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Abstrak. Urgensi penelitian ini terletak pada kebutuhan akan 
inovasi media pembelajaran digital yang interaktif dan adaptif 
untuk meningkatkan minat serta kemampuan literasi membaca 
siswa sekolah dasar di era transformasi teknologi.Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
interaktif berbasis Android menggunakan Smart Apps Creator 
pada pembelajaran membaca dan memirsa teks narasi fiksi 
siswa fase B sekolah dasar serta mengetahui tingkat validitas, 
kepraktisan, dan efektivitas media yang dikembangkan. 
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development 
(R&D) dengan model pengembangan Multimedia Development 
Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap concept, design, material 
collecting, assembly, testing, dan distribution. Subjek penelitian 
adalah siswa fase B sekolah dasar yang berjumlah 18 siswa. 
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 
wawancara, angket, dan tes. Instrumen penelitian berupa 
lembar validasi ahli, angket kepraktisan guru dan siswa, serta 
tes pretest dan posttest. Sedangkan Teknik analisis data meliputi 
analisis data kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis 
Android yang dikembangkan berada pada kategori sangat valid 
berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. 
Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa media berada pada 
kategori sangat praktis menurut guru dan siswa. Selanjutnya, 
hasil uji efektivitas menunjukkan adanya peningkatan hasil 
belajar siswa yang signifikan, dengan nilai rata-rata pretest 
sebesar 39,44 meningkat menjadi 84 pada posttest. Hasil 
perhitungan N-Gain diperoleh nilai sebesar 0,78 yang termasuk 
dalam kategori “tinggi”, sehingga media dinyatakan efektif 
dalam meningkatkan kemampuan membaca dan memirsa teks 
narasi fiksi siswa kelas fase B. 

Abstract. The urgency of this research lies in the need for 
innovative, interactive, and adaptive digital learning media to 
enhance elementary students’ reading literacy skills in the era of 
technological transformation. This study aims to develop 
Android-based interactive learning media using Smart Apps 
Creator in learning to read and watch fictional narrative texts 
for elementary school phase B students and to determine the 
level of validity, practicality, and effectiveness of the media 
developed.This study uses the Research and Development (R&D) 
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method with the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
development model which includes the stages of concept, design, 
material collecting, assembly, testing, and distribution. The 
research subjects were 18 students of phase B (grade IV) of 
elementary school. Data collection techniques were carried out 
through observation, interviews, questionnaires, and tests. The 
research instruments were in the form of expert validation 
sheets, teacher and student practicality questionnaires, and 
pretest and posttest tests. Meanwhile, data analysis techniques 
included qualitative and quantitative data analysis.The results of 
the study indicate that the developed Android-based interactive 
learning media is in the very valid category based on the 
assessment of material experts, media experts, and language 
experts. The results of the practicality test indicate that the 
media is in the very practical category according to teachers and 
students. Furthermore, the results of the effectiveness test show 
a significant increase in student learning outcomes, with an 
average pretest score of 39.44 increasing to 84 in the posttest. 
The results of the N-Gain calculation obtained a value of 0.78 
which is included in the high category, so the media is declared 
effective in improving the ability to read and watch fictional 
narrative texts of phase B class students. 

 This work is licensed under a Creative Commons Attribution  
 4.0 International License 

Pendahuluan 

Mata pelajaran Bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar memiliki peran sentral 
dalam membentuk dasar berbagai disiplin ilmu serta mengembangkan kemampuan 
logika dan pola pikir manusia (Ramadhany et al., 2024). Pembelajaran bahasa Indonesia 
bertujuan agar murid dapat mahir dalam empat keterampilan berbahasa, yakni 
keterampilan mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis (Maisarah & Ayu, 2023). 
Keempat aspek tersebut memiliki keterkaitan yang erat dan saling berpengaruh dalam 
proses pengajaran bahasa. Tanpa pemahaman terhadap keterampilan berbahasa, sulit 
untuk memahami mata pelajaran lain dengan baik. Sebagai bagian dari keterampilan 
berbahasa, keterampilan membaca memiliki posisi yang sangat penting karena melalui 
membaca, seseorang dapat memahami makna dari kata-kata yang diucapkan orang lain 
(Sulastina et al., 2025). 

Membaca merupakan proses yang dilakukan dan digunakan oleh pembaca untuk 
mendapatkan pesan yang ingin disampaikan oleh penulis melalui tulisan atau teks, serta 
untuk mengambil dan memahami makna yang terdapat dalam bahan tertulis tersebut. 
Namun, saat ini siswa di Indonesia menghadapi tantangan besar dengan kurangnya 
minat mereka dalam membaca (Rustan & Rachmat, 2024). Memirsa merupakan suatu 
aktivitas yang melibatkan proses menonton serta memahami makna dari media visual, 
seperti film, televisi, video, dan sejenisnya (Apreasta et al., 2023; Amellia et al., 2026). 
Keterampilan ini tidak terbatas pada aktivitas melihat semata, melainkan mencakup 
kemampuan untuk menangkap, menafsirkan, dan memahami isi atau pesan yang 
disampaikan melalui tayangan tersebut. Penggunaan media pembelajaran di sekolah 
dasar khususnya pada pembelajaran bahasa masih terbatas. Oleh karena itu, integrasi 
teknologi dalam proses pendidikan sebagai sarana pembelajaran yang dapat 
mempermudah siswa dalam memahami materi sebaiknya diterapkan oleh setiap 
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pendidik (Satsabila et al., 2024). Peningkatan akses terhadap teknologi telah mendorong 
siswa untuk semakin terbiasa menggunakan perangkat digital dalam aktivitas 
keseharian mereka (Takwin et al., 2024). 

Praktiknya masih ditemukan sejumlah guru yang belum memanfaatkan media 
pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran bahasa Indonesia. Dalam hal ini, guru 
cenderung hanya berfokus pada teks yang terdapat dalam buku ajar tanpa memberikan 
contoh teks lain di luar sumber tersebut, terutama dalam penyajian materi teks narasi. 
Salah satu media yang dapat menunjang pembelajaran yaitu penggunaan media 
pembelajaran yang interaktif (Hapsari et al., 2025). Berdasarkan hasil observasi dan 
wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas fase B SDN 51 Sumarambu, diperoleh 
informasi bahwa dalam pembelajaran membaca dan memirsa, guru belum pernah 
memanfaatkan media pembelajaran, khususnya dalam penyajian teks narasi. Guru hanya 
menggunakan teks yang tersedia di buku ajar tanpa menambahkan sumber lain.  

Selain itu, pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran juga belum pernah 
diterapkan. Penyampaian materi oleh guru juga belum optimal dalam memanfaatkan 
media pembelajaran, yang disebabkan oleh keterbatasan kemampuan dalam merancang 
media serta kurangnya waktu untuk membuat media pembelajaran yang variatif. Melihat 
kondisi tersebut, peneliti berupaya untuk mengembangkan Media Pembelajaran 
Interaktif yang valid, praktis, efektif dan sesuai dengan karakteristik siswa fase B. 
Penelitian ini dilakukan menggunakan model pengembangan yaitu MDLC (Multimedia 
Development Life Cycle) yang terdiri dari enam tahapan; concept (pengonsepan), design 
(perancangan), material collecting (pengumpulan bahan). assembly (pembuatan), testing 
(pengujian), dan distribution (penyerahan). 

Pendekatan ini, penelitian berupaya menjawab beberapa pertanyaan 
penting/rumusan masalah; bagaimanakah concept dan design media pembelajaran 
interaktif untuk pembelajaran membaca dan memirsa fase B; bagaimanakah material 
collecting media pembelajaran interaktif untuk pembelajaran membaca dan memirsa 
fase B; bagaimanakah assembly media pembelajaran interaktif untuk pembelajaran 
membaca dan memirsa fase B; bagaimanakah testing media pembelajaran interaktif 
untuk pembelajaran membaca dan memirsa fase B; dan bagaimanakah distribution media 
pembelajaran interaktif untuk pembelajaran membaca dan memirsa fase B. 

Tujuan penelitian ini yaitu menghasilkan media pembelajaran interaktif membaca 
dan memirsa yang dirancang secara sistematis, menarik, dan interaktif, sehingga dapat 
membantu sekolah dan guru dalam meningkatkan keterampilan membaca dan memirsa 
siswa fase B. Kemudian, penelitian ini bertujuan mendeskripsikan tahapan concept, 
design, material collecting, assembly, testing dan distribution media pembelajaran 
interaktif sehingga dapat menjadi acuan bagi penelitian ataupun pengembangan produk 
pendidikan selanjutnya. Lingkup penelitian dibatasi pada siswa Fase B SDN 51 
Sumarambu, cakupan materi fokus pada teks narasi fiksi, dan proses penelitian berfokus 
pada pengembangan produk hingga penilaian kelayakan, kepraktisan dan keefektifan. 

Dibandingkan dengan penelitian-penelitian sebelumnya, pengembangan media 
pembelajaran interaktif dalam penelitian ini memiliki beberapa karakteristik pembeda. 
Penelitian terdahulu umumnya mengembangkan media pembelajaran berbasis 
multimedia untuk mata pelajaran dan materi yang beragam, namun belum secara 
spesifik difokuskan pada pembelajaran membaca dan memirsa teks narasi fiksi bagi 
siswa fase B sekolah dasar. Selain itu, sebagian penelitian lebih menitikberatkan pada 
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aspek penyajian materi atau tampilan visual, tanpa didasarkan pada analisis kebutuhan 
nyata siswa dan guru di sekolah. 

Penelitian ini dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang 
menunjukkan keterbatasan penggunaan media interaktif dalam pembelajaran membaca 
dan memirsa, sehingga media yang dihasilkan disesuaikan dengan karakteristik, 
kemampuan, dan kebutuhan belajar siswa. Integrasi teks, ilustrasi, dan audio narasi 
dalam media pembelajaran interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih 
kontekstual dan interaktif, sehingga membedakan penelitian ini dari pengembangan 
media pembelajaran sebelumnya. Novelty (kebaruan) penelitian ini terletak pada 
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Android menggunakan Smart 
Apps Creator yang secara khusus dirancang untuk pembelajaran membaca dan memirsa 
teks narasi fiksi pada siswa fase B sekolah dasar, berbasis analisis kebutuhan nyata, serta 
mengintegrasikan unsur multimodal (teks, visual, dan audio narasi) dalam satu platform 
untuk meningkatkan keterlibatan dan kemampuan literasi siswa secara komprehensif. 

Metode 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
Pengembangan (Research and Development) dengan pendekatan kualitatif dan 
kuantitatif. Adapun Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang terdiri dari beberapa tahapan 
yaitu concept (pengonsepan), design (perancangan), material collecting (pengumpulan 
bahan), assembely (pembuatan), testing (pengujian) dan distribution (distribusi). Model 
pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) digunakan dalam penelitian 
ini karena model ini secara khusus dirancang untuk pengembangan produk berbasis 
multimedia yang mengintegrasikan teks, gambar, audio, dan interaksi pengguna. 
Tahapan MDLC yang sistematis, mulai dari concept hingga distribution, memungkinkan 
peneliti merancang media pembelajaran interaktif secara terstruktur dan sesuai dengan 
kebutuhan pembelajaran membaca dan memirsa siswa sekolah dasar.  

Selain itu, MDLC memberikan kejelasan alur pengembangan sehingga setiap tahapan 
dapat dikaitkan langsung dengan hasil pengembangan media, baik dari segi kelayakan, 
kepraktisan, maupun efektivitas produk yang dihasilkan. Tahap concept penulis 
merumuskan permasalahan-permasalahan yang ditemukan di lapangan, kemudian 
menyatukan permasalahan tersebut untuk dirumuskan menjadi solusi yang dituangkan 
ke dalam media pembelajaran interaktif. Pada tahap design, perancangan media 
pembelajaran interaktif dilakukan dengan menggunakan Flowchart dan storyboard. 
Flowchart digunakan untuk menggambarkan alur navigasi dan urutan penggunaan 
media secara sistematis, mulai dari halaman awal, menu utama, penyajian materi 
membaca dan memirsa, hingga evaluasi pembelajaran. Sementara itu, storyboard 
digunakan untuk merancang tampilan setiap halaman media, meliputi penempatan teks, 
ilustrasi, audio narasi, tombol navigasi, serta interaksi pengguna. Selanjutnya tahap 
material collecting, tahap ini merupakan tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan 
kebutuhan.  

Bahan yang dikumpulkan diantaranya seperti materi, backsound, efek suara, gambar 
dan baground, serta aplikasi yang digunakan untuk membangun sebuah media interaktif. 
Tahap assembly, pada tahap ini semua objek atau bahan multimedia dibuat, mulai dari 
materi yang diajarkan, gambar, teks dan audio yang akan digunakan. Pembuatan media 
pembelajaran interaktif didasarkan pada tahap perancangan (design). Pada tahap ini, 
pembuatan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Smart Apss Creator. 



Jariah, R. dkk. Pengembangan dan Validasi Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Smart 
Apps Creator pada Pembelajaran Membaca dan Memirsa Siswa Sekolah Dasar 

685 

Kemudian tahap testing, pada tahap ini media yang telah dikembangakan akan di uji 
validitas yang dilakukan oleh tiga ahli, yaitu ahli materi, bahasa dan media. Setelah 
dinyatakan valid, kemudian media di uji kepraktisan oleh siswa dan guru menggunakan 
angket dan kemudian uji keefektifan dengan pemberian pretest dan posstest kepada 
siswa. Terakhir tahap distribution, tahap d ini merupakan tahap yang terakhir dari siklus 
pengembangan media pembelajaran interaktif. Pendistribusian dapat dilakukan apabila 
media pembelajaran berbasis aplikasi tersebut dinyatakan layak untuk dipakai. Setelah 
dinyatakan layak media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan disebarkan 
kepada pengguna yakni diberikan kepada siswa dan guru di sekolah tersebut. 

Pengumpulan data dilakukan dengan empat teknik yaitu; (1) Wawancara, penelitian 
ini menggunakan wawancara terstruktur yang dilakukan kepada satu orang guru. (2) 
angket, angket yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket analisis kebutuhan yang 
diberikan kepada siswa berupa pernyataan sederhana menggunakan skala likert (S, SS, 
TS, STS), untuk mengukur minat, kebiasaan, dan kebutuhan siswa. Selanjutnya angket 
lembar validasi ahli digunakan untuk menilai kelayakan media pembelajaran dari segi 
materi, bahasa, dan media. Angket ini menggunakan penilaian skala likert 1-4 yang 
mencakup kesesuaian materi, keakuratan bahasa, kemenarikan, keinteraktifan serta 
pemanfaatan media. Kemudian angket lembar praktikalitas diberikan kepada guru dan 
siswa setelah uji coba produk. Angket ini berisi pernyataan tentang kemudahan 
penggunaan media. (4) Tes berupa pemberian soal pretest (sebelum media diterapkan) 
dan posttest (setelah media diterapkan). Tes ini berupa soal pilihan ganda 1-10 materi 
teks narasi fiksi cerita fabel. 

Instrumen penelitian yang digunakan berupa pedoman wawancara guru yang berisi 
pertanyaan terbuka terkait kondisi awal kemampuan membaca dan memirsa siswa, 
strategi pembelajaran yang selama ini diterapkan, serta kendala yang dihadapi guru 
dalam proses pembelajaran. Instrumen kedua yang digunakan yaitu angket analisis 
kebutuhan yang diberikan kepada siswa. Angket ini berisi 11 butir pernyataan 
sederhana. Angket ini mengidentifikasi aspek untuk mengukur minat, kebiasaan, dan 
kebutuhan siswa. Instrumen wawancara dan angket analisis kebutuhan ini digunakan 
untuk memperoleh informasi awal sebagai dasar analisis kebutuhan dalam 
pengembangan media pembelajaran. 

Instrumen ketiga yaitu lembar validasi ahli (ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media) 
yang digunakan untuk menilai kelayakan media pembelajaran. Ahli materi menilai 
kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, kebenaran dan keakuratan isi, 
kedalaman dan keluasan materi. Ahli bahasa menilai kesesuaian bahasa, kejelasan dan 
ketepatan makna, serta kaidah kebahasaan. Selanjutnya ahli media menilai tampilan 
(desain visual), interaktivitas media, kualitas teknis, dan kreativitas dan inovasi. 
Instrumen keempat yaitu angket kepraktisan yang diberikan kepada guru dan siswa 
untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan dan pemanfaatan media 
pembelajaran interaktif. Angket kepraktisan guru menilai kemudahan akses, efisiensi 
waktu dan pembelajaran, kesesuaian materi dan tujuan pembelajaran, dan kelayakan 
sebagai media pembelajaran. 

Angket kepraktisan siswa menilai tampilan dan desain media, kemudahan 
penggunaan, kesesuaian isi pembelajaran. daya tarik dan motivasi belajar. Teknik 
analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif 
kuantitatif. Analisis kualitatif dilakukan dengan menelaah komentar dan saran yang 
diberikan oleh para ahli dan guru, yang selanjutnya dijadikan sebagai dasar dalam 
melakukan perbaikan produk pada aspek tampilan, materi, dan penggunaan bahasa. 
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Produk dinyatakan layak apabila memenuhi kriteria valid hingga sangat valid, serta 
dinyatakan praktis apabila memperoleh skor kepraktisan minimal pada kategori praktis. 
Analisis kuantitatif dilakukan dengan menghitung persentase skor hasil validasi dan 
kepraktisan untuk menentukan tingkat kelayakan produk. Kategori kelayakan produk 
meliputi sangat valid, valid, cukup valid, dan tidak valid.  

Hasil Dan Pembahasan

Tahap Concept 

Tahap concept, penulis merumuskan permasalahan-permasalahan yang ditemukan 
di lapangan, kemudian menyatukan permasalahan tersebut untuk dirumuskan menjadi 
solusi yang dituangkan ke dalam media pembelajaran interaktif berbantuan Smart Apps 
Creator. Dalam bukunya membagi tahap concept menjadi tiga yaitu analisis tujuan, 
analisis pengguna, dan analisis isi media (Rustan, 2023). Oleh karena itu, tahap concept 
dalam penelitian ini disusun dan dilaksanakan dengan mengacu pada ketiga analisis 
tersebut sebagai dasar dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 
Android yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik pengguna, dan konsep 
media yang akan dikembangkan. 

Analisis Tujuan: Analisis tujuan pada tahap concept difokuskan pada tujuan 
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Android. Tujuan pengembangan 
media disusun untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan mampu mendukung 
proses pembelajaran membaca dan memirsa secara efektif serta selaras dengan tuntutan 
kurikulum yang berlaku. Analisis Pengguna: Analisis pengguna dilakukan untuk 
mengidentifikasi karakteristik, dan kebutuhan media pembelajaran yang diinginkan oleh 
siswa dan guru. Analisis pengguna dilakukan dengan wawancara guru dan pemberian 
angket analisis kebutuhan terhadap siswa. Analisis isi media: Media yang dikembangkan 
berupa aplikasi Android yang dibuat menggunakan software Smart Apps Creator. Media 
ini mengintegrasikan unsur teks, ilustrasi, audio narasi, dan kuis interaktif sehingga 
pembelajaran tidak hanya berfokus pada kegiatan membaca, tetapi juga melibatkan 
aktivitas memirsa. 

Hasil angket kebutuhan yang melibatkan 18 siswa fase B menunjukkan bahwa 
seluruh responden memberikan respon positif terhadap penggunaan media 
pembelajaran interaktif. Berdasarkan hasil angket, sebanyak 72% atau 13 siswa 
menyatakan sangat setuju dan 28% atau 5 siswa menyatakan setuju mengenai 
kebutuhan siswa yang menginginkan materi disajikan dalam bentuk cerita fabel. Temuan 
ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan teks fabel dalam 
pembelajaran dapat meningkatkan minat dan respons positif siswa terhadap teks naratif 
karena cerita fabel menghadirkan alur yang menarik dan nilai moral yang mudah 
dipahami oleh siswa, sehingga jenis teks ini secara umum digemari oleh siswa dalam 
konteks pembelajaran membaca naratif (Hutagaol et al., 2024).  

Selanjutnya hasil angket menunjukkan bahwa siswa menginginkan cerita fabel 
disertai dengan gambar ilustrasi dan audio narasi karena penyajian tersebut dinilai dapat 
membantu siswa memahami alur cerita serta membuat pembelajaran menjadi lebih 
menarik dan menyenangkan. Hal ini didukung oleh temuan yang melaporkan bahwa 
penggunaan media cerita bergambar dan media audiovisual dalam pembelajaran bahasa 
mampu meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap teks naratif, sebab unsur 
visual dan audio dapat mempermudah siswa dalam menangkap isi dan struktur cerita 
dibandingkan pembelajaran teks saja (Tristanti & Hikmat, 2021). 
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Hasil angket analisis kebutuhan siswa juga terungkap bahwa siswa menginginkan 
media pembelajaran berbasis android karena media tersebut dinilai lebih mudah 
diakses, praktis digunakan, serta sesuai dengan kebiasaan siswa dalam menggunakan 
perangkat digital sehari-hari. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh yang 
menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis Android disukai siswa karena bersifat 
praktis, menarik, mudah digunakan, serta mampu meningkatkan minat belajar siswa 
dalam proses pembelajaran, sehingga siswa merasa lebih termotivasi dan belajar dapat 
dilakukan kapan pun sesuai kebutuhan siswa. Kemudian hasil angket menunjukkan 
bahwa siswa ingin quiz yang disajikan dalam bentuk pilihan ganda dan menampilkan 
skor (Yunus & Fransisca, 2020). 

Temuan berdasarkan hasil wawancara dengan guru mengindikasikan bahwa 
pembelajaran dengan media menggunakan buku paket saja kurang mampu membantu 
siswa dalam memahami pesan dan informasi dalam teks narasi (Sari et al., 2025). Hal ini 
sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa ketika sumber belajar yang 
digunakan hanya berupa teks naratif konvensional, seperti buku paket atau buku cetak 
biasa, maka pemahaman siswa terhadap isi dan struktur teks narasi cenderung rendah 
dan kurang menarik bagi siswa, sehingga berdampak pada kesulitan mereka dalam 
menangkap makna teks secara utuh serta kurangnya motivasi belajar membaca naratif 
tanpa adanya media pendukung yang lebih interaktif atau kontekstual. Dengan demikian 
diperlukan media pembelajaran yang lebih interaktif untuk meningkatkan keterlibatan 
siswa dalam proses belajar.  

Tahap Design 

Perancangan design pada tahap ini dilakukan berdasarkan hasil analisis concept 
yang telah diperoleh sebelumnya. Untuk memudahkan proses penyusunan isi media 
pembelajaran, peneliti menyusun Flowchart dan storyboard sebagai pedoman dalam 
pengembangan media. Flowchart dapat diartikan sebagai diagram yang menggunakan 
simbol-simbol grafis untuk menunjukkan alur proses, yang menggambarkan serangkaian 
langkah atau tahapan secara berurutan (Tarsini & Anggraeni, 2024). Flowchart berfungsi 
untuk memberikan gambaran mengenai suatu proses produksi secara sistematis, 
sehingga mudah dipahami dan diamati berdasarkan urutan langkah dari satu proses ke 
proses berikutnya. Hal tersebut selaras dengan pendapat yang menyatakan bahwa 
Flowchart berfungsi untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai suatu proses, 
sehingga lebih mudah dipahami, khususnya dalam menunjukkan urutan langkah dari 
satu tahapan ke tahapan berikutnya(Listyoningrum et al., 2023).  

Berdasarkan gambar 1 (Flowchart Media Pembelajaran Interaktif) di atas, terlihat 
bahwa implementasi rancangan alur dalam media ini menggunakan simbol-simbol 
standar untuk mencerminkan interaksi antara pengguna dan sistem secara dinamis. 
Penggunaan simbol Oval (Terminator) pada awal alur menandai saat pengguna pertama 
kali membuka aplikasi, yang kemudian diteruskan ke Halaman Utama dengan simbol 
Persegi Panjang (Process) karena sistem bekerja secara otomatis tanpa memerlukan 
input. Selanjutnya, peneliti menggunakan simbol Jajaran Genjang (Input/Output) pada 
halaman Pengantar, Tujuan Pembelajaran, Materi, Penutup, hingga Profil Pengembang. 
Hal ini dikarenakan pada halaman-halaman tersebut terjadi pertukaran data berupa 
instruksi dari pengguna melalui klik tombol navigasi untuk menampilkan konten 
tertentu. Adapun simbol Belah Ketupat (Decision) diletakkan pada Menu Utama dan Quiz 
sebagai representasi titik keputusan sistem dalam menentukan arah alur sesuai dengan 
pilihan yang diambil oleh pengguna. Penjelasan ini memperkuat bahwa setiap elemen 
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visual dalam Flowchart yang dirancang memiliki fungsi logis yang mendukung 
kemudahan navigasi bagi pengguna selama proses pembelajaran berlangsung. 

 
Gambar 1. Flowchart Media Pembelajaran Interaktif 

Tahap Material Collecting 

Tahap material collecting dalam penelitian pengembangan ini berfokus pada proses 
pengumpulan dan penyiapan seluruh bahan yang diperlukan untuk menyusun media 
pembelajaran interaktif berbantuan Smart Apps Creator. Berdasarkan hasil penelitian, 
material yang dikumpulkan meliputi materi pembelajaran berupa teks narasi fiksi, 
gambar dan background, backsound/musik pengiring, efek suara/sound effect, dan 
aplikasi. 

Materi yang digunakan dalam media pembelajaran ini berupa teks narasi fiksi 
tepatnya cerita fabel berjudul “Kelinci dan Kura-Kura yang Bijak.” Cerita ini diperoleh 
dari sumber yang tersedia melalui Google. Backsound/musik yang digunakan dalam 
media pembelajaran ini berupa instrumen dengan judul “How It Began,” yang diperoleh 
dari channel YouTube Elva Nofiyanti. Musik tersebut dipilih karena memiliki tempo yang 
tenang dan suasana yang menyenangkan, sehingga dapat mendukung fokus dan 
kenyamanan siswa saat menggunakan media. Efek suara digunakan dalam media 
pembelajaran ini untuk menghadirkan suasana yang lebih nyata serta membantu 
penyampaian pesan kepada pengguna secara lebih efektif. Efek-efek suara yang 
disertakan meliputi suara narasi cerita serta suara penanda ketika pengguna menjawab 
soal dengan benar atau salah. Seluruh efek suara tersebut direkam dan diproduksi 
sendiri oleh penulis menggunakan suara pribadi agar sesuai dengan kebutuhan materi 
dan karakteristik media. Penggunaan suara narasi dalam media relevan dengan temuan 
penelitian yang menyatakan bahwa penyampaian informasi melalui audio dapat 
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membantu meminimalisir beban kognitif siswa serta memperkuat ingatan terhadap isi 
materi (Satar et al., 2024). 

Kemudian gambar-gambar yang digunakan dalam media pembelajaran ini diambil 
dari berbagai sumber seperti canva dan google. Jenis gambar yang digunakan meliputi 
latar belakang (background), ilustrasi karakter dalam cerita, ikon tombol navigasi seperti 
tombol start, musik, kembali, next, dan home, serta gambar penanda jawaban benar dan 
salah pada kuis. Aplikasi yang digunakan dalam proses pengembangan media terdiri dari 
dua aplikasi utama. Pertama, Canva digunakan sebagai alat untuk mendesain 
background. Kedua, Smart Apps Creator digunakan sebagai platform utama untuk 
merancang dan membangun media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi. 

Tahap Assembly 

 
Gambar 1. Tampilan Media Pembelajaran Interaktif 

Tahap assembly seluruh bahan yang telah dikumpulkan pada tahap material 
collecting dirakit menjadi media pembelajaran interaktif dengan menggunakan aplikasi 
Smart Apps Creator. Pada tahap ini juga merupakan tahap perealisasian storyboard/ 
mind mapping yang telah dibuat sebelumnya hingga menjadi aplikasi siap uji. Proses 
perakitan meliputi pengintegrasian teks, gambar, audio serta tombol navigasi ke dalam 
aplikasi berbasis android. Tahap dari assembly (pembuatan) menghasilkan struktur 
media pembelajaran yang terdiri dari halaman utama, halaman pengantar, halaman 
menu yang terdiri dari tujuan pembelajaran, materi, quiz. Selanjutnya terdapat halaman 
penutup dan profil pengembang. Berikut yaitu gambar beberapa tangkapan layar hasil 
perealisasian media pembelajaran interaktif berbasis android. 

Tahap Testing 

Tahap ini, dilakukan uji validasi oleh tiga ahli sebagai pakar validator, yaitu ahli 
materi, ahli bahasa, dan ahli media. Skor lengkap disajikan pada tabel berikut.  

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli 
Validator Skor Persentase Kategori 

Ahli Materi 45 86% Sangat Valid 
Ahli Bahasa 34 85% Sangat Valid 
Ahli Media 50 89% Sangat Valid 

Tabel 2, menunjukkan hasil validasi media oleh tiga ahli. Ahli Materi memberikan 
skor 45 dengan persentase 86% sehingga dikategorikan “sangat valid”, ahli bahasa 
memberikan skor 34 dengan persentase 85% sehingga kategori “sangat valid”. dan ahli 
media memberikan skor 50 dengan persentase 89% sehingga dikategorikan “sangat 
valid”. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan mempunyai 
kualitas yang baik dari segi materi, bahasa, dan media. Secara keseluruhan, media 
pembelajaran interaktif yang dikembangkan berada pada kategori sangat valid, yang 
menunjukkan bahwa media tersebut layak digunakan dalam pembelajaran membaca dan 
memirsa berdasarkan hasil validasi para ahli.  
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Ahli materi menilai bahwa konten pembelajaran telah sesuai dengan capaian 
pembelajaran pada Kurikulum Merdeka. Ahli bahasa memberikan penilaian sangat valid 
karena penggunaan bahasa dinilai sederhana, lugas, dan sesuai dengan tingkat 
perkembangan siswa. Sementara itu ahli media menyatakan bahwa tampilan media 
sudah menarik dan komunikatif, meskipun masih terdapat beberapa saran perbaikan. 
Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa media pembelajaran 
berbasis Android yang dikembangkan secara sistematis cenderung memperoleh tingkat 
validitas tinggi karena telah menyesuaikan aspek konten, tampilan, dan kemudahan 
penggunaan (Febriyanti & Hidayat, 2024). 

Selanjutnya, hasil uji kepraktisan yang dilakukan kepada siswa menunjukkan bahwa 
media pembelajaran tergolong sangat praktis digunakan. Hasil kepraktisan oleh siswa 
memperoleh skor dengan persentase 90% sehingga dikategorikan “sangat praktis”. 
Siswa menyatakan media mudah dioperasikan, tampilan menarik, serta membantu 
memahami isi cerita narasi yang disajikan. Kepraktisan ini dipengaruhi oleh desain 
antarmuka yang sederhana, navigasi yang intuitif, serta adanya dukungan audio narasi 
yang membantu siswa dalam memahami teks. Kondisi ini sesuai dengan pendapat Arsyad 
yang menegaskan bahwa media pembelajaran yang baik harus mudah digunakan oleh 
siswa agar dapat mendukung keterlibatan aktif dalam pembelajaran. Selain itu, 
penelitian juga menunjukkan bahwa media interaktif berbasis Android yang praktis 
mampu meningkatkan minat dan kenyamanan siswa selama proses belajar(Linda & 
Adrianus Dedy, 2025).  

Sementara itu, kepraktisan guru memberikan skor 43 dengan persentase 97% yang 
dikategorikan “sangat praktis”. Guru menyatakan bahwa media yang telah dikembangan 
mudah digunakan dalam proses pembelajaran di kelas dan sesuai dengan capaian 
pembelajaran elemen membaca dan memirsa fase B. Berdasarkan hasil analisis data 
pretest dan posttest, diperoleh gambaran mengenai tingkat efektivitas media 
pembelajaran interaktif berbasis Android yang dikembangkan dalam pembelajaran 
membaca dan memirsa teks narasi fiksi fase B (kelas IV). Hasil pretest menunjukkan 
bahwa kemampuan awal siswa masih tergolong rendah, dengan nilai rata-rata sebesar 
39,44. Nilai terendah yang diperoleh siswa adalah 10, sedangkan nilai tertinggi mencapai 
70. Kondisi ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum memahami materi teks 
narasi secara optimal sebelum menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis 
Android. 

Setelah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Android, hasil posttest 
mengalami peningkatan yang cukup signifikan. Nilai rata-rata posttest siswa mencapai 
84, dengan nilai terendah 60 dan nilai tertinggi 100. Selanjutnya, untuk mengetahui 
tingkat peningkatan hasil belajar siswa, data pretest dan posttest dianalisis 
menggunakan uji N-Gain. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa nilai rata-rata N-Gain 
sebesar 0,78, yang termasuk dalam kategori “tinggi”.  

Berdasarkan hasil uji efektivitas, penggunaan media pembelajaran interaktif 
berbasis Android terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca dan 
memirsa siswa fase B. Efektivitas media dipengaruhi oleh penyajian materi yang 
interaktif, penggunaan ilustrasi dan audio narasi, serta kuis evaluasi yang langsung 
memberikan umpan balik kepada siswa. Hasil ini sejalan dengan penelitian yang 
menyimpulkan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis Android mampu 
meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan karena melibatkan lebih dari satu 
indera dalam proses belajar (Izhar et al., 2023). 



Jariah, R. dkk. Pengembangan dan Validasi Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Smart 
Apps Creator pada Pembelajaran Membaca dan Memirsa Siswa Sekolah Dasar 

691 

Tahap Distribusi 

Tahap distribution dalam model MDLC merupakan fase final yang bertujuan untuk 
menyebarkan produk media pembelajaran yang telah melalui proses testing kepada 
pengguna sasaran, yakni guru dan siswa. Berdasarkan hasil penelitian, media 
pembelajaran interaktif berbasis Android yang telah divalidasi, direvisi, dan diuji 
kepraktisan serta efektivitasnya kemudian didistribusikan dalam bentuk file aplikasi 
Android (format.apk) melalui WhatsApp kepada guru kelas IV dan siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendistribusian melalui WhatsApp dinilai 
sangat efektif dan praktis. Guru dan siswa dapat menerima, mengunduh, serta menginstal 
aplikasi dengan mudah tanpa memerlukan dukungan teknis yang kompleks. Hal ini 
terjadi karena WhatsApp merupakan aplikasi komunikasi yang sangat umum digunakan 
oleh guru dan siswa di lingkungan sekolah dasar, sehingga distribusi media pembelajaran 
melalui platform ini meminimalkan hambatan akses dan mendukung kecepatan dalam 
penyampaian produk. Kondisi ini konsisten sesuai dengan temuan bahwa penggunaan 
aplikasi WhatsApp dalam pembelajaran yang terbukti mampu mempermudah 
penyebaran bahan ajar digital dan meningkatkan aksesibilitas materi pembelajaran bagi 
siswa serta guru (Ruswan et al., 2024).  

Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran interaktif untuk pembelajaran 
membaca dan memirsa yang dikembangkan menggunakan model MDLC dan 
diperuntukkan bagi siswa Fase B. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa seluruh 
responden memiliki minat yang tinggi terhadap bahan ajar yang bersifat interaktif, 
visual, dilengkapi audio, dan menggunakan warna yang menarik. Selain itu, guru 
mengidentifikasi perlunya bahan ajar yang lebih inovatif dan sesuai dengan karakteristik 
siswa sekolah dasar. Tahap perancangan media disusun selaras dengan capaian 
pembelajaran Kurikulum Merdeka, khususnya dalam mengembangkan kemampuan 
siswa dalam memahami informasi dan pesan yang terkandung dalam teks narasi. 

Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan berada pada kategori sangat 
valid, sehingga layak digunakan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran membaca dan 
memirsa berdasarkan hasil validasi para ahli. Selain itu, hasil uji kepraktisan 
menunjukkan persentase sebesar 90% dari siswa dan 97% dari guru, yang 
mengindikasikan bahwa media tergolong sangat praktis, mudah dioperasikan, serta 
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selanjutnya, hasil 
uji efektivitas melalui pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan hasil 
belajar siswa, dengan nilai N-Gain berada pada kategori tinggi. Temuan ini menegaskan 
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Android efektif dalam meningkatkan 
kemampuan membaca dan memirsa siswa. Meskipun demikian, penelitian ini memiliki 
keterbatasan, terutama pada cakupan uji coba yang masih terbatas pada satu kelas dan 
belum diterapkan di sekolah lain. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan 
untuk menguji efektivitas media pembelajaran ini secara lebih luas pada berbagai 
konteks sekolah. 
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