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 Abstrak 

Kata Kunci: 

Media Pembelajaran, 

Smart Apps Creator, 

Operasi Bilangan Pecahan, 

Pemahaman Konsep Siswa 

Penelitian ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator 

untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi operasi bilangan pecahan kelas V MI 09 

Bajo Kabupaten Luwu. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas, praktikalitas, dan 

efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan, serta menghasilkan prototype akhir media 

pembelajaran. Jenis penelitian yang digunakan adalah (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian ini 

adalah 17 siswa dan wali kelas V MI 09 Bajo Kabupaten Luwu. Instrumen penelitian yang digunakan 

meliputi lembar observasi, angket siswa dan pedoman wawancara guru, lembar validasi ahli media 

dan ahli materi, angket respon guru dan siswa, serta tes pretest dan posttest. Teknik analisis data yang 

digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian media pembelajaran 

menunjukkan bahwa: (1) hasil validasi ahli media dikategorikan valid dan ahli materi dikategorikan 

sangat valid, (2) hasil uji praktikalitas oleh guru dan siswa berada pada kategori sangat praktis, (3) 

hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa media pembelajaran berada pada kategori efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas V, (4) prototype akhir yang dihasilkan berupa media 

pembelajaran berbasis Smart Apps Creator dalam bentuk aplikasi. Adapun produk yang 

dikembangkan memuat menu awal/sampul, doa sebelum belajar, menu utama berisi (capaian 

pembelajaran & tujuan pembelajaran, informasi, profil peneliti, materi, kuis, dan ice breaking), serta 

doa setelah belajar. 

 

 
Abstract 
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Understanding. 

This research discusses the development of Smart Apps Creator-based learning media to improve 

students' understanding of fraction operation concepts for fifth-grade students at MI 09 Bajo, Luwu 

Regency. The research aims to determine the validity, practicality, and effectiveness of the developed 

learning media, as well as produce a final prototype of the learning media. The type of research used 

is Research and Development (R&D) with the ADDIE development model, which includes analysis, 

design, development, implementation, and evaluation stages. The research subjects were 17 students 

and the homeroom teacher of the fifth grade at MI 09 Bajo, Luwu Regency. The research instruments 

used include observation sheets, student questionnaires, and teacher interview guidelines, media and 

material expert validation sheets, teacher and student response questionnaires, as well as pretest and 

posttest. The data analysis technique used is descriptive qualitative and quantitative analysis. The 

results of the learning media research show that: (1) the media expert validation results are 

categorized as valid and the material expert is categorized as very valid, (2) the practicality test results 

by teachers and students are in the very practical category, (3) the effectiveness test results show that 

the learning media is in the effective category in improving the understanding of fifth-grade students' 

concepts, (4) the final prototype produced is in the form of Smart Apps Creator-based learning media 

in the form of an application. The developed product includes an initial menu/cover, a prayer before 

learning, a main menu containing (learning objectives, information, researcher profile, material, quiz, 

and ice breaking), and a prayer after learning. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin memengaruhi berbagai aspek kehidupan, 

khususnya di bidang pendidikan. Generasi Z menghadapi tantangan yang semakin kompleks seiring kemajuan 

teknologi (Safitri dkk. 2024). Teknologi informasi telah menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari dan 

berdampak signifikan pada pendidikan formal maupun nonformal. Menurut Artika dkk. (2022), pendidikan 
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tidak terlepas dari proses pembelajaran yang melibatkan perubahan perilaku melalui interaksi dengan 

lingkungan. Proses pembelajaran terdiri atas komponen yang saling berkaitan, seperti guru, siswa, tujuan, 

materi, media, metode, dan penilaian. Guru memiliki peran penting dalam kelancaran pembelajaran agar tujuan 

tercapai. Namun, saat ini banyak siswa yang sulit berkonsentrasi dan kurang memahami materi karena lebih 

sering bermain dan bercerita. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan dan penggunaan media pembelajaran 

yang menarik dan interaktif. 

Secara umum, media pembelajaran dikelompokkan menjadi tiga, yaitu media visual, media audio, dan 

media audio-visual (Mubarok 2021). Menurut Nurfadhillah dkk. (2021), media pembelajaran merupakan 

sarana penyampaian informasi dari guru kepada siswa. Penelitian Siregar dkk. (2024) menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan hasil dan minat belajar siswa. Menurut Afiani dan 

Meirza (2022), penggunaan media pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

menarik perhatian siswa. Pemahaman konsep matematika ditunjukkan melalui kemampuan siswa menjelaskan 

kembali konsep, menerapkannya dalam berbagai situasi, serta mengembangkan implikasi dari konsep tersebut. 

Pemahaman konsep merupakan kemampuan siswa menyampaikan kembali pengetahuan yang telah dipelajari 

secara bermakna (Nurhayanti dkk. 2022). Nurani dkk. (2021) menegaskan bahwa pemahaman konsep menjadi 

elemen penting dalam pembelajaran matematika karena membantu siswa menyelesaikan masalah secara lebih 

efektif. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V MI 09 Bajo Kabupaten Luwu, 

diperoleh informasi bahwa sarana dan prasarana sekolah cukup memadai, namun masih terdapat guru yang 

hanya menggunakan buku teks sebagai bahan ajar. Kurangnya penggunaan media pembelajaran menyebabkan 

siswa kurang berkonsentrasi, lebih asyik bermain dan bercerita, rendahnya rasa ingin tahu, serta perbedaan 

kemampuan kognitif siswa, sehingga berdampak pada pemahaman konsep, khususnya materi pecahan. Guru 

umumnya menggunakan metode ceramah yang diikuti dengan pengerjaan soal atau menyalin materi dari buku 

cetak. Berkaitan dengan permasalahan tersebut, penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif 

sangat diperlukan. Media audio-visual berbentuk aplikasi sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar 

karena dapat menyesuaikan gaya belajar yang beragam, memfasilitasi pembelajaran aktif, mandiri, dan 

kolaboratif, serta mengarahkan penggunaan handphone sebagai sarana belajar. Penelitian Sopiah dan Erwin 

(2023) menunjukkan bahwa media berbasis Smart Apps Creator 3 dapat meningkatkan minat belajar dan 

memudahkan pemahaman materi matematika. Oleh karena itu, dilakukan penelitian pengembangan yang 

bertujuan menghasilkan media pembelajaran berbentuk aplikasi yang menarik dan menyenangkan dengan 

memperhatikan perbedaan gaya belajar siswa.  

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan 

model ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation (Sugiyono dalam Syahid dkk. 2024). Penelitian dilaksanakan di MI 09 Bajo Kabupaten Luwu 

dengan melibatkan 17 siswa kelas V dan satu orang guru wali kelas. Objek penelitian adalah media 

pembelajaran berbasis Smart Apps Creator pada materi operasi bilangan pecahan. Pengumpulan data 

dilakukan melalui observasi, wawancara, angket, dan tes pemahaman konsep. Analisis data menggunakan 

pendekatan deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif, dengan penilaian kevalidan dan kepraktisan 

dianalisis menggunakan persentase, sedangkan efektivitas dianalisis melalui perbandingan hasil pretest dan 

posttest. 

Perhitungan skor validitas dihitung menggunakan rumus (Munir 2018): 

Nilai validitas  =
∑ Skor per item

Jumlah skor tertinggi
 × 100% 

 

Perhitungan skor praktikalitas dihitung menggunakan rumus (Murni 2022): 

 

Nilai Kepraktisan  =
Skor rata−rata

Skor maksimal
 × 100% 

 

Perhitungan nilai efektivitas dihitung menggunakan uji N-Gain dengan rumus (Rosidah dkk. 2022): 

 

N-Gain = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
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Validitas Media Pembelajaran Aplikasi Berbasis Smart Apps Creator pada Materi Operasi Bilangan 

Pecahan 

Uji validitas produk bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

Produk yang telah dirancang diuji melalui tahap validasi dengan melibatkan dua ahli, yaitu ahli media dan ahli 

materi, untuk mengetahui tingkat kevalidan produk. Kritik dan saran dari validator digunakan sebagai dasar 

perbaikan media yang dikembangkan. Hasil validasi menunjukkan bahwa ahli media memberikan persentase 

sebesar 75% (valid) dan ahli materi sebesar 85% (sangat valid). Secara keseluruhan, media aplikasi operasi 

pecahan memperoleh skor rata-rata sebesar 80% dengan kategori valid. 

Praktikalitas Media Pembelajaran Aplikasi Berbasis Smart Apps Creator pada Materi Operasi Bilangan 

Pecahan 

Uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui persepsi siswa dan guru terhadap media aplikasi operasi 

pecahan yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan berupa angket praktikalitas yang diberikan kepada 

17 siswa kelas V dan wali kelas. Hasil analisis angket siswa menunjukkan persentase kepraktisan sebesar 92% 

dan sebesar 100% keduanya berada pada kategori sangat praktis. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran mudah dipahami dan digunakan oleh siswa dan guru, serta mampu mendukung proses 

pembelajaran secara optimal. 

Efektivitas Media Pembelajaran Aplikasi Berbasis Smart Apps Creator pada Materi Operasi Bilangan 

Pecahan 

Uji efektivitas media dilakukan menggunakan instrumen pretest dan posttest, yang diberikan sebelum 

dan sesudah penggunaan media dalam proses pembelajaran. Berdasarkan data dari 17 siswa, skor rata-rata 

meningkat dari 6,35 menjadi 18,29. Hasil uji N-Gain menunjukkan skor sebesar 0,87 dengan kategori tinggi 

dan persentase sebesar 87% dengan kategori efektif. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Smart Apps Creator dalam bentuk aplikasi efektif meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas V MI 09 

Bajo Kabupaten Luwu pada materi operasi bilangan pecahan. 

Prototype Akhir Media Pembelajaran Aplikasi Berbasis Smart Apps Creator pada Materi Operasi 

Bilangan Pecahan 

Hasil akhir penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran aplikasi 

berbasis Smart Apps Creator dengan dukungan desain grafis Canva. Media ini dirancang untuk meningkatkan 

pemahaman konsep siswa pada materi operasi bilangan pecahan serta memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan menyenangkan. Struktur media pembelajaran meliputi menu awal/sampul, doa sebelum 

belajar, menu utama yang berisi capaian dan tujuan pembelajaran, informasi, profil peneliti, materi, kuis, dan 

ice breaking, serta doa setelah belajar. 

Pembahasan 

Tahap Penelitian Pendahuluan (Analisis Kebutuhan) 

Analisis kebutuhan dalam penelitian ini menggunakan instrumen berupa lembar observasi, angket siswa, 

dan lembar pertanyaan wawancara guru. Tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan mengacu pada teori 

Januszewski dan Molenda yang dijelaskan lebih lanjut oleh Safitri dan Ridwan (2022), meliputi analisis 

kesenjangan kinerja, analisis peserta didik, analisis fakta, konsep, prinsip, dan prosedur materi pembelajaran, 

serta analisis tujuan pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru wali kelas V MI 

09 Bajo, diperoleh informasi bahwa sarana dan prasarana sekolah cukup memadai. Namun, guru masih 

menggunakan buku ajar dengan metode konvensional (ceramah) dalam mengajarkan materi operasi bilangan 

pecahan, sehingga pemahaman siswa bersifat sementara. Selain itu, media pembelajaran yang digunakan 

hanya berupa visual (gambar), dan guru belum pernah menerapkan media elektronik. Kurangnya penggunaan 

media pembelajaran menyebabkan siswa kurang berkonsentrasi dan kurang tertarik dalam proses 

pembelajaran. 

Pada tahap ini, peneliti juga mengumpulkan data karakteristik siswa melalui angket pilihan ganda yang 

terdiri dari sepuluh pernyataan. Hasil angket menunjukkan: 1) pemahaman siswa dengan metode ceramah, 

yaitu 58% siswa merasa kesulitan, 24% cukup mudah, dan 18% sangat mudah memahami materi, yang 

menunjukkan perlunya media pembelajaran selain buku teks; 2) gaya belajar siswa, yaitu 18% memilih video 

interaktif, 52% gambar, 18% permainan, dan 12% animasi, yang menunjukkan perbedaan gaya belajar siswa; 

3) ketertarikan penggunaan aplikasi belajar, dengan hasil 53% siswa cukup tertarik, 41% sangat tertarik, dan 

6% kurang tertarik; serta 4) kepemilikan HP, di mana mayoritas siswa kelas V MI 09 Bajo memiliki HP, 

dengan 70% sering digunakan untuk belajar, 18% jarang digunakan, dan 12% untuk keperluan lain. 

Tahap Pengembangan Produk Awal (Desain Awal Media Pembelajaran) 
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Hasil dari analisis kebutuhan selanjutnya dijadikan sebagai acuan dalam merancang media yang sesuai 

dengan kebutuhan siswa kelas V. Hal ini sangat penting dilakukan agar media yang di rancang relevan dengan 

tujuan pembelajaran dan sesuai dengan kemampuan siswa. Proses pembuatan desain awal aplikasi operasi 

bilangan pecahan ini menggunakan aplikasi Canva. Hasil desain storyboard selanjutnya dibuat di Canva lalu 

disimpan dalam bantuk video dan gambar, kemudian mengimplementasikan atau membuat media dengan 

menggunakan Smart Apps Creator. Sehingga tahap ini menghasilkan prototype awal media yang 

dikembangkan yaitu aplikasi operasi bilangan pecahan.  

Tahap Validasi Ahli (Validitas dan Pengembangan Produk) 

Pada tahap ini, produk dikembangkan berdasarkan hasil desain yang telah melalui analisis kebutuhan 

siswa dan guru. Komponen media yang telah dirancang disusun secara sistematis hingga menjadi produk yang 

utuh dan siap diuji. Sebelum diujicobakan, produk terlebih dahulu divalidasi oleh dua validator ahli, yaitu ahli 

media dan ahli materi, kemudian direvisi sesuai dengan saran dan masukan dari masing-masing validator. 

Hasil uji validasi menunjukkan bahwa validasi ahli media memperoleh skor 75% (valid) dan ahli materi 

sebesar 85% (sangat valid). 

Hasil tersebut sejalan dengan penelitian Nuraisyah dkk. (2024) yang mengembangkan media 

pembelajaran video animasi berbasis kearifan lokal dengan skor validasi ahli media sebesar 75% (valid) dan 

ahli materi sebesar 83,3% (sangat valid). Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dari segi tampilan, isi, dan kemudahan penggunaan, serta 

kesesuaian materi dengan kurikulum dan kebutuhan siswa. Kesamaan hasil validasi pada kedua penelitian 

menegaskan bahwa kualitas visual, penyajian, dan relevansi materi merupakan faktor utama dalam 

menentukan kelayakan media pembelajaran. Berdasarkan hasil tersebut, media aplikasi operasi pecahan 

dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran dengan beberapa revisi kecil. 

Tahap Uji Coba (Implementasi Media Aplikasi Operasi Pecahan) 

Tahap implementasi ini dilakukan untuk mengetahui praktikalitas dan efektivitas pada media aplikasi 

operasi pecahan yang telah dikembangkan oleh peniliti. 

Praktikalitas Media Aplikasi Operasi Pecahan 

Tahap selanjutnya dalam penelitian ini adalah melakukan uji praktikalitas terhadap media aplikasi 

operasi pecahan yang telah dikembangkan. Uji praktikalitas bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan 

media pembelajaran saat digunakan oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Pengujian dilakukan 

kepada 17 siswa dan satu orang wali kelas V. Hasil analisis angket menunjukkan persentase sebesar 91,57% 

dari siswa dan 100% dari guru, yang termasuk kategori sangat praktis. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

mudah digunakan, menarik, mendorong keterlibatan aktif siswa, serta materi yang disajikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Munir dkk. (2022) yang mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dan memperoleh hasil uji praktikalitas sebesar 94% dengan 

kategori sangat praktis. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media berbasis teknologi digital memiliki daya 

tarik tinggi, mudah dioperasikan, serta mampu membantu siswa memahami konsep abstrak secara lebih 

konkret. Dengan demikian, media berbasis teknologi, baik aplikasi maupun augmented reality, memiliki 

tingkat kepraktisan yang tinggi dan efektif diterapkan dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

Kesamaan hasil kedua penelitian menunjukkan bahwa kepraktisan media pembelajaran tidak hanya ditentukan 

oleh desain visual atau teknologi yang digunakan, tetapi juga oleh kemampuannya membantu guru 

menyampaikan materi secara menarik dan mudah dipahami siswa. Secara keseluruhan, media pembelajaran 

ini dinyatakan praktis dan relevan untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Efektivitas Media Aplikasi Operasi Pecahan 

Penelitian pengembangan ini tidak hanya bertujuan menghasilkan produk media pembelajaran, tetapi 

juga untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi operasi bilangan pecahan. Keefektifan media 

aplikasi berbasis Smart Apps Creator diukur melalui uji coba menggunakan instrumen pretest dan posttest 

yang masing-masing terdiri dari lima soal. Hasil analisis menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

efektif meningkatkan pemahaman konsep siswa. Skor rata-rata siswa meningkat dari 6,35 sebelum penggunaan 

media menjadi 18,29 setelah penerapan media. Peningkatan tersebut menghasilkan skor N-Gain sebesar 0,87 

(tinggi) dan persentase sebesar 87% (efektif). Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan mampu membantu siswa memahami konsep operasi bilangan pecahan dengan lebih baik. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Fobia dkk. (2023) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran 

matematika yang dikembangkan tergolong valid, praktis, dan efektif, dengan ketuntasan belajar mencapai 

100% pada uji coba kelompok kecil dan 81,81% pada uji coba kelompok besar. Dengan demikian, hasil 
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penelitian ini memperkuat temuan sebelumnya bahwa penggunaan media digital interaktif berbasis Smart Apps 

Creator dapat meningkatkan keterlibatan siswa, mempermudah pemahaman konsep abstrak, serta 

meningkatkan hasil belajar secara signifikan. Penerapan media interaktif ini juga mendukung pembelajaran 

abad ke-21 yang menekankan keterlibatan aktif, kreativitas, dan integrasi teknologi dalam pembelajaran 

matematika. 

Tahap Evaluasi Produk Akhir (Evaluation)   

Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah evaluasi, yang bertujuan memastikan produk yang 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa dan mampu mencapai tujuan pembelajaran. Evaluasi dilakukan 

pada setiap tahapan model ADDIE dan terdiri atas dua jenis, yaitu: 

Evaluasi Formatif 

Evaluasi formatif dilakukan selama proses pengembangan media pembelajaran melalui saran dan 

masukan dari validator, guru, dan siswa untuk memastikan kesesuaian produk. Hasil evaluasi ini digunakan 

sebagai dasar perbaikan dan penyempurnaan media agar layak, menarik, dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran. 

Evaluasi Sumatif 

Evaluasi sumatif dilakukan setelah media pembelajaran diterapkan dalam proses pembelajaran untuk 

mengetahui keberhasilan media dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa. Evaluasi ini dilakukan dengan 

membandingkan pemahaman konsep siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran. 
 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator untuk 

meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi operasi bilangan pecahan kelas V MI 09 Bajo Kabupaten 

Luwu, media yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran. Hal 

ini dibuktikan melalui uji validitas oleh ahli materi dan ahli media dengan skor rata-rata sebesar 80% (valid). 

Hasil uji kepraktisan oleh siswa dan guru menunjukkan persentase masing-masing sebesar 91,57% dan 100% 

(sangat praktis). Uji efektivitas menunjukkan peningkatan pemahaman konsep siswa dari skor rata-rata 6,35 

menjadi 18,29, dengan skor N-Gain sebesar 0,87 (tinggi) dan persentase N-Gain sebesar 87% (efektif). 

Prototype akhir media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator memuat sampul, doa sebelum dan sesudah 

belajar, serta menu utama yang terdiri atas CP dan TP, informasi/petunjuk, profil peneliti, materi, kuis, dan ice 

breaking. Oleh karena itu, media pembelajaran aplikasi operasi pecahan berbasis Smart Apps Creator 

dinyatakan layak digunakan untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas V MI 09 Bajo Kabupaten 

Luwu. 
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