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ABSTRAK 

Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif smart app creator dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta dengan mengacu pada kombinasi elemen-

elemen media seperti teks, gambar, suara, video, dan animasi yang dikombinasikan 

dengan interaktivitas pengguna. Ini menciptakan pengalaman yang lebih menarik 

dan berpartisipasi dengan memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan 

konten. Tujuan penelitian ini adalah (1) mendeskripsikan prosedur pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps Creator untuk 

meningkatkan motivasi belajar pada mata pelajaran sistem hukum dan peradilan 

nasional, (2) Mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis Smart Apps 

Creator, (3) Mengetahui peningkatan motivasi belajar peserta didik yang mengikuti 

mata pelajaran sistem hukum dan peradilan nasional setelah menggunakan media 

pembelajaran Smart Apps Creator. Penelitian ini menggunakan jenis R&D 

(Research and Development) dengan menggunakan model pengembangan 4D. 

Tahapan pengembangan 4D terdiri dari empat tahapan, yaitu Define, Design, 

Development, dan Dissemination. Teknik analisis data berupa uji normalitas, uji N-

Gain score untuk melihat peningkatan motivasi belajar peserta didik setelah 

pemberian perlakuan; uji hipotesis menggunakan independent sample t test dan 

paired t-test. Hasil penelitian pada tahap pengembangan menghasilkan ada 

pengaruh signifikan penerapan multimedia interaktif Smart App Creator terhadap 

motivasi belajar pesserta didik, peningkatan motivasi belajar peserta didik 

mendapat nilai gain sebesar 0,62 dengan kategori “Sedang”. Dari hasil penelitian 

ini dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis Smart 

Apps Creator layak digunakan sebagai media pembelajaran bagi peserta didik. 

Sekolah dapat memanfaatkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Smart 

Apps Creator untuk peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan konten, 

menjawab pertanyaan, menyelesaikan tantangan, atau melibatkan diri dalam 

simulasi hukum yang memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam.  

 

 

 

Kata Kunci: Multimedia pembelajaran interaktif, Smart Apps Creator, Motivasi 

belajar 
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DEVELOPMENT OF MULTIMEDIA INTERACTIVE LEARNING 

SMART APP CREATOR MATERIALS ON NATIONAL LEGAL AND 

JUSTICE SYSTEMS TO INCREASE LEARNING MOTIVATION OF 

STUDENTS IN CLASS XI IPS SMA MUHAMMADIYAH 2 

BANJARMASIN 

Abstract 

The use of interactive multimedia learning through Smart App Creator can 

enhance learners' motivation by incorporating a combination of media elements 

such as text, images, audio, video, and animations, combined with user 

interactivity. This creates a more engaging and participatory experience by 

allowing users to interact with the content. The objectives of this research are as 

follows: (1) to describe the procedure of developing interactive multimedia 

learning based on Smart Apps Creator to enhance learning motivation in the 

subject of national legal and judicial systems, (2) to assess the feasibility of Smart 

Apps Creator-based learning media, (3) to determine the improvement in learning 

motivation among students who participate in the subject of national legal and 

judicial systems after using Smart Apps Creator learning media. This study adopts 

the Research and Development (R&D) approach using the 4D development model. 

The 4D development stages consist of four phases: Define, Design, Development, 

and Dissemination. Data analysis techniques include normality tests, N-Gain score 

tests to assess the improvement in students' learning motivation after the treatment, 

and hypothesis testing using independent sample t-tests and paired t-tests. The 

research findings from the development stage reveal a significant influence of the 

application of interactive multimedia using Smart App Creator on students' 

learning motivation, with a gain score of 0.62 categorized as "Moderate". Based 

on these results, it can be concluded that Smart Apps Creator-based interactive 

multimedia learning is suitable for use as a learning medium for students. Schools 

can utilize Smart Apps Creator-based interactive multimedia learning to enable 

students to directly interact with the content, answer questions, solve challenges, 

or engage in legal simulations, providing a deeper learning experience. 

 

Keywords: interactive learning multimedia, Smart apps creator, learning 

motivation 
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