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ABSTRAK 
 

 

    Natasya Putri Rahmanda,2024. Pengembangan Media Pembelajaran Smart 

Apps Creator Di  Kelas IV Pada Keterampilan 

Menulis Di SDN 05 Timbulun Kabupaten 

Pesisir Selatan. 

Media Pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) merupakan salah satu media 

yang sering digunakan oleh guru dan murid dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik dapat membuat murid 

mudah bosan dan kurang memahami materi yang disajikan khususnya pada 

keterampilan menulis. Tujuan peneliti yaitu mengembangkan media Smart Apps 

Creator (SAC) yang valid, praktis dan efektif digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran keterampilan menulis di kelas IV SDN 05 Timbulun Kabupaten 

Pesisir Selatan. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah pengembangan (Research and 

Development). R&D adalah kegiatan untuk mengembangkan atau membuat suatu 

produk yang akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Model yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu analisis, 

desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Media pembelajaran Smart 

Apps Creator (SAC)  yang dikembangkan divalidasi oleh ahli dari aspek isi, desain, 

dan bahasa untuk kriteria valid dan praktis, sedangkan untuk melihat efektifitas 

yaitu dengan angket serta hasil tes oleh murid. 

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Smart Apps 

Creator (SAC) pada keterampilan menulis memenuhi kriteria sangat valid dengan 

nilai 86%, yaitu dilihat dari segi validasi isi, desain, dan bahasa. Untuk hasil 

praktikalitas diperoleh yaitu 95% dengan kategori sangat praktis. Sedangkan 94% 

dengan kategori sangat banyak. Jadi media Smart Apps Creator (SAC) mencapai 

kriteria valid,praktis dan efektif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kurikulum merdeka merupakan suatu program yang sangat sejalan dengan 

agenda peningkatan mutu Pendidikan. Karakteristik dalam kurikulum merdeka 

fokus pada pengembangan karakter Profil Pelajar Pancasila melalui kegiatan 

projek, fokus pada materi esensial (literasi dan numerasi), fleksibilitas 

perencanaan kurikulum sekolah dan penyusunan rencana pembelajaran (Yahrif 

and Supardi 2023). 

Kurikulum Merdeka bertujuan untuk memberikan kebebasan kepada 

sekolah/madrasah dan guru dalam menyusun dan melaksanakan kurikulum 

yang sesuai dengan kebutuhan dan potensi murid. Satuan pendidikan memiliki 

kebebasan untuk menyusun kurikulum sesuai dengan karakteristik, budaya, dan 

lingkungan sekolah/madrasah serta kebutuhan murid(Akhmadi 2023). 

Proses pendidikan secara formal diwujudkan dalam kegiatan pembelajaran 

disekolah. Aktivitas belajar murid dengan sungguh-sungguh yang menerapkan 

beberapa aspek dalam kegiatan pembelajaran seperti, aspek intelektual, 

emosional dan sosial(Hidayah, Wahyuni, and Hasnanto 2020) 

Tujuan pendidikan untuk mengembangkan potensi murid 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 Kehidupan. Kehidupan di era globalisasi 

ini yang semakin maju teknologi dan informasi menuntut pendidikan yang 
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mampu mengembangakan berbagai ilmu.Allah berfiraman dalam surah Al-

Mujadalah ayat 11 yang berbunyi: 

ُ لكَُمْْۚ وَاِ  ا اِذَا قيِْلَ لكَُمْ تفَسََّحُوْا فىِ الْمَجٰلِسِ فاَفْسَحُوْا يَفْسَحِ اللّٰه ذَا قِيْلَ يٰٰٓايَُّهَا الَّذِيْنَ اٰمَنوُْٰٓ

ُ بِ   ُ الَّذِيْنَ اٰمَنوُْا مِنْكُمْْۙ وَالَّذِيْنَ اوُْتوُا الْعِلْمَ دَرَجٰت ٍۗ وَاللّٰه مَا  انْشُزُوْا فاَنْشُزُوْا يَرْفَعِ اللّٰه

 تعَْمَلوُْنَ خَبيِْر  

Artinya : “ Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan kepadamu, 

Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis,” maka lapangkanlah, niscaya 

Allah akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, “Berdirilah 

kamu,” maka berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang 

yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. 

Dan Allah Mahateliti apa yang kamu kerjakan.  

 Dari ayat di atas disimpulkan bahwa orang-orang yang akan diangkat 

derajatnya oleh Allah adalah orang yang memiliki ilmu pengetahuan yang 

luas,ilmu pengetahuan ini dapat diperoleh dengan kegiatan belajar. Belajar 

merupakan hal yang wajib dilakukan bagi setiap muslim khususnya anak-anak 

karena melalui belajar anak dapat memperoleh ilmu dan mengenal jati dirinya. 

Allah SWT sendiri yang langsung memerintahkannya, terutama dalam hal 

agama, karena agama harus diajarkan dan ditanamkan kepada anak sejak dini 

agar anak kelak menjadi pribadi yang baik (Aeni et al. 2023).  

Bahasa Indonesia di SD merupakan salah satu mata pelajaran yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan aktivitas murid. Bahasa merupakan alat 

komunikasi. Belajar bahasa berarti belajar berkomunikasi. Pembelajaran Bahasa 

Indonesia sendiri memiliki tujuan yang tidak berbeda dengan tujuan 

pembelajaran yang lain, yakni untuk memperoleh tertarik dan mudah memahami 

materi yang akan diajarkan (Ali 2020). 
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Pembelajaran Bahasa Indonesia di SD memuat empat keterampilan 

berbahasa, yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Keempat 

keterampilan itu perlu diberikan titik terang proses pembelajaran yang jelas dan 

terstruktur agar dapat tercapai secara maksimal. 

Berdasarkan hasil observasi peneliti di Kelas IV SDN 05 Timbulun 

Kecamatan Sutera Kabupaten Pesisir Selatan, pada tanggal 04 juni 2023 peneliti 

melihat rendahnya aktivitas belajar murid . Hal ini terlihat dari fenomena bahwa 

banyaknya murid yang tidak memperhatikan guru dalam pembelajaran. 

Rendahnya aktivitas belajar murid, setidaknya ada 3 indikator yang 

menunjukkan hal ini. Pertama, murid belum dapat menulis dengan baik, Kedua, 

murid kurang mampu menuliskan isi cerita yang telah disampaikan. Ketiga, 

murid belum mampu menuliskan huruf acak hingga menjadi sebuah kata, hal ini 

terlihat seringnya murid izin keluar masuk kelas, dan sering berbicara dengan 

temannya.  

Selain itu, guru kurang memberikan variasi dalam hal pembelajaran dan 

hanya terfokus terhadapat satu atau dua metode, yaitu domina menggunakan 

metode ceramah dan pemberian tugas saja, dan dalam kegiatan pembelajaran 

alat peraga tidak bervariasi, murid belum dapat menuliskan dengan baik 

sehingga banyak murid yang merasa bosan di dalam proses pembelajaran 

sehingga mengakibatkan rendahnya keterampilan menulis murid.Penggunaan 

media pembelajaran di sekolah belum sesuai kebutuhan murid.  
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 Media yang dipakai di sekolah pada kelas IV yaitu masih menggunakan 

media gambar dan membuat murid merasa sangat bosan dalam proses 

pembelajaran karena medianya masih kurang menarik,karena itu peneliti 

mengembangkan media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) pada 

keterampilan menulis. 

 Keterampilan menulis merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang 

patut dikuasai oleh murid. Hal tersebut dikarenakan menulis dapat membantu 

murid dalam mengembangkan kemampuan berbahasa, baik untuk komunikasi 

atau pun untuk menyerap pengetahuan (Hidayati, YP, and Artharina 2020).  

Memperkenalkan dan mempraktekkan menulis dengan kegiatan yang 

menarik di kelas, dapat meningkatkan rasa percaya diri murid. Dalam jangka 

waktu Panjang keterampilan menulis akan berguna bagi murid sekolah dasar 

untuk melanjutkannya kelak di semua bidang akademik, komunikasi dan 

ekspresi diri (Nazir and Tarmini 2022).  

Pembelajaran menulis dalam pembelajaran bahasa Indonesia bertujuan 

untuk mengembangkan keterampilan menulis murid dalam menyampaikan 

sebuah gagasan ataupun perasaannya secara tidak langsung. Menulis narasi 

adalah kegiatan menulis bagaimana cara merangkai kata menjadi suatu 

karangan.Narasi meliputi dua peristiwa atau lebih yang mana peristiwa satu dan 

peristiwa satunya berkaitan.  

 Hasil tulisan karangan narasi cerpen memuat tentang topik yang 

mengandung runtutan peristiwa, latar, alur, dan tokoh yang dialami sesuai 

pengalaman murid (Hidayat, 2021). Saat menulis karangan narasi penaklukan 
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kalimat, pembendaharaan kata, logika, dan efektifitas dari ketetapan penulisan 

merupakan persyaratan utama menulis karangan narasi sebagaimana terdapat 

dalam kurikulum mata pelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar. 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat ditarik kesimpulan bahwa 

keterampilan menulis adalah salah satu pembelajaran bahasa indonesia yang 

wajib di sekolah yang dipelajari oleh murid yang setiap permasalahannya akan 

diselesaikan dengan penemuan konsep.Pembelajaran Bahasa Indonesia 

keterampilan menulis bermanfaat bagi murid dalam menggunakan media Smart 

apps creator (SAC). 

Smart Apps Creator (SAC) adalah suatu aplikasi yang digunakan untuk 

membuat multimedia yang menarik. Dengan media Smart Apps Creator (SAC) 

ini pengembang dapat menggabungkan teks, gambar, dan video menjadi satu 

kesatuan yang berbentuk multimedia intreaktif yang menarik. Sehingga peneliti 

mempunyai ide untuk mengembangkan media Smart Apps Creator (SAC) untuk 

membantu murid dalam memahai materi.(Elviana and Julianto 2022) 

Media Smart Apps Creator (SAC) sebagai salah satu perangkat 

pembelajaran yang baik harus memiliki beberapa kriteria seperti: 1. Valid, yang 

dimaksud dengan valid yaitu perangkat tersebut harus sesuai dengan subjek ilmu 

dan semua komponen harus saling berkaitan. 2. Praktis, yaitu perangkat yang 

dibuat dengan mudah digunakan untuk diterapkanoleh guru dan murid. 3. 

Evektif, yaitu murid dapat memberikan respon yang baik terhadap perangkat 

yang dibuat. Salah satu keterampilan yang menggunakan media Smart Apps 

Creator (SAC) yaitu keterampilan menulis. 
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 Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa media Smart Apps 

Creator (SAC) sangat penting dan berguna bagi guru dan murid  dalam suatu 

proses pembelajaran, yang berfungsi sebagai media dalam belajar bagi murid 

serta memberikan kemudahan bagi guru dalam mengajar yang berisi materi, 

gambar,video,serta ada tugas berupa kuis.  

Untuk mengatasi masalah yang dihadapi murid dalam keterampilan 

menulis, peneliti termotivasi untuk melakukan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) di  Kelas IV 

pada keterampilan menulis di SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir Selatan”. 

B. Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, ditemukan masalah 

dalam keterampilan di kelas IV SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir Selatan 

sebagai berikut: 

1. Proses pembelajaran yang diberikan guru masih cenderung menggunakan 

metode ceramah dan pemberian tugas. 

2. Penggunaan alat peraga tidak bervariasi. 

3. Murid belum dapat menulis dengan baik. 

4. Banyak murid yang merasa bosan di dalam proses pembelajaran sehingga 

mengakibatkan rendahnya keterampilan menulis murid. 

5. Penggunaan media pembelajaran di sekolah belum sesuai kebutuhan murid. 
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C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka peneliti membatasi 

permasalahannya pada “Pengembangan Media Pembelajaran Smart Apps 

Crator Di Kelas IV Pada Keterampilan Menulis Cerpen Teman Yang Baik 

Di SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir Selatan”.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah di atas, dapat 

dirumuskan masalah penelitian ini secara umum, yaitu: bagaimana 

mengembangkan media Smart Apps Creator (SAC)  pada keterampilan menulis 

di SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir Selatan. 

Secara khusus, rumusan masalah penelitian ini dapat diuraikan sebagai 

berikut: 

1. Bagaimanakah pengembangan media Smart Apps Creator (SAC) di  Kelas  

IV pada keterampilan menulis di SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir 

Selatan yang valid ? 

2. Bagaimanakah pengembangan media Smart Apps Creator (SAC) di Kelas 

IV pada keterampilan menulis di SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir 

Selatan yang praktis? 

3. Bagaimanakah pengembangan keterampilan menulis dengan 

menggunakan media Smart Apps Creator (SAC) di kelas IV SDN 05 

Timbulun Kabupaten Pesisir Selatan yang efektif? 
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E. Tujuan Penelitian 

 Secara umum penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan aktivitas murid 

kelas IV dalam keterampilan menulis dengan menggunakan media Smart Apps 

Creator (SAC) di SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir Selatan. 

 Secara khusus, penelitian ini bertujuan sebagai berikut: 

1. Mengembangkan media Smart Apps Creator (SAC) di kelas IV pada 

keterampilan menulis di SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir Selatan yang 

valid. 

2. Mengembangkan media Smart Apps Creator (SAC) di kelas IV pada 

keterampilan menulis di SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir Selatan yang 

praktis. 

3. Mengembangkan keterampilan menulis dengan menggunakan media Smart 

Apps Creator (SAC) di kelas IV  SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir 

Selatan yang efektif. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis 

Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

sumbangan kajian sekaligus memperkaya referensi dan analisis untuk 

mengembangkan media Smart Apps Creator di kelas IV pada keterampilan 

menulis di SDN 05 Timbulun. 
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2. Manfaat Praktik 

Secara praktik, penelitian ini dapat ditinjau dari penggunaannya 

sebagai berikut: 

a. Bagi Penulis 

Dapat menambah wawasan, ilmu pengetahuan dan mendapatkan 

pengalaman baru. 

b. Bagi murid 

Sebagai sarana atau bahan yang digunakan dalam belajar sehingga 

meningkatkan motivasi,pemahaman, dan penalaran murid. 

c. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk memperbaiki atau 

meningkatkan proses belajar mengajar bagi guru dan dapat 

dipergunakan sebagai bahan untuk menciptakan pembelajaran yang 

lebih aktif dan menarik sehingga meningkatkan aktivitas murid. 

d. Bagi Sekolah 

Bagi sekolah, penelitian ini dapat digunakan untuk mengembangkan 

mutu atau kualitas pendidikan yang ada disekolah. 

G. Spesifik Produk Yang Diharapkan 

   Penelitian akan melakukan pengembang terhadap media pembelajaran 

Smart Apps Creator (SAC) pada keterampilan menulis murid kelas IV  SDN 05 

Timbulun. 

1. Media pembelajaran berupa aplikasi yang berisi  teks, gambar, video 

animasi, dan kuis.  
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2. Produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran berbasis digital yang 

dapat digunakan dengan layar infokus. 

3. Media aplikasi ini dapat dipasang dan dioperasikan secara ofline. 

H. Asumsi dan keterbatasan masalah 
 

Dalam pengembangan ini asumsi yang diharapkan dalam pengembangan 

media Smart Apps Creator (SAC) ini dapat meningkatkan semangat dan 

memotivasi murid dalam belajar.media pembelajaran yang dikembangkan 

dapat memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Murid mampu 

meningkatkan pemahaman keterampilan menulis dengan menggunakan media 

Smart Apps Creator (SAC) . 

I. Definisi Istilah 

1. Pengembangan media pembelajaran 

Pengembangan merupakan proses penerjemahan spesifik desain ke 

dalam bentuk fisik. Media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik 

digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari 

anata buku, recorder, kaset, video kamera. 

2. Smart Apps Creator (SAC) 

   Smart Apps Creator (SAC) adalah aplikasi area kerja digunakan 

membuat aplikasi pembelajaran portable menggunakan metode 

pemprograman. 

3. Cerpen  

   Cerpen merupakan prosa fiksi yang menceritakan tentang sesuatu 

peristiwa yang dialami oleh tokoh utama. 



 

 

11 

 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teoritis 

1. Hakikat  Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat 

menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber belajar secara 

terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang mendukung dimana 

penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif.(Ii, 

Teori, and Pembelajaran 2020) . 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu mengajar yang 

dapat mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungan belajar yang dirancang 

oleh guru. Media pembelajaran yang baik apabila dapat memperjelas 

informasi yang kompleks agar materi lebih mudah dipahami oleh murid. 

Penggunaan media pembelajaran harus mempertimbangkan 

kebermanfaatan media tersebut untuk murid(Rochaniningsih and Masruri 

2022). 

 Berdasarkan pendapat para ahli peneliti menyimpulkan media 

pembelajaran itu adalah salah satu faktor yang berperan penting dalam 

proses belajar dan mengajar yang digunakan guru untuk membangkitkan 

minat murid dalam proses pembelajaran.  
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b. Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat dari media pembelajaran adalah sebagai berikut 

(Swastyastu 2020). 

1) Memberikan pedoman kepada guru, dimana hal ini guru tersebut 

adalah keluarga serta lingkungan sekitar anak, untuk mencapai tujuan 

pembelajaran, yaitu pemerolehan bahasa kedua anak usia dini, 

sehingga hasil yang akan dicapai meningkat. 

2) Memberikan motivasi dan minat belajar dari rasa ingin tahu anak 

sehingga anak mampu meningkatkan daya pikir serta imajinasi anak 

dalam suatu obyek sehingga proses pemerolehan bahasa kedua 

menjadi menyenangkan, menarik dan efisiensi pembelajaran anak 

meningkat karena anak secara tidak sadar termotivasi untuk 

memahami obyek secara nyata. Kreativitas anak pun meningkat serta 

dapat mengembangkan potensi yang dimiliki anak. 

Manfaat dari media pembelajaran dalam proses belajar antara 

lain motivasi belajar akan lebih menyenangkan dan tidak bosan dalam 

pembelajaran. Selain itu anak-anak didik dapat memahami makna, 

lebih cepat menguasai materi pembelajaran, serta mencapai tujuan 

pembelajaran. Dengan adanya metode mengajar yang bervariasi, 

pengajar tidak kehabisan tenaga saat melakukan pembelajaran 

(Mahamurid 2021). 
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Secara umum, manfaat media dalam proses belajar dan 

pembelajaran adalah memudahkan interaksi antara guru dengan murid 

sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Secara 

khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rinci. Direktorat 

Pendidikan Tinggi Departemen Pendidikan Nasional mengidentifikasi 

delapan manfaat media dalam penyelenggaraan proses belajar dan 

pembelajaran, yaitu:  

1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan.  

2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik. 

3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga.  

5) Meningkatkan kualitas hasil belajar murid. 

6) Media memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan di 

mana saja dan kapan saja. 

7) Media dapat menumbuhkan sikap positif murid terhadap materi 

serta proses belajar dan pembelajaran.  

8) Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif. 

 Berdasarkan pendapat para ahli di atas peneliti menyimpulkan 

bahwa media pembelajaran adalah suatu alat pembantu guru dalam 

sebuah pembelajaran yang di mana untuk meningkatkan keinginan tahu 

murid dalam belajar karena sudah ada media tersebut membuat murid 

penasaran. 
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c. Jenis- Jenis Media Pembelajaran 

 Media pembelajaran juga memiliki jenis yang berbeda terdapat 

tiga jenis yaitu media pembelajaran berbasis visual, audio, audio visual. 

Media pembelajaran dibagi menjadi tiga yaitu visual, audio, audio visual. 

Penjelasan dari masing-masing ketiga media tersebut adalah(Swastyastu 

2020): 

1) Media visual adalah media pembelajaran yang dapat dilihat oleh mata 

telanjang atau secara langsung dengan mata atau indera pengelihatan. 

Macam-macam dari media visual ini adalah berupa gambar, foto, 

diagram, peta konsep, globe. 

2) Media audio adalah media yang dapat didengar oleh indera 

pendengaran yaitu telinga yang berisikan materi pembelajaran. 

Contohnya yaitu pada laboratorium bahasa, radio, alat perekam. 

3) Media audio visual adalah dapat dilihat dari indera pengelihatan atau 

mata dan dapat didengar oleh indera pendengaran atau telinga. Contoh 

media audio visual ini adalah televisi, film suara. 

  Menurut (Ii, Teori, and Pembelajaran 2020) media pembelajaran 

berdasarkan pembelajaran: 

1) Media visual adalah menggunakan indera pengelihatan. Pendukung 

dari jenis media visual ini adanya garis dan bentuk. Contohnya 

adalah buku tulis, papan tulis, alat peraga. 

2) Media audio visual yaitu kombinasi antara media visual dan audio 

dengan menggunakan indera pengelihtan dan pendengaran. 
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Contohnya adalah video, scrabe, powtoon, moovly. 

3) Multimedia adalah media yang paling kompleks contohnya 

permainan.  

  Berdasarkan pendapat para ahli di atas media pembelajaran bahwa 

media dapat dibagi dan ditentukan penggunaannya, dan akan 

mempermudah guru, dalam melakukan pemilihan media yang tepat 

pada waktu merencanakan pembelajaran untuk mencapai tujuan 

tertentu, dan guru dapat mempergunakan media tersebut sesuai 

kebutuhannya. Berdasarkan jenis-jenis media yang diuraikan di atas 

penulis membatasi pada media Smart Apps Creator. 

d. Fungsi media pembelajaran  

 Fungsi media pembelajaran ada 6 fungsi media yaitu (Fadilah and 

Kanya 2023): 

1) Membangkitkan motivasi semangat belajar dimana murid menjadi 

lebih tertarik belajar yang tadinya jenuh dengan pembelajaran yang 

monoton menjadi pembelajaran yang mengasyikan karena media 

pembelajaran nya.  

2) Mengulas materi yang telah dipelajari guna supaya anak tidak lupa 

dengan materi sebelumnya. 

3) Memberikan stimulus belajar murid diberikan rangsangan sebagai 

cara membuat murid untuk lebih berpikir rasa ingin tahu yang tinggi. 

4) Mengaktifkan respon murid untuk aktif di kelas  

5) Guru memberikan umpan balik melalui pertanyaan-pertanyaan guna 
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untuk mengetahui murid yang memahami materi atau yang tidak 

dengan beitu jika ada kekeliruan maka pendidik wajib membenarkan 

kesalah pahaman murid dalam memahami materi. 

6) Mengadakan latihan yang sesuai atau evaluasi penilaian. 

 Media pembelajaran berfungsi salah satu alat bantu mengajar bagi 

guru untuk menyampaikan materi pengajaran, meningkatkan kreatifitas 

murid dan meningkatkan perhatian murid dalam proses pembelajaran. 

Dengan media murid akan lebih termotivasi untuk belajar, mendorong 

murid menulis, berbicara dan berimajinasi pembelajaran diperlukan 

adanya konsep pembelajaran yang efektif (Apriyani and Ramdhan 2022) 

 Berdasarkan pendapat beberapa ahli tersebut dapat disimpulkan 

fungsi media pembelajaran antara lain Penggunaan media pembelajaran 

bukan merupakan fungsi tambahan, tetapi memiliki fungsi tersendiri 

sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang lebih 

efektif. 

2. Hakikat Media Smart apps Creator (SAC) 

a. Pengertian Media Smart Apps Creator (SAC) 

 Smart Apps Creator (SAC)  adalah media interaktif digital 

terbaru yang membangun konten multimedia yang dapat diinstal 

pada lektop. Smart Apps Creator (SAC)  dapat dilakukan karena 

tidak memerlukan kode pemrograman dan dapat menghasilkan 

format HTML5.(Mahuda, Meilisa, and Nasrullah 2021). 
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Terdapat penelitian terdahulu yang berhasil dilakukan 

mengembangkan media Smart Apps Creator (SAC) dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dalam keterampilan 

menulis. Dalam penelitian tersebut dinyatakan sangat valid dan 

layak untuk digunakan menurut penilaian para ahli materi dan 

media, berada pada kriteria sangat praktis dari segi media, materi 

dan manfaat dari respon murid terhadap penggunaan media tersebut 

dan dinyatakan efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah.(Elviana and Julianto 2022) 

 Berdasarkan pendapat di atas peneliti menyimpulkan bahwa 

media Smart Apps Creator (SAC) suatu aplikasi yang digunakan 

untuk membuat multimedia interaktif yang di tampilkan 

menggunakan layar Infokus . Dengan ada media Smart Apps 

Creator (SAC) guru bisa terbantu dalam proses pembelajaran dan 

bisa menimbulkan minat belajar menulis murid. 

b. Langkah – langkah menggunakan media Smart Apps Creator 

 Berikut yang saya lakukan untuk menyusun media 

pembelajaran menggunakan Smart Apps Creator (SAC) 

(V.A.R.Barao et al. 2022):  

1) Tentukan KD atau materi yang akan kita susun dalam Smart 

Apps Creator (SAC) 
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2) Tulis isi materi pembelajaran dan soal latihan di MS Words. 

Kata- katanya model ringkas saja untuk bagian materi. Untuk 

soal bisa berbentuk pilihan ganda, menjodohkan atau model lain 

3) Siapkan video jika dibutuhkan berbentuk MP4 Saya memilih 

menggunkan metode video yang sudah saya download. Bisa 

juga menautkan link video di Youtube. Video saya hanya sekitar 

3 menitan saja karena aplikasi akan jadi berat jika videonya 

terlalu panjang. 

4) Siapkan file suara MP3 jika dibutuhkan 5. Siapkan gambar 

pendukung. Gambar yang terkait dengan pelajaran dan gambar 

untuk mendukung tampilan. Untuk gambar misalnya gambar 

background sekitar 3 atau 4 macam, bisa Png bisa Jpg. 

5) Siapkan gambar tombol-tombol yang diperlukan nanti misalnya 

tombol Home, Back, Prev, Start atau Restart. Jika menggunakan 

soal pilihan ganda, bisa juga menyiapkan tombol opsi a,b,c, 

6) Instal Smart Apps Creator (SAC) di laptop  

7) Buka Smart Apps Creator (SAC) yang telah terinstal di laptop. 

Untuk awal akan ditawari untuk model apa. 

8) Mulai membuat model tampilannya sebenarnya pada dasarnya 

mirip dengan kalau kita mau buat presentasi di Power Point. Bisa 

insert Text, Gambar, Video maupun Suara. Kalau untuk media 

pembelajaran yang saya buat 4 bagian utama : Opening, Home, 

Materi dan Quiz. Tiap bagian utama itu nanti akan dibuat sub 
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bagiannya. Setiap selesai membuat dan kita mau keluar, jangan 

lupa disave. 

 Langkah awal membuat konten media Smart Apps Creator 

(SAC) adalah merumuskan unsur-unsur dan bahan ajar yang 

mencakup tujuan, sasaran, uraian materi, sistematika sajian, 

petunjuk belajar dan evaluasi. Tujuan tentu dirumuskan secara 

jelas dan terukur, dapat menggunakan kriteria ABCD (audience, 

behavior, criterion, dan degree). Sasaranpun dirumuskan secara 

spesifik, untuk siapa bahan ajar itu ditujukan, kemampuan 

prasyarat yang harus dimilik murid, sehingga tepat 

sasaran(Khasanah and Rusman 2021). 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas peneliti  

menyimpulkan langkah-langkah menggunakan aplikasi Smart 

Apps Creator (SAC)  yaitu bisa membuat model lainnya pada 

dasrnya seperti membuat PPT,text,Gambar,video maupun 

suara. Bedasarkan menurut para ahli di atas peneliti akan 

mengambil langkah-langkah media Smart Apps Creator (SAC) 

menurut (V.A.R.Barao et al. 2022). 

c. Fungsi Media Pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) 

 Smart Apps Creator (SAC) adalah sebuah software yang 

berfungsi sebagai platform pembuat aplikasi. Smart Apps Creator 

(SAC) dipilih karena dalam proses pembuatannya tidak diperlukan 

keahlian coding/ bahasa pemrograman tertentu, hanya dibutuhkan 
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komputer/laptop dan jaringan internet (Fajar, Rohmatini, and 

Hasanah 2022).  

Smart Apps Creator (SAC) dapat menyisipkan lagu, gambar, 

animasi dan lainnya maka Smart Apps Creator (SAC) dapat 

menciptakan materi lebih interaktif dan lebih menarik perhatian 

murid(Apriyani and Ramdhan 2022). 

 Berdasarkan pendapat para ahli peneliti menyimpulkan 

bahwa fungsi media pembelajaran Smart Apps Creator(SAC) yaitu 

untuk memberikan kemudahan kepada murid dalam 

belajar,perasaan yang senang pembelajaran akan memudahkan 

murid dalam belajar sehingga memberikan kemudahan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. 

d. Tujuan Pembuatan Media Pembelajaran Smart Apps Creator 

(SAC) 

  Terbentuknya media Smart App Creator (SAC), dengan 

tujuan nantinya dapat memudahkan guru dalam melaksanakan 

pembelajaran dan evaluasi sekaligus untuk belajar secara mandiri di 

kelas maupun secara mandiri dirumah. Media pembelajaran 

interaktif merupakan kumpulan informasi bahan ajar yang berisi 

ilmu pengetahuan berupa file multimedia yang dijalankan oleh 

sistem komputer dan sejenisnya (Romi Andrianto, 2020). 
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Pembuatan media pembelajaran dengan menggunakan media 

Smart Apps Creator (SAC) juga dapat disisipkan 

gambar,animasi,lagu, dan video sehingga membuat media 

pembelajaran yang dikembangkan menjadi lebih menarik dan lebih 

interaktif (Khasanah et al., 2020). 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa 

Media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) dapat memberikan 

kemudahan kepada murid dalam proses belajar mengajar serta 

adanya media Smart Apps Creator (SAC) dapat menumbuhkan serta 

mengembangkan kemampuan murid dalam menemukan susatu 

konsep dalam pembelajaran sehingga akan memicu tingkat 

keaktifan dan meningkatkan berpikir kreatif murid. 

e. Manfaat Smart Apps Creator (SAC) dalam Pembelajaran  

Ada beberapa manfaat (V.A.R.Barao et al. 2022) yang dapat 

kita peroleh saat menggunakan Smart Apps Creator (SAC) sebagai 

media pembelajaran: 

1) Murid tidak bosan dengan cara belajar yang itu-itu saja. Dengan 

Smart Apps Creator (SAC) pembelajaran bisa lebih menarik dan 

murid lebih mudah memahami materi yang disampaikan. 

2) Jika pembuatannya kreatif, aplikasi ini tampilannya bisa seperti 

game-game yang menarik.bisa berisi materi dan quiz seperti 

petualangan tetapi dikaitkan dengan pembelajaran. 
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3) Bisa dijalankan tanpa koneksi internet dan dapat digunakan 

belajar berulang-ulang. 

Manfaat Penggunaan media Smart Apss Creator (SAC) 

yang tepat ini juga digunakan instrumen berupa soal tes evaluasi 

pretest,quis diharapkan dapat menarik minat dan memudahkan 

murid dalam proses pembelajaran (Uliyandari & Candrawati, 2022). 

Berdasarkan pendapat para ahli peneliti menyimpulkan 

bahwa manfaat media pembelajaran Smart apps Creator (SAC) yaitu 

untuk membuat pembelajaran bisa lebih menarik dan murid mudah 

memahami materi yang di sampaikan,bisa di jalankan tanpa koneksi 

internet dan dapat di gunakan belajar berulang-ulang. 

f. Kelebihan Smart Apps Creator (SAC)  

Kelebihan dari suatu aplikasi memang beragam dan tidak sama, 

setiap aplikasi memiliki kelebihan masing-masing. Begitu pula 

dengan Smart Apps Creator (SAC) Penggunaan media pembelajaran 

dalam aktivitas Belajar/Mengajar Menurut (Prokoso 2020) ada 

beberapa kelebihan menggunakan Smart Apps Creator (SAC) yaitu: 

1) Mudah dalam menggunakan aplikasi Smart Apps Creator (SAC). 

Membuat media pembelajaran, jadi hanya perlu memasukan 

materi dan gambar kemudia membuat tombol navigasinya. 

2) Hasil media pembelajaran interaktif, sehingga murid (pengguna) 

tidak akan mudah bosan. 
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3) Bisa di kreasikan dengan leluasa sesuai kebutuhan, hal ini 

memungkinkan pembuat untuk menuangkan semua imajinasi dan 

ide- idenya ke dalam rancangan media pembelajaran. 

4) Ukuran file aplikasi yang ringan dan tidak memakan banyak 

RAM fitur yang tersedia cukup untuk membuat suatu media 

pembelajaran. Fitur yang ada mudah untuk digunakan, karena ada 

icon dan penjelasan yang jelas. 

5) Mudah dalam membuat animasi 

6) Tampilan aplikasinya simple dan nyaman 

Smart Apps Creator (SAC) memiliki keunggulan atau kelebihan, 

adapun kelebihan yang dimiliki aplikasi Smart Apps Creator (SAC) 

antara lain, yaitu (Fauziah 2022):  

1) Mudah dalam pengoperasiannya. 

2) Dalam pembuatan media tidak memerlukan kemampuan dalam 

ilmu pemrograman, sehingga tidak menyulitkan bagi guru yang 

ingin membuat media menggunakan aplikasi ini. 

3) Ukuran file aplikasi ringan dan tidak memakan banyakk RAM. 

4) Fitur yang tersedia cukup untuk membuat suatu media 

pembelajaran. 

5)  Fitur yang tersedia mudah digunakan, karena ada icon dan 

penjelasan yang jelas. 
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Menurut pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan 

menggunakan media Smart Apps Creator (SAC) dapat menghasilkan 

dan menimbulkan keterlibatan, antusiasme murid dalam belajar serta 

dapat menimbulkan kepedulian, sehingga sangat baik digunakan 

dalam pembelajaran agar memberikan pengalaman yang bermakna 

bagi murid.  

3. Hakikat Keterampilan Menulis 

a. Pengertian Menulis  

Menulis merupakan kegiatan komunikasi yang dilakukan 

tanpa didukung oleh tekanan suara, nada, mimic, gerak-gerik, dan 

tanpa situasi seperti yang terjadi pada kegiatan komunikasi lisan. 

Dengan demikian, penulis harus pandai memanfaatkan kata-kata, 

ungkapan, kalimat, serta menggunakan fungtuasi untuk 

menyampaikan, menginformasikan, melukiskan dan menyarankan 

sesuatu kepada orang lain. 

Keterampilan menulis penting dikuasai oleh murid, 

sebagaimana pendapat (Safitri, Susiani, and Suhartono 2021) yang 

menyatakan bahwa dengan menulis, murid dapat meningkatkan 

pengembangan kecerdasan dalam berbagai aspek, seperti daya 

inisiatif yang berkembang, kreativitas, tumbuh keberanian, 

mendorong kemauan dan kemampuan murid untuk mengumpulkan 

informasi yang kemudian aspek tersebut dituangkan di atas kertas 

yang disebut dengan tulisan atau karangan. 
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 Keterampilan di dalam menulis merupakan kemampuan paling 

sulit dibandingan dengan keterampilan lainnya. Keterampilan 

menulis di sekolah diajarkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, 

salah satu materi yang dapat mengembangkan keterampilan menulis 

murid yaitu menulis narasi(Inggriyani and Anisa Pebrianti 2021).  

   Kesimpulan yang dapat diambil dari pendapat para ahli 

bahwa menulis adalah segenap kegiatan seseorang mengungkapkan 

pemikirannya melalui tulisan untuk dibaca dan dimengerti orang 

lain. 

b. Ciri-Ciri Keterampilan Menulis 

Tulisan yang baik memiliki ciri khas tersendiri. Ciri-ciri 

tersebut harus diperhatikan ketika seseorang ingin menulis.Adapun 

ciri-ciri tulisan yang baik (La Rakima and Wulandari 2022) yaitu:  

1) Kesesuaian isi tulisan.  

2) Ketepatan penggunaan ejaan dan tanda baca.  

3) Ketepatan dalam struktur kalimat.  

4) Kesatuan, kepaduan, dan kelengkapan dalam setiap paragraf 

Menulis berciri-ciri memakai ejaan, komposisi yang baik dalam 

bentuk pengembangan paragraf secara tepat, dan keterampilan 

dalam memanfaatkan struktur bahasa(Arista and Putra 2019). 

Berdasarkan menurut para ahli peneliti dapat menyimpulkan 

bahwa ciri-ciri keterampilan menulis itu untuk membuat suatu 

paragraf dalam ketepatan dalam struktur kalimat. Tulisan yang baik 
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memiliki banyak ciri, diantaranya: tulisan yang baik harus memiliki 

tujuan dan harus mampu berkomunikasi atau menyampaikan pesan 

yang jelas. 

c. Tujuan Menulis  

 Tujuan menulis yaitu mendapatkan respon yang diharapkan penulis 

dari pembaca. Dalam setiap kegiatan menulis pasti memiliki tujuan 

tertentu yang harus dan ingin dicapai. mengemukakan tujuan menulis 

diantaranya sebagai berikut(Agustin and Indihadi 2020):  

1) Assigment purpose (tujuan penugasan). Tujuan penugasan ini 

dilakukan untuk memenuhi tugas dari guru kepada murid, dilakukan 

bukan karena keinginan sendiri (penulis). 

2) Altruistic purpose (tujuan altrusitik). Tujuan altruistik ini dilakukan 

untuk memotivasi pembaca. Biasanya tujuan ini membangkitkan 

kebahagiaan pembaca agar terhindar dari kedukaan. 

3) Persuasive purpose (tujuan persuasif). Tujuan persuasif ini dilakukan 

untuk mengajak seseorang untuk mengikuti ajakan atau perintah yang 

terdapat dalam tulisan.  

4) Informational purpose (tujuan informasi, tujuan penerangan). Tujuan 

informasi ini dilakukan untuk memberi informasi kepada pembaca. 

5) Self-expressive (tujuan pernyataan diri). Tujuan pernyataan diri ini 

dilakukan untuk memperkenalkan diri melalui tulisan. Biasanya 

digunakan ketika melamar pekerjaan. 

6) Creative purpose (tujuan kreatif). Tujuan kreatif ini dilakukan untuk 
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yang bernilai artistik atau senin. 

7) Problem-solving purpose (tujuan pemecahan masalah). Tujuan 

pemecahan masalah ini dilakukan untuk menyelesaikan masalah. 

Tujuan ini dapat menjadi solusi atau jalan keluar dari permasalahan.  

Keterampilan menulis bertujuan untuk membantu murid dalam 

memperluas pikiran, memperdalam pikiran, memperdalam daya 

tangkap, mencegah masalah yang dihadapi, dan menyusun 

pengalaman(Jayanti and Fachrurazi 2020). 

Berdasarkan pendapat di atas dapat di simpulkan bahwa tujuan 

keterampilan menulis adalah agar pembaca dapat mengetahui, 

mengerti dan memahami nilai-nilai sebuah tulisan sehingga pembaca 

ikut berpikir,berpendapat atau melakukan sesuatu yang berhubungan 

dengan isi tulisan. 

d. Jenis-Jenis Keterampilan Menulis 

  Jenis-Jenis keterampilan menulis yaitu (Indra Sukmawati, 

Dantes, and Dibia 2022): 

1) Eksposisi bentuk tulisan yang tujuannya berusaha menjelaskan. 

2) Deskripsi menjelaskan dan menggambarkan apa yang ingin 

disampaikan. 

3) Narasi menceritakan rangkaian peristiwa atau pengelaman 

manusia dari waktu ke waktu. 

4) Argumentasi memaparkan opini dan gagasannya kepada umum. 

5) Persusasi membuat iklan layanan masyarakat.  
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 Ada beberapa jenis keterampilan menulis dalam mata 

pelajaran bahasa Indonesia, salah satunya adalah keterampilan 

menulis narasi. Narasi adalah karangan cerita yang menyajikan 

serangkaian peristiwa kejadian dan disusun secara kronologis sesuai 

dengan urutan waktu(Tsalitsatul Maulidah 2020).  

  Menurut para ahli di atas peneliti menyimpulkan 

keterampilan menulis memiliki jenis-jenis berupa argumentasi, 

persusai, dan narasi. Berdasarkan jenis-jenis keterampilan menulis 

yang diuraikan diatas penulis membatasi pada keterampilan menulis 

narasi. 

e. Keterampilan Menulis Narasi  

  Keterampilan menulis narasi dapat dilakukan dengan 

mengembangkan media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC)  

agar dapat membantu guru dalam melaksanakan kegiatan (Arista 

and Putra 2019) 

  Menulis merupakan suatu kegiatan yang produktif dan 

ekspresif. Dalam kegiatan menulis, penulis haruslah terampil 

memanfaatkan struktur bahasa dan kosa kata. Akan tetapi dalam 

pembelajaran bahasa Indonesia, hal ini merupakan salah satu 

kesulitan yang dialami murid, terlebih lagi menulis narasi.   

 Karangan narasi merupakan karangan yang mengandung 

cerita atau peristiwa yang disajikan dengan urutan waktu yang jelas. 

Karangan narasi dibuat untuk dapat membuat para pembaca menjadi 
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terhibur melalui cerita yang ditulis secara menarik(Hidayati, YP, and 

Artharina 2020).  

 Berdasarkan pendapat para ahli di atas peneliti 

menyimpulkan keterampilan menulis karangan narasi yang 

mengandung cerita atau peristiwa disajikan dengan waktu yang jelas 

,karangan narasi dapat dilakukan dengan mengembangkan media 

Smart Apps Creator (SAC). 

4. Vadilitas  

 Validitas adalah sejauh mana ketepatan dan kecermatan suatu alat 

ukur dalam mengukur apa yang hendak di ukur. mengatakan “Untuk 

menentukan apakah lembar validasi tersebut sudah memiliki validitas 

rasional ataukah belum(Ratnawati, Trisnawati, and Prasetyo 2020). 

Validitas merupakan upaya untuk menilai pada produk yang 

dikembangkan.validasi ahli membantu dalam mendapatkan 

masukan/saran dan komentar untuk memungkinkan pengembangan 

produk sesuai kebutuhan(Rahmi, Riefani, and Utami 2022). 

Berdasarkan menurut para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 

vadilitas adalah suatu alat ukur dalam mengukur sebuah produk yang 

dikembangkan yaitu produk media pembelajaran Smart Apps Creator. 

5. Praktikalitas  
 

Praktikalitas adalah keterpakaian media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Untuk mengetahui praktikalitas dari media pembelajaran 

yang telah dikembangkan maka peneliti melakukan uji coba 
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produk(Yanto 2020).  Praktikalitas merupakan ukuran untuk mengetahui 

keterpakaian produk yang sedang dibuat oleh pengguna. Ukuran 

prkatikalitas suatu produk dapat diukur dari kemudahaan dan penyajian 

suatu produk oleh pengguna(Maskar and Dewi 2020). 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan vadilitas 

adalah ukuran yang dilakukan oleh para ahli untuk mengetahui produk 

yang sedang dibuat. 

6. Efektifitas  

Efektivitas merupakan unsur pokok untuk mencapai tujuan yang 

telah ditentukan di dalam setiap organisasi, kegiatan ataupun program. 

Disebut efektif apabila tercapai tujuan ataupun sasaran seperti yang 

telah ditentukan(Putri 2023). Efektivitas berarti tujuan yang telah 

direncanakan sebelumnya dapat tercapai atau dengan kata sasaran 

tercapai karena adanya proses kegiatan. Adapun pengertian lain dari 

efektivitas adalah tingkat tujuan yang diwujudkan suatu organisasi(Al-

ihya et al. 2020) . 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas disimpulkan efektifitas 

adalah metode demonstrasi terhadap prestasi murid dalaam tingkat 

tujuan yang diwujudkan suatu organisasi.  
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B. Penelitian Relevan 

 Penelitian yang ditemukan relevan dengan penelitian ini yaitu penelitian 

yang dilaksanakan oleh: 

1. (Syadida 2022). Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan 

Aplikasi Smart Apps Creator pada Pembelajaran Tematik Terpadu Kelas IV 

Sekolah Dasar. Dalam penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Smarts Apps Creator valid dan praktis digunakan 

dalam pembelajaran dengan pesentase, Hasil dalam penelitian menunjukkan 

bahwa media pembelajaran menggunakan aplikasi Smarts Apps Creator 

valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran dengan pesentase 

kevalidan 89,1% dan kepraktisan 90,6%. Perbedaan dari penelitian yang 

saya kembangkan adalah pada pembelajaran tematik sedangkan peneliti 

mengembangan media pembelajaran Smart Apps Creator di kelas IV di 

pada keterampilan menulis SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir Selatan. 

Validasi oleh ahli bahasa, desain, isi, hasil uji validasinya sangat valid 

dengan nilai rata-rata  sebesar 86,6%. Nilai tes pratikalitas untuk guru 

mendapatkan nilai sebesar 93%, nilai efektifitas untuk murid mendapatkan 

nilai sebesar 92%. 

2. (Mahuda, Meilisa, and Nasrullah 2021). Pengembangan Media 

Pembelajaran Tematik Berbasis Android Menggunakan Smart Apps 

Creator (SAC) Pada Sekolah Dasar. Penelitian dan pengembangan ini 

bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran inetaktif 

berbasis android dengan bantuan software Smart Apps Creator (SAC), untuk 
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pembelajaran Tematik yang praktis dan efektif bagi murid. Berdasarkan 

penelitian yang telah dilakukan, data yang didapatkan dan diolah 

menghasilkan skor rata- rata dari ahli materi sebesar 4,1, ahli media 4,2, dan 

ahli desain 4,4, di mana dari ketiga ahli ini termasuk dalam kategori valid; 

skor rata-rata penilaian kepraktisan sebesar 4,5 termasuk dalam kategori 

praktis; dan skor penilaian keefektifan mengalami peningkatan sebesar 0,59 

termasuk dalam kategori tinggi dan dikatakan efektif. Perbedaan dari 

penelitian yang saya kembangkan adalah pembelajaran tematik berbasis 

andorid, sedangkan peneliti mengembangan media pembelajaran Smart 

Apps Creator di kelas IV di pada keterampilan menulis SDN 05 Timbulun 

Kabupaten Pesisir Selatan. Validasi oleh ahli bahasa, desain, isi, hasil uji 

validasinya sangat valid dengan nilai rata-rata  sebesar 86,6%. Nilai tes 

pratikalitas untuk guru mendapatkan nilai sebesar 93%, nilai efektifitas 

untuk murid mendapatkan nilai sebesar 92%. 

3. (Fetra Bonita Sari, Risda Amini 2020).Pengembangan Media Pembelajaran 

Tematik Terpadu Menggunakan Smart Apps Creator (SAC) Berbasis 

Pendekatan Saintifik di Kelas III SD. buku sumber. Tujuan penelitian ini 

adalah mengembangkan media pembelajaran tematik terpadu menggunakan 

Smart Apps Creator (SAC) yang efektif dan praktis berbasis pendekatan 

saintifik Kelas III SD. Model pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model PLOMP hasil uji validasi dinyatakan sangat 

valid. Validasi oleh ahli materi, ahli media dan ahli bahasa, hasil uji validasi 

dinyatakan sangat valid dengan rata-rata nilai validasi sebesar 93,8%. Nilai 
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tes praktik di sekolah percontohan adalah 89,2% untuk guru dan 91,6% 

untuk murid Hasil tes praktik di sekolah penelitian adalah 92,8% untuk guru 

dan 93,6% untuk murid. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran 

tematik yang terintegrasi dengan Smart Apps Creator berbasis pendekatan 

saintifik SD Kelas III efektif dan praktis dalam proses pembelajaran. 

Perbedaan dari penelitian yang saya kembangkan adalah Berbasis 

Pendekatan Saintifik. Validasi oleh ahli bahasa, desain, isi, hasil uji 

validasinya sangat valid dengan nilai rata-rata  sebesar 86,6%. Nilai tes 

pratikalitas untuk guru mendapatkan nilai sebesar 93%, nilai efektifitas 

untuk murid mendapatkan nilai sebesar 92%. 

C. Kerangka Konseptual 

 Setelah melihat permasalahan dilapangan terkait dengan media 

pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) yang belum mampu membuat murid 

dapat mengembangkan penalaran dan kemampuan berpikir kritis, maka dengan 

itu akan dikembangakn media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) untuk 

meningkatkan kainginantahuan murid serta menigkatkan keterampilan menulis. 
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KERANGKA KONSEPTUAL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1 Bagan Alur Kerangka Konseptual

Murid belum dapat menulis dengan baik 

Alat peraga yang tidak variasi  

Dikembangkan media pembelajaran Smart 

Apps Creator (SAC) 

Vadilasi oleh pakar 

Bahasa 

Desain 

Isi 

Praktikalitas perangkat Efektifitas Perangkat 

Hasil belajar 

murid 

Aktifitas 

murid 

Pada keterampilan menulis cerpen 

Tampilan Penggunaan 

Kesesuaian 

waktu 
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BAB III 

METODE PENELITIAN  

 

A. Model Pengembangan 

 

1. Jenis Penelitian 

 Jenis penelitian ini yang digunakan ialah penelitian pengembangan  

(Researcn and Development) merupakan jenis penelitian yang bertujuan 

untuk mengembangan media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) 

sebagai media pembelajaran keterampilan menulis (Sugiyono, 2022). 

Pengembangan media ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 

tahap analisis, desain, pengembangan, uji coba dan evaluasi. Metode 

penelitian yang digunakan adalah panduan penggunaan dan menu bagikan. 

Pada media ini juga metode penelitian dan pengembangan atau Research 

and disisipkan video pembelajaran agar media yang Development (R&D) 

(Wati & Nugraha, 2020) 

  Berdasarkan menurut para ahli di atas dapat di simpulkan bahwa 

(Researcn and Development) merupakan jenis penelitian yang bertujuan 

untuk mengembangan media pembelajaran pengembangan media ini 

menggunakan model ADDIE yang terdiri dari tahap analisis, desain, 

pengembangan, uji coba dan evaluasi.
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2. Model Desain Pengembangan 

Model pengembangan ADDIE merupakan model desain 

pembelajaran yang berlandasan pada pendekatan sistem yang efektif dan 

efisien serta prosesnya yang bersifat interaktif yakni hasil evaluasi setiap 

fase dapat membawa pengembangan pembelajaran ke fase selanjutnya(Andi 

Rustandi and Rismayanti 2021). 

  Model ADDIE adalah salah satu model yang menjadi pedoman 

dalam mengembangkan pembelajaran yang efektif, dinamis dan mendukung 

pembelajaran itu sendiri(Andi Rustandi and Rismayanti 2021).  

  Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 

model adalah salah satu strategi pembelajaran yang digunakan pendidik 

dalam menyampaikan ilmu pengetahuan kepada murid. Model yang 

digunakan menarik bagi murid. Salah satu model yang digunakan dalam 

proses pembelajaran yaitu model pembelajaran ADDIE. 

Bagan 3.1 Langkah-Langkah  Pengembangan ADDIE 

 

Sumber (Hidayat and Nizar 2021) 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan berikut 

gambaran tentang pelaksanaan model pengembangan ADDIE (Apriyani and 

Ramdhan 2022) sebagai berikut 

1. Analisis (Analyze)  

Pada bagian analisis peneliti mengidentifikasi beberapa kekurangan 

yang didapatkan dalam keterampilan menulis di kelas IV. Salah satunya 

murid kurang tertarik dengan menulis,oleh karena itu akan dikembangkan 

media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) pada keterampilan menulis. 

2. Desain (Design)  

Setelah melakukan kegiatan analisis, kegiatan selanjutnya adalah 

membuat rancangan desain untuk produk yang akan dikembangkan. Desain 

yang dibuat disesuaikan dengan kebutuhan murid dengan menggunakan 

media Smart Apps Creator (SAC), sehingga produk yang dibuat dapat 

menjawab permasalahan yang ada. 

3. Pengembangan (Development) 

Produk yang dibuat pada tahap desain akan direalisasikan pada tahap 

pengembangan. Tujuan dilakukan validasi yaitu untuk mengetahui tingkat 

kelayakan dari produk yang sudah dibuat. Kegiatan berikutnya setelah 

dilakukannya validasi yaitu melakukan revisi terhadap masukan dan saran 

yang sudah diberikan oleh para ahli, agar produk yang dibuat layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 
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4. Implementasi (Implementation)  

Pada tahap ini produk yang sudah dibuat akan di ujicobakan oleh 

penulis kepada murid, untuk mengetahui apakah produk yang telah dibuat 

atau dikembangkan sudah efektif digunakan. 

5. Evaluasi (Evaluation)  

 Evaluasi merupakan tahapan terakhir dalam model pengembangan 

ADDIE. Hasil yang diperoleh dari kegiatan ujicoba produk yang diberikan 

kepada murid, dianggap sebagai ukuran keberhasilan pengembangan media 

pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) pada keterampilan menulis. 

C. Uji Coba Produk 

 Uji coba produk akan dilakukan di kelas IV SDN 05 Timbulun. Hasil uji 

coba produk yang dilakukan ini untuk mengetahui tingkat efektifitas dan 

praktikalitas media yang dikembangkan. 

1. Desain Uji Coba Produk 

Pada validasi uji coba produk dilakukan validasi terhadap media 

pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) untuk mengetahui apakah media 

pembelajaran tersebut valid atau tidak. Media pembelajaran Smart Apps 

Creator (SAC) yang telah divalidasikan kemudia dilakukan uji coba 

pemakaian. Uji coba pemakaian dilakukan di SDN 05 Timbulun dengan 

menggunakan media Smart Appps Creator (SAC) yang dihasilkan dalam 

proses pembelajaran. Selama uji coba berlangsung peneliti dapat melakukan 

observasi terhadap kegiatan, dan untuk penilaian tanggapan murid terhadap 

produk. 
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2. Subjek Penelitian 

 Subjek penelitian ini dalam pengembangan media pembelajaran 

Smart Apps Creator (SAC) dan sekaligus subjek uji coba dalam kelayakan 

produk yaitu murid kelas IV yang memanfaatkan media pembelajaran Smart 

Apps Creator (SAC) pada keterampilan menulis di kelas IV SDN 05 

Timbulun. 

D. Jenis Data  

Jenis data yang diperoleh dari penelitian ini yaitu data kualitatif dan 

kuantitatif. Data kualitatif didapatkan melalui kegiatan hasil belajar dan lembar 

observasi. Data kuantitatif data yang diperoleh dari kegiatan wawancara, 

catatan lapangan dan hasil pengamatan. 

E. Instrumen Pengumpulan Data  

1. Wawancara  

Wawancara yang dilakukan untuk mengetahui bagaimana tanggapan 

dari guru beserta murid terhadap media Smart Apps Creator (SAC) yang 

digunakan. 

2. Lembar Observasi Validasi  

Observasi adalah kegiatan berupa mengamati kegiatan atau kondisi 

belajar murid di dalam kelas, kegiatan ini dilakukan oleh peneliti. 

Instrument yang digunakan, divalidasi terlebih dahulu oleh ahli. 
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3. Angket 

Angket adalah suatu metode pengumpulan data yang berisi beberapa 

pertanyaan yang akan diberikan kepada validator untuk mengetahui 

kelayakan atau kepraktisan dari produk yang dikembangkan. 

4. Tes  

Tes adalah sebuah kegiatan untuk mendapatkan hasil belajar dari 

murid, apakah produk yang dikembangkan sudah efektif. Tes yang 

digunakan yaitu beberapa soal latihan. 

F. Analisis Data  

1. Analisis data validitas Produk 

 Data validitas diperoleh dari hasil yang dilakukan oleh validator, 

yaitu penilaian dari aspek-aspek yang ditentukan. 

Nilai Validitas = Jumlah skor yang diperoleh x 100%  

Skor maksimal 

 

2. Analisis Kepraktisan Produk 

 Analisis kepraktisan produk diperoleh dari angket respon guru 

terhadap produk yang dikembangkan dalam bentuk skala likert. 

Mengunakan rumus sebagai berikut: 

P = Rx 100%  

      SM  

Keterangan:  

P = Nilai Praktikalitas 

 R = Skor yng Diperoleh  

SM = Skor Maksimal  

Kategori kepraktisan menggunakan klasifikasi 
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Tabel 3.1 Kategori Praktikalitas Produk 

NO Tingkat Pencapaian (%) Kategori 

1 85 - 100 Sangat Praktis 

2 74 - 84 Prakttis 

3 60 - 74 Cukup Praktis 

4 55 - 59 Kurang Praktis 

5 0 - 54 Tidak Praktis 

(Andi Rustandi and Rismayanti 2021) 

 

3. Analisis Efektifitas  

Produk Data efektifitas produk dilihat dari tingkat keefektifan murid 

melalui lembar observasi. Penilaian persentase aktivitas dihitung 

menggunakan rumus: 

P =F  x100% 

 N 

Keterangan: 

P = Persentase murid yang melakukan aktifitas pada indikator tertentu 

F = Frekuensi yang melakukan aktivitas pada indikator tertentu  

N = jumlah murid  

 

 

Tabel 3.2Aktivitas Murid 

NO. Persentase Kriteria 

1 0% ≤ P < 25% Sedikit Sekali 

2 25% ≤ P < 50% Sedikit 

3 50% ≤ P < 75% Banyak 

4 75% ≤ P < 100% Banyak Sekali 

(Andi Rustandi and Rismayanti 2021)
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 
 

   Penelitian ini bertujuan untuk mengembangan media pembelajaran Smart Apps 

Creator (SAC) yang valid, praktis, dan efektif. Untuk menghasilkan media yang 

demikian, dilakukan prosedur penelitian yang terdiri dari lima tahap, yaitu (1) 

analisis (analyze), (2) desain (design), (3) pengembangan (developmen)t, (4) 

implementasi (implementation), (5) evaluasi (evaluation). 

A. Bentuk Pengembangan Media Smart Apps Creator (SAC) 
 

Pada tahap ini dilakukan untuk menghasilkan media pembelajaran 

Smart Apps Creator (SAC) pada keterampilan menulis. Tujuan dari penelitian 

ini yaitu untuk mengembangkan Media pembelajaran  Smart Apps Creator 

(SAC) pada keterampilan menulis yang valid, praktis, dan efektif. Untuk itu, 

dalam pembuatan atau pengembangan produk ini menggunakan model 

ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. 

1. Analisis (Analyze) 

 Analisis yang didapatkan peneliti yakni media yang digunakan 

dalam proses pembelajaran masih kurang ketertarikan murid dengan 

media yang ada di sekolah tersebut. Oleh karena itu, peneliti 

mengembangkan media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) di kelas 

IV pada keterampilan menulis SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir 

Selatan pada tanggal 27 Desember 2023, sehingga meningkatkan 

semangat murid dalam proses pembelajaran. 
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2. Desain (Design) 

Setelah melakukan analisi  peneliti merancang bentuk desain media 

Smart Apps Creator (SAC)  yang dikembangkan. Desain yang digunakan 

dalam pembuatan media Smart Apps Creator (SAC) ini disesuaikan 

dengan kriteria murid, dan sesuai dengan materi pembelajaran. 

Langkah-langkah membuat media Smart Apps Creator (SAC) 

a. Tahap pertama pemaparan materi yang diajar cara instalasi aplikasi 

Smart Apps Creator (SAC), pada kegiatan ini peserta mendownload 

aplikasi Smart Apps Creator (SAC). 

b. Tahap kedua merupakan tahapan cara mengunakan Smart Apps 

Creator (SAC) dimana setiap guru diberikan pengarahan dan di 

bimbing agar bisa mengunakan aplikasi. 

 

Gambar 4.1 Tahap Pertama Menggunakan Media Smart Apps 

Creator (SAC) 
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c. Setelah memilih divice digunakan, Klik Open Local File, Maka akan 

muncul file cerpen  

 

Gambar 4.2 File Cerpen  

d. Tampilan Media Pembelajaran 

 

Gambar 4.3 Tampilan Media  
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e. Pilihan penyimpanan Output 

 

Gambar 4.4 Output 

f. Setelah itu klik submit untuk menyimpannya  

 

Gambar 4.5 Output APK 
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3. Pengembangan ( Development) 

Setelah produk yang didesain oleh peneliti selesai. Kegiatan 

berikutnya adalah melakukan validasi atau penilaian terdapat media 

Smart Apps Creator (SAC) yang dilakukan oleh beberapa ahli. Terdapat 

tiga aspek penilaian yang akan diberikan oleh validator yaitu, aspek isi, 

desain, dan bahasa. Kegiatan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan dari produk yang dikembangkan. 

a. Aspek Materi  

Dengan adanya materi yang terdapat pada media Smart Apps 

Creator (SAC) maka memudahkan murid dalam menjelaskan materi 

atau latihan yang diberikan. Serta dengan adanya materi dalam media 

Smart Apps Creator (SAC) memudahkan murid dalam belajar. 

b. Aspek media  

Desain media Smart Apps Creator (SAC) sesuai dengan saran 

yang diberikan pembimbing dan validator yaitu menambahkan 

gambar untuk membuat menarik murid dalam proses belajar.  

c. Aspek bahasa  

Dari segi bahasa yang digunakan dalam media Smart Apps 

Creator (SAC) telah menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh 

murid dan juga sesuai dengan tata cara cara penelitian yang benar.  
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4. Implementasi (Implementation) 

 Kegiatan pada tahap implementasi ini yaitu melakukan uji coba dari 

produk yang sudah di revisi kepada murid. Uji coba produk ini dilakukan 

di kelas IV SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir Sekatan yang terdiri 

dari 18 Murid. Implementasi dilakukan pada hari Senin, 27 November  

2023. Kegiatan ini dilaksanakan untuk mengetahui apakah produk yang 

dikembangkan peneliti sudah efektif digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

 Tahap evaluasi merupakan kegiatan terakhir dalam pengembangan 

ADDIE pada tahap ini untuk melihat hasil dari produk yang sudah 

dikembangkan dari hasil uji coba yang dilakukan dengan penyebaran 

angket beserta memberikan tes kepada murid. Maka dari hasil tersebut 

dapat diketahui apakah Media Smart Apps Creator (SAC) yang 

dikembangkan sudah layak dan efektif digunakan. Produk yang 

dikembangkan akan dievaluasi sesuai dengan sasaran dan komentar dari 

validator. 

B. Penyajian Data Uji Coba  

1. Data Validasi Isi 

 Kegiatan validasi bagian aspek isi Media Smart Apps Creator (SAC) 

pada keterampilan menulis dilakukan oleh ibu Ridania Ekawati, M.Pd 

yang dilakukan pada hari kamis, 16 November 2023. Berikut paparan 

isi dilihat dari tabel dibawah ini.  
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Tabel 4.1  Angket Validasi isi 

No Butiran Penliaian Skor Penilaian  Kategori  

1.  Media Smart Apps Creator 

yang dibuat sesuai dengan 

materi  

4  Sangat Baik 

2. Kelengkapan komponen 

Smart Apps Creator  

a. Cover  

b. Materi Pembelajaran 

c. Contoh Cerpen 

d. Kuis 

3 Baik 

3. Kegiatan yang tertara dalam 

media Smart Apps Creator 

jelas  

4 Sangat Baik 

4. Soal yang disajikan dalam 

Media Smart Apps Creator 

berupa Kuis pilihan ganda  

4 Sangat Baik 

5. Murid diberikan kesempatan 

untuk menjawab  

3 Baik 

 Jumlah   90% 
 

   

  Saran umum dan perbaikan Ganti warna tulisan dengan yang putih, 

ganti font/ jenis tulisan berjalan di cerpen untuk gambar kuis 

disesuaikan dengan batasan kkm. Berdasarkan hasil dari tabel 4.1 dapat 

diketahui Media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) pada 

keterampilan menulis mendapatkan nilai sebesar 90% dari aspek isi 

sangat valid. Tidak hanya dinilai dari segi isi saja, tetapi juga dari segi 

desain, dan bahasa. 

2. Data Validasi Desain 

  Pada tahap validasi bagian desian Media pembelajaran Smart Apps 

Creator (SAC)  Pada keterampilan menulis dilakukan oleh ibu Dini 

Susanti, M.Pd. Berikut paparan dari hasil validasi desain dilihat dari 

tabel di bawah ini. 
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Tabel 4.2 Angket Validasi Desain 

No Butiran Penilaian Skor Penilaian  Kategori  

1.  Kemenarikan Media Smart 

Apps Creator pada cerpen  

3  Baik 

2. Media tersebut terdiri dari  

 Materi cerpen, contoh 

cerpen, Evaluasi. 

4 Sangat Baik 

3. Desain yang tertara pada 

media Smart Apps Creator 

yang sudah menarik. 

3 Baik 

4. Penulisan Media Smart 

Apps Creator mudah 

dipahami oleh murid. 

3 Baik 

5. Media Smart Apps Creator 

terdapat gambat yang sesuai 

dengan materi dan 

meningkatkan semangat 

murid dalam proses 

pembelajaran.  

3 Baik 

 Jumlah   80% 

 

Saran umum dan perbaikan media Smart Apps Creator (SAC) 

terdapat gambar dan warna yang sesuai dengan materi. Berdasarkan hasil 

tabel 4.2 maka dapat dilihat jika hasil dari penilaian aspke desain 

mendapatkan nilai sebesar 80% yaitu Valid. 

3. Data Validasi Bahasa 

 Berikut merupakan hasil dari validasi aspek bahasa yang menjadi 

validator adalah oleh ibu Vini Wela Septiana, M.Pd yang dilakukan 

pada hari Rabu, 15 November 2023. Adapun hasil validasi bahasa dapat 

dilihat pada tabel dibawah ini: 
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Tabel 4.3 Angket Validasi Bahasa 

No Butiran Penliaian Skor Penilaian  Kategori  

1.  Bahasa yang digunakan 

Media Smart Apps Creator 

mudah dimengerti. 

4  Sangat Baik 

2. Setiap kalimat mudah 

dipahami oleh murid . 

3 Baik 

3. Penggunaan kosakata sudah 

tepat. 

3  Baik 

4. Dalam kalimat soal 

menggunakan kalimat 

efektif.  

4 Sangat Baik 

5. Bahasa yang digunakan 

tidak memiliki makna. 

4 Sangat Baik 

 Jumlah   90% 

 

  Saran umum dan saran perbaikan bahasa yang digunakan sudah 

tepat menyesuaikan desain media Smart Apps Creator (SAC) saat 

pemutaran suara dilengkapi menggunakan speaker. Dari tabel di atas 

maka dapat diketahui bahwa media Smart Apps Creator (SAC) Pada 

keterampilan menulis dilihat dari  aspek bahasa mendapatkan nilai 

sebesar 90% yang berarti Sangat Valid. 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Media Smart Apps Creator (SAC) 

NO Aspek  Rata-Rata Kategori  

1. Isi 90 Sangat Valid 

2. Desain 80 Valid 

3.  Bahasa  90 Sangat valid  

 Rata-rata 86,66% Sangat valid  

 

Berdasarkan tabel 4.4 dapat dilihat bahwa nilai rata-rata Media 

pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) pada keterampilan menulis 

yang dikembangkan oleh peneliti secara keseluruhan adalah 86,66% ini 

termasuk kategori Sangat Valid. 
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Selama tahap validasi media pembelajaran Smart Apps Creator 

(SAC) terdapat beberapa revisi yang dilakukan berdasarkan saran-saran 

dari validator. Hasil revisi dapat dilihat pada tabel 4.5 

Tabel 4.5 Saran dan Revisi media Smart Apps Creator (SAC). 

Saran atau 

komentar 

validator 

Revisi 

Permasalahan 

latar pada 

tulisan  

Sebelum Revisi  

 
Sesudah revisi  

 
 

4. Data Praktikalitas Produk Media Smart Apps Creator (SAC) 

 Untuk mengetahui tingkat kepraktikalitas dari produk yang 

dikembangkan. Dinilai dari beberapa beberapa aspek yaitu, aspek 

materi,tampilan pada media Smart Apps Creator (SAC). Penilaian ini 

dilakukan oleh wali kelas IV SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir 

Selatan yaitu ibu Elmi  Sunaria, S.Pd  pada hari senin, 27 November 

2023. Berikut tabel komponen penilatan sebagai berikut. 
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a. Aspek Tampilan 

Tabel 4.6 Angket Praktikalitas 

 

 Berdasarkan penilaian praktikalitas di atas dapat bahwa, hasil dari 

aspek tampilan memperoleh 100%. Dengan kategori sangat valid. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Butiran Penilaian Skor 

Penilaian  

Kategori 

1. Penampilan (tulisan, gambar, warna, 

media Smart Apps Creator yang 

menarik) 

4 Sangat baik 

2. Media Smart Apps Creator terdiri dari 

petunjuk pembelajaran 

4 Sangat baik 

3. Huruf yang ada dalam media Smart 

Apps Creator mudah di baca  

4 Sangat baik 

4. Media Smart Apps Creator yang 

digunakan dapat meningkatkan minat 

belajar murid 

4 Sangat baik 

5.  Media Smart Apps Creator yang dibuat 

sesuai dengan materi 

4 Sangat baik 

6. Desain yang tertara dalam media Smart 

Apps Creator yang sudah menarik 

4 Sangat baik 

7.  Penugasan soal evaluasi dalam media 

Smart Apps Creator 

4 Sangat baik 

 Jumlah 100%  



53 

 

 

 

a. Aspek Penggunaan Media Pembelajaran 

Tabel 4.7 Angket Praktikalitas Aspek Penggunaan Media 

Pembelajaran 

No Butiran Penilaian Skor Penilaian  Kategori 

1. Bahasa yang digunakan dalam media 

Smart Apps Creator mudah dipahami 

3 Sangat baik 

2. Bahasa yang digunakan tidak memiliki 

makna ganda 

4 Sangat baik 

3. Pemisahan antar pragraf yang jelas 4 Sangat baik 

4. Murid senang belajar cerpen dengan 

menggunakan media Smart Apps 

Creator. 

4 Sangat baik 

5.  Murid dapat memahami dan 

menyesuaikan soal sesuai dengan 

petunjuk yang ada pada media Smart 

Apps Creator. 

3 Sangat baik 

6. Media Smart Apps Creator  ini 

memudahkan dan membantu murid 

dalam belajar cerpen 

4 Sangat baik 

7.  Media smart apps creator memudahkan 

murid dalam mengingat materi 

4 Sangat baik 

 Jumlah 93%  

 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa penilaian 

praktikalitas media pembelajaran smart apps creator aspek penggunaan 

yaitu 93% dengan kategori sangat praktis. 

b. Aspek kesesuian waktu  

Tabel 4.8 Angket Praktikalitas Aspek Kesesuain Waktu 

No Butiran Penilaian Skor Penilaian  Kategori 

1. Dalam mengejarkan soal evaluasi 

murid dapat menyelesaikan tepat waktu 

4 Sangat 

baik 

2. Media Smart Apps Creator dapat 

menghematkan waktu pembelajaran 

3 Sangat 

baik 

 Jumlah 87%  

 

Berdasarkan tabel 4.8 dapat dilihat bahwa penilaian 

praktikalitas media pembelajaran smart apps creator dari aspek 
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kesesuaian waktu yaitu 87% dengan kategori sangat praktis. 

Adapun penilaian keseluruhan dari praktikalitas media 

pembelajaran smart apps creator sebagai berikut: 

Tabel 4.9 penilaian keseluruhan praktikalitas produk 

No Aspek Rata-Rata Kategori 

1 Tampilan 100% Sangat Praktis 

2 penggunaan 93% Sangat Praktis 

3 Kesesuaian waktu 87% Sangat Praktis 

 jumlah 93% Sangat praktis 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa penilaian 

secara keseluruhan dari praktikalitas produk media pembelajaran 

smart apps creator dari berbagai aspek yaitu 93% dengan 

kategori sangat praktis. 

5. Data Efektivitas  

  Untuk mengetahui tingkat efektifitas dari media Smart Apps Ceator 

(SAC) pada keterampilan menulis cerpen dapat dilihat dari hasil angket 

efektifitas murid dalam hasil tes murid sebagai berikut: 

a. Angket kemenarikan oleh murid  
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Tabel 4.10 Angket Efektifitas Media Smart Apps Creator (SAC)

 

NO 

 

Nama 

 

Komponen Penilaian 

 

Jml 

 

Skr 

Max 

 

% 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13    

1 APH 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 49 52 94% 

2 AG 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 49 52 94% 

3 AD 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 49 52 94% 

4 DY 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 50 52 96% 

5 AR 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 48 52 92% 

6 DTS 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 49 52 94% 

7 GEP 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 50 52 96% 

8 GRZ 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 49 52 94% 

9 HAF 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 47 52 90% 

10 KH 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 52 52 100% 

11 KAP 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 50 52 96% 

12 LF 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 52 52 100% 

13 MF 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 48 52 92% 

14 MA 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 48 52 92% 

15 MF 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 51 52 98% 

16 MQ 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 47 52 90% 

17 MRD 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 49 52 94% 

18 MV 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 47 52 90% 

19 PE 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 52 52 100% 

20 QBA 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 48 52 92% 

21 RSP 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 50 52 96% 

Jumlah 1.034 1.092  

Rata-rata 95% 
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Dari tabel  di atas dapat diketahui tingkat efektifitas dari media Smart 

Apps Creator (SAC) pada keterampilan menulis memperoleh nilai rata-rata 

95% dengan keterangan sangat efektif Untuk hasil dari efektifitas media 

pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) ini menggunakan rumus: 

Berikut hasil aktivitas murid dengan menggunakan media pembelajaran 

smart apps creator (SAC) 

a.) Aktivitas Murid Pramenulis 

Tabel 4.11 Aktivitas Murid Pramenulis 
No Nama 

siswa 

Penulisan cerpen 

yang telah ada 

Menentukan 

topik,tujuan, 

manfaat 

Jumlah Nilai Ket. 

4 3 2 1 4 3 2 1 

1.  APH √    √    8 100 A  

2.  AG  √   √    7 88 A 

3. AD √    √    8 100 A 

4. AY √    √    8 100 A 

5. AR  √   √    7 88 A 

6. DTS √    √    8 100 A 

7. GEP  √   √    7 88 A 

8. GRZ  √    √   6 75 B 

9. HAF  √    √   6 75 B 

10. KH  √ √   √   5 63 C 

11. KAP √    √    8 100 A 

12. LF √    √    8 100 A 

13. MF  √     √  5 63 C 

14. MA  √   √    7 88 A 

15. MF  √    √   6 75 B 

16 MQ √    √    8 100 A 

17. MRD √     √   6 75 B 

18. MV √    √    8 100 A 

19. PE √    √    8 100 A 

20. QBA √    √    8 100 A 

21 RSP √    √    81 100 A 

Jumlah 150 1.878  

Rata-rata 89% 
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Berdasarkan dari tabel 4.11 di atas dapat diketahui efektifitas 

dari aktivitas murid pramenulis memperoleh nilai 89% dengan 

kategori baik. 

b) Aktifitas Murid Saatmenulis 

Tabel 4.12 Aktifitas Murid Saatmenulis 
No Nama 

siswa 

Menulis dengan 

menggunakan 

kosakata yang 

baik  

 

Menyimpulkan hasil 

menulis cerpen 

dengan teman 

kelompok 

 

Jumlah Nilai  Ket. 

4 3 2 1 4 3 2 1 

1. APH √    √    8 100     A 

2. AG  √   √    7 88 A 

3. AD √    √    8 100 A 

4. AY  √   √    7 88 A 

5. AR √    √    8 100 A 

6. DTS  √    √   6 75 B 

7. GEP √     √   7 88 A 

8. AKK √     √   7 88 A 

9. RA  √    √   6 75 B 

10. FA √    √    8 100 A 

11. IUZ √    √    8 100 A 

12. HAH √    √    8 100 A 

13 MRR  √    √   6 75 B 

14. YAU √    √    8 100 A 

15. MAS  √   √    7 88 B 

16. AAS √    √    8 100 A 

17. OJH √    √    8 100 A 

18. AA √    √    8 100 A 

19. PE  √    √   6 75 B 

20. QBA √    √    8 100 A 

21. RSP √    √    8 100 A 

Jumlah 155 1.940  

Rata-rata 92% 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa efektifitas pada 

aktivitas murid saatmenulis memperoleh nilai 92% dengan kategori 

sangat baik. 
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c) Aktifitas Murid Saatmenulis 

Tabel 4.13 Aktifitas Murid Pramenulis 
No Nama 

siswa 

Mengemuka 

kan hasil membuat 

cerpen kedepan 

kelas 

Kesimpulan  

 

Jumlah Nilai  Ket. 

4 3 2 1 4 3 2 1 

1.  APH √    √    8 100    A 

2. AG √    √    8 100 A 

3. AD √    √    8 100 A 

4. AY √    √    8 100 A 

5. AR √     √   7 88 B 

6. DTS √    √    8 100 A 

7. GEP √    √    8 100 A 

8. GRZ  √   √    7 88 A 

9. HAF  √    √   6 75 B 

10. KH  √    √   6 75 B 

11. KAP √    √    8 100 A 

12. LF √    √    8 100 A 

13. MF √     √   7 88 A 

14 MA √    √    8 100 A 

15. MF √    √    7 88 A 

16. MQ √    √    8 100 A 

17. MRD √    √    8 100 A 

18. MV √     √   7 88 A 

19 PE  √    √   6 75 B 

20. QBA √     √   7 88 A 

21. RSP  √   √    7 88 A 

Jumlah 155 1.941  

Rata-rata 92% 

 

Berdasarkan tabel 4.13 di atas dapat dilihat bahwa efektifitas pada 

aktivitas murid saatmenulis memperoleh nilai 92% dengan kategori 

sangat baik. 
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Tabel 4.14 Nilai Rata-rata Aktivitas Murid 

NO Aktivitas Murid Nilai Keterangan 

1 Pramenulis 89% B 

2 Saatmenulis 92% A 

3 Pascamenulis 92% A 

  91 A 

  

Berdasarkan tabel 4.14 dapat diketahui bahwa hasil keseluruhan dari 

aktivitas murid dalam menulis adalah 91% dengan kategori sangat baik. 

Berikut hasil tes evaluasi dan quis murid dengan menggunakan media 

pembelajaran Smart Apps Creator (SAC). 

Tabel 4.15 Hasil Tes Evaluasi dan Quis Murid 

No Nama Tes Jumlah % Rata-Rata 

  1 2    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

92,38 

1 APH 100 100 200 100 

2 AG 60 80 140 70 

3 AD 80 100 180 90 

4 AY 100 100 200 100 

5 AR 80 100 180 90 

6 DTS 80 100 180 90 

7 GEP 100 100 200 100 

8 GRZ 100 100 200 100 

9 HAF 100 100 200 100 

10 KH 100 100 200 100 

11 KAP 80 100 180 90 

12 LF 80 100 180 90 

13 MF 100 100 200 100 

14 MA 100 100 200 100 

15 MF 80 100 180 90 

16 MQ 100 100 200 100 

17 MRD 40 80 120 60 

18 MV 80 100 180 90 

19 PE 80 100 180 90 

20 QBA 100 100 200 100 

21 RSP 80 100 180 90 
 

 

Berdasarkan hasil dari tabel di atas dapat diketahui hasil tes belajar 

murid kelas IV SDN 05 Timbulun Kabupaten Pesisir Selatan yaitu dengan 
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nilai rata-rata 92,38% maka dibulatkan menjadi 92% Maka hasil belajar 

murid banyak yang memahami tentang pembelajaran cerpen teman yang 

baik. 

Adapun nilai keseluruhan yang dapat dilihat yaitu sebagai berikut. 

Tabel 4.16 Nilai Keseluruhan Efektifitas 

No Aspek  Rata-rata Kategori  

1 Aspek kemenarikan 

murid 

95% Sangat efektif 

2 Aktivitas Murid 91% Sangat efektif 

3 Hasil tes murid  93% Sangat efektif 

         Rata-rata 92% Sangat efektif 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa hasil keseluruhan 

efektifitas media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) yaitu 92% 

dengan ketegori sangat efektif. 

C. Analisis Data 

1. Analisis Data Validasi Isi 

       Kegiatan menganalisis validasi materi dari media Smart Apps 

Creator (SAC) pada keterampilan menulis cerpen ini dilakukan untuk 

mengetahui apakah produk yang dikembangkan sudah sesuai dengan 

konsep yang ada. Dalam validasi isi ini terdapat beberapa kriteria yang 

nilai oleh validator. Terdapat tujuh poin yang dinilai dalam aspek isi. 

Dari penilaian tersebut diketahui bahawa media Smart Apps Creator 

(SAC) pada keterampilan menulis ini mendapatkan nilai sebesar 90%. 

Berdasarkan kriteria penilain media Smart Apps Ceator  (SAC) ini 

berada pada kriteria sangat valid. 
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 Angkat validasi dari aspek isi ini dianalisis dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

Nilai validitas = Jumlah skor yang diperoleh x 100% 

         Skor maksimum 

          =18 x 100% 
            20  

          = 90% yaitu sangat valid 

 

2. Analisis Data Validasi Desain 

 Pembuatan media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) ini 

dibuat semenarik mungkin, yang bertujuan untuk menarik minat murid 

dalam belajar. Validasi dari aspek desain ini terdiri dari beberapa butir 

penilaian. Kegiatan validasi desain ini dilakukan untuk mengetahui 

apakah media Smart Apps Creator (SAC) yang dikembangkan sudah 

menarik digunakan dalam proses belajar, serta apakah desain yang 

digunakan sesuai dengan materi yang dipelajari. Berdasarkan hasil 

validasi yang dilakukan oleh ahli desain, maka diperoleh nilai yaitu 80%.  

Hal ini menunjukkan bahwa hasil dari validasi produk valid. Akan tetapi 

ada saran dan masukan yang diberikan oleh ahli desain seperti media 

Smart Apps Crator (SAC) terdapat gambar dan warna yang sesuai dengan 

materi. Untuk mengetahui nilai dari validasi aspek desain ini 

menggunakan rumus yaitu: 

Nilai validitas = Jumlah skor yang diperoleh x 100% 

                                 Skor maksimum 

 

                       = 16 x 100% = 80% yaitu valid. 

                          20 
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3. Analisis Data Validasi Bahasa 

 Hasil dari aspek  bahasa mendapatkan nilai sebesar 90%. Ini 

menunjukkan tingkat sangat valid dalam produk yang dikembangkan. 

Kegiatan ini dilakukan untuk melihat apakah bahasa yang digunakan 

peneliti dalam media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) sudah 

mudah dipahami oleh murid. Dalam aspek penilaian ini peneliti 

mendapatkan masukan berupa saran yaitu  bahasa yang digunakan sudah 

tepat sudah menyesuaikan desain media Smart Apps Creator (SAC). 

Rumus yang digunakan dalam mencari hasil dari validasi bahasa yaitu: 

Nilai validitas = Jumlah skor yang diperoleh x 100% 

                                  Skor maksimum 

                        = 18 x 100% 

                           20 

                                        = 90% yaitu sangat valid 

4. Analisis Data Praktikalitas  

 

  Untuk mengetahui  tingkat kepraktisan dari media pembelajaran 

Smart Apps Creator (SAC) yang dikembangkan. Peneliti membuat 

penilaian pada media Smart Apps Creator (SAC). Terdapat penilaian 

tampilan yaitu 100%,penggunaan media 93% sedangkan kesesuaian 

waktu 87% penilaian ini dilakukan oleh wali kelas IV SDN 05 timbulun 

Kabupaten Pesisir selatan yaitu ibu Elmi Sunaria, S.Pd. Berdasarkan 

hasil penilaian yang diperoleh yaitu mendapatkan nilai sebesar 93% ini 

menjukkan kreteria sangat praktis.  
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5. Analisi Data Efektifitas  

 Kegiatan dalam proses pembelajaran menggunakan berbagai macam 

media salah satunya adalah media Smart Apps Creator (SAC). 

Menggunakan media Smart Apps Creator (SAC) yang menarik atau 

efektif sangat mempengaruhi keberhasilan guru dan murid dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. Pada saat ini peneliti melakukan 

pengembangan media Smart Apps Creator (SAC) di kelas IV Pada 

keterampilan menulis cerpen. Untuk mengetahui efektifitas media Smart 

Apps Creator (SAC) pada keterampilan menulis cerpen yang 

dikembangkan melalui hasil angket  efektifitas media Smart Apps 

Creator (SAC) bagi murid dan tes yang dilakukan oleh murid. Hasil yang 

didapatkan dari hasil angket efektifitas media Smart Apps Creator (SAC) 

yaitu 95%. Sedangkan dari hasil aktifitas murid diperoleh nilai 91% 

sedangakan hasil tes belajar murid diperoleh nilai rata-rata 93%.  Maka 

hasil keseluruhan dari segi efektifitas murid yaitu 92% dengan kategori 

sangat banyak. 

D. Pembahasan  

 Penelitian yang dilakukan ini adalah pengembangan suatu media 

pembelajaran yang sering digunakan dalam kegiatan belajar di sekolah. 

Jenis penelitian ini yaitu Research and Development (R&D), yaitu kegiatan 

mengembangkan suatu produk menjadi lebih dalam penggunaannya. Model 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu mode ADDIE, Langkah-lamgkah 

model ADDIE terdiri dari lima tahap yaitu, analisis, desain, pengembangan, 
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implementasi, dan evaluasi. Produk yang dikembangkan dalam penelitian 

ini adalah sebuah media pembelajaran Smart Apps Creator (SAC) pada 

keterampilan menulis cerpen. Penelitian ini dilakukan di SDN 05 Timbulun 

di kelas IV, dan susah diujicobakan kepadaa murid. Hasil dari penelitian ini 

akan dijelaskan secara rinci yaitu berkaitan dengan validitas, praktikalitas, 

dan efektifitas dari produk tersebut sebagai beriku: 

1. Validitas  

Validitas dari media Smart Apps Creator (SAC) ini dilakukan oleh 

para ahli. Aspek yang yang dinilai yaitu ada tiga seperti aspek isi, desain, 

dan bahasa. Terdapat tiga para ahli yang memberikan penilaian terhadap  

media Smart Apps Creator (SAC) pada keterampilan menulis cerpen 

yang dikembangkan. Para ahli memberikan penilaian terhadap media 

Smart Apps Creator (SAC) ini terdiri dari aspek isi oleh Ibu Ridania 

Ekawati,M.Pd merupakan dosen pembimbing kedua. Untuk validator 

aspek desain yaitu dilakukan oleh Ibu Dini Susanti,M.Pd merupakan 

dosen universitas muhammadiyah sumatera barat. Sedangkan validator 

aspek bahasa adalah Ibu Vini Wela Septiana, M.Pd merupakan dosen 

pembimbing satu dalam penelitian ini. Berdasarkan hasil penilaian 

tersebut, didapatkan nilai untuk validitas dari aspek isi sebesar 90% yang 

berarti sangat valid.  

Validitas desain memperoleh nilai sebesar 80% yang berarti valid. 

Sedangkan validitas bahasa memperoleh sebesar 90% yang berarti sangat 

valid. Selanjutnya yaitu menjumlahkan rata-rata secara keseluruhan. 
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Nilai keseluruhannya yang diperoleh dari hasil valiadasi isi, desain, dan 

bahasa yaitu 86,66% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan 

penjelasan di atas maka dapat ditarik kesimpulan yaitu media Smart Apps 

Creator (SAC) pada keterampilan menulis cerpen mendapatkan nilai 

sangat valid.  

2. Praktikalitas  

Penilaian untuk melihat kepraktisan dari produk yang dikembangkan 

yaitu media Smart Apps Creator (SAC) ini dilakukan oleh wali kelas IV 

ibu Elmi Sunaria, S.Pd. Terdapat tiga poin penilaian yang dilakukan 

yaitu dari segi tampilan media Smart Apps Creator (SAC),tampilan  

media Smart Apps Creator (SAC) memperoleh nilai 100% ,penggunaan 

media Smart Apps Creator (SAC) memperoleh nilai 93%, dan kesesuaian 

waktu bagi murid memperoleh nilai 87%. Tujuan dilakukan penilaian 

untuk melihat apakah produk yanag dikembangkan sudah praktis dapat 

dengan mudah digunakan oleh guru maupun murid dalam proses 

pembelajaran. 

Praktikalitas media Smart Apps Creator (SAC) ini dapat diketahui 

dari hasil penilaian keseluruhan yang dilakukan oleh validator. Penilaian 

untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari media Smart Apps Creator 

(SAC) yang dikembangkan mendapatkan nilai 93%  sangat praktis. 
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3. Efektifitas  

 Efektifitas yang dimaksud dalam suatu media pembelajaran 

seperti media Smart Apps Creator (SAC) adalah produk yang 

dikembangkan telah mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

Tingkat keefektifan dan produk ini dilihat dari hasil angket dan hasil tes 

murid. Penilaian untuk efektifitas produk media Smart Apps Creator 

(SAC) dari segi hasil angket yang diberikan kepada 21 murid. Dari hasil 

angket kemenarikan media Smart Apps Creator (SAC) pada cerpen 

tersebut mendapatkan nilai sebesar 95% , berdasarakan aktifitas murid 

diperoleh nilai yaitu 91% dan berdasarkan tes yang dilakukan diperoleh 

nilai yaitu 93%. Dari penjelasan di atas dapat diambil kesimpulan bahwa 

media Smart Apps Creator (SAC) pada keterampilan menulis cerpen ini 

termasuk kategori sangat efektif dengan rentang nilai sebesar 92%. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 

 

 Simpulan hasil penelitian berkaitan dengan menggunakan media Smart 

Apps Creator (SAC) pada keterampilan menulis dikelas IV SDN 05 Timbulun 

Kabupaten Pesisir Selatan.  

A. KESIMPULAN  

 Penelitian ini adalah penelitian berupa pengembangan untuk menghasilkan 

media Smart Apps Creator (SAC) pada keterampilan menulis cerpen yang 

diujicobakan pada murid kelas IV SDN 05 Timbulun. Berikut kesimpulan yang 

didapatkan sebagai beriku: 

1. Berdasarkan hasil validitas produk media Smart Apps Creator (SAC) Ini 

dilihat dari segi isi, desain, dan bahasa yang dinilai oleh para ahli maka 

didapatkan nilai keseluruhan yaitu 86% dengan kategori sangat valid. 

2. Berdasarkan hasil kepraktisan media Smart Apps Creator (SAC termasuk ke 

dalam kriteria sangat praktis. Hal ini dilihat dari penilaian memperoleh nilai 

sebesar 93% termasuk ke dalam kategori sangat praktis.  

3. Berdasarkan penilaian hasil dari efektifitas media Smart Apps Creator (SAC) 

ini melalui hasil lembaran angket dan nilai tes yang diperoleh oleh murid 

dengan nilai yaitu 94% pada keterampilan menulis kategori sangat banyak. 
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B. Saran  

 Berdasarkan kesimpulan di atas, berikut beberapa saran dari peneliti untuk 

guru dan Saran pemanfaatan produk yaitu: 

1. Berdasarkan dari nilai validitas yang diperoleh, peneliti mengetahui bahwa 

media yang dikembangkan sudah kategori sangat valid. Hasil 

pengembangan media media Smart Apps Creator (SAC) pada keterampilan 

menulis. 

2. Berdasarkan dari bentuk praktikalitas dari media yang peneliti kembangkan 

sudah mencapai nilai sangat praktis. Pengembangan media Smart Apps 

Creator (SAC) ini dapat membantu murid dalam keterampilan menulis. 

3. Berdasarkan dari nilai efektifitas yang diperoleh media yang dikembangkan 

termasuk dalam kategori banyak sekali dalam pembelajaran. 
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 Lembar Validasi Media Smart Apps Creator (SAC) Aspek Isi 
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 Lembar Validasi Media Smart Apps Creator (SAC) Desain 
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 Lembar Validasi Media Smart Apps Creator (SAC) Aspek Bahasa 
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  Lembar praktikalitas media Smart Apps Creator pada keterampilan 

menulis cerpen 
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 Saatmenulis 
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 Pascamenulis 
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 Barcode Media Smart Apps Creator 
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 Soal Evaluasi Pramenulis 
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Soal Evaluasi Saatmenulis 
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Soal Evaluasi Pascamenulis 
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 Cerpen Murid 
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 Nilai tertinggi dari quis murid  
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Nilai terendah dari quis murid  
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Dokomentasi penelitian  
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Surat penelitian  
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Surat balasan izin penelitian dari sekolah

 

 

 



104 

 

 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS 

 

Penulis Skripsi ini adalah seseorang putri 

atau anak pertama dari 2 bersaudara dari kedua 

orang tua yaitu Bapak Zulkipli dan Ibu Yaspri 

Yenti  yang diberikan nama Natasya Putri 

Rahmanda .Lahir pada tanggal 04 Oktober 

2002 di Timbulun, Kabupaten Pesisir Selatan. 

Penulis Pendidikan di TK Karya Bunda dari 

tahun 2006 s.d tahun 2007, dilanjutkan pada tingkat dasar di SDN 05 

Timbulun dari tahun 2008 s.d tahun 20014, dilanjutkan pada tingkat 

menengah di SMPN 1 Sutera dari tahun 2014 s.d tahun 2017, kemudian 

pada tingkat atas di SMAN 1 Sutera dari tahun 2017 s.d tahun 2020. Setelah 

lulus SMA, penulis memutuskan untuk melanjutkan Pendidikan di 

Universitas Muhammadiyah Sumatera, Fakultas Agama Islam, Program 

Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah pada tahun 2020. Pendidikan 

merupakan suatu hal yang sangat penting dalam kehidupan kita. Penulis 

berharap semoga skripsi ini dapat memberi manfaat hendaknya, serta dapat 

memotivasi para pembaca. Tidak ada istilah gagal dalam hidup, yang hanya 

sukses dan belum berhasil. 

    


