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Abstract

The development of 21st-century learning needs increasingly demands innovation in the education system,
particularly in the development of media that can encourage interaction and collaboration among students.
However, the reality is that mathematics learning in schools is still dominated by a conventional teacher-
centered approach with minimal interaction among students. Therefore, this study aims to develop interactive
learning media based on Smart Apps Creator 3 (SAC 3) to enhance student collaboration on spatial geometry
material. This research is a research and development (R&D) study using the 4D development model, which
consists of four stages: define, design, develop, and disseminate. The test subjects in this study were eighth-
grade students at SMP Islam Athirah Bukit Baruga. Data collection techniques were conducted through
questionnaires, observations, and learning outcome tests. Data were analyzed using a quantitative
descriptive approach to measure the validity, practicality, and effectiveness of the media. The results of the
study indicate that the interactive learning media based on SAC 3 meets the criteria of validity, practicality,
and effectiveness. Thus, this media can serve as an innovative solution in supporting collaborative and
enjoyable mathematics learning, particularly for spatial geometry topics.

Keywords: Interactive Learning Media, Smart Apps Creator 3, Student Collaboration, Spatial Geometry

Abstrak

Perkembangan kebutuhan pembelajaran abad ke-21 semakin menuntut inovasi dalam sistem pendidikan,
khususnya pada pengembangan media yang mampu mendorong interaksi dan kolaborasi peserta didik.
Namun, kenyataannya pembelajaran matematika di sekolah masih didominasi oleh pendekatan
konvensional yang berpusat pada guru dan minim interaksi antar siswa. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps Creator 3 (SAC 3)
untuk meningkatkan kolaborasi peserta didik pada materi bangun ruang. Jenis penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan (research and development) dengan menggunakan model pengembangan 4D
yang terdiri dari empat tahap, yaitu define, design, develop, dan disseminate. Subjek uji coba dalam
penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII SMP Islam Athirah Bukit Baruga. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui angket, observasi, dan tes hasil belajar. Data dianalisis dengan pendekatan deskriptif
kuantitatif untuk mengukur kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis SAC 3 memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Dengan
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demikian, media ini dapat menjadi solusi inovatif dalam mendukung pembelajaran matematika yang
kolaboratif dan menyenangkan, khususnya pada materi bangun ruang.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Smart Apps Creator 3, Kolaborasi Peserta Didik, Geometri
Bangun Ruang

1. PENDAHULUAN

Matematika merupakan disiplin ilmu fundamental yang memiliki peran krusial dalam
berbagai aspek kehidupan serta perkembangan ilmu pengetahuan. Disiplin ini tidak
hanya mengembangkan kemampuan numerik, tetapi juga membentuk kompetensi
esensial abad ke-21, seperti berpikir kritis, pemecahan masalah, literasi data,
komunikasi, dan kolaborasi (Pratiwi et al., 2024). Sejalan dengan itu, Partnership for 21st
Century Skills (P21) menyatakan bahwa kemampuan berpikir kritis, berpikir kreatif,
komunikasi yang efektif, serta kolaborasi merupakan kompetensi utama yang diperlukan
untuk menghadapi tantangan abad ke-21 (Fachmi et al., 2022). Pernyataan tersebut
menegaskan bahwa kemampuan kolaborasi merupakan salah satu kompetensi yang
sangat krusial di abad ke-21. Melalui kemampuan kolaborasi memberikan kesempatan
kepada siswa untuk saling bekerja sama dalam menyelesaikan permasalahan
matematika yang kompleks, sekaligus memperdalam pemahaman melalui aktivitas
diskusi dan tukar-menukar gagasan (Manurung, 2023). Namun, dalam praktiknya,
kompetensi ini sering kali terabaikan, karena fokus pendidikan masih didominasi oleh
pengembangan aspek kognitif semata.

Menurut Azizah, (2024), kemampuan kolaborasi menjadi salah satu kompetensi inti pada
abad 21, akan tetapi dalam pelaksanaannya masih menghadapi berbagai kendala.
Kendala yang di temukan seperti minimnya kolaborasi antarsiswa dalam menyelesaikan
masalah (Cao, 2024). Sejalan dengan itu (Yusnita et al., 2024) yang menyatakan bahwa
kurangnya kerja sama dapat menghambat terciptanya suasana belajar yang kolaboratif.
Hal ini di pengaruhi oleh rendahnya tingkat kesiapan pendidik serta terbatasnya sarana
dan prasarana pendukung. Oleh karena itu, sangat penting bagi guru untuk merancang
aktivitas matematika yang secara eksplisit mendorong interaksi, kerja tim, dan
kolaborasi sebagai komponen kunci dalam proses pembelajaran (Yhudanti & Hidayati,
2020). Dalam proses pembelajaran matematika, salah satu domain materi yang menjadi
tantangan pada aspek keterampilan kolaborasi adalah materi geometri bangun ruang.
Hal ini didukung oleh fakta yang ada di lapangan.

Berdasarkan penelitian oleh Ecoy et al., (2022) menemukan bahwa pembelajaran
geometri bangun ruang, kerap menjadi tantangan dalam kegiatan kolaboratisi siswa di
kelas. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor diantaranya yaitu, Perbedaan tingkat
kemampuan spasial di antara siswa berpotensi menimbulkan ketidakseimbangan
partisipasi dalam aktivitas diskusi kelompok (Lowrie & Emprin., 2024), Interaksi dan
struktur dalam kelompok turut menentukan keberhasilan kolaborasi (Johnson &
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Johnson, 2019), model pembelajaran yang digunakan (Oktavia & Darwanto, 2024),
keterbatasan media pembelajaran (Tarigan et al., 2025). Oleh karena itu, Pembelajaran
geometri kolaboratif membutuhkan strategi terencana, penggunaan media konkret atau
teknologi visual, serta mekanisme kelompok yang mendorong partisipasi aktif seluruh
anggota (Medina Herrera et al., 2024). Salah satu solusi yang dapat ditempuh adalah
melalui penggunaan media pembelajaran interaktif.

Media pembelajaran interaktif merujuk pada perangkat bantu instruksional yang
dirancang untuk menunjang proses pembelajaran melalui integrasi teknologi modern
yang melibatkan komponen visual, auditori, dan kinestetik, sehingga mampu
memfasilitasi pengalaman belajar yang lebih holistik dan partisipatif (Utomo, 2023).
Berbagai penelitian yang menunjukkan efektivitas media pembelajaran interaktif.
Seperti, penelitian oleh Siahaan et al, (2023) menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis Wordwall telah terbukti efektivitas dalam mendorong peningkatan
keterampilan kolaboratif dan kreativitas siswa selama proses pembelajaran matematika.
Selanjutnya penelitian oleh, Aditya, (2024) menunjukkan bahwa pengembangan vidio
pembelajaran berbantuan renderforest berbasis kolaborasi memiliki potensi yang
signifikan sebagai sumber ajar dalam mendukung proses pembelajaran yang selaras
dengan tuntutan abad ke-21.

Temuan lebih lanjut oleh, Ananda et al, (2025) menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan semangat belajar melalui unsur gamifikasi
dan interaktivitas, media interaktif berperan sebagai sarana strategis dalam
menciptakan proses pembelajaran yang efisien sekaligus menarik bagi siswa. Penelitian
tersebut belum ada yang secara khusus mengembangkan media pembelajarann
interaktif untuk meningkatkan kolaborasi peserta didik pada materi bangun ruang.
Salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat dikembangkan dalam
pembelajaran geometri adalah media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator (SAC).

Smart Apps Creator (SAC) merupakan aplikasi pengembang media interaktif yang
memungkinkan pembuatan aplikasi mobile tanpa memerlukan keterampilan
pemrograman. SAC menyajikan materi secara interaktif dengan animasi, teks, audio,
dan multimedia. Berbagai penelitian telah menunjukkan efektivitas SAC dalam
pembelajaran, diantaranya dapat meningkatkan kemampuan visualisasi spasial dan
pemahaman transformasi geometri pada topik geometri (Sudiarti et al., 2024), dan pada
materi satuan ukuran dapat meningkatkan pemahaman konversi satuan ukuran dan
ketelitian dalam perhitungan (Muhaimin & Zumrotun, 2023). Berdasarkan temuan
tersebut, SAC dapat dijadikan sebagai media pembelajaran interaktif yang mampu
menunjang proses kolaborasi peserta didik dalam belajar geometri.

Griya Journal of Mathematics Education and Application Volume 5 Nomor 3, September 2025 |694



Majid et al Pengembangan Media Pembelajaran ...

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media interaktif efektif dalam
meningkatkan kreativitas, motivasi, dan kolaborasi peserta didik. Namun, masih sedikit
kajian yang secara khusus menyoroti penggunaan media SAC 3, dalam mendukung
kolaborasi peserta didik pada pembelajaran materi bangun ruang. Penelitian ini
menghadirkan kebaruan melalui pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
SAC 3 yang dirancang untuk menciptakan proses belajar yang lebih interaktif,
kooperatif, dan kontekstual. Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah
dalam penelitian ini difokuskan pada tiga hal utama, yaitu: bagaimana proses
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis SAC 3 untuk materi bangun
ruang yang mendukung kolaborasi peserta didik; bagaimana kelayakan media tersebut
ditinjau dari aspek materi, media, dan pengguna (peserta didik dan guru); serta
bagaimana efektivitasnya dalam meningkatkan kolaborasi peserta didik dalam
pembelajaran bangun ruang. Rumusan masalah ini menjadi landasan untuk merancang
dan mengevaluasi media pembelajaran digital yang inovatif dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran abad 21.

2. METODE PELAKSANAAN

Metode Penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan atau lebih dikenal
dengan Research and development (R&D). Peneliti mengembangkan produk berupa
media pembelajaran yang dibuat berdasarkan tahapan model pengembangan 4D. Model
pengembangan 4D merupakan salah-satu model dalam penelitian pengembangan yang
digunakan untuk mengembangkan dan menguji produk yang nantinya akan
dikembangkan dalam dunia Pendidikan (Thiagarajan et al., 1976). Model 4D terdiri atas
empat tahapan pengembangan yaitu; define, design, develop, dan disseminate
(Sitanggang et al., 2023). Pada tahap define meliputi; analisis awal akhir, analisis peserta
didik, analisis materi, analisis tujuan pembelajaran, dan melakukan tujuan
pembelajaran yang ingin di capai. Selanjutnya tahap design meliputi pemilihan bahan
ajar, pemilihan format pengembangan, dan rancangan awal. Tahap develop bertujuan
untuk menghasilkan modul ajar yang sudah direvisi oleh validator. Tahap disseminate,
tahap ini sudah masuk pada penggunaan media pembelajaran yang telah dikembangkan.

Berdasarkan penjabaran diatas peneliti memilih model pengembangan 4D karena model
ini sesuai dengan karakteristik pengembangan media interaktif berbasis SAC 3. Model
ini memberikan alur yang sistematis serta ruang evaluasi dan revisi pada setiap
tahapannya, sehingga memungkinkan peneliti untuk memastikan bahwa media yang
dikembangkan benar-benar memenuhi standar kualitas, kepraktisan, dan keefektifan.
Dengan model ini, peneliti dapat merancang media pembelajaran yang tidak hanya layak
digunakan, tetapi juga mampu mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran,
khususnya dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa pada materi bangun
ruang.
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Peneliti merancang media pembelajaran matematika berbasis SAC 3 pada materi bangun
ruang dikelas VIII SMP Islam Athirah Bukit Baruga tahun ajaran 2024/2025. Teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi, observaasi, wawancara, instrumen
validitas, instrumen kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran. Validasi
digunakan untuk mengevaluasi aspek teknis, tampilan, dan kesesuaian isi. Kepraktisan
dinilai menggunakan angket respon peserta didik, angket respon guru, lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran, dan angket respon pengamat terhadap keterampilan
kolaborasi peserta didik. Sementara itu, keefektifan diukur melalui tes hasil belajar.
Angket digunakan untuk mengetahui tanggapan terhadap kemudahan, keterlibatan, dan
manfaat media, sedangkan tes hasil belajar digunakan untuk menilai peningkatan
pemahaman konsep siswa setelah penggunaan media. Selanjutnya Analisis deskriptif
kuantitatif digunakan dalam penelitian ini untuk mengukur aspek validitas,
kepraktisan, dan keterampilan kolaborasi peserta didik.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Hasil

Pengembangan media pembelajaran SAC 3 materi geometri bangun ruang pada
penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, Development, and
Disseminate), dengan mengikuti tahap sebagai berikut:

3.1.1 Define (Pendefinisian)

Tahap define dalam model pengembangan 4D merupakan tahap awal perencanaan
dalam proses pengembangan media pembelajaran. Tahap ini melibatkan proses
penetapan dan pendefinisian syarat-syarat yang diperlukan dalam kegiatan
pembelajaran, dengan memperhatikan karakteristik dan kebutuhan siswa SMP Islam
Athirah Bukit Baruga. Di samping itu, tahap ini juga mencakup analisis informasi
terkait dengan produk yang akan dikembangkan serta identifikasi konten yang akan
dimuat dalam media SAC. Secara keseluruhan, tahap define terdiri atas 5 tahapan,
yaitu analisis awal akhir, analisis peserta didik, analisis materi, analisis tugas dan
tahap spesifikasi tujuan pembelajaran.

Berdasarkan hasil analisis awal akhir, diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran
matematika pada materi bangun ruang masih berlangsung secara monoton. Pada
proses pembelajaran didominasi dengan metode ceramah oleh guru dan penggunaan
media yang kurang mendukung aspek kolaborasi peserta didik. Selain itu, hasil analisis
peserta didik ditemukan bahwa sebagian besar peserta didik belum terbiasa dengan
aktivitas belajar secara kolaborasi. Hal ini berdampak pada diskusi kelompok yang
tidak optimal, karena siswa cenderung pasif dan kurang dalam bertukar pendapat.
Berdasarkan temuan tersebut, mengindikasikan bahwa untuk mendorong kolaborasi

Griya Journal of Mathematics Education and Application Volume 5 Nomor 3, September 2025 |696



Majid et al Pengembangan Media Pembelajaran ...

aktif peserta didik diperlukan media yang memfasilitasi kemampuan kolaborasi peserta
didik.

Hasil serupa juga diperoleh pada analisis materi yang dilakukan oleh peneliti, yaitu
peserta didik menganggap bahwa materi geometri bangun ruang merupakan materi
yang sulit dipahami, sumber belajar yang terbatas, dan proses pembelajaran yang
kurang interaktif. Selanjutnya, hasil analisis tugas berupa evaluasi dari tugas
kelompok yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengerjakan soal secara
individual tanpa adanya diskusi atau kerja sama tim. Tahap spesifikasi tujuan, yaitu
langkah untuk merumuskan tujuan pembelajaran yang akan dicapai melalul
pengembangan suatu perangkat, media, atau model pembelajaran. Penerapan media
pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan pada kemampuan kolaborasi peserta
didik diharapkan dapat membantu tercapainya tujuan pembelajaran yang ditetapkan.

3.1.2 Design (Perancangan)

Tahap design merupakan tahap kedua yang berfokus pada perancangan prototipe awal
media pembelajaran interaktif berbasis SAC 3 dalam bentuk aplikasi android.
Perancangan media pembelajaran tersebut disesuaikan dengan kurikulum dan hasil
analisis materi. Tahap perancangan ini meliputi empat langkah, yaitu penyusunan tes
capalan pembelajaran, pemilihan media, pemilihan format, dan rancangan awal.
Penyusunan tes capaian pembelajaran didasarkan pada hasil analisis spesifikasi tujuan
dan analisis peserta didik, peneliti menyusun tes berbentuk uraian sebanyak 3 soal.
Soal tersebut dirancang dengan tujuan untuk mengukur kemampuan kolaborasi
peserta didik dalam menyelesaikan tugas secara bersama dan terstruktur.

Media pembelajaran yang dipilih adalah SAC 3 karena memiliki beberapa keunggulan
diantaranya, dapat dioperasikan secara offline pada android, kaya akan fitur seperti
animasi, audio, video pembelajaran, dan kuis interaktif, yang membuat pembelajaran
lebih menarik dan bervariasi, sehingga dapat meningkatkan minat dan keterlibatan
siswa selama proses pembelajaran. Untuk mendukung penyajian konten yang menarik,
format media pembelajaran dirancang dalam bentuk tampilan interaktif yang memuat
materi, video pembelajaran, contoh soal, latihan soal, dan kuis terkait bangun ruang,
dengan bantuan beberapa aplikasi pendukung seperti Canva, Capcut, dan Pinterest.

=4

Gambar 1. Aplikasi Canva, Capcut, dan Pinterest.
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Perancangan awal media pembelajaran interaktif berbasis SAC 3 pada materi bangun
ruang memuat tampilan awal yang berisi laman start, dilanjutkan dengan laman
petunjuk penggunaan tombol navigasi, kemudian berisi laman login untuk mengisi
nama dan kelas, serta dengan laman yang berisi ucapan salam dalam bentuk tulisan
dan mengajak peserta didik untuk belajar.

E_LEARNING =
‘E“NGUN RUANG)

De——

Gambar 2: Tampilan laman start, petunjuk, login dan ucapan salam

Pada tampilan selanjutnya berisi laman menu utama yang memuat berbagai pilihan
yang mencakup profil creator, pendahuluan, tujuan pembelajaran, materi, contoh soal,
video pembelajaran, latihan soal dan kuis. Setiap pilihan tersebut disajikan dalam
bentuk tombol yang dapat mengarahkan pengguna ke halaman yang dipilih. Tiap
halaman yang dipilih disertai dengan tombol navigasi next yang berfungsi untuk
mengakses halaman selanjutnya, tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman
sebelumnya dan tombol home yang berfungsi untuk mengarahkan pengguna ke
halaman menu utama.

o W

Gambar 3: Tampilan menu utama
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Pada menu materi, berisi judul dan uraian isi materi bangun ruang sisi datar dan
bangun ruang sisi lengkung.

Berikut ini akan komi berikan macam-macam
dary bangun ruang, mulal dari bangun ruang sisi
dator yang meliputi kubus, balok, prisma, dan
limas. Hingga bangun ruang sisi lengkung yang
meliputi kerucut, tabung, dan bola

Gambar 4: Tampilan menu materi

Menu contoh soal berisi beberapa pilihan yang mencakup contoh soal kubus, balok,
prisma, limas, kerucut, tabung dan bola. Setiap pilihan tersebut disajikan dalam bentuk
tombol navigasi yang dapat mengarahkan pengguna ke halaman yang dipilih. Tiap
halaman tersebut memuat contoh soal disertai gambar bangun ruang yang berupa
tombol navigasi yang dapat mengarahkan pengguna untuk mengakses video penjelasan
contoh soal.

R O R

- CONTOH SOAL

mlmhn =11 “
Ditanya: Berapa volume kubus?

Pnl]!lnuhn
V=sxsx
V=11x llKll
V=1331cm*

Jadi, volume kubus tersebut adalah 1331 en?. \_g

8 VIDEC/PEMBELAIARAN

Kilk video di melihat panj

Gambar 5. Tampilan menu contoh soal, isi contoh soal, dan video penjelasan
contoh soal.

Menu video pembelajaran memuat penjelasan materi bangun ruang sisi datar dan
bangun ruang sisi lengkung yang disajikan dalam bentuk video pembelajaran interaktif.
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L DI N 3

VIDEO PEMBELAJARAN

Gambar 6: Tampilan menu video pembelajaran

Menu terakhir yaitu menu kuis yang berisi beberapa soal pilihan ganda. Tampilan
menu kuis ini disertai dengan penskoran otomatis tiap nomor dan terdapat halaman
khusus untuk melihat skor total jika sudah menyelesaikan semua kuis, serta terdapat
tombol navigasi yang akan mengarahkan ke pembahasan kuis pada halaman
selanjutnya.

1 Prisma segitiga dengan clas berbentuk segitiga siku-siku memiliki panjeng AB = 10
em dan AC = 8 cm. Jike valume prisma Segitiga ini sebesar 390 cm” . beropa tinggi
yang dimiliki prisma segitiga tersebut?

Gambar 7. Tampilan soal kuis, total skor, dan pembahasan kuis

3.1.3 Development (pengembangan)

Tahap ini melibatkan proses pengembangan dan penyempurnaan media pembelajaran.
Kegiatan yang dilakukan meliputi penilaian ahli dan uji coba produk. Tahap penilaian
atau validitas instrumen dilakukan untuk menilai kelayakan desain media dan isi
materi. Penilaian ini dilakukan dengan cara memberikan lembar validasi kepada
validator ahli materi dan ahli media. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan
materi, disarankan untuk memastikan kualitas tampilan dan audio pada media serta

Griya Journal of Mathematics Education and Application Volume 5 Nomor 3, September 2025 |700



Majid et al Pengembangan Media Pembelajaran ...

video pembelajaran agar lebih jelas dan sesuai dengan isi materi. Menindaklanjuti
saran tersebut, peneliti melakukan revisi pada aspek visual dengan meningkatkan
resolusi tampilan media menggunakan elemen grafis yang lebih tajam melalui Canva,
serta memperbaiki kualitas suara pada video dengan rekaman ulang menggunakan
mikrofon eksternal untuk menghasilkan audio yang lebih jernih. Selain itu, narasi pada
video juga disesuaikan ulang agar lebih selaras dengan struktur materi yang disajikan.
Setiap aspek pada lembar validasi dinilai menggunakan skala Likert. Berikut hasil
validasi dari ahli media dan ahli materi.

Table 1. Hasil validitas

No Instrumen dan Media Presentase Kriteria
1  Media Pembelajaran 92% Sangat Baik
2  Materi Ajar 90% Sangat Baik
Total 91% Sangat Baik

Berdasarkan hasil analisis pada tabel diatas, media pembelajaran dan materi ajar
berada pada kategori “Sangat Baik”. Hal ini mengindikasikan bahwa media
pembelajaran maupun materi ajar telah memenuhi standar kelayakan “Sangat Baik”
untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Pada tahap uji coba produk, kegiatan dilaksanakan di SMP Islam Athirah Bukit Baruga
melibatkan 2 guru matematika dan 27 siswa kelas VIII. Sebelum proses pembelajaran
dimulai, guru dan siswa menerima tautan google drive untuk menginstal media
pembelajaran berbasis SAC 3 di perangkat android masing-masing. Pada proses
pembelajaran di kelas digunakan proyektor untuk menampilkan materi dari media
SAC, di sisi lain media SAC juga dioperasikan pada android masing-masing peserta
didik. Kemudian peserta didik dibagi dalam beberapa kelompok diskusi untuk
mengerjakan lembar kerja kelompok. Selama proses kerja kelompok peneliti mengamati
keterampilan kolaborasi menggunakan angket penilaian, serta hasil kerja kelompok
dianalisis secara deskriptif dan dikategorisasikan. Setelah proses pembelajaran selesai,
dibagikan angket respon guru dan peserta didik, serta lembar observasi keterlaksanaan

pembelajaran.
Tabel 2. Hasil Penelitian

No Instrumen Presentase  Kriteria
1 Penilaian Hasil Kerja Kelompok 90% Sangat Baik
9 Angket Respon Peserta Didik 88,34% Sangat Baik
3 Angket Respon Guru 100% Sangat Baik
4 Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaraan 99,3% Sangat Baik
5 Angket Respon Pengamat Terhadap Keterampilan 84% Baik

Kolaborasi Peserta Didik
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Tabel 3 menunjukkan bahwa seluruh instrumen penelitian, seperti penilaian hasil kerja
kelompok, angket respon peserta didik, angket respon guru, dan lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran, termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Sementara itu,
angket respon pengamat terhadap keterampilan kolaborasi peserta didik berada pada
kategori “Baik” dengan aspek yang dinilai meliputi komunikasi efektif, kerja sama
dalam tim, pembagian tugas, pemecahan masalah bersama, dan saling menghargai.
Secara keseluruhan, dari kelima instrumen tersebut termasuk dalam kategori “Sangat
Baik”.

3.1.4 Dessiminate (Penyebaran)

Setelah tahap pengembangan, langkah berikutnya adalah penyebaran produk berupa
media pembelajaran interaktif berbasis SAC 3 dengan cara membagikan link drive
kepada guru matematika dan seluruh peserta didik kelas VIII SMP Islam Athirah Bukit
Baruga.

3.2. PEMBAHASAN

Produk yang dikembangkan oleh peneliti berupa media pembelajaran interaktif berbasis
SAC 3 pada materi geometri bangun ruang yang dapat digunakan secara offline oleh
peserta didik. Pengembangan media ini dilakukan berdasarkan hasil analisis pada tahap
define, ditemukan bahwa sumber belajar terbatas pada buku cetak. Hal ini sejalan
dengan penelitian oleh Nurasih et al., (2020) yang menyatakan bahwa keterbatasan
dalam akses terhadap sumber belajar dapat menghambat efektivitas proses
pembelajaran dan berpotensi menurunkan motivasi belajar peserta didik. Selain itu
metode pembelajaran yang digunakan juga berpusat pada guru. Hal ini sejalan dengan
Sutrisno & Hernawan, (2023) metode pembelajaran yang monoton dan kurang menarik
dapat menghambat peserta didik dalam mengembangkan potensi belajarnya secara
optimal. Ditemukan pula kurangnya komunikasi antar peserta didik yang berdampak
pada kemampuan kolaborasi peserta didik. Hal ini sejalan dengan penelitian (Cao, 2024)
yang menyatakan bahwa minimnya komunikasi antarsiswa dalam menyelesaikan
masalah menjadi kendala dalam meingkatkan keterampilan kolaborasi peserta didik.
Oleh karena itu faktor-faktor ini yang menjadi dasar pengembangan media bagi peneliti.

Berdasarkan hal tersebut, media pembelajaran ini dirancang untuk mendorong
kolaborasi antar peserta didik melalui berbagai aktivitas interaktif dan komunikatif.
Media ini membantu peserta didik dalam memahami materi, sehingga pada proses kerja
kelompok semua peserta didik turut aktif dalam menjawab dan bertukar pikiran karena,
peserta didik memiliki pemahaman yang sama. Selain itu, media pembelajaran interaktif
berbasis SAC 3 tidak terbatas pada ruang kelas, melainkan dapat diakses secara fleksibel
di berbagai tempat dan waktu (Jaiz, 2022).
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Materi yang disajikan dalam media yaitu geometri bangun ruang yang meliputi definisi
bangun ruang, sifat-sifat dan rumus bangun ruang sisi datar, sifat-sifat dan rumus
bangun ruang sisi lengkung, serta contoh soal. Seluruh tampilan media dirancang dengan
memanfaatkan aplikasi Canva, Capcut, dan Pinterest. Aplikasi Canva digunakan untuk
menyusun konten dan memperindah desain materi pembelajaran (kelompok 5). Aplikasi
Capcut berperan dalam proses pembuatan video, khususnya dalam penyisipan materi
bangun ruang, animasi tambahan, serta integrasi rekaman audio. Sedangkan, aplikasi
pinterest digunakan untuk mencari elemen-elemen untuk ditambahkan kedalam video
(sitasi).

Media pembelajaran ini dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan 4D
yang melalui empat tahapan yaitu tahap define (pendefinisian), design (perancangan)
develop (pengembangan) dan dissiminate (penyebaran). Tahap define terdiri dari 5 tahap
yaitu analisis awal akhir, analisis peserta didik, analisis materi, analisis tugas dan
analisis spesifikasi tujuan pembelajaran (Asmiyunda et al., 2018). Pada tahap ini
ditemukan bahwa siswa memerlukan media pembelajaran yang lebih variatif dan
interaktif, tidak hanya terbatas pada buku paket. Selain itu, siswa cenderung
menganggap materi bangun ruang sulit untuk dipahami secara mandiri, sehingga
diperlukan media yang dapat mendorong terjadinya interaksi dan kolaborasi antar siswa.
Salah satu alternatif media yang dapat menunjang proses pembelajaran yang lebih
efektif dan kolaboratif adalah media pembelajaran berbasis SAC 3.

Tahap design dibagi menjadi 4 tahap yaitu penyusunan tes capalan pembelajaran,
pemilihan media, pemilihan format, dan membuat rancangan awal (Asmiyunda et al.,
2018). Perancangan pada tahap ini disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik yang
dapat menunjang tercapainya tujuan pembelajaran. Dalam hal ini, dibutuhkan media
berupa aplikasi android yang tidak hanya memudahkan siswa dalam mempelajari
materi, tetapli juga mendorong terjadinya kolaborasi antar siswa selama proses
pembelajaran. Terdapat tiga kriteria utama yang menjadi prioritas dalam memilih media
pembelajaran, yaitu kepraktisan, kesesuaian dengan kebutuhan siswa, dan kesesuaian
dengan tujaun pembelajaran (Obagah & Brisibe, 2017).

Tahap develop meliputi dua tahap, yaitu penilaian (validasi) ahli dan uji coba produk.
Sebelum produk diuji coba, dilakukan proses validasi oleh validator ahli. Terdapat dua
instrumen validasi yang digunakan dalam tahap ini, yaitu validasi ahli materi dan ahli
media (Mattoliang et al., 2022). Instrumen tersebut divalidasi untuk menilai kelayakan
1si materi serta rancangan media pembelajaran. Setelah dilakukan pengujian oleh
validator, diperoleh saran dan masukan mengenai perbaikan desain tampilan media
pembelajaran yang dikembangkan. Berdasarkan saran dari validator, dilakukan
perbaikan dan mendapatkan hasil validasi akhir yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif SAC 3 masuk dalam kategori sangat valid. Selanjutnya, pada
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tahap uji coba produk diperoleh data kepraktisan dan keefektifan (Mattoliang et al.,
2022). Media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi semua kriteria
kepraktisan yang ditetapkan, yaitu dari segi keterlaksanaan pembelajaran, respon guru,
dan respon peserta didik. Selain itu, media pembelajaran yang dikembangkan juga telah
memenuhi semua kriteria keefektifan yang dapat dilihat dari penilaian hasil kerja
kelompok dan pengamatan terhadap keterampilan kolaborasi peserta didik

Tahap disseminate merupakan kegiatan menyebarluaskan media pembelajaran
interaktif SAC 3 berbasis aplikasi android yang telah dikembangkan melalui guru dan
peserta didik. Media pembelajaran yang dikembangkan memiliki banyak keunggulan
sehingga dapat dengan mudah diterima oleh guru maupun peserta didik dan
memanfaatkannya dalam aktivitas pembelajaran. Media ini tidak hanya mempermudah
penyampaian materi secara visual dan interaktif, tetapi juga mampu meningkatkan
aspek sosial emosional peserta didik melalui kegiatan kerja kelompok. Keunggulan
lainnya adalah media ini dapat diakses kapan saja melalui perangkat android,
memungkinkan pembelajaran mandiri maupun berkelompok baik di kelas maupun di
rumah. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa SAC mudah
digunakan untuk proses belajar mengajar baik perorangan maupun kelompok (A. R.
Azizah, 2020).

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran berbasis SAC 3 dapat meningkatkan
kolaborasi peserta didik pada materi bangun ruang dengan empat indikator penilaian.
Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Islawati & Samsuddin, (2024) yang menyatakan
bahwa kolaborasi dapat dinilai dengan empat indikator penilaian yaitu komunikasi
efektif, kerja sama dalam tim, pembagian tugas, pemecahan masalah bersama, dan
saling menghargai. Oleh karena itu, secara keseluruhan media ini terbukti efektif dalam
memfasilitasi dan meningkatkan kemampuan kolaborasi peserta didik dan dapat
dijadikan sebagai bahan ajar tambahan oleh guru karena media ini telah memenuhi tiga
kriteria penting, yaitu kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dengan kategori sangat
baik dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

4. SIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps Creator 3 (SAC 3)
pada materi bangun ruang dinyatakan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran,
berdasarkan hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran dan tanggapan dari guru
maupun peserta didik. Berdasarkan hasil angket, guru memberikan tanggapan positif
sebesar 100%, sementara peserta didik memberikan respon positif sebesar 88,34%. Selain
itu, media pembelajaran ini juga dinyatakan efektif dalam mendukung pembelajaran
kolaboratif. Hal ini dibuktikan melalui penilaian hasil kerja kelompok dengan rata-rata
90% dalam kategori sangat baik, dan keterampilan kolaborasi peserta didik yang diamati
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oleh pengamat mencapai 84%, termasuk dalam kategori baik. Media pembelajaran ini
memfasilitasi interaksi sosial dan kerja tim siswa melalui fitur-fitur interaktif seperti
animasi, video pembelajaran, kuis, dan latihan soal. Pembelajaran geometri bangun
ruang melalui media SAC 3 juga dinilai mampu memperjelas konsep-konsep abstrak dan
meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam diskusi kelompok. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis SAC 3 yang dikembangkan
dalam penelitian ini telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Media ini dapat
menjadi solusi untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran matematika yang lebih
kolaboratif dan menyenangkan, khususnya pada materi bangun ruang. Penelitian
selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media interaktif serupa pada topik
matematika lainnya atau dalam konteks pembelajaran lintas disiplin.
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