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Evaluation). Namun, dalam penelitian ini dibatasi hanya pada tahapan

Smart Apps Creator 3 awal dalam model ADDIE (Analysis, Design, Development,

iATEAM ik Implementation, Evaluation), yakni Analysis. Subjek dalam penelitian
S ?(telmﬁtba melibatkan guru dan siswa kelas 1V di SDN Kemayoran 13. Teknik
chghzn asar pengumpulan data dalam penelitian menggunakan wawancara dan

kuesioner. Instrumen dalam penelitian terdiri dari 10 butir pertanyaan
wawancara untuk guru dan 10 butir pernyataan kuesioner untuk siswa.
Temuan menunjukkan bahwa baik guru maupun siswa kelas 1V di
SDN Kemayoran 13 mengalami kesulitan dalam pembelajaran
matematika dengan beberapa permasalahan seperti penggunaan media
pembelajaran yang kurang bervariasi, pemilihan model/pendekatan
pembelajaran yang kurang dikuasai, dan penyampaian materi
pembelajaran yang kurang maksimal. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pengembangan media pembelajaran Smart Apps Creator 3
berbasis STEAM pada muatan matematika untuk siswa sekolah dasar
memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
Artinya, kebutuhan untuk mengembangkan media pembelajaran Smart
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sekolah dasar sangatlah penting. Adanya pengembangan media
pembelajaran Smart Apps Creator 3 berbasis STEAM diharapkan
memudahkan siswa dalam memahami konsep matematika karena
disajikan dalam konteks yang lebih luas dan relavan dalam kehidupan
sehari-hari serta membantu meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah, kreativitas, dan kolaborasi khususnya pada materi pecahan.
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Pendahuluan

Untuk mempertahankan taraf hidup rakyat Indonesia agar tidak ditinggalkan oleh negara
lain, penting untuk meningkatkan pendidikan. Sistem pendidikan Indonesia dapat mengikuti
perkembangan zaman. Teknologi sebagai media pembelajaran di bidang pendidikan sudah
tidak asing lagi. Siswa dapat ditarik untuk belajar melalui teknologi, yang membuat
pembelajaran lebih efisien dan efektif (Padmawati & Pihung, 2022). Adanya perkembangan
teknologi ini diikuti dengan perubahan kurikulum yang digunakan oleh pendidikan di
Indonesia. Kurikulum yang saat ini digunakan adalah kurikulum merdeka. Tujuan kurikulum
merdeka adalah untuk meningkatkan karakter dan perkembangan peserta didik sejak awal
dengan menekan pada mata pelajaran esensial, pengembangan karakter dan keterampilan
khusus (Handayuni & Zainil, 2023). Kurikulum bebas memungkinkan guru menjadi lebih
kreatif dan inovatif dalam menciptakan pembelajaran yang membantu siswa memahami konsep
yang diajarkan. Guru tidak akan bisa mengikuti perkembangan teknologi saat ini jika mereka
tidak kreatif dan inovatif dalam pengajaran mereka.

Perkembangan teknologi dalam pembelajaran ditandai dengan penggunaan media
pembelajaran, karena media pembelajaran membantu guru memberikan pengetahuan mereka
kepada siswa. Dalam model pembelajaran langsung, media pembelajaran adalah cara
penyampaian pesan pembelajaran, yaitu cara guru bertindak sebagai pemberi informasi. Guru
harus menggunakan media yang tepat untuk mendorong pemikiran, perasaan, perhatian, dan
kemampuan atau keterampilan siswa untuk meningkatkan proses belajar. Perkembangan media
berbasis teknologi di era globalisasi menjadi tantangan dan tuntutan bagi dunia pendidikan
untuk menerapkan pembelajaran abad 21 karena pembelajaran abad 21 memerlukan
penguasaan teknologi selain literasi, pengetahuan, keterampilan, dan sikap (Kirana et al., 2023).
Media pembelajaran modern dan kurikulum merdeka sangat penting untuk pendidikan,
terutama di sekolah dasar.

Sekolah dasar adalah tempat di mana potensi anak sedang berkembang dan di mana
kemampuan untuk belajar di jenjang selanjutnya dimulai, sehingga pendidikan di sekolah dasar
sangat penting. Proses pembelajaran yang efektif diperlukan agar perkembangan siswa di
sekolah dasar berjalan lancar. Faktor-faktor seperti guru, siswa, lingkungan, dan sarana dan
prasarana, seperti media pembelajaran, berkontribusi pada keberhasilan pembelajaran di
sekolah dasar. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa di sekolah dasar, anak-anak memiliki
kesempatan untuk berkembang sepenuhnya (Kosilah & Septian, 2020). Pembelajaran
matematika adalah salah satu masalah yang sering dihadapi siswa sekolah dasar. Salah satu
komponen pembelajaran tematik di sekolah dasar adalah matematika. Pembelajaran
matematika di sekolah dasar dimaksudkan untuk membantu siswa memperoleh keterampilan
lebih daripada hanya menguasai materi matematika. Selain konsep dan prinsipnya yang
berjenjang, pembelajaran matematika memiliki ciri yang abstrak. Hal ini menyebabkan banyak
siswa mengalami kesulitan belajar matematika (Wiryanto, 2020). Matematika adalah mata
pelajaran yang selalu ada di semua jenjang pendidikan, jadi perlu ada metode pembelajaran
matematika yang menyenangkan, kreatif, dan praktis untuk meningkatkan minat dan motivasi
siswa untuk belajar (Kartikasari et al., 2022).

Dipercaya bahwa guru matematika sangat memperhatikan bagaimana siswa sekolah dasar
memahami objek angka dan berhitung. Ini karena banyak siswa masih percaya bahwa
matematika adalah pelajaran yang membosankan, menakutkan, dan sukar dipahami. Akibatnya,
banyak siswa yang sangat khawatir tentang nilai matematika (Stit & Nusantara, 2020). Siswa
cenderung menjadi pasif dan tidak tertarik untuk belajar matematika karena metode dan
pendekatan pembelajaran tidak sesuai dengan tingkat belajar mereka. Minatnya dalam belajar
matematika harus diprioritaskan. Namun, sebagai mata pelajaran, matematika sangat penting
dalam pendidikan (Nuragnia et al., 2021). Salah satu cara untuk menyelesaikan masalah ini
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adalah dengan menerapkan pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan tahapan pembelajaran
siswa sekolah dasar serta dengan menyediakan media atau model benda konkrit (Aras, 2019).
Media pembelajaran berbasis STEAM adalah salah satu alat pembelajaran yang dapat digunakan
untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar matematika.

Berdasarkan STEM, media pembelajaran berbasis STEAM dikembangkan dengan
menambahkan elemen seni (art) ke dalam kegiatan pembelajarannya. Pendekatan STEAM
termasuk dalam pendekatan yang berpusat pada siswa dan didasarkan pada kebutuhan untuk
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar STEM, khususnya Matematika, Sains, dan
Teknologi. Keterampilan tersebut sangat dibutuhkan di eraabad 21 (Mariyana & Usman, 2023).
Penambahan aspek seni (art) memberikan kesempatan lebih kepada siswa untuk dapat
melakukan pembelajaran hands-on dan memproduksi dengan menggunakan Kreativitas dan
pemecahan masalah. Pembelajaran STEAM merupakan pembelajaran tentang menciptakan
lingkungan kelas dimana peserta didik belajar melalui pemecahan masalah yang kreatif
(Nuragnia et al., 2021). Berbagai jenis perangkat lunak dapat digunakan untuk membuat media
pembelajaran matematika, tetapi perangkat lunak Smart Apps Creator 3 akan membuat media
pembelajaran semakin menarik dan dapat diintegrasikan dengan pembelajaran berbasis
STEAM.

Perangkat lunak Smart Apps Creator 3 mudah digunakan oleh siswa karena memiliki fitur
yang mirip dengan fitur game yang sering dimainkan siswa. Hanya saja, media aplikasi ini
memuat materi dan evaluasi untuk mengevaluasi seberapa paham siswa dengan materi yang
disajikan. Selain itu, aplikasi ini dapat digunakan secara offline atau online tergantung pada
kondisi sekolah masing-masing (Sopiah & Saputra, 2023). Dalam pengoperasiannya, Smart
Apps Creator 3 memiliki kelebihan, hal ini dikemukakan juga oleh Hidayat & Mulyawati
(2022) salah satunya adalah bahwa, seperti aplikasi PowerPoint, memiliki fitur menarik.
Aplikasi dapat dibuat tanpa kode dan outputnya beragam, seperti format apk, exe, dan htm.
Berdasarkan latar belakang di atas, penulis ingin melakukan penelitian lebih lanjut tentang
Pengembangan Media Pembelajaran Smart Apps Creator 3 Berbasis STEAM pada Muatan
Matematika Sekolah Dasar.

Metode

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yakni metode penelitian dan
pengembangan atau R&D (Research and Development). Metode penelitian dan pengembangan
atau R&D (Research and Development) merupakan suatu metode guna menciptakan produk
tertentu atau mengembangkan produk yang sudah ada. Produk yang diciptakan atau
dikembangkan tersebut dapat berupa perangkat lunak dan perangkat keras serta dapat di uji
keefektifan dan kelayakannya. Adapun model yang digunakan oleh peneliti ialah model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) pada Gambar 1. Namun,
dalam penelitian ini dibatasi hanya pada tahapan awal dalam model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation), yakni Analysis. Subjek dalam penelitian ini
melibatkan guru dan siswa kelas 1V di SDN Kemayoran 13. Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini melalui wawancara dan kuesioner. Instrumen dalam penelitian ini terdiri dari
sepuluh butir pertanyaan wawancara untuk guru dan sepuluh butir pernyataan kuesioner untuk
siswa.
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Gambar 1. Tahapan Penelitian Model ADDIE

Hasil Penelitian

Hasil analisis kebutuhan guru dan siswa terhadap media pembelajaran Smart Apps
Creator 3 berbasis STEAM pada muatan matematika di SDN Kemayoran 13 diperoleh melalui
pengamatan peneliti. Peneliti melakukan pengamatan berdasarkan hasil dari melakukan
wawancara oleh 1 guru dan hasil dari pengisian kuesioner oleh 16 siswa kelas IV. Adapun hasil
analisis kebutuhan guru dan siswa terhadap media pembelajaran Smart Apps Creator 3 berbasis
STEAM pada muatan matematika di SDN Kemayoran 13 dapat dilihat pada Tabel 1 dan Tabel
2.

Tabel 1. Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan Guru terhadap Media Pembelajaran Smart Apps Creator
3 Berbasis STEAM pada Muatan Matematika
Pernyataan Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan Guru

1. Suasana pembelajaran matematika yang berlangsung sangat interaktif.

2. Model/pendekatan pembelajaran STEAM belum pernah diterapkan dalam pembelajaran matematika.

3. Model/pendekatan pembelajaran yang diterapkan dalam pembelajaran matematika disesuaikan dengan
materi antara lain Project Based Learning, Problem Based Learning, Case Based Learning, dan
Cooperative Learning.

4. Media pembelajaran Smart Apps Creator 3 belum pernah digunakan dalam pembelajaran matematika.

5. Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran matematika disesuaikan dengan materi antara
lain benda konkret.

6. Hambatan dalam pemilihan model/pendekatan pada pembelajaran matematika ialah guru perlu
menyesuaikan dengan tingkat pemahaman dan kemampuan seluruh siswa serta keadaan sekolah.
Sedangkan hambatan dalam penggunaan media pembelajaran pada pembelajaran matematika ialah guru
perlu menyesuaikan dengan berbagai keberagaman dan kondisi seluruh siswa serta keadaan sekolah.

7. Materi pembelajaran yang sulit diajarkan dalam pembelajaran matematika yakni materi yang berkaitan
dengan literasi numerasi dan pengajaran konsep seperti materi pembagian, perkalian, pecahan, sudut, dan
sebagainya.

8.  Guru hanya menggunakan media pembelajaran yaitu benda konkret pada materi pembelajaran yang sulit
diajarkan dalam pembelajaran matematika.

9.  Guru belum mengetahui tentang media pembelajaran Smart Apps Creator 3

10. Guru sangat tertarik terkait adanya pengembangan media pembelajaran Smart Apps Creator 3 dengan
alasan bahwa guru kurang memanfaatkan serta mengoperasikan media berbasis teknologi dalam
pelaksanaan pembelajaran maematika.

Berdasarkan hasil wawancara analisis kebutuhan guru terhadap media pembelajaran
Smart Apps Creator 3 berbasis STEAM pada Tabel 1. Suasana pembelajaran Matematika yang
sudah berlangsung selama guru ajarkan sangat interaktif. Model/pendekatan pembelajaran yang
sudah pernah digunakan guru dalam pembelajaran Matematika antara lain Project Based
Learning, Problem Based Learning, Case Based Learning, dan Cooperative Learning.
Model/pendekatan pembelajaran STEAM belum pernah diterapkan dalam pembelajaran
matematika. Media pembelajaran yang sudah pernah digunakan guru dalam pembelajaran
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Matematika antara lain benda konkret. Media pembelajaran Smart Apps Creator 3 belum
pernah digunakan dalam pembelajaran Matematika. Hambatan yang dihadapi guru saat
pemilihan model/pendekatan dan penggunaan media pembelajaran guru perlu menyesuaikan
dengan tingkat pemahaman dan kemampuan seluruh siswa, berbagai keberagaman dan kondisi
seluruh siswa, serta keadaan sekolah. Materi pembelajaran yang sulit diajarkan guru dalam
pembelajaran Matematika yakni materi yang berkaitan dengan literasi numerasi dan pengajaran
konsep seperti materi pembagian, perkalian, pecahan, sudut, dan sebagainya. Materi
pembelajaran yang sulit diajarkan guru sudah menggunakan media pembelajaran yaitu benda
konkret. Guru belum mengetahui tentang media pembelajaran Smart Apps Creator 3. Guru
sangat tertarik terkait adanya pengembangan media pembelajaran Smart Apps Creator 3.

Tabel 2. Hasil Kuesioner Analisis Kebutuhan Siswa terhadap Media Pembelajaran Smart Apps Creator
3 Berbasis STEAM pada Muatan Matematika

No Pernyataan Persentase
y SS S N SIS st
1. Saya sering mengalami kesulitan dalam belajar Matematika 25% 33% 17% 8% 17%

2. Guru selalu menggunakan media pembelajaran dalam belajar 0% 0% 0% 58% 42%
Matematiaka

3. Saya menyukai penggunaan media pembelajaran dalam belajar 67% 33% 0% 0% 0%
Matematika

4. Saya membutuhkan media pembelajaran yang menarik, terbaru,dan  42% 58% 0% 0% 0%
mendukung memahami materi dalam belajar Matematika

5. Saya merasa guru tidak memanfaatkan teknologi dalam belajar 25% 58% 17% 0% 0%
Matematika

6. Saya merasa bosan apabila media yang digunakan guru hanya 33% 67% 0% 0% 0%
berasal dari buku pelajaran saja dalam belajar Matematika

7. Saya kurang bisa memahami materi pembelajaran apabila guru 17% 58% 25% 0% 0%
hanya menyampaikan materi mengunakan metode ceramah saja
dalam belajar Matematika

8. Saya mengetahui apa itu media pembelajaran Smart Apps Creator 0% 0% 0% 0% 100%
3

9. Guru pernah menggunakan media pembelajaran Smart Apps 0% 0% 0% 0% 100%
Creator 3

10. Sayatertarik apabila guru menggunakan media pembelajaran Smart 75% 25% 0% 0% 0%
Apps Creator 3 dalam belajar Matematika

Berdasarkan hasil kuesioner analisis kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran
Smart Apps Creator 3 berbasis STEAM pada Tabel 2. Sebesar 33% siswa menyatakan setuju
sering mengalami kesulitan dalam belajar Matematika. Sebesar 58% siswa menyatakan tidak
setuju guru selalu menggunakan media pembelajaran dalam belajar Matematika. Sebesar 67%
siswa menyatakan sangat setuju menyukai penggunaan media pembelajaran dalam belajar
Matematika. Sebesar 58% siswa menyatakan setuju membutuhkan media pembelajaran yang
menarik, terbaru, dan mendukung memahami materi dalam belajar Matematika. Sebesar 58%
siswa menyatakan setuju merasa guru tidak memanfaatkan teknologi dalam belajar
Matematika. Sebesar 67% siswa menyatakan setuju merasa bosan apabila media yang
digunakan guru hanya berasal dari buku pelajaran saja dalam belajar Matematika. Sebesar 58%
siswa menyatakan setuju kurang bisa memahami materi pembelajaran apabila guru hanya
menyampaikan materi mengunakan metode ceramah saja dalam belajar Matematika. Sebesar
100% siswa menyatakan sangat tidak setuju mengetahui apa itu media pembelajaran Smart
Apps Creator 3. Sebesar 100% siswa menyatakan sangat tidak setuju guru pernah menggunakan
media pembelajaran Smart Apps Creator 3. Sebesar 75% siswa menyatakan sangat setuju
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tertarik apabila guru menggunakan media pembelajaran Smart Apps Creator 3 dalam belajar
Matematika.

Diskusi

Berdasarkan hasil penelitian dapat diidentifikasi bahwa baik guru maupun siswa kelas IV
di SDN Kemayoran 13 mengalami kesulitan dalam pembelajaran matematika. Hal ini sejalan
dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyoroti tantangan dalam mempelajari subjek
tersebut (Permatasari et al., 2023). Guru menyatakan bahwa merasa kesulitan dalam
menyampaikan materi pembelajaran apabila materi pembelajaran tersebut berkaitan dengan
literasi numerasi seperti materi pecahan. Sedangkan siswa menyatakan bahwa merasa kesulitan
dalam memahami materi pembelajaran apabila disampaikan dengan penggunaan media
pembelajaran yang kurang bervariasi, pemilihan model/pendekatan pembelajaran yang kurang
dikuasai, dan penyampaian materi pembelajaran yang kurang maksimal.

Pertama, aspek penggunaan media yang kurang bervariasi. Temuan menunjukkan bahwa
siswa merasa bosan apabila guru hanya menggunakan media pembelajaran yang didominasi
oleh benda konkret dan buku pelajaran. Kurang variasinya penggunaan media pembelajaran
dapat menjadi salah satu hambatan yang dihadapi oleh siswa dalam memahami suatu materi
pembelajaran, terutama jika penggunaan media pembelajaran yang digunakan hanya sebatas
menggunakan media benda konkret dan buku pelajaran saja. Oleh karena itu, diperlukan suatu
media pembelajaran yang lebih variatif untuk menjaga minat dan motivasi siswa (Selvaganesan
& Jayachithra, 2021). Kedua, aspek pemilihan model/pendekatan yang kurang dikuasasi.
Temuan menunjukkan bahwa siswa merasa guru tidak memanfaatkan teknologi. Namun,
pemilihan model/pendekatan pembelajaran yang tepat merupakan faktor penting dalam
keberhasilan pembelajaran matematika. Oleh sebab itu, guru perlu memilih model/pendekatan
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan materi yang diajarkan (Nugraha et al.,
2018). Ketiga, aspek penyampaian materi yang kurang maksimal. Temuan menunjukkan bahwa
siswa merasa kurang bisa memahami materi pembelajaran apabila guru hanya menyampaikan
materi pembelajaran yang didominasi oleh metode ceramah. Kurang maksimalnya
penyampaian materi pembelajaran dapat menjadi salah satu hambatan yang dihadapi oleh siswa
dalam memahami suatu materi pembelajaran, terutama jika penyampaian materi pembelajaran
yang digunakan hanya sebatas menggunakan metode ceramah saja. Oleh karena itu, diperlukan
suatu metode pembelajaran yang lebih interaktif dan partisipatif untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran (Ridwan et al., 2022).

Temuan menyatakan bahwa guru dan siswa tidak mengetahui atau pernah menggunakan
Smart Apps Creator 3. Kondisi ini mampu menyoroti pentingnya pelatihan guru dalam
memperkenalkan dan mengimplementasikan teknologi baru kepada siswa dalam pembelajaran
(Husna et al., 2023). Meskipun siswa tidak mengetahui atau pernah menggunankan Smart Apps
Creator 3, mayoritas dari siswa tersebut menunjukkan minat yang tinggi jika guru
menggunakan Smart Appps Creator 3 dalam pembelajaran matematika. Hal ini mampu
menandakan potensi besar untuk memperkenalkan teknologi baru yang dapat meningkatkan
minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Liriwati, 2023).

Dengan demikian, tampaknya terdapat kebutuhan yang mendesak untuk mengembangkan
dan mengimplementasikan media pembelajaran Smart Apps Creator 3 berbasis STEAM di SDN
Kemayoran 13. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa
terjadi peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa setelah menggunakan
media pembelajaran Smart Apps Creator 3 (Amalia et al., 2022). Selain itu, temuan ini sejalan
dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa model/pendekatan STEAM memiliki
potensi untuk memperkuat partisipasi siswa dalam kegiatan kelompok, kerja sama, menghargai
perspektif yang beragam, keberanian, keyakinan diri, bangga dengan prestasi sendiri, dan
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mengakui pencapaian dari yang lain (Sartika et al., 2023). Penggunaan media pembelajaran
yang bervariasi, pemilihan model/pendekatan pembelajaran yang dikuasasi, dan penyampaian
materi pembelajaran yang maksimal memiliki dampak besar pada kemampuan belajar
matematika siswa. Dengan menggunakan media, model/pendekatan, dan metode pembelajaran
yang sesuai media dapat membantu siswa memahami materi matematika dengan lebih baik,
yang pada gilirannya dapat meningkatkan prestasi belajar mereka dalam mata pelajaran tersebut
(Putri & Hidayati, 2016). Dalam konteks ini media pembelajaran Smart Apps Creator 3 berbasis
STEAM memiliki potensi untuk menjadi solusi bagi permasalahan yang dihadapi oleh guru dan
siswa di SDN Kemayoran.

Penelitian ini berfokus untuk mengembangkan media pembelajaran baru yang disebut
Smart Apps Creator 3 yang dirancang untuk mata pelajaran matematika khususnya pada materi
pecahan. Media pembelajaran ini berbeda dari yang sudah ada karena menggabungkan unsur-
unsur STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, dan Mathematics) dalam
pendekatannya. Dengan kata lain, media ini tidak hanya memfokuskan pada aspek matematika
saja, tetapi juga memasukkan elemen-elemen lain seperti ilmu pengetahuan, teknologi,
rekayasa, seni, dan matematika, untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih
komprehensif dan menarik bagi siswa. Dengan menggunakan media pembelajaran Smart Apps
Creator 3 berbasis STEAM, diharapkan siswa akan lebih mudah memahami konsep-konsep
matematika pada materi pecahan karena disajikan dalam konteks yang lebih luas dan relevan
dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu, model/pendekatan STEAM juga dapat membantu
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah, kreativitas, dan kolaborasi siswa.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan diskusi dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran Smart Apps Creator 3 berbasis STEAM pada muatan matematika untuk siswa
sekolah dasar memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Artinya,
kebutuhan untuk mengembangkan media pembelajaran Smart Apps Creator 3 berbasis STEAM
pada muatan matematika untuk siswa sekolah dasar sangatlah penting. Temuan menunjukkan
bahwa baik guru maupun siswa kelas 1V di SDN Kemayoran 13 mengalami kesulitan dalam
pembelajaran matematika dengan beberapa permasalahan seperti penggunaan media
pembelajaran yang kurang bervariasi, pemilihan model/pendekatan pembelajaran yang kurang
dikuasai, dan penyampaian materi pembelajaran yang kurang maksimal. Penelitian ini
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Smart Apps Creator 3 berbasis STEAM
dapat menjadi solusi dari permasalahan tersebut.

Dengan menggunakan media pembelajaran Smart Apps Creator 3 berbasis STEAM ini,
diharapkan siswa akan lebih mudah memahami konsep-konsep matematika karena disajikan
dalam konteks yang lebih luas dan relevan dengan kehidupan sehari-hari khususnya pada materi
pecahan. Selain itu, diharapkan dapat membantu meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah, kreativitas, dan kolaborasi siswa. Meskipun demikian, penelitian ini memiliki
keterbatasan, seperti cakupan penelitian hanya terfokus pada satu sekolah dasar tertentu. Oleh
karena itu, direkomendasikan untuk melakukan penelitian lebih lanjut dengan melibatkan lebih
banyak sekolah dasar agar generalisasi hasil dapat lebih kuat. Selain itu, penelitian lebih lanjut
juga dapat menggali lebih dalam tentang pengaruh media pembelajaran berbasis STEAM
terhadap motivasi belajar dan prestasi akademik siswa.
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