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ABSTRAK 

Munnadiya Saa’dah. 2025. Pengembangan Media Interaktif Menggunakan Smart 

Apps Creator Pada Materi Penerapan Makna Sila-sila Pancasila di Kelas IV Sekolah 

Dasar. Skripsi. Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu Pendidikan. 

Universitas Negeri Padang. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang belum optimal digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran. Guru 

cenderung lebih sering mengandalkan teks dan gambar yang ada dalam buku cetak 

serta belum memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menggunakannya 

secara langsung dan mandiri melalui perangkat teknologi. Hal tersebut berdampak 

pada rendahnya semangat, motivasi, dan hasil belajar peserta didik dalam 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangankan media interaktif 

menggunakan Smart Apps Creator yang valid, praktis, dan efektif serta dapat 

meningkatkan semangat, motivasi, dan hasil belajar peserta didik. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan 

yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Data 

dikumpulkan melalui angket validasi para ahli, angket praktikalitas respon guru dan 

peserta didik, serta lembar soal pretest dan posttest untuk uji efektivitas media. 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas IV di UPTD SDN 02 Halaban, UPTD 

SDN 05 Halaban, dan UPTD SDN 04 Halaban. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif yang dikembangkan 

menggunakan Smart Apps Creator sangat valid dengan skor 96% pada aspek materi, 

94,67% pada aspek bahasa, dan 96% pada aspek media, dengan rata-rata validitas 

sebesar 95,56%. Hasil uji praktikalitas media interaktif menunjukkan hasil sangat 

praktis dengan skor 96% pada respon guru dan 96,13% pada respon peserta didik 

UPTD SDN 02 Halaban, 98% pada respon guru dan 93,69% pada respon peserta 

didik UPTD SDN 05 Halaban, serta 96% pada respon guru dan 95% pada respon 

peserta didik UPTD SDN 04 Halaban. Hasil uji efektivitas menunjukkan media 

interaktif efektif digunakan dalam pembelajaran dengan skor uji N-Gain sebesar 

0,7886 (tinggi) di UPTD SDN 02 Halaban, 0,7960 (tinggi) di UPTD SDN 05 

Halaban, dan 0,8389 (tinggi) di UPTD SDN 04 Halaban. Dengan demikian, media 

interaktif yang dikembangkan menggunakan aplikasi Smart Apps Creator sudah 

valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila pada 

materi penerapan makna sila-sila Pancasila di kelas IV sekolah dasar. 

Kata Kunci : Media Interaktif, Smart Apps Creator, Pancasila 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kurikulum Merdeka menekankan pada pembelajaran yang inovatif, 

berpusat pada peserta didik, dan pengembangan keterampilan abad 21 (Indarta 

dkk., 2022). Selain itu, Kurikulum Merdeka juga mendorong pembentukan 

karakter peserta didik sesuai dengan nilai-nilai Pancasila untuk menciptakan 

generasi penerus yang berkarakter. Hal ini sejalan dengan visi dan misi 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) untuk membentuk 

pembelajar sepanjang hayat dengan keterampilan global yang bertindak sesuai 

dengan nilai-nilai Pancasila (Iskandar, Hendri, & Halimahturrafiah, 2023). Dalam 

implementasi Kurikulum Merdeka, guru berperan sebagai fasilitator dan 

motivator untuk mengembangkan karakter, pengetahuan, dan keterampilan 

peserta didik. Perkembangan pendidikan di era Kurikulum Merdeka juga ditandai 

dengan maraknya penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam 

pembelajaran. 

Kurikulum Merdeka memberikan kebebasan kepada sekolah, guru, dan 

peserta didik untuk berinovasi, belajar mandiri, dan kreatif dengan guru sebagai 

ujung tombak pembelajaran. Keterampilan guru sangat diperlukan untuk 

menciptakan proses belajar yang menarik dan menyenangkan, sehingga dapat 

membantu penanaman nilai sikap kepada peserta didik serta membantu mereka 

dalam memahami konsep (Reinita, Jannah, & Sandika, 2023). Guru harus mampu 
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menciptakan pembelajaran yang inovatif sesuai dengan tuntutan Kurikulum 

Merdeka di era digital. 

Perubahan dalam sistem pendidikan tidak akan berhasil sesuai harapan 

tanpa adanya peran aktif dari guru. Dalam implementasi Kurikulum Merdeka 

guru lebih banyak berperan sebagai fasilitator dan dituntut untuk mampu 

memanfaatkan teknologi digital dalam merancang pembelajaran yang kreatif dan 

inovatif, sehingga peserta didik dapat berpartisipasi secara aktif dan mampu 

berpikir kritis. Kurikulum Merdeka saat ini merubah beberapa hal, salah satunya 

mata pelajaran yang dulu bernama Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 

berubah nama menjadi Pendidikan Pancasila (Rahman & Reinita, 2024).  

Pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran wajib di semua jenjang 

pendidikan dalam Kurikulum Merdeka. Mata pelajaran ini memuat pendidikan 

Pancasila dan pendidikan kewarganegaraan dengan tujuan membentuk peserta 

didik menjadi warga negara yang cerdas, amanah, jujur, dan bertanggung jawab, 

sekaligus mewujudkan profil pelajar Pancasila melalui praktik belajar 

kewarganegaraan yang berlandaskan Pancasila, Undang-Undang Dasar Negara 

Republik Indonesia Tahun 1945, semangat Bhinneka Tunggal Ika, dan komitmen 

terhadap Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI) (Kemendikbudristek, 

2024). 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar merupakan pondasi 

bagi pembelajaran Pendidikan Pancasila peserta didik pada jenjang selanjutnya. 

Peserta didik sekolah dasar merupakan warga negara hipotetik atau warga negara 
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yang belum sepenuhnya terbentuk, sehingga mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

memegang peran penting dalam mempersiapkan peserta didik menjadi warga 

negara yang cerdas dan baik sesuai dengan nilai-nilai Pancasila, Undang-Undang 

Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945 serta peraturan perundang-

undangan lainnya, dan memiliki kesadaran yang tinggi terhadap hak dan 

kewajibannya sebagai warga negara yang hidup dalam berbagai bentuk 

keberagaman (Kurniawan, Priharto, & Lubis, 2023).  

Pembelajaran Pendidikan Pancasila membutuhkan pemahaman yang 

menyeluruh dalam mempelajari konsep-konsep penting seperti Pancasila, 

Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia 1945, Bhinneka Tunggal Ika, 

dan Negara Kesatuan Republik Indonesia (Febriyanti dan Sulistyawati, 2024). 

Banyaknya konsep yang harus dipahami peserta didik membuat mereka kurang 

berminat dan cenderung pasif dalam proses pembelajaran. Hal ini juga disebabkan 

oleh pembelajaran yang kurang menarik sehingga membuat peserta didik cepat 

merasa jenuh dan bosan (Sulastri, Anita, Reinita, & Ahmad, 2024). Untuk itu, 

diperlukan adanya inovasi dalam penggunaan media pembelajaran agar dapat 

menarik minat peserta didik dan membantu mereka memahami materi 

pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan komponen penting dalam proses 

pembelajaran, terutama bagi peserta didik sekolah dasar yang berada pada tahap 

operasional konkret. Penggunaan media dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila  sangat penting karena dapat membantu guru dalam menyampaikan 
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materi dan membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. 

Media pembelajaran yang menarik berfungsi sebagai stimulus, mencegah 

kejenuhan, dan mendorong peserta didik untuk lebih aktif dalam pembelajaran.  

Media pembelajaran menjadikan proses belajar lebih menarik, interaktif, 

serta mempermudah akses informasi dan materi kapan saja dan di mana saja, 

sehingga meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik terhadap 

materi (Reinita dkk., 2024). Sebagai alat bantu yang esensial dalam proses 

pembelajaran, media pembelajaran harus dimanfaatkan secara efektif oleh guru. 

Dalam mengembangkan media pembelajaran, guru harus menyesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik dan lingkungannya, serta perkembangan zaman. 

Untuk dapat menyesuaikan dengan kemajuan teknologi di era digital, 

diperlukan adanya transformasi dari sistem pembelajaran konvensional ke sistem 

pembelajaran modern berbasis teknologi (Anita, Arwin, Ahmad, Helas, & 

Kenedi, 2022). Salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi. Penggunaan media berbasis teknologi dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di sekolah dasar dapat mengurangi kejenuhan peserta didik serta 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Ada banyak 

media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan oleh guru, salah 

satunya adalah media pembelajaran interaktif. 

Media pembelajaran interaktif memungkinkan terjadinya komunikasi dua 

arah antara pengguna dengan media serta dapat menggabungkan beberapa unsur 

seperti teks, gambar, animasi, video, audio, grafis, dan kuis. . Karakteristik utama 
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media pembelajaran interaktif adalah peserta didik tidak hanya menyimak 

penyampaian materi pembelajaran atau objek, tetapi juga didorong untuk terlibat 

berinteraksi dengan media sehingga meningkatkan keterlibatan mereka dalam 

proses pembelajaran (Manurung, 2021). Penggunaan media interaktif pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila dapat menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan serta tidak monoton. 

Media pembelajaran interaktif dapat membantu guru dalam mengelola 

pembelajaran di kelas serta mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Penggunaan media interaktif dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila dapat membuat materi yang disajikan menjadi 

lebih menarik karena dapat disesuaikan dengan gaya belajar peserta didik dan 

juga sesuai dengan era mereka yang sangat akrab dengan teknologi. Hal ini 

terlihat dari kebiasaan peserta didik sekolah dasar yang sudah terbiasa 

menggunakan perangkat seperti komputer, laptop, dan smartphone dalam 

kehidupan sehari-hari mereka (Anita dkk., 2022). 

Pengembangan media pembelajaran interaktif memerlukan adanya 

kreativitas dan inovasi baru untuk meningkatkan antusiasme dan motivasi peserta 

didik dalam belajar sehingga mereka dapat memahami materi pembelajaran serta 

menerapkan nilai-nilai sikap yang mereka pelajari pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. 
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Berdasarkan observasi yang telah peneliti laksanakan di kelas IV UPTD 

SDN 05 Halaban, ditemukan bahwa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila 

guru cenderung lebih sering mengandalkan buku cetak dan buku LKS serta hanya 

sesekali menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi seperti Powerpoint 

dan video Youtube. Meskipun guru mampu menggunakan teknologi serta sekolah 

memiliki fasilitas yang memadai seperti akses wifi, laptop, proyektor, dan 

chromebook, namun belum dimanfaatkan secara optimal oleh guru untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi.  Hal tersebut 

mengakibatkan rendahnya motivasi dan antusiasme peserta didik dalam 

pembelajaran, mereka masih sering tidak fokus saat belajar. Media pembelajaran 

yang sudah digunakan oleh guru belum melibatkan peserta didik untuk 

menggunakannya secara langsung pada perangkat seperti di laptop, chromebook, 

dan smartphone secara mandiri. Di sekolah ini juga belum pernah dilakukan 

pengembangan media pembelajaran menggunakan Smart Apps Creator. 

Berdasarkan observasi yang dilaksanakan di kelas IV UPTD SDN 02 

Halaban, guru sudah pernah menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi 

berupa Powerpoint, tapi hanya sesekali. Guru lebih sering mengandalkan buku 

cetak serta gambar dan teks yang ditempelkan pada karton manila. Di sekolah 

tersedia seperti wifi, laptop, proyektor, dan chromebook yang biasa digunakan 

peserta didik saat Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK), namun belum 

dimanfaatkan oleh guru secara optimal untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang inovatif serta dapat digunakan oleh peserta didik secara 
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langsung dan mandiri pada perangkat seperti laptop, chromebook, dan 

smartphone. Hal tersebut mengakibatkan kurangnya antusiasme dan motivasi 

peserta didik dalam pembelajaran, bahkan saat menggunakan media Powerpoint, 

peserta didik hanya tertarik di awal penggunaan media saja. Di sekolah ini juga 

belum pernah dilakukan pengembangan media interaktif menggunakan Smart 

Apps Creator. 

Berdasarkan observasi di kelas IV UPTD SDN 01 Halaban, guru sudah 

pernah menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi seperti Powerpoint, 

video Youtube, dan Wordwall. Namun, penggunaan media berbasis teknologi 

jarang digunakan oleh guru dan lebih sering mengandalkan materi dan gambar 

dalam buku cetak serta gambar dari internet yang dicetak. Hal tersebut 

mengakibatkan rendahnya antusiasme dan motivasi belajar peserta didik serta 

sulit memahami materi pembelajaran. Di sekolah tersedia fasilitas seperti wifi, 

laptop, dan proyektor namun jumlahnya terbatas, serta sekolah ini belum 

memiliki chromebook. Media pembelajaran berbasis teknologi belum 

dikembangkan secara optimal oleh guru sehingga belum memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk menggunakan media tersebut secara langsung dan 

mandiri pada perangkat seperti laptop, chromebook, dan smartphone. Di sekolah 

ini juga belum pernah dikembangkan media interaktif menggunakan Smart Apps 

Creator. 
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Hasil observasi di kelas IV UPTD SDN 04 Halaban menunjukkan bahwa 

pada pembelajaran Pendidikan Pancasila, guru sudah pernah menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi seperti gambar dan video dari YouTube yang 

ditayangkan melalui proyektor, namun sangat jarang dan lebih sering 

mengandalkan buku cetak serta gambar yang ditempel di papan tulis. Hal ini 

menyebabkan rendahnya antusiasme dan motivasi belajar peserta didik, sehingga 

sulit memahami materi pembelajaran. Sekolah memiliki fasilitas akses wifi, 

laptop, proyektor, dan chromebook namun belum belum dimanfaatkan oleh guru 

secara optimal untuk mengembangkan media interaktif yang dapat digunakan 

langsung oleh peserta didik secara mandiri menggunakan perangkat teknologi 

tersebut. Hal tersebut disebabkan oleh kurangnya keterampilan guru 

menggunakan berbagai aplikasi terkini yang dapat digunakan untuk membuat 

media pembelajaran. Di sekolah ini belum pernah mengembangkan media 

interaktif menggunakan Smart Apps Creator. 

Berdasarkan observasi di kelas IV UPTD SDN 03 Halaban, dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila guru sudah pernah menggunakan media 

berbasis teknologi berupa Powerpoint dan video Youtube, namun masih jarang 

serta cenderung lebih sering menggunakan gambar dan materi dalam buku cetak, 

gambar-gambar dari internet. Hal tersebut mengakibatkan peserta didik cepat 

merasa bosan saat belajar karena tingkat antusiasme dan motivasi mereka sangat 

bergantung pada media pembelajaran yang digunakan oleh guru. Di sekolah 

terdapat fasilitas seperti wifi, laptop, dan proyektor dengan jumlah terbatas, 
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namun belum memiliki chromebook sehingga belum mendukung penggunaan 

media interaktif secara mandiri oleh peserta didik. Di sekolah ini juga belum 

pernah dilakukan pengembangan media interaktif menggunakan Smart Apps 

Creator. 

Kelima sekolah tempat peneliti melaksanakan observasi menerapkan 

Kurikulum Merdeka pada pembelajaran di kelas IV. Media pembelajaran berbasis 

teknologi yang umumnya sudah pernah digunakan oleh guru dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila adalah video Youtube dan Powerpoint, namun 

penggunaannya hanya sesekali. Guru lebih sering menggunakan materi dan 

gambar dalam buku cetak serta gambar-gambar dari internet saja. Pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif dan interaktif masih belum 

optimal dilakukan oleh guru, sehingga motivasi dan antusiasme peserta didik 

masih rendah yang juga berpengaruh terhadap pemahaman materi peserta didik. 

Meskipun guru di sekolah tempat peneliti melaksanakan observasi sudah 

pernah menggunakan media interaktif seperti Powerpoint dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila, namun media tersebut belum memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk menggunakannya secara langsung dan mandiri melalui 

perangkat teknologi seperti laptop, chromebook, ataupun smartphone yang sangat 

dekat dengan kehidupan peserta didik di era digital saat ini.  

Media interaktif berupa Powerpoint yang digunakan oleh guru masih 

sederhana, di mana hanya memuat slide berisi materi dan gambar yang belum 

ditambahkan dengan backsound dan animasi. Media ini juga belum dilengkapi 
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dengan tombol-tombol navigasi yang dapat menghubungkan satu halaman ke 

halaman lain dan pada materi atau penjelasan tertentu.  Powerpoint dioperasikan 

oleh guru dengan cara mengklik tombol enter atau tombol panah ke kanan pada 

laptop untuk ke halaman selanjutnya dan tombol panah ke kiri untuk kembali ke 

halaman sebelumnya. Selain itu, media Powerpoint yang digunakan oleh guru 

belum memuat materi pembelajaran secara lengkap dan belum dilengkapi dengan 

kuis interaktif yang dapat dikerjakan langsung oleh peserta didik pada media, 

menunjukkan jawaban yang dipilih benar atau salah, serta langsung menampilkan 

skor yang diperoleh oleh peserta didik.  

Berdasarkan hasil observasi dari kelima sekolah di Gugus I Kecamatan 

Lareh Sago Halaban yang, peneliti tertarik untuk  melakukan penelitian dan 

pengembangan media interaktif pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas 

IV sekolah dasar menggunakan Smart Apps Creator (SAC). Hal ini diharapkan 

dapat meningkatkan motivasi dan antusiasme peserta didik pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila dengan menggunakan media interaktif yang dapat 

digunakan langsung secara mandiri sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan menyenangkan, serta dapat meningkatkan pemahamanan mereka terhadap 

materi pembelajaran. 

Smart Apps Creator merupakan sebuah aplikasi yang dapat digunakan 

untuk membuat media pembelajaran interaktif tanpa memerlukan bahasa 

pemrograman. Media pembelajaran yang dibuat menggunakan Smart Apps 

Creator dapat meningkatkan motivasi dan antusiasme peserta didik karena 
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software ini dapat memuat unsur teks, gambar, audio, video, dan animasi yang 

dipadukan dalam satu media, serta yang menariknya lagi aplikasi ini dapat dibuka 

di laptop atau komputer tanpa meng-install aplikasi utama dan juga dapat di 

install di smartphone (Dewi dkk., 2021).  

Smart Apps Creator memiliki cara kerja yang hampir sama dengan 

Microsoft Powerpoint, namun perbedaannya terletak pada hasil akhir Smart Apps 

Creator yang berupa format apk, exe, atau html5 (Arnandi, Siregar, & Fitriawan, 

2022).  Media interaktif yang dikembangkan menggunakan SAC dapat digunakan 

layaknya sebuah aplikasi. Sementara itu, Powerpoint dapat menghasilkan media 

interaktif berupa slide presentasi dengan output berupa file pptx. 

Smart Apps Creator memiliki fitur interaksi yang lebih beragam 

dibandingkan Microsoft Powerpoint, di mana fitur interaksi pada aplikasi ini 

dapat mengatur interaksi seperti menghidupkan atau mematikan audio, 

memunculkan teks dari objek yang ada dalam halaman, pengaturan suara dan 

animasi yang muncul ketika suatu tombol atau jawaban diklik, serta pembuatan 

kuis interaktif yang langsung memunculkan skor saat pengguna menjawab soal. 

Sementara itu, interaktivitas Microsoft Powerpoint hanya terbatas pada hyperlink, 

animasi dan transisi slide, serta menggunakan halaman jumlah yang lebih banyak 

untuk membuat media interaktif dibandingkan dengan aplikasi Smart Apps 

Creator. 
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Smart Apps Creator juga memiliki kemiripan dengan Canva, perbedaan 

utama pada kedua aplikasi ini terletak pada hasil akhir aplikasi. Smart Apps 

Creator dapat menghasilkan media pembelajaran berupa aplikasi untuk 

smartphone dan juga desktop. Canva tidak bisa menghasilkan media 

pembelajaran berupa aplikasi, hasil akhir aplikasi ini dapat didownload menjadi 

format jpg, png, pdf, svf, mp4 video,  gif, dan pptx (Nisa dkk., 2025). Smart Apps 

Creator merupakan perangkat lunak untuk membuat media pembelajaran yang 

dapat dioperasikan melalui komputer dan smartphone dengan penambahan 

gambar, video, animasi, serta audio yang dapat memotivasi peserta didik dalam 

proses pembelajaran, sehingga pembelajaran lebih aktif, bermakna, dan 

menyenangkan. Sementara itu, Canva merupakan aplikasi yang biasa digunakan 

untuk mendesain media pembelajaran dengan menyediakan berbagai macam 

template atau pilihan desain (Tsurayya dkk., 2024). 

Penelitian yang dilakukan oleh Nissa dan Putera (2024) dengan judul 

“Validitas Media Pembelajaran Menggunakan Smart Apps Creator pada 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV Sekolah Dasar” telah 

membuktikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan 

Smart Apps Creator layak digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. 

Hal ini dibuktikan dengan hasil uji validitas pada aspek materi sebesar 97% 

dengan kategori sangat valid, dari aspek 95% dengan kategori sangat valid, dan 

dari aspek media 96% dengan kategori sangat valid. Untuk uji praktikalitas dari 
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respon guru diperoleh hasil sebesar 95% dengan kategori sangat praktis dan dari 

respon peserta didik sebesar 90,41% dengan kategori sangat praktis.  

Adapun novelty dari media interaktif yang peneliti kembangkan terletak 

pada elemen materi yang dimuat dalam media interaktif, penambahan fitur 

tombol, penyajian menu yang lebih lengkap, penyajian kuis, penambahan 

beberapa fitur dan animasi yang belum digunakan pada penelitian sebelumnya. 

Selain itu, media interaktif yang dikembangkan dalam penelitian ini juga 

memiliki desain yang berbeda dengan media yang dikembangkan pada penelitian 

sebelumnya. Pada penelitian ini dilakukan uji efektivitas untuk menguji 

keefektifan penggunaan media interaktif yang dikembangkan dalam proses 

pembelajaran, yang mana hal ini belum dilakukan pada penelitian sebelumnya. 

Pengembangan media interaktif menggunakan Smart Apps Creator ini akan 

dilakukan untuk pembelajaran Pendidikan Pancasila pada Kurikulum Merdeka di 

kelas IV sekolah dasar dengan materi penerapan makna sila-sila Pancasila. 

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan, maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media 

Interaktif Menggunakan Smart Apps Creator Pada Materi Penerapan Makna 

Sila-sila Pancasila di Kelas IV Sekolah Dasar”. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diuraikan rumusan 

masalah pada penelitian yang akan peneliti laksanakan sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media interaktif menggunakan Smart Apps 

Creator pada materi penerapan makna sila-sila Pancasila di kelas IV sekolah 

dasar yang valid? 

2. Bagaimana pengembangan media interaktif menggunakan Smart Apps 

Creator pada materi penerapan makna sila-sila Pancasila di kelas IV sekolah 

dasar yang praktis? 

3. Bagaimana pengembangan media interaktif menggunakan Smart Apps 

Creator pada materi penerapan makna sila-sila Pancasila di kelas IV sekolah 

dasar yang efektif? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian yang ingin 

dicapai adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengembangkan media interaktif menggunakan Smart Apps Creator 

pada materi penerapan makna sila-sila Pancasila di kelas IV sekolah dasar 

yang valid. 

2. Untuk mengembangkan media interaktif menggunakan Smart Apps Creator 

pada materi penerapan makna sila-sila Pancasila di kelas IV sekolah dasar 

yang praktis. 
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3. Untuk mengembangkan media interaktif menggunakan Smart Apps Creator 

pada materi penerapan makna sila-sila Pancasila di kelas IV sekolah dasar 

yang efektif. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif yang dirancang menggunakan aplikasi Smart 

Apps Creator. 

2. Media pembelajaran interaktif dilengkapi dengan teks, gambar, audio, video, 

animasi, dan soal kuis untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

3. Media pembelajaran interaktif ini dilengkapi dengan komponen dan tampilan 

yang menarik serta dapat digunakan di laptop dan juga smartphone. 

4. Produk yang dihasilkan dapat digunakan pada pembelajaran di sekolah 

maupun pembelajaran mandiri di rumah. 

5. Media pembelajaran interaktif ini memuat materi pembelajaran Pendidikan 

Pancasila pada elemen Pancasila di kelas IV sekolah dasar yaitu sikap dan 

perilaku yang mencerminkan penerapan makna sila-sila Pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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E. Manfaat Pengembangan 

Adapun manfaat dari pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Peneliti 

Manfaat pengembangan ini bagi peneliti yakni menambah pengetahuan, 

wawasan, dan pengalaman serta dapat dijadikan sebagai bekal untuk 

mempersiapkan diri sebagai calon guru yang mampu memunculkan ide-ide 

baru dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif di sekolah dasar. 

2. Bagi Guru 

Manfaat pengembangan ini bagi guru yakni sebagai inspirasi, bahan 

referensi atau pedoman untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

inovatif dan interaktif untuk menciptakan pembelajaran yang menarik, dan 

menyenangkan bagi peserta didik. 

3. Bagi Peserta Didik 

Manfaat pengembangan ini bagi peserta didik yakni sebagai alat bantu 

dalam pembelajaran yang dapat menumbuhkan motivasi dan antusias belajar 

peserta didik, serta dapat memahami materi pembelajaran dengan lebih 

mudah. 

4. Bagi Sekolah 

Manfaat pengembangan ini bagi sekolah yakni dapat dijadikan inspirasi 

sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik dan perkembangan teknologi di era digital. 
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F. Asumsi dan Keterbatasan 

Asumsi dari penelitian dan pengembangan ini adalah dapat menghasilkan 

produk media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Smart Apps Creator 

yang dapat diuji validitas, praktikalitas, dan efektivitasnya. Uji validitas dilakukan 

untuk mengetahui valid atau tidaknya media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan. Uji validitas dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa sebagai validator. Uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui 

kepraktisan atau kemudahan dalam penggunaan media pembelajaran interaktif 

yang dikembangkan melalui pengisian angket respon guru dan angket respon 

peserta didik terhadap media. Kemudian, uji efektivitas dilakukan untuk 

mengetahui keefektifan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dan 

dapat dilihat dari hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan 

media tersebut. 

Keterbatasan dari pengembangan ini adalah pada tahap implementasi, di 

mana peneliti melakukan uji coba pada skala terbatas yaitu pada materi penerapan 

makna sila-sila Pancasila di kelas IV sekolah dasar. Produk hasil pengembangan 

ini hanya dapat digunakan di sekolah yang memiliki fasilitas memadai seperti 

laptop, komputer, atau chromebook, jaringan internet atau wifi, dan proyektor. 

Media yang dikembangkan hanya memuat materi pada Elemen Pancasila yaitu 

penerapan makna sila-sila Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. 
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G. Definisi Istilah 

Batasan pengertian yang dijadikan pedoman untuk penelitian yang akan 

dilaksanakan ini yaitu: 

1. Pengembangan 

Pengembangan adalah serangkaian langkah atau proses yang dilakukan untuk 

merancang, menciptakan, dan menyempurnakan suatu produk sesuai dengan 

spesifikasi yang telah ditentukan. 

2. Media Pembelajaran 

Segala sesuatu yang digunakan guru untuk menyampaikan materi guna 

merangsang pemikiran, emosi, perhatian, dan minat belajar peserta didik. 

3. Media pembelajaran interaktif 

Media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran berbasis teknologi 

yang memuat lebih dari satu jenis media dan mendukung terjadinya 

komunikasi dua arah antara media dengan pengguna. 

4. Smart Apps Creator 

Smart Apps Creator adalah salah satu aplikasi desktop yang dapat digunakan 

untuk membuat media pembelajaran dengan output dapat berupa apk, .exe., 

dan html5 tanpa memerlukan kode pemrograman. 

5. Validitas 

Validitas adalah tingkat kevalidan atau keabsahan produk yang dinilai oleh 

validator berdasarkan keahliannya. 
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6. Praktikalitas 

Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan atau kemudahan penggunaan suatu 

produk. 

7. Efektivitas 

Efektivitas adalah tingkat keefektifan atau keberhasilan penggunaan produk 

dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

8. Model ADDIE 

Model ADDIE adalah salah satu model yang digunakan dalam penelitian dan 

pengembangan dengan tahapan yang saling berkaitan yaitu analysis (analisis), 

design (desain), development (pengembangan), implementation 

(implementasi), dan evaluation (evaluasi). 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai media interaktif 

yang dikembangkan menggunakan aplikasi Smart App Creator pada materi 

penerapan makna sila-sila Pancasila, diperoleh kesimpulan sebagai berikut:  

1. Penelitian dengan judul “Pengmbangan Media Interaktif Menggunakan Smart 

Apps Creator Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV Sekolah 

Dasar” menunjukkan hasil uji validitas aspek materi sebesar 96% dengan 

kategori sangat valid, hasil uji validitas aspek bahasa sebesar 94,67% dengan 

kategori sangat valid, dan hasil uji validitas aspek media sebesar 96% dengan 

kategori sangat valid. Berdasarkan hasil tersebut, diperoleh rata-rata 

keseluruhan hasil uji validitas media interaktif sebesar 95,56% dengan 

kategori sangat valid. Dengan demikian, media interaktif yang dikembangkan 

menggunakan aplikasi Smart Apps Creator layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

2. Pengembangan media interaktif menggunakan aplikasi Smart Apps Creator 

telah menghasilkan media interaktif yang praktis.Hal ini dapat dilihat dari 

hasil angket respon guru dan peserta didik. Hasil angket respon guru di UPTD 

SDN 02 Halaban memperoleh persentase sebesar 96% dengan kategori sangat 

praktis, di UPTD SDN 05 Halaban memperoleh persentase sebesar 98% 

dengan kategori sangat praktis, dan di UPTD SDN 04 Halaban memperoleh 
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persentase sebesar 96% dengan kategori sangat praktis. Hasil uji praktikalitas 

respon peserta didik memperoleh persentase sebesar 96,13% dengan kategori 

sangat praktis di UPTD SDN 02 Halaban, sedangkan di UPTD SDN 05 

Halaban memperoleh persentase sebesar 93,69% dengan kategori sangat 

praktis untuk angket respon peserta didik, dan di UPTD SDN 04 Halaban 

memperoleh persentase sebesar 95% dengan kategori sangat praktis. 

3. Pengembangan media interaktif menggunakan aplikasi Smart Apps Creator 

telah menghasilkan media yang efektif. Hal ini dapat dilihat dari hasil uji N-

Gain di masing-masing sekolah, yaitu UPTD SDN 02 Halaban memperoleh 

rata-rata uji N-Gain sebesar 0,7886 yang tergolong dalam kategori tinggi 

dengan persentase rata-rata sebesar 78,86% yang termasuk dalam kategori 

efektif. Di UPTD SDN 05 Halaban diperoleh rata-rata uji N-Gain sebesar 

0,7960 yang tergolong dalam kategori tinggi dengan persentase rata-rata 

sebesar 79,60% yang termasuk dalam kategori efektif. Sementara itu, di 

UPTD SDN 04 Halaban diperoleh rata-rata uji N-Gain sebesar 0,8389 yang 

tergolong dalam kategori tinggi dengan persentase rata-rata sebesar 83,89% 

yang termasuk dalam kategori efektif. Hasil uji N-Gain di ketiga sekolah 

menunjukkan hasil yang tergolong dalam kategori tinggi, sehingga media 

interaktif yang dikembangkang menggunakan aplikasi Smart Apps Creator 

efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 
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B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

1. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, maka untuk saran 

pemanfaatan produk, peneliti menyarankan beberapa hal sebagai berikut: 

a. Bagi guru, media interaktif yang dikembangkan menggunakan aplikasi 

Smart Apps Creator dapat digunakan pada materi penerapan makna sila-

sila Pancasila di kelas IV sekolah dasar untuk menciptakan pembelajaran 

yang lebih menarik dan menyenangkan serta dapat meningkatkan 

antusiasme, motivasi, dan pemahaman peserta didik dalam belajar. 

b. Bagi peneliti lain, agar mendapatkan hasil yang sempurna atau lebih 

praktis dan efektif serta dapat mengembangkan media interaktif yang 

dikembangkan menggunakan aplikasi Smart Apps Creator lebih lanjut 

pada ruang lingkup sekolah yang lebih luas dengan situasi dan kondisi 

berbeda. 

c. Bagi semua pihak lain yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut, 

dapat menambahkan materi-materi dari sumber lain yang lebih banyak 

sehingga produk yang dihasilkan lebih menambah pengetahuan peserta 

didik mengenai materi yang dipelajarinya. 

d. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai rujukan dalam mengembangkan 

produk media interaktif yang relevan. 
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2. Saran Diseminasi Produk 

Produk pengembangan media interaktif menggunakan aplikasi Smart 

Apps Creator ini dapat disebarluaskan (digunakan) di semua kelas IV, namun 

penyebaran produk pengembangan harus tetap memperhatikan dan 

mempertimbangkan karakteristik peserta didik. Selain itu, situasi dan kondisi 

di lapangan juga harus diperhatikan agar penggunaan media interaktif dapat 

berjalan dengan lancar dan sesuai dengan kebutuhan. 

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Adapun saran pengembangan produk lebih lanjut yaitu sebagai berikut: 

a. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut, dapat 

dengan cara mengembangkan dalam satu bab atau satu unit, sehingga 

media interaktif yang dihasilkan lebih luas dan komprehensif, karena 

produk ini hanya memuat satu pertemuan. 

b. Produk yang dikembangkan diharapkan dapat menambahkan soal evaluasi 

di dalam produk sehingga meminimalisir penggunaan kertas dan 

memudahkan guru dalam proses pembelajaran. Namun, hal tersebut perlu 

mempertimbangkan kebutuhan, ketersediaan program, dan sarana 

prasarana yang mendukung. 

c. Agar dapat mengembangkan inovasi media pembelajaran Pendidikan 

Pancasila pada materi lainnya menggunakan aplikasi Smart Apps Creator. 
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