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ABSTRACT

Based on the problem at SD Negeri 23 Palembang, there has been no use of
interactive media based on Smart Apps Creator (SAC) and learning is still
monotonous because it still uses media that is only pasted which results in less
interesting learning so that students feel bored. This research aims to produce
interactive media products based on Smart Apps Creator (SAC) in science
Subjects in grade IV elementary school that are valid and practical. The type of
research used is Research and Development (R&D) using the ADDIE model. This
development resulted in a product in the form of an application that can be
installed through android. The results of the interactive media research based on
Smart Apps Creator (SAC) there are 3 validation experts, a) media experts
obtained a score of 94.6% with the description "Very Valid", b) material experts
obtained a score of 94% with the description "Very Valid", c) linguists obtained a
score of 91.6% with the description "Very Valid", and the total of the total validation
by experts obtained a score of 93.4% with the description "Very Valid". And there
are 2 stages of trial on students, at the small group trial stage there are 8 students
and 17 students at the ui stage of the large group trial, a) the small group trial
obtained a score of 89.75% with the description "Very Practical", b) the large
group trial obtained a score of 96.35% with the description "Very Practical”, and
the total of the entire trial obtained a score of 93.05% with the description "Very
Practical". So it can be concluded that Smart Apps Creator (SAC) Interactive
Media in the Science and Technology Subject Class IV Elementary School is
declared very valid and practical.

Keywords: development, IPAS learning, smart apps creator
ABSTRAK

Berdasarkan permasalah di SD Negeri 23 Palembang, belum adanya penggunaan
media interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC) dan pembelajaran masih
bersifat monoton karena masih menggunakan media yang hanya ditempel yang
mengakibatkan pembelajaran yang kurang menarik sehingga siswa merasa bosan.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media interaktif berbasis
Smart Apps Creator (SAC) pada mata pelajaran IPAS kelas IV SD yang valid dan
praktis. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)

1523




Pendas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 09 Nomor 03, September 2024

dengan menggunakan model ADDIE. Pengembangan ini menghasilkan produk
berupa aplikasi yang bisa diinstal melalui android. Hasil penelitian media interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC) terdapat 3 ahli validasi, a) ahli media di
peroleh nilai 94,6% dengan keterangan “Sangat Valid”, b) ahli materi di peroleh
nilai 94% dengan keterangan “Sangat Valid”, c) ahli bahasa di peroleh nilai 91, 6%
dengan keterangan “Sangat Valid”, dan total dari keseluruhan validasi oleh ahli
memperoleh nilai 93,4% dengan keterangan “Sangat Valid”. Dan terdapat 2
tahapan uji coba pada peserta didik, pada tahap uji coba small group berjumlah 8
peserta didik dan 17 peserta didik pada tahap ui coba kelompok besar, a) uji coba
small group di peroleh nilai 89,75% dengan keterangan “Sangat Praktis”, b) uji
coba kelompok besar di peroleh nilai 96,35% dengan keterangan “sangat praktis”,
dan total dari keseluruhan uji coba memperoleh nilai 93,05% dengan keterangan
“Sangat Praktis”. Maka dapat disimpulkan bahwa Media Interaktif Smart Apps
Creator (SAC) Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SD dinyatakan sangat valid
dan praktis.

Kata Kunci: pengembangan, pembelajaran IPAS, smart apps creator

A. Pendahuluan dunia pendidikan (Muhson, 2010, p.

Istilah teknologi dalam 7). Dalam pembelajaran abad ke-21

pendidikan berkaitan erat dengan diperlukan basis teknologi untuk

konsep proses dan produk. menyeimbangkan kebutuhan saat ini.

Sedangkan konsep produk ini Tujuannya agar siswa dapat terbiasa

berkaitan langsung dengan perangkat
keras dan hasil-hasil produksi yang
nantinya dapat dimanfaatkan dalam
suatu pembelajaran menurut
Lumsdaine dalam (Nurdyansyah &
Widodo, 2015, p. 13) Pada tahapan
sederhana jenis teknologi yang
digunakan dalam pembelajaran ialah
berupa papan tulis, objek nyata, dan
model-model yang sederhana.

Di era globalisasi ini media
berbasis

pembelajaran teknologi

menjadi sebuah kebutuhan dalam

dengan kecakapan hidup di abad ke-
21. Siswa

beradaptasi

diharapkan dapat
dengan kemajuan
pendidikan yang  menggunakan
teknologi dalam proses belajar
mengajar menurut Yuniarto, Suyadi
dan Suherman dalam (Belinda et al.,
2023, p. 26).

berjalannya waktu, perkembangan

Seiring dengan

teknologi abad ke-21 telah berjalan
dengan pesat dan signifikan, dimana
memerlukan

manusia teknologi

dalam kehidupan sehari-hari.
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Media pembelajaran salah satu
dari aspek penting dalam
mempengaruhi mutu pelaksanaan
pada sebuah pendidikan, hal ini di
karenakan penggunaan media yang
sesuai dengan materi atau bahan ajar
serta pemilihan metode pengajaran
yang tepat akan mengarah pada
terselenggaranya pendidkan yang
berkualitas (Yanto, 2019, p. 75).

Berdasarkan hasil observasi
peneliti saat PPL tahun 2023
bersama salah satu guru di SD
Negeri 23 Palembang Kelas IV
menyatakan bahwa sumber belajar
siswa hanya menggunakan buku
cetak yang dimiliki oleh setiap siswa,
dan guru hanya menggunakan media
pembelajaran berupa gambar yang di
tempel pada styrofoam gabus atau
kardus, jika materinya sedikit lebih
sulit untuk menentukan media
pembelajaran maka guru hanya
menggunakan buku cetak saja, dan
untuk penggunaan media
pembelajaran teknologi seperti
powerpoint jarang digunakan karena
membutuhkan waktu dalam proses
pembuatannya, sedangkan di
sekolah memiliki proyektor dan wifi
sebagai sarana dan prasarana untuk
mendukung fasilitas dalam proses

pembelajaran.

Melihat

maka diperlukan

tantangan tersebut,
terobosan-
terobosan teknologi dalam dunia
pendidikan, contohnya dengan
membuat media interaktif yang
benar-benar memikat perhatian siswa
yang dapat mencairkan suasana dan
tidak  monoton karena  siswa
khususnya anak SD ialah anak yang
sangat senang dengan hal-hal yang
menarik, warna-warna yang
mencolok, animasi-animasi serta lain
sebagainya. Salah satu media
interaktif yang mencakup aspek teks,
animasi.video, gambar dan narasi
adalah aplikasi Smart Apps Creator
(SAC).

Media interaktif

salah satu media pembelajaran yang

merupakan

melibatkan semua media seperti teks,
gambar, animasi, video, dan narasi
yang penggunannya berbasis
teknologi seperti komputer serta
jaringan web yang dapat di jangkau
oleh siswa menurut Warsita dalam
(Tarigan & Siagian, 2015, p. 190).
Smart Apps Creator (SAC)
merupakan media interaktif digital
terbaru pada pembelajaran abad 21
yang dapat menciptakan konten
multimedia yang penggunaannya
dapat diinstal melalui smartphone

atau handphone berbasis android
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menurut pendapat Suhartati (Mahuda
et al., 2021, p. 1746). SAC juga tidak
menggunakan kode pemrograman
sehingga siapapun dapat
mengoperasikannya dan juga di
dalam SAC dapat membuat animasi
sesuai dengan kebutuhan untuk
proses pembelajaran. SAC juga bisa
digunakan tanpa koneksi internet
serta dapat digunakan berulang-
ulang kali dalam pembelajaran
(Arnandi et al., 2022, p. 346).

Berdasarkan permasalahan
yang sudah dijelaskan diatas maka
mendorong peneliti untuk
mengembangan media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator (SAC)
pada mata pelajaran IPAS. Dengan
adanya media tersebut dapat
membantu siswa dalam proses
pembelajaran dan  memudahkan
siswa dalam memahami materi, dan
meningkatkan minat belajar siswa.
Oleh karena itu, peneliti mengamobil
judul  penelitian  “Pengembangan
Media Interaktif Berbasis Smart Apps
Creator (SAC) Pada Mata Pelajaran
IPAS Kelas IV SD”.

Masalah dalam penelitian ini
sebagai berikut : 1). Bagaimana
mengembangkan media interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC)

pada mata pelajaran IPAS kelas IV

SD yang valid?, 2). Bagaimana
mengembangkan media interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC)
pada mata pelajaran IPAS kelas IV
SD yang praktis ?

Berdasarkan rumusan masalah
diatas, maka tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui : 1). Untuk
menghasilkan media interaktif
berbasis Smart Apps Creator (SAC)
pada mata pelajaran IPAS kelas IV
SD yang valid, 2). Untuk
menghasilkan media
berbasis Smart Apps Creator (SAC)

pada mata pelajaran IPAS kelas IV

interaktif

SD yang praktis.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis
metode penelitian dan
pengembangan atau Research and
Development (R&D), yang bertujuan
untuk mengembangkan suatu produk
yang akan diuji kualitas dan
manfaatnya. Penelitian ini
mengembangkan  produk berupa
media interaktif berbasis smart apps
creator (SAC) pada mata pelajaran
IPAS kelas IV SD. Model
pengembangan yang digunakan ialah
model ADDIE (Analysis, Design,
Developmet, Implementation, dan

Evaluation) dengan alasan bahwa
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model ini merupakan model yang
paling sesuai diterapkan dalam
produk yang akan dikembangkan.
Penelitian ini dilakukan di SD
Negeri 23
beralamat di Jalan Hokky No. 558

Kampus, Lorok Pakjo, Kecamatan llir

Palembang yang

Barat I, Kota Palembang, Sumatera
Selatan. Dalam penelitian ini diambil
kelas IV.B semester genap pada
pembelajaran IPAS materi Kekayaan
Budaya Indonesia.

Teknik  pengumpulan  data
dalam penelitian ini yaitu: Observasi
Observation), Angket (Kuesioner),
Dokumentasi. Penelitian ini
menggunakan teknik analisis data
dalam merevisi produk yang akan
dikembangkan vyaitu 1). Analisis

kevalidan, 2) Analisis kepraktisan.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini termasuk penelitian
dan pengembangan, yaitu penelitian
yang menghasilkan suatu produk
akhir atau setidaknya produk yang
dihasilkan sebagai media
pembelajaran. Produk yang
dikembangkan dalam penelitian ini
berupa media pembelajaran interaktif
berbasis smart apps creator (SAC)
pada mata pelajaran IPAS kelas IV

SD vyang dapat meningkatkan

semangat serta motivasi siswa
khususnya pada materi kekayaan
Indonesia. Sejalan dengan pendapat
(Elviana & Julianto, 2022, p. 757)
kemajuan teknologi saat  ini
menciptakan  banyak sekali jenis
media yang menarik, yang bisa
melatih kemandirian dan juga praktis
digunakan salah satunya yaitu media
smart apps creator (SAC) yang
merupakan aplikasi yang dapat
digunakan untuk membuat
multimedia interaktif yang berbasis
android. Diperjelas dengan pendapat
(Arnandi et al.,, 2022, p. 354)
lingkungan belajar yang
menggunakan aplikasi media
interaktif memberikan dampak positif
terhadap hasil belajar siswa, karena
media  pembelajaran  membantu
melengkapi, = memudahkan, dan
meningkatkan kualitas serta proses
pembelajaran baik itu peningkatan
hasil belajar, motivasi belajar siswa.
Setelah peneliti melakukan beberapa
tahap pengembangan maka
dihasilkan sebuah produk media
interaktif berbasis smart apps creator
(SAC) pada materi kekayaan budaya
Indonesia yang diterapkan
menggunakan handphone berbasis

android.
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Pembuatan media interaktif
berbasis smart apps creator (SAC) ini
berbantuan aplikasi Canva, Media
interaktif ini produk akhirnya dapat
digunakan di smartphone android
dalam bentuk aplikasi dan dapat
digunakan tanpa koneksi internet.
Bagian dari media interktif yang
dikembangkan terdiri dari : cover,
menu halaman, capaian
pembelajaran, tujuan pembelajaran,
menu materi, quiz dan profil
pengembang.

Tabel 1 Draf Media Pembelajaran
Smart Apps Creator

No Protohpe 1 Keterangan
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TR belajaran
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Pengembangan media interaktif ini
terdapat 41 slide, yang terdiri dari
cover, menu utama, capaian
pembelajaran, tujuan pembelajaran,

menu materi (pengertian kekayaan

budaya indonesia, keragaman
budaya indonesia serta faktor
penyebab kekayaan budaya

indonesia) dan quiz serta profil
pengembang, media interaktif ini
dibuat menggunakan aplikasi smart
apps creator yang bisa di download
melalui  komputer atau laptop,
pembuatan media interaktif ini
berbantuan aplikasi canva.
Pembahasan nilai kevalidan

Hasil uji kevalidan merupakan
media yang masuk dalam kategori
valid berdasarkan penilaian dari ahli
materi, ahli media dan ahli bahasa
menurut (Rofiqoh et al., 2020, p. 43).
Pada tahap validasi ini melibatkan
beberapa tenaga ahli yang sudah
berpengalaman dalam menilai produk
yang baru dikembangkan. Setiap
validator diminta untuk menilai desain
produk, sehingga dapat diketahui
kekurangan dari produk tersebut, ahli
media dengan nilai 94,6% dengan
keterangan "Sangat Valid”, ahli materi
dengan nilai 94% dengan keterangan
“Sangat Valid”, dan ahli bahasa
dengan nilai 91,6% dengan
keterangan “Sangat Valid”, dari ketiga
ahli  validasi mendapatkan nilai
gabungan dengan keterangan
“Sangat Valid” digunakan.
Pembahasan nilai kepraktisan

Media dikatakan praktis jika
seorang guru dan siswa Dbisa

mempertimbangkan perangkat
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pembelajaran, seperti media yang
mudah digunakan serta materi yang
mudah dipahami menurut Nieveen
dalam (Irawan & Hakim, 2021, p. 96).
Dari hasil uji coba Small Group media
interaktif berbasis smart apps creator
(SAC) mendapatkan nilai 89,75%
dengan keterangan “Sangat Praktis”,
selanjutnya tahap uji coba kelompok
besar dilakukan dengaan cara
memberikan angket respon peserta
didik dan mendapatkan nilai 96,35%
dengan keterangan “Sangat Praktis”,
dari gabungan kedua uji coba small
group dan kelompok besar

mendapatkan nilai sebesar 93,05%

dengan keterangan “Sangat
Praktis” digunakan.
Hasil produk  pengembangan

media interaktif berbasis smart apps
creator (SAC) pada mata pelajaran
IPAS kelas v SD yang
dikembangkan sangat menunjang
dalam pembelajaran di sekolah SD
Negeri 23 Palembang, karena media
interaktif berbasis smart apps creator
(SAC) ini masih jarang digunakan
pada Sekolah Dasar dan dengan
adanya media interaktif berbasis
smart apps crearor (SAC) siswa lebih
tertarik dan antusias karena jarang
menggunakan media  berbentuk

digital seperti ini. Dengan demikian

pengembangan media interaktif
berbasis smart apps creator (SAC)
pada mata pelajaran IPAS kelas IV

SD dinyatakan valid dan praktis.

D. Kesimpulan

Penelitian ini memberikan hasil
bahwa media interaktif berbasis
Smart Apps Creator (SAC) pada
mata pelajaran IPAS kelas IV SD ini
dapat dikatakan sebagai media yang
sangat valid, sangat praktis dan
efektif digunakan pada pembelajaran
IPAS materi

Indonesia kelas IV Sekolah Dasar.
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