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ABSTRACT 

This study aims to produce interactive multimedia media products assisted by Smart 
Apps Creator on the material of my region and natural resources of class IV-B at 
SDN Baranangsiang with 20 students. This product development uses the ADDIE 
model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). This research 
begins with making observations first, obtained from observations, interviews, 
questionnaires, and documentation whose results are processed through qualitative 
data analysis techniques and quantitative data. Validation was carried out by media 
experts, language experts, and material experts and the trial was conducted on 20 
students of class IV-B SDN Baranangsiang. The results of media validation that 
have been carried out obtained a percentage of 94%, language validation 92%, and 
material validation of lecturers and teachers 96% so that in total the overall average 
obtained a percentage of 94.5% with the criteria “very feasible”. While the results of 
the study, the researcher concluded that multimedia using the smart apps creator 
application on the material of my region and natural resources was ‘'very feasible’' 
to be used in learning activities. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media multimedia interaktif 
berbantuan Smart Apps Creator pada materi daerahku dan kekayaan alam kelas 
IV-B di SDN Baranangsiang dengan jumlah 20 peserta didik. Pengembangan 
produk ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Penelitian ini dimulai dengan melakukan pengamatan 
terlebih dahulu, diperoleh dari hasil observasi, wawancara, angket, dan 
dokumentasi yang hasilnya diolah melalui teknik analisis data kualitatif dan data 
kuantitatif. Validasi dilakukan oleh ahli media, ahli Bahasa, dan ahli materi serta uji 
coba dilakukan kepada 20 peserta didik kelas IV-B SDN Baranangsiang. Hasil 
validasi media yang telah dilakukan memperoleh presentase 94%, validasi Bahasa 
92%, dan validasi materi dosen dan guru 96% sehingga jika ditotal rata-rata 
keseluruhan memperoleh presentase 94,5% dengan kriteria ‘’sangat layak’’. 
Sedangkan hasil penelitian, peneliti menyimpulkan bahwa multimedia 
menggunnakan aplikasi smart apps creator pada materi daerahku dan kekayaan 
alam ‘’sangat layak’’ digunakan dalam kegiatan belajar. 

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia Interaktif, Smart Apps Craetor, 
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A. Pendahuluan 
Pembelajaran menyampaikan 

materi yang dilakukan dengan 

menggunakan bantuan media 

pembelajaran berbantuan konkrit 

maupun teknologi. Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) memiliki 

materi yang beragam, salah satunya 

adalah materi yang mendalam tentang 

makhluk hidup, benda mati dan 

interaksi di antara keduanya, serta 

kehidupan manusia baik sebagai 

individu maupun sebagai anggota 

masyarakat. Sebagai ilmu yang 

bersifat universal, Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) memegang 

peranan dasar dalam perkembangan 

teknologi.  

Lahirnya teknologi multimedia 

merupakan hasil dari perpaduan 

kemajuan teknologi elektronik, teknik 

komputer, dan perangkat lunak. 

Multimedia merupakan konsep dan 

teknologi dari unsur-unsur gambar, 

suara, animasi serta video disatukan 

di dalam komputer, diproses dan 

disajikan dalam bentuk inteaksi antara 

media dan penggunaanya. Media 

sebagai bahan belajar yang 

digunakan dalam proses 

pembelajaran, memiliki peran penting 

dalam mempermudah penyampaian 

materi sehingga peserta didik dapat 

lebih mudah memahaminya. Dengan 

demikian, materi akan lebih mudah 

dikuasai melalui penggunaan media 

pembelajaran. Sistem multimedia 

Interaktif dilengkapi dengan navigasi, 

alat pengontrol yang dapat digunakan 

oleh pengguna sehingga dapat 

menentukan tujuan yang diinginkan 

dilakukan selanjutnya. 

Hasil akhir dari produk yang 

dikembangkan adalah aplikasi media 

pembelajaran yang dapat 

dioperasikan pada smartphone 

android milik peserta didik. Para guru 

memberikan respons positif dan 

beranggapan bahwa media ini 

memiliki potensi untuk meningkatkan 

ketertarikan siswa terhadap materi 

pelajaran, membuat kegiatan belajar 

mengajar menjadi lebih bervariasi, 

fleksibilitas dalam penggunaan, serta 

mampu mengundang kaingin tahuan 

peserta didik. 

Perkembangan media aplikasi 

ini telah dikonfirmasi oleh beberapa 

penelitian sebelumnya. Penelitian 

yang sudah dilakukan oleh Febriyanthi 

(2022) mengatakan bahwa Media 

pembelajaran berbasis android 

berbantuan Smart Apps Creator dapat 

menarik minat belajar peserta didik. 

Didukung oleh Adu (2022) Media 

pembelajaran aplikasi Smart Apps 
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Creator ini sangat layak, Praktis dan 

efektif digunakan dalam pembelajaran 

yang di dalamnya terdapat materi, 

video pembelajaran serta latihan. 

Kesamaan pada penelitian Wardani 

(2024) dan (Ririn et al., 2024) bahwa 

hasil Media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Smart Apps 

Creator sangat efektif dan praktis 

dalam proses pembelajaran, karena 

hasil dalam tingkat keefektifan 89% 

dan kepraktisaan 97% . 

 

B. Metode Penelitian 
Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Penelitian dan 

Pengembangan atau Research and 

Development (RnD). Dalam penelitian 

ini, dikembangkan sebagai media 

edukasi platform Smart Apps Creator 

yang menyajikan materi "Daerahku 

dan Kekayaan Alam" untuk siswa 

kelas IV-B. Proses pengembangan 

media ini didasari pada pemahaman 

mendalam mengenai pemahaman 

dan model perkembangan media 

pembelajaran yang ideal, serta 

diimplementasikan secara sistematis 

sesuai dengan tujuan pengembangan 

yang ditetapkan dan mengikuti 

langkah-langkah yang 

pengembangan yang terstruktur. 

Model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

model ADDIE. 

Tempat pelaksanaan penelitian 

ini di SD Baranangsiang Jl. Raya 

Pajajaran No.6, Baranangsiang, Kec. 

Bogor Timur, Kota Bogor, Jawa Barat. 

Waktu penelitian dilaksanakan pada 

semester genap tahun ajaran 2024-

2025. Populasi dalam penelitian ini 

yaitu peserta didik kelas IV-B SDN 

Baranangsiang. Sampel penelitian 

peserta didik kelas IV-B SDN 

Baranangsiang berjumlah 20 orang 

peserta didik. Subjek pertama adalah 

tim validator materi, Bahasa, dan 

media. Subjek kedua dari penelitian ini 

yaitu peserta didik kelas IV-B SDN 

Baranangsiang yang terdiri dari 20 

peserta didik sebagai responden 

untuk mengetahui respon peserta 

didik dalam penggunaan media 

interaktif menggunakan Smart Apps 

Creator. 

Teknik yang digunakan untuk 

mengumpulkan data pada 

pengembangan media pembelajaran 

adalah observasi, wawancara, angket 

dan dokumentasi. Teknik analisis data 

merupakan proses pengolahan data 

yang sudah terkumpul. Di dalam 

pengembangan ini, menggunakan 

dua teknik analisis data, yaitu analisis 
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deskriptif kualitatif dan yang kedua 

analisis deskriptif kuantitatif. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Tahap Analisis (Analysis) 

Berdasarkan hasil wawancara 

pada (lampiran 7 halam 97) tersebut 

peneliti memilih media pembelajaran 

berbentuk multimedia interaktif yang 

dikemas dalam bentuk aplikasi 

sehingga dapat digunakan secara 

mandiri dan berulang. Media ini 

dirancang untuk memfasilitasi guru 

dalam mengajar kegiatan dikelas 

menjadi lebih menarik dan efektif, 

sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai dengan baik. Materi yang 

terdapat pada media ini, tentang 

daerahku dan kekayaan alam yang 

terdapat dalam mata pelajaran IPAS 

Bab 5 Cerita Tentang Daerahku Topik 

B Daerahku dan Kekayaan Alamnya 

penting dipahami oleh peserta didik. 

 
Tahap Perencanaan (Desain) 

Tabel 1 Rancangan Desain 
No
. 

Tahapan Deskripsi 

1. 

 
 

Canva 
merupakan 
aplikasi 
pendukung 
yang digunakan 
untuk membuat 
desain produk 
multimedia 
interaktif. Pada 
aplikasi canva 
ini peneliti untuk 
menentukan 

template yang 
ingin digunakan. 

2.  

 

Setelah 
menentukan 
template yang 
ingin digunakan, 
peneliti mulai 
merancang 
desain dan 
Menyusun 
materi 
pembelajaran. 

3. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Tampilan 
setelah 
membuat 
desain. 
Dimulai dengan 
judul utama, 
menu, petunjuk 
penggunaan, 
tujuan 
pembelajaran, 
video 
pembelajaran, 
dan materi 
pembelajaran. 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 12 Nomor 03, September 2026  

477 

4. 

 

 

 

 

Halaman berisi 
persiapan untuk 
melakukan kuis. 
Ketika pilih 
tombol mulai, 
peserta didik 
mengerjakan 
kuis 1 sampai 
10 dengan di 
akhiri skor 
perolehan yang 
didapat. 

3. 

 

 

Kemudian buka 
aplikasi smart 
apps creator. 
Smart apps 
creator 
merupakan 
aplikasi utama 
yang akan 
digunakan 
peneliti untuk 
mengembangka
n animasi yang 
ingin disajikan 
dalam media. 
Peneliti 
membuat media 
produk yang 
dapat diakses di 
android phone 
berbentuk 
horizontal. 

4. 

 
 

Langkah 
selanjutnya 
yaitu 
memasukkan 
desain yang 
sudah dibuat 
sebelumnya di 
aplikasi canva. 
Klik insert, lalu 
klik image dan 
pilih desain 
yang akan di 
masukkan ke 
halaman baru. 

5. 

 

Jika sudah 
maka otomatis 
halaman akan 
berubah 
menjadi gambar 
di samping. 

 

Apabila ingin 
menambahkan 
halaman baru 
atu mengganti 
nama halaman 
dapat dengan 
klik kanan pada 
default section. 

6.  
 
 

 

 

Pada aplikasi 
smart apps 
creator juga 
terdapat 
beberapa fitur 
yang dapat 
digunakan 
untuk mengedit 
desain agar 
lebih menarik. 

7.  

 

 Setelah selesai 
merancang dan 
Menyusun 
media produk 
pada aplikasi 
smart aps 
creator. 
Langkah 
selanjutnya 
yaitu simpan file 
dan klik smart 
apps creator 
lalu pilih output. 

8. 

 

 

Setelah klik 
output maka 
terdapat 
beberapa 
pilihan yang 
akan dipilih. 
Peneliti memilih 
output dengan 
android 
kemudian 
aplikasi tersebut 
diberi nama 
IPAS daerahku 
dan kekayaan 
ala. Jika sudah 
klik submit dan 
file akan 
tersimpan 
dalam bentuk 
.apk. Apabila 
ingin disimmpan 
untuk di laptop 
maka dapat 
memilih dalam 
bentuk .exe. 

 
Tahapan ini merancang 

instrumen penelitian yang digunakan 

meliputi lembar validasi untuk 

validator yang berbentuk angket. 
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Angket ini menyajikan sejumlah 

pernyataan dengan lima pilihan skala 

penilaian. Lembar angket bagi 

validator untuk memberikan saran dan 

perbaikan untuk meningkatkan 

kualitas media yang sedang 

dikembangkan. Selain itu, peneliti juga 

menyusun angket respon yang akan 

diisi oleh peserta didik dan guru terkait 

produk multimedia interaktif Smart 

Apps Creator. 

 
Tahap Pengembangan 
(Development) 
Ahli Media 

Tabel 2 Hasil Validasi Kedua Ahli 
Media 

No. Aspek Penilaian Nilai 
Estetika 
1. Menggunakan kombinasi warna 

sesuai dan menarik. 
5 

2. Ilustrasi gambar sesuai dengan 
materi. 

5 

Kejelasan materi 
3. Materi yang disajikan sesuai dengan 

materi pembelajaran. 
5 

Kesesuain format 
4. Ukuran dan warna teks, gambar 

sesuai tidak menabrak objek lain. 
4 

5. Ketetapan gambar dengan materi. 4 
6. Konsep mudah. 4 
Miskonsepsi 
7. Tidak berulang miskonsepsi. 5 
Kelayakan materi 
8. Multimedia interaktif ini layak untuk 

menjadi media pembelajaraan. 
5 

9. Multimedia interaktif sesuai dengan 
karakteristik anak sekolah dasar. 

5 

10. Multimedia interaktif memenuhi 
kebutuhan materi daerahku daan 
kekayaan alam. 

5 

Total Penilaian 47 
Skor maksimal 50 
Persentase  X100 
Rata -rata total validitas 94% 

 
Setelah dikonversikan ke dalam 

table kelayakan yang sudah 

dipaparkan sebelumnya, maka 

penilaian kedua pada produk 

multimedia interaktif berbantuan 

Smart Apps Creator ini mencapai 

kriteerian ‘’Sangat Layak’’ dengan nilai 

yang lebih tinggi dari sebelumnya. 

Menunjukkan bahwa produk sudah 

layak untuk diuji coba tanpa revisi. 

Ahli Bahasa 

Tabel 3 Hasil Validasi Kedua Ahli 
Bahasa 

No. Aspek Penilaian Nilai 
Penggunaan Bahasa yang baik dan benar 
1. Penulisan teks Bahasa sesuai 

dengan Ejaan Bahasa Indonesia 
(EBI). 

5 

Keterbacaan 
2. Kalimat yang digunakan jelas dan 

mudah dipahami. 
5 

3. Kosa kata mudah dipahami. 4 
Kesesuain dengan anak sekolah dasar 
4. Bahasa yang digunakan Bahasa 

sehari-hari sesuai dengan 
karakteristik anak sekolah dasar. 

5 

Kesesuaian dengan kaidah bahasa 
5. Ketetapan dalam memilih Bahasa 

alam menggunakan isi materi. 
5 

6. Konsisten dalam penggunaan 
istilah. 

4 

7. Kalimat yang dipilih sudah mewakili 
isi pesan yang disampaikan. 

4 

8. Penggunaan Bahasa efektif dan 
efisien. 

5 

9. Bahasa yang digunakan tidak 
terbelit-belit. 

4 

10. Bahasa yang digunakan 
komunikatif. 

5 

Total Penilaian 46 
Skor maksimal 50 
Persentase  X100 
Rata -rata total validitas 92% 

 
Setelah dikonversikan ke dalam 

tabel kelayakan yang sudah 

dipaparkan sebelumnya, maka 

penilaian kedua pada produk 

multimedia interaktif berbantuan 

Smart Apps Creator ini mencapai 

kriteerian ‘’Sangat Layak’’ dengan nilai 

yang lebih tinggi dari sebelumnya. 
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Menunjukkan bahwa produk sudah 

layak untuk diuji coba tanpa revisi. 

Ahli Materi 

Tabel 4 Hasil Validasi Kedua Ahli 
Materi 

No. Aspek Penilaian Nilai 
Kesesuaian Materi 
1. Materi pada media menggunakan 

Smart Apps Craetor yang disajikan 
sesuai dengan materi yang 
digunakan. 

5 

Kesesuaian materi dengan indikator tujuan 
2. Materi yang digunakan sesuai 

dengan indikator yang digunakan. 
5 

Pembelajaran 
3. Multimedia interaktif menggunakan 

Smart Apps Creator mampu 
mendukung ketercapaian tujuan 
pembelajaran. 

4 

4. Kesesuaian materi dengan 
kemampuan peserta didik di 
sekolah dasar. 

5 

Kebenaran konsep 
5. Konsep memenuhi kaidah 

kontekstual. 
5 

6. Konsep media yang mudah 
dipahami. 

5 

Miskonsepsi 
7. Tidak berpeluang terjadi 

miskonsepsi. 
5 

Kelayakan Materi 
8. Multimedia interaktif ini layak untuk 

menjadi media pembelajaran. 
5 

9. Multimedia interaktif sesuai dengan 
karakteristik anak sekolah dasar. 

5 

10. Multimedia interaktif memenuhi 
kebutuhan materi daerahku dan 
kekayaan alam. 

4 

Total Penilaian 48 
Skor maksimal 50 
Persentase  X100 
Rata -rata total validitas 96% 

Setelah dikonversikan ke dalam 

tabel kelayakan yang sudah 

dipaparkan sebelumnya, maka 

penilaian kedua pada produk 

multimedia interaktif berbantuan 

Smart Apps Creator ini mencapai 

kriteerian ‘’Sangat Layak’’ dengan nilai 

yang lebih tinggi dari sebelumnya. 

Menunjukkan bahwa produk sudah 

layak untuk diuji coba tanpa revisi. 

 

Tabel 5 Hasil Validasi Materi oleh 
Guru 

No. Aspek Penilaian Nilai 
Kesesuaian Materi 
1. Materi pada media menggunakan Smart 

Apps Craetor yang 
disajikan sesuai dengan materi yang 
digunakan. 

4 

Kesesuaian materi dengan indikator tujuan 
2. Materi yang digunakan

 sesuai dengan indikator
 yang 
digunakan. 

4 

Pembelajaran 
3. Multimedia interaktif menggunakan Smart 

Apps Creator mampu 
mendukung ketercapaian tujuan 
pembelajaran. 

4 

4. Kesesuaian materi dengan kemampuan 
peserta didik di sekolah 
dasar. 

4 

Kebenaran konsep 
5. Konsep memenuhi kaidah kontekstual. 5 
6. Konsep media yang mudah dipahami. 5 
Miskonsepsi 
7. Tidak berpeluang terjadi miskonsepsi. 5 
Kelayakan Materi 
8. Multimedia interaktif ini

 layak untuk menjadi
 media 
pembelajaran. 

5 

9. Multimedia interaktif sesuai dengan 
karakteristik anak sekolah 
dasar. 

5 

10. Multimedia interaktif memenuhi kebutuhan 
materi daerahku dan 
kekayaan alam. 

5 

Total Penilaian 48 
Skor maksimal 50 
Persentase X100 
Rata -rata total validitas 96% 

 
Setelah menerima perolehan 

nilai dari ahli, data akan dikonversi 

untuk menghasilkan Kesimpulan 

tentang validitas multimedia interaktif  

berbantuan Smart Apps Creator. 

Dilakukan dengan menggunakan 

pedoman konversi ideal di tabel 

berikut: 

Tabel 6 Penilaian Validator 
Sebelum Revisi Mengenai Aspek 

Kelayakan 
No. Responden Jumlah 

Butir 
Skor 
Minimum 

Skor 
yang 
didapat 

Presentase 
Penilaian 

1. Ahli Media 10 50 38 76% 
2. Ahli Bahasa 10 50 34 68% 
3. Ahli Materi 10 50 43 86% 
Rata-rata Presentase Penilaian 76,6% 
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Tabel 7 Penilaian Validator 
Mengenai Aspek Kelayakan Secara 

Keseluruhan 
Validator Presentase 

Penilaian 
Aspek Kelayakan 

Ahli Media 76% Layak 
Ahli Bahasa 68% Layak 
Ahli Materi 86% Sangat Layak 

         
Berdasarkan hasil uji coba yang 

melibatkan ahli media, ahli Bahasa, 

dan ahli materi dengan rata-rata 

presentase validasi pertama 

mencapai total 76,6% dengan kriteria 

‘’Layak’’ untuk multimedia interaktif 

berbantuan Smart Apps Creator pada 

materi daerahku dan kekayaan alam 

kelas IV. 

Setelah mendapatkan penilaian 

dari para ahli, data rata-rata validitas 

yang diperoleh akan dikonversi dan 

ditarik Kesimpulan mengenai 

kelayakan multimedia interaktif 

berbantuan Smart Apps Creator. 

Kesimpulan ini berdasarkan pedoman 

konversi yang ideal disajikan dalam 

tabel berikut: 

Tabel 8 Hasil Penilaian Validator 
Setelah Revisi Mengenai Aspek 

Kelayakan 
No. Ressponden Jumlah 

Butir 
Skor 
Minimum 

Skor 
yang 
didapat 

Presentase 
Penilaian 

1. Ahli Media 10 50 47 94% 
2. Ahli Bahasa 10 50 46 92% 
3. Ahli Materi 

Dosen 
10 50 48 96% 

4. Ahli Materi 
Guru 

10 50 48 96% 

Rata-rata Presentase Penilaian 94,5% 

         
      Hasil penilaian kelayakan 

terhadap multimedia interaktif 

berbantuan Smart Apps Creator pada 

materi daerahku dan kekayaan alam 

diperoleh kriteria penilaian sebagai 

berikut: 

Tabel 9 Penilaian Validator 
Mengenai Aspek Kelayakan Secara 

Keseluruhan 
Validator Presentase 

Penilaian 
Aspek Kelayakan 

Ahli Media 94% Sangat Layak 
Ahli Bahasa 92% Sangat Layak 
Ahli Materi 
Dosen 

96% Sangat Layak 

Ahli Materi Guru 96% Sangat Layak 

 
Tabel 10 Kualifikasi Tingkat 

Kelayakan Berdasarkan 
Presentase Rata-rata 

Presentasi  Kriteria  
81 – 100% Sangat Layak 
61- 80% Layak 
41 – 60% Cukup Layak 
21 – 40% Kurang Layak 
0 – 20% Tidak Layak 

 
Dapat disintesiskan bahwa 

perolehan validasi oleh ahli media, 

ahli Bahasa dan ahli materi 

didapatkan rata-rata presentase 

dengan total 94,5% dengan kriteria ‘’ 

Sangat Layak’’ yang artinya 

pengembangan multimedia interaktif 

berbantuan Smart Apps Creator pada 

materi daerahku dan kekayaan alam 

sangat layak untuk diuji cobakan di 

sekolah dasar. 

 
Tahap Implementasi 
(Implementation) 

Uji coba terbatas ini dilakukan 

pada hari Kamis, 08 Mei 2025. 

Setelah peserta didik melaksanakan 

proses pembelajaran dengan 
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menggunakan produk multimedia 

interaktif Smart Apps Creator pada 

materi daeragku dan kekayaan alam, 

peserta didik diminta untuk mengisi 

angket respon peserta didik mengenai 

penggunaan media oleh peneliti yang 

dilakukan pada lembar instrument 

yang telah diberikan. Lembar 

instrument ang diberikan terdapat 

petunjuk cara mengisinya dan berisi 

10 pernyataan dengan skala penilaian 

1 sampai 5. Angket tersebut diberikan 

untuk mengukur kelayakan produk 

multimedia interaktif yang telah 

dikembangkan oleh peneliti. 

Berikut merupakan dokumentasi 

yang peneliti ambil saat proses 

implementasi produk berlangsung. 

   
Gambar 1 Dokumentasi 
Implementasi Produk 

 
Tabel 11 Rekapitulasi Respon 

Peserta Didik 
Responden Skor 

Responden 
Skor 
Maksimal 

Presentase 
(%) 

Rata-rata 
Presentase 

1 48 50 96%  
 
 
 
 
 
 
 
 
92% 

2 48 50 96% 
3 49 50 98% 
4 49 50 98% 
5 46 50 92% 
6 46 50 92% 
7 46 50 92% 
8 49 50 98% 
9 46 50 92% 
10 45 50 90% 
11 45 50 90% 
12 47 50 94% 
13 41 50 82% 
14 41 50 82% 
15 49 50 98% 
16 46 50 92% 
17 41 50 82% 

18 49 50 98% 
19 41 50 82% 
20 45 50 90% 

 
Berdasarkan tabel di atas, 

diketahui bahwa hasil respon peserta 

didik menunjukkan bahwa peserta 

didik tertarik pada media yang sudah 

peneliti buat yaitu multimedia Smart 

Apps Creator. Hasil rekapitulasi data 

respon peserta didik memiliki 

persentase keseluruhan sebesar 92% 

dengan kriteria ‘’Sangat Baik’’ dari 

interval 81%-100%. 

Tabel 12 Rekapitulasi Respon Guru 
No. Pernyataan Skor 
1. Multimedia Smart Apps Creator 

sudah sesuai dengan Materi 
Daerahku dan Kekayaan Alam. 

4 

2. Multimedia Smart Apps Creator 
dapat meningkatkan memotivasi 
peserta didik. 

5 

3. Tampilan Multimedia Smart Apps 
Creator menarik. 

5 

4. Gambar pada Multimedia Smart 
Apps Creator mudah dimengerti. 

5 

5. Penyampaian materi dalam 
Multimedia Smart Apps Creator 
membantu peserta didik dalam 
memahami materi Daerahku dan 
Kekayaan Alam. 

5 

6. Peserta didik dapat menggunakan 
Multimedia Smart Apps Creator 
sebagai bahan belajar. 

4 

7. Multimedia Smart Apps Creator 
membantu peserta didik dalam 
kemampuan memahami kekayaan 
alam daerahnya. 

5 

8. Multimedia Smart Apps Creator 
membantu peserta didik menjadi 
pembelajaran secara mandiri. 

5 

9. Peserta didik dapat berulang-ulang 
menggunakan Multimedia Smart 
Apps Creator. 

5 

10. Multimedia Smart Apps Creator 
digunakan dengan mudah. 

5 

Total Penilaian 48 
Skor Maksimal 50 
Persentase X100 
Rata-rata total validitas 96% 

 
  Kusioner respon guru dalam 

data penelitian berfungsi untuk 

memperoleh data dan informasi yang 

akurat dari responden. Hasil dari 
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kusioner guru mendapatkan respon 

sangat baik dengan skor rata-rata 

96% dengan kriteria ‘’ Sangat Baik’’. 

Tabel 13 Rata-rata Presentase 
Angket Peserta Didik dan Guru 

No. Responden Presentase Penilaian 
1. Peserta Didik 92% 
2. Guru 96% 
Rata-rata presentase penilaian 94% 

        
Berdasarkan hasil angket respon 

peserta didik dan guru dengan rata-

rata persentase mencapai total 94% 

dengan kriteria ‘’Sangat Baik’’ untuk 

multimedia interaktif berbantuan 

Smart Apps Creator pada materi 

daerahku dan kekayaan alam kelas 

IV-B. 

Hasil rata-rata total validitas oleh 

ahli media yaitu 94%, ahli Bahasa 

92%, ahli materi yaitu dosen 96%, ahli 

materi guru 96%, dan hasil rata-rata 

persentase yang diperoleh dari 

keempat validator yaitu sebesar 

94,5%. Respon peserta didik di SDN 

Baranangsiang Kota Bogor terhadap 

produk multimedia interaktif 

memperoleh persentase rata-rata 

92%. Lalu, hasil angket guru sebesar 

96% yang artinya sangat layak dan 

sangat baik digunakan dalam 

pembelajaran. Berdasarkan hasil data 

tersebut, maka dapat disajikan 

diagram sebagai berikut: 

 
Gambar 2 Grafik Presentase Hasil 

Validasi Kedua oleh para Ahli, 
Respon Guru dan Peserta Didik 

Berdasarkan diagram di atas 

menunjukkan bahwa multimedia 

interaktif  berbantuan Smart Apps 

Creator sangat menarik, 

menyenangkan, dan memotivasi 

peserta didik sehingga menghasilkan 

inovasi baru dalam penggunaan 

media pembelajaran khususnya 

pemanfaatan teknologi. Dengan 

demikian, multimedia berbantuan 

Smart Apps Creator ini dinyatakan 

‘’Sangat Layak’’ untuk digunakan 

pada materi daerahku dan kekayaan 

alam. 

 
Pembahasan  

Validasi terkait segi media diuji 

oleh Bapak M.iqbal Suriansyah,M.Pd. 

berdasarkan hasil penilaian 

memperoleh total skor 47 dari skor 

maksimal 50 dengan presentase 

sebesar 94%. Validasi dari segi 

Bahasa diuji oleh ibu Ainiyah 

Ekowati,M.Pd. berdasarkan hasil 

penelitian memperoleh total skor 46 
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dari skor maksimal 50 dengan 

presentase sebesar 92%. Selanjutnya 

terkait validasi uji materi yang 

dilakukan oleh ahli materi ibu Nurlinda 

Safitri,M.Pd. menunjukkan bahwa 

materi sangat layak dengan total skor 

48 dari skor maksimal 50 dengan 

presentase 96%. Disamping itu, hasil 

validasi yang dilakukan oleh ibu 

Susan Maulani,S.Pd juga 

menunjukkan bahwa materi tersebut 

layak dengan perolehan total skor 48 

dari 50 dengan presentase 96%. 

Setelah melakukan uji validasi 

kepada para ahli, produk yang 

dinyatakan siap untuk dilakukan uji 

coba. Tahapan berikutnya adalah 

implementasi.pada tahapan ini, uji 

coba dilakukan secara terbatas 20 

peserta didik dikelas IV-B di SDN 

Baranangsiang Kota Bogor. Peserta 

didik melaksanakan kegiatan 

multimedia interaktif sebagai media 

pembelajaran dikelas dengan materi 

daerahku dan kekayaan alam. Setelah 

itu peserta didik diminta untuk mengisi 

angket yang berisi 10 pernyataan. 

Angket tersebut bertujuan untuk 

mengetahui respon dari peserta didik 

setelah melihat dan menggunakan 

multimedia interaktif berbantuan 

aplikasi Smart Apps Creator. 

Berdaaarkan angket yang diisi oleh 

peserta didik, didapatkan hasil bahwa 

respon peserta didik sangat positif 

dengan presentase rata-rata sebesar 

92% dan tergolong dalam kategori ‘’ 

Sangat Layak’’. 

Pada tahap terakhir yaitu 

evaluasi, penelitian ini diperoleh hasil 

bahwa pengembangan multimedia 

interaktif berbantuan Smart Apps 

Creator pada materi daerahku dan 

kekayaan alam mendapatkan hasil 

94,5% dan termasuk dalam kriteria 

‘’Sangat Layak’’ dari rata-rata 

penilaian validasi ahli. Produk 

multimedia interaktif berbantuan 

Smart Apps Creator juga memperoleh 

rata-rata hasil sebesar 94% dari rata-

rata hasil angket peserta didik dan 

guru. Maka dari itu, pengguna 

multimedia interaktif Smart Apps 

Creator sangat layak untuk 

diaplikasikan dalam pembelajaran. 

Hasil temuan penelitian ini 

menunjukkan adanya rata-rata yang 

baik dilihat dari hasil validasi ahli 

media, ahli Bahasa, dan ahli materi. 

Hal ini sesuai dengan penelitian 

relevan diatas. Oleh sebab itu, 

pengembangan multimedia interaktif 

ini dilakukan untuk peserta didik agar 

meningkatkan semangat dan motivasi 

peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran. Pada multimedia 
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interaktif ini menunjukkan bahwa rasa 

antusiasme peserta didik meningkat, 

sehingga multimedia interaktif yang 

dikembangkan sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran.  
 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan 

pembahasaan yang telah dibahas 

pada bab sebelumnya, peneliti telah 

berhasil mengembangkan media 

pembelajaran untuk peserta didik 

kelas IV di SDN Baranangsiang Kota 

Bogor yang dapat diakses dengan 

fleksibel. Media yang dihasilkan 

berupa aplikasi Smart Apps Creator 

pada materi daerahku daan kekayaan 

alam yang dapat diakses 

menggunakan smartphone berbasis 

android atau laptop. 

1. Proses pengembangan 

menggunakan ADDIE diawali 

dengan melakukan penelitian 

tahap analisis, tahap 

perancangan, tahap 

pengembangan, tahap 

implementasi, dan tahap 

evaluasi.tahap pertama 

berdasarkan hasil wawancara 

yang dilakukan terdapat 

permasalahan pada peserta didik 

dalam memahami materi, peserta 

didik kurang fokus, dan kurang 

dalam memperhatikan guru, 

keterlibatan dengan peserta didik. 

Aplikasi Smart Apps Creator 

menjadi salah satu media 

pembelajaran menggunakan 

teknologi didgital tanpa 

menggunakan jaringan internet 

sehingga dapat digunakan dimana 

saja dan kapan saja.khususnya di 

sekolah ini belum menggunakan 

media teknologi, seperti aplikasi 

Smart Apps Creator oleh sebab itu 

peneliti tertarik mengembangka 

produk multimedia interaktif 

menggunakan aplikasi Smart Apps 

Creator. Pada tahap perancangan 

peneliti menyusun materi dengan 

sistematis, membuat rancangan 

dari template, isi yang terdiri dari 

gambar, video dan sebagainya, 

tidak lupa juga peneliti merancang 

instrument penelitian. Selanjutnya, 

pada tahap pengembangan 

produk yang sudah dibuat 

dilakukan uji validasi oleh ketiga 

validator. Pada tahap 

implementasi, peneliti 

merealisasikan produk yang sudah 

melewati proses validasi ahli di uji 

coba kepada peserta didik. 

kemudian tahapan akhir evaluasi, 

dilakukannya analisis dan 
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pengamatan terhadap hasil akhir 

penilaian produk. 

2. Kelayakan pada produk 

multimedia interaktif 

menggunakan aplikasi Smart Apps 

Creator berdasarkan hasil validasi 

terhadap aspek media diperoleh 

nilai 94% dengan kriteria sangat 

layak, aspek Bahasa diperoleh 

92% dengan kriteria sangat layak, 

dan ahli materi guru dan dosen 

menunjukkan hasil yang sangat 

positif yaitu aspek materi dosen 

diperoleh 96%, aspek materi guru 

diperoleh 96% keduanya dengan 

kriteria yang sama yaitu sangat 

layak. Sehingga dapat diperoleh 

rata-rata 94,5% dengan kriteria 

‘’sangat layak’’ dari interval 90%-

100%. Lalu, tanggapan dari 21 

peserta didik dikelas IV-B sangat 

positif, dengan presentase respon 

sebesar 92% dan respon guru 

sebesar 96% dengan rata-rata 

hasil respon peserta didik dan guru 

sebesar 94% dengan kriteria 

‘’Sangat Layak’’. 
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