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ABSTRACT

Learning Media Based on Smart Apps Creator on Theme 9 Sub-theme 3 Humans
and Objects in Their Environment Learning 5. This research is Research and
Development (RnD), with the ADDIE model (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). This study aims to (1) develop learning media based
on smart apps creator (2) determine the feasibility of learning media based on
smart apps creator. The research was conducted at SDN Bangka 3, Bogor City,
with a total of 26 students for the 2022-2023 academic year. The research begins
by analyzing students, teaching materials, curriculum, then making product
designs. Then develop the product and validate the product with experts in the
field, which is then carried out with limited trials with respondents. The results of
the validator trials and student response questionnaires showed an average
percentage of 91.72%. The level of effectiveness of smart apps creator-based
learning media on student learning outcomes gets the highest score of 100 and
the lowest 80 with an average of 88.76%. This shows that the smart apps creator-
based learning media developed is effective and feasible to use.

Keywords: Learning Media, Smart Apps Creator

A. Pendahuluan yang bermakna, kreatif, menarik, dan

Pendidikan adalah suatu inovatif bagi siswa. Mengintegrasikan

kebutuhan penting bagi manusia teknologi ke dalam pembelajaran

karena melalui pendidikan, abad ke-21 membantu meningkatkan

seseorang memperoleh efektivitas kerja guru.

pengetahuan, keterampilan, dan nilai- Teknologi dapat digunakan

nilai yang penting. Di era abad ke-21,
pembelajaran telah mengalami
perubahan yang signifikan, dengan
fokus pada sains dan teknologi.
Teknologi menjadi katalisator bagi
perkembangan keterampilan guru,
termasuk kemampuan mereka dalam

memberikan  pengalaman belajar

sebagai alat pencarian informasi dan
bahan pembelajaran melalui internet.
Perkembangan teknologi dan
informasi telah mengubah cara orang
belajar, dan dalam konteks

pendidikan, kemajuan teknologi
memainkan peran yang penting. Oleh

karena itu, penting bagi kita untuk
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memanfaatkan teknologi untuk
menciptakan sistem pendidikan yang
lebih baik. Perkembangan teknologi
dapat dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran, salah satunya melalui
penggunaan media pembelajaran
yang tepat. Media pembelajaran
merupakan alat yang membantu guru
dalam menyampaikan materi
pembelajaran. Dengan menggunakan
teknologi, guru dapat menciptakan
media pembelajaran yang menarik
dan menyenangkan, sehingga
memberikan pengalaman
pembelajaran yang lebih baik.

Selain itu, sarana dan prasarana
juga sangat penting dalam
memperlancar proses pembelajaran.
Fasilitas pendidikan yang memadai
diperlukan untuk mencapai tujuan
pendidikan dengan lancar, efektif,
dan efisien. Sarana mencakup
peralatan dan perlengkapan yang
digunakan langsung dalam proses
belajar mengajar, seperti meja, kursi,
lemari, rak buku, infocus, printer, dan
komputer. Prasarana  mencakup
fasilitas yang tidak digunakan secara
langsung, tetapi mendukung proses
pembelajaran, seperti ruang
komputer, taman bermain,
perpustakaan, ruang kelas, ruang
kepala sekolah, ruang staf, dan toilet.

Di SDN Bangka 3, terdapat

fasilitas sarana dan prasarana yang
hampir lengkap untuk pembelajaran,
termasuk teknologi, gedung, dan
fasilitas

lainnya. Namun, perlu

diperhatikan  bahwa  optimalisasi
penggunaan sarana dan prasarana
tersebut masih memerlukan
peningkatan, terutama dalam hal
jumlah dan kondisi peralatan yang
tersedia. Misalnya, meskipun sekolah
tersebut dilengkapi dengan 16
komputer, hanya beberapa yang
dalam kondisi baik. Upaya perbaikan
dan peningkatan sarana dan
prasarana perlu terus dilakukan agar
siswa dapat mengikuti kegiatan

pembelajaran dengan baik.

B. Metode Penelitian

Penelitian dan pengembangan
di bidang
menghasilkan produk berupa media

pendidikan dapat
pendidikan. Produk yang
dikembangkan dalam penelitian ini
adalah media edukasi berbasis Smart
Apps Creator tema 9 subtema 3
manusia dan benda di lingkungannya
pembelajaran 5 kelas V-A
pengetahuan tentang perkembangan,
model perkembangan yang
diinginkan. Diimplementasikan sesuai
dengan tujuan pengembangan dan
memandu

tahapan tahapan

pengembangan. Model
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pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah model

ADDIE.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan
Dalam pengembangan Dalam
pengembangan media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator ini
menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari 5 tahap yaitu (Analysis,
Design, Development,
Implementation, Evaluation).
1. Tahapan Analysis (Analisis)
Tahapan ini menjadi tahapan
awal dalam proses pengembangan
model ADDIE. Dalam tahapan ini
peneliti melakukan observasi dan
wawancara bersama wali kelas guru
kelas V-A untuk mendapatkan
informasi terkait permasalahan yang
terjadi. Tahapan ini dilakukan pada
tanggal 3 April 2023 yang meliputi
beberapa tahapan vyaitu sebagai
berikut.
a. Analisis Kebutuhan Peneliti
melakukan observasi kelas serta
wawancara langsung untuk
mendapatkan informasi mengenai
keadaan dan kebutuhan peserta
didik serta permasalahan yang
terjadi dalam proses pembelajaran
di kelas V-A SDN Bangka 3 Kota
Bogor. Setelah melakukan

wawancara, peneliti menemukan

permasalahan yang menjadi dasar
dalam pengembangan produk,
yaitu guru hanya menggunakan
buku teks, Power Point dan
terkadang Quiziz sebagai alat
pembelajaran dalam 53
pembelajaran, hal ini dirasa kurang
untuk mencapai tujuan
pembelajaran, selain itu guru
belum mengembangkan
lingkungan belajar, media yang
digunakan kurang beragam dan
membosankan. Mahasiswa.
Berdasarkan permasalahan
tersebut, peneliti tertarik untuk
mengembangkan media
pembelajaran  berbasis  Smart
Apps Creator sebagai alternatif
lingkungan pembelajaran berbasis
teknologi yang menarik.
b. Analisis Kurikulum SDN Bangka 3
Kota Bogor menggunakan
kurikulum 2013 secara bertahap
sejak tahun 2013 menggunakan
buku tematik terpadu sebagai
sumber belajar. Pada penelitian ini
dipilih Tema 9 Subtema 3 Manusia
Dan Benda Di Lingkungannya
Pembelajaran 5 dengan muatan
pelajaran Bahasa Indonesia, SBAP
dan IPA.
2. Tahapan Design (Perancangan)
Pada tahap ini, peneliti

merencanakan desain layar media
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video edukasi, pekerjaan

pengembangan materi edukasi

berbasis Smart Apps Creator berjalan

template, pilihan animasi yang

disesuaikan dengan materi

pembelajaran. Langkah selanjutnya

dengan sangat baik. Rancangan merancang media pembelajaran
desain  ini  meliputi  pemilihan berbasis Smart Apps Creator.
No Tahapan Deskripsi
1 Canva merupakan aplikasi
utama yang digunakan untuk
membuat desain media
o u n SRR | Yowh .
pembelajaran.
> © © 0 00 0 Setelah masuk cari tamplate
= sesuai yangdiinginkan.
e B= .
Sp— eater r°
2 Selanjutnya, jika sudah
menemukan tamplate buat

Qsimeitan  Dsoar  pessi

@

L

MANUSIA DAN BENDA DI
LINGKUNGANNYA

Tambahkan judul

Tombahken subjudul

BAKED US5Y . KB

R SR —

‘,,

kﬁ@ ,..r" :
= OO {EL'

materi pembelajaran dan jika
sudah selesai jangan lupa di
save terlebih dahulu desain

yang sudahdibuat.

\lys

Smari

Apps Creator 3

Loading com hlinteract:InteractHotspotTargetP

Kemudian masuk ke aplikasi
Smart Apps Creator, Smart

Apps Creator merupakan

aplikasi yang digunakan
peneliti untuk
mengembangkan animasi

yang akan disajikan dalam

media. Klik yes, dan

tunggu beberapa detik
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User Account Control

Do you want to allow this app to make
changes to your device?

®J Smart Apps Creator.exe

Verified publisher: U-SMART TECHNOLOGY CO,, LTD.
File origin: Hard drive on this computer

Show more details

Selanjutnya pilih
horizontal dan pilih Android
Phone. Jika sudah di Kklik
Submit

Langkah selanjutnya kita akan
memasukan desain materi yang
telah dibuat melalui canva. Klik
Image, pilih desain yang akan di

masukan ke slide, klik open

Otomatis slide akan

seperti ini, jika mengganti
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e D 78 et

AR N YL IO
P R T e ot e

nama klik kanan pilih Rename

P

Section dan jika ingin

MANUSIADANBENDADI i i
Al = menambahkan slide klik kanan

dan pilih New Section.

Jika ingin menambahkanslide di

halaman yang sama klik kanan
dan pilih

new page.

Tampilan atas adabeberapa fitur

untuk mengedit, agar desain

terlihat menarik

o a3

o 5
= |
e A

[S
il B

ey
ol b il

Halaman 1 berisi tentangjudul

< e} e
MANUSIA DAN BENDA DI
LINGKUNGANNYA

baat® ' .

Halaman 2 berisi tentangmenu
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‘ KOMPETENSI DASAR X

Bahasa Indonesia SBdP

3.4 Menganalisis informasi yang 32 Memahami tangga nada.
disampalkan paparan Ikian dan 42 Menyanylkan l3gu-lagu dalam
edia cetak atau elektronik berbagai tangga nada dengan iringan
4.4 Merneragakan kembali musik

informasi yang disam

paparan Iklan darl media cetak .
atau elektronik dengan bantuan
lisan, tulis, dan visual,

39 Mengelompokkan materi dalam kehidupan
sehari-harl berdasarkan komponen

penyusunnya (zat tunggal dan campu
49 Melap
campuran
kehidupan

)
i pengamatan sifat-sifat
nponen penyusunnya dalam
i-hari

Halaman 3 Dberisi tentang

kompetensi dasar (KD)

10

dopat membuat kreasi rancangan
n kain batk jumputan, siswa dapat membuat
k mancehip kair dalam pras

Gernana bergasarksn pengaMAtan mengensl care
i jumputan, serta penggolangan 251 tungeal dar

Halaman 4 berisi tentangtujuan
pembelajara

11

Iklan di radio
merupakan salah satu
Iklan dalam media
elektronik. Media
elektronik merupakan
media dengan teknologi
elektronik dan hanya
bisa digunakan Jika ada
/ Jasatransmisi slaran.

Setlap alat elektronik
memilikl karakteristik
yang berbeda. Iklan di
televisl sangat berbeda

dengan Iklan di radio
maupun iklan di internet,

Halaman 5 berisi tentangmateri

pembelajaran

12

* Suara = suara iklan dalam televisi
dapat berupa suara manusia, suara
hewan, musik, atau sekedar efek suara.

+ Gambar = gambar dapat berupa
produk yang ditawarkan atau dapat
berupa orang yang menggunakan
produk tersebut.

» Gerak = gambar bergerak untuk lebih
menarik perhatian masyarakat.

« Tulisan = tulisan yang singkat dan
mudah terlihat

Halaman 6 berisi tentangmateri

unsur-unsur televisi
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13 Halaman 7 berisi tentang materi
unsur-unsur iklan radio dan
0000000000000 internet
UNSUR-UNSUR IKLAN RADIO
ikian radio hanya satu unsur saja yaitu susra. Suara tersebut
:u‘:::: :::, :uara (suara yang tidak beraturan maupun
UNSUR-UNSUR IKLAN INTERNET
» Suara = iidan di internet dapat berupa video yang memilikl
. ::::’b:‘z’;umblr dapat berupa produk yang ditawarkan, atau
st ey ot oot
14 Halaman 8 berisi tentang video
pembelajaran
https://youtu.be/9BvzQWq 7yBQ
15 Halaman 9 berisi tentang siap-
siap untuk melakukan evaluasi
16 Halaman 10 — 19 berisi tentang

€. Mengetahui keunggulan
yang ditawarkan
B.  Mondapatkan produk yang, D-  Mendapatian banyak
diinginkan pilihan

soal evaluasi
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* & B “Pilih  Andorid, kemudian beri
| owne nama aplikasi tersebut. Jika
sudah klik submit, setelah itu file

akan tersimpan”
Pembahasan model ADDIE (Analysis, Design,
Media pembelajaran Development, Implementation,

memainkan peran penting dalam
proses pembelajaran. Meskipun di
sekolah guru dan siswa sering hanya
menggunakan buku sebagai sumber
pembelajaran, namun siswa juga
membutuhkan pengalaman belajar
yang menyenangkan agar dapat
memahami materi dengan baik. Oleh
karena itu, perlu dikembangkan
pendekatan inovatif dalam
pembelajaran yang mendukung siswa
dalam menerima informasi.

Salah satu bentuk media
pembelajaran digital yang dapat
digunakan adalah aplikasi smart apps
creator. Aplikasi ini dapat digunakan
tanpa koneksi internet dan mudah
digunakan oleh siapa saja tanpa
keahlian khusus dalam
pemrograman. Penelitian dan
pengembangan media pembelajaran
berbasis smart apps creator ini

menggunakan metode RnD dengan

Evaluation).

Hasil pengembangan yang
telah dilakukan menunjukkan tingkat
validitas yang tinggi setelah melalui
proses validasi oleh ahli media, ahli
bahasa, dan ahli materi. Setelah
revisi berdasarkan saran dari
validator, media pembelajaran smart
apps creator dinyatakan sangat layak
untuk diuji coba. Uji coba terhadap 26
siswa kelas V-A juga menghasilkan
respon yang positif, sebagaimana
ditunjukkan oleh analisis lembar
angket respon peserta didik. Evaluasi
terhadap peserta didik  juga
menunjukkan tingkat penguasaan
materi yang baik, dengan seluruh
siswa mencapai nilai di atas KKM
(KKM=75).

Hasil penelitian ini  sejalan
dengan penelitian sebelumnya yang
mengembangkan media

pembelajaran berbasis smart apps
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creator. Hal ini  menunjukkan
keberhasilan dalam meningkatkan

hasil belajar siswa.

D. Kesimpulan

Proses penelitian dan
pengembangan media pembelajaran
berbasis Smart Apps Creator pada
tema 9 subtema 3 manusia dan
benda di
pembelajaran 5 pada peserta didik
kelas V-A SDN Bangka 3 Kota Bogor
menggunakan model ADDIE

lingkungannya

(Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation).
Berdasarkan hasil hasil uji coba
penelitian dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berbasis smart
apps creator sangat layak digunakan
dalam proses pembelajaran.
Kelayakan smart apps creator
dibuktikan dengan hasil uji validitas
produk yang dilakukan oleh ahli
media berada pada kriteria sangat
layak yaitu 100%, ahli bahasa
berada pada kriteria sangat layak
yaitu 80%, dan ahli materi berada
pada kriteria sangat layak yaitu
93,3% serta di dukung dengan hasil
respon peserta didik berada pada
keriteria sangat baik yaitu 93,58%
dan hasil evaluasi pembelajaran

88,76%.
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