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A B S T R A K 

Terbatasnya penggunaan media pembelajaran, model pembelajaran 
yang belum inovatif (konvensional) dan guru merasa kesulitan untuk 
mengajarkan materi kalimat efektif muatan pelajaran Bahasa 
Indonesia di SDN Jontro melatarbelakangi dilaksanakanya penelitian 
ini. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran dan mengetahui kelayakan, serta keefektifan media 
Smart Apps Creator  berbasis Problem Based Learning untuk 
meningkatkan kemampuan menulis kalimat efektif muatan pelajaran 
Bahasa Indonesia. Jenis penelitian ini adalah Research and 
Development (R&D) dengan model pengembangan menurut Borg and 
Gall. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu tes, wawancara, 
observasi, dokumentasi, dan angket.“Teknik analisis data analisis 
produk, analisis data awal, dan analisis data akhir. Subjek validasi 
dilakukan oleh beberapa ahli, yakni 1ahli materi dan 1 ahli media. 
Subjek uji coba adalah siswa kelas III SDN Jontro. Hasil validasi 
media diperoleh persentase sebesar 91% kriteria “Sangat layak”, hasil 
validasi materi diperoleh persentase sebesar 80% kriteria “Sangat 
layak”, hasil pretest dan postest dihitung menggunakan n-gain 
mengalami peningkatan dengan kriteria “sedang”. Pada uji coba skala 
kecil serta uji coba skala besar mengalami peningkatan rata-rata yang 
termasuk dalam kategori tinggi. Simpulan dari penelitian ini adalah 
media Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning sangat 
layak dan efektif digunakan untuk meningkatkan kemampuan menulis 
kalimat efektif pada muatan pelajaran Bahasa Indonesia. 

 
A B S T R A C T 

The limited use of learning media, learning models that are not yet innovative (conventional) and 
teachers finding it difficult to teach effective sentence material for Indonesian language lesson content 
at SDN Jontro is the background for carrying out this research. This research aims to develop learning 
media and determine the feasibility and effectiveness of Smart Apps Creator media based on Problem 
Based Learning to improve the ability to write effective sentences for Indonesian language lesson 
content. This type of research is Research and Development (R&D) with a development model 
according to Borg and Gall. The data collection techniques used are tests, interviews, observation, 
documentation, and questionnaires. "Data analysis techniques for product analysis, initial data 
analysis, and final data analysis. Subject validation was carried out by several experts, namely 1 
material expert and 1 media expert. The cona test subjects were class III students at SDN Jontro. The 
media validation results obtained a percentage of 91% for the "Very feasible" criteria, the material 
validation results obtained a percentage of 80% for the "Very feasible" criteria, the pretest and posttest 
results calculated using n-gain experienced an increase of 0.71 with an average difference of 34. 17 
includes "medium" criteria. In small scale trials and large scale trials there was an average increase of 
24.55 with an average difference of 0.77 which is included in the high category. "The conclusion of this 
research is that Smart Apps Creator media based on Problem Based Learning is very feasible and 
effective to use to improve the ability to write effective sentences in Indonesian language lesson 
content.. 
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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu upaya yang dilakukan secara sadar guna mencerdaskan kehidupan 
bangsa dan negara. Pendidikan anak sejak dini yang menjadi landasan bagi masyarakat untuk tumbuh 
menjadi manusia yang arif, berkualitas dan beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa (Demirtas & Cayir, 
2021; Dwikurnaningsih, 2020; Kholida et al., 2020). Oleh karena itu, peningkatan pendidikan bertujuan 
untuk meningkatkan kualitas manusia yang mampu menjaga dan memelihara jati diri bangsa (Davies et 
al., 2021; Nikdel Teymori & Fardin, 2020; Sadikin, 2019). Pendidikan merupakan kunci  dari 
pembangunan nasional suatu Negara dan guru  merupakan  ujung  tombak  dari  pendidikan (Mansir, 
2020; Qodriani et al., 2022). Setiap guru perlu  memperhatikan dan memahami keaktifan siswa dalam 
proses pembelajaran agar guru dapat mengetahui seberapa baik siswa dalam memahami proses 
pembelajaran selama pembelajaran (Agustini et al., 2020; Fitri et al., 2021). Salah satu pembelajaran yang 
didapatkan siswa disekolah yaitu Bahasa Indonesia. Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih 
banyak siswa kesulitan dalam belajar Bahasa Indonesia. Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di 
SDN Jontro juga ditemukan hasil belajar siswa belum tuntas dalam muatan pelajaran Bahasa Indonesia. 
Berdasarkan data PAS siswa kelas kelas III hampir sebagian dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 
Sebanyak 18 dari 28 anak masih belum mencapai KKM, dimana KKM yang ditetapkan adalah 75, atau 
sebanyak 35,71% siswa sudah tuntas dan 64,28%siswa belum tuntas. Berdasarkan data hasil belajar 
siswa, muatan pelajaran Bahasa Indonesia merupakan muatan pelajaran dengan rata-rata nilai terendah 
kedua setelah matematika. Hal tersebut terjadi disebabkan oleh beberapa faktor, baik dari guru, siswa 
maupun sarana prasarana yang kurang memadai. Temuan penelitian sebelumnya mengungkapkan bahwa 
masih banyak siswa yang memiliki keterampilan menulis yang rendah (Latifah et al., 2020; Ratihwulan & 
Asmara, 2019). Temuan lainnya juga mengungkapkan bahwa rendahnya hasil belajar bahasa Indonesia 
pada siswa disebabkan oleh beberapa factor seperti kurangnya media pembelajaran dan penggunaan 
model pembelajaran yang kurang tepat (Hudhana, 2019; Ulfah & Soenarto, 2017).   

Permasalahan lain yang ditemukan yaitu model pembelajaran belum inovatif (konvensional). 
Dalam pembelajaran yang berlangsung di kelas III, guru menerangkan lebih banyak menggunakan papan 
tulis sehingga siswa difokuskan untuk melihat dan mendengarkan ceramah guru, siswa merasa bosan 
serta tidak adanya aktivitas siswa yang menarik di dalam kelas. Kenyataan menunjukkan bahwa sebagian 
besar pelaksanaan proses belajar mengajar disekolah masih dilakukan secara konvensional. Selain itu, 
kurang adanya model dan metode yang inovatif sehingga membuat siswa kurang antusias dalam 
pembelajaran. Berdasarkan pelaksanaan wawancara yang  telah dilakukan dengan guru kelas III, guru 
mengeluhkan siswa merasa kesulitan dalam menulis kalimat efektif guru juga merasa kesulitan dalam 
mengajar materi menulis kalimat efektif karena semenjak covid siswa belajar dirumah sehingga 
kurangnya minat siswa untuk menambah kosa kata dan bereksplorasi untuk membuat kalimat. Oleh 
karena itu, perlunya pengembangan media serta pembaharuan model pembelajaran yang tepat guna 
“meningkatkan kemampuan menulis kalimat efektif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.” 

Mata pelajaran bahasa Indonesia merupakan modal belajar dasar untuk perkembangan siswa dan 
dapat mengembangkan kemampuan berbahasa pada siswa (Agustini et al., 2020; Ali, 2020; Amil et al., 
2020). Mata pelajaran bahasa Indonesia dapat meningkatkan dan mengembangkan keterampilan 
komunikasi, kemampuan berpikir imajinatif, dan kepercayaan diri siswa sebagai warga negara yang 
berpendidikan (Usmam, 2019).  Pada dasarnya keterampilan berbahasa merupakan suatu kesatuan yang 
mencakup keterampilan membaca, menulis, berbicara, dan menyimak (Amil et al., 2020; Hidayah et al., 
2020; Yuanta, 2017). Guru harus mampu memfasilitasi siswa dalam belajar Bahasa Indonesia sehingga 
siswa memiliki keterampilan yang cakap (Marizal et al., 2021; Munthe et al., 2023). Menulis merupakan 
salah satu keterampilan berbahasa yang perlu dikembangkan (Erviana et al., 2021; Trisnoningsih, 2021). 
Dalam proses menulis, penting untuk mempertimbangkan struktur terkait isi teks agar pembaca dapat 
memahami pesan yang ingin disampaikan penulis kepada pembaca. Oleh karena itu, siswa perlu 
memperhatikan tanda baca atau penggunaan tanda baca dengan baik seperti pada kata, frasa, paragraf, 
dan sebagainya (Supriadi et al., 2020). Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan 
mengembangkan media pembelajaran yang menarik, inovatif, dan yang dapat mendorong siswa aktif 
dalam kegiatan pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, media memegang peranan yang sangat 
penting dalam menciptakan keaktifan siswa (Meilinda et al., 2017; Nurfadhillah et al., 2021). Media  
pembelajaran  merupakan  sarana  penyalur  pesan (Azizah et al., 2017; Ikhbal & Musril, 2020). Media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai perantara untuk menunjang kegiatan 
belajar guru dan siswa (Arsyad & Lestari, 2020; Syahroni & Nurfitriyanti, 2017; Yuniastuti, Miftakhuddin, 
2021). Salah satu aplikasi yang dapat membuat media pembelajaran adalah Smart Apps Creator. Smart 
Apps Creator adalah media digital terkini yang menghasilkan konten multimedia yang dapat diinstal pada 
smartphone (Fahri, 2022; Suhartati, 2021). Di antara berbagai media pembelajaran, Smart Apps Creator 
merupakan salah satu media yang dapat dipilih karena merupakan aplikasi untuk membuat App Mobile 
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Android ataupun iOS dan desktop tanpa coding pemrograman, dan outputnya berupa html 5 dan exe 
dengan tampilan yang ramah untuk pengguna (Fahri, 2022). Selain itu, Smart Apps Creator mudah 
digunakan untuk pembuatan media pembelajaran yang interaktif dan dapat dipadukann dengan animasi 
ataupun backsound suara untuk membuat isi konten lebih menarik (Ardiansyah & Wicaksono, 2022).  
Agar proses pembelajaran berjalan lebih maksimal serta tidak membosankan, perlu juga diintegrasikan 
model pembelajaran yang memungkinkan siswa berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran 
(Wardana & Sagoro, 2019) . Salah satu model tersebut adalah model pembelajaran PBL (problem based 
learning). PBL merupakan model pembelajaran yang menekankan partisipasi aktif siswa dalam kegiatan 
pembelajaran (Arifin & Tri Anzani Ashari, 2021; Shofiyah & Wulandari, 2018; Wedyawati, Nelly, 2019). 
Secara spesifik, siswa harus aktif bekerja untuk mencari solusi permasalahan. Pembelajaran diawali dari 
suatu permasalahan yang harus dipecahkan, dan permasalahan yang disajikan dapat menjadi jalan keluar 
bagi siswa untuk memperoleh pengetahuan baru sebelum menyelesaikan permasalahan yang ada(Nur et 
al., 2016; Nurlaily et al., 2019; Nurtanto et al., 2019; Pratiwi & Wuryandani, 2020). 

Temuan penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa model PBL dapat membantu 
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa secara signifikan (Murniyati & Winarto, 2018; Safithri et 
al., 2021; Simbolon & Koeswanti, 2020). Temuan lainnya juga mengungkapkan bahwa media 
pembelajaran sangat penting digunakan dalam pembelajaran karena dapat memudahkan siswa dalam 
belajar (Faisal et al., 2020; Febriani, 2017; Ulfah & Soenarto, 2017). Hasil penelitian sebelumnya telah 
mendapatkan hasil bahwa“media Smart Apps Creator merupakan media yang sangat valid, sangat praktis 
dan efektif digunakan dalam pembelajaran IPA materi suhu dan kalor kelas V Sekolah Dasar (Elviana & 
Julianto, 2022). Media pembelajaran berbasis Project Based Learning berbantuan Smart Apps Creator 
dapat meningktkan motivasi belajar siswa (Desramaza et al., 2023). Belum adanya kajian mengenai media 
smart apps creator berbasis problem based learning untuk meningkatkan kemampuan menulis kalimat 
efektif.  Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis 
Problem Based Learning pada materi kalimat efektif. Kehadiran media belajar sangat bermanfaat bagi guru 

dalam proses pembelajaran, karena memudahkan guru dalam menyampaikan informasi kepada 

siswa.Keunggulan media smart apps creator berbasis problem based learning yaitu media ini dapat 
membantu siswa dalam memperoleh pengetahuan baru untuk menyelesaikan masalah. Berdasarkan 
penjelasan tersebut untuk meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa pada pembelajaran Bahasa 
Indonesia. 
 

2. METODE 

Dalam penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan research & development 
(R&D). Penelitian dan Pengembangan atau R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji keefektifan serta kelayakan produk tersebut (Sugiyono 
2022). Model penelitian pengembangan yang digunakan adalah model menurut Borg dan Gell. Adapun 
langkah-langkah model Borg and Gell , meliputi pertama, Potensi dan masalah, berdasarkan hasil data 
yang diperoleh, peneliti mengidentifikasi permasalahan yang ada di semester kelas III SDN Jontro, 
Kecamatan Wedarijaksa, Kabupaten Pati. Informasi yang diperoleh menunjukkan bahwa kurang 
optimalnya penggunaan media pembelajaran yang menarik menyebabkan pembelajaran Bahasa 
Indonesia belum berjalan secara optimal, dan rendahnya hasil belajar pada muatan pelajaran Bahasa 
Indonesia menunjukkan bahwa 18 dari 28 anak masih belum mencapai KKM. Kedua, Pengumpulan data, 
dalam hal ini, peneliti mengumpulkan data melalui wawancara, observasi, dokumentasi angket kebutuhan 
guru dan siswa, seta nilai pretest siswa. Ketiga, Desain produk, media pembelajaran Smart Apps Creator 
berbasis PBL dengan materi menulis kalimat efektif pembelajaran Bahasa Indonesia kelas III dirancang 
sesuai KD dan indikator yang akan dicapai pada materi ketrampilan menulis kalimat efektif. Adapaun 
langkah-langkah dalam mendesain prosuk meliputi: penyusunan materi, format, dan layout desain bahan 
yang sesuai, pengaplikasian dalam software pembuatan media Smart Apps Creator.  

Keempat, Validasi desain, validasi kelayakan media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis 
PBL dilakukan oleh dua ahli yaitu ahli materi, dan ahli media. Setiap ahli memberikan penilaian atau 
validasi menggunakan instrumen validasi penilaian kelayakan terhadap rancangan media pembelajaran 
Smart Apps Creator berbasis PBL. Kedua ahli juga memberikan saran perbaikan terhadap media yang 
dinilai sehingga peneliti dapat melakukan perbaikan lebih lanjut. Kelima, Revisi desain, setelah perbaikan 
desain divalidasi oleh ahli, maka akan terlihat kelemahannya. Kelemahan tersebut selanjutnya oleh 
peneliti akan dicoba untuk menguranginya dengan cara memperbaiki desain tersebut. Peneliti melakukan 
perbaikan desain berdasarkan saran ahli materi, dan ahli media yang telah melakukan penilaian. Setelah 
produk tersebut direvisi, media akan dikonsultasikan kembali kepada ahli materi, media dan bahasa 
sampai dinyatakan bahwa media tersebut layak untuk diuji cobakan. Keenam, Uji coba produk; Uji coba 
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produk pada penelitian ini dilakukan dengan mendemonstrasikan penggunaan media pembelajaran Smart 
Apps Creator berbasis PBL pada uji coba berskala kecil, peneliti mengambil sampel sejumlah 6 siswa 
Setelah media diujicobakan kepada 6 siswa, peneliti memberkan angket kepada guru dan siswa untuk 
mengetahui respon siswa dan guru terhadap media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis PBL pada 
pembelajaran Bahasa Indonesia materi ketrampilan menulis kalimat efektif.  

Ketujuh, Revisi produk, setelah produk diuji efektivitas melalui penerapan produk kelas uji coba 
dalam skala kecil, peneliti mendapatkan informasi dari angket tanggapan guru dan siswa yang berisi 
kelemahan dan kekurangan produk. Saran tersebut akan digunakan sebagai bahan perbaikan terhadap 
produk yang dikembangkan agar lebih efektif ketika digunakan. Produk yang telah diperbaiki 
berdasarkan validasi dan uji coba produk skala kecil, maka selanjutnya produk diuji keefektifannya pada 
uji pemakaian produk. Kedelapan, Uji coba pemakaian, setelah melakukan perbaikan atau revisi dari 
kelemahan produk yang dikembangkan ketika diujikan pada kelompok kecil, maka langkah selanjutnya 
akan dilakukan tahap uji coba pemakaian dengan skala besar. Pengujian produk skala besar dilakukan 
kepada 28 peserta didik kelas III SDN Jontro Kecamatan Wedarijaksa Kabupaten Pati. Sehingga dapat 
mengetahui keefektifan media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning materi 
menulis kalimat efektif. Kesembilan, Revisi produk; (10) Produksi massal (Sugiyono 2022). Penelitian ini 
menggunakan model penelitian pengembangan Borg and Gell hanya sampai pada langkah ke-8  yaitu 
tahap uji coba yang dilaksanakan pada siswa kelas III SD Jontro, Kabupaten Pati karena penelitian 
pengembangan ini dilakukan hanya sampai menguji keefektifan dan kelayakan media. Tahap 
pengembangan media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning disajikan pada 
Tabel 1.  
 
Tabel 1. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Smart Apps Creator berbasis PBL 

No Tahap Indikator 
1.  Potensi dan 

Masalah 
1. Hasil belajar Bahasa Indonesia rendah  
2. Guru belum memaksimalkan penggunaan media dan model 

pembelajaran. 
3. Guru merasa kesulitan dalam mengajarkan materi kalimat efektif. 

2.  Pengumpulan 
Data 

1. Observasi 
2. Wawancara  
3. Data Dokumen 

3.  Desain Produk  1. Merancang desain produk 
2. Menyusun desain produk 

4.  Validasi Desain 1. Validasi ahli materi 
2. Validasi ahli media 

5.  Revisi Desain  1. Memperbaiki produk sesuai saran ahli 
6.  Uji Coba Produk 1. Penerapan media  

2. Tanggapan siswa dan guru 
7.  Revisi Produk 1. Memperbaiki media saat uji coba kelompok kecil 
8.  Uji Coba 

Pemakaian 
1.  Penerapan Media  
2.  Pre Test  
3.  Post Test 

 
Subyek penelitian ini meliputi ahli materi, ahli media, guru kelas, dan siswa kelas III SDN Jontro 

yang berjumlah 28 orang. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik tes dan non tes. Pelaksanaan 
teknik tes dilakukan dengan cara memberikan soal kepada siswa (Yuliawati et al., 2022). Metodologi 
pengujian penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan data berupa nilai pengetahuan siswa pada mata 
pelajaran Bahasa Indonesia dan kemampuannya dalam menulis kalimat efektif. Instrumen pre-test dan 
post-test digunakan dan dilaksanakan secara dua kali yaitu pada uji produk skala kecil dan uji produk 
skala besar. Pengujian dilakukan untuk mengetahui keefektifan produk yang dikembangkan terhadap 
hasil belajar siswa. Data pre-test dan post-test kemudian dianalisis menggunakan uji N Gain Score untuk 
mengetahui adanya peningkatan hasil belajar siswa. Analisis data hasil belajar siswa dilakukan dengan 
membandingkan hasil skor pre-test dan post-test. Metode non tes menggunakan instrumen pengumpulan 
data berupa angket. Metode angket adalah metode pengumpulan data yang mengajukan beberapa 
pertanyaan kepada responden (Sugiyono, 2018). Data yang diperoleh kemudian dianalisis untuk 
mengetahui nilai persentase kelayakan produk yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan berupa 
angket validasi yang ditujukan kepada ahli materi, ahli media, dan pengguna (guru dan siswa). Uji validasi 
media dilakukan oleh ahli media dan ahli materi dengan memberikan hasil instrumen angket validasi. 
Setelah diperoleh skor dari hasil penilaian validator, maka skor tersebut akan dikonversi dengan tabel 
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konversi tingkat. Hasil“penilaian validator yang dihitung menggunakan rumus tersebut kemudian 
dikonversi dalam Tabel 2.  
 
Tabel 2. Konversi kriteria kelayakan produk” 

Skala (%) Kriteria Kelayakan 
76%-100% Sangat layak 
51%-75% Layak 
26%-50% Cukup layak 
0%-25% Kurang layak 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis 

Problem Based Learning pada muatan pelajaran Bahasa Indonesia yang layak serta efektif dalam 
pembelajaran. Pengembangan media ini didasarkan pada permasalahan yang ditemukan diantaranya 
ketersediaan media pembelajaran di sekolah belum memadai yaitu media yang ada cenderung berbasis 
teks sehingga guru hanya menggunakan media apa adanya yang tersedia (buku siswa dan LKS), serta 
penggunaan media pembelajaran berbasis IT oleh guru belum maksimal. Produk media pembelajaran 
Smart Apss Creator berbasis Problem Based Learning dikembangkan menggunakan aplikasi Smart Apps 
Creator yang dikemas dengan  mengaitkan materi pelajaran dengan pengalaman nyata siswa  dalam 
kehidupan sehari-hari. Pengembangan produk juga disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas III SD 
yang berusia sekiar 7-11 tahun yaitu siswa akan optimal dalam memahami materi pembelajaran dengan 
mengaitkan suatu benda dan peristiwa konkret yang ada di sekitar siswa. Media yang dikembangkan 
terdiri atas beberapa menu yaitu: beberapa menu yaitu: (1) halaman pembuka adalah halaman yang 
secara otomatis akan menuju ke halaman awal (2) halaman awal adalah tampilan awal  untuk menuju ke 
menu utama; (3) menu utama memuat: petunjuk, kompetensi, pembelajaran, profil, daftar pustaka; (4) 
petujuk penggunaan berisi tombol-tombol disertai keterangan penggunaannya; (5) kompetensi; (6) 
materi memuat halaman pendahuluan materi yang terdiri  atas 2 pembelajaran  yaitu pembelajaran 5 dan 
6 dimana materi tersebut memuat indikator, tujuan pembelajaran, materi pelajaran, sintaks PBL, dan soal 
evaluasi; (7) profil berisi halaman biodata pengembang dan biodata pembimbing; (8) daftar pustaka yaitu 
halaman yang memuat berbagai sumber referensi yang dijadikan sebagai bahan dalam menyusun materi 
pada media pembelajaran. Adapun hasil pengembangan media disajikan pada Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Pengembangan Media 
 
Uji Kelayakan Media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning 

dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Berdasarkan validasi uji kelayakan oleh ahli materi, diperoleh 
data kelayakan pembelajaran“Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning.”Hasil validasi uji 
kelayakan yang dilakukan oleh ahli materi disajikan pada Tabel 3.  Berdasarkan uraian data, hasil validiasi 
ahli materi “pengembangan media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis Problem Based 
Learning”memiliki kualifikasi “Sangat layak” dengan sedikit modifikasi untuk perbaikan, dan substantif 
tercapai persentase validitas A sebesar 80. Revisi produk berdasarkan saran dan masukan dari ahli 
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materi. Ahli materi memberikan saran dan pendapat mengenai penggunaan tata bahasa, tanda baca yang 
perlu mendapat perhatian lebih, dan font yang perlu disesuaikan dengan buku tematik. 
 
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi  

No. Aspek Skor 

1 2 3 4 
1. Kelayakan Isi - - 4 1 
2. Kelayakan Bahasa - - 4 - 
3. Kesesuaian dengan materi - - 3 2 

Jumlah Skor : 45 
Presentase : 80% 

 
Hal ini membantu siswa untuk lebih mudah dalam memahami teks bacaan dan siswa dapat lebih 

memahami pembelajaran yang disampaikan. Validasi produk juga dilakukan oleh ahli media. 
Pengumpulan data kesesuaian media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning 
berdasarkan validasi uji kelayakan media. Berdasarkan uraian data, hasil validiasi ahli media 
pengembangan media pembelajaran  Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning memiliki 
kualifikasi “sangat layak” dengan sedikit modifikasi pada font sehingga tercapai persentase validitas A 
sebesar 91. Rekapitulasi validasi produk yang diperoleh dari ahli materi dan ahli media disajikan pada 
Tabel 4.  

 
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media” 

No. Aspek Skor 

1 2 3 4 
1. Kelayakan Isi - - 2 3 
2. Desain Pembelajaran - - 2 1 
3. Kelayakan Penyajian - - 5 1 

Jumlah Skor : 51 
Presentase : 91% 

 
Berdasarkan uraian data, hasil validiasi ahli media “pengembangan media pembelajaran  Smart 

Apps Creator berbasis Problem Based Learning” memiliki kualifikasi “sangat layak” dengan sedikit 
modifikasi pada font sehingga tercapai persentase validitas A sebesar 91. Rekapitulasi validasi produk 
oleh ahli materi dan ahli media disajikan pada Tabel 5.  

 
Tabel 5. Rekapitulasi Penilaian Oleh Ahli  

Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Keterangan 
Ahli Materi 80% Sangat Layak 
Ahli Media 91% Sangat Layak 

 Rata-rata : 85,5% Sangat Layak 
 
Berdasarkan data tersebut, rata-rata persentase yang dilaporkan oleh ahli materi dan ahli media 

untuk pengembangan media pembelajaran  Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning adalah 
sebesar 85,5% dengan kategori “Sangat Layak”. Berdasarkan hal tersebut, produk dinyatakan layak 
diujicobakan “melalui dua tahap yaitu uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. Uji coba skala”kecil 
dilaksanakan di kelas III SDN Jontro, Kecamatan Wedarijaksa, Kabupaten Pati mengambil sampel 6 siswa 
dari total keseluruhan 28 siswa. Pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling yaitu 
berdasarkan pemeringkatan di kelas, 2 siswa peringkat bawah, 2 siswa peringkat tengah, dan 2 siswa 
peringkat atas. Siswa yang dijadikan sebagai sampel dalam penelitian ini adalah MRI, RT, NS, MRI, JP, SVA.  
Pada awal kegiatan pembelajaran, dilakukan pembagian soal pretest kepada siswa bertujuan untuk 
mengetahui kemampuan awal siswa sebelum mendapatkan materi dengan menggunakan media 
pembelajaran Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning. Pada saat siswa mengerjakan soal 
pretest, peneliti mempersiapkan laptop dan LCD untuk menampilkan media pembelajaran media 
pembelajaran Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning yang digunakan untuk 
menyampaikan materi pelajaran. Kemudian guna untuk mengetahui perubahan setelah mendapatkan 
materi dengan menggunakan media pembalajaran Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning, 
diakhir pembelajaran peneliti memberikan soal posttest dan angket tanggapan siswa. Penelitian 
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memberikan angket tanggapan siswa, hasilnya digunakan untuk memperbaiki media pembelajaran 
setelah dilakukan ujicoba skala kecil.”Hasil pretest uji coba skala kecil menunjukkan hanya tidak ada 
siswa yang mencapai KKM yang ditentukan. Hasil post-test menunjukkan terdapat lima siswa yang 
hasilnya memenuhi syarat KKM, dan satu siswa yang hasilnya tidak memenuhi syarat KKM. Berdasarkan 
data tersebut, terdapat kenaikan rata-rata nilai pretest atau sebelum menggunakan menggunakan media 
pembelajaran “Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning dan nilai posttest”atau setelah 
menggunakan“media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning dalam 
pembelajaran.”Setelah siswa mengerjakan soal pretest-posttest, kemudian siswa diberikan angket 
kuesioner untuk mengetahui tanggapan siswa setelah menggunakan media pembelajaran Smart Apps 
Creator berbasis Problem Based Learning. Hasil angket kuesioner tanggapan siswa pada media 
pembalajaran Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning mendapatkan presentase sebesar 
100% dengan kualifikasi “sangat layak”. Selain diberikan kepada siswa, angket kuesioner juga diberikan 
kepada guru  kelas III SDN Jontro. Hasil angket kuesioner tanggapan guru disajikan pada Tabel 6.  
 
Tabel 6. Hasil Penilaian Media Oleh Guru (Skala Kecil) 

Aspek Skor Maksimal Skor Presentase Kriteria 
Mutu Teknis 4 4 100% Sangat layak 
Penyajian Materi 8 8 100% Sangat layak 
Kebahasa dan 
keterbacaan materi 

3 3 100% Sangat layak 

Total 15 15 100% Sangat layak 
 

Subjek “penelitian pada uji coba skala besar yaitu siswa kelas III SDN Jontro sebanyak 22 siswa. 
Uji coba skala besar dilakukan dengan memberikan soal pretest-posttest kepada siswa untuk mengetahui 
perolehan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran Smart Apps 
Creator berbasis Problem Based Learning dalam proses pembelajaran.” Hasil pretest-posttest uji coba 
pemakaian skala besar disajikan pada Tabel 7.  

 
Tabel 7. Hasil Pretest-Posttest Uji Coba Pemakaian Skala Besar” 

No Kategori nilai Jumlah siswa 
(Pretest) 

Presentase Jumlah Siswa 
(Posttest) 

Presentase 

1.  Rentang nilai 0-69 10 45,4% 0        0% 

2.  Rentang nilai 70-79 9 40,9% 0       0% 
3.  Rentang nilai 80-89 3 13,6% 4         18,1% 
4.  Rentang nilai 90-100 0 0% 18 

 
81,8% 

Nilai rata-rata 68,2  92,7  
Nilai tertinggi 80  100  
Nilai terendah 55  80  

Tuntas 8  (36,4%)  22 (100%)  
Tidak Tuntas 14 (63,6%)  0   (0%)  

KKM 
 

75  

 
Berdasarkan Tabel 7, nilai pretest pada uji coba pemakaian skala besar menunjukkan  terdapat 8 

siswa dari total 22 siswa yang mendapatkan nilai memenuhi KKM dengan rata-rata nilainya yaitu 68,2. 
Sedangkan nilai posttest menunjukkan terdapat 22 siswa yang nilainya sudah memenuhi KKM. 
Berdasarkan tabel nilai pretest-posttest pada uji coba skala kecil dan skala besar menunjukkan bahwa 
hasil belajar siswa mengalami peningkatan. Hal ini dibuktikan dengan hasil nilai N-Gain dari hasil pretest-
posttest yang telah dilaksanakan. Hasil peningkatan rata-rata data pretest dan posttest disajikan pada 
Tabel 8. Hasil uji peningkatan rata-rata (N-gain) pada uji skala kecil menunjukkan bahwa hasil belajar 
siswa mengalami peningkatan rata-rata sebesar 0.71 dengan selisih rata-rata 34,17 yang termasuk dalam 
kategori tinggi. Pada uji skala besar menunjukkan bahwa hasil belajar siswa mengalami peningkatan rata-
rata sebesar 24.55 dengan selisih rata-rata 0,77 yang termasuk dalam kategori tinggi. Berdasarkan data 
tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa pada skala kecil dan skala besar menunjukkan 
adanya peningkatan setelah menggunakan media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis Problem 
Based Learning. 
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Tabel 8. Hasil uji rata-rata N-Gain” 

Kelas Rata-rata 
Pretest 

Rata-rata 
Posttest 

Selisih 
Rata-rata 

Ngain Keterangan 

Skala Kecil 51.67 85.83 34.17 0.71 Tinggi 
Skala Besar 68.18 92.73 24.55 0,77 Tinggi 

 
Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa media “pembelajaran Smart Apss Creator berbasis 
Problem Based Learning sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Hal tersebut, disebabkan oleh 
beberapa factor. Pertama, media pembelajaran Smart Apss Creator berbasis Problem Based Learning layak 
digunakan dalam pembelajaran karena dapat memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. 
Media pembelajaran Smart Apss Creator membuat siswa ikut berpartisipasi aktif dalam pembelajaran 
sehingga akan memudahkan dalam memahami materi pembelajaran. Hal ini juga diungkapkan oleh 
temuan sebelumnya yang menyatakan bahwa partisipasi aktif siswa dapat membantu siswa dalam belajar  
cepat sehingga siswa lebih mudah dalam menyerap informasi yang disajikan oleh guru (Nurhayati, 2020; 
Sundari, 2019; Yusmiono, 2018). Selain itu, penggunaan Smart Apps Creator memungkinkan siswa untuk 
menyesuaikan materi pembelajaran sesuai dengan gaya belajar mereka sendiri. siswa dapat memilih 
format yang paling cocok untuk mereka baik gambar, video, teks ataupun interaksi langsung. Penggunaan 
media pembelajaran yang sesuai dengan gaya belajar siswa dapat memudahkan siswa dalam belajar 
(Hapsari & Zulherman, 2021; Nurwidayanti & Mukminan, 2018; Priantini & Widiastuti, 2021). Pada media 
“pembelajaran Smart Apss Creator berbasis Problem Based Learning” pada materi kalimat efektif terdapat 
voice over yang ada pada bagian materi. Voice over merupakan narasi tambahan berupa suara manusia 
yang membacakan sebuah cerita/narasi yang berkaitan dengan video atau gambar yang di buat. Biasanya,  
pengisian  suara  atau voice over ini  digunakan  untuk  memberi penjelasan  dari  video atau gambar yang  
ditayangkan (Fauzi et al., 2021; Glorioso et al., 2022). Selain itu, dalam pengembangan media 
pembelajaran Smart Apss Creator berbasis Problem Based Learning terdapat soal evaluasi dengan skor 

setiap soalnya yang bertujuan untuk mengetahui perolehan hasil evaluasi tersebut.  
Kedua, media pembelajaran Smart Apss Creator berbasis Problem Based Learning layak digunakan 

dalam pembelajaran karena meningkatkan semangat siswa. Menurut guru dan peserta didik media yang 
dikembangkan memiliki penyajian materi yang menarik sehingga dapat meningkatkan semangat belajar 
siswa. Siswa yang semangat dalam belajar akan berdampak pada suasana kelas menjadi hidup dan 
menyenangkan (Dwi et al., 2021; Hendri et al., 2020; Ikhtiarini et al., 2021; Yasa et al., 2021). Selain itu 
penyampaian materi yang disajikan dalam media pembelajaran Smart Apss Creator berbasis Problem 
Based Learning juga mudah dipahami oleh siswa. Penggunaan media pembelajaran Smart Apps Creator 
berbasis Problem Based Learning dalam pembelajaran juga memudahkan guru untuk memaparkan materi. 
Hal ini sesuai dengan penelitian yang mengungkapkan bahwa media sesungguhnya memudahkan guru 
dalam menyalurkan materi kepada siswa (Arsyad & Lestari, 2020; Juniari, 2021; Syahroni & Nurfitriyanti, 
2017; Yuniastuti, Miftakhuddin, 2021). Media yang baik dapat menambah semangat belajar siswa 
(Rikawati & Sitinjak, 2020; Risabethe & Astuti, 2017).  Media ini menggunakan pendekatan PBL sehingga 
menekankan partisipasi aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran (Arifin & Tri Anzani Ashari, 2021; 
Shofiyah & Wulandari, 2018; Wedyawati, Nelly, 2019). Hal ini menyebabkan siswa lebih aktif dan 
semangat ketika mengikuti kegiatan pembelajaran. Ketiga, media pembelajaran Smart Apss Creator 
berbasis Problem Based Learning membuat suasana belajar menjadi menyenangkan. Media pembelajaran 
Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning mampu membangkitkan motivasi belajar peserta 
didik, menyediakan stimulus belajar, mengaktifkan respon peserta didik sehingga membuat suasana 
belajar yang menyenangkan. Kegiatan pembelajaran yang menyenangkan tentu berdampak positif bagi 
siswa (Rikawati & Sitinjak, 2020; Roffiq et al., 2017). Media pembelajaran Smart Apss Creator berbasis 
Problem Based Learning menuntut siswa terlibat penuh dalam kegiatan belajar. Pembelajaran diawali dari 
suatu permasalahan yang harus dipecahkan oleh siswa dan solusi yang diberikan siswa menjadi 
pengetahuan baru untuk siswa (Nur et al., 2016; Nurlaily et al., 2019; Nurtanto et al., 2019; Pratiwi & 
Wuryandani, 2020). Kegiatan pembelajaran seperti ini membuat siswa merasa senang dan termotivasi 
mengikuti kegiatan pembelajaran. Selain itu media pembelajaran ini juga dapat diakses diberbagai 
perangkat yang memungkinkan siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja, sehingga memfasilitasi 
pembelajaran yang lebih fleksibel. Temuan sebelumnya mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang 
fleksibel akan memudahkan siswa dalma belajar dan menambah minat belajar siswa (Anggraeni et al., 
2021; Sari et al., 2023). Penelitian lainnya juga mengungkapkan media berbasis PBL dapat membuat 
kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan sehingga berdampak pada hasil belajar siswa ynag 
meningkat (Kimianti & Prasetyo, 2019; Pramana et al., 2020). Penggunaan media pembelajaran Smart 
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Apps Creator berbasis Problem Based Learning sangat efektif untuk digunakan dalam muatan pelajaran 
Bahasa Indonesia khususnya materi kalimat efektif. Kelebihan dari media ini yaitu Smart Apps Creator 
mendukung kolaborasi antar siswa. Siswa dapat bekerja sama memperluas pemahaman mereka melalui 
diskusi dan berbagi ide sehingga menambah pemahaman siswa. Selain itu media ini memungkinkan siswa 
untuk memahami penggunaan teknologi modern secara lebih baik. Siswa dapat mengembangkan 
keterampilan teknologi yang berguna dalam dunia nyata. Hasil penelitian ini mempunyai implikasi bagi 
dunia pendidikan dalam menciptakan suasana belajar yang nyaman dan memotivasi siswa untuk 
berpartisipasi dalam pembelajaran sehingga dapat memahami isi materi yang dijelaskan untuk mencapai 
tujuan yang diharapkan. 
 

4. SIMPULAN 

Media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning di Kelas III dinyatakan 
sangat layak dan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran pada muatan Bahasa Indonesia 
siswa kelas III.  Media pembelajaran Smart Apps Creator berbasis Problem Based Learning di Kelas III SDN 
dinyatakan sangat layak dan efektif berdasaran validitas para ahli. Dengan adanya media ini, siswa akan 
mendapatkan pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan, sehingga pemahaman peserta didik dapat 
bertambah dan berpengaruh pada peningkatan hasil belajar siswa. Media pembelajaran Smart Apps 
Creator berbasis Problem Based Learning di Kelas III SDN dinyatakan efektif berdasarkan peningkatan 
nilai siswa yang ditunjukkan pada tes N-Gain. Implikasi dari penelitian ini adalah menghasilkan media 
pembelajaran Smart Apps Creator yang dapat digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia 
khususnya materi menulis kalimat efektif, serta memotivasi guru untuk menggunakan media 
pembelajaran dalam mengajar di kelas sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. 
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