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Abstract: This study examines the validity, practicality, and effectiveness of digital interactive
learning media based on Smart Apps Creator for teaching fractions to fourth-grade students at SDS
Yos Sudarso Medan. The media was developed using the R&D model with the ADDIE approach,
consisting of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Validation
by experts and practitioners categorized it as "highly feasible" with an average score of 89.33%. Its
practicality reached 90%, indicating ease of use for teachers and students in the learning process. The
media’s strength lies in its interactive features, which enhance student engagement and present fraction
concepts through visually appealing animations. Additionally, this media is designed to be flexibly
used in both online and offline learning environments. Its effectiveness was measured through an
increase in pre-test scores (67%) to post-test scores (82.5%), with an N-Gain Score of 0.45 (moderate
category). The results confirm that this learning media is valid, practical, and effective, with potential
for further development in elementary mathematics education to optimize conceptual understanding.
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Abstrak: Penelitian ini mengkaji validitas, praktikalitas, dan efektivitas media pembelajaran interaktif
digital berbasis Smart Apps Creator pada materi Pecahan untuk siswa kelas IV SDS Yos Sudarso
Medan. Pengembangan media ini menggunakan model R&D dengan pendekatan ADDIE yang terdiri
dari lima tahap: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Validasi oleh ahli
dan praktisi menunjukkan kategori "sangat layak" dengan rata-rata 89,33%. Praktikalitasnya mencapai
90%, menandakan kemudahan penggunaan bagi guru dan siswa dalam proses pembelajaran.
Keunggulan media ini terletak pada fitur interaktif yang meningkatkan keterlibatan siswa serta
penyajian konsep Pecahan dalam bentuk visual dan animasi yang menarik. Selain itu, media ini
dirancang agar dapat digunakan secara fleksibel baik dalam pembelajaran daring maupun luring.
Efektivitasnya diukur melalui peningkatan skor pre-test (67%) ke post-test (82,5%), dengan N-Gain
Score 0,45 (kategori sedang). Hasil penelitian membuktikan media ini valid, praktis, dan efektif, serta
berpotensi dikembangkan lebih lanjut dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar guna
meningkatkan pemahaman konsep secara lebih optimal.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Interaktif Digital, Smart Apps Creator, ADDIE, Pecahan
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PENDAHULUAN

Globalisasi menciptakan tantangan
dan peluang dalam berbagai aspek,
termasuk pendidikan. Kemajuan teknologi
informasi memungkinkan akses cepat
terhadap pengetahuan, mengubah pola
belajar siswa, dan menuntut kurikulum
yang sesuai dengan kebutuhan global.

Pendidikan berperan krusial dalam
membentuk karakter serta mengembangkan
kecerdasan anak. Pendidikan memiliki
peran  strategis dalam  menciptakan
masyarakat yang  berkualitas  serta
meningkatkan daya saing di tingkat global
(Ratno dkk., 2022). Untuk itu, sistem
pendidikan Indonesia harus beradaptasi
dengan  perkembangan zaman dan
memanfaatkan teknologi sebagai sarana
pembelajaran yang relevan (Arnandi dkk.,
2022).

Sesuai Undang-Undang No. 20
Tahun 2003, pendidikan harus
dikembangkan secara terencana agar
peserta didik memperoleh keterampilan
yang bermanfaat bagi diri sendiri,
masyarakat, dan negara. Elviana & Julianto
(2020) menegaskan bahwa  tingkat
pendidikan mencerminkan kemajuan suatu
bangsa, sehingga peningkatan kualitas
pendidikan menjadi kebutuhan utama.

Pendidikan harus membekali siswa

dengan keterampilan  berpikir  kritis,

kolaborasi, dan digital agar siap bersaing di

P-ISSN 2086-7433 E-ISSN 2549-5801

pasar kerja global. Sebagian besar siswa
telah terbiasa dengan teknologi sejak dini,
sehingga pendidik perlu beradaptasi dan
merancang media pembelajaran yang
sesuai dengan karakter mereka.

Media pembelajaran adalah segala
bentuk alat, bahan, atau teknologi yang
digunakan dalam proses pembelajaran
untuk menyampaikan informasi,
memfasilitasi interaksi, serta meningkatkan
pemahaman dan keterlibatan peserta didik.
Sirait, dkk. (2023, h. 31), Gandamana & Nst
(2020, h. 36), dan Kaban, dkk. (2023, h.
251) berpendapat bahwa media
pembelajaran  adalah  sarana  yang
digunakan untuk menyampaikan pesan dan
mendukung kelancaran proses belajar
mengajar.

Selain itu, Rozi dan Sriadhi (2023, h.
2) berpendapat bahwa proses
pengembangan  media  pembelajaran
bertujuan menciptakan media yang kreatif
dan inovatif, sesuai dengan kebutuhan
zaman dan relevan dengan permasalahan
kehidupan siswa, serta dapat digunakan
dengan berbagai aplikasi.

Oleh karena itu, pendidikan perlu
menyesuaikan diri dengan percepatan
pemanfaatan era digital ini untuk
berkembang, maju, dan meningkatkan
sekolah,
khususnya di kelas. Guru dituntut untuk

kualitas ~ pembelajaran  di

kreatif dan inovatif dalam menciptakan
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pembelajaran  yang  menarik  guna
meningkatkan minat belajar siswa.

Minat belajar siswa akan meningkat
jika guru menghadirkan media ajar yang
interaktif dan inovatif. Dalam era
globalisasi, kompetensi teknologi menjadi
keharusan bagi pendidik. Rambe dkk.
(2024) menekankan pentingnya pendekatan
pembelajaran yang menarik dan inovatif,
sedangkan Riyan (2021) menegaskan
bahwa media digital mendorong guru
menciptakan bahan ajar yang lebih kreatif.

Oleh karena itu, guru perlu memilih
dan menggunakan media pembelajaran
berkualitas yang sesuai dengan kompetensi,
minat, dan bakat siswa agar pembelajaran
lebih efektif dan tujuan pendidikan tercapai
secara optimal.

Teknologi berperan penting dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah
satu cara efektif adalah dengan merancang
media pembelajaran yang bervariasi dan
sesuai dengan materi yang diajarkan.
Penggunaan multimedia interaktif dalam
pembelajaran dapat membuat proses belajar
lebih menarik, meningkatkan motivasi
siswa, serta mengintegrasikan elemen
visual, audio, dan audiovisual untuk
mendukung pemahaman mereka.

Matematika digunakan untuk
memahami  pola, mengukur, serta

menganalisis fenomena dunia nyata atau

konsep abstrak. Matematika merupakan
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mata pelajaran yang esensial, tidak hanya di
tingkat SD, tetapi juga dalam pendidikan di
semua jenjang, karena berperan penting
dalam  mengembangkan keterampilan
berpikir dan proses belajar peserta didik.
Mailani, dkk. (2022, h. 2) dalam
jurnalnya yang berjudul “Three Tier Test in
Analyzing  the  Misconceptions  of

Mathematics  Learning”  berpendapat
bahwa matematika memiliki peran utama
dalam banyak institusi pendidikan karena
kontribusinya yang signifikan terhadap
pengembangan komunitas pendidikan.

Meskipun matematika merupakan
mata pelajaran yang esensial, minat siswa
terhadap pembelajaran matematika masih
tergolong rendah. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru matematika kelas
IV SDS Yos Sudarso Medan, sekitar 30%
siswa  mengalami  kesulitan  dalam
memahami materi, khususnya pecahan.
Kesulitan ini disebabkan oleh rendahnya
keberanian siswa untuk bertanya serta
keterbatasan dalam penguasaan konsep
dasar perkalian dan pembagian. Akibatnya,
siswa yang belum menguasai konsep
fundamental tersebut mengalami hambatan
dalam mengikuti proses pembelajaran
secara optimal.

Hal ini sesuai dengan pendapat
Kaban dkk. (2023) bahwa matematika
sering dianggap sulit, sehingga

menurunkan minat belajar siswa. Oleh
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karena itu, penggunaan media interaktif
sangat diperlukan untuk membantu siswa
memahami konsep dengan lebih efektif.

Minat belajar yang rendah berdampak
pada hasil belajar siswa. Rahman (2021)
mengidentifikasi beberapa masalah
pendidikan di tingkat sekolah dasar, seperti
rendahnya pemahaman konsep, hasil
belajar yang kurang memuaskan, dan
rendahnya motivasi siswa. Hal ini terlihat
dari data nilai siswa kelas IV SDS Yos
Sudarso Medan, di mana sebagian besar
memperoleh skor di bawah KKM, terutama
pada materi pecahan.

Dalam Penilaian Harian, 62,5% siswa
belum tuntas, sementara pada Penilaian
Tengah Semester dan Penilaian Akhir
Semester, tingkat ketuntasan masih rendah,
masing-masing hanya mencapai 34,375%
dan 53,125%.

Untuk mengatasi kesulitan siswa,
guru biasanya meminta mereka menghafal
perkalian  sebelum  melanjutkan ke
pembagian dan pecahan. Namun, metode
ini belum sepenuhnya efektif. Berdasarkan
wawancara, guru matematika kelas IV
terkadang menggunakan media konkret
seperti kertas dan alat sederhana, tetapi
jarang memanfaatkan media digital karena
keterbatasan fasilitas. Meskipun pernah
membuat e-book, guru belum mencoba

media interaktif sepertt Smart Apps

Creator.
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Padahal, siswa lebih tertarik pada
media digital karena terbiasa dengan gadget
dan permainan daring. Oleh karena itu, guru
berharap media pembelajaran digital dapat
diterapkan untuk meningkatkan motivasi
dan pemahaman siswa, khususnya dalam
materi pecahan. Smart Apps Creator
menjadi solusi potensial dalam
menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif dan efektif di kelas IV SDS Yos
Sudarso Medan.

Smart Apps Creator (SAC) adalah
platform yang memudahkan pembuatan
aplikasi  multimedia interaktif  bagi
pendidik. SAC memungkinkan integrasi
teks, gambar, audio, dan video dalam satu
aplikasi yang menarik, serta mendukung
fitur interaktif seperti kuis, animasi, dan
simulasi yang dapat disesuaikan dengan
kebutuhan siswa.

Seiring kemajuan teknologi,
penggunaan SAC mencerminkan tren
global dalam pemanfaatan teknologi
pendidikan. Antarmuka yang user-friendly
dan fitur drag-and-drop mempercepat
pembuatan media pembelajaran digital,
meningkatkan kualitas pendidikan, serta
membuat pengalaman belajar lebih menarik
dan efektif.

Berdasarkan wawancara dengan guru
dan analisis kebutuhan, media

pembelajaran interaktif digital sangat

diperlukan dalam era globalisasi. Smart
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Apps Creator berpotensi meningkatkan
keterlibatan siswa yang sudah akrab dengan
teknologi, menjadikan pembelajaran lebih
menyenangkan dan efektif. Oleh karena itu,
penelitian ini berfokus pada pengembangan
media pembelajaran berbasis SAC dalam
materi pecahan untuk kelas IV SDS Yos
Sudarso Medan, dengan harapan dapat
meningkatkan pemahaman siswa serta
memberikan alternatif inovatif dalam

pembelajaran berbasis teknologi.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan (Research
and Development/R&D) dengan model
ADDIE (A4nalysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation) untuk
mengembangkan media pembelajaran
interaktif Smart Apps Creator pada materi
pecahan di kelas IV SDS Yos Sudarso
Medan.

Metode R&D bertujuan menciptakan
atau menyempurnakan produk dengan
fokus pada inovasi dan peningkatan
kualitas. Pendekatan ini memungkinkan
evaluasi serta pengembangan sistem
pembelajaran yang lebih efektif. Menurut
Sirait dkk. (2024), R&D digunakan untuk
menciptakan atau memperbaiki produk,
baik perangkat lunak maupun perangkat
keras, yang kemudian diuji untuk menilai

efektivitasnya. Natunnada dkk. (2024)
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menambahkan bahwa penelitian

pengembangan berfungsi untuk
mengembangkan serta menguji alat yang

diterapkan dalam pembelajaran.

Menurut Syahid dkk. (2024), model
ADDIE adalah pendekatan penelitian dan
pengembangan  yang rasional dan
komprehensif, dapat diterapkan dalam
berbagai jenis produk pendidikan. Model
ini mencakup pengembangan strategi
pembelajaran, metode, media, dan bahan
ajar melalui langkah-langkah sistematis

untuk memastikan efektivitas dan relevansi

dalam pendidikan.

Dengan model ADDIE, pengembang
dapat merancang program pembelajaran
yang adaptif sesuai kebutuhan peserta
didik, sehingga meningkatkan kualitas
pembelajaran. Model ini tidak hanya
berfokus pada penciptaan produk, tetapi
juga memastikan efektivitasnya dalam
penggunaannya, menjadikannya alat yang
dinamis dalam  mendukung proses

pendidikan secara keseluruhan.

Model penelitian ADDIE mencakup
langkah-langkah lengkap dan sistematis,
antara lain: 1) Analysis, 2) Design, 3)
Development, 4) Implementation, 5)
Evaluation.  Prosedur  pengembangan
produk pada penelitian ini berupa
pengembangan media interaktif digital

Smart Apps Creator yang merujuk pada
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model pengembangan ADDIE yang secara

jelas disajikan pada gambar.

Analysis: Menganalisis kebutuhan yang dimiliki oleh
guru dan siswa.

Design: Merancang media
pembelajaran berdasarkan hasil
analisis yang telah dilakukan.

Evaluation: Menilai
data yang diperoleh dari

hasil uji kelayakan

Development:
Mengembangkan media
menjadi produk awal dan
menguji kelayakan media
serta materi.

produk di kelas IV SDS Yos

Implemention: Penerapan
Sudarso Medan

Gambar 1. Prosedur Model ADDIE

Penelitian ini berfokus pada subjek
yang terdiri dari 32 siswa kelas IV di SDS
Yos Sudarso Medan, yang terdiri dari 19
siswa laki-laki dan 13 siswa perempuan.
Adapun objek penelitian ini adalah
pengembangan  media  pembelajaran
interaktif digital yang diterapkan dalam
pembelajaran matematika, khususnya pada
materi pecahan, untuk meningkatkan
pemahaman siswa.

Penelitian ini menggunakan
beberapa teknik pengumpulan data untuk
memperoleh informasi yang komprehensif
mengenai efektivitas media pembelajaran
interaktif digital Smart Apps Creator pada
materi pecahan. Teknik yang digunakan
meliputi observasi, wawancara, angket
validasi, dan tes.

Observasi dilakukan untuk
memahami kondisi pembelajaran, interaksi

guru dan siswa, serta fasilitas yang tersedia

di kelas IV SDS Yos Sudarso Medan.
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Wawancara dengan guru matematika dan
wali kelas I'V bertujuan menggali informasi
lebih dalam mengenai tantangan dalam
pengajaran pecahan serta strategi yang
digunakan guru untuk mengatasi kesulitan
siswa.

Angket validasi digunakan untuk
menilai  keakuratan dan  kelayakan
instrumen penelitian melalui evaluasi ahli
terhadap kesesuaian, kelayakan, dan
kejelasan butir pertanyaan. Sementara itu,
tes digunakan sebagai alat ukur capaian
belajar siswa melalui pre-fest dan post-test
guna mengevaluasi pemahaman siswa
sebelum dan sesudah penggunaan media
pembelajaran interaktif. Kisi-kisi soal
dirancang  secara  sistematis  untuk
mengukur berbagai tingkat kognitif, dari
pemahaman dasar hingga analisis dalam
materi pecahan.

Kombinasi teknik ini
memungkinkan penelitian memperoleh
data yang wvalid dan reliabel wuntuk
mendukung pengembangan media
pembelajaran yang lebih efektif.

Penelitian ini menggunakan teknik
analisis data kualitatif dan kuantitatif untuk
mengevaluasi efektivitas media
pembelajaran interaktif digital Smart Apps
Creator pada materi pecahan.

Analisis Data Kualitatif dilakukan

dengan tahapan pengumpulan data, reduksi

data, penyajian data, dan penyimpulan.
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Observasi dan wawancara dianalisis secara
deskriptif untuk memahami kondisi
pembelajaran, interaksi guru dan siswa,
serta tantangan yang dihadapi dalam proses
pembelajaran.

Analisis Data Kuantitatif
menggunakan metode statistik untuk
mengolah data hasil tes dan angket. Uji
validitas dan reliabilitas  instrumen
dilakukan untuk memastikan keakuratan
alat ukur. Selain itu, uji taraf kesukaran dan

daya beda soal digunakan untuk menilai

kualitas butir soal pre-test dan post-test.

Tabel 1. Pedoman Skala Likert

Skor Keterangan
Skor 5 Sangat Layak
Skor 4 Layak
Skor 3 Cukup Layak
Skor 2 Kurang Layak
Skor 1 Sangat Kurang Layak

Sumber: Sugiyono (2019, h. 94)

Analisis Kevalidan Produk
dilakukan berdasarkan penilaian validator
terhadap aspek kelayakan dan kepraktisan
media pembelajaran menggunakan Skala
Likert. Untuk menganalisis data angket dari
para ahli, pakar, atau validator, dilakukan
perhitungan persentase guna mengukur
tingkat kelayakan dan kepraktisan media
pembelajaran yang dikembangkan. Skor

dari setiap item angket dihitung
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berdasarkan tanggapan yang diberikan,
kemudian dikonversi ke dalam bentuk

persentase dengan rumus berikut:

Pz%wa%

Sumber: Sugiyono (2019, h. 94)

Data dari angket validasi dianalisis
dalam bentuk persentase untuk
menentukan tingkat kelayakan media. Jika
skor validasi berada dalam rentang > 63%,
maka media dinyatakan layak untuk

digunakan dalam pembelajaran seperti

yang diklasifikasikan dalam tabel berikut:

Tabel 2. Kriteria Penafsiran Angket

Tingkat Kualifikasi Keterangan

Pencapaian

83% - 100% Sangat Valid
Layak

63% - 82% Layak Valid

44% - 62% Cukup Tidak Valid
Layak

25% - 43% Kurang  Tidak Valid
Layak

Sumber: Arikunto (2017, h. 41-50)

HASIL

Penelitian ini dilakukan di SDS Yos
Sudarso Medan untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif digital
berbasis Smart Apps Creator pada materi

Pecahan.
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Pengembangan menggunakan model
ADDIE (A4nalysis, Design, Development,
Implementation,  Evaluation).  Setelah
selesai dikembangkan, media ini divalidasi
dari segi kelayakan materi, desain

instruksional, dan efektivitasnya.

a. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap ini mencakup analisis pra-
pembelajaran, kurikulum, dan materi.
Wawancara dengan guru mengidentifikasi
strategi pengajaran, media, serta kendala
siswa dalam memahami pecahan.

Penelitian ini mengungkapkan
bahwa pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran di kelas IV SDS Yos Sudarso
Medan masih terbatas, sehingga minat dan
hasil belajar siswa kurang optimal. Fasilitas
sekolah belum dimanfaatkan optimal,
sehingga diperlukan media interaktif
berbasis Smart Apps Creator untuk

efektivitas pembelajaran.

b. Tahap Perancangan (Design)
Tahap perancangan adalah proses

pembuatan dan optimalisasi media

pembelajaran.

Gambar 2. Rancangan Desain
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Peneliti menggunakan aplikasi
pendukung seperti Canva untuk elemen
visual dan CapCut untuk pengolahan audio
guna meningkatkan kualitas tampilan dan
interaktivitas. Desain media ini didasarkan
pada analisis kebutuhan siswa, sehingga
mampu memberikan solusi yang relevan

terhadap tantangan pembelajaran.

c. Tahap Pengembangan (Development)
Tahap  pengembangan  media
merealisasikan ~ perancangan  menjadi
media pembelajaran interaktif berbasis
Smart Apps Creator melalui langkah-
langkah sistematis, seperti pengumpulan
materi, pemilihan elemen pendukung, serta
validasi oleh ahli dan praktisi pendidikan.
Media ini dirancang agar informatif dan
interaktif, dengan konsep jelas dan mudah
diakses, guna menciptakan sarana edukatif
yang meningkatkan kualitas pembelajaran.
Struktur konten dalam media
pembelajaran interaktif digital yang

dikembangkan melalui  Smart  Apps

Creator disusun secara sistematis dengan

urutan sebagai berikut:

Gambar 3. Sampul Media
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Sampul Media  Pembelajaran

Interaktif Digital Smart Apps Creator yang

merupakan ~ halaman awal yang
menampilkan identitas media

pembelajaran.

Gambar 4. Halaman Utama
Halaman utama berfungsi sebagai
beranda yang menjadi pusat informasi dan

navigasi utama dalam media pembelajaran.

Gambar 5. Video Animasi Pecahan

Halaman video animasi
pembelajaran yang terdiri dari 3 yakni
pengenalan pecahan, pecahan sama

penyebut, dan pecahan beda penyebut.

Gambar 6. Permainan Pecahan
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Halaman permainan pecahan berisi
permainan digital interaktif yang dirancang
untuk memperkuat pemahaman siswa
tentang konsep pecahan. Melalui aktivitas
ini, siswa dapat melatith keterampilan
dalam membandingkan, menjumlahkan,
dan mengurangkan pecahan secara lebih
interaktif.

2

& toni dengan pecahan berikut. kecuah?

lol wl=

3

®
5

o000

Gambar 7. Latihan Soal Pecahan
Halaman latithan soal pecahan
berisi kumpulan soal interaktif yang
dirancang untuk menguji dan memperkuat

pemahaman siswa.

d. Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi, media
pembelajaran diterapkan di kelas IV SDS
Yos Sudarso setelah melalui tiga tahap
validasi: validasi materi, validasi media,
dan validasi praktikalitas. Validasi materi
menilai kesesuaian isi dengan kurikulum

dan tujuan pembelajaran, validasi media
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memastikan kualitas visual serta

interaktivitas, sementara validasi

praktikalitas mengevaluasi kemudahan,

efisiensi, dan keterjangkauan dalam
penggunaannya.

Validasi ahli materi dan media
dilakukan oleh dosen Fakultas Ilmu
Pendidikan, Jurusan PGSD, pada Februari
2025, sementara itu praktikalitas dilakukan
oleh guru mata pelajaran Matematika di
SDS Yos Sudarso Medan. Proses ini
bertujuan  memastikan  kualitas dan
relevansi substansi materi melalui telaah

keilmuan dan kelayakan implementasi.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Validasi

Validasi ~ Hasil Kriteria
Ahli Materi  92%  Sangat Layak
Ahli Media 86%  Sangat Layak
Praktisi 90%  Sangat Layak

Berdasarkan data, validasi produk
mencapai 89,33% dan tergolong "Sangat
Layak". Hasil ini menunjukkan bahwa
bahan ajar telah memenuhi standar kualitas
tinggi dalam desain visual, teknologi,
kelengkapan materi, dan kemudahan
penggunaan. Dengan demikian, media ini
siap diimplementasikan untuk
meningkatkan efektivitas dan keterlibatan
peserta didik dalam pembelajaran.

e. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Tahap evaluasi merupakan proses

sistematis untuk menilai efektivitas media

10
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pembelajaran setelah validasi. Evaluasi ini

bertujuan  mengukur  sejauh  mana

peningkatan  hasil  belajar siswa

menggunakan media pembelajaran.
Validasi ini memastikan soal

memenuhi standar kualitas dalam aspek
keabsahan, keterandalan, tingkat kesulitan,
dan daya diskriminasi sehingga dapat

mengukur pemahaman siswa secara akurat.

Tabel 4. Perbandingan Validasi Soal
Valid Tidak Valid
22 18

Berdasarkan data dalam tabel, hasil
uji coba terhadap 40 butir soal pada siswa
kelas V menunjukkan bahwa 22 soal
dinyatakan valid dan 18 soal tidak valid.

Setelah diuji validitas soal, langkah
selanjutnya adalah menguji apakah soal
reliabel atau tidak. Spesifikasi hasil dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 5. Hasil Uji Reliabilitas

Variabel Ri1 Keterangan
Hasil 0,9217108 Sangat
Belajar Reliabel

Setelah validasi selesai, uji coba
dilakukan di kelas IV SDS Yos Sudarso
Medan untuk memperoleh data empiris.
Langkah pertama dalam evaluasi adalah

pemberian  pre-test untuk mengukur
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pemahaman awal siswa. Kemudian, media
pembelajaran diterapkan dalam proses
belajar mengajar. Setelah itu, siswa
diberikan post-test yang sama dengan pre-
test untuk membandingkan hasil sebelum

dan sesudah penggunaan media.

Hasil Perolehan Nilai

100%

>0% . 82,50%

0%

Pre Test Post Test

Hasil Perolehan Nilai

Gambar 8. Grafik Perbandingan Nilai
Hasil pre-test dan post-test pada 32
siswa menunjukkan peningkatan nilai.
Rata-rata pre-test 67% naik menjadi 82,5%
setelah pembelajaran, dengan total skor
2145 menjadi 2640.

meningkat dari

Peningkatan ini menunjukkan
perkembangan pemahaman siswa, dengan
N-Gain Score rata-rata 0,45 (45,33%),

kategori sedang.

Tabel 6. Distribusi N-Gain

Kategori Rentang Jumlah
Peningkatan N-Gain siswa
Tinggi G>0,7 2
Sedang 0,3<G=<0,7 27
Rendah G<03 3

Dari tabel distribusi, 27 siswa
mengalami peningkatan moderat,

menunjukkan dampak positif Smart Apps
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Creator terhadap pemahaman siswa. Dua

siswa menunjukkan peningkatan tinggi,

sementara  tiga  siswa  mengalami
peningkatan rendah, kemungkinan
dipengaruhi oleh faktor seperti

kemampuan awal dan keterlibatan belajar.
Analisis data menunjukkan bahwa
Creator media

Smart sebagai

Apps
pembelajaran interaktif berdampak positif
pada pemahaman siswa. Mayoritas
mengalami peningkatan sedang, sementara
beberapa siswa menunjukkan peningkatan
tinggi, menandakan efektivitasnya. Oleh
karena itu, optimalisasi media ini perlu
dikembangkan untuk hasil belajar yang

lebih baik ke depan.

PEMBAHASAN

Berikut ini adalah kajian yang
dianalisis dan dibahas secara mendalam
dalam pembahasan. Kajian ini mencakup
berbagai aspek yang berkaitan dengan
dan efektivitas

validitas, praktikalitas,

media pembelajaran.

media

ADDIE,

Pengembangan digital

menggunakan  model

yang

mencakup analisis, perancangan,

pengembangan, implementasi, dan

evaluasi bertujuan untuk memastikan

bahwa media  pembelajaran

yang
dikembangkan memenuhi standar kualitas

serta  efektif dalam  meningkatkan
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pemahaman siswa terhadap konsep

Pecahan.

a. Validitas Produk Media

Pada tahap Analisis, dilakukan
identifikasi kebutuhan melalui wawancara
guru dan observasi, menemukan bahwa
metode konvensional kurang efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa. Tahap
Perancangan melibatkan seleksi materi,
penyusunan elemen visual dengan Canva
dan CapCut, serta integrasi ke dalam Smart

Apps Creator untuk meningkatkan daya

tarik pembelajaran.

Tahap ini merealisasikan media

dengan struktur sistematis, integrasi
elemen interaktif, serta validasi oleh ahli
materi dan media. Hasilnya
diimplementasikan dalam pembelajaran
untuk mengukur efektivitasnya, diakhiri
dengan evaluasi guna penyempurnaan

lebih lanjut.

Hasil validasi menunjukkan bahwa
media pembelajaran Smart Apps Creator
memperoleh rata-rata skor 89,33%, masuk
Layak".
Implementasi di kelas IV SDS Yos Sudarso

dalam  kategori = "Sangat
Medan dilakukan melalui uji coba dengan
32 siswa, yang menunjukkan peningkatan
pemahaman materi Pecahan. Rata-rata nilai

pre-test sebesar 67% meningkat menjadi
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82,5% pada post-test, dengan total skor
siswa naik dari 2145 menjadi 2640.

Analisis N-Gain Score
menunjukkan peningkatan sedang
(45,33%), dengan  beberapa  siswa

mencapai peningkatan tinggi hingga 80%.
Evaluasi lebih lanjut berdasarkan hasil pre-
test, post-test, dan umpan balik guru
menunjukkan bahwa media ini efektif,
praktis, serta meningkatkan keterlibatan
siswa. Guru menilai Smart Apps Creator
sebagai alat pembelajaran yang efisien dan

menarik.

b. Praktikalitas Produk Media

Tahap praktikalitas dilakukan oleh
guru kelas IV SDS Yos Sudarso Medan
menggunakan angket untuk menilai
kemudahan penggunaan, efektivitas, dan
daya tarik Smart Apps Creator. Instrumen
terdiri dari 10 pernyataan berbasis skala

Likert.

Hasil rekapitulasi menunjukkan

bahwa media ini layak dan praktis
digunakan dalam pembelajaran interaktif.

Penilaian mencakup beberapa aspek utama,

seperti  kesesuaian  materi  dengan
kurikulum, efektivitas dalam
meningkatkan pemahaman siswa,

kemudahan penggunaan bagi guru dan

siswa, serta daya tarik visual dan

interaktivitas yang mendukung proses
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belajar secara lebih menyenangkan dan
efektif. Hasil rekapitulasi kelayakan media
dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 7. Rekapitulasi Kelayakan Media

No  Aspek yang dinilai Jumlah
Penilaian
1. Kesesuaian media 8
dengan materi
2. Efisiensi media 23
Smart Apps Creator
3. Manfaat media 14
Smart Apps Creator
Total keseluruhan 45 (90%)

Hasil validasi menunjukkan bahwa
jumlah total skor penilaian yang diberikan
oleh para ahli mencapai 45 dengan
persentase kelayakan sebesar 90%, yang
menempatkan media ini dalam kategori
"Sangat Layak" untuk diterapkan dalam

pembelajaran.

c. Efektivitas Produk Media

Evaluasi efektivitas Smart Apps
Creator di kelas IV SDS Yos Sudarso
Medan mengukur peningkatan pemahaman
siswa terhadap Pecahan melalui pre-test
dan post-test yang tervalidasi.

Hasil pre-test menunjukkan hanya
7 siswa yang mencapai KKM (>70),
sementara 25 siswa belum tuntas, dengan
rata-rata nilai 67%. Setelah penggunaan

media interaktif, hasil post-fest meningkat,
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dengan 26 siswa tuntas dan rata-rata nilai
naik menjadi 82,5%.

Efektivitas media diukur melalui N-
Gain Score dengan rata-rata peningkatan
0,45 (45,33%), termasuk dalam kategori
"Sedang". Temuan ini konsisten dengan
penelitian Hidayat dan Mulyawati (2022),
yang menyatakan bahwa media interaktif
berbasis teknologi dapat meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa.

Smart Apps Creator dinilai "sangat
"efektif"

valid", "sangat praktis", dan

dalam pembelajaran Pecahan, dengan
pengalaman belajar yang interaktif dan
visual untuk meningkatkan pemahaman
siswa. Spesifikasi hasil validasi dan
efektivitasnya tercantum pada tabel di

bawabh.

Rekapitulasi Penilaian

Media

92% 86% 90%

100% 45,33%

0%
%Q/ %Q/ Q& <<S>

Rekapitulasi Penilaian Media

Gambar 9. Grafik Rekapitulasi Penilaian

Berdasarkan rekapitulasi penilaian,
validasi materi mencapai 92%, validasi
media 86%, 90%,

efektivitas 45,33%, menunjukkan media

praktikalitas dan

ini layak dan cukup efektif.

KESIMPULAN
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Berdasarkan penelitian mengenai
efektivitas media pembelajaran interaktif
Smart Apps Creator pada materi Pecahan
di kelas IV SDS Yos Sudarso Medan,
diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Validitas
Media divalidasi oleh ahli materi, ahli
media, dan praktisi pendidikan. Hasil
validasi materi meningkat dari 72%
(layak dengan revisi) menjadi 92%
(sangat  layak). Validasi media
memperoleh 86% (sangat layak dengan
revisi minor), sementara praktikalitas
oleh guru mencapai 90% (sangat
layak).

2. Praktikalitas
Berdasarkan angket guru, media ini
dinilai mudah digunakan, efektif dalam
penyampaian materi, serta menarik dan
interaktif. Rekapitulasi hasil
menunjukkan  skor 45  dengan
persentase kelayakan 90%, sehingga
sangat praktis untuk pembelajaran.

3. Efektivitas
Nilai rata-rata siswa meningkat dari
67% (pre-test) menjadi 82,5% (post-
test), dengan total skor seluruh siswa
meningkat dari 2145 menjadi 2640.
Analisis N-Gain Score menunjukkan
rata-rata peningkatan 0,45 (kategori
sedang), dengan skor tertinggi 0,80
(80%).

P-ISSN 2086-7433 E-ISSN 2549-5801

Hasil ini membuktikan bahwa
media Smart Apps Creator cukup efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa

terhadap materi Pecahan.
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