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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID 

MENGGUNAKAN SMART APPS CREATOR 3 PADA  

MATERI UNSUR-UNSUR PEMBANGUN CERITA PENDEK KELAS XI  

SMAN 1 UNGGULAN MUARA ENIM 

ABSTRAK 

Pengembangan Pengembangan media pembelajaran berbasis android dilakukan 

untuk memenuhi kebutuhan media yang telah ada sebelumnya. Penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan produk pengembangan media pembelajaran berbasis 

android menggunakan Smart Apps Creator 3 pada materi unsur-unsur pembangun 

cerita pendek kelas XI S MAN 1 Unggulan Muara Enim. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian research and development (R&D) dengan model 

penelitian pengembangan Allesi dan Trolip. Adapun langkah-langkahnya yaitu (1) 

Tahap perencanaan (planning) dengan melakukan identifikasi kondisi 

pembelajaran dan analisis kebutuhan, (2) Tahap desain (design) dengan 

mengumpulkan item media, membuat flowchart dan storyboard, (3) Tahap 

pengembangan (development) dengan mengembangkan produk awal, uji alfa 

(validasi ahli), dan revisi. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan kuisioner, 

wawancara oleh peserta didik dan guru serta validasi ahli. Uji alfa (validasi ahli) 

dilakukan oleh tiga ahli yaitu ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Hasil uji 

validasi media menunjukkan angka 94% (sangat valid), validasi materi 

menunjukkan angka 98% (sangat valid), validasi bahasa 96% (sangat valid). 

Berdasarkan hasil uji validasi oleh tiga ahli terhadap media pembelajaran berbasis 

android menggunakan Smart Apps Creator 3 pada materi unsur-unsur pembangun 

cerita pendek ini dinyatakan sangat layak untuk digunakan pada kelas XI di SMAN 

1 Unggulan Muara Enim. 

Kata-kata kunci: Pengembangan, Smart Apps Creator 3, Cerita Pendek. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran wajib pada setiap 

jenjang pendidikan di Indonesia. Berdasarkan Peraturan Pemerintah Nomor 4 tahun 

2022 tentang standar nasional pendidikan, pada pasal 40 ayat 2 huruf d dan ayat 3 

tercantum bahwa kurikulum pendidikan dasar dan menengah wajib memuat mata 

pelajaran bahasa. Muatan bahasa salah satunya meliputi bahasa Indonesia. Pada 

kenyataannya, mata pelajaran bahasa Indonesia kurang disenangi oleh peserta 

didik. Berdasarkan penelitian yang dilakukan Audina dan Aini (2022) tentang 

minat peserta didik terhadap pelajaran bahasa Indonesia diperoleh angka sebanyak 

40,8% peserta didik tidak senang mengikuti pembelajaran bahasa Indonesia. Angka 

tersebut termasuk ke dalam kategori cukup tinggi terhadap kurangnya minat peserta 

didik untuk mengikuti mata pelajaran bahasa Indonesia di sekolah. Kurangnya 

minat tersebut merupakan faktor dari kesulitan peserta didik dalam memahami 

buku teks dan penyampaian materi pada bahan ajar bahasa Indonesia (Alimudin, 

2023). Sehingga pembelajaran bahasa Indonesia memerlukan media pembelajaran 

yang menarik untuk menarik minat dan meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap pembelajaran tersebut.  

Pada pembelajaran abad ke-21 ini, penggunaan media selalu dikaitkan 

dengan keberadaan teknologi, sebagai media belajar (Maharani, dkk., 2022). 

Pembelajaran abad 21 menuntut seorang pendidik agar cermat dan kreatif serta 

memiliki kemampuan dalam mengeksekusi ide secara terampil agar komunikasi 

multi arah kepada peserta didik dapat berjalan dengan baik dan menarik (Atsani, 

2020).  Dalam menciptakan proses pembelajaran yang baik sesuai perkembangan 

zaman, alternatif yang dapat dilakukan oleh pendidik adalah dengan melibatkan dan 

menempatkan keberadaan teknologi dan ilmu pengetahuan pada proses 

pembelajaran. Hal ini tertuang dalam Permendikbud No.22 Tahun 2016, bahwa 

efektivitas suatu pembelajaran dapat meningkat apabila memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi. Kualitas pendidikan akan meningkat dengan adanya 

penggunaan teknologi, karena pada pembelajaran abad ke-21 Technological 
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Pedagogical Content Knowledge (TPACK) adalah salah satu pengetahuan baru 

yang harus dikuasai oleh guru agar dapat menerapkan teknologi pada pembelajaran 

dengan baik (Mishra & Koehler, 2006). Oleh karena itu, proses pembelajaran harus 

bertransformasi menyesuaikan dengan perkembangan zaman agar memperbaiki 

pola-pola lama pada komunikasi atau interaksi dalam belajar yang terbukti kurang 

efektif dan cenderung membosankan bagi peserta didik termasuk penggunaan 

media pada pembelajaran.  

Media pembelajaran merupakan suatu penghubung yang melaluinya guru 

dapat menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa. Kehadiran lingkungan 

belajar mendukung proses belajar yang lebih interaktif, menarik, maksimal dan 

cepat bagi siswa. Tujuan dan sasaran dalam penggunaan media dapat 

memaksimalkan waktu pembelajaran, karena daya tangkap atau memori ingatan 

peserta didik akan bekerja lebih cepat dalam memahami materi. Hal ini memicu 

perkembangan kualitas peserta didik itu sendiri. Mahnun (2012) menjelaskan 

penggunaan media sangat penting dalam proses pembelajaran, semakin banyak 

indera distimulasi maka semakin baik penerimaan sebuah pesan. Media 

pembelajaran menghadirkan bentuk-bentuk variasi belajar dengan 

mengombinasikan kemampuan mendengar, melihat, serta kemampuan indera 

lainnya sehingga akan lebih efektif dari pada hanya terfokus pada salah satu 

kemampuan saja. Dalam hal ini, penggunaan media yang diterapkan adalah sesuai 

dengan kebutuhan dan materi yang akan diajarkan. Dengan demikian media ini 

mempunyai peran penting dalam proses pembelajaran sebagai bentuk 

penyempurnaan pembelajaran itu sendiri.  

Media pembelajaran yang sedang berkembang saat ini adalah media 

pembelajaran berbasis android. Media pembelajaran berbasis android ini 

merupakan salah satu penerapan teknologi yang dapat diakses dengan mudah oleh 

siapapun dan tidak terikat dengan jarak dan waktu. Perkembangan teknologi yang 

pesat seolah memudahkan seluruh rangkaian aktivitas masyarakatnya. Menurut 

Yallah dan Huda (2022) android adalah sistem operasi yang terhubung dengan 

perangkat seluler layar sentuh seperti telepon pintar atau komputer tablet. Android 

memberikan berbagai kemudahan dalam mengembangkan aplikasi atau 

penghubung antara peranti dengan penggunanya sehingga aplikasi-aplikasi yang 
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ada dapat dijalankan. Di Indonesia sendiri, hampir rata-rata masyarakatnya sudah 

menggunakan android. Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2021 mencatat angka 

penggunaan telepon genggam di Indonesia mencapai 65,87% dan cenderung 

meningkat dari tahun 2020 yang hanya mencapai 62,84% saja. Hal ini menunjukkan 

adanya kemungkinan besar bahwa android ini dapat dijadikan sebagai wadah untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang lebih interaktif melalui aplikasi-

aplikasi yang ada.  

Salah satu aplikasi yang dapat dikembangkan menjadi sebuah media 

pembelajaran adalah Smart Apps Creator 3. Aplikasi ini merupakan multimedia 

yang menghasilkan media interaktif dalam bentuk aplikasi utuh yang dapat 

dioperasikan pada android maupun ios. Smart Apps Creator 3 ini tidak memerlukan 

keahlian khusus dalam pemrograman sehingga dapat digunakan dengan mudah 

oleh siapa saja. Smart Apps Creator 3 memudahkan penggunanya untuk mendesain 

isi dan materi dalam media pembelajaran dengan mudah, dan dapat menghasilkan 

produk aplikasi yang dapat diakses secara offline maupun online pada android. Fitur 

yang tersedia pada Smart Apps Creator 3 ini sangat cukup untuk membuat sebuah 

media pembelajaran interaktif, aplikasi ini dapat memasukkan video, teks, musik, 

gambar, animasi, dan efek interaksi serta dapat disimpan dengan hasil berbentuk 

aplikasi yang dapat diakses pada android maupun ios (Prasetio & Musril, 2021). 

Selain proses pembuatannya yang mudah dan tidak perlu menguasai ilmu 

pemrograman, penggunaan aplikasi Smart Apps Creator 3 juga dinilai sangat 

praktis ketika diterapkan pada peserta didik dalam pembelajaran. Berdasarkan 

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Sri Oktra Rafdi Yallah dan Yasdinul Huda 

(2022), hasil uji praktikalitas dengan tujuan untuk menguji kepraktisan penggunaan 

media Smart Apps Creator 3 menunjukkan persentase yang memuaskan pada angka 

90% atau termasuk ke dalam kategori sangat praktis ketika digunakan sebagai 

media pembelajaran. Dalam pembelajaran bahasa Indonesia, Prihadi (2010) 

menyatakan bahwa media pembelajaran berbahasa diklasifikasikan menjadi media 

pandang, dengar, dan pandang dengar, sehingga penggunaan aplikasi Smart Apps 

Creator 3 akan sangat tepat diterapkan, karena mampu memenuhi kriteria media 

berbahasa melalui fitur-fiturnya. 
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Penelitian ini akan dilakukan di SMAN 1 Unggulan Muara Enim, dengan 

alasan sekolah tersebut sudah menerapkan kurikulum merdeka belajar pada proses 

pembelajarannya seperti yang diharapkan peneliti serta memperbolehkan peserta 

didik untuk membawa ponsel pintarnya ke sekolah, akan tetapi penggunaan ponsel 

pintar masih belum diterapkan dengan baik oleh pendidik maupun peserta didik 

pada proses pembelajaran, berdasarkan wawancara yang dilakukan pada salah satu 

peserta didik di sekolah tersebut, penggunaan ponsel pintar bahkan sangat jarang 

sekali digunakan pada proses belajar-mengajar. Kemudian, akses jaringan internet 

di sekolah ini sudah memadai, yang berarti peserta didik ataupun pendidik dapat 

mengakses media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi Smart 

Apps Creator 3 dengan baik, apabila hendak digunakan secara online dalam 

pembelajaran, sehingga penerapan pengembangan media pembelajaran berbasis 

android ini bisa dilakukan di sekolah tersebut.  

Pada penelitian ini, media pembelajaran dikembangkan pada materi unsur-

unsur pembangun cerita pendek menggunakan kurikulum merdeka dengan capaian 

pembelajaran peserta didik dapat memahami dan menganalisis unsur-unsur 

pembangun cerita pendek dengan baik. Berdasarkan wawancara dengan guru mata 

pelajaran bahasa Indonesia di SMAN 1 Unggulan Muara Enim, diperoleh informasi 

dalam mengajarkan materi memahami unsur-unsur pembangun cerita pendek masih 

menggunakan cara-cara konvensional, sehingga pembelajaran cenderung kurang 

menarik perhatian peserta didik. Begitu juga dengan wawancara yang dilakukan 

kepada salah satu peserta didik di kelas XI tahun ajaran 2021/2022 diperoleh 

informasi bahwa pembelajaran yang telah dilaksanakan berkaitan dengan materi 

unsur-unsur pembangun cerita pendek sangat membosankan, dan hanya sebatas 

penjelasan guru dan tugas saja seperti pembelajaran pada umumnya. Hasil 

wawancara bersama guru mata pelajaran juga mengatakan bahwa hasil belajar 

peserta didik pada materi unsur-unsur pembangun cerita pendek cenderung rendah 

dibandingkan dengan hasil belajar materi lainnya dalam pembelajaran bahasa 

Indonesia seperti teks drama, debat, dan lainnya. Dari informasi tersebut dapat 

disimpulkan pembelajaran memahami unsur-unsur pembangun cerita pendek perlu 

dikembangkan menggunakan media pembelajaran yang lebih interaktif agar 

menarik peserta didik. Alasan lainnya materi unsur-unsur pembangun cerita pendek 
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ini akan lebih menarik dipadukan dengan aplikasi Smart Apps Creator 3, karena 

akan memudahkan dalam hal evaluasi belajar peserta didik berkaitan dengan materi 

tersebut, sehingga pendidik akan mudah dalam menganalisis pemahaman peserta 

didik terhadap materi yang diajarkan.  

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis android menggunakan Smart Apps Creator 3 pada materi unsur-unsur 

pembangun cerita pendek kelas XI SMAN 1 Unggulan Muara Enim. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang muncul 

adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana analisis kebutuhan terhadap pengembangan media pembelajaran 

berbasis android menggunakan Smart Apps Creator 3 pada materi unsur-unsur 

pembangun cerita pendek kelas XI SMAN 1 Unggulan Muara Enim? 

2. Bagaimana rancangan produk pengembangan media pembelajaran berbasis 

android menggunakan Smart Apps Creator 3 pada materi unsur-unsur 

pembangun cerita pendek kelas XI SMAN 1 Unggulan Muara Enim? 

3. Bagaimana uji validitas produk pengembangan media pembelajaran berbasis 

android menggunakan Smart Apps Creator 3 pada materi unsur-unsur 

pembangun cerita pendek kelas XI SMAN 1 Unggulan Muara Enim? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang muncul 

adalah sebagai berikut. 

1. Mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan terhadap pengembangan media 

pembelajaran berbasis android menggunakan Smart Apps Creator 3 pada materi 

unsur-unsur pembangun cerita pendek kelas XI SMAN 1 Unggulan Muara 

Enim. 

2. Mendeskripsikan rancangan produk pengembangan media pembelajaran 

berbasis android menggunakan Smart Apps creator 3 pada pembelajaran teks 

drama kelas XI SMAN 1 Unggulan Muara Enim. Smart Apps Creator 3 pada 

materi unsur-unsur pembangun cerita pendek kelas XI SMAN 1 Unggulan 

Muara Enim. 
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3. Mendeskripsikan uji validitas produk pengembangan media pembelajaran 

berbasis android menggunakan Smart Apps Creator 3 pada materi unsur-unsur 

pembangun cerita pendek kelas XI SMAN 1 Unggulan Muara Enim. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka manfaat dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Bagi Peserta Didik 

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar melalui 

lingkungan belajar yang inklusif, untuk meningkatkan daya visual peserta didik 

dalam pembelajaran agar dapat dengan mudah memahami materi. 

2. Bagi Pendidik 

Penelitian ini hendaknya menjadi salah satu alternatif bagi pendidik dalam 

merancang lingkungan belajar yang menarik sedemikian rupa sehingga 

membangkitkan semangat dan motivasi belajar pada peserta didik. Penelitian ini 

dapat menjadi salah satu bentuk variasi pembelajaran yang kreatif dan efektif 

dengan menggunakan teknologi desain pembelajaran. 

3. Bagi Sekolah 

Penelitian ini dapat meningkatkan kualitas belajar peserta didik melalui 

pembelajaran media berbasis android serta meningkatkan proses belajar-

mengajar di sekolah melalui pemanfaatan teknologi untuk memenuhi kebutuhan 

peserta didik yang tetap terinformasi dan mengikuti perkembangan zaman. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini dapat dijadikan acuan atau landasan teori dalam 

pengembangan pembelajaran berbasis Android menggunakan Smart Apps 

Creator 3 pada materi unsur-unsur pembangun cerita pendek bagi peneliti 

selanjutnya. Kelebihan dan kekurangan yang ada dalam penelitian ini dapat 

dilengkapi oleh peneliti selanjutnya.   
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