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ABSTRAK 

Arief Rachman Malik. 2022. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Pada Tema Selalu Berhemat Energi Sub tema 

Sumber Energi Kelas IV SD” 

 
Pengembangan media pembalajaran interaktif menggunakan aplikasi Smart 

app creator ini dilakukan sebagai upaya dalam membantu guru dalam proses 

pembelajaran secara daring karena pada saat ini adanya pandemik covid-19, 

sehingga proses pembelajaran dilakukan dengan jarak jauh. Media pembelajaran 

interaktif ini dapat memungkinkan proses pembelajaran dapat berjalan dengan 

efektif meskipun pembelajaran dilakukan dalam jarak jauh. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan 

istilah Research and Development (R&D), menggunakan model pengembangan 

Borg and Gall yang disederhanakan sesuai dengan kebutuhan penelitian merujuk 

pada empat tahapan yaitu, 1) tahap perencanaan, 2) pengembangan produk awal, 3) 

pengujian validasi produk, 4) melakukan ujicoba terbatas, 5) produk akhir. 

Validitas produk dilakukan oleh 3 orang ahli yaitu 2 orang validator media dan 1 

orang validator materi, sedangkan untuk uji praktikalitas pada penelitian ini 15 

orang siswa kelas IV SD Negeri 03 Nansabaris 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

interaktif menunjukkan bahwa, hasil uji validitas produk untuk aspek materi berada 

pada pencapaian “sangat Sesuai” dengan nilai yang diperoleh validator sebesar 

4,83, untuk aspek media berada pencapaian “sangat layak” dengan nilai yang 

diperoleh validator I sebesar 4,94 dan validator II sebesar 5,00. Selanjutnya, untuk 

hasil uji kepraktisan produk berdasarkan uji coba yang telah dilakukan berada pada 

pencapaian “sangat praktis” dengan nilai yang diperoleh sebesar 4,71. 

Kesimpulan hasil penelitian ini bahwa media pembelajaran interaktif pada tema 

selalu berhemat energi sub tema sumber energi sudah layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Kata Kunci: Pengembangan, Media pembelajaran Interaktif, Smart App Creator 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang 

 

Pendidikan merupakan suatu proses pembentukan karakter manusia yang 

sangat penting untuk meningkatkan kecerdasan, keterampilan dan kompetensi 

yang sesuai dengan jati diri dan keadaan lingkungan. Pendidikan juga 

merupakan upaya yang dapat mempercepat pengembangan potensi manusia 

untuk mampu mengemban tugas yang dibebankan padanya, karena hanya 

manusia yang dapat dididik dan mendidik. Pendidikan dapat mempengaruhi 

perkembangan fisik, mental, emosional, moral, serta keimanan dan ketaqwaan 

manusia. Pendidikan di Indonesia sudah pasti tidak terlepas dari tujuan 

pendidikan nasional, yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa yang terdapat dalam 

pembukaan UUD 1945. 

Proses dalam pendidikan haruslah memiliki kreativitas dan inovasi untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan yang sesuai dengan perkembangan zaman. 

Sebagaimana fungsi pendidikan nasional menurut Undang-Undang No. 20 

Tahun 2003 tentang pendidikan Nasional adalah sebagai berikut: 

“Pendidikan nasional memiliki fungsi mengembangkan potensi peserta 

didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi 

warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab”. 

 

Pendidikan sesungguhnya merupakan proses menampilkan jati diri untuk 

terwujudnya pribadi yang sesuai dengan karakter dan lingkungan seseorang. 

Pada hakikatnya, pendidikan adalah upaya memanusiakan manusia dan 

membudayakan manusia, sehingga mampu mencipta, berkarya, berbudi baik 
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bagi diri dan bagi kehidupan sekitarnya. Pendidikan di Indonesia 

memiliki beberapa tingkat jenjang pendidikan mulai dari tingkat pendidikan 

dasar, menengah hingga sampai ke perguruan tinggi. Semua jenjang pendidikan 

tersebut tidak terlepas dari perkembangan yang terjadi di dunia pendidikan 

tersebut. 

Proses pendidikan tidak terlepas dengan apa yang disebut pembelajaran. 

Pembelajaran dalam implementasinya berisi kegiatan mengajar dan belajar yang 

mana di dalamnya ada pendidik dan ada peserta didik. Pembelajaran yang 

berlangsung dalam sebuah pendidikan berpengaruh terhadap tujuan pendidikan 

yang hendak dicapai. Pembelajaran yang akan dilaksanakan juga harus 

mengikuti acuan pembelajaran yang berlaku agar sesuai arah dan tujuan yang 

diharapkan. Proses pembelajaran juga harus dilakukan dengan memperhatikan 

segala aspek yang mendukung proses pembelajaran tersebut. Seperti metode, 

strategi, media, sarana dan aspek lain yang mendukung. Hal ini dimaksudkan 

agar tujuan dan suasana pembelajaran yang hendak dicapai dapat terlaksana 

dengan baik dan efektif sehingga dapat membuat cita-cita pendidikan dapat 

tercapai. 

Kegiatan pembelajaran mempunyai dua kegiatan yang saling bersinergi. 

Seorang pendidik atau guru mengajar dan peserta didik atau siswa belajar. Guru 

akan mengajar dan membimbing peserta didiknya untuk mengenali jati diri dan 

kemampuannya, sementara peserta didik belajar dan terus berproses melalui 

pengalaman belajar yang didapat untuk mengenali jati diri dan kemampuan diri. 
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Guru dan siswa merupakan komponen penting dalam proses 

pembelajaran. Peranan guru penting terhadap tercapainya tujuan pembelajaran. 

Kecakapan dan keterampilan seorang guru dalam manajemen pembelajaran 

berpengaruh terhadap proses dan hasil pembelajaran. Siswa sebagai subjek 

pembelajaran dapat menjadi acuan terhadap evaluasi dari hasil pembelajaran. 

Untuk mencapai suatu pembelajaran yang efektif dan efisien. Seorang guru harus 

memiliki inovasi dan kreativitas dalam mengembangkan proses pembelajaran, 

hal ini dilakukan agar siswa mendapat suasana dan pengalaman belajar yang 

menyenangkan. Salah satunya adalah dengan memperhatikan media yang 

digunakan dalam pembelajaran. 

Penggunaan media pembelajaran harus mempertimbangkan media apa 

yang digunakan sesuai dengan berbagai permasalahan yang dihadapi, oleh sebab 

itu guru harus benar-benar kritis dalam memilih media pembelajaran yang baik 

dan tepat sasaran. Media pembelajaran yang tepat akan memberikan manfaat 

yang baik dalam kegiatan pembelajaran. Oleh sebab itu media diharapkan 

mampu menyampaikan pesan yang jelas dari pembelajaran. Media pembelajaran 

yang inovatif dan kreatif dapat dikembangkan dengan memperhatikan karakter 

siswa dan karakteristik materi dari sebuah pembelajaran. Pada dasarnya 

penggunaan media dalam pembelajaran bisa diterapkan dalam setiap jenjang 

pendidikan baik dasar maupun menengah. 

Rusman (2015: 357) menyatakan bahwa pembelajaran tematik terpadu 

merupakan salah satu pendekatan dalam pembelajaran terpadu yang sistem 

pembelajarannya memungkinkan siswa, baik secara individual maupun 
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kelompok dapat aktif menggali dan menemukan konsep serta prinsip-prinsip 

keilmuan secara holistik, bermakna dan autentik. Pembelajaran tematik di 

Sekolah Dasar lebih menekankan pada penerapan konsep belajar sambil 

melakukan sesuatu (learning by doing). Oleh karena itu, guru perlu mengemas 

atau merancang pengalaman belajar agar dapat memberikan kebermaknaan 

belajar kepada siswa. 

Model pembelajaran tematik pada hakikatnya merupakan suatu 

pendekatan pembelajaran yang memungkinkan peserta didik baik secara 

individual maupun kelompok aktif mencari, menggali, dan menemukan konsep 

secara holistis dan autentik. Salah satu hal yang mendasari pembelajaran tematik 

adalah peserta didik pada sekolah dasar kelas awal merupakan rentan usia dini. 

Pada usia tersebut seluruh aspek perkembangan kecerdasan seperti IQ, EQ, dan 

SQ tumbuh dan berkembang sangat luar biasa. Pembelajaran tematik dapat 

dikemas dengan suatu tema menjadi topik utama kemudian dijabarkan dengan 

beberapa Standar Kompetensi (SK) ataupun Kompetensi Dasar (KD) sesuai 

dengan tema. 

Jika melihat situasi dan kondisi pendidikan pada era saat ini, 

perkembangan teknologi selalu membayangi perkembangan pendidikan. Itu bisa 

terlihat dari pembaruan-pembaruan terhadap aspek pendidikan termasuk materi 

dan penggunaan media. Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin 

pesat memberikan pengaruh yang kuat pada berbagai bidang kehidupan. 

Smartphone merupakan alat yang sudah tidak asing lagi untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. Pendidikan dan segala aspeknya harus mampu 
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mengimbangi perkembangan teknologi yang berkembang sehingga tujuan dari 

pendidikan tidak tertinggal. 

Pengembangan media pembelajaran yang sangat membantu proses 

pembelajaran di sekolah. Penulis ingin membantu mencari solusi melalui media 

pembelajaran yang telah dipelajari di Jurusan Kurikulum dan Teknologi 

Pendidikan memiliki 5 kawasan yaitu; (1) Kawasan desain, (2) Kawasan 

pengembangan, (3) Kawasan pemanfaatan, (4) Kawasan pengelolaan, (5) 

Kawasan penilaian. Hal ini berasumsikan bahwa lulusan Jurusan Kurikulum dan 

Teknologi Pendidikan mampu membuat sebuah media pembelajaran dengan 

baik karena telah mempertimbangkan kelima kawasan tersebut. 

Pada saat ini peserta didik sudah menggunakan Smartphone dalam 

kehidupan sehari hari, tidak dipungkiri juga seorang pendidik juga 

menggunakan smartphone bahkan dalam pengoperasian Smartphone tersebut 

peserta didik lebih pandai dibandingkan pendidik. Hal itu sesuai dengan 

ungkapan Jean Piaget yang mengemukakan bahwa anak-anak belajar melalui 

interaksi dengan lingkungan sekitarnya. 

Menurut Satyaputra & Aritonang (2016: 2), andorid adalah sebuah 

sistem operasi untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi dapat diilustrasikan 

sebagai ‘jembatan’ antara peranti (device) dan penggunanya, sehingga 

pengguna dapat berintraksi dengan device nya dan menjalankan aplikasi- 

aplikasi yang tersedia pada device. 

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara guru pada tanggal 09 

April 2021 di SD Negeri 03 Nansabaris kelas IV. Pada sekolah tersebut 
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pelaksanaan pembelajaran dilakukan dengan cara pembagian shift dengan tiga 

hari di sekolah dan tiga hari di rumah dengan shift A sekolah pada hari senin, 

selasa, dan rabu maka shift B sekolah pada hari kamis, jumat, dan sabtu. Di saat 

pandemi COVID-19 banyak cara dilakukan pihak sekolah untuk pembelajaran 

tetap berlangsung seperti menerapkan pembelajaran daring dan luring 

walaupun tujuan pembelajaran yang disampaikan belum tercapai dengan baik 

akan tetapi diharapkan dari proses tersebut peserta didik mampu menerima 

pembelajaran baik pembelajaran daring maupun luring. Termasuk upaya yang 

dilakukan sekolah untuk mencerdaskan peserta didiknya. 

Proses pembelajaran daring pada tema selalu berhemat energi, pendidik 

hanya menggunakan aplikasi whatsapp, power point dan youtube sebagai 

media pembelajaran. Melalui aplikasi whatsapp, pendidik memberikan tugas 

dan materi kepada siswa berupa foto materi yang terdapat pada buku cetak, 

serta terkadang guru memberikan link video youtube untuk pembelajaran. 

Penggunaan media power point yang kurang menarik karena di dominasi oleh 

tulisan dan jarang digunakan karena kurangnya sarana dan prasarana yang 

dimiliki oleh sekolah seperti penggunaan LCD proyektor yang tidak mencukupi 

untuk digunakan disetiap kelas, sehingga guru harus bergantian 

menggunakannya. Tugas dan materi yang diberikan guru melalui aplikasi 

whatsapp masih banyak siswa yang tidak memahami materi dan tugas yang 

diberikan, hal tersebut disebabkan karena keterbatasan guru dalam membuat 

media interaktif dan kurangnya inovasi guru dalam menyampaikan materi. 

Oleh karna itu kurangnya rasa ketertarikan siswa terhadap pembelajaran yang 
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diberikan guru karena pembelajaran yang cenderung monoton materi yang 

diberikan hanya berupa teks bacaan dan link video youtube dan peserta didik 

hanya terfokus lewat aplikasi whatsapp saja, selain itu materi yang diberikan 

tidak dapat digunakan dengan baik karena media yang digunakan oleh guru 

tidak efektif. Kendala berkaitan dengan kurangnya media pembelajaran yang 

efektif untuk digunakan guru dalam proses pembelajaran, maka untuk 

mengatasi kendala tersebut dibutuhkan media pembelajaran yang efektif, 

menarik bagi siswa dan memudahkan guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran. 

Melihat permasalahan yang terjadi pada siswa kelas IV SD Negeri 03 

Nansabaris tersebut yang mana media yang diperlukan haruslah menarik 

perhatian siswa, untuk itu maka media pembelajaran berbasis aplikasi smart app 

creator sangat cocok diterapkan pada siswa tersebut. Pembelajaran berbasis 

aplikasi smart app creator cocok untuk anak Sekolah Dasar (SD) karena sifatnya 

yang menarik dapat membantu siswa dalam membaca untuk mengorganisasikan 

informasi dalam teks dan meningkatnya kembali. Untuk media pembelajaran 

berbasis aplikasi smart app creator, materi pada mata pelajaran tematik menjadi 

tidak membosankan dan bisa meningkatkan motivasi belajar serta menarik 

perhatian siswa. Sehubungan dengan kondisi tersebut dapat dikatakan bahwa 

motivasi belajar siswa menjadi sesuatu yang penting untuk meningkatkan hasil 

belajar yang diinginkan (Hidayati, 2019). pada materi tentang tema selalu 

berhemat energi, karena pada materi ini terdapat banyak teori yang harus 

digambarkan dalam media pembelajaran berbasis aplikasi smart app creator 
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dengan menarik, dari pada menggunakan buku cetak yang kurang menarik bagi 

siswa sekolah dasar. 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas penelitian ini diberi judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Tema Selalu 

Berhemat Energi Sub Tema Sumber Energi Kelas 4 Sekolah Dasar” 

B. Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, peneliti 

mengidentifikasi masalah penelitian sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan hanya terfokus pada aplikasi 

 

whatsapp, powerpoint, dan youtube. 

 

2. Kurangnya minat belajar siswa dikarenakan tampilan media pembelajaran 

kurang menarik dan tampilan yang monoton karna hanya menggunakan 

media aplikasi whatsapp, powerpoint, dan youtube. 

3. Keterbatasan guru dalam membuat media pembelajaran interaktif. 

 

4. Kurangnya inovasi guru dalam menyampaikan materi pada tema “selalu 

berhemat energi” 

C. Batasan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah di jabarkan di atas, maka batasan 

masalah dalam penelitian ini dibatasi hanya pada bahasan nomor 2 dimana 

kurangnya minat belajar siswa dikarenakan tempilan media pembelajaran 

kurang menarik dan tampilan yang monoton karna hanya menggunakan media 

aplikasi whatsap, powerpoint dan youtube pada pembelajaran yang akan 

digunakan secara daring dan dikembangkan menjadi media pembelajaran 
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interaktif berbasis aplikasi smart app creator kelas IV sekolah dasar. 

Pengembangan media interaktif akan menampilkan pembelajaran tematik yang 

nantinya berisikan tentang tema “selalu berhemat energi” yang terdiri dari tiga 

sub tema. Namun media yang dibuat dibatasi hanya pada sub tema sumber 

energi. 

D. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan uraian latar belakang, maka beberapa rumusan 

permasalahan yang penulis rumuskan adalah: 

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran yang inovatif berbasis 

aplikasi Smart app creator di kelas IV SD ? 

2. Bagaimana kelayakan pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi Smart app creator pada tema dua, sub tema satu di kelas 

IV SD? 

3. Bagaimana praktikalitas pengembangan media pembelajaran berbasis 

aplikasi Smart app creator pada tema dua, sub tema satu di kelas IV SD? 

E. Tujuan Pengembangan 

 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

 

1. Menghasilkan produk program pembelajaran pada tema dua, sub tema satu, 

pembelajaran satu di kelas IV SD yang dapat menarik perhatian, minat dan 

motivasi siswa dalam pembelajaran pada tema dua, sub tema satu di kelas 

IV SD. 

2. Menghasilkan produk program pembelajaran yang layak pada tema dua, sub 

tema satu di kelas IV SD. 
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3. Menghasilkan produk program pembelajaran yang praktis pada 

pembelajaran tema dua, sub tema satu di kelas IV SD. 

F. Spesifikasi produk yang dihasilkan 

 

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah aplikasi pembelajaran 

interaktif yang layak digunakan dalam proses pembelajaran tematik pada tema 

dua, sub tema satu di di kelas IV SD. Produk yang dihasilkan merupakan media 

interaktif yang juga dilengkapi dengan rancangan pembelajaran yang dirancang 

menggunakan Smart App Creator sehingga siswa dapat melakukan aktivitas 

berupa pembelajaran di dalam media yang akan dikembangkan. Produk media 

yang akan dihasilkan juga dilengkapi dengan video yang bertujuan untuk 

mendukung proses penyampaian materi. 

Produk media yang dirancang bertujuan untuk mendukung proses 

pembelajaran yang berisikan materi pembelajaran sehingga proses penyampaian 

materi dapat dibarengi dengan kegiatan simulasi yang ada pada media ini. 

Dengan demikian siswa dapat memahami secara mandiri materi dan dapat 

melakukan simulasi pembelajaran di media ini. Pengembangan produk ini 

memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah paket file dalam 

bentuk Apk Android yang berisi media pembelajaran tematik di kelas IV 

SD. 

2. Dari segi isi atau materi media pembelajaran ini disusun berdasarkan 

analisis kebutuhan siswa kelas IV SD. Fokus Pembelajaran dalam media 
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ini adalah pada tema dua, sub tema satu di SD, Dari segi media, media 

ini memiliki karakteristik sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran ini dirancang dengan mengintegrasikan beberapa 

software di antaranya Smart app creator, CorelDraw X7, Microsoft 

Office Power Point dan Photoshop Cs6. 

b. Pada tampilan media terdapat beberapa bagian: 

 

1) Pada halaman awal terdapat beberapa menu yaitu: Home, KI/KD, 

Materi,kuis,Video, Profil dan tombol Exit dan tombol Help. 

a) Menu “Home” berfungsi untuk menuju tampilan awal 

program. 

b) Menu “KI/KD” berisikan standar kompetensi atau kompetensi 

dasar dari materi yang dipelajari. 

c) Menu “Materi” berisi materi singkat sesuai KI atau KD yang 

dijelaskan. 

d) Menu “kuis” berisi kuis yang akan dikerjakan oleh siswa 

sebagai bahan Latihan sesuai KI atau KD yang di jelaskan 

e) Menu “Video” untuk masuk ke Video Pembelajaran. 

 

f) Menu “Profil” berisi identitas penulis. 

 

g) Menu “Keluar” untuk mengakhiri dan kembali ke jendela 

dialog program. 

h) Menu “Help” untuk menampilkan informasi dan petunjuk 

pembelajaran. 
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Gambar 1. Tampilan Menu Awal 

 

G. Pentingnya Pengembangan 

 

Pengembangan adalah sebuah usaha untuk meningkatkan kualitas teknis, 

teoritis, konseptual, dan moral sesuai dengan yang diharapkan melalui 

pendidikan dan latihan. Dalam kamus besar bahasa indonesia (2014), 

pengembangan adalah sebuah tahap, langkah-langkah, dan perbuatan 

mengembangkan. Sedangkan menurut Hamid (2020), pengembangan adalah 

aspek bahan ajar yang disesuaikan dengan perkembangan pengetahuan yang 

berdasarkan teknik dan subtansinya berkaitan dengan pengembangan strategi 

pembelajaran, baik secara teori maupun praktis. 

Pengembangan media pembelajaran pada pembelajaran tematik 

merupakan sebuah usaha yang dilakukan untuk memecahkan permasalahan 

dalam pembelajaran ini terutama yang bersifat teori. Kurangnya media yang 

mendukung ataupun keterbatasan pemanfaatan sarana dalam pembelajaran 

tematik yang bersifat teori dapat membuat siswa kurang memahami konsep dan 
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minat siswa dalam belajar pun dapat berkurang. Perancangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Smart app creator pada pembelajaran tematik 

dapat mempermudah proses pembelajaran dan memperjelas konsep dari materi 

sehingga lebih mudah untuk dipahami oleh siswa. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

 

Media pembelajaran interaktif mempunyai peranan penting dalam 

proses pembelajaran yang bersifat teori. Pengembangan program aplikasi 

pembelajaran interaktif akan membuat pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan, hal tersebut merupakan salah satu langkah inovatif  yang dapat 

dilakukan oleh guru untuk meningkatkan motivasi dan belajar siswa di dalam 

suasana pembelajaran. Pengembangan ini diasumsikan dapat membantu siswa 

dalam pembelajaran, mendukung proses pembelajaran dan meningkatkan 

suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. Produk yang dihasilkan 

tentu dapat digunakan untuk mengoptimalkan sarana yang ada di sekolah. 

Pengembangan ini memiliki beberapa keterbatasan di antaranya ialah 

kemampuan peneliti dalam kegiatan design dan programmig yang masih 

standar. Materi pada pembelajaran tematik harus benar-benar diperhatikan 

sebelum dibuat. Agar dapat disesuaikan dengan media. Keterbatasan waktu 

juga menjadi pertimbangan dalam proses pengembangan produk. Produk yang 

dihasilkan dibatasi pada fokus materi tentang “tema dua Selalu berhemat energi, 

sub tema satu sumber energi di SD kelas 4.” 
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I. Manfaat Pengembangan 

 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

 

1. Sebagai salah satu alternatif yang dapat digunakan sebagai alat bantu untuk 

mempermudah guru dan siswa dalam proses belajar mengajar. 

2. Bagi siswa, sebagai sumber belajar yang bisa meningkatkan motivasi dan 

minat serta menambah pengalaman belajar siswa. 

3. Bagi sekolah, sebagai bahan masukan, pertimbangan dan suatu hal baru 

yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. 

4. Bagi penulis, menambah wawasan dan sebagai salah satu syarat untuk 

mendapatkan gelar sarjana pada Program Studi Teknologi Pendidikan, 

jenjang S1 di Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu 

Pendidikan, Universitas Negeri Padang. 



 

 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 

A. Kesimpulan 

 
Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan Smart 

app creator pada tema selalu berhemat energi sub tema sumber energi kelas 

IV SD yang telah dikembangkan secara keseluruhan dan produk media 

pembelajaran interaktif telah dilakukan dengan tahap, perencanaan, 

pengembangan produk awal, pengujian validasi produk, melakukan ujicoba 

terbatas, produk akhir. Validasi dengan ahli media dan ahli materi, revisi 

berdasarkan dari saran dan komentar dari para ahli, uji praktikalitas dan 

selanjutnya menghasilkan produk akhir. 

2. Hasil data uji validitas yang dinilai oleh validator materi memperoleh rata- 

rata sebesar 4,83 atau 96,6% dengan berada pada pencapaian “Sangat 

Sesuai”, dan yang dinilai oleh validator media memperoleh rata-rata 

pertama sebesar 4,94 atau 98,8% dan kedua sebesar 5,00 atau 100% dengan 

berada pada pencapaian “sangat Layak”. 

3. Hasil uji praktikalitas memperoleh skor rata-rata 4,71 atau 94,3% dengan 

berada pada pencapaian “sangat praktis” dengan variabel kriteria 

mencakup tampilan, materi, dan kemanfaatan media pembelajaran. 
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Jadi dapat disimpulan bahwa media pembelajaran interkatif pada tema 

selalu berhemat energi sub tema sumber energi di kelas IV SD yang telah 

dikembangkan sudah sangat valid dan sangat praktis. Maka media 

pembelajaran interaktif layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
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B. Saran 

 
Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan kesimpulan, maka 

disarankan hal-hal sebagai berikut: 

1. Bagi para pendidik produk media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan dalam penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai 

salah satu alternatif untuk media pembelajaran pada tema selalu berhemat 

energi sub tema sumber energi kelas IV SD 

2. Bagi siswa kelas IV SD diharapkan media pembelajaran yang 

dikembangkan dalam penelitian ini dapat digunakan sebagai salah satu 

sumber belajar. 

3. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media 

pembelajaran interaktif ini dengan fokus pada aspek lainnya merujuk pada 

keterbatasan media pembelajaran yang telah dikembangkan yaitu pada 

konten video yang masih mengambil dari youtube, dan soal yang 

dikembangkan belum terlalu interaktif. 
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