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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh siswa mengalami kesulitan dalam memahami
materi yang bersifat konseptual seperti pembelajaran IPAS. Kesulitan ini tidak
lepas dari tantangan yang dihadapi guru dalam memfasilitasi pembelajaran,
terutama karena terbatasnya media yang digunakan selama proses belajar.
Kurangnya dukungan media pembelajaran membuat siswa sulit menangkap
konsep dengan jelas. Penelitian ini bertujuan Untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC) untuk mendukung
pemahaman konsep siswa pada Pelajaran IPAS pada siswa kelas V SD dan Untuk
mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps
Creator (SAC) untuk mendukung pemahaman konsep siswa pada Pelajaran IPAS
siswa kelas V SD. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau R&D
(Research & Development) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis,
Desain, Development, Implementation, Evaluation). Instrumen penelitian ini
menggunakan angket validasi oleh ahli serta angket tanggapan siswa dan guru.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa proses media pengembangan media
telah melalui seluruh tahapan ADDIE secara sistematis serta media pembelajaran
interaktif berbasis Smart Apps Creator (SAC) sangat layak menurut ahli media
dan sangat layak menurut ahli materi, responden siswa uji coba satu-satu sangat
layak, siswa kelompok kecil sangat layak, kelompok besar sangat layak dan
tanggapan guru sangat layak. Media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps
Creator (SAC) dinyatakan sangat layak oleh ahli materi, media, serta
mendapatkan respon positif dari siswa dan guru. Media ini mendukung
pemamahaman konsep IPAS siswa melalui tampilan yang menarik.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan implementasi untuk
mencerdaskan kehidupan bangsa (Retnawati et
al., 2021). Dalam konteks bangsa dan bernegara,
pendidikan ~ merupakan  investasi  untuk
mempersiapkan generasi muda dalam
membangun, mengelola dan menjalankan negara.

Berdasarkan hasil PISA (Programme for
International Student Assessment) yang dilakukan
pada tahun 2022, skor tes PISA Indonesia
mengalami penurunan terutama pada skor Sains,
Perbandingan hasil PISA untuk skor sains antara
tahun 2018 dan 2022 menunjukkan penurunan
skor bagi Indonesia. Pada tahun 2018, skor ilmu

sains Indonesia adalah 396, sedangkan pada tahun
2022 skor tersebut mengalami penurunan poin
menjadi 383 (Yusmar & Fadilah, 2023).

Data PISA menunjukkan bahwa literasi
sains siswa di Indonesia masih berada pada
tingkat yang rendah. Rendahnya skor ini berkaitan
dengan kualitas pembelajaran di sekolah-sekolah.
Kualitas pembelajaran merujuk pada tingkat
efektivitas proses pembelajaran dalam mencapai
tujuan yang diinginkan. Untuk mencapai tujuan
tersebut, penting untuk memiliki kualitas
pembelajaran yang baik dengan memanfaatkan
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semua komponen proses pembelajaran secara
optimal.

Salah satu komponen penting dalam proses
pembelajaran adalah penggunaan dan
pemanfaatan media pembelajaran. Media
pembelajaran berfungsi sebagai perantara yang
memungkinkan interaksi antara pengajar dan
siswa dalam proses belajar (Wulandari et al.,
2023). Media pembelajaran memiliki kemampuan
untuk memberikan dukungan visual yang mampu
mendorong motivasi belajar, serta
menyederhanakan dan memperjelas  konsep
abstrak yang kompleks menjadi lebih konkret
(Mulyosari et al., 2023).

Dalam aktivitas pembelajaran, media
pembelajaran dapat didefinisikan sebagai suatu
yang dapat membawa informasi dan pengetahuan
dalam interaksi yang berlangsung antara guru
dengan siswa (Ani et al., 2023). Demikian pula
dalam pembelajaran llmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS), media merupakan alat yang
membantu dalam memperjelas konsep dan
pemahaman konsep IPAS yang sedang dipelajari
oleh siswa SD. Penggunaan media pembelajaran
diharapkan dapat memberikan kemudahan dalam
keefektifan belajar sehingga berdampak positif
pada pencapaian tujuan pembelajaran IPAS
(Budiwati et al., 2023).

Dalam pembelajaran IPAS pada kurikulum
merdeka di kelas V SD, salah satu materi yang
dimuat adalah rantai makanan. Materi rantai
makanan mengkaji tentang fenomena-fenomena
alam yang tidak terlepas dalam kehidupan sehari-
hari (Zulfiati et al., 2023). Pada materi rantai
makanan peserta didik tidak hanya dapat
membayangkan materi yang diajarkan, tetapi guru
juga harus mampu memberikan contoh nyata dari
materi tersebut. Oleh karena itu, penggunaan
media pembelajaran menjadi penting untuk
pembelajaran yang konkrit (Paramitha et al.,
2023).

Seiring dengan perkembangan teknologi
yang pesat, penggunaan media pembelajaran
tradisional telah bertransformasi menjadi media
pembelajaran digital (Nurhasanah et al., 2023).
Teknologi informasi menciptakan kesempatan
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untuk pembelajaran yang lebih dinamis dan
adaptif, memungkinkan guru dan siswa untuk
berinteraksi dalam proses pembelajaran dengan
cara yang lebih interaktif. Pemanfaatan teknologi
informasi dan komunikasi dalam pendidikan
dilakukan dengan cara yang efektif dan menarik.

Media pembelajaran yang bisa menjadikan
pembelajaran  efektif dibandingkan media
pembelajaran konvensional adalah Smart Apps
Creator. Dikembangkannya media dengan
menggunakan Smart Apps Creator ini karena
dalam proses pembuatannya tidak harus memiliki
pemahaman mengenai pemograman komputer.

Berdasarkan  hasil wawancara yang
dilakukan pada bulan Agustus 2024 bersama guru
kelas V di SD Negeri 34 Deteng-deteng, diketahui
bahwa siswa mengalami kesulitan dalam
memahami materi yang bersifat konseptual seperti
rantai makanan, terutama memahami pengertian
rantai makanan, contoh rantai makanan, dan
perbedaan antara konsumen dan produsen.
Kesulitan ini tidak lepas dari tantangan yang
dihadapi guru dalam memfasilitasi pembelajaran,
terutama karena terbatasnya media yang
digunakan selama proses belajar. Kurangnya
dukungan media pembelajaran membuat siswa
sulit menangkap konsep dengan jelas, sehingga
materi  seperti  rantai  makanan  sering
dianggap sulit dipahami.

Kebutuhan terhadap media pembelajaran
interaktif berbasis Smart Apps Creator untuk
mendukung pemahaman konsep pada
pembelajaran IPAS merupakan salah satu strategi
yang dapat digunakan untuk mendukung
pemahaman konsep pembelajaran IPAS siswa.
Hal ini memungkinkan sebab media pembelajaran
interaktif merupakan kombinasi antara teks, audio
dan gambar yang disajikan dalam bentuk
interaktif, sehingga siswa dapat memahami materi
dengan mudah dan menyenangkan Kkarena
mengakomodir berbagai macam gaya belajar
siswa di dalam kelas (Munisah, 2019).

Maka peneliti berinisiatif melakukan
penelitian dan pengembangan dengan topik
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Smart Apps Creator (SAC) untuk
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Mendukung Pemahaman Konsep IPAS Siswa
Kelas V SD Negeri 34 Deteng-Deteng, Kab.
Majene.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan adalah
metode penelitian dan pengembangan atau
research and development (R&D) merupakan
metode penelitian yang digunakan untuk meneliti
sehingga menghasilkan produk tertentu dan
selanjutnya menguji kelayakan produk tersebut.
Desain penelitian dan pengembangan yang
digunakan memacu pada model pengembangan
ADDIE yang tahapnya meliputi; Analyze (Analis),
Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implemenation (Implementasi)
dan Evaluation (Evaluasi).

Penelitian dilakukan di SD Negeri 34
Deteng-deteng, Jalan Deteng-deteng, Totoli, Kec.
Banggae, Kab. Majene, Provinsi Sulawesi Barat.
Pelaksanaan penelitian dilaksanakan pada
semester genap tahun ajaran 2024/2025. Subjek
penelitian ini terdiri dari 2 ahli yaitu ahli materi
dan ahli media untuk mengetahui kelayakan
media serta melakukan ujicoba kepada siswa kelas
V yang berjumlah 26 untuk mengetahui kelayakan
media yang telah dikembangkan.

Prosedur pengembangan produk dilakukan
menggunakan 5 tahapan utama, yakni
menganalisi,  perancangan,  pengembangan,
implementasi dan evaluasi. Pada tahapan analisis
mengumpulkan data yang terjadi di lapangan,
dengan melakukan analisis masalah dan analisis
karakteristik siswa. Untuk tahapan perancangan
dilakukan menentukan materi dan perangkat

e JURNAL INOVASI PEDAGOGI & TEKNOLOGI (JIPTek)

lunak, membuat flowchart, storyboard dan
penyusunan angket validasi ahli materi dan ahli
media serta angket untuk siswa dan guru. Untuk
tahap pengembangan mulai membuat produk pada
aplikasi Smart Apps Creator lalu dilanjutkan
dengan melakukan validasi oleh para ahli hasil
dari validasi ini digunakan untuk memperbaiki
produk hingga dinyatakan layak untuk diuji
cobakan. Selanjutnya implementasi melakukan uji
coba skala terbatas yang terdiri dari uji coba satu-
satu, uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok
besar dan tanggapan guru. Evaluasi merupakan
tahapan terakhir dalam penelitian ini berupa
evaluasi formatif untuk mengumpulkan data pada
setiap tahapan yang digunakan  untuk
penyempurnaan. ketika ada saran dan masukan,
maka peneliti melakukan perbaikan terhadap
produk yang dikembangkan. Evaluasi formatif ini
merupakan bagian penting dalam pengembangan
media pembelajaran, karena memastikan bahwa
media yang dihasilkan mampu mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan.

Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini berupa wawancara kepada
guru dan angket kelayakan media yang terdiri dari
ahli materi, ahli media, siswa dan guru.

Teknik analisis data yang digunakan adalah
analisis data kualitatif dan kuantitaif. Data
kuantitatif bersumber dari saran dan masukan oleh
ahli materi dan media sedangkan data kualitatif
bersumber dari angket yang diisi oleh ahli materi,
ahli media, siswa dan guru. Penilaian angket ini
disusun menurut skala likert sebagai berikut:

Tabel 1. Tabel Aturan Penilaian

Skor Kualifikasi
4 Sangat Layak
3 Layak
2 Kurang Layak
1 Sangat Kurang Layak

Sumber: Diadaptasi (Riduwan, 2012)

Kemudian skor tersebut dikonversikan
untuk menganalisis kelayakan media

pembelajaran berbasis interaktif berbasis Smart
Apps Creator yang dikembangkan oleh peneliti.
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Data hasil analisis penilaian ahli materi, ahli
media, respon siswa juga respon guru yang telah
dikumpulkan kemudian akan dianalisis dan
ditafsirkan. Untuk mengetahui data kuantitatif
terhadap seberapa besar presentase hasil
kelayakan produk yang akan dikembangkan
digunakan rumus presentase sebagai berikut:
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DX Jumlah skor yang diperoleh
"~ Yxi” Jumlah skor yang tertinggi ideal
X 100%
Keterangan:
P = Persentase kelayakan
>'x = Jumlah skor yang diperoleh
> xi= Total skor ideal

Tabel 2. Skor Kelayakan Media

Skor persentase (%) Interpretasi
81%-100% Sangat layak
61-80% Layak
41%-60% Cukup layak

21%-40%

Kurang layak

0%-20%

Sangat kurang layak

Sumber: (Yuniarti, 2021)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Produk hasil penelitian dan pengembangan
ini berupa media pembelajaran digital yang
dikemas dalam bentuk apk. dan dibuat
menggunakan aplikasi Smart Apps Creator 3.
Penelitian ini dilakukan dalam kurun waktu
kurang lebih 6 bulan antara bulan Agustus—
Februari tahun 2024-2025. Media pembelajaran
ini diperuntukkan bagi siswa kelas V Sekolah
Dasar dengan materi rantai makanan pada mata
pelajaran IPAS.

Tahap pertama yang dilakukan dalam
pengembangan ini adalah tahap analisis. Tahapan
ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan yang
sesungguhnya di lapangan, terutama kebutuhan
siswa dan guru terhadap media pembelajaran yang
mendukung pembelajaran IPAS. Berdasarkan
hasil wawancara dengan guru kelas V di SD
Negeri 34 Deteng-Deteng, diperoleh informasi
bahwa pembelajaran IPAS selama ini hanya
didominasi oleh metode ceramah, sesekali
menggunakan video YouTube, namun belum
memanfaatkan media pembelajaran interaktif
berbasis teknologi. Guru menyampaikan bahwa
siswa kerap mengalami kesulitan dalam
memahami materi rantai makanan, khususnya

dalam membedakan antara konsumen, produsen,
dan dekomposer, serta menjelaskan jaring-jaring
makanan yang bersifat lebih kompleks. Kesulitan
ini disebabkan karena materi bersifat abstrak dan
tidak mudah divisualisasikan dengan metode
ceramah semata. Di sisi lain, sekolah sudah
memiliki fasilitas yang mendukung penggunaan
teknologi, seperti jaringan internet yang memadai
dan siswa yang memiliki kemampuan dasar dalam
mengoperasikan perangkat Android. Hal ini
menjadi dasar bahwa pengembangan media
pembelajaran interaktif sangat diperlukan untuk
menjawab permasalahan pembelajaran tersebut.
Setelah dilakukan analisis kebutuhan,
penelitian dilanjutkan ke tahap desain. Pada tahap
ini, peneliti merancang alur logika dan tampilan
media pembelajaran yang akan dikembangkan.
Perancangan dilakukan melalui penyusunan
flowchart dan storyboard, serta penentuan isi
materi yang akan dituangkan ke dalam media.
Materi yang dirancang disesuaikan dengan
capaian pembelajaran pada Kurikulum Merdeka
untuk kelas V, vyaitu topik mengenai rantai
makanan dan jaring-jaring makanan. Komponen
yang dirancang mencakup halaman pembuka,
tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan media,
penyajian materi secara visual dan naratif, video
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pembelajaran yang dilengkapi  pertanyaan DRir OO i
pemantik, serta kuis interaktif. Selain itu, juga ot
dirancang instrumen angket validasi ahli, angket
tanggapan siswa dan guru, serta petunjuk s G b gy
penggunaan agar media dapat digunakan secara

mandiri baik oleh siswa maupun guru.

Tahap pengembangan dilakukan setelah
desain selesai disusun. Pada tahap ini, peneliti ®
mengembangkan media pembelajaran
menggunakan aplikasi Smart Apps Creator.
Proses pengembangan diawali dengan membuat
tampilan  antarmuka  media  berdasarkan
storyboard yang telah disusun sebelumnya. Media
dirancang berbentuk aplikasi Android yang dapat
dijalankan secara offline di perangkat siswa.
Media terdiri dari 28 halaman yang mencakup
tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan,
materi dalam bentuk teks dan gambar, animasi
interaktif, video pembelajaran, serta kuis. Berikut
adalah preview hasil pembuatan media:

s Menganaliis hubungan antar makhiuk hidup poda
svaty  ekosister

OB UNM@ " rosn
MATERI

¢

® @2UM@ rcsn
:’, [MEDIAJEEMBEUAY AR ANJINTER AKITIF
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BABTIHARMONI DALAM EKOSISTEM

KELAS U/ SEMESTER )1

KURIKULUM MERDEKA

L5 o2 s

-~ T

® SO SO FeE ® O2umMe
W o

<) IMEN UJUTAMAS

Setelah produk selesai dikembangkan,
dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media
untuk menilai kelayakan isi dan tampilan media.

,,gzz,wf;.,m Validasi dilakukan dalam dua tahap oleh ahli
B0 Xy e e bervys sl yrads you e materi. Hasil validasi ahli materi dengan total skor
: 91,6% dengan kategori sangat layak dan hasil

validasi ahli media dengan total skor 85% dengan

kategori sangat layak.

CeLE)|
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Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Presentase Keterangan
Pembelajaran 92,8% Sangat Layak
Isi 90,6% Sangat Layak
Jumlah 91,6% Sangat Layak
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Presentase Keterangan
Penyajian 80% Layak
Tampilan 85% Sangat Layak
Pemanfaatan Media 90% Sangat Layak
Jumlah 85% Sangat Layak

Adapun saran dan perbaikan hasil revisi
dari ahli materi, yaitu menambahkan tujuan
pembelajaran, mengubah teks percakapan siswa
menjadi sebuah cerita ilustrasi, serta perubahan

Tabel. 5 Hasil Revisi oleh Ahli Materi dan Ahli Media

subjudul dan saran perbaikan dari ahli media,
yaitu mengubah gambar dan menambahkan
petunjuk Kkuis.

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi
1 ® O2UM@ " rcsn ® OB UNM@ :rcen
:,’ IMENULUEAMAY j BV ENUUTAMANE

Pada ekosistem |t ftcplankion berperan sebagai produses d ekasistem
lout. Karena butuh sinar Matahor! untub fotountetsis. maka organisme ini
Ndup dipermukaan e lout Organiame ini menjods smber makan

Smanapo
- ( )
‘\J ELUJUANIPEM BEPAJARAN|
B
39 Memahami  konsep rantal  makanan  serta
» s e sk Sk o komponen komponen yang terlbat di dalamnya
ﬂ“ e s Soink Jurieyfarieg 3% Menganalisis hubungan antar mokhluk hidup pada
G suatu ckosistem dalam  bentuk jaring-jaring
makanan
4 ® O2UM@ trcsn
-~
v EXOSISTEM LAUT
o . . 3
R > > )
D] revesiton  Zeopriten [T ———
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9 Rantal Makanan adalah hubungan makan dan dimakan ) ai Makanan adalah hubungan makan dan dimakan
antar mokhluk hidup yang menyebabkan perpindahan ar k hidup yang menyebabkan perpindahan
energi, ergi.
RS N »

L )

N\ ./#

Setelah validasi oleh para ahli, media
diimplementasikan kepada siswa dalam tiga
tahap, yaitu uji coba satu-satu kepada 3 siswa, uji
coba kelompok kecil kepada 6 siswa, dan uji coba
kelompok besar kepada 20 siswa. Hasil tanggapan
siswa pada uji coba satu-satu menunjukkan rata-
rata persentase sebesar 93,3% dengan kategori
sangat layak, hasil uji coba kelompok kecil

mendapatkan total persentase 92,5% dengan
kategori sangat layak dan hasil uji coba kelompok
besar memperoleh 86,2% dengan kategori sangat
layak.dan respon tanggapan guru mendapatkan
skor 86,2% dengan kategori sangat layak.
sebagaimana ditunjukkan pada tabel 4, 5,6 dan 7
sebagai berikut:

Tabel 6. Hasil Tanggapan Siswa Uji Coba Satu-satu

Inisial Siswa Aspek Pembelajaran  Aspek Tampilan Total Persentase
W.N 20 17 92,5%
M, F 20 20 100%
.M 16 19 87,5%

Tabel 7. Hasil Tanggapan Siswa Uji Coba Kelompok Kecil

Komponen Yang Dinilai Presentase Keterangan

Pembelajaran 95% Sangat Layak
Tampilan 90% Sangat Layak
Jumlah 92,5% Sangat Layak

Tabel 8. Hasil Tanggapan Siswa Uji Coba Kelompok Besar

Komponen Yang Dinilai Presentase Keterangan

Pembelajaran 89% Sangat Layak
Tampilan 84% Sangat Layak
Jumlah 86,5% Sangat Layak

JIPTeR, E-ISSN: 3025-6968, Vol 3, No 3, September 2025 7 .


http://www.journal/

@, Available online at http://www.journal.arthamaramedia.co.id/index.php/jiptek

......

INOVASI PEDAGOGIK

sraoes Vol 3, No 3, September 2025, hal 1-10
E-ISSN: 3025-6968

e JURNAL INOVASI PEDAGOGI & TEKNOLOGI (JIPTek)

Tabel 9. Hasil Respon/Tanggapan Guru

Komponen Yang Dinilai Presentase Keterangan

Pembelajaran 85% Sangat Layak
Tampilan 95% Sangat Layak
Jumlah 86,2% Sangat Layak

Tahap terakhir adalah tahap evaluasi.
Evaluasi yang dilakukan oleh peneliti berupa
evaluasi formatif. Peneliti melakukan evaluasi
pada setiap tahapan proses pengembangan, ketika
ada saran dan masukan, maka peneliti melakukan
perbaikan terhadap produk yang dikembangkan.

PEMBAHASAN

Tahap analyze atau analisis penelitian ini
terbagi menjadi dua yakni, analisis masalah dan
analisis karakteristik siswa. Pada tahap analisis
ditemukan bahwa siswa cukup kesulitan
memahami materi yang sifatnya konseptual,
seperti rantai makanan. Banyak dari mereka
merasa bingung dan cepat bosan karena materi
disampaikan dengan metode yang tidak bervariasi.
Kurangnya variasi dalam pembelajaran membuat
siswa kurang tertarik dan tidak terlalu aktif selama
proses belajar. Ketika akan diberlakukan
pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps
Creator, siswa terlihat antusias dikarenakan
mereka belum pernah menggunakan sebelumnya,
hal ini dapat membantu siswa dalam memahami
materi  pembelajaran.  Penggunaan  media
pembelajaran yang baik dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa, media interaktif dengan
fitur seperti simulasi, kuis, dan video dapat
menciptakan suasana belajar yang menarik,
sehingga siswa lebih termotivasi untuk mengikuti
pembelajaran secara aktif (Sutisno, 2023).

Tahap desain dan pengembangan berperan
penting dalam menjawab kebutuhan tersebut.
Media dirancang dengan tampilan yang menarik
dan menyenangkan bagi siswa, memuat
kombinasi teks, gambar, video, animasi, serta kuis
interaktif. Penyusunan materi juga telah
disesuaikan  dengan capaian pembelajaran
kurikulum merdeka, serta indikator pemahaman
konsep seperti menyatakan kembali konsep,

mengelompokkan objek, dan memberikan contoh.
Ini sesuai dengan pandangan Deliany et al., (2019)
yang menyatakan bahwa pemahaman konsep
mencakup kemampuan menyatakan ulang,

mengklasifikasikan, serta memberikan
representasi konkret dari suatu gagasan. Media
pembelajaran yang dikembangkan

memungkinkan siswa untuk melakukan hal-hal
tersebut secara mandiri maupun berkelompok.

Validasi yang dilakukan oleh ahli materi
dan ahli media menunjukkan bahwa aspek isi,
pembelajaran, penyajian, dan tampilan sudah
sesuai standar pengembangan media pendidikan.
Nilai validasi pada kedua tahap menunjukkan
peningkatan yang berarti setelah dilakukan revisi
berdasarkan masukan dari para ahli. Hal ini
menunjukkan bahwa proses evaluasi formatif
berhasil memperbaiki dan menyempurnakan
media agar lebih efektif digunakan dalam
pembelajaran.

Hasil tanggapan siswa pada seluruh tahapan
uji coba, baik secara individu maupun kelompok,
juga memberikan gambaran bahwa media mampu
mendukung  pemahaman  siswa.  Mereka
menyampaikan bahwa media menarik, mudah
digunakan, dan membantu mereka dalam
memahami konsep yang sebelumnya dianggap
sulit.

Siswa juga lebih aktif dalam proses
pembelajaran, terutama ketika media yang
digunakan bersifat interaktif. Media pembelajaran
memberikan siswa kesempatan untuk belajar
secara mandiri, mengeksplorasi materi lebih
dalam, dan mengembangkan keterampilan
teknologi yang penting di era digital (Wardani et
al., 2024). Selain itu, hasil tanggapan guru
menunjukkan bahwa media sangat membantu
dalam proses pembelajaran, terutama dalam
memberikan variasi metode mengajar dan
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mengatasi keterbatasan waktu serta kesulitan
siswa dalam memahami materi.

Tahap terakhir, evaluasi.yang digunakan
dalam penelitian ini berupa evaluasi formatif
untuk megumpulkan data pada setiap tahapan
yang digunakan dalam penyempurnaan (Slamet,
2022)

SIMPULAN

(1) Penelitian ini telah mengembangkan
media pembelajaran inetaktif berbasis Smart Apps
Creator 3 Mata Pelajaran IImu Pengetahuan Alam
Dan Sosial (IPAS) materi rantai makanan pada
siswa kelas V dihasilkan menggunakan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation)
(2) Kelayakan media pembelajaran interaktif
berbasis Smart Apps Creator 3 dinyatakan layak
digunakan untuk meningkatkan pemahaman
konsep pada siswa kelas V sekolah dasar
berdasarkan hasil penilaian dari ahli media
“sangat layak” dan hasil penilaian dari ahli materi
“sangat layak”. Serta Hasil angket respon siswa
kelas V SD Negeri 34 Deteng-Deteng “‘sangat
layak” pada uji coba satu-satu, “sangat layak”
pada uji coba kelompok kecil, dan “sangat layak”
pada uji kelompok besar serta hasil angket respon
guru “sangat layak”.
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