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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi 
menggunakan Smart Apps Creator pada materi bangun datar segitiga di kelas V Sekolah Dasar. 
Latar belakang penelitian ini adalah masih minimnya pemanfaatan media pembelajaran digital 
secara optimal meskipun fasilitas sekolah telah memadai. Penelitian ini merupakan penelitian 
pengembangan dengan model ADDIE yang mencakup lima tahap: Analyze, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. Data diperoleh melalui angket validasi dari ahli 
materi, media, dan bahasa, serta angket kepraktisan dari guru dan peserta didik. Penelitian 
dilakukan di tiga sekolah dasar, yaitu SDN 01 Bandar Buat, SDN 11 Indarung, dan SDN 21 
Bandar Buat. Hasil validasi menunjukkan media sangat valid dengan rata-rata skor 89,3%. 
Kepraktisan media berdasarkan respon guru sebesar 93,3% dan peserta didik sebesar 91,57%, 
keduanya termasuk kategori sangat praktis. Efektivitas media ditunjukkan oleh peningkatan hasil 
belajar peserta didik melalui skor N-Gain yang berada pada kategori sangat efektif di ketiga 
sekolah. Dengan demikian, media pembelajaran menggunakan Smart Apps Creator dinyatakan 
valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
 
Kata Kunci: Media pembelajaran, Smart Apps Creator, model ADDIE, bangun datar segitiga. 
 

Abstract 
This study aims to develop technology-based learning media using Smart Apps Creator for 
teaching triangle plane figures to fifth-grade elementary students. The research was driven by the 
limited optimal use of digital learning media despite adequate school facilities. This is a 
development study employing the ADDIE model, which includes five stages: Analyze, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation. Data were collected through validation 
questionnaires completed by subject matter experts, media experts, and language experts, as 
well as practicality questionnaires from teachers and students. The research was conducted at 
three elementary schools: SDN 01 Bandar Buat, SDN 11 Indarung, and SDN 21 Bandar Buat. 
Validation results indicated that the media was highly valid, with an average score of 89.3%. 
Media practicality was rated at 93.3% by teachers and 91.57% by students, both categorized as 
very practical. The effectiveness of the media was demonstrated through improvements in student 
learning outcomes, as reflected by N-Gain scores, which were all categorized as highly effective 
across the three schools. Thus, the learning media developed using Smart Apps Creator is 
considered valid, practical, and effective for use in the teaching and learning process. 
 
Kata kunci: Instructional media, Smart Apps Creator, ADDIE development model, triangle plane 

figures. 
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PENDAHULUAN		
Perkembangan	teknologi	di	era	Society	5.0	menuntut	perubahan	dalam	dunia	pendidikan,	
termasuk	 pemanfaatan	 media	 pembelajaran	 yang	 lebih	 interaktif	 dan	 berbasis	 digital.	
Kurikulum	 Merdeka	 hadir	 sebagai	 respons	 terhadap	 tantangan	 ini	 dengan	 mendorong	
pembelajaran	yang	fleksibel,	kreatif,	dan	berpusat	pada	peserta	didik.	Namun,	berdasarkan	
studi	 pendahuluan	 di	 beberapa	 Sekolah	 Dasar,	 ditemukan	 bahwa	 penggunaan	 media	
pembelajaran	 berbasis	 teknologi	 masih	 belum	 optimal.	 Hambatan	 seperti	 keterbatasan	
pengetahuan	guru,	waktu	pengembangan,	dan	akses	internet	menjadi	faktor	penyebabnya.	

Sementara	itu,	sarana	prasarana	seperti	Chromebook,	proyektor,	dan	Wi-Fi	sebenarnya	telah	
tersedia	di	beberapa	sekolah.	Oleh	karena	itu,	dibutuhkan	inovasi	media	pembelajaran	yang	
mudah	digunakan,	interaktif,	dan	tidak	bergantung	pada	koneksi	internet.	Salah	satu	solusi	
potensial	adalah	penggunaan	Smart	Apps	Creator,	 sebuah	platform	tanpa	kode	(no-code)	
yang	memungkinkan	guru	merancang	media	pembelajaran	digital	secara	mandiri.	Dengan	
pendekatan	ini,	guru	dapat	menciptakan	pembelajaran	yang	lebih	menarik	dan	mendukung	
keterampilan	 abad	 ke-21.	 Berdasarkan	 latar	 belakang	 tersebut,	 penelitian	 ini	 bertujuan	
untuk	mengembangkan	media	pembelajaran	menggunakan	Smart	Apps	Creator	pada	materi	
bangun	datar	segitiga	di	kelas	V	Sekolah	Dasar.	

METODE	PENELITIAN	
Metode	Pengembangan	

Jenis	 penelitian	 ini	 adalah	 penelitian	 pengembangan,	 yang	 bertujuan	 untuk	
mengembangkan	 media	 pembelajaran	 menggunakan	 Smart	 Apps	 Creator	 untuk	 materi	
bangun	datar	segitiga.	Penelitian	pengembangan	merupakan	suatu	penelitian	yang	memuat	
langkah-langkah	untuk	mengembangkan	dan	menguji	suatu	produk	atau	menyempurnakan	
produk	yang	telah	ada	(Okpatrioka,	2023).	Produk	tersebut	tidak	selalu	berbentuk	benda	
atau	 perangkat	 keras	 (hardware)	 seperti	 buku,	 modul	 dan	 alat	 peraga	 benda	 konkret	
dikelas,	 namun	 bisa	 juga	 perangkat	 lunak	 (software)	 seperti	 program	 komputer	 untuk	
pengolahan	data,pembelajaran	dikelas	dan	lain	sebagainya	(Furi	Dewi	et	al.,	2020).	

Produk	 yang	 dihasilkan	 dalam	 penelitian	 dan	 pengembangan	 ini	 adalah	 sebuah	
media	pembelajaran	menggunakan	aplikasi	yang	memuat	materi	membandingkan	ciri-ciri	
bangun	datar	segitiga.	Penelitian	pengembangan	ini	terdiri	dari	beberapa	model,	diantara	
model	 tersebut	 peneliti	 memilih	 model	 ADDIE	 dalam	 penelitian	 ini.	 Model	 ADDIE	
menggunakan	beberapa	 tahap	yaitu	 tahap	 analisis,	 desain,	 pengembangan,	 uji	 coba,	 dan	
evaluasi	(Wati	&	Nugraha,	2021).	

Berdasarkan	 pendapat	 para	 ahli	 di	 atas,	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 penelitian	
pengembangan	 bertujuan	 untuk	 mengembangkan	 media	 pembelajaran.	 Proses	
pengembangan	media	ini	mengikuti	model	ADDIE,	yang	mencakup	tahap	analisis,	desain,	
pengembangan,	uji	coba,	dan	evaluasi.	
Subjek	Penelitian	

Produk	yang	sudah	dikembangkan	diuji	cobakan	di	kelas	V	SD	Negeri	01	Bandar	
Buat,	kelas	V	SD	Negeri	11	Indarung	dan	SD	Negeri	21	Bandar	Buat.	Uji	coba	praktikalitas	
dilakukan	dengan	tujuan	untuk	mendapatkan	informasi	apakah	produk	yang	dibuat	praktis	
digunakan	dalam	pelaksanaan	pembelajaran.	Kriteria	yang	digunakan	dalam	menentukan	
subjek	penelitian	yaitu:	

a. Sarana	dan	prasarana	yang	memadai	dari	sekolah.	
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b. Adanya	 kesediaan	 pihak	 sekolah	 menerima	 penerapan	 media	 pembelajaran	
menggunakan	aplikasi	Smart	Apps	Creator.	

c. Belum	 adanya	 pengembangan	media	 pembelajaran	menggunakan	 aplikasi	 Smart	
Apps	Creator.	

Jenis	Data	
Jenis	data	yang	diambil	dalam	penelitian	ini	merupakan	data	primer	yaitu	data	yang	

diambil	langsung	oleh	peneliti	di	lapangan	dan	data	sekunder	yaitu	berbagai	informasi	yang	
telah	ada	sebelumnya	yang	diambil	dari	penelitian	ataupun	artikel	peneliti	terdahulu.	Data	
primer	 tersebut	 ada	 tiga,	 yaitu	 data	 pertama	 dari	 hasil	 validasi	 yang	 dilakukan	 oleh	
validator.	Validator	dipilih	dari	dosen	yang	ahli	pada	bidangnya.	Data	kedua	diperoleh	dari	
hasil	 angket	 respon	 guru	 dan	 peserta	 didik	 terhadap	 uji	 coba	 pratikalitas	 produk.	 Data	
ketiga	yaitu	data	hasil	uji	coba	efektivitas	didapatkan	melalui	soal	tes.	
Instrumen	Penelitian	

a. Instrumen	Validasi	Media	Pembelajaran	
Instrumen	validasi	berfungsi	untuk	mengumpulkan	data	mengenai	tingkat	

kevalidan	 media	 pembelajaran	 yang	 dikembangkan.	 Instrumen	 ini	 mencakup	
validasi	 materi	 untuk	 menilai	 kesesuaian	 isi,	 validasi	 bahasa	 untuk	 menilai	
ketepatan	 penggunaan	 bahasa,	 serta	 validasi	 desain	 yang	 mencakup	 aspek	 tata	
letak,	pemilihan	warna,	dan	penggunaan	gambar.	

b. Instrumen	Praktikalitas	Media	Pembelajaran	
Instrumen	 praktikalitas	 digunakan	 untuk	 mengukur	 tingkat	 kepraktisan	

media	pembelajaran	yang	dikembangkan.	 Instrumen	ini	berupa	angket	yang	diisi	
oleh	 peserta	 didik	 dan	 guru	 setelah	 proses	 pembelajaran	 berlangsung,	 guna	
memperoleh	tanggapan	mereka	terhadap	kemudahan	penggunaan	dan	penerapan	
media	tersebut.	

c. Instrumen	Efektivitas	Media	Pembelajaran	
Efektivitas	media	pembelajaran	menggunakan	Smart	Apps	Creator	diukur	

melalui	 tes	 yang	 bertujuan	 untuk	 mengetahui	 peningkatan	 hasil	 belajar	 serta	
tingkat	penguasaan	materi	oleh	peserta	didik	secara	akurat."	

Teknik	Analisis	Data	
a. Analisis	Data	Uji	Validitas	Media	Pembelajaran	

Dari	hasil	analisis	media	pembelajaran	yang	diperoleh,	dianalisis	terhadap	
seluruh	aspek	yang	disajikan	dalam	bentuk	tabel	dengan	menggunakan	skala	Likert.	
Berdasarkan	 lembar	 validasi,	 penskoran	 untuk	 masing-masing	 kategori	 dapat	
dilihat	pada	tabel:	
Tabel	1.	Daftar	Penskoran	Validitas	Media	Pembelajaran	

Kategori	 Skor		

Sangat	baik/sangat	setuju	 5	

Baik/setuju	 4	

Cukup	baik/cukup	setuju	 3	

Tidak	baik/tidak	setuju	 2	
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Sangat	tidak	baik/	sangat	tidak	
setuju	

1	

Sumber:	Modifikasi	(Vawanda	&	Zainil,	2020)	
Dari	hasil	yang	telah	didapatkan	sehingga	bisa	dihitung	dengan	rumus	dari	

(Vawanda	&	Zainil,	2020)	yaitu:	

𝑃 =
𝐹
𝑁
𝑥100%	

Keterangan	:		
P	=	angka	persentase	dari	angket		
F	=	jumlah	skor	yang	diperoleh		
n	=	jumlah	skor	maksimal		
	

Persentase	 hasil	 validasi	 media	 dibagi	 ke	 dalam	 beberapa	 kriteria	
penskoran	 menggunakan	 skala	 Likert	 dengan	 begitu	 didapat	 kriteria	 tingkat	
kevalidan,	yaitu:	

	
	
Tabel	2.	Kriteria	Kevalidan	Media	Pembelajaran	

Rentang	 Kategori	
81-100%	 Sangat	Valid	
61-80%	 Valid	
41-60%	 Cukup	Valid	
21-40%	 Kurang	Valid	
0-20%	 Sangat	tidak	valid	

	
b. Data	Uji	Praktikalitas	Media	Pembelajaran	

Analisis	praktikalitas	berguna	untuk	mengukur	bagaimana	kepraktisan	dari	
media	 dikembangkan	 dengan	 menganalisis	 hasil	 data	 pengamatan	 angket	 dari	
respon	peserta	didik	juga	guru.	
Tabel	3.	Skala	Penilaian	Angket	Guru	dan	Peserta	Didik	

Kategori	 Skor	
Sangat	baik/sangat	setuju	 5	

Baik/setuju	 4	
Cukup	baik/cukup	setuju	 3	
Tidak	baik/tidak	setuju	 2	

Sangat	tidak	baik/	Sangat	tidak	setuju	 1	
Sumber:	Modifikasi	(Vawanda	&	Zainil,	2020)	

	
Untuk	menghitung	nilai	akhir	dengan	menggunakan	modifikasi	Purwanto	

untuk	 menentukan	 persentase	 tingkat	 kepraktisan	 berdasarkan	 survei	 angket	
respon	peserta	didik	dan	juga	guru.	

Nilai	Praktikalitas	=	!"#$%&	()*+	,%-.	/012+*$2&
()*+	#%)(0#"#

	X	100%	
	

Pada	 tabel	 dapat	 dilihat	 bagian	 praktikalitas	 media	 pembelajaran	
dikategorikan	dari	nilai	akhir	yang	didapatkan:	
Tabel	4.	Kriteria	Skor	Praktikalitas	

Presentase		 Kriteria		
81%	–	100%		 Sangat	praktis	
61%	–	80%		 Praktis	
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41%	–	60%		 Cukup	praktis		
21%	–	40%		 Kurang	praktis	
0%	–	20%		 Sangat	tidak	praktis		

	
c. Analisis	Data	Uji	Efektivitas	Media	Pembelajaran	

Uji	 efektivitas	 diperoleh	 dari	 hasil	 belajar	 peserta	 didik	 melalui	 tes	 pretest	 dan	
posttest	yang	telah	dikerjakan.	Tujuannya	untuk	melihat	apakah	ada	peningkatan	
hasil	 belajar	 sebelum	 dan	 sesudah	 diberikan	 tindakan.	 Penggunaan	 media	
pembelajaran	dikatakan	berhasil	apabila	hasil	jawaban	atas	post-test	yang	diberikan	
menunjukkan	 peningkatan	 berdasarkan	 KKTP	 (Kriteria	 Ketercapaian	 Tujuan	
Pembelajaran)	di	sekolah	(Yulia	&	Santoso,	2022).	Peneliti	menghitung	persentase	
dengan	menggunakan	rumus	berikut:			

	

	

	

Tabel	5.	Kriteria	Skor	Efektivitas	

NO	 Interval	Nilai	N-Gain	 Tingkat	Penguasaan	

1	 0,00	-	0,30	 Tidak	efektif	

2	 0,31	-	0,70	 Efektif	

3	 0,71	-	1,00	 Sangat	efektif	

	
HASIL	DAN	PEMBAHASAN	
Penelitian	ini	menghasilkan	media	pembelajaran	digital	berbasis	Smart	Apps	Creator	untuk	
materi	 bangun	 datar	 segitiga	 pada	 siswa	 kelas	 V	 Sekolah	 Dasar.	 Proses	 pengembangan	
mengikuti	model	ADDIE	dan	menghasilkan	temuan	sebagai	berikut:	

1. Analyze	(Analisis)	
Peneliti	melakukan	observasi	dan	wawancara	di	empat	SD	di	Kota	Padang	(SDN	01	
dan	21	Bandar	Buat,	serta	SDN	11	dan	20	Indarung)	pada	Oktober	2024.	

• Analisis	 kebutuhan	 menunjukkan	 bahwa	 media	 pembelajaran	
menggunakan	 teknologi	 belum	 optimal	 digunakan,	 guru	 mengalami	
kesulitan	 dalam	 membuat	 media,	 dan	 siswa	 membutuhkan	 media	 yang	
inovatif	dan	menarik.	

• Analisis	 kurikulum	 dilakukan	 berdasarkan	 Kurikulum	 Merdeka	 kelas	 V	
untuk	memastikan	kesesuaian	materi	dalam	media	yang	dikembangkan.	

2. Design	(Perancangan)	
Peneliti	merancang	media	pembelajaran	menggunakan	aplikasi	Smart	Apps	Creator,	
dimulai	 dari	 menyiapkan	 materi,	 membuat	 kerangka	 tampilan,	 menambahkan	
elemen	 interaktif	 (navigasi,	 video),	 dan	 menyimpan	 media	 dalam	 tiga	 format:	
Android,	EXE,	dan	HTML5.	

3. Development	(Pengembangan)	
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Produk	yang	telah	dirancang	divalidasi	oleh	tiga	ahli	(materi,	media,	dan	bahasa).	
Berdasarkan	 masukan	 mereka,	 dilakukan	 revisi	 untuk	 meningkatkan	 kualitas	
media	pembelajaran.	Yang	memperoleh	skor	dari	ahli	materi	96%,	ahli	media	90%	
dan	ahli	bahasa	82%.	Validasi	menunjukkan	bahwa	media	layak	digunakan	dalam	
pembelajaran.		

4. Implementation	(Implementasi)	
Media	diterapkan	di	tiga	SD	yaitu	SDN	01	Bandar	Buat	dengan	total	subjek	25	siswa	
dan	1	guru,	SDN	21	Bandar	Buat	dengan	total	subjek	16	siswa	dan	1	guru,	dan	SDN	
11	Indarung	dengan	total	subjek	14	siswa	dan	1	guru.	Pelaksanaan	mengacu	pada	
modul	ajar	Kurikulum	Merdeka.	

5. Evaluation	(Evaluasi)	
Evaluasi	 dilakukan	 melalui	 uji	 kepraktisan	 dan	 efektivitas.	 Hasil	 menunjukkan	
bahwa	media	pembelajaran	mudah	digunakan	(praktis)	dan	mampu	meningkatkan	
pemahaman	siswa	terhadap	materi	bangun	datar	segitiga	(efektif).	

SIMPULAN	
Produk	 yang	 dikembangkan	 dinyatakan	 sangat	 valid	 berdasarkan	 penilaian	 para	

ahli,	dengan	skor	rata-rata	dari	ahli	materi	sebesar	92%,	ahli	media	90%,	dan	ahli	bahasa	
82%.	Hal	ini	menunjukkan	bahwa	isi	materi,	tampilan	media,	dan	penggunaan	bahasa	telah	
sesuai	dengan	tujuan	pembelajaran.	Uji	praktikalitas	menunjukkan	bahwa	produk	sangat	
praktis,	dengan	skor	rata-rata	dari	respon	guru	sebesar	93,3%.	Penilaian	peserta	didik	juga	
menunjukkan	hasil	yang	sangat	praktis,	yakni	Sekolah	Dasar	Negeri	01	Bandar	Buat	sebesar	
89,86%,	Sekolah	Dasar	Negeri	11	Indarung	sebesar	94,04%,	dan	Sekolah	Dasar	Negeri	21	
Bandar	Buat	sebesar	90,83%.	

Efektivitas	produk	terlihat	dari	peningkatan	hasil	belajar	peserta	didik.	Di	SDN	01	
Bandar	Buat,	skor	rata-rata	meningkat	dari	62,8	(pretest)	menjadi	97,2	(posttest),	di	SDN	
11	 Indarung	dari	42,1	menjadi	97,8;,dan	di	SDN	21	Bandar	Buat	dari	52,5	menjadi	95,6.	
Hasil	uji	N-Gain	menunjukkan	nilai	sebesar	0,9367	untuk	SDN	01	Bandar	Buat,	0,9707	untuk	
SDN	11	Indarung,	dan	0,9337	untuk	SDN	21	Bandar	Buat,	yang	termasuk	dalam	kategori	
sangat	efektif.	Dengan	demikian,	produk	ini	layak	digunakan	sebagai	media	pembelajaran	
di	lapangan.	
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