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ARTICLE INFO ABSTRACT

Keywords: Multimedia | This research was conducted due to the lack of use of IT-based interactive
Interaktif, Smart | learning media that are relevant to the times, as well as the lack of variety in
Application Creator, | learning media. This research uses a Research and Development (R&D)
ADDIE approach by applying the ADDIE model which consists of five stages, namely

Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. With an
average learning media validity of 92.7%, specific material validity of 90%,
language validity of 96%, and media validity of 92.1%, the final output is
considered quite valid. With an average of 95.5% and 96.1% for teacher and
Student answers, respectively, effectiveness category results resulted in an
average of 92.2% for effectiveness results. Therefore, it can be said that the
use of interactive multimedia based on Smart Application Creator in social
studies classes in elementary schools for grade IV has proven to be a valid,
practical, and effective learning medium.

ABSTRAK
Kata kunci: Multimedia | Penelitian ini dilakukan karena minimnya pemanfaatan media pembelajaran
Interaktif, Smart | interaktif berbasis IT yang relevan dengan perkembangan zaman, serta
Application Creator, | kurangnya variasi dalam media pembelajaran. Penelitian ini menggunakan
ADDIE pendekatan Research and Development (R&D) dengan menerapkan model

ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analisis, Perancangan,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Dengan validitas media
pembelajaran rata-rata 92,7%, validitas materi spesifik 90%, validitas bahasa
96%, dan validitas media 92,1%, output akhir dinilai cukup valid. Dengan rata-
rata 95,5% dan 96,1% untuk jawaban guru dan siswa, masing-masing, hasil
kategori efektivitas menghasilkan rata-rata 92,2% untuk hasil efektivitas. Oleh
karena itu, dapat dikatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis
Smart Application Creator pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar untuk
kelas IV telah terbukti menjadi media pembelajaran yang valid, praktis, dan
efektif.
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PENDAHULUAN

Revolusi industri global 4.0
menyebabkan  transformasi besar, dan
pendidikan merupakan komponen penting
dari perubahan ini. Di zaman ini, pendidikan
perlu mengikuti kemajuan teknologi dan
memanfaatkan teknologi informasi serta
komunikasi secara canggih untuk
meningkatkan proses pembelajaran. Arwin
dkk (2019) menekankan bahwa revolusi
industri 4.0 memiliki dampak yang meluas di
semua bidang kehidupan manusia, termasuk
pendidikan.  Sekolah saat ini  harus
menghasilkan lulusan yang dapat bersaing
dalam skala dunia, terutama dalam domain
berpikir kritis seperti kapasitas kognitif.
Sehingga transisi dari sistem pembelajaran
tradisional ke sistem pembelajaran modern
menjadi sebuah kebutuhan. Pembelajaran
modern, yang sering disebut sebagai
pembelajaran abad ke-21, dikenal karena
memanfaatkan TIK (teknologi informasi dan
komunikasi) dalam setiap aspek kehidupan,
termasuk  pembelajaran.  Perkembangan
teknologi  informasi, terutama dalam
perangkat keras dan lunak seperti komputer
dan internet, memberikan banyak keuntungan
bagi  kemajuan  pendidikan  dengan
memberikan  berbagai  pilihan  untuk
mendukung proses pembelajaran (Fauzan &

Fatkhul, 2022).

Berdasarkan penjelasan diatas, guru perlu
memiliki keterampilan dalam
mengoptimalkan teknologi digital untuk
menciptakan  pembelajaran yang lebih
inovatif. Untuk  berhasil dalam era
pembelajaran digital, guru harus
meningkatkan kemampuan pedagogi siber
mereka. Guru berfungsi sebagai fasilitator
utama pembelajaran dan, dengan demikian,
harus  mahir memanfaatkan beragam
teknologi digital yang mereka miliki untuk
merancang  pelajaran  yang  inovatif,
mempromosikan keterlibatan siswa, dan
menumbuhkan kemampuan berpikir kritis.
(Salma & Yuli, 2023).

Dalam konteks pembelajaran abad ke-21,
media pembelajaran berbasis teknologi
memainkan peran yang semakin signifikan
dalam proses pendidikan. Guru menggunakan
media sebagai metode untuk memberikan
pengetahuan kepada siswa mereka. Di satu
sisi, guru menjadi media utama yang
memberikan contoh langsung kepada siswa,
yang  menjadi  ukuran  keberhasilan
pembelajaran. Namun, dalam situasi lain,
media dapat berperan secara mandiri dalam
proses belajar-mengajar, di mana guru hanya
memberikan penjelasan tambahan jika
diperlukan untuk memperjelas materi yang
disampaikan oleh media tersebut (Meilinda,

2023).
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Pada era pembelajaran abad ke-21,
sumber belajar berbasis teknologi harus
digunakan oleh guru karena mereka
memainkan peran penting dalam
menumbuhkan lingkungan yang dinamis dan
responsif. Salah satu alasan utamanya adalah
aksesibilitas yang diberikan oleh teknologi
ini, yang memungkinkan siswa untuk
mengakses sumber belajar dari berbagai
tempat dan waktu. Hal ini tidak hanya
meningkatkan fleksibilitas pembelajaran,
tetapi juga membuka kemungkinan untuk
kolaborasi dan komunikasi yang lebih luas
antara siswa dan pendidik (Kaban, 2023).

Media pembelajaran interaktif merupakan
komponen vital dalam proses pembelajaran
karena berkontribusi pada pencapaian tujuan
pembelajaran, memfasilitasi pemahaman
konsep-konsep yang memerlukan penyajian
visual, serta membantu dalam
menggambarkan materi-materi yang
kompleks dengan cara yang lebih efektif
daripada pendekatan konvensional.
Pendekatan interaktif dalam penyajian materi
juga memungkinkan pembelajaran yang lebih
mudah  diakses oleh siswa, karena
menggabungkan berbagai media, termasuk
teks, grafik, animasi, suara, dan video. Lebih
lanjut juga merangsang siswa untuk berpikir
kritis, mengasah keterampilan pemecahan
masalah, meningkatkan  kecenderungan
mencari  informasi, dan meningkatkan
motivasi dalam proses belajar (Fikri & Ade,
2018).

Sangat penting untuk memastikan bahwa
siswa dapat lebih mudah mengasimilasi
informasi yang diberikan  guru.seperti
kreativitas dan inovasi baru untuk pembuatan
media pembelajaran interaktif. Dengan
elemen seperti teks, animasi, video, audio,
dan pertanyaan latihan, alat pembelajaran ini
dibuat untuk mencakup berbagai materi
pelajaran dan dimaksudkan untuk membantu
siswa memahami topik dengan lebih baik.
Strategi ini bertujuan untuk secara efektif
menyediakan sumber daya pendidikan sesuai
dengan  tujuan  pembelajaran  yang
ditetapkan.. (Fikri & Ade, 2018).

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan
peneliti di SDN 13 Pasaman pada tanggal 02
hingga 03 Januari 2024 dan di SDN 33
Pasaman pada tanggal 06 Januari 2024,
ditemukan beberapa temuan sebagai berikut:
(1) Penggunaan media pembelajaran oleh
guru terbatas pada buku guru dan buku
peserta didik tanpa melakukan analisis atau
penambahan materi dari sumber lain seperti
internet, sehingga terdapat materi yang tidak
relevan dengan lingkungan tempat tinggal
peserta didik. (2) Guru cenderung
menggunakan media pembelajaran berupa
gambar konkret dan alat peraga, dengan
jarang menggunakan media pembelajaran
berbasis teknologi informasi. (3) Terlepas
dari  ketersediaannya, pendidik belum
memanfaatkan teknologi informasi di kelas
untuk menyediakan materi instruksional. (4)

Tidak ada materi pembelajaran mutakhir,
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menarik, dan interaktif untuk siswa yang
telah dibuat, dan tidak ada materi
pembelajaran berbasis teknologi yang telah
dibuat. (5) Materi pembelajaran interaktif
yang dibangun di Smart Application Creator
(SAC) belum pernah digunakan di ruang
kelas.

Dampak dari permasalahan tersebut
terhadap peserta didik mencakup hal-hal
berikut: (1) Timbulnya rasa jenuh dan
kurangnya  semangat belajar  karena
pembelajaran cenderung monoton. (2) Tidak
adanya interaktivitas dan keterlibatan peserta
didik dalam pembelajaran menyebabkan
penurunan motivasi belajar. (3) Kurangnya
kemampuan peserta didik dalam
menyampaikan pendapat, ide, dan gagasan
mereka. (4) Ketidakmampuan peserta didik
untuk memperoleh pengetahuan yang luas
dan terkini sesuai dengan perkembangan
teknologi pada era saat ini.

Dari penjelasan masalah yang telah
disampaikan,  terlihat = bahwa  siswa
membutuhkan variasi baru dalam
pembelajaran untuk meningkatkan
efektivitasnya dan memenuhi kebutuhan
informasi yang mereka perlukan dalam
memahami materi pelajaran. Menggunakan
multimedia interaktif yang inovatif dan
imajinatif, seperti Smart Application Creator
adalah cara yang bisa dilakukan guru.

Aplikasi yang menawarkan berbagai
elemen seperti teks, foto, grafik, suara, video,

animasi, dan simulasi secara terorganisir dan

terintegrasi disebut media pembelajaran
interaktif, dan dibangun di atas Smart
Application Creator. Untuk memenuhi tujuan
pembelajaran yang telah ditentukan bisa
menggunakan komputer atau teknologi lain
yang sebanding untuk membantu partisipasi
aktif pengguna dalam proses pembelajaran.
(Huzaima, dkk, 2023).

Pemilihan multimedia interaktif tersebut
didasarkan pada masalah yang diidentifikasi
penulis di dua sekolah tersebut. Multimedia
interaktif berbasis Smart Application Creator
memiliki sejumlah kelebihan yang akan
sangat berguna dalam penerapannya. Salah
satu manfaatnya adalah guru dapat dengan
cepat mengembangkan rencana pelajaran dan
menghasilkan bahan ajar yang dapat diakses
baik online maupun offline karena tidak
memerlukan  pengetahuan pemrograman
untuk berfungsi. Selain itu, aplikasi ini dapat
ditingkatkan sesuai dengan kebutuhan
pengembang, menghasilkan barang yang
dapat digunakan kapan saja dan di mana saja.
(Fahri, 2022).

Menurut studi yang dilakukan pada tahun
2023 oleh Syafira dan Ahmad, ada
keberhasilan ~ penerapan media  Smart
Application ~ Creator, yang  terbukti
keujiannya dan sangat bermanfaat dalam
mendorong siswa untuk berperan aktif dalam
pendidikan mereka. Hal ini memungkinkan
siswa kelas IV SDN 20 Indarung untuk
membangun pengalaman belajar yang

berpusat pada siswa. Kontibusi lain dari
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penelitian yang akan dilakukan yaitu terletak
pada penggunaan media, lokasi, dan
pembaharuan yang peneliti lakukan akan
menghasilkan produk yang baru dan berbeda
yaitu mengembangkan multimedia interaktif
menggunakan aplikasi Smart Application
Creator pada pembelajaran IPAS di kelas IV
Sekolah Dasar.

METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian

Model ADDIE diterapkan dalam proses
pengembangan sebagai bagian dari metodologi
penelitian R&D (Research and Development)
yang digunakan dalam penelitian ini. Menurut
uraian Mulyatiningsih (2019), lima langkah
model ADDIE vyaitu Analysis (Analisis),
Design (Perancangan),  Development

(Pengembangan), Implementation

(Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi).

Waktu dan Tempat Penelitian

Pelaksaan uji coba multimedia interaktif
Smart Application Creator dilakukan pada hari
Senin, 18 Maret 2024 di SDN 33 Pasaman di
kelas IV dan untuk penelitian pengembangan
multimedia interaktif Smart Application Creator
dilakukan pada hari Selasa sampai Rabu pada
tanggal 19 Maret sampi 20 Maret 2024 di SDN
13 Pasaman di kelas IV.

Target/SubjekPenelitian
Tiga guru dan enam puluh tiga siswa kelas

IV SDN 33 Pasaman dan SDN 13 Pasaman

berpartisipasi dalam penelitian ini. Ini mencakup
18 siswa dari kelas IV SDN 33 Pasaman, 24
siswa dari kelas IV A SDN 13 Pasaman, dan 21
siswa dari kelas IV B SDN 13 Pasaman yang
terdaftar pada semester II tahun ajaran

2023/2034.

Prosedur Pengembangan
1. Tahap Analysis (Analisis)

Pada tahap ini, analisis yang dilakukan
mencakup analisis kebutuhan, kurikulum,
karakteristik siswa, dan media pembelajaran.

2. Tahap Design (Perancangan)

Ada beberapa perencanaan yang terlibat
dalam langkah desain untuk pembuatan media
pendidikan. Setelah mengevaluasi keterampilan
awal dan tujuan pembelajaran, itu memerlukan
pengembangan modul instruksional berdasarkan
fakta, konsep, prinsip, proses, manajemen waktu,
aliran pembelajaran, dan penilaian siswa.

3. Tahap Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, produk yang disiapkan
untuk digunakan telah direalisasikan dari
kerangka konseptual. Peneliti sendiri yang akan
menilai konsep aslinya. Selain itu, tiga dosen
Universitas Negeri Padang yang memenuhi
syarat masing-masing satu di bidang media, ahli
bahasa, dan keahlian materi akan memvalidasi
produk tersebut. Setelah semua tahapan validasi
selesai dan media dianggap valid untuk
digunakan, produk multimedia yang dihasilkan
akan diuji terlebih dahulu untuk praktikalitas dan
efektivitasnya di sekolah penelitian. Uji coba ini
dilakukan di kelas IV SDN 33 Pasaman.
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4. Tahap Implementation (Penerapan)

Tujuan dari tahap penerapan adalah
untuk menguji produk proses pembelajaran,
yaitu kelas IV SDN 13 Pasaman, yang telah
dirancang dan divalidasi di sekolah penelitian.
Tahap implementasi baru selesai di kelas IV A
dan IV B SDN 13 Pasaman karena keterbatasan
sumber daya, antara lain uang, waktu, sarana,
dan prasarana.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tujuan ini menentukan sejauh mana
media telah berhasil diciptakan untuk memenuhi
harapan. Ini dicapai dengan memberikan

kuesioner kepada guru dan siswa.

Data, Intrumen, dan Teknik Pengumpulan
Data

Lembar validasi materi, lembar validasi
bahasa, lembar validasi media, lembar penilaian
kepraktisan dari guru dan siswa, dan lembar
penilaian efektivitas dari siswa adalah beberapa
data utama yang digunakan dalam penelitian ini

yang dikumpulkan langsung oleh peneliti.

Teknik Analisis Data

Analisis deskriptif adalah teknik analisis
data yang digunakan, tujuannya adalah untuk
mengkarakterisasi atau mengevaluasi temuan
penelitian tanpa menarik kesimpulan yang lebih
luas (Sugiyono, 2017: 142). Karena data yang
diambil dari validator dan tanggapan peserta
menggunakan skala Likert yang menghasilkan

data seperti angka, maka data yang diterima

kemudian diperiksa menggunakan teknik
analisis statistik (Setyosari, 2016).
1. Teknik Analisis Validitas Media Pembelajaran

Skala Likert digunakan untuk menilai
semua bagian data tentang validitas media
pembelajaran interaktif yang diperoleh dan
disediakan dalam tabel.

Dengan menggunakan rumus yang
dimodifikasi oleh Sugiono (135:2015), data nilai
akhir hasil validitas dihitung menggunakan
rumus berikut:

V=2%x%x100%
y

Detail:
V adalah nilai validitas.
x adalah skor yang dicapai.
y adalah skor paling tinggi
2. Teknik Analisis Data Praktikalitas Media
Pembelajaran
Skala Likert digunakan dalam tabel
untuk menilai data mengenai bagaimana siswa
dan guru menanggapi proses pembelajaran.
Dengan menggunakan rumus yang
dimodifikasi oleh Sugiono (135:2015), data nilai
akhir hasil wvaliditas dihitung menggunakan
rumus berikut:

V=2%%x100%
y

Detail:

V adalah nilai validitas.

x adalah skor yang dicapai.

y adalah skor paling tinggi

3. Teknik  Analisis Efektivitas Media

Pembelajaran
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Kepuasan siswa terhadap  pembelajaran
multimedia dapat diukur dengan rumus berikut
(Sugiono, 135:2015):

Rumus :
R
S= N X 100%

Detail:

S: nilai akhir

R: peringkat keseluruhan

N: skor paling tinggi

Tabel 1 Kategori Kelavialidan, Kepraktisan,
dan Keefektifan Media Pembelajaran

Persentase Kriteria
81-100%  Sangat Valid/Praktis/Efektif
61-80% Valid/Praktis/Efektif

41-60%  Cukup Valid/Praktis/ Efektif
21-40%  Kurang Valid/Praktis/Efektif
0-20% Tidak Valid/Praktis/Efektif
Sumber : Sugiono (135:2015)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pembuatan media pendidikan
interaktif untuk pengajaran IPAS di kelas IV SD
menggunakan aplikasi  Smart Application
Creator adalah sebagai berikut:
Tahap Analysis (Analisis)
1. Analisis Kebutuhan

Peneliti melakukan tahap analisis di SDN
13 Pasaman dan SDN 33 Pasaman untuk
mengevaluasi kebutuhan yang terkait dengan
media pembelajaran pada kurikulum merdeka
untuk siswa kelas IV, menggunakan observasi
dan angket bagi guru dan siswa. Peneliti
menyimpulkan bahwa, untuk meningkatkan

motivasi dan minat belajar siswa, materi

pembelajaran interaktif terbaru berdasarkan
teknologi informasi diperlukan, berdasarkan
temuan analisis kebutuhan mereka. Berdasarkan
hasil ini, peneliti memutuskan untuk membuat
multimedia interaktif menggunakan Smart
Application Creator.
2. Analisis Kurikulum

Kurikulum merdeka digunakan dalam
penciptaan media ini. Memahami desain media
pembelajaran secara mendalam sesuai dengan
kurikulum otonom merupakan tujuan analisis
kurikulum. Peneliti awalnya melakukan analisis
kurikulum pada topik yang dibahas dalam IPAS
BAB 6 "Indonesiaku Kaya Budaya" pada Topik
A di kelas IV sekolah dasar sebelum membuat
sumber belajar berbasis Smart Application
Creator ini.
3. Analisis Karakteristik Peserta Didik

Alat untuk menganalisis karakteristik
siswa melalui angket yang dibagikan kepada
setiap siswa. Dengan memantau,
mengumpulkan, menyajikan, dan membentuk
hasil, peneliti memeriksa sifat-sifat siswa.
Ketika peneliti melakukan pengamatan dengan
wali kelas IV sebelum memulai observasi di
kelas untuk mengumpulkan data kuesioner,
mereka belajar bahwa fitur siswa kelas IV
berbeda. Pengamatan ini telah mengarah pada
pemahaman bahwa  karakteristik  siswa
mencakup berbagai perbedaan individu dalam
berbagai bidang dan aspek, termasuk perbedaan
dalam gaya belajar, kemampuan kognitif dan
bahasa, pengembangan kepribadian, dan

pematangan fisik dan mental anak-anak.
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4. Analisis Media Pembelajaran

Untuk mengetahui media pembelajaran
seperti apa yang dibutuhkan siswa selama
proses pembelajaran, peneliti menganalisis
media  pembelajaran.  Kuesioner  yang
menanyakan kepada siswa tentang preferensi
mereka  terhadap media  pembelajaran
digunakan  untuk  menganalisis  media
pembelajaran. Menurut hasil kuesioner, siswa
umumnya memilih materi pembelajaran yang
menggunakan proyektor, memiliki animasi
yang hidup, efek suara, dan grafik yang jelas

dan relevan dengan konten yang diajarkan.

Tahap Design (Perancangan)
Menggunakan aplikasi Smart Application
Creator, materi dirancang pada tahap proses
desain ini untuk membuat materi pembelajaran
interaktif yang memanfaatkan kemajuan
teknologi yang sedang Dberlangsung dan
membantu dalam penyampaian pendidikan.
Hasil dari rancangan media pembelajaran
adalah sebagai berikut:
1. Saat membuka aplikasi menyediakan
halaman judul media pembelajaran interaktif

IPAS Kelas IV Sekolah Dasar

LR
ke &
MULTIMEDIA

INTERAKTIF
IPAS

# Bab 6 : Indonesiaku Kaya Budaya
/ ‘
Oleh : Wikimalzis .: ‘

) Untuk SD/MI Kelas IV

\\

=

Gambar 1 Halaman awal

2. Halaman judul materi pembelajaran

Gambar 2 Halaman judul materi
pembelajaran

3. Halaman mengajak belajar

CAPAIAN PEMBELAJARAN
TUJUAN PEMBELAJARAN

BIODATA PENGEMBANG

Menampilkan memulai
pembelajaran

4. Halaman awal pengenalan materi

o MATERI
Y ,&@

M‘lj

Gambar 4 Tampilan materi, games, dan kuis
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5. Halaman materi

©

Gambar 5 Tampilan materi

6. Halaman games

a ;
TURUN
MANDI

Gambar 6 Tampilan games

7. Halaman kuis

e QUIZ|
Soal 1 e ]

Nilai-nilai luhur yang berlaku dalam tata kehidupan masyarakat untuk

melindungi dan mengolah lingkungan hidup aga tetap terjaga disebut...

Q Kekayaan Alam C Keberagaman budaya

b Upacara Adat d Kearifan lokal

Gaambar 7 Tampilan kuis

Tahap Development (Pengembangan)

Sejumlah  langkah  dilakukan  saat
membuat media pembelajaran, antara lain
menguji coba produk akhir di SDN 33 Pasaman
dan memvalidasi media, bahasa, dan materi.

1. Validasi Aspek Materi

Validasi materi dilakukan oleh Ibuk Dr.
Yeni Erita, M.Pd. Uji validitas pertama dengan
ahli materi dilakukan pada Jum’at, 23 Februari
2024 dengan adanya saran dan masukan terkait
produk yang peneliti kembangkan. Setelah
direvisi dilakukan uji validitas kedua dengan
ahli materi dilakukan pada Selasa, 27 Februari
2024 dengan hasil materi produk yang peneliti
kembangkan sudah sangat valid. Tabel berikut
memperlihatkan hasil dari pengujian validitas.

Tabel 2 Hasil akhir validasi aspek materi

Skor yang diperoleh 90
Skor maksimal 100
Persentase 90%
Kategori Sangat Valid

Sumber : Data Primer 2024

Setelah semua dilakukan, analisis data uji
validitas media pembelajaran menunjukkan
tingkat validitas 90%, yang dianggap sangat
valid.

2. Validasi Aspek Bahasa

Validasi bahasa dilakukan oleh Dr. Nur
Azmi Alwi, S.S., M.Pd. Data diambil melalui
satu sesi diskusi langsung di UPP 4, di mana
angket diisi dan media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti diperiksa. Uji
validitas bahasa dilakukan pada tanggal 26
Februari 2024, Setelah menerima beberapa
komentar, temuan menunjukkan betapa sudah
sangat valid item yang dibuat oleh para peneliti.
Tabel berikut menampilkan temuan uji validitas

ini.
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Tabel 3 Hasil akhir validasi aspek bahasa

Skor yang diperoleh 96
Skor maksimal 100
Persentase 96%
Kategori Sangat Valid

Sumber : Data Primer 2024

Tingkat validitas sebesar 96% dengan
kategori sangat valid ditemukan berdasarkan
pemeriksaan data uji keabsahan media
pembelajaran berbasis bahasa.

3. Validasi Aspek Media

Validasi bahasa dilakukan oleh bapak
Drs. Yunisrul, M.Pd. Data dikumpulkan melalui
dua sesi diskusi langsung di UPP 4 untuk
mengisi angket dan mengevaluasi media
pembelajaran terkait produk yang
dikembangkan oleh peneliti. Uji validitas
pertama, melibatkan ahli materi, dilaksanakan
pada hari Senin, 26 Februari 2024, dengan
masukan dan saran terkait produk yang
dikembangkan oleh peneliti. Setelah revisi, uji
validitas kedua, melibatkan ahli media,
dilaksanakan pada hari Kamis, 29 Februari
2024, dan hasilnya menunjukkan validitas
tinggi dari media pembelajaran yang dibuat oleh
para peneliti. Tabel berikut menampilkan
temuan dari uji validitas ini.

Tabel 4 Hasil akhir validasi aspek media

Skor yang diperoleh 258
Skor maksimal 280
Persentase 92,1%
Kategori Sangat Valid

Sumber : Data Primer 2024

Tingkat validitas 92,1% diperoleh dari

pemeriksaan temuan uji  validitas media

pembelajaran terkait media, menunjukkan
kategori sangat valid.
4. Uji Coba Produk

Produk yang diuji yang telah berhasil
melewati tahap validasi digunakan di sekolah uji
coba terlebih dahulu. Siswa SDN 33 Pasaman
kelas IV mengikuti uji coba produk. Hasil dari
studi produk adalah sebagai berikut:
Tabel 5 Hasil uji coba produk

Praktikalitas respon guru 96%
Praktikalitas respon peserta didik ~ 95,8%
Efektifitas media pembelajan 91,1%
Sumber : Data Primer 2024

Dari tabel tersebut, terlihat bahwa
respons praktikalitas dari guru mencapai rata-
rata 96%, dikategorikan sebagai sangat praktis,
sementara respons praktikalitas dari peserta
didik mencapai rata-rata 95,8%, juga dengan
kategori sangat praktis. Sementara itu,
efektivitas media pembelajaran mencapai rata-
rata 91,1%. Jelas dari hal tersebut di atas bahwa
media ini dapat diandalkan, praktis, dan siap

untuk digunakan di sekolah penelitian..

Tahap Implementation (Penerapan)
Dalam implementasi media Smart
Application Creator, peneliti menggunakan
media yang telah dikembangkan dalam kondisi
sesungguhnya. Penelitian ini dilaksanakan di
SDN 13 Pasaman, dan subjek penelitian ada dua
kelas: dua puluh satu siswa kelas I'V B terdiri dari
sepuluh siswa laki-laki dan sebelas siswa
perempuan, dan dua belas siswa laki-laki dan dua

belas siswa perempuan terdiri dari dua puluh
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empat siswa kelas IV A. Berikut ini adalah hasil
penggunaan media pembelajaran di sekolah
penelitian:

Tabel 6 Hasil uji produk di sekolah penelitian

Praktikalitas respon guru 95%
Praktikalitas respon peserta didik ~ 96,5%
Efektifitas media pembelajan 94,2%
Sumber : Data Primer 2024

Dari tabel yang disajikan, ditemukan
bahwa respons praktikalitas dari guru mencapai
rata-rata 95%, dikategorikan sebagai sangat
praktis. Respons praktikalitas dari peserta didik
mencapai rata-rata 96,5%, juga dengan kategori
sangat praktis. Sementara itu, efektivitas media
pembelajaran mencapai rata-rata 94,2%. Oleh
karena itu, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran ini dalam
proses pendidikan telah terbukti tepat, praktis,

dan bermanfaat..

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap akhir penelitian adalah tahap
evaluasi. Revisi dilakukan berdasarkan temuan
penilaian atau kebutuhan apa pun yang masih
belum dapat dipenuhi oleh produk. Tujuan tahap
evaluasi adalah untuk memberikan masukan
kepada pengguna produk. Bimbingan dan
masukan validator, beserta komentar dan
rekomendasi guru dan siswa, digunakan untuk

melakukan evaluasi dan perbaikan.

SIMPULAN
Hasil penelitian dengan skor 90% dalam

kategori sangat valid, penggunaan multimedia

interaktif melalui Smart Application Creator
lulus uji validitas materi, sesuai hasil. Uji
validitas bahasa mencapai 96% dengan kategori
yang sama dengan uji validitas media, yaitu skor
92,1%. Uji kepraktisan menghasilkan persentase
95,5% untuk kuesioner respon guru dan 96,1%
untuk angket respon siswa, dengan kategori
sangat praktis. Uji efektivitas menghasilkan
persentase kategori 92,2% yang sangat efektif.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
pemanfaatan media interaktif yang dihasilkan
menggunakan Smart Application Creator di
kelas IPAS kelas IV di sekolah dasar telah
terbukti valid, praktis, dan efektif.
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