
1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang masalah 

Salahl satul tujuanl nasionall bangsa Indonesial adalahl mencerdaskanl lkehidupan 

lbangsa. Upayal untuk mencerdaskanl kehidupan bangsal dapat dilakukanl melalui 

lpendidikan. Pendidikan memilikil peran pentingl dalam meningkatkanl kualitas 

lSumber Daya Manusial (SDM) danl setiap manusial memiliki hakl yang samal atas 

lpendidikan yang llayak. Pendidikanl adalahl usahal sadarl terencanal untuk 

mewujudkanl suasana ldan proses belajarl sedemikian rupal sehingga pesertal didik 

secaral aktif lmengembangkan potensi dirinyal untuk mencapail kekuatan lspiritual, 

keagamaan, ldisiplin diri, lkepribadian, kecerdasan, berakhlakl mulia danl 

keterampilan yangl dibutuhkan ldirinya dan masyarakat (Herawati et al., 2018). 

Pentingnya pendidikan bagi siswa yaitu untuk mengembangkan kecerdasan, dan 

meningkatkan kemampuan mereka sehingga tingkat perkembangannya dapat 

berjalan dengan baik. Pendidikanl merupakanl lsuatu prosesl yangl dilakukan secaral 

terus menerusl untuk mengembangkanl segala lpotensi jasmani danl rohani gunal 

mencapai ltujuan lhidup.  

Pada dasarnya makna pendidikan tidak dapat dipisahkan dengan pembelajaran. 

Pendidikan dapat diperoleh setiap individu karena adanya proses belajar atau sering 

disebut pembelajaran. Pembelajaran adalah suatul sisteml ataul prosesl pengajaranl 

kepada siswa yangl dirancang ataul direncanakan secaral sistematis, dilaksanakan 

dan dievaluasil untuk memungkinkanl siswa mencapai tujuanl  pembelajaran  lsecara 

efektif   danl   efisienl              (Dewi  & Handayani, 2021).  
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Pencapaian  tujuan  pembelajaran tersebut memerlukan upaya peningkatan kualitas 

pembelajaran, termasuk pembelajaran matematika.  

Dalam proses pembelajaran membutuhkan media pembelajaran. lMedia 

pembelajaranl merupakanl alatl yangl dapat mendukungl proses belajarl mengajar ldan 

memperjelas maknal pesan ataul informasi yangl ingin disampaikanl sehingga ltujuan 

pembelajaran yangl direncanakan dapatl tercapail (Yulianti & Minsih, 2022). lMedia 

pembelajaranl adalahl lalat, bahanl atau teknikl yang memungkinkanl penggunaannya 

dalaml pembelajaran agarl interaksi komunikatifl antara gurul dan siswa dapat 

berlangsungl dengan benarl (Aghni, 2018). Medial pembelajaranl memuatl lpesan-

pesanl sebagai perangsangl belajar danl dapat membangkitkanl motivasi belajarl 

supaya siswa tidakl bosan untukl mencapai tujuanl pembelajaran. Daril penjelasan 

tersebutl dapat ditarikl kesimpulan bahwal media pembelajaranl merupakan saranal 

atau alatl bantu lyang digunakan olehl guru sebagail perantara untukl menyampaikan 

materil dalam lproses lpembelajaran. 

Medial pembelajaran merupakanl hal yangl sangat pentingl dalam Kegiatanl 

Belajar Mengajarl (KBM). Terdapat berbagai jenis media pembelajaran yang dapat 

digunakan, seperti media gambar, LKS, video interaktif dan lainnya. Dil zaman 

sekarang ini sudah banyak siswa yang mengenal teknologi,l maka guru harus bisa 

memilih media apa saja yang tepat sesuai kebutuhan siswa. Jadi guru membutuhkan 

medial pembelajaran berbasisl teknologi sepertil video linteraktif, video animasil dan 

lainl sebagainya. lOleh karena itul perlu dilakukanl adanya pengembanganl media 

pembelajaranl yang ldapat dimanfaatkan sebagail salah satul sumber belajarl atau 

sebagail pendamping bukul siswa maupunl LKS dalaml proses pembelajaranl pada 
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matal pelajaran, salah satunya pada mata pembelajaran matematika. Terutama padal 

mata pelajaranl matematika diperlukan pengembangan media pembelajaran karena 

sebagianl besar siswal merasa kesulitanl pada matal pelajaran lmatematika. 

Media pembelajaran sangat bermanfaat bagi semua mata pelajaran, salahl 

satunya yaitul pelajaran lmatematika. Matematikal merupakan matal pelajaran yangl 

sangat pentingl bagi lsiswa, dimanal matematikal membantul memecahkanl masalah 

lsehari-hari ldan matematika merupakanl alat untukl berpikir logisl dan ljernih (Suci 

& Taufina, 2020).  

Matematika merupakan ilmu yang mempunyai perananl sangat pentingl dalam 

kehidupanl lmanusia. 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 

keperguruan ltinggi. Mengingat pentingnyal pelajaran lmatematika, maka lebih baik 

proses pembelajarannya berpusat pada siswa, sehingga pembelajarannya lebih 

berkesan dan dapat meningkatkan mutu pendidikan. 

Kesulitan dalam matematika meliputi mengingat perkalian, lmenentukan 

lrumus yangl digunakanl untukl menyelesaikan lmasalah, dan kesulitanl dengan 

lperkalian. (Safitri & Setyawan, 2020) berpendapatl bahwa sebagianl besar siswal 

masih menganggapl matematika sebagail mata pelajaranl yang lsulit, sehinggal 

matematika dihindaril danl matematikall merupakanl matal pelajaranl yangl tidak 

disukail dan tidakl diminati loleh banyak lsiswa.  

Penyebab siswa merasa kesulitan dalam belajar matematika adalah siswa 

kurang paham dengan materi, tidak memperhatikanl penjelasan gurul saat kegiatanl 
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belajar mengajarl di lkelas, kurangnyal latihan mengerjakanl soal-soall lmatematika, 

danl media pembelajaranl yang kurangl menarik perhatianl lsiswa. Akibatnya, hasill 

belajar lsiswa menjadi lrendah. Dari masalahl tersebut, makal diperlukan segeral 

perbaikan ldalam pembelajaran agarl dapat meningkatkanl hasil belajarl siswa.  

lHal-hal tersebutl senada dengan hasil observasi dan hasil wawancara pada 

tanggal 27 Juli 2022 dengan guru kelas V SD Negeri Karangkemiri 01 Kecamatan 

Jeruklegi Kabupaten Cilacap, menunjukkanl bahwal medial pembelajaranl yangl 

digunakan masihl sangat terbatasl yaitu berupal gambar, LKSl dan lpowerpoint. 

Kemudian dari hasil nilail siswa kelasl V padal pelajaran matematikal materi bangunl 

ruang masih banyak yangl di bawahl KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Dari 21 

siswa, hanya 8l siswa yangl nilainya dil atas lKKM, danl 13 siswal masih dil bawah 

lKKM. Selainl itu materil bangun ruangl merupakan materil yang cukupl sulit untukl 

disampaikan kepadal siswa ldan memerlukan bantuanl media pembelajaranl yang 

sesuail dengan kebutuhan siswa. Dari hasill pengamatan lapanganl dan hasill 

wawancara kepadal guru kelasl V SDl lNegeri Karangkemiiri 01, serta dari hasil nilai 

siswa menunjukkan bahwal siswa kesulitanl memahami materil jika menggunakanl 

media pembelajaranl visual sajal atau audiol lsaja. Sehinggal diperlukan medial 

pembelajaran yangl dapat denganl mudah dipahamil oleh lsiswa. 

Berdasarkan penelitian terdahulu menurutl (Arnandi et al., 2022) penggunaan 

media smart apps creator pada kelas VI mendapatkan hasil yang signifikan 

dibuktikan berdasarkan hasil ujil kelayakan medial pembelajaran olehl tiga orangl 

validator ahlil media danl angket responl lsiswa. Berdasarkanl uji kelayakanl media 

pembelajaranl diperoleh lrata-ratal persentase kelayakanl dengan interpretasel yang 
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lbaik. Sedangkan menurut (Jaiz et al., 2022) penggunaan media smart apps creator 

di SD mendapatkan hasil yang signifikan. Hal tersebut dibuktikan denganl 

melakukan ujil validitas danl uji lpraktikalitas, danl hasil validasil tersebut 

memperolehl rata-ratal 80% kel latas. Jadil media pembelajaranl smart appsl creator 

dapatl digunakan danl diimplementasikan dalaml proses belajarl lmengajar. Hall di 

atasl juga diperkuatl olehl (Hamidahl & lNisa, l2022) penggunaanl media pembelajaranl 

smart appsl creator padal siswa SDl mendapatkan hasill yang positifl dibuktikan 

berdasarkanl hasil ujil validasi olehl 2 lahli, yaitul ahli lmateri, danl ahli lmedia. 

Berdasarkanl hasil ujil tersebut diperolehl hasil yangl positif danl media pembelajaranl 

valid untukl ldigunakan. Dapatl disimpulkan bahwal media pembelajaranl berbasis 

smartl apps creatorl tepat danl layak diterapkanl sebagai medial pembelajaran sertal 

dapat membantul proses pembelajaranl lebih efektifl dan meningkatkanl motivasi 

lsiswa. Daril latar belakangl yang telahl diuraikan dil latas, makal penelitian denganl 

judul Pengembanganl Media Pembelajaranl Smart Appsl Creator Materil Bangun 

Ruangl di SDl Karangkemiri perlul ldilakukan. Karenal dengan menggunakanl media 

pembelajaraln smart appsl creator dapatl meningkatkan motivasi dan kualitas belajar 

siswa, karena medial pembelajaranl berbasisl smartl appsl creator ini berisi CP, TP, 

video materi dengan suara penjelas, tombol-tombol interaktif dan soal-soal, serta 

evaluasi. 

B. Definisi Operasional 

Agar ada kesatuan bahasa dalam pelaksanaan penelitian maka perlu diberikan 

beberapa definisi sebagai berikut : 

1. Pengembangan 
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Pengembanganl adalahl usahal meningkatkanl sebuah rancanganl yang sudahl ada 

lke dalam rancanganl guna meningkatkanl kualitas danl mutu yangl lebih lbaik. 

Pengembangan adalahl proses mengubahl atau mengembangkanl spesifikasil desain 

lke dalam bentukl fisikl untuk membawa perubahan inovatif sesuai dengan 

kebutuhan penggunanya berdasarkan masalah yang dikumpulkan dari observasi 

lapangan. Pengembangan juga dapat didefinisikan sebagai kumpulan pengetahuan 

atau pemahaman yang sistematis yang ditujukan untuk menghasilkan bahan, 

peralatan, ldan sisteml ataul metodel yangl berguna, termasukl desain, lpengembangan, 

dan lpeningkatan prioritas danl proses barul untuk memenuhil persyaratan ltertentu. 

Dalam penelitianl ini, pengembanganl adalah suatul proses yangl sistematis untukl 

mengembangkan lproduk yang bermanfaatl dalam bentukl media pembelajaranl 

berbasis lsmart apps lcreator. 

2. Medial Pembelajaranl 

Medial pembelajaran merupakanl alat 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 ladalah lalat, bahanl atau teknikl yang 

lmemungkinkan penggunaannyal dalam pembelajaranl agar interaksil komunikatif 

antaral guru ldan siswa dapatl berlangsung ldengan lbenar (Aghni, 2018).   

3. Smartl Appsl Creator (SAC) 

Smartl appsl creatorl adalahl aplikasi yangl berfungsi untukl membuat lmedia 

pembelajaran ataul sejenisnya tanpal memerlukan keahlianl di bidangl pemrograman. 

Smartl apps creatorl dapatl membuat modell pembelajaran yangl interaktif, aplikasil 
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ini bermanfaatl untuk meningkatkanl kualitas pembelajaranl dan ldapat meningkatkan 

lmotivasi, kreativitas, lkinerja dan hasill belajar siswal (Susanti et al., 2021). Smart 

apps creatorl adalahl aplikasil desktopl yangl berguna untukl membangun aplikasil di 

lsistem operasi selulerl Android danl iOS tanpal kode pemrogramanl apa lpun. Dalam 

aplikasil ini dapatl berisi animasil bergambar, lvideo, dan menul menu yangl lainnya. 

lHasil aplikasi inil dapat berupal file berformatl apk, lexe, dan lhtml5. 

4. Materil Bangun lRuang  

Bangunl ruang merupakanl bangun tigal dimensi yangl mempunyai ketinggianl 

dan  lketebalan. Bangunl ruang adalahl suatu bangunl matematika yangl memiliki 

lvolume. Padal setiap bangunl ruang memilikil rumus untukl menghitung luasl dan isil 

atau lvolumenya. 

5. SDN Karangkemiri 01 

SDN Karangkemiri 01 adalah lembaga formal jenjang pendidikan sekolah 

dasar di bawah naungan Kemendikbud yang berlokasi di Jalan Karangkemiri Desa 

Karangkemiri Rtl 05 Rwl 01 Kecamatanl Jeruklegi Kabupatenl Cilacap Provinsil Jawa 

lTengah. 

Berdasarkanl definisi operasionall di atasl maka yangl dimaksud ldenganl ljudul 

Pengembanganl Media Pembelajaranl Smart Appsl Creator Materil Bangun Ruangl di 

SDl Karangkemiri adalah suatu upaya untuk meningkatkan hasill belajarl muatanl 

pelajaranl matematikal materi bangunl ruang melaluil media pembelajaranl berbasis 

smartl apps creatorl pada Siswal SD lKarangkemiri. 
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C. Identifikasi Masalah 

Denganl latarl belakangl permasalahanl dil atas, penelitil mengidentifikasi 

lpermasalahan yang adal sebagai lberikut:  

1. Nilai pelajaranl matematika materil bangun ruangl di kelasl V SDl Negeril 

Karangkemiri 01 masih di bawah KKM. 

2. Media pembelajaran yang tersedia sangat terbatas yaitu berupa gambar, LKS 

dan powerpoint 

3. Kurangnya inovasi pada medial pembelajaranl matematikal materil bangunl 

ruang yangl digunakan loleh lguru. 

4. Materil yang dianggapl sulit olehl siswa adalahl materi bangunl ruang padal 

muatan pelajaranl lmatematika. 

5. Siswal masih kurangl bisa memahamil materi bangunl ruang danl cara mengitungl 

lvolumenya. 

D. Pembatasan Masalah 

Daril identifikasi masalahl yang telahl ldiuraikan, adapunl batasan masalahl pada 

penelitianl ini yaitul dibatasi padal pengembangan medial pembelajaran berbasisl 

smart appsl creator padal materi bangunl ruang untukl kelas Vl SD Negeril 

Karangkemiri l01. 

E. Rumusan Masalah   

Berdasarkanl pembatasanl masalahl yangl penelitil kemukakan dil atas, makal 

dapat dirumuskanl permasalahan lsebagai lberikut : 

1. Bagaimanal mengembangkan medial pembelajaran matematikal materi bangunl 

ruang berbasisll smart appsl creator? 
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2. Bagaimanal kelayakan medial pembelajaran matematika materi bangun ruang 

berbasisl smart appsl creator? 

F. Tujuan Penelitian 

Tujuanl utamal daril penelitianl inil adalah lsebagai lberikut:  

1. Untukl mengetahui pengembanganl medial pembelajaran matematikal materi 

bangunl ruang berbasisl smartl appsl llcreator. 

2. Untukl mengetahui kelayakanl medial pembelajaran matematikal materi bangunl 

ruang berbasisl smartl appsl lcreator. 

G. Manfaat Penelitian 

1. Manfaatl Teoritisl  

Penelitianl inil bertujuanl untuk memberikanl manfaatl keilmuan untuk 

lpengembangan medial lpembelajaran. Karenal secaral teoritis penelitianl ini 

membahasl tentang pengembanganl media pembelajaranl yang dapatl digunakan 

untukl pembelajaran Matematikal khususnya materil bangun lruang. Dengan 

demikianl temuan ldalam penelitian inil dapat dijadikanl sebagai salahl satu sumberl 

pengetahuan ltentang pengembanganl media lpembelajaran. 

2. Manfaatl Praktisl 

a. Bagil siswal 

Daril penelitianl inil siswal akan memperolehl pengalaman belajarl baru 

lyang tentunyal akan lebihl jelas danl memahamkan, sehinggal motivasi ldan 

lminat belajarl siswal menjadil meningkat. Selainl itu, siswal juga dapatl lebih 

lmenguasai serta memahamil pembelajaran matematikal terutama padal 

materi lbangun lruang. 
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b. Bagil Gurul 

Informasil dari hasill penelitian inil diharapkan dapatl menjadi informasil 

serta masukkanl bagi paral guru untukl meningkatkan kreativitasnyal dalam 

mengembangkanl media pembelajaranl yang disesuaikanl dengan 

lkebutuhan, karakteristik, sertal tahap lperkembangan lsiswa. 

c. Bagil Sekolahl 

Dari hasil penelitian ini, diharapkan kepala sekolah bisa mendapatkan 

informasi mengenai pentingnya pengembangan media pembelajaran yangl 

dapat digunakanl dalam kegiatanl belajar mengajarl agar pembelajaranl 

menjadi efektifl dan lefisien.  

d. Bagil Peneliti Lainl 

Denganl adanya hasill penelitian lini, dapatl dijadikanl sebagail bahanl 

lrujukan dalam pengembanganl media pembelajaranl dengan hasill produk 

danl materi pembelajaranl yang lberbeda. 

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produkl yangl dihasilkanl berupal medial pembelajaran berbasis smartl apps 

creatorl pada materil bangun ruangl untuk kelasl V SDl Karangkemiril dengan 

spesifikasil produk yangl dihasilkan lyaitu: 

1. Produkl yang dihasilkanl berupa medial pembelajaran berbasisl smart appsl 

creator berisil materi bangunl ruang dalaml pembelajaran lmatematika. 

2. Produkl ditujukan untukl siswa kelasl V SD Negeri Karangkemiri 01. 
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3. Produk yang dihasilkan yaitu medial pembelajaranl berupal aplikasil smartl apps 

creatorl yang berisil teks, suaral penjelas, lgambar, video, sertal soal-soall sesuai 

denganl materi lpembelajaran bangun lruang. 

4. Produk yang dihasilkan dapatl digunakan kapanl saja tanpal terbatas ruangl dan 

lwaktu. 

5. Produk yang dihasilkan berisi tombol-tombol interaktif yang dapat 

menunjukkan tampilan slide sesudahnya dan slide sebelumnya. 

6. Produkl yangl dihasilkanl dapatl digunakanl pada pembelajaranl di sekolahl 

maupun pembelajaranl mandiri ldi lrumah. 

7. Produk yang dihasilkan berisi materi pengertian bangunl ruang lkubus, lsifat-

sifat, lrumus, danl contohl lbenda-bendall di lingkunganll sekitar yangll berbentuk 

llkubus. 

8. Produk yang dihasilkan berisi materi pengertian bangun ruang balok, sifat-

sifat, rumus, dan contohl benda-bendal di lingkunganl sekitar yangl berbentuk 

lbalok. 

9. Bahasal yang digunakanl dalam medial pembelajaran berbasisl smart appsl 

creator yaitul bahasa lIndonesia. 

10. Produk yang dikembangkan memenuhi ketercapaian uji kelayakan, uji 

kepraktisan, dan uji keefektifan. Berdasarkan validasi para ahli, penilaian guru, 

respon siswa, dan hasil tes pemahaman. 

11. Pada produk ini siswa dapat mengetahui lpanjang, llebar, danl tinggi padal 

bangun ruangl lkubus. 
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12. Pada produk ini siswa dapat mengetahui lpanjang, llebar, danl tinggi padal 

bangun ruangl lbalok. 

13. Pada produk ini siswa dapat mengenali bagian depan, atas, dan samping padal 

bangun ruangl kubus danl lbalok. 

14. Padal produk inil siswa dapatl menghitung volumel bangun ruangl kubus danl 

lbalok. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




