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ABSTRAK 

Auliya Einsrizkianne Edray. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Smart Apps Creator Menggunakan Pendekatan Contextual Teaching 

and Learning (CTL) Pada Pembelajaran IPAS di Kelas IV Sekolah Dasar. 

Skripsi. Departemen Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu 

Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 

 

Di zaman saat ini, penggunaan teknologi menjadi sangat penting di dunia 

pendidikan. Media pembelajaran yang pada awalnya berupa gambar atau benda 

nyata lainnya, kini telah berkembang semakin canggih menggunakan perangkat 

keras berupa laptop maupun handphone. Penelitian ini dilatarbelakangi kurangnya 

penggunaan media yang menarik, menyenangkan, dan mudah dipahami peserta 

didik. Hal tersebut membuat peserta didik kesulitan dalam memahami materi serta 

sering merasa bosan dan kurangnya motivasi belajar. Oleh karena itu, 

diperlukannya media pembelajaran yang disesuaikan dengan minat peserta didik, 

salah satunya dengan mengembangkan media pembelajaran Smart Apps Creator. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Smart Apps Creator pada pembelajaran IPAS di kelas IV SD yang valid, praktis, 

dan efektif. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian Research & Development 

menggunakan model ADDIE yang memiliki lima tahapan, yaitu analysis 

(analisis), design (perancangan), development (pengembangan), implementation 

(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Data diperoleh berdasarkan angket 

validasi ahli materi, ahli kebahasaan, dan ahli media, angket praktikalitas guru dan 

peserta didik, serta uji efektivitas hasil belajar peserta didik. Subjek penelitian ini 

adalah peserta didik kelas IV SDN 05 Air Tawar Barat, Kota Padang. 

Hasil uji validitas materi memperoleh hasil 94,4% dengan kategori sangat 

valid. Hasil uji validitas ahli kebahasaan memperoleh hasil 100% dengan kategori 

sangat valid. Hasil uji validitas ahli media memperoleh hasil 95% dengan kategori 

sangat valid. Hasil uji praktikalitas respon guru memperoleh hasil 90% dengan 

kategori sangat praktis. Hasil uji praktikalitas respon peserta didik memperoleh 

hasil 92,5% dengan kategori sangat praktis. Hasil efektivitas memperoleh hasil 

yang sangat efektif dengan persentase pertemuan pertama sebesar 85,16%, 

kemudian pertemuan kedua diperoleh persentase yang meningkat sebesar 96,12%. 

Dengan demikian disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Smart Apps 

Creator Menggunakan Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) 

pada pembelajaran IPAS Kelas IV BAB 7 topik A dan B tentang kebutuhan 

manusia dan kegiatan jual beli telah dinyatakan valid, praktis, dan efektif. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Smart Apps Creator, Pendekatan CTL, Model 

ADDIE, IPAS 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah salah satu bentuk bimbingan yang diberikan orang 

yang mampu, dewasa, dan memiliki ilmu terhadap perkembangan orang lain. 

Untuk melaksanakan hal tersebut setiap orang menjalani pendidikan 

diberbagai lembaga seperti pendidikan formal atau non formal. Pada lembaga 

pendidikan formal mengikuti kurikulum yang diterapkan oleh kementerian 

pendidikan dan kebudayaan. Kurikulum yang diterapkan pemerintah saat ini 

adalah kurikulum merdeka.  

Kurikulum merdeka merupakan transformasi dari kurikulum yang 

pernah diterapkan sebelumnya di Indonesia (Sadewa dalam Mahlianurrahman 

& Aprilia, 2022). Dalam penerapan kurikulum merdeka dimaknai sebagai 

desain pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

belajar dengan tenang, santai, menyenangkan, bebas stres, dan bebas tekanan 

untuk menunjukkan bakat alaminya (Rahayu, Rosita, Rahayuningsih, 

Hernawan, & Prihantini, 2022). Kurikulum merdeka berfokus pada 

kebebasan dan pemikiran kreatif. Untuk itu guru perlu mengembangkan 

kompetensinya dalam mencapai pembelajaran. 

Diterapkannya kurikulum merdeka tentu memiliki perubahan dengan 

kurikulum sebelumnya yaitu kurikulum 2013. Perbandingan dengan 

kurikulum sebelumnya sebagai berikut menurut (Angga, dkk, 2022): 1) pada 

kurikulum 2013 pembelajaran yang digunakan adalah pembelajaran tematik 
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terpadu, sedangkan pada pembelajara di kurikulum merdeka menggunakan 

pembelajaran berbasis mata pelajaran; 2) Pada kurikulum 2013 mata 

pelajaran IPA dan IPS dipisah memiliki materinya sendiri, sedangkan pada 

kurikulum merdeka mata pelajaran IPA dan IPS disatukan menjadi IPAS; 3) 

Pada kurikulum 2013 peserta didik sebisa mungkin harus mencapai tujuan 

pembelajaran, jika tidak maka peserta didik tetap berada pada kelas yang 

ditempuhnya saat itu untuk mengulang kelas kembali, berbeda dengan 

kurikulum merdeka setiap kelas dibagi beberapa Fase, Kelas 1 Fase A, Kelas 

2 Fase A, Kelas 3 Fase B, Kelas 4 Fase B, Kelas 5 Fase C, dan Kelas 6 Fase 

C. Jika siswa tidak mampu mencapai capaian pembelajaran di kelas 1, maka 

siswa dapat menyelesaikan capaian pembelajaran di fase berikutnya. 

Kurikulum Merdeka ini secara holistik mengukur kompetensi peserta didik. 

Pemahaman guru dalam penerapan kurikulum merdeka masih dalam 

kategori cukup, dan perlu adanya pengembangan (Angga, dkk, 2022). Salah 

satu kompetensi guru yang perlu dikembangkan dalam melaksanakan 

tugasnya adalah mengembangkan perangkat pembelajaran. Menurut Sitio 

(2022) perangkat pembelajaran merupakan prasyarat untuk terjadinya 

interaksi belajar mengajar yang optimal. Adapun salah satu perangkat 

pembelajaran yang penting diperhatikan dalam pelaksanaan pembelajaran 

yaitu media pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

dapat menyampaikan pesan melalui berbagai saluran, merangsang pikiran, 

perasaan, dan kemauan siswa, sehingga hal tersebut dapat mendorong 
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terciptanya proses belajar dan juga tercapainya tujuan pembelajaran dengan 

baik (Hamid, dkk, 2020).  

Di zaman yang berkembang dan maju saat ini, penggunaan teknologi 

menjadi sangat penting di dunia pendidikan. Sejalan dengan perkembangan 

teknologi, media pembelajaan yang digunakan juga semakin bervariasi. Guru 

harus menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi untuk dapat 

menciptakan keterampilan abad 21 (4C) yaitu critical thinking and problem 

solving, creativity, collaborative, and communication kepada peserta didik 

(Widodo & Wardani, 2020). Media pembelajaran yang pada awalnya berupa 

gambar, grafik, atau benda nyata lainnya, kini telah berkembang semakin 

canggih dengan menggunakan perangkat keras berupa komputer, handphone, 

maupun laptop. Tanpa adanya media pembelajaran, guru dan peserta didik 

akan mengalami kesulitan dalam meningkatkan efektivitas proses belajar 

mengajar. Untuk itu diharapkan media pembelajaran yang digunakan dapat 

menuntun peserta didik untuk dapat bekerja sama dan berkomunikasi yang 

baik selama proses pembelajaran.  

Peneliti telah melakukan observasi pendahuluan di SDN 05 Air Tawar 

Barat dan SDN 09 Air Tawar Barat pada tanggal 8 September 2022. Dan 

diperoleh hasil bahwa : 1) Sarana dan fasilitas yang memadai; 2) Sekolah 

tersebut sudah menggunakan kurikulum merdeka; 3) Guru mampu 

menggunakan media pembelajaran secara maksimal; 4) Guru menggunakan 

media pembelajaran berupa gambar dan video yang diambil dari youtube. 

Selanjutnya peneliti melakukan wawancara bersama wali kelas IV pada 
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tanggal 9 September 2022, narasumber menjelaskan bahwa guru hanya 

menampilkan gambar atau video dari youtube untuk penjelasan materi yang 

ada, kemudian guru akan menjelaskan kembali materi dari video yang sudah 

ditayangkan. Dan guru belum pernah menerapkan media pembelajaran berupa 

aplikasi dari smart apps creator. Pada tanggal 10 September 2022 peneliti 

melakukan kegiatan observasi dengan memberikan angket kebutuhan media 

kepada guru dan peserta didik, kemudian terdapat juga permasalahan, yaitu 

ada beberapa peserta didik yang cukup aktif tetapi sebagian besar mereka 

kurang tertarik dan semangat dalam mengikuti proses pembelajaran jika 

media yang digunakan pada pembelajaran berupa gambar atau teks saja. 

Peserta didik menginginkan media yang dapat mereka gunakan sendiri karena 

rasa ingin tahu mereka meningkat.  

Berdasarkan observasi dan wawancara yang peneliti lakukan dengan 

wali kelas tersebut, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi baru 

sampai pada tahap penggunaan infocus untuk menampilkan gambar dan video 

pembelajaran. Peneliti mengidentifikasi bahwa penerapan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran belum terlaksana secara maksimal dan 

perlu pengembangan. Ditemukan juga bahwa pembelajaran menggunakan 

Smart Apps Creator belum pernah diterapkan oleh wali kelas IV di sekolah 

tersebut. Di zaman saat ini, rata-rata peserta didik SD mampu 

mengoperasikan teknologi seperti android dalam kehidupan sehari-hari. 

Sehingga guru bisa memanfaatkan keterampilan tersebut dalam memperbaiki 
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proses pembelajaran. Oleh karena itulah, peneliti tertarik untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator ini. 

Smart Apps Creator merupakan salah satu perangkat lunak yang 

digunakan untuk membuat media pembelajaran yang dapat digunakan di 

komputer maupun android dengan tambahan gambar, video, animasi serta 

musik sehingga dapat memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran, 

sehingga pembelajaran akan menjadi lebih aktif, bermakna dan 

menyenangkan (Syadida & Erita, 2022). Menurut Azizah (2020) menjelaskan 

program Smart Apps Creator dapat digunakan untuk mengembangkan 

aplikasi seluler tanpa perlu pengkodean. Hasil output nya terdiri berbagai 

jenis file sehingga sangat mudah diterapkan pada peserta didik. 

Penelitian terdahulu tentang Smart Apps Creator ini telah dilakukan 

oleh Jaiz, Vebrianto, Zulhidah, dan Berlian (2022) dengan judul 

“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Smart Apps Creator pada 

Pembelajaran Tematik SD/MI”. Hasil penelitian menunjukkan hasil kevalidan 

produk oleh ahli materi mendapatkan skor 84,44% (sangat valid) dan ahli 

media sebesar 88,34% (sangat valid). Hasil kepraktisan produk oleh guru 

mendapat skor 86,63% (sangat praktis) dan peserta didik sebesar 82% (sangat 

praktis), hanya saja dalam penelitian ini belum diuji kevalidan produk oleh 

ahli kebahasaan. Adapun penelitian yang dilakukan oleh Syadida & Erita 

(2022) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan 

Aplikasi Smart Apps Creator pada Pembelajaran Tematik Terpadu Kelas IV 

Sekolah Dasar.” Hasil penelitian menunjukkan hasil kevalidan produk oleh 
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ahli materi mendapatkan skor 87,3% (sangat valid), ahli media sebesar 84% 

(sangat valid), dan ahli kebahasaan sebesar 96% (sangat valid). Hasil 

kepraktisan produk oleh guru mendapat skor 89,2% (sangat praktis) dan 

peserta didik sebesar 92% (sangat praktis). 

Dari dua penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan 

media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator mendapatkan tanggapan 

yang baik dari pada ahli dan peserta didik. Kedua penelitian tersebut 

mengembangkan media pembelajaran Smart Apps Creator berupa media 

yang berbentuk audio visual pada pembelajaran tematik terpadu. Sedangkan 

pengembangan media pembelajaran yang peneliti kembangkan berupa produk 

yang terdiri dari media audio visual, media visual, LKPD, dan soal evaluasi. 

Sejalan dengan hal tersebut, diharapkan media pembelajaran Smart Apps 

Creator mampu menjadi alternatif media pembelajaran yang dapat 

menghadirkan suasana pembelajaran yang baru dan menarik bagi peserta 

didik yang dapat dipelajari baik di sekolah, di rumah, dan di mana saja. Serta 

mampu membantu guru menyampaikan materi yang sulit dijelaskan. 

Agar penggunaan media pembelajaran dilakukan secara maksimal, 

maka perlu mempertimbangkan pendekatan pembelajaran yang cocok. 

Peneliti memberikan salah satu solusi yaitu dengan pengembangan media 

pembelajaran menggunakan pendekatan yang mengajak peserta didik untuk 

bekerjasama dan berkomunikasi aktif sehingga pembelajaran menjadi student 

centered, serta mengaitkan pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari. Salah 
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satu pendekatan yang dapat menjadi solusi adalah pendekatan Contextual 

Teaching and Learning (CTL). 

Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) merupakan 

konsep yang membantu guru mengaitkan antara materi yang diajarkannya 

dengan situasi dunia nyata, dan mendorong peserta didik membuat hubungan 

antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan 

mereka sebagai anggota keluarga dan masyarakat (Suprijono dalam 

Putrianasari & Wasitohadi, 2015). Menurut Johnson (2006), “Contextual 

Teaching and Learning (CTL) adalah sebuah proses pendidikan yang 

bertujuan menolong para siswa melihat makna di dalam materi akademik 

yang mereka pelajari dengan cara menghubungkan subjek-subjek akademik 

dengan konteks dalam kehidupan keseharian mereka, yaitu dengan konteks 

pribadi, sosial, dan budaya mereka”. 

Langkah pembelajaran dari Pendekatan Contextual Teaching and 

Learning (CTL) menurut Majid (2014) diawali dengan (1) Konstruktivisme, 

(2) Menemukan (Inquiry), (3) Bertanya, (4) Masyarakat belajar, (5) 

Pemodelan, (6) Refleksi, (7) Penilaian Sebenarnya. Menurut Anisa (dalam 

Admin, 2012), kelebihan dari Pendekatan Contextual Teaching and Learning 

(CTL) yaitu pembelajaran lebih bermakna, yaitu peserta didik dapat 

melakukan sendiri kegiatan yang berhubungan dengan materi yang ada 

sehingga peserta didik dapat memahaminya, dan menuntut siswa menemukan 

sendiri bukan menghafalkan. Dengan memadukan pendekatan CTL pada 
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media pembelajaran Smart Apps Creator, dapat membantu peserta didik 

untuk belajar student center dan memecahkan masalah dengan baik. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Smart Apps Creator Menggunakan Pendekatan 

Contextual Teaching and Learning (CTL) pada Pembelajaran IPAS di 

Kelas IV Sekolah Dasar”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang, maka rumusan masalah dalam 

penelitian pengembangan yang akan dilaksanakan ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Smart Apps 

Creator menggunakan pendekatan Contextual Teaching and Learning 

(CTL) pada pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar yang valid? 

2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Smart Apps 

Creator menggunakan pendekatan Contextual Teaching and Learning 

(CTL) pada pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar yang praktis? 

3. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Smart Apps 

Creator menggunakan pendekatan Contextual Teaching and Learning 

(CTL) pada pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar yang efektif? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian pengembangan 

yang akan dilaksanakan ini adalah: 
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1. Untuk menghasilkan pengembangan media pembelajaran berbasis Smart 

Apps Creator menggunakan pendekatan Contextual Teaching and 

Learning (CTL) pada pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar yang 

valid. 

2. Untuk menghasilkan pengembangan media pembelajaran berbasis Smart 

Apps Creator menggunakan pendekatan Contextual Teaching and 

Learning (CTL) pada pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar yang 

praktis. 

3. Untuk menghasilkan pengembangan media pembelajaran berbasis Smart 

Apps Creator menggunakan pendekatan Contextual Teaching and 

Learning (CTL) pada pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar yang 

efektif. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran dalam 

bentuk aplikasi pembelajaran. Diharapkan spesifikasi yang akan dihasilkan 

dari produk media pembelajaran tersebut adalah: 

1. Media pembelajaran Smart Apps Creator menggunakan pendekatan 

Contextual Teaching and Learning (CTL) yang memuat video, gambar, 

teks, LKPD, dan soal evaluasi yang menarik bagi anak-anak usia SD 

sesuai dengan materi pembelajaran. 

2. Media pembelajaran Smart Apps Creator menggunakan pendekatan 

Contextual Teaching and Learning (CTL) pada Capaian Pembelajaran 
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(CP) 1, mata pelajaran IPAS, materi tentang kebutuhan manusia dan 

kegiatan jual beli. 

3. Materi yang dijabarkan mengorientasikan peserta didik pada sebuah 

pelaksanaan proyek dalam diskusi kelompok. 

E. Manfaat Pengembangan 

Manfaat penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti, sebagai acuan dalam menghasilkan ide-ide baru untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Smart Apps Creator di 

sekolah dasar. Selain itu penelitian ini menjadi salah satu syarat untuk 

menyelesaikan pendidikan Srata 1 pada departemen Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Padang, 

serta dapat mengaplikasikan pengetahuan dan kemampuan peneliti. 

2. Bagi sekolah, sebagai salah satu pertimbangan untuk menerapkan media 

pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini di sekolah sebagai 

inovasi media pembelajaran.  

3. Bagi pendidik, sebagai masukan dan menambah pengetahuan terhadap 

pengembangan media pembelajaran, serta sebagai sarana alternatif yang 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran sehingga terciptanya 

suasana belajar yang menyenangkan.  

4. Bagi peserta didik, sebagai sarana pembelajaran yang menarik, 

menyenangkan, menumbuhan motivasi, dan memberi pengalaman baru, 

sehingga tidak ada lagi peserta didik yang merasa bosan selama proses 
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pembelajaran berlangsung. Serta membantu dalam memahami materi 

pembelajaran. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi pengembangan pada penelitian pengembangan ini adalah media 

pembelajaran yang dikembangkan dengan Smart Apps Creator dapat diuji 

validitas, praktikalitas dan efektifitasnya. Uji validitas dilakukan untuk 

mengetahui valid atau tidaknya media yang dikembangkan. Uji praktikalitas 

dilakukan sebagai upaya mengetahui praktis serta mudah tidaknya media 

pembelajaran yang dikembangkan saat digunakan. Uji efektifitas dilakukan 

untuk mengetahui efektif atau tidaknya media ini digunakan.  

Dalam pengembangan media pembelajaran ini, dibatasi dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu analysis (analisis), design 

(perancangan), development (pengembangan), implementation (penerapan), 

dan evaluation (evaluasi). Keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini 

juga didasarkan pada pertimbangan waktu, dan biaya. Sehingga hanya 

dikembangkan pada mata pelajaran IPAS materi kebutuhan manusia dan 

kegiatan jual beli di kelas IV Sekolah Dasar. 

G. Definisi Istilah 

Batasan pengertian yang dijadikan pedoman untuk melaksanakan 

penelitian pengembangan ini yaitu: 

1. Smart Apps Creator menurut Azizah (2020) merupakan sebuah 

perangkat lunak berupa aplikasi seluler tanpa perlu pengkodean. Hasil 

output nya terdiri berbagai jenis file sehingga dapat membantu para 
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desainer pembelajaran dari tingkat pemula hingga expert untuk 

mengembangkan media pembelajaran. 

2. Validitas menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah 

pengesahan, pengujian kebenaran atas sesuatu. Validitas juga merupakan 

pengujian kelayakan suatu produk. 

3. Praktikalitas menurut KBBI berarti praktis, artinya mudah dan senang 

memakainya. Kepraktisan yang dimaksud disini adalah kepraktisan 

dalam bidang pendidikan (bahan ajar, instrumen, maupun produk yang 

lainnya). Praktikalitas berkaitan dengan kemudahan dan kemajuan yang 

didapatkan siswa dengan menggunakan bahan ajar, instrumen, maupun 

produk yang lainnya. 

4. Efektivitas menurut KBBI berarti efek, pengaruh atau akibat dari 

kesesuaian dalam suatu produk dengan sasaran yang dituju. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori 

1. Hakikat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan perantara atau pengantar sumber 

pesan dengan penerima pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, 

dan kemauan sehingga terdorong dan terlibat dalam proses pembelajaran 

(Hamid, dkk. 2020). Media berasal dari bahasa latin medius yang secara 

harfiah berarti “tengah”, “perantara” atau “pengantar”. Dalam bahasa 

Arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan. Sehingga menurut Nurrita (2018) media pembelajaran 

adalah alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan 

pengajaran. 

Senada dengan pendapat tersebut, Anitah (2014) menuturkan 

bahwa agar penyampaian pesan tersebut dapat diterima dengan tepat 

sesuai dengan tujuannya, maka jembatan atau saluran yang 

menyampaikan pesan dari guru kepada peserta didik ialah media 

pembelajaran. Sedangkan Rossi dan Breidle (dalam Sanjaya, 2015) 

berpendapat bahwa segala sarana yang dapat digunakan untuk tujuan 

pendidikan merupakan media pembelajaran. 

Proses belajar mengajar pada dasarnya juga merupakan proses 

komunikasi, sehingga media yang digunakan dalam pembelajaran disebut 

media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan bagian dari sumber 
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belajar yang merupakan kombinasi antara perangkat lunak (bahan 

belajar) dan perangkat keras (alat belajar) (Muhson, 2010). 

Pembelajaran merupakan sebuah sistem karena di dalamnya 

terdapat komponen yang saling berkaitan erat, yaitu tujuan, materi, 

metode, media dan evaluasi. Media pada dasarnya digunakan untuk 

mengefektifkan penyampaian pesan (Amelia & Arwin, 2020). 

Media dapat berupa gambar ataupun animasi. Menurut Angraini, 

Tiara, Waldi, & Nurhayati (2019) media gambar merupakan salah satu 

media pembelajaran yang efektif dalam penyampaikan pesan, dengan 

penggunaan gambar pesan yang disampikan lebih kongrit jika hanya 

dengan menggunakan bahasa verbal. 

Berdasarkan pendapat tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran adalah sebuah perantara yang digunakan untuk 

saling berkomunikasi atau berbagi informasi pada proses belajar 

mengajar yang dapat berupa gambar, audio, teks, dan lainnya. 

Menurut Muhson (2010) media pembelajaran memiliki beberapa 

manfaat, antara lain: 

a. Mengkonkretkan konsep-konsep yang bersifat abstrak, sehingga 

dapat mengurangi verbalisme. Misalnya dengan menggunakan 

gambar, skema, grafik, model, dan sebagainya.  

b. Membangkitkan motivasi, sehingga dapat memperbesar perhatian 

individual siswa untuk seluruh anggota kelompok belajar sebab 

jalannya pelajaran tidak membosankan dan tidak monoton.  
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c. Memfungsikan seluruh indra siswa, sehingga kelemahan dalam salah 

satu indra (mata atau telinga) dapat diimbangi dengan kekuatan indra 

lainnya.  

d. Mendekatkan dunia teori/konsep dengan realita yang sukar diperoleh 

dengan cara-cara lain selain menggunakan media pembelajaran. 

Misalnya untuk memberikan pengetahuan tentang pola bumi, anak 

tidak mungkin memperoleh pengalaman secara langsung. Maka 

dibuatlah globe sebagai model dari bola bumi. Semuanya dapat 

diperjelas menggunakan media pembelajaran.  

e. Meningkatkan kemungkinan terjadinya interaksi langsung antar 

siswa dengan lingkungannya. Misalnya dengan menggunakan 

rekaman, eksperimen, karyawisata, dan sebagainya.   

f. Memberikan uniformitas atau keseragaman dalam pengamatan, 

sebab daya tangkap setiap siswa akan berbeda-beda tergantung dari 

pengalaman serta intelegensi masing-masing siswa. Misalnya 

persepsi tentang gajah, dapat diperoleh uniformitas dalam 

pengamatan kalau binatang itu diamati langsung atau tiruannya saja 

dibawa ke depan kelas.  

g. Menyajikan informasi belajar secara konsisten dan dapat diulang 

maupun disimpan menurut kebutuhan. Misalnya berupa rekaman, 

film, slide, gambar, foto, modul, dan sebagainya. 
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2. Hakikat Smart Apps Creator 

a. Pengertian Smart Apps Creator 

Smart Apps Creator merupakan salah satu mobile learning 

yang bersifat user friendly yang artinya mudah untuk digunakan, 

Dengan kode sumber yang terbuka (open source) tanpa harus 

mengetahui pemograman HTML. Mobil learning ini juga memiliki 

banyak tool yang cepat dan mudah dimengerti, sehingga dapat 

menyisipkan berbagai macam video, animasi, gambar-gambar, 

simulasi hingga kuis yang disertai feedback yang tidak ditemukan 

dalam bahan ajar cetak pada umumnya (Yuberti, Wardhani, & 

Latifah, 2021). 

Smart Apps Creator (SAC) merupakan aplikasi desktop yang 

digunakan untuk membuat aplikasi mobile android dan ios tanpa 

kode pemrograman.  Produk aplikasi ini dapat menyimpan file 

dengan format html5, .exe dan apk sehingga mempermudah peserta 

didik untuk membuka di smartphone.  Selain itu, aplikasi ini 

mempunyai tampilan seperti ppt maupun ebook sehingga 

memudahkan peserta didik untuk memahami informasi yang 

disampaikan (Azizah, 2020). 

Menurut Syadida dan Erita (2022) menjelaskan Smart Apps 

Creator merupakan salah satu perangkat lunak yang digunakan untuk 

membuat media pembelajaran yang dapat digunakan di android 

dengan tambahan gambar, video, animasi serta dapat memotivasi 



17 

 

 

peserta didik dalam proses pembelajaran, sehingga pembelajaran 

akan menjadi lebih aktif, bermakna dan menyenangkan. 

Penggunaan aplikasi Smart Apps Creator ini tidak sepenuhnya 

menggunakan kuota internet untuk mengaksesnya, pemindahan file 

aplikasi dapat melalui handware seperti memori dan flashdisk 

sehingga tidak harus memerlukan kuota untuk menginstall aplikasi 

Smart Apps Creator ini. 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa Smart 

Apps Creator merupakan perangkat lunak yang dapat digunakan 

sebagai inovasi media pembelajaran, juga dapat digunakan pada 

perangkat keras seperti smartphone, laptop, dan sebagainya, 

sehingga dapat diakses kapan saja tanpa memerlukan jaringan 

internet.  

 

Gambar 2.1 Tampilan Menu Utama Smart Apps Creator 

b. Kelebihan Smart Apps Creator 
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Setiap perangkat lunak memiliki kelebihannya masing-masing, 

tak terkecuali Smart Apps Creator. Menurut Zulbadri, Syahril, 

Lapisa (2021) kelebihan dari Smart Apps Creator merupakan tool 

multimedia yang sangat mudah karena bisa dibuat tanpa 

programming sehingga guru yang tidak mempunyai latar belakang 

programming dapat membuat mobile apps dengan baik dan menarik, 

memiliki tampilan yang mudah dimengerti, dan tidak memakan 

banyak RAM. 

Selain itu, menurut Amajida (dalam Prasetio dan Musril, 2021) 

Smart Apps Creator ini didukung oleh berbagai feature dan tools 

untuk mempermudah pembuatan media. Diantara kegunaan tools 

nya adalah menu insert untuk memasukkan gambar, suara, video, 

teks, dan lain sebagainya, menu edit untuk mengatur atau merapikan 

teks, dan menu interaction untuk memberikan efek pada gambar atau 

animasi. 

Menurut Azizah (dalam Amalia, Alamsyah, dan Pamungkas, 

20) aplikasi Smart Apps Creator ini dapat dimanfaatkan untuk 

membuat aplikasi berbasis android dan IOS, dapat digunakan di 

laptop maupun PC, dan tanpa menggunakan kode pemrograman, 

sehingga media pembelajaran dapat dibuat dengan mudah dalam 

mode offline maupun online yang dapat dikembangkan sesuai 

dengan kebutuhan. 
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c. Langkah Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Smart Apps 

Creator 

Berikut langkah-langkah pembuatan media pembelajaran 

berbasis Smart Apps Creator: 

1. Tentukan materi yang akan disusun dalam Smart Apps Creator. 

2. Tulis isi materi pembelajaran dan soal latihan di MS Words.  

3. Siapkan video jika dibutuhkan dalam bentuk MP4.  

4. Siapkan file suara MP3 jika dibutuhkan. 

5. Siapkan gambar yang mendukung. Gambar yang terkait dengan 

pelajaran dan gambar yang mendukung tampilan media 

pembelajaran. Format gambar bisa berupa PNG, JPG, atau 

JPEG. 

6. Siapkan gambar tombol-tombol sebagai gambar untuk tombol 

button. Tombol yang diperlukan misalnya tombol home, back, 

prev, start. Jika menggunakan soal pilihan ganda bisa juga 

disiapkan tombol pilihan a, b, c, atau d. 

7. Install Smart Apps Creator di laptop. 

8. Buka Smart Apps Creator yang sudah terinstall di laptop. 

Banyak pilihan bisa untuk digunakan pada android, ios, laptop, 

ataupun ipad. Di sini peneliti akan membuat aplikasi yang 

digunakan untuk android.  

9. Mulai membuat model tampilannya. Dengan insert text, gambar, 

video, ataupun suara yang sudah dipersiapkan. Untuk media 
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pembelajaran ini akan dibagi menjadi 4 bagian utama pada 

menu awal yaitu materi, LKPD, soal evaluasi, dan profil 

pengembang.  

10. Kemudian save. Lakukan uji coba penggunaan produk dengan 

cara mengcopy file hasil dari Smart Apps Creator di laptop ke 

dalam penyimpnan internal handphone. Kemudian install 

aplikasi pada handphone. 

11. Selanjutnya share kepada peserta didik melalui aplikasi 

whatssapp, telegram, atau lainnya. 

12. Peserta didik menginstall media pembelajaran Smart Apps 

Creator pada handphone masing-masing. 

13. Peserta didik dapat mengakses materi tanpa menggunakan 

koneksi internet juga dapat diakses kapan dan dimana saja. 

3. Hakikat Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL)  

a. Pengertian Pendekatan CTL 

Definisi kata contextual berasal dari kata contex yang berarti 

“hubungan, konteks, suasana, atau keadaan”. Dengan demikian, 

contextual diartikan “yang berhubungan dengan suasana (konteks)”. 

Sehingga, contextual teaching and learning (CTL) dapat diartikan 

sebagai suatu pembelajaran yang berhubungan dengan suasana 

tertentu (Hosnan dalam Zulaiha, 2016).  

Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) 

merupakan pendekatan pembelajaran suatu pendekatan belajar yang 
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memberdayakan peserta didik. Pembelajaran kontekstual diartikan 

sebagai proses pendidikan yang mampu memotivasi peserta didik 

untuk lebih memahami makna belajar suatu kompetensi dan 

mengkaitkannya dengan konteks, baik pribadi, sosial maupun 

budaya (Panjaitan, 2018). 

Selain itu menurut Siamy, Farida, dan Syazali (2018) strategi 

belajar mengajar menggunakan pendekatan CTL lebih menekankan 

kepada proses keterlibatan peserta didik secara penuh untuk dapat 

menemukan materi yang dipelajari dan menghubungkannya dengan 

situasi kehidupan nyata sehingga mendorong peserta didik untuk 

dapat menerapkannya dalam kehidupan mereka. 

Pendekatan CTL dapat merubah kondisi belajar yang pasif 

menjadi aktif, merubah pembelajaran yang awalnya teacher center 

menjadi student center. CTL merupakan pendekatan pembelajaran 

yang menghubungkan materi pelajaran dengan kehidupan nyata 

siswa (Marta, Fitria, Hadiyanto, & Zikri, 2020). 

Pendekatan kontekstual merupakan pendekatan yang 

membantu guru mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan 

situasi dunia nyata peserta didik dan mendorong peserta didik 

membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan 

penerapannya dalam kehidupan mereka sebagai anggota keluarga 

dan masyarakat (Hosnan, 2014). 
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Berdasarkan definisi pendekatan kontekstual di atas, peneliti 

menyimpulkan bahwa pendekatan kontekstual merupakan suatu 

pendekatan pembelajaran yang mengaitkan materi yang telah 

dipelajari dengan kehidupan nyata sehari-hari yang dialami oleh 

peserta didik, baik di lingkungan keluarga, sekolah, maupun 

masyarakat yang pada akhirnya bertujuan untuk menemukan arti dan 

makna materi yang telah dipelajari bagi kehidupan siswa sehari-hari. 

 

 

 

b. Komponen Pendekatan CTL 

Pembelajaran kontekstual memiliki tujuh komponen utama 

yang harus dikembangkan menurut Artikasari dan Saefudin (2017) 

sebagai berikut: 

1. Konstruktivisme 

Konstruktivisme    menekankan    siswa    untuk    membangun 

pengetahuan    baru    yang didasarkan pada pengetahuan yang 

telah dimiliki siswa.  Pembelajaran diarahkan untuk 

mengkonstruksi pengetahuan siswa bukan sekedar menerima 

pengetahuan. 

2. Menemukan 

Keterampilan dan pengetahuan siswa diharapkan berasal dari 

proses menemukan bukanhanya sekedar mengingat fakta-fakta. 
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3. Bertanya  

Pengetahuan   bisa   digali   dari   proses   bertanya.   Bertanya   

bertujuan   untuk   mengaliinformasi, mengetahui sejauhmana 

pemahaman siswa, membangkitkan respon siswa 

danmenyegarkan kembali pengetahuan siswa. 

4. Masyarakat 

Pada masyarakat belajar dijelaskan bahwa hasil yang diperoleh 

berasal dari prosessharingantara teman satu kelompok yang 

terdiri dari kelompok heterogen, atau sharing dari siswa yang    

sudah    tahu    kepada siswa yang belum tahu dan mendorong 

temanya yang lemah. 

5. Pemodelan 

Pemodelan adalah proses untuk menampilkan suatu contoh agar 

siswa berpikir, bekerja, dan melakukan sesuatu.  Pemodelan bisa 

dilakukan oleh guru atau siswa, guru dapat menunjuk siswa 

untuk menjadi contoh. 

6. Refleksi 

Refleksi merupakan respon terhadap kejadian, aktifitas, atau 

pengetahuan yang baru diterima. Refleksi merupakan cara 

berpikir yang sudah dipelajari dimasa lalu atau yang baru saja 

dipelajari. Siswa mencatat dan merasakan ide-ide baru yang 

didapatkan. 

7. Penelitian Sebenernya  
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Penilaian  sebenarnaya adalah proses pengumpulan berbagai 

data  yang dapat menunjukkan perkembangan siswa. 

c. Karakteristik Pendekatan CTL 

Menurut Muslich (dalam Kadir, 2013) pendekatan CTL 

mempunyai karakteristik sebagai berikut: 

1. Pembelajaran dilaksanakan dalam konteks autentik, yaitu 

pembelajaran yang diarahkan pada ketercapaian keterampilan 

dalam konteks kehidupan nyata atau pembelajaran yang 

dilaksanakan dalam lingkungan yang alamiah. 

2. Pembelajaran memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengerjakan tugas-tugas yang bermakna. 

3. Pembelajaran dilaksanakan dengan memberikan pengalaman 

bermakna kepada siswa. 

4. Pembelajaran dilaksanakan melalui kerja kelompok, berdiskusi, 

saling mengoreksi antarteman. 

5. Pembelajaran memberikan kesempatan untuk menciptakan rasa 

kebersamaan, bekerja sama, dan saling memahami antara satu 

dengan yang lain secara mendalam. 

6. Pembelajaran dilaksanakan secara aktif, kreatif, produktif, dan 

mementingkan kerja sama. 

7. Pembelajaran dilaksanakan dalam situasi yang menyenangkan. 

Menurut Hamimah (2013) pendekatan CTL memiliki lima 

karakteristik, yaitu: 1) Pembelajaran merupakan proses pengaktifan 
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pengetahuan yang sudah ada, 2) Pembelajaran untuk memperoleh 

serta menambah pengetahuan baru, 3) Pemahaman pengetahuan, 4) 

Mengimplementasikan pengetahuan dan pemahaman yang telah 

didapat, 5) Melakukan refleksi. 

Menurut Depdiknas (dalam Haslinda, 2018) ada beberapa 

karakteristik dari pendekatan CTL yaitu sebagai berikut: 

1. kerjasama, 

2. saling menunjang,  

3. menyenangkan,  

4. tidak membosankan,  

5. belajar dengan gairah,  

6. pembelajaran terintegrasi,  

7. siswa aktif,  

8. sharing dengan teman,  

9. menggunakan berbagai sumber,  

10. siswa kritis dan guru kreatif,  

11. dinding kelas dan lorong-lorong penuh dengan hasil karya 

siswa,  

12. laporan kepada orang tua bukan rapor, melainkan hasil karya 

siswa. 

d. Langkah-langkah Pendekatan CTL 

Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) dapat 

diterapkan dalam kurikulum apa saja, dan kelas yang bagaimanapun 
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keadaanya. Secara garis besar, langkah-langkah yang harus ditempuh 

dalam pendekatan kontekstual adalah sebagai berikut (Majid, 2014) : 

1) Konstruktivisme; 2) Menemukan (Inquiry); 3) Bertanya; 4) 

Masyarakat belajar; 5) Pemodelan; 6) Refleksi & 7) Penilaian 

Sebenarnya. 

Menurut Triyanto (dalam Indriani, 2017), secara garis besar 

langkah-langkah penerapan CTL dalam kelas sebagai berikut:  

1. Kembangkan pemikiran bahwa mahasiswa akan belajar lebih 

bermakna dengan cara bekerja sendiri, menemukan sendiri, dan 

mengkonstruksi sendiri pengetahuan dan keterampilan barunya. 

2. Laksanakan sejauh mungkin kegiatan konvensional untuk semua 

topik.  

3. Kembangkan sifat ingin tahu mahasiswa dengan bertanya.  

4. Ciptakan masyarakat belajar (belajar dalam kelompok-

kelompok). 

5. Hadirkan model sebagai contoh pembelajaran.  

6. Lakukan refleksi di akhir pertemuan.  

7. Lakukan penilaian yang sebenarnya. 

Berdasarkan pendapat diatas, maka langkah-langkah pendekatan 

pembelajaran Contextual Teaching and Learning (CTL) yang 

dipergunakan dalam penelitian ini adalah langkah-langkah yang 

lebih mengedepankan kebermaknaan dari setiap tahapan atau materi 

yang disampaikan. 



27 

 

 

e. Kelebihan Pendekatan CTL 

Pemilihan pendekatan CTL tentunya dikarenakan memiliki 

kelebihan yang membuat peneliti merasa bahwa pendekatan ini 

sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. Menurut Johnson (dalam 

Rusman 2011), “Kelebihan dari pendekatan CTL yaitu memperluas 

konteks pribadi siswa lebih lanjut melalui pemberian pengalaman 

yang akan merangsang otak guna untuk menemukan makna yang 

baru”. 

Menurut Anisa (dalam Admin, 2012) ada beberapa kelebihan 

dalam pembelajaran Contextual Teaching and Learning (CTL) yaitu 

:  

1) Pembelajaran lebih bermakna, yaitu siswa dapat 

melakukan sendiri kegiatan yang berhubungan dengan 

materi yang ada sehingga siswa dapat memahaminya. 2) 

Pembelajaran lebih produktif dan mampu menumbuhkan 

penguatan konsep kepada siswa karena pembelajaran 

contextual teaching and learning (CTL) menuntut siswa 

menemukan sendiri bukan menghafalkan. 3) 

Menumbuhkan keberanian siswa untuk mengemukakan 

pendapat tentang materi yang dipelajari. 

4)Menumbuhkan rasa ingin tahu tentang materi. 5) 

Menumbuhkan kemampuan dalam bekerjasama dengan 

teman yang lain untuk memecahkan masalah yang ada. 

6) Siswa dapat membuat kesimpulan sendiri dari 

kegiatan pembelajaran. 

 

B. Penelitian yang Relevan 

Penelitian ini tidak terlepas dari beberapa penelitian terdahulu yang 

sudah pernah dicobakan oleh beberapa peneliti. Beberapa penelitian yang 

relevan dengan penelitian pengembangan yang dilakukan diantaranya adalah: 
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1. Penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Smart Apps Creator pada Pembelajaran Tematik SD/MI” oleh Jaiz, 

Vebrianto, Zulhidah, dan Berlian pada tahun 2022. Penelitian ini 

dilakukan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis Smart 

Apps Creator pada tema jelajah angkasa luar. Hasil penelitian 

menunjukkan hasil kevalidan produk oleh ahli materi mendapatkan skor 

84,44% (sangat valid) dan ahli media sebesar 88,34% (sangat valid). 

Hasil kepraktisan produk oleh guru mendapat skor 86,63% (sangat 

praktis) dan peserta didik sebesar 82% (sangat praktis), hanya saja dalam 

penelitian ini belum diuji kevalidan produk oleh ahli kebahasaan. 

Relevansi penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan penelitian ini 

adalah sama-sama menggunakan Smart Apps Creator sebagai perangkat 

lunak dalam pembuatan media pembelajaran dan metode yang digunakan 

menggunakan metode pengembangan (Research and Development). 

Perbedaan antara penelitian ini dengan yang dilakukan oleh peneliti 

adalah, pada penelitian ini yang dikembangkan adalah materi, video, 

quiz, dan LKPD, namun LKPD nya tidak dilakukan pada media 

melainkan pada link lain sehingga peserta didik tidak dapat mengerjakan 

LKPD pada media yang dibuat, sedangkan pada pengembangan yang 

peneliti lakukan peserta didik dapat langsung mengakses dan menjawab 

LKPD pada media pembelajaran. 

2. Penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Menggunakan Aplikasi Smart Apps Creator pada Pembelajaran Tematik 



29 

 

 

Terpadu Kelas IV Sekolah Dasar” oleh Syadida dan Erita pada tahun 

2022. Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk mengetahui 

pengembangan media pembelajaran aplikasi menggunakan Smarts Apps 

Creator dalam pembelajaran tematik terpadu untuk siswa kelas IV SD 

yang valid dan praktis. Hasil penelitian menunjukkan hasil kevalidan 

produk oleh ahli materi mendapatkan skor 87,3% (sangat valid), ahli 

media sebesar 84% (sangat valid), dan ahli kebahasaan sebesar 96% 

(sangat valid). Hasil kepraktisan produk oleh guru mendapat skor 89,2% 

(sangat praktis) dan peserta didik sebesar 92% (sangat praktis). Relevansi 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan penelitian ini adalah 

sama-sama menggunakan Smart Apps Creator sebagai perangkat lunak 

dalam pembuatan media pembelajaran dan metode yang digunakan 

menggunakan model ADDIE. Perbedaan antara penelitian ini dengan 

yang dilakukan oleh peneliti adalah, pada penelitian ini yang 

dikembangkan adalah materi saja, sedangkan pada pengembangan yang 

peneliti lakukan terdapat materi, video pembelajaran, LKPD, dan soal 

objektif. 

3. Penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis SAC Tema 9 Subtema 3 Kelas IV Sekolah Dasar” oleh 

Nofitasari, Kartono, Suparjan pada tahun 2021. Penelitian ini dilakukan 

untuk menghasilkan produk media pembelajaran interaktif berbasis SAC 

(Smart Apps Creator) yang layak digunakan untuk membantu kegiatan 

pembelajaran tematik kelas IV sekolah dasar serta untuk mengetahui 
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tanggapan peserta didik pada penggunaan media pembelajaran tersebut. 

Hasil penelitian menunjukkan hasil kevalidan produk oleh ahli materi 

mendapatkan skor 98,75% (sangat valid), ahli media sebesar 97,83% 

(sangat valid), dan ahli kebahasaan sebesar 97,66% (sangat valid). Hasil 

kepraktisan produk oleh peserta didik sebesar 91,44% (sangat praktis). 

Relevansi penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan penelitian ini 

adalah sama-sama menggunakan Smart Apps Creator sebagai perangkat 

lunak dalam pembuatan media pembelajaran dan metode yang digunakan 

menggunakan metode pengembangan (Research and Development). 

Perbedaan antara penelitian ini dengan yang dilakukan oleh peneliti 

adalah, pada penelitian ini yang dikembangkan adalah materi saja, 

sedangkan pada pengembangan yang peneliti lakukan terdapat materi, 

video pembelajaran, LKPD, dan soal objektif. 

4. Penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Tematik 

Berbasis Android Menggunakan Smart Apps Creator (SAC) pada 

Sekolah Dasar” oleh Hamidah dan Nisa pada tahun 2022. Penelitian ini 

dilakukan bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media 

pembelajaran inetaktif berbasis android dengan bantuan software Smart 

Apps Creator (SAC), untuk pembelajaran tematik yang praktis dan 

efektif bagi peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan hasil kevalidan 

produk oleh ahli materi mendapatkan skor 74 atau rata-rata 4,1 (sangat 

valid), ahli media sebesar 76 atau rata-rata 4,4 (sangat valid), dan ahli 

kebahasaan sebesar 44 atau rata-rata 4,4 (sangat valid). Hasil kepraktisan 
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produk oleh guru mendapat skor rata-rata 4,5 (sangat praktis) dan peserta 

didik mendapat skor rata-rata 4,2 (sangat praktis). Relevansi penelitian 

yang dilakukan oleh peneliti dengan penelitian ini adalah sama-sama 

menggunakan Smart Apps Creator sebagai perangkat lunak dalam 

pembuatan media pembelajaran dan metode yang digunakan 

menggunakan model ADDIE. Perbedaan antara penelitian ini dengan 

yang dilakukan oleh peneliti adalah, pada penelitian ini yang 

dikembangkan adalah materi saja, sedangkan pada pengembangan yang 

peneliti lakukan terdapat materi, video pembelajaran, LKPD, dan soal 

objektif. 

5. Penelitian dengan judul “Pengembangan LKPD Menggunakan Aplikasi 

Smart Apps Creator Berbasis Scientific Di Kelas III Sekolah Dasar” oleh 

Pangesti dan Amini pada tahun 2021. Penelitian ini dilakukan bertujuan 

untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran LKPD 

menggunakan aplikasi Smarts Apps Creator untuk siswa kelas III SD 

yang valid dan praktis. Hasil penelitian menunjukkan hasil kevalidan 

keseluruhan oleh validator mendapatkan skor 86,6% (sangat valid). Hasil 

kepraktisan produk oleh guru mendapat skor 89,28% (sangat praktis) dan 

peserta didik sebesar 90,52% (sangat praktis). Relevansi penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti dengan penelitian ini adalah sama-sama 

menggunakan Smart Apps Creator sebagai perangkat lunak dalam 

pembuatan media pembelajaran dan metode yang digunakan 

menggunakan model ADDIE. Perbedaan antara penelitian ini dengan 
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yang dilakukan oleh peneliti adalah, pada penelitian ini yang 

dikembangkan adalah LKPD saja, sedangkan pada pengembangan yang 

peneliti lakukan terdapat materi, video pembelajaran, LKPD, dan soal 

objektif. 

Penelitian-penelitian yang relevan ini bermanfaat bagi peneliti sebagai 

rujukan untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan Smart 

Apps Creator yang inovatif dan menarik. Penggunaan Smart Apps Creator 

sebagai media pembelajaran termasuk suatu inovasi baru dalam 

pengembangan media pembelajaran.  

Berdasarkan penelitian yang relevan di atas, maka peneliti 

mengembangkan media pembelajaran di tingkat Sekolah Dasar pada 

pembelajaran IPAS materi tentang kebutuhan manusia dan kegiatan jual beli 

di kelas IV SD dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Smart Apps Creator Menggunakan Pendekatan Contextual Teaching and 

Learning (CTL) pada Pembelajaran IPAS di Kelas IV Sekolah Dasar”. 

C. Kerangka Berpikir 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

1. Penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Smart Apps Creator Menggunakan Pendekatan Contextual Teaching and 

Learning (CTL) Pada Pembelajaran IPAS di Kelas IV Sekolah Dasar” 

telah dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE dan 

memperoleh hasil rata-rata dari tiga validator ahli sebesar 96,46% dengan 

kategori sangat valid. 

2. Penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Smart Apps Creator Menggunakan Pendekatan Contextual Teaching and 

Learning (CTL)Pada Pembelajaran IPAS di Kelas IV Sekolah Dasar” 

dinyatakan sangat praktis digunakan dengan memperoleh hasil respon 

guru sebesar 90% dengan kategori sangat praktis dan hasil respon peserta 

didik dengan persentase sebesar 92,5% dengan kategori sangat praktis. 

3. Penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Smart Apps Creator Menggunakan Pendekatan Contextual Teaching and 

Learning (CTL)Pada Pembelajaran IPAS di Kelas IV Sekolah Dasar” 

dinyatakan efektif digunakan pada proses pembelajaran dengan hasil uji 

efektivitas pada pertemuan pertama diperoleh persentase hasil belajar 

sebesar 85,16%. Kemudian pada pertemuan kedua diperoleh persentase 

hasil belajar yang meningkat sebesar 96,12%. 
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B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan 

beberapa hal sebagai berikut: 

1. Bagi guru, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran berbasis Smart 

Apps Creator yang telah peneliti kembangkan pada proses pembelajaran.  

2. Bagi guru, agar dapat mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Smart Apps Creator dengan materi lainnya di Sekolah Dasar.  

3. Bagi pihak terkait di lingkungan pendidikan, yang ingin mengembangkan 

produk lebih lanjut, bisa mengembangan materi dalam 1 BAB, sehingga 

produk yang dihasilkan lebih komprehensif, karena produk ini hanya 

memuat materi IPAS BAB 7 topik A dan B. 
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