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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. 
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A. Pendahuluan 

Pendidikan adalah suatu 

kebutuhan penting bagi manusia 

karena melalui pendidikan, 

seseorang memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, dan nilai-

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 

yang bermakna, kreatif, menarik, dan 

inovatif bagi siswa. Mengintegrasikan 

teknologi ke dalam pembelajaran 

abad ke-21 membantu meningkatkan 

efektivitas kerja guru. 

Teknologi dapat digunakan 

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 pendidikan dapat 

menghasilkan produk berupa media 

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 yaitu 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, SBdP 

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 

dengan sangat baik. Rancangan 

desain ini meliputi pemilihan 

template, pilihan animasi yang 

disesuaikan dengan materi 

pembelajaran. Langkah selanjutnya 

merancang media pembelajaran 

berbasis Smart Apps Creator. 

 

No Tahapan Deskripsi 

1  

 

 

Canva merupakan aplikasi 

utama yang digunakan untuk 

membuat desain media 

pembelajaran. 

Setelah masuk cari tamplate 

sesuai yang diinginkan. 

2  

 

 

Selanjutnya, jika sudah 

menemukan tamplate buat 

materi pembelajaran dan jika 

sudah selesai jangan lupa di 

save terlebih dahulu desain 

yang sudah dibuat. 

3  

 

 

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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Selanjutnya pilih 

horizontal dan pilih Android 

Phone. Jika sudah di klik 

Submit 

4  

 

 

 

 

Langkah selanjutnya kita akan 

memasukan desain materi yang 

telah dibuat melalui canva. Klik 

Image, pilih desain yang akan di 

masukan ke slide, klik open 

5  Otomatis slide akan 

seperti ini, jika mengganti 
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nama klik kanan pilih Rename 

Section dan jika ingin 

menambahkan slide klik kanan 

dan pilih New Section. 

Jika ingin menambahkan slide di 

halaman yang sama klik kanan 

dan pilih 

new page. 

6  

 

 

 

 

Tampilan atas ada beberapa fitur 

untuk mengedit, agar desain 

terlihat menarik 

7  

 

 

Halaman 1 berisi tentang judul 

8  

 

 

Halaman 2 berisi tentang menu 
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9  

 

 

Halaman 3 berisi tentang 

kompetensi dasar (KD) 

10  

 

 

Halaman 4 berisi tentang tujuan 

pembelajara 

11  

 

 

Halaman 5 berisi tentang materi 

pembelajaran 

12  

 

 

Halaman 6 berisi tentang materi 

unsur-unsur televisi 
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13  

 

 

Halaman 7 berisi tentang materi 

unsur-unsur iklan radio dan 

internet 

14  

 

 

Halaman 8 berisi tentang video 

pembelajaran 

https://youtu.be/9BvzQWg 7yBQ 

15  

 

 

Halaman 9 berisi tentang siap-

siap untuk melakukan evaluasi 

16  

 

 

Halaman 10 – 19 berisi tentang 

soal evaluasi 

https://youtu.be/9BvzQWg7yBQ
https://youtu.be/9BvzQWg7yBQ
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“Pilih Andorid, kemudian beri 

nama aplikasi tersebut. Jika 

sudah klik submit, setelah itu file 

akan tersimpan” 

 

Pembahasan 

Media pembelajaran 

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 

model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, 

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 lingkungannya 

pembelajaran 5 pada peserta didik 

kelas V- A SDN Bangka 3 Kota Bogor 

menggunakan model ADDIE 

(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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