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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori  
1.  Hakikat  Belajar dan Pembelajaran
  a. Pengertian Belajar
	Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada diri setiap orang sepanjang hidupnya. Proses belajar itu terjadi karena adanya interaksi antara seseorang dengan lingkungannya. Menurut Trianto (2010:9), “  belajar  adalah suatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan pada diri seseorang. Perubahan sebagai hasil dari proses belajar dapat diindikasikan dalam berbagai bentuk seperti berubah pengetahuan, pemahaman, sikap dan tingkah laku, kecakapan, ketrampilan dan kemampuan, serta perubahan aspek – aspek yang lain yang ada pada individu yang belajar.  Sedangkan Menurut Daryanto (2010: 2) belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. Belajar bukan menghafal dan bukan pula mengingat. Belajar adalah suatu aktivitas mental yang dilakukan seseorang, yang tidak dapat dilihat dari luar. Terhadap seorang yang sedang belajar tidak dapat diketahui apa yang terjadi dalam diri seseorang tersebut hanya dengan mengamatinya
	Dari pendapat beberapa tokoh di atas dapat di simpulkan bahwa belajar merupakan suatu proses yang terjadi pada semua orang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku, pengetahuan, dan ketrampilan yang mencakup ranah kognitif, efektif, dan psikomotor yang berlangsung terus menerus
b. Pengertian Pembelajaran
	Pembelajaran adalah suatu kegiatan yang komplek. Pembelajaran pada hakikatnya tidak hanya sekedar menyampaikan pesan tetapi juga merupakan aktifitas profesional yang menuntut guru dapat menggunakan keterampilan dasar mengajar secara terpadu serta menciptakan situasi efisien,  pembelajaran merupakan proses komunikasi dari interaksi sebagai bentuk usaha pendidikan dengan mengkondisikan terjadinya proses belajar dalam diri peserta didik”. 	Menurut Syaiful Sagala (2013:61) pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah, mengajar dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, sedangkan belajar dilakukan oleh peserta didik atau murid
	Sedangkan Trianto (2010: 56), pembelajaran terpadu adalah pembelajaran yang diawali dengan suatu pokok bahasan atau tema tertentu yang dikaitkan dengan pokok bahasan lain, konsep tertentu dikaitkan dengan konsep lain, yang dilakukan secara sepontan ataupun direncanakan, baik dalam satu bidang studi atau lebih, dan dengan beragam pengalaman belajar anak, maka pembelajaran akan lebih bermakna.  Kemudian diatur juga Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 menyatakan pembelajaran adalah “proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar”. Pembelajaran sebagai proses belajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreatifitas berpikir yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa, serta dapat meningkatkan kemampuan mengkontruksikan pengetahuan baru sebagai upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi pelajaran.
	Jadi, dapat disimpulkan bahwa belajar dan pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang bertujuan untuk mendapatkan pengetahuan, pengalaman, keterampilan sehingga terjadinya perubahan tingkah laku dalam diri siswa dimana hal tersebut dapat terjadi karena adanya proses interaksi antara guru dan siswa.

2. Hakikat Media Pembelajaran
 a. Pengertian Media Pembelajaran 
	 Kata media  berasal dari kata medius yang berarti tengah, Pengertian media pembelajaran juga disampaikan oleh beberapa pakar pendidikan,  Menurut Daryanto, ( 2010 : 4) Media merupakan salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan". Sedangkan menurut Menurut Suryani (2018:5) media pembelajaran adalah segala bentuk dan sarana penyampaian informasi yang dibuat atau dipergunakan sesuai dengan teori  pembelajaran, dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran dalam menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali.	
	Dari pendapat beberapa tokoh di atas dapat  disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu baik berupa fisik. maupun teknis dalam proses pembelajaran yang dapat membantu guru untuk mempermudah dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswa sehingga memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan.

3. Hakikat Multimedia Pembelajaran 
a. Pengertian Multimedia Pembelajaran
	Menurut Munir,( 2013:2-3 ) Mendefinisikan “multimedia combination of data or media to deliver information so that it presented interesting” Artinya multimedia adalah suatu kombinasi data atau media untuk menyampaikan suatu informasi sehingga informasi itu tersaji dengan menarik”. Sedangkan Menurut Suryani, dkk (2018:195), “multimedia adalah media yang menggunakan dua unsur atau lebih medi a yang terdiri dari teks, grafik, gambar, foto, audio, video, dan animasi”.
	Menurut (Depdiknas, 2008) dalam Suryani, dkk (2018:3), “Menjelaskan bahwa pembelajaran diartikan sebagai proses penciptaan lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses belajar. Jadi dalam pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa belajar dengan melakukan aktivitas mental melalui interaksi dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan perilaku yang bersifat relatif konstan.  
Dari uraian di atas dapat diartikan multimedia pembelajaran adalah sebagai aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan, dan sikap) serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan belajar sehingga sengaja proses belajar terjadi, bertujuan dan terkendali.
b. Manfaat Multimedia Pembelajaran
	Menurut Suryani dkk (2018:199), "penggunaan multimedia pembelajaran memiliki beberapa keuntungan sebagai berikut:
	 Multimedia dapat mengombinasikan tesk, audio, grafik, gambar diam maupun bergerak serta video dalam satu kesatuan system sehingga dapat digunkan secara bersamaan (Multiple media).
1. Multimedia memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran sehingga dapat mengkondisikan siswa agar senantiasa terpusat dan berpartisipasi penuh dalam proses pembelajaran (Learner participation).
2. Multimedia memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri dan berulang-ulang sehingga memungkinkan terjadinya proses pengayaan pemahaman konsep dalam diri siswa (Individualization).
3. Multimedia memberikan kesempatan kepada siswa untuk membuat pilihan bagian yang terlebih dahulu akan dipelajari dari menu-menu yang tersedia (Flexibility).
4. Program animasi dalam multimedia dapat dimanfaatkan untuk menunjukkan simulasi proses dinamis satu objek konkret maupun abstrak sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna kepada siswa dengan seolah-olah  melihat secara langsung objek yang sedang dipelajari (Simulations).
		
	Berdasarkan beberapa uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Secara umum manfaat yang dapat  adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar dapat ditingkatkan, dan proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana saja, serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan.
c. Multimedia Pembelajaran
	Menurut Munir (2013). Multi berasal dari bahasa latin, yaitu nouns yang berarti banyak atau bermacam-macam. Sedangkan media berasal dari bahasa latin, yaitu medium yang berarti perntara atau sesuat yang dipakai untuk menghantar, menyampaikan, atau membawa sesuatu. Berdasarkan difinisi oleh beberapa ahli, dapat disimpulkan bahwa multimedia adalah perpaduan berbagai macam media teks, audio, grafis, animasi dan video secara interaktif yang akan disampaikan menggunakan komputer atau peralatan elektronik untuk menyampaikan informasi dan dapat digunakan dalam membantu proses pembelajaran.
	Menurut Daryanto (2010:51),  “Multimedia dibagi dua yaitu multimedia linier dan multimedia interaktif. Pengertian dari multimedia linier adalah multimedia tanpa alat pengontrol untuk dapat digunakan oleh pengguna. Linier dapat diartikan berjalan sekuensial atau berurutan, contohnya adalah TV dan film. Pengertian multimedia interaktif merupakan multimedia yang memiliki alat pengontrol untuk dapat digunakan oleh pengguna, jadi tergantung pengguna untuk dapat memutuskan atau memilih proses berjalannya multimedia itu.
d.  Smart Apps Creator 3 
	Dalam pengembangan ini, Menggunakan software smart apps creator sebagai inkubasi pembuatan produk pengembangan media pembelajaran berbasis Android. Smart apps creator merupakan aplikasi desktop untuk membuat aplikasi mobile Android dan IOS tanpa kode pemrogaman, serta dapat menghasilkan format HTML5 dan exe. Kelebihan dari smart apps creator merupakan tool multimedia yang sangat mudah karena bisa dibuat tanpa programming sehingga guru yang tidak mempunyai latar belakang programming dapat membuat mobile apps dengan baik dan menarik, tampilan yang mudah dimengerti, dan tidak memakan banyak ram. Kekurangannya yaitu hanya dapat membuat aplikasi sederhana. 
	Smart apps creator di dukung oleh berbagai feature dan tools untuk mempermudah pembuatan media. Diantara kegunaan tools nya adalah menu insert atau untuk memasukkan gambar, musik, video, teks dan lain sebagainya, menu edit untuk mengatur atau merapikan teks, menu interaction untuk memberikan efek pada gambar atau animasi.
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Gambar  2.1. Tampilan Smart Apps Creator 3
Kebutuhan sistem minimal Smart Apps Creator 3
		Adapun dalam menjalan aplikasi Smart apps creator 3 memerlukan kebutuhan komputer diantaranya menurut yaitu:
Processor Intel 1.5 GHZ
2 GB RAM untuk SAC 3
500 MB hard drive kosong
Windows 7, 8, 9, 10.
Smart Apps Creator vesion 3.0.

e. Mata Pelajaran IPA
	Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) menurut Trianto (2010: 136-137)’   “adalah suatu kumpulan teori yang sistematis, penerapannya secara umum terbatas pada gejala-gejala alam, lahir, dan berkembang melalui metode ilmiah seperti observasi dan eksperimen serta menuntut sikap ilmiah. Berhubungan dengan alam atau bersangkut paut dengan alam, science artinya ilmu pengetahuan. Jadi IPA atau science itu pengertiannya dapat disebut sebagai ilmu tentang alam”  . Ilmu yang mempelajari peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam ini. Carin & Sund (1989: 4) mengemukakan bahwa, “Science is the system of knowing about the universe through data collected by observation and controlled experimentation. As data are collected, theories are advanced to explain and account for what has been observed”. Di atikan bahwa: "Ilmu pengetahuan adalah sistem pencarian tentang alam semesta melalui data yang dikumpulkan melalui pengamatan dan eksperimen terkontrol. Ketika data dikumpulkan, teori-teori dikembangkan untuk menjelaskan dan menjelaskan apa yang telah diamati".
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu pengetahuan yang sistematika dan dapat mengembangkan pemahaman serta penerapan konsep untuk dijadikan sebuah produk. Dalam hal ini diharapkan dengan kemampuan yang dimiliki peserta didik dapat mampu melakukan kerja ilmiah yang diiringi sikap ilmiah maka akan diperoleh berupa fakta, konsep, hukum, dan teori. Pembelajaran IPA Inti pendidikan berada pada prosesnya, yaitu proses pembelajaran. Pembelajaran merupakan salah satu unsur yang memiliki perubahan paradigma dalam pendidikan. Awal mulanya, guru hanya menyampaikan pengetahuan secara klasikal kepada peserta didik dan menjalankan instruksi yang sudah dirancang sebagai kegiatan “mengajar”. Berdasarkan hal tersebut, tampak bahwa komunikasi masih bersifat satu arah. Oleh karena itu, terjadi perubahan paradigma menjadi “pembelajaran” yang 14 memiliki arti bahwa terjadi komunikasi dua arah antara guru dan peserta didik dengan tetap menjaga batasan antara guru dan peserta didik.

B. Kajian Penelitian Relevan 
	Adapun penelitian yang telah dilakukan sebelumnya sehingga dapat dijadikan rujukan yang relevan dengan penelitian ini dapat dijadikan referensi adalah:
1. Penelitian Oni Saputra (2015) Mahasiswa Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Baturaja dengan judul "Pengembangan Multimedia Pembelajaran Menggunakan Aplikasi Adobe Flash CS5 pada Mata Pelajaran IPS Terpadu Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Muara Kuang". Hasil penelitian yang di dapat setelah mengembangkan multimedia, termasuk dalium predikat baik. Berdasarkan predikat penilaian baik sebanyak 72,7% pada uji coba skala kecil, dan predikat baik dengan nilai 75% pada uji coba skala besar
a. Persamaan
Penelitian yang dilakukan oleh Oni Saputra dengan penelitian yang akan dilaksanakan adalah sama mengembangkan multimedia pembelajaran, dengan menggunakan jenis penelitian yang sama yaitu penelitian dan pengembangan (research and development).
b. Perbedaan
Perbedaan dalam penelitian ini adalah pada mata pelajaran dan media pembelajaran  Oni Saputra meneliti mata pelajaran IPS Terpadu . Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah mata pelajaran Ilmu Pengtahuan Alam Terpadu serta pengunaan sofware aplikasi pembelajaran nya.

2. Penelitian Sandi Winarta (2015), mahasiswa fakultas keguruan dan ilmu pendidikan universitas baturaja dengan judul "Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Aplikasi Adobe Flash CS6 pada Mata Pelajaran Penjaskes Kelas VII SMP Negeri 2 Kecamatan Lubai Kabupaten Muara Enim". Berdasarkan hasil penelitianya menunjukkan bahwa tingkat kelayakan produk dalam kriteria baik, karena 79,0% pada uji coba perorangan, predikat baik sekali pada uji coba skala kecil dengan nilai 819% dan predikat baik dengan uji coba skala besar dengan nilai 78,9% Kelebihan produk yang dikembangkan adalah membantu guru dan siswa dalam pembelajaran seni budaya, animasi dapat menampilkan teks, gambar video dan narasi suara
a. Persamaan
Persamaan penelitian yang dilakukan oleh Sandi Winarta dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti adalah jenis penelitian yang di gunakan yaitu Penelitian dan Pengembangan (Research and Development). Dan sama mengembangkan media pembelajaran interaktif.
b. Perbedaan
Perbedaan dalam penelitian ini adalah pada mata pelajaran yang digunakan pada penelitian yang dilakukan oleh Sandi Winarta menggunakan mata pelajaran Penjaskes sedangkan peneliti menggunakan mata pelajaran Ilmu Pegetahuan Alam terpadum serta pada media pembelajarannya peneliti mengunakan medi pembelajaran (SAC) Smart Apps  Creator.
C. Kerangka Konseptual 
SMP NEGERI 3 MARTAPURA

Ilmu Pengetahuan Alam Terpadu 


Multimedia pembelajaran 
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Aplikasi pembelajaran Smart Apps Creator3 (SAC)
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Dihasilkan multimedia pembelajaran pada ada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam terpadu di  SMP N 3 OKU TIMUR






Bagan  2.1   Kerangka konseptual pembelajaran multimedia pembelajaran pada 
                  mata pelajaran ipa ( ilmu pegetahuan alam ) kelas VII  di  SMP Negeri 3                   oku timur.
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