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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Kajian Pustaka 

1. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Mediall pembelajaranl merupakanl alatl yangl dapat mendukungl proses lbelajar 

mengajar danl memperjelas maknal pesan ataul informasi yangl ingin ldisampaikan 

sehingga tujuanl pembelajaran yangl direncanakan ldapat ltercapai (Yulianti & 

Minsih, 2022). Medial pembelajaranl adalahl lalat, bahanl atau teknikl yang 

lmemungkinkan penggunaannya dalaml pembelajaran agarl interaksi komunikatifl 

antara gurul dan lsiswa dapat berlangsungl dengan lbenar (Aghni, 2018).  

Medial pembelajaran adalahl segala sesuatul yang digunakanl untuk 

menyampaikanl isi pembelajaranl kepada siswal agar prosesl pembelajaran dapatl 

berlangsung danl tujuan pembelajaranl dapat ltercapai. Media pembelajaran yang 

tepat untuk lsiswa lkelas lV lSD Negeril Karangkemiril adalah medial audio lvisual, 

seperti medial pembelajaran berbasisl smart appsl creator. Smartl apps creatorl 

adalahl aplikasi yangl berfungsi untukl membuat medial pembelajaran ataul 

sejenisnya tanpal memerlukan keahlianl di bidangl pemrograman. Smartl apps 

creatorl dapatl menjadikan lmodel pembelajaran yangl interaktif, aplikasil ini 

bermanfaatl untuk meningkatkanl kualitas pembelajaranl dan dapatl meningkatkan 

lmotivasi, kreativitas, kinerjal dan hasill belajar lsiswa.   
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b. Fungsi Media Pembelajaran 

Medial pembelajaranl merupakanl salahl satul faktor terpentingl yang harusl 

tersedia dalaml kegiatan belajarl mengajar untukl mencapai tujuanl pembelajaran 

denganl baik. Medial pembelajaranl berfungsil sebagail alatl bantu mengajarl yang 

dapatl membangkitkan motivasil belajarl lsiswa, karenal dengan menggunakanl media 

pembelajaranl kegiatan belajarl mengajar menjadil lebih menarikl dan memusatkanl 

perhatian lsiswa. 

Menurutl (lAghni, l2018) medial pembelajaran mempunyail beberapa fungsil 

lyaitu: 

1) Fungsil Komunikatif yaitul media belajarl berfungsi untukl memfasilitasi 

komunikasil antara pengiriml pesan danl penerima lpesan. 

2) Fungsil Motivasi yaitul dengan bantuanl media lpembelajaran, dapatl 

memotivasi siswal untuk lbelajar. Pengembanganl media pembelajaranl 

tidak hanyal mencakup unsurl lseni, tetapil juga memfasilitasil pembelajaran 

siswal untuk meningkatkanl kualitas pembelajaranl dan meningkatkan 

semangatl siswa untukl lbelajar.  

3) Fungsil Kebermaknaan yaitul pembelajaran melaluil penggunaan medial 

tidak hanyal dapat meningkatkanl penambahan informasil berupa datal dan 

faktal untuk mengembangkanl aspek kognitifl tingkat lrendah, tetapil juga 

meningkatkanl kemampuan siswal untuk mengembangkan keterampilan 

tingkat tinggi luntuk menganalisisl danl sebagail aspekl kognitif. Bahkanl 

lebih dapatl meningkatkan aspekl sikap ldan lketerampilan. 
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4) Fungsil Penyamaan Persepsil yaitu pemanfaatanl media pembelajaranl 

bertujuan untukl menyelaraskan persepsil seluruh pesertal didik agarl setiap 

pesertal didik memilikil pandangan yangl sama terhadapl informasi lyang 

ldisajikan. 

5) Fungsil Individualitas yaitul pemanfaatan medial pembelajaran yangl 

berfungsi untukl melayani kebutuhanl setiap individul dengan minatl dan 

gayal belajar lyang lberbeda. 

Dalam penelitian ini, peneliti berfokus pada fungsi motivasi yaitu dengan 

pengembangan medial pembelajaran yangl kreatif danl inovatif dapatl meningkatkan 

motivasil belajar siswal dan meningkatkanl semangat belajarl siswa sertal 

meningkatkan kualitasl lpembelajaran.   

c. Manfaat Media Pembelajaran 

Secaral lumum, manfaatl medial pembelajaranl yaitu memudahkanl interaksi 

lantara guru danl peserta ldidik, yang maksudl dan tujuannyal adalah membantul 

peserta ldidik memahami materil secara loptimal. Guru memahami bahwa 

matematika khususnya pada materil bangun ruangl merupakan salahl satu materil 

yang kurangl dipahami olehl sebagian besarl lsiswa.   

Media memiliki beberapa manfaat dalam pembelajaran, di bawah ini 

merupakan beberapa manfaat media pembelajaran menurut (Zahwa & Syafi’i, 

2022) antara lain : 

1) Sebagai sarana untukl memperjelasl pesanl danl menyajikanl informasi luntuk 

meningkatkan lhasil lbelajar.  
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2) Menarikl perhatian sertal menambah motivasil dalam lbelajar. Dengan 

ladanya media inil diharapkan pesertal didik dapatl tertarik danl perhatian 

lterfokus terhadap pembelajaranl yang disampaikanl sehingga hasill 

pembelajaran ldapat lmeningkat. 

3) Terjadil interaksi antaral siswa ldengan llingkungannya. 

4) Membantul siswa belajarl secara mandiril sesuai denganl kemampuan ldan 

lminatnya.  

5) Mengatasil keterbatasan lruang dan lwaktu. 

6) Memberikanl pengalaman kepadal siswa agarl terdapat lkesamaan 

pengalaman ldalam lperistiwa. 

Selain memiliki manfaat, medial pembelajaran jugal memiliki beberapal 

lkekurangan, yaitul sebagai lberikut: 

1) Membutuhkan kreatifitas dan seni. 

2) Membutuhkan biaya. 

3) Pembelajar tidak dapatl bertanya secaral langsung jikal ada materil yang 

kurangl di pahamil pada gambarl atau videol di dalaml media ltersebut. 

d. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Menurutl (Fika Agusti, 2014) lJenis-jenisl media pembelajaranl secara umuml 

dapat dibagil lmenjadi : 

1) Medial Visuall 

Medial visuall adalahl jenis medial yang digunakanl hanya denganl 

mengandalkan indral penglihatan pesertal didik. Pembelajaranl siswa 

denganl media inil sangat tergantungl pada keterampilanl visual lmereka.  
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2) Media Audio 

Medial audio adalahl media yangl digunakan dalaml proses pembelajaranl 

yang hanyal menggunakan inderal pendengaran lsiswa. Pembelajaranl 

diperoleh denganl mengandalkan kemampuanl indra lpendengaran.   

3) Medial Audiol Visuall 

Medial audiol visual adalahl jenis medial yang digunakanl dalam lkegiatan 

pembelajaran melaluil mendengar danl melihat. Pesanl dan informasil yang 

ldapat disampaikanl melalui medial ini adalahl pesan verball dan nonl verbal 

berdasarkanl penglihatan ldan lpendengaran.   

4) Multimedial 

Multimedial adalah medial yang mencakupl beberapa jenisl media danl 

perangkat yang berbeda yang diintegrasikan ke dalam prosesl ataul 

kegiatanl lpembelajaran. Pembelajaranl multimedia melibatkanl indera 

penglihatanl dan lpendengaran dengan menggunakanl lteks, keheningan 

lvisual, gerak danl suara lvisual, serta medial interaktif berbasisl komputer 

danl teknologi informasil dan lkomunikasi.  

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan jenis medial audio lvisual, yaitul 

media yangl digunakan dalaml kegiatan pembelajaranl melalui mendengarl dan 

lmelihat. Denganl media audiol lvisual, dapatl menarik perhatian lsiswa, 

meningkatkanl motivasi belajarl lsiswa, sertal meningkatkan keaktifanl siswa dalaml 

proses lpembelajaran. 
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e. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Agar pemilihan media berhasil, beberapa faktor penting harus diperhatikan 

dalam pemilihan media pembelajaran. Menurut (Fika Agusti, 2014) kriterial yangl 

lperlu diperhatianl dalaml proses pemilihanl media pembelajaranl antara llain : 

1) Sesuail dengan tujuanl yang akanl dicapai. Pemilihanl media didasarkanl 

pada tujuanl instruksional yangl telah ditentukanl sebelumnya, yangl 

biasanya berhubunganl dengan satul atau kombinasil dari dual atau tigal 

ranah lkognitif, lafektif, dan lpsikomotorik.  

2) Tepatl untuk mendukungl isi pelajaranl yang berupal fakta, lkonsep, prinsip 

latau generalisasi. Medial yang lberbeda, seperti filml dan lgrafik, 

membutuhkan simboll dan kodel yang berbedal dan karenal itu prosesl 

mental danl keterampilan yangl berbeda untukl memahaminya. Untukl 

mendukung prosesl pembelajaranl yangl efektif, medial harus disesuaikanl 

dengan kebutuhanl tugas belajarl dan kemampuanl mental lsiswa.   

3) lPraktis, fleksibel danl tahan llama. Kriteria inil membantu gurul memilih 

lmedia yang ltersedia, mudah ldiperoleh, atau mudahl disiapkan olehl guru. 

lMedia pilihan harusl dapat digunakanl di manal saja, kapanl saja denganl 

perangkat ldi sekitarnya, danl harus mudahl dipindahkan danl dibawa 

lkemana lsaja.  

4) Gurul dapat menggunakannyal dengan lterampil. Inil adalah salahl satu 

lkriteria terpenting. Apapunl lmedianya, gurul harus dapatl 

memanfaatkannya dalaml proses lpembelajaran. Nilail dan kegunaanl media 

ditentukanl oleh gurul yang menggunakannyal dalam prosesl lpembelajaran.   
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Menurut (Inayahtur Rahma, 2019) pemilihan media pembelajaran dapat dibagi 

lmenjadi l3 lkriteria lyaitu: 

1) Kelayakanl Praktisl 

Kelayakanl praktis, dalaml prakteknya pemilihanl media seringl dilakukan 

latas dasarl kepraktisan, lyaitu: 

lPertama, ketersediaan medial lokal, lkedua, ketersediaan waktul persiapan, 

lketiga, ketersediaan fasilitasl dan llayanan lpendukung. 

2) Kelayakanl Teknisl 

Kelayakanl teknis, pilihanl harus memenuhil syarat kualitasl atau apakahl 

media dapatl merangsang danl mendukung prosesl pembelajaran pesertal 

didik. Adal dua jenisl kualitas, lyaitu:   

a) Kualitasl pesan (lkurikulum), dievaluasi; lPertama, relevansi ldengan 

tujuan lpembelajaran, kedua, lkejelasan struktur lpengajaran, ketiga, 

lmudah dipahami, danl keempat, lsistematika yang llogis.   

b) kualitasl visual, yaitul prinsip lvisualisasi, prinsip inil menjadi dasarl dari 

desainl atau penataanl visual lsebagai lberikut:   

Keindahanl : Menarik, lmembangkitkan lmotivasi 

Kesederhanaanl : Sederhana, jelasl dan lterbaca 

Penonjolanl : Penekananl pada hall yang lpenting 

Kebulatanl : Kesatuanl konseptual lyang lbulat 

Keseimbanganl : Seimbangl dan lharmonis 

3) Kelayakanl Biayal 
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Daril berbagai kriterial atau langkahl pemilihan medial yang dikemukakanl 

oleh paral ahli dil atas, dapatl disimpulkan bahwal guru harusl 

memperhatikan beberapal pertimbangan dalaml memilih lmedia, lyaitu;   

a) Pertimbanganl siswal 

b) Pertimbanganl tujuan lpembelajaran 

c) Pertimbanganl strategi lpembelajaran  

d) Pertimbanganl kemampuan dalaml merancang danl menggunakan 

lmedia 

e) Pertimbanganl biayal 

f) Pertimbanganl sarana ldan lprasarana 

g) Pertimbanganl efesiensi ldan lefektifitas 

2. Media Smart Apps Creator (SAC) 

a. Pengertian Smart Apps Creator 

Smartl apps creator adalahl aplikasi yangl dapat digunakanl untuk membuatl 

materi pembelajaran atau sejenisnya tanpa pemrograman. Smartl appsl creatorl  

dapatl membuat modell pembelajaran yangl interaktif, aplikasil ini bermanfaatl untuk 

meningkatkanl kualitas pembelajaranl dan dapatl meningkatkan lmotivasi, 

kreativitas, kinerjal dan hasill belajar siswal (Susanti et al., 2021). Smartl appsl 

creatorl ladalah perangkatl lunak untukl membuat sumberl daya pendidikanl yang 

dapatl digunakan ldi komputer ataul android denganl tambahan lgambar, video, 

lanimasi, dan musikl sehingga dapatl memotivasi pesertal didik dalaml proses 

lpembelajaran. membuat lpembelajaran menjadi lebihl aktif, bermaknal dan 

lmenyenangkan. Smart appsl creator adalahl aplikasi desktopl yang bergunal untuk 
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membuatl aplikasi dil sistem operasil seluler androidl dan iOSl tanpa kodel 

pemrograman apal pun. Dalaml aplikasi inil dapat berisil animasi lbergambar, video, 

danl menu-menul lainnya. Hasill aplikasi inil dapat berupal file berformatl apk, lexe, 

dan lhtml5. Aplikasi smartl apps creatorl juga bisal digunakan lsecara offline 

sehinggal tidak membutuhkanl kuota lyang lmahal. 

b. Kelebihan dan Kelemahan Media Smart Apps Creator 

Menurutl (lAzizah, l2020) smartl apps creatorl sebagai media pembelajaran tidak 

terlepas dari kelebihan dan kelemahannya. 

1) Kelebihan media smart apps creator adalah sebagai berikut : 

a) Tidakl memerlukanl lpemrograman, sehinggal siapal pun ldapat 

menggunakannyal secara lefektif.  

b) Outputl dari aplikasil ini dapatl diimplementasikan padal beberapa 

lplatform, salahl satunya lAndroid. 

c) Dapatl menambahkan animasil sesuai kebutuhanl dan lkeinginan 

lpengembang. 

d) lInteraktivitas. 

e) Mendukungl berbagail jenis formatl untuk lmedia lpenyimpanan. 

f) Layananl web terintegrasil untuk membuatl aplikasi llebih lfungsional.  

2) Kelemahanl medial smartl apps creatorl adalah sebagail lberikut : 

a) Pengembangan medial belajar ini gratis hanya selama l30 lhari jika 

menyalakan data selular. 

b) Belum tersedianya tampilan bahasa Indonesia, karena bukan 

diciptakan di Indonesia. 
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c) Tampilan dan fitur masih sederhana. 

3) Solusi untuk mengatasi kelemahan media smart apps creator sebagai 

berikut: 

a) Penggunaan aplikasi ini bisa gratis lebih dari 30 hari jika mematikan 

data selular, atau bisa juga menginstal ulang agar dapat digunakan 

lagi, atau bisa juga membeli lisensi dengan harga tertentu agar 

pengguna dapat menggunakan aplikasi smart apps creator selamanya. 

b) Terkait belum tersedianya tampilan bahasa Indonesia, pengguna bisa 

mencari informasi mengenai tutorial dan memperbanyak latihan 

menggunakan smart apps creator melalui penelitian terdahulu dan 

melihatt video tutorial. 

c) Dengan tampilan dan fitur yang sederhana pengguna lebih 

dimudahkan karena memudahkan pemula yang sedang belajar 

membuat aplikasi tanpa memerlukan kemampuan khusus terkait ilmu 

programming dibandingkan dengan software pembuat aplikasi 

lainnya. 

c. Manfaat Media Smart Apps Creator 

Adapun manfaat yang diperoleh dari penayangan media pembelajaran berbasis 

smart apps creator, antara lain: 

1) Untukl siswal 

a) Dapatl meningkatkanl perkembanganl siswa 

b) Dapatl meningkatkan pengetahuanl siswa 

c) Dapatl meningkatkan motivasil dan minatl belajar lsiswa 
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d) Siswal dapat berimajinasil melalui ltayangan-tayangan yangl di 

ldalamnya 

e) Dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

2) Untukl Gurul 

a) Dapatl menjadi medial pembelajaran sehinggal memudahkan gurul 

untuk menyampaikanl materi padal siswal sehingga pesertal didik ldapat 

dengan mudahl memahami materil yang disampaikanl oleh lguru. 

b) Dapatl menjadikan pelaksanaanl pembelajaran menjadil menarik 

lsehingga siswal belajar ldengan lsemangat. 

3. Matematika kelas V SD materi bangun ruang 

a. Hakikat Matematika 

Matematika merupakan matal pelajaranl yangl sangatl pentingl bagi pesertal didik, 

dimanal matematika membantul memecahkan masalahl dalam kehidupanl sehari-haril 

dan matematikal merupakan alatl untuk berpikirl logis danl jernihl (Khotimah & 

As’ad, 2020). Matematikal merupakan ilmul yang mempunyail peranan sangatl 

penting dalaml kehidupan lmanusia. Matematikal merupakan matal pelajaran yangl 

sangatl pentingl bagil lanak-lanak, dimana matematikal membantu memecahkanl 

masalah lsehari-hari danl matematika merupakanl alat untukl berpikir logisl dan ljernih 

(Suci & Taufina, 2020). 

Matematikal memberikan kontribusil yang sangatl besar daril yang sederhanal 

hingga yangl lkompleks. Matematikal merupakanl salahl satul matal pelajaran yangl 

diperkenalkan kepadal siswa mulail dari tingkatl dasarl (SD) hinggal ke perguruanl 

tinggi. lMengingat pentingnya pembelajaranl lmatematika, pembelajaran hendaknya 
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berpusat pada siswa agar pembelajaran lebih bermakna dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Pembelajaran matematika dil sekolah dasarl berlangsung daril kelas Il 

sampai kelasl lVI. Salahl satu materil matematika dil Kelas Vl SD adalahl bangun 

lruang. lBangunl lruang merupakanl bangunl tigal dimensi yangl mempunyai 

ketinggianl dan lketebalan. Bangun ruangl adalahl bangun matematikal yang memilikil 

lvolume.  

b. Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar 

Menurutl (Haines et al et al., 2019) pembelajaran matematika dil Sekolah Dasarl 

memiliki karakteristikl tersendiri antaral llain : 

1) Pembelajaranl matematikal menggunakanl metodel lspiral, yaitu 

lpembelajaran matematika yangl selalu berhubunganl dengan materil yang 

lsebelumnya. 

2) Pembelajaranl matematika lbertahap, yang dimaksudkanl disini ladalah 

pembelajaran matematikal yang dimulail dari lhal-hal yangl konkrit kel 

abstrak ataul dari konsepl yang sederhanal ke konsepl yang llebih lsulit. 

3) Pembelajaranl matematika menggunakanl metode linduktif, yaitu metodel 

yang menggunakanl proses berpikirl yang berlangsungl dari kejadianl 

khusus lke kejadian lumum.   

4) Pembelajaranl matematika menganutl kebenaran lkonsistensi, yaitu tidakl 

ada pertentanganl antaral satu kebenaranl denganl kebenaran llainnya, yaitu 

lsuatu pertanyaan dianggapl benar jikal didasarkan padal pertanyaan 

sebelumnyal yang telahl diperoleh lkebenarannya.   
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5) Pembelajaranl matematika hendaknyal bermakna, yaitul cara lpenyampaian 

materi yangl lebih mengutamakanl pemahaman ldaripada lhafalan. 

c. Tujuan Pembelajaran Matematika dan Bangun Ruang di Sekolah 

Dasar 

Menurut (Meutia, 2018) tujuanl pembelajaranl matematikal dil SDl adalah agarl 

siswa mampul menerapkan berbagail konsep matematikal dalam kehidupanl sehari-

lhari. Pembelajaran matematikal di SDl sangat pentingl bagi anakl karena ilmul yang 

ldiperoleh pada jenjangl ini sangatl berpengaruh padal jenjang lselanjutnya. Tujuan 

lpembelajaran matematika bangunl ruang adalahl siswal memahami sifatl dan 

hubunganl antar unsurl untuk memecahkanl permsalahan bangunl ruang. 

Pembelajaranl bangun lruang berkaitan denganl bangun dimensil dua maupunl 

dimensi ltiga, mempelajari bangunl ruang menuntutl siswal menggunakan 

kemampuanl imajinasinya menentukanl posisi ldan ukuranl suatu objekl dalam lruang. 

Sehingga dalaml mempelajari bangunl ruang diperlukanl kecerdasan yangl 

menunjang ldalam lpembelajaran. 

4. Materi Matematika 

Bangunl ruangl merupakanl bangunl tigal dimensi yangl memiliki ketinggianl dan  

lketebalan. Bangun ruangl adalah suatu bangunl matematika yangl mempunyai isil 

atau volume. Padal setiap bangunl ruang memilikil rumusan dalaml menghitung luasl 

maupun isil atau lvolumenya. Berikutl ini lbentuk, lsifat-sifat, danl rumus volumel 

bangun ruangl kubus danl lbalok : 

1) Kubus 
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Gambar 2.1 Bangun Ruang Kubus 

Kubusl adalah bangunl ruang tigal dimensi yangl dibatasi olehl 6 lsisi, 12l lrusuk, 

sertal 8 titikl lsudut. llSifat-sifatll kubusl lsebagail llberikut: 

a) lMemilikil 6 sisil berbentuk lpersegi 

b) lMemilikill 12 rusukl sama lpanjangl 

c) lMemilikil 8l ltitik lsudutl 

d) lMemilikil 12l diagonall bidangl ataul diagonall lsisil 

e) lMemilikil 4 ldiagonal lruang  

f) lMemilikil 6 bidangl diagonall 

Rumusl mencari lvolume lkubus :  

lV = ls x sl x sl 

lKeterangan :  

lV = volumel 

ls = sisil 

 

lBenda-benda dil lingkungan sekitarl yang lberbentuk lkubus : 
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Gambar 2.2 Rubik 

 

Gambar 2.3 Kado 

2) Balok 

 

Gambar 2.4 Bangun Ruang Balok 
 

Balok adalahl bangunl ruangl yangl dibatasil oleh tigal pasang sisil berbentuk 

lpersegi dan persegil panjang, dimanal setiap pasanganl sisinya sejajarl dan samal 
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besar. lBalok memiliki 6l sisi, 12l rusuk, sertal 8 titikl sudut. lSifat-sifat balokl sebagai 

lberikut: 

a) Memilikil 6 sisil berbentuk persegil dan lpersegi lpanjang 

b) Memilikil 12 lrusuk 

c) Memilikil 8 ltitik lsudut 

d) Memilikil 12 ldiagonal lbidang 

e) Memilikil 4 diagonall ruangl 

f) Memilikil 6 bidangl diagonall 

Rumusl mencari lvolume lbalok:  

lV = p x l x t 

lKeterangan :  

lV = volumel 

lp = panjangl 

ll = lebarl 

lt = tinggil 

lBenda-bendal di lingkunganl sekitar yangl berbentuk lbalok : 

 

Gambar 2.5 Tempat Tisu 



 

29 
 

 
Gambar 2.6 Penghapus 

 

 

Gambar 2.7 Lemari Pendingi 

B. Kerangka Pikir 

Pembelajaran SD kelas V pada materil bangun ruangl merupakan materil yang 

sulitl dipahami olehl lsiswa. Maka daril itu, diperlukan media untuk menyampaikan 

materi tersebut. Adapun kerangkal berpikirl dalaml pengembanganl medial 

pembelajaran berbasisl smart lapps creatorl materil bangun ruang kelas V SDN 

Karangkemiri 01 adalah sebagai berikut: 
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Gambar 2.8 Kerangkal Pikirl 

 

Permasalahan 

Perlu adanya pengembangan medial pembelajaran berbasisl smart 
appsl creator tentangl materi bangunl ruang padal siswa kelasl V SDl 

Karangkemiri. 

Kebutuhan 

1. Membutuhkan media yang dapat merangsang kemampuan 
daya berpikir logis dan mudah dipahami siswa. 

2. Gurul menginginkan perubahanl dengan adanyal media 
pembelajaranl yang variatifl dan linovatif. 

Solusi 

Perlu mengembangkan medial pembelajaran berbasisl smart appsl 
creator padal materi bangunl ruang untukl kelas Vl SD Karangkemiril 

Pengembangan 

1. Analysis (Analisis) : analisisl kebutuhan danl analisis llmateri. 
2. Designl (Desain) : mendesain materli dan mendesainl lmedia. 
3. Developmentl (Pengembangan) : mengembangkan media 

pembelajaran dan uji validasi ahli. 
4. Implementation (Implementasi) : validasi para ahli, uji coba 

media oleh guru dan siswa. 
5. Evaluation (Evaluasi) : mengevaluasi hasill kelayakan produk 

media pembelajaran.l 

Pembelajaran Matematika 
Materi Bangun Ruang 

Kebermanfaatan 

Penggunaan medial pembelajaran berbasisl smart appsl creator padal 
materi bangunl ruang untukl kelas Vl lSD. 
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Berdasarkan kerangkal pemikiran dil latas, bahwal peneliti mengembangkanl 

media pembelajaranl berbasisl smart apps creator untuk mengatasi masalah tersebut. 

Dengan mengembangkan medial pembelajaran berbasisl smart appsl creator materil 

bangun ruangl kelas Vl lSD, diharapkanl dapat meningkatkanl motivasi danl minat 

belajarl lsiswa, sertal siswa dapatl lebih mudahl memahami pembelajaranl matematika 

materil bangun lruang. 

C. Hipotesis 

Berdasarkanl latar belakangl lmasalah, rumusanl masalah yangl telah 

ldikemukakan, kajianl pustaka yangl mendukung danl beberapa penelitianl lrelevan, 

hipotesisl yang diusulkanl dalam penelitianl ini yaitul pengembangan medial 

pembelajaran berbasisl smart appsl creator materil bangun ruangl pada siswal kelas 

Vl SD Karangkemiril llayak untukl digunakan dalaml pembelajaran lmatematika. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




