Darmawan, 2022.
Tabel 3. 9. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi
Aspek Yang Indikator Penilaian Jumlah Nomor Soal
Dinilai 3utir Soal
1. Bahasadan Kesesuaian tulisan, ejaan dan 5 1,2,3,4,5
Komunikasi bahasa sesuai kaidah PUEBI
2 Materi Keakuratan materi 7 6,7,8910,11,12
Utama Kemutakhiran materi 4 13, 14, 15, 16
3. Materi Kesesuaian materi 3 17, 18,19
Pendukung  pendukung
4. Soal Kesesuain soal 3 20, 21, 22
Jumlah 22

Sumber : diadaptasi dari Kustandi & Darmawan, 2022.
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3.5.7.2. Instrumen Angket untuk Responden

Instrumen angket berupa pertanyaan-pertanyaan yang mengharapkan responden
memilih salah satu dari alternatif jawaban yang tersedia. Angket untuk responden
terdiri atas angket untuk pendidik dan peserta didik. Angket diadaptasi dari buku
pengembangan media pembelajaran konsep dan aplikasi pengembangan media
pembelajaran bagi pendidik di sekolah dan masyarakat karangan Cecep Kustandi
dan Daddy Darmawan (2022) dengan pengembangan lebih lanjut oleh penulis
(modifikasi).

Tabel 3. 10. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Media untuk Pendidik

No. Indikator Penilaian Jumlah Butir Nomor
Soal Soal
1. Kelayakan Isi 6 1,2,345,6
5. Penyajian 4 7,8,9,10
6. Kebahasaan 4 11,12, 13, 14
7. Grafik dan Kepraktisan 6 , 15,16, 17, 18,
19, 20

Jumlah 20

Sumber : diadaptasi dari Kustandi & Darmawan, 2022.

Tabel 3. 11. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Media untuk Peserta Didik

No. Indikator Penilaian Jumlah Nomor Soal
Butir Soal
1. Kelayakan Isi 6 1,2,3,4,56
2. Penyajian 4 7,8,9,10
3. Kebahasaan 4 11, 12, 13, 14,
4. Grafik dan Kepraktisan 5 15,16, 17, 18, 19
Jumlah 19

Sumber : diadaptasi dari Kustandi & Darmawan, 2022.
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V. KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data penelitian dan pengembangan dengan judul
Pengembangan Media Pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) Berbasis Problem
Based Laeraning (PBL) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Mata Pelajaran IPS,
dapat disimpulkan bahwa :

1. Produk media pembelajaran smart apps creator (SAC) berbasis problem based
learning (PBL) menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu Analyze
(Analisis), Design (Desain), Develop (Pengembangan), Implement
(Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi).

2. Media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) yang dikembangkan dapat
dikatakan valid dan layak digunakan setelah dilakukan perbaikan. Kevalidan
dan kelayakan produk dibuktikan dengan hasil analisis kevalidan oleh ahli media
& desain dan ahli materi masing-masing mendapat nilai 84% dan 86,36%
dengan kriteria sangat layak digunakan. Penilaian produk hasil penilaian
pengguna terhadap produk media pembelajaran yang meliputi kelayakan isi,
penyajian, kebahasaan, dan kemudahan dalam penggunaannya yang diperoleh
dari 32 responden peserta didik dan 7 responden pendidik didapat hasil rata-rata
82,94% dari peserta didik dan 92,08% dari pendidik termasuk dalam kriteria
“Sangat Baik/ /Sangat Praktis/Sangat Mudah”.

3. Media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) berbasis Problem based
Learning (PBL) cukup efektif digunakan dalam proses pembelajaran dan dapat
meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik pada materi Kehidupan
Masyarakat Indonesia Pada Masa Praaksara. Hal ini dibuktikan dengan hasil
perhitungan N- Gain yang menghasilkan nilai N — Gain 0, 719 atau 72%. Peserta

didik menunjukkan peningkatan nilai yang signifikan antara pretest dan posttest.
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Hal ini menunjukkan bahwa setelah proses pembelajaran dengan media
pembelajaran SAC berbasis PBL, peserta didik mampu memahami dan
mengingat materi dengan lebih baik. Selain itu, observasi memperlihatkan

adanya peningkatan partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajaran.

5.2. Implikasi

Berdasarkan kesimpulan di atas, implikasi dari penelitian dan pengembangan ini

adalah sebagai berikut :

a. Media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) berbasis Problem Based
Learning (PBL) yang dikembangkan valid dan dapat digunakan pada mata
pelajaran IPS kelas 7 materi kehidupan masyarakat Indonesia pada masa
Praaksara untuk meningkatkan hasil belajar serta dapat digunakan oleh
pendidik sebagai media pembelajaran yang baru untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran di kelas. Media pembelajaran ini mampu mengarahkan peserta
didik dalam melaksanakan pembelajaran berbasis masalah, memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan keterampilan berpikir
kritis, kolaboratif, dan pemecahan masalah yang menjadi bekal penting bagi
mereka dalam menghadapi tantangan global.

b. Media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) berbasis problem based
learning (PBL) cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif
peserta didik dan sejalan dengan teori kognitivisme. Hasil penelitian ini juga
selaras dengan teori belajar kontruktivisme dimana pengetahuan bukan sekadar
transfer informasi dari pendidik ke peserta didik, melainkan hasil konstruksi
mental peserta didik. Mereka tidak hanya menerima informasi secara pasif,
tetapi mengkonstruksi pemahaman mereka. Selama kegiatan pembelajaran
peserta didik aktif membangun pengetahuan mereka sendiri melalui proses
penyelidikan dan pemecahan masalah yang dilakukan secara berkolaborasi dan

diskusi.
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5.3. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang diuraikan di atas, peneliti menyampaikan beberapa
saran:
1. Peserta Didik

Media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) berbasis problem based

learning (PBL) dapat digunakan oleh peserta didik dengan mengikuti panduan

penggunaan dan peran aktif peserta didik sangat membantu dalam mencapai
tujuan pembelajaran.
2. Pendidik

Dalam menerapkan model pembelajaran problem based learning pendidik

dapat mengikuti langkah-langkah pembelajaran. Karena pengembangan media

pembelajaran ini didasarkan pada analisis kebutuhan akan media pembelajaran,
diharapkan pendidik dapat mengintegrasikan media pembelajaran digital
seperti SAC dalam proses belajar mengajar berdasarkan kebutuhan peserta
didik.

3. Sekolah

Pemanfaatan media pembelajaran SAC berbasis PBL memerlukan smartphone

android dalam penggunaannya. Sehingga diharapkan sekolah memiliki

kebijakan terkait penggunaan smartphone dalam kegiatan pembelajaran.

Piihak sekolah juga perlu  mengadakan pelatihan intensif mengenai

pengembangan media pembelajaran dan penerapan model pembelajaran

inovatif.
4. Peneliti Berikutnya

Peneliti berikutnya diharapkan dapat :

a. mengembangkan media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC)
berbasisis Problem Based Leaning (PBL) tidak hanya dilihat dari aspek
kognitif melainkan juga aspek afektif dan psikomotor, sehingga akan
dibutuhkan waktu penelitian yang lebih lama.

b. Media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) berbasis Problem Based
Learning (PBL) perlu dikembangkan dari segi materi yang lebih lengkap
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lagi. Materi yang disajikan tidak hanya memuat satu sub materi saja namun
dapat dikembangkan dengan memuat semua sub materi yang ada pada Bab
Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada Masa Praaksara, Hindu-Budha,
dan Islam.

Untuk penelitian yang selanjutnya, ujicoba dilakukan dalam jangkauan
yang lebih luas. Ujicoba tidak hanya dilakukan di satu kelas atau satu
sekolah, namun ujicoba dapat dilakukan kepada lebih dari satu kelas atau
lebih dari satu sekolah bahkan bisa lintas wilayah sehingga media

pembelajaran bisa lebih efektif dan lebih bermanfaat.
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