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Abstract— This study aims to develop an interactive
learning media using Smart App Creator (SAC) to enhance the
understanding of arithmetic operations among third-grade
elementary students. The research employed the Research and
Development (R&D) method using the ADDIE development
model. Data collection was conducted through observation,
interviews, and validation by media and subject experts. The
subjects were 20 students of class 1[I SD Negeri Rimbukidul 2.
The results indicate that the developed media was feasible and
practical based on expert validation and student responses.
The interactive media contained animations, videos, audio, and
quizzes to support learning. It is recommended that similar
technology-based media be developed to increase student
engagement and understanding of abstract concepts in
mathematics.

Keywords: interactive media; Smart App Creator, arithmetic
operations

L PENDAHULUAN

Pendidikan dasar merupakan fondasi penting
dalam membentuk karakter dan kemampuan kognitif
peserta didik. Pada tahap ini, siswa diperkenalkan
dengan berbagai disiplin ilmu sebagai bekal dalam
menghadapi  kehidupan dan jenjang pendidikan
selanjutnya. Salah satu mata pelajaran yang menjadi
fokus utama adalah matematika, karena matematika
tidak hanya mengajarkan keterampilan berhitung, tetapi
juga melatih logika, ketelitian, dan kemampuan
pemecahan masalah.

Secara khusus, di tingkat sekolah dasar, siswa
dituntut untuk menguasai kompetensi dasar dalam
operasi hitung, yaitu penjumlahan, pengurangan,
perkalian, dan pembagian. Penguasaan terhadap materi
ini sangat penting karena menjadi dasar dalam
memahami konsep matematika lanjutan. Namun,
berbagai studi menunjukkan bahwa banyak siswa
mengalami  kesulitan dalam memahami konsep
matematika secara mendalam karena pendekatan
pembelajaran yang masih konvensional [1]. Pendekatan
tradisional yang hanya berfokus pada ceramah dan
latihan soal kurang mampu membangkitkan minat dan
motivasi belajar siswa, terutama pada era digital saat ini
yang menuntut proses pembelajaran lebih interaktif dan
menarik.

Hasil observasi di SD Negeri Rimbukidul 2
menunjukkan bahwa meskipun sekolah telah dilengkapi
dengan perangkat teknologi seperti laptop dan LCD
proyektor, penggunaannya dalam proses pembelajaran
masih sangat terbatas. Guru mengalami kesulitan dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi,
sementara siswa menunjukkan ketertarikan terhadap
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pembelajaran yang berbasis multimedia. Kondisi ini
menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi sarana
yang tersedia dengan implementasi pembelajaran
inovatif yang mampu meningkatkan pemahaman konsep
matematika siswa secara menyeluruh [2].

Dalam menghadapi permasalahan tersebut,
penggunaan media pembelajaran interaktif menjadi salah
satu alternatif solusi. Media pembelajaran interaktif
memungkinkan terjadinya interaksi antara peserta didik
dengan konten pembelajaran melalui kombinasi
multimedia seperti teks, gambar, animasi, suara, dan
video [3]. Media semacam ini terbukti mampu
meningkatkan perhatian, minat, dan keterlibatan aktif
siswa dalam kegiatan belajar, sehingga dapat berdampak
positif terhadap peningkatan hasil belajar.

Salah satu perangkat lunak yang dapat
dimanfaatkan untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif adalah Smart App Creator
(SAC). SAC merupakan aplikasi yang memungkinkan
pengguna, termasuk guru, untuk merancang media
pembelajaran digital tanpa harus memiliki kemampuan
pemrograman  yang  kompleks.  Aplikasi  ini
memungkinkan guru untuk membuat tampilan materi
yang menarik dan mudah diakses baik melalui komputer
maupun smartphone. Penggunaan SAC sangat relevan
untuk diterapkan di sekolah dasar karena fiturnya yang
ramah pengguna dan mendukung pembelajaran berbasis
visual dan interaktif.

Beberapa penelitian sebelumnya telah
membuktikan efektivitas media pembelajaran interaktif
dalam meningkatkan hasil belajar [4] menyatakan bahwa
pembelajaran matematika akan lebih efektif apabila
dilakukan melalui pendekatan yang menarik dan
kontekstual. Penelitian oleh [5] juga menunjukkan
bahwa media interaktif dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam  proses belajar. Sementara itu,
[6]menjelaskan bahwa Smart App Creator merupakan
aplikasi yang sangat potensial untuk dikembangkan
sebagai media ajar karena kemudahan penggunaannya.

Kebaruan (novelty) dari penelitian ini terletak
pada pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Smart App Creator yang secara khusus
dirancang untuk materi operasi hitung kelas III SD.
Penelitian ini tidak hanya mengembangkan media, tetapi
juga menguji kelayakan dan kepraktisan media tersebut
melalui validasi ahli dan uji coba terbatas. Dengan
demikian, hasil akhir dari penelitian ini diharapkan tidak
hanya berupa produk media, tetapi juga memberikan
bukti empiris bahwa media tersebut layak dan praktis
untuk digunakan dalam pembelajaran matematika di
sekolah dasar.
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif menggunakan Smart App
Creator  serta  mengevaluasi  kelayakan  dan
kepraktisannya dalam meningkatkan pemahaman operasi
hitung siswa kelas III SD. Diharapkan, media ini mampu
menjawab tantangan pembelajaran matematika di era
digital dan menjadi solusi inovatif bagi guru dalam
menyampaikan materi secara efektif dan menyenangkan.
Dengan pengembangan media berbasis teknologi yang
tepat sasaran, diharapkan proses pembelajaran tidak lagi
monoton dan berpusat pada guru, tetapi menjadi lebih
menarik, interaktif, dan berpusat pada siswa.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi nyata dalam meningkatkan mutu pendidikan
dasar, khususnya pada mata pelajaran matematika,
melalui integrasi teknologi digital yang aplikatif dan
mudah diterapkan [7].

1L METODOLOGI PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian

pengembangan (Research and Development) dengan
menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap,
yaitu: Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation [8]. Model ADDIE dipilih karena
sistematis dan memungkinkan proses evaluasi dilakukan
secara berkelanjutan pada setiap tahap pengembangan [9].

1.  Analysis (Analisis): Tahap ini merupakan fondasi

awal dalam  proses media
pembelajaran.

mengidentifikasi

pengembangan
Tujuannya adalah untuk
kebutuhan pembelajaran serta
permasalahan yang dihadapi oleh guru dan siswa di
SD Negeri Rimbukidul 2. Proses analisis dilakukan
melalui berbagai teknik pengumpulan data, seperti
observasi langsung terhadap proses pembelajaran di
kelas, wawancara mendalam dengan guru kelas III
untuk mengetahui hambatan dan harapan dalam
pembelajaran, serta studi dokumen berupa silabus,
RPP, dan hasil belajar siswa sebelumnya. Hasil dari
tahap ini  menunjukkan  perlunya media
pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dan mendukung pemahaman materi secara
visual dan interaktif [10].

2. Design (Desain): Berdasarkan hasil analisis, peneliti
menyusun rancangan awal media pembelajaran.
Tahap ini mencakup beberapa komponen penting,
antara lain: (a) perumusan tujuan pembelajaran
yang spesifik dan terukur; (b) pemilihan format
media yang sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar, yaitu media berbasis digital
interaktif; (c) penyusunan storyboard atau alur
cerita visual yang menggambarkan konten dan
navigasi media; serta (d) perencanaan bentuk
evaluasi yang akan digunakan untuk mengukur
efektivitas media, seperti angket kepraktisan dan
lembar observasi keterlibatan siswa. Rancangan ini
menjadi acuan dalam pengembangan media pada
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tahap berikutnya [11].

3. Development (Pengembangan): Pada tahap ini,
media pembelajaran dikembangkan sesuai desain
yang telah dirancang sebelumnya. Pengembangan
dilakukan menggunakan aplikasi Smart App
Creator, yang memungkinkan pembuatan media
interaktif dengan tampilan visual yang menarik dan
mudah dioperasikan oleh siswa. Setelah media
selesai dikembangkan, dilakukan proses validasi
oleh dua pihak ahli, yaitu ahli materi dan ahli
media. Ahli materi bertugas menilai kesesuaian
konten dengan kurikulum, kebenaran konsep, dan

Sementara itu, ahli media

menilai aspek teknis seperti tampilan antarmuka,

keterpaduan materi.

navigasi, tipografi, dan ilustrasi. Saran dan masukan
dari para ahli dijadikan dasar untuk merevisi dan
menyempurnakan media sebelum diujicobakan [12].

4. Implementation (Implementasi): Media yang telah
melalui proses validasi kemudian diuji coba dalam
skala terbatas kepada 20 siswa kelas III di SD
Negeri Rimbukidul 2. Implementasi dilakukan
dalam suasana pembelajaran yang dirancang agar
siswa dapat menggunakan media secara langsung,
baik secara individu maupun berkelompok. Selama
kegiatan berlangsung, peneliti dan guru melakukan
pengamatan terhadap keterlibatan siswa, respon
mereka terhadap tampilan media, serta sejauh mana
media membantu pemahaman materi [13]. Tahap ini
penting untuk melihat kepraktisan media dalam
situasi pembelajaran nyata dan memperoleh umpan
balik langsung dari pengguna utama, yaitu siswa.

5. Evaluation (Evaluasi): Tahap evaluasi dilakukan
untuk menilai kelayakan dan kepraktisan media
pembelajaran secara menyeluruh. Data
dikumpulkan melalui angket yang diberikan kepada
siswa untuk mengetahui tingkat kesenangan,
kemudahan penggunaan, dan manfaat media, serta
melalui lembar validasi dari para ahli. Analisis data
dilakukan secara kuantitatif dengan menghitung
rata-rata skor dan persentase kelayakan, serta secara
kualitatif melalui analisis deskriptif terhadap
komentar dan saran yang diberikan [14]. Hasil
evaluasi menjadi dasar dalam menentukan apakah
media layak untuk digunakan secara lebih luas dan
apakah perlu dilakukan perbaikan lanjutan.

Teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis
deskriptif kuantitatif untuk data angket wvalidasi dan
respons siswa, serta analisis deskriptif kualitatif untuk
saran dan masukan dari validator.

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
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dan mengevaluasi media pembelajaran interaktif berbasis

Smart

App Creator (SAC) untuk mendukung

pembelajaran operasi hitung dasar di SD Negeri
Rimbukidul 2. Setelah melalui proses pengembangan dan
pengujian, berikut adalah hasil temuan utama dari
penelitian ini:

1.

Validasi Media Pembelajaran
Media pembelajaran yang  dikembangkan
menggunakan Smart App Creator (SAC)
mendapatkan skor validasi yang sangat baik dari
para ahli materi dan media. Skor validasi materi:
87% Skor validasi media: 85%
Hasil ini menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan dianggap valid dan sesuai dengan
tujuan pembelajaran operasi hitung dasar untuk
siswa kelas III SD.

Kepraktisan Penggunaan Media oleh Guru
Pengujian kepraktisan media dilakukan dengan
melibatkan guru yang mengimplementasikan
media dalam  kegiatan = pembelajaran.Skor
kepraktisan yang diberikan oleh guru adalah
92%, menunjukkan bahwa media pembelajaran
ini mudah digunakan dan sangat membantu dalam
penyampaian materi kepada siswa.
Guru juga memberikan umpan balik positif terkait
kemudahan navigasi, keberagaman materi (teks,
gambar, video, kuis), serta kemampuannya dalam
meningkatkan interaktivitas dalam pembelajaran

Respons dan Keterlibatan Siswa
Berdasarkan hasil uji skala kecil dan uji
skla besar terdapat peningkatan yang signifikan
dalam pemahaman siswa terhadap materi operasi
hitung dasar setelah menggunakan media
pembelajaran berbasis SAC.Rata-rata
peningkatan nilai siswa: 20%
Hasil uji skla kecil menunjukkan nilai rata-rata
siswa  sebesar  65%, sedangkan setelah
menggunakan media pembelajaran, nilai rata-rata
post-test meningkat menjadi 85%. Siswa juga
menunjukkan keterlibatan yang lebih tinggi
dalam pembelajaran, yang tercermin dari
tingginya tingkat partisipasi mereka dalam kuis
interaktif dan diskusi kelas [15].
Uji Coba Lapangan dan Feedback Siswa
Setelah penerapan media di kelas, siswa
memberikan feedback positif tentang penggunaan
media SAC. Mereka merasa lebih tertarik dalam
pembelajaran matematika karena media ini
menggabungkan elemen multimedia yang
membuat materi lebih menarik dan mudah
dipahami. 85% siswa menyatakan bahwa media
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ini membuat mereka lebih semangat belajar dan
lebih memahami materi

& = o

Gambar produk
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Diskusi

Sub Bab 1

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan

media pembelajaran interaktif berbasis Smart App Creator
(SAC) efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi operasi hitung dasar. Berdasarkan hasil
validasi, kepraktisan penggunaan media, serta respons

positif siswa,

dapat disimpulkan bahwa media ini

menawarkan solusi yang praktis dan menarik dalam
mendukung proses pembelajaran matematika di sekolah

dasar.

1.

Media oleh ahli
Media yang dikembangkan mendapatkan skor
validasi lebih dari 85% dari ahli materi dan ahli
media, yang menunjukkan bahwa media ini
sangat sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan
pembelajaran di SD Negeri Rimbukidul 2.
Validasi yang tinggi ini mengindikasikan bahwa
media yang dikembangkan memiliki kualitas
materi yang baik dan penyajian yang sesuai
dengan kebutuhan siswa. Validasi ini sejalan
dengan hasil penelitian oleh [16] yang
menyatakan bahwa media pembelajaran yang
valid dan sesuai kurikulum memiliki dampak
positif terhadap peningkatan pemahaman siswa.

Kepraktisan Penggunaan oleh Guru
Penilaian kepraktisan yang diperoleh dari guru
sebesar 92% menunjukkan bahwa media SAC
sangat praktis dan mudah digunakan dalam proses
pembelajaran. Kepraktisan ini sangat penting
mengingat keterbatasan waktu yang dimiliki guru
dalam menyiapkan materi ajar. Dalam penelitian
ini, media berbasis SAC memberikan
kemudahan dalam penyusunan materi yang dapat
diakses langsung oleh siswa tanpa membutuhkan
peralatan tambahan yang rumit. Hal ini
mendukung temuan dari [17] yang menyatakan
bahwa kepraktisan penggunaan media sangat
menentukan keberhasilan implementasinya di

kelas.

Peningkatan Pemahaman Siswa
Peningkatan nilai rata-rata siswa dari 65% pada
pre-test  menjadi  85%  pada  post-test

mengindikasikan bahwa media pembelajaran ini
berhasil membantu siswa memahami materi
operasi hitung dasar dengan lebih baik. Media
yang dikembangkan dengan mengintegrasikan
elemen-elemen multimedia, seperti teks, gambar,
suara, dan kuis interaktif, terbukti lebih menarik
dan mudah dipahami oleh siswa. Ini sesuai
dengan penelitian yang dilakukan oleh Ningsih
(2022) yang menunjukkan bahwa penggunaan
media  pembelajaran multimedia dapat
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meningkatkan pemahaman dan daya ingat siswa
terhadap materi yang dipelajari.

4. Keterlibatan dan Motivasi Siswa
Berdasarkan hasil umpan balik siswa, 85% dari
mereka merasa lebih tertarik dan termotivasi
untuk belajar matematika dengan menggunakan
media pembelajaran ini. Penggunaan elemen
interaktif dalam media pembelajaran tidak hanya
meningkatkan ~ pemahaman, tetapi  juga
meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam
pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa siswa
tidak hanya menjadi pendengar pasif, tetapi juga
berpartisipasi aktif melalui kuis dan tugas
interaktif. Penemuan ini sejalan dengan penelitian
oleh [18], yang menyatakan bahwa media
interaktif mampu merangsang partisipasi siswa
dalam proses belajar.

5. Pengaruh terhadap Metode Pembelajaran Guru
Selain  membantu media SAC juga
memberikan kemudahan bagi guru dalam
menyampaikan materi. Guru yang terlibat dalam
penelitian ini melaporkan bahwa penggunaan
media ini membantu mereka dalam menjelaskan

siswa,

konsep yang kompleks dengan cara yang lebih
sederhana dan menarik [19]. Hal ini memberikan
kontribusi pada perubahan metode pengajaran
yang lebih berorientasi pada teknologi, yang
sesuai dengan tuntutan perkembangan zaman.
Sebagaimana yang diungkapkan oleh [20], guru
yang  mengintegrasikan  teknologi  dalam
pembelajaran dapat menciptakan lingkungan
belajar yang lebih dinamis dan efektif.

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan
yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan dengan
menggunakan aplikasi Smart App Creator dinyatakan
layak dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran
operasi hitung di kelas III SD. Media ini memiliki
tampilan yang menarik dan interaktif, serta mudah
digunakan oleh guru dan siswa. Respon siswa
menunjukkan bahwa media ini meningkatkan minat
belajar dan memudahkan pemahaman materi. Validasi
dari ahli materi, media, dan praktisi juga menunjukkan
bahwa media memenuhi kriteria kelayakan dengan skor
sangat baik. Kepraktisan media terlihat dari kemudahan
penggunaan, efisiensi waktu dalam penyampaian
materi, dan keterlibatan aktif peserta didik selama
pembelajaran berlangsung.
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