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 Abstract: Rendahnya pemahaman siswa terhadap 

materi sistem pernapasan manusia yang bersifat 

abstrak, serta masih dominannya penggunaan bahan 

ajar konvensional dan minimnya pemanfaatan media 

pembelajaran interaktif di sekolah, menyebabkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran belum 

optimal. Kondisi ini berdampak pada kesulitan siswa 

dalam memahami proses internal seperti pertukaran 

gas dan mekanisme pernapasan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran IPA inovatif berbantuan Smart Apps 

Creator pada materi sistem pernapasan manusia 

untuk siswa SMP yang valid dan praktis digunakan 

dalam pembelajaran. Metode yang digunakan adalah 

penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) dengan model 4-D yang dibatasi pada 

tahap define, design, dan develop. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

memiliki tingkat validitas sangat tinggi dengan nilai 

sebesar 0,87 pada aspek isi dan 0,92 pada aspek 

media. Uji kepraktisan menunjukkan skor rata-rata 

sebesar 3,6 oleh guru dan 3,72 oleh siswa dengan 

kategori sangat praktis. Dengan demikian, media 

pembelajaran IPA berbantuan Smart Apps Creator 

valid dan praktis digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran interaktif untuk siswa SMP. 

Keywords: Media 

Pembelajaran Inovatif, Model 

4-D, Sistem Pernapasan 

Manusia, IPA. 

 

PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar peserta didik mampu mengembangkan potensi dirinya secara optimal, 

baik dalam aspek pengetahuan, keterampilan, maupun sikap (Nurhayati et al., 2022). Hal ini sejalan 

dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 yang menegaskan bahwa pendidikan bertujuan 

untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang berilmu, cakap, dan 

berkarakter. Dalam konteks abad ke-21, pendidikan dihadapkan pada tantangan global yang 

menuntut peserta didik memiliki keterampilan 4C, yaitu critical thinking, creativity, 

communication, dan collaboration, serta mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi 

(Maharunnisya, 2022). Oleh karena itu, integrasi teknologi dalam pembelajaran menjadi suatu 

kebutuhan untuk menciptakan pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan perkembangan 

zaman. 
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Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) telah mendorong terjadinya 

transformasi dalam dunia pendidikan, khususnya dalam pemanfaatan teknologi informasi dan 

komunikasi sebagai media pembelajaran (Indrawati et al., 2022). Guru dituntut memiliki 

kompetensi Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) agar mampu 

mengintegrasikan teknologi, pedagogi, dan konten pembelajaran secara efektif (Kamaruddin et al., 

2022). Namun demikian, realitas di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi 

oleh metode konvensional seperti ceramah, yang menyebabkan siswa cenderung pasif dan kurang 

terlibat dalam proses pembelajaran (Yuliani & Nugroho, 2021). Kondisi ini berdampak pada 

rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa. 

Rendahnya kualitas pembelajaran IPA juga tercermin dari hasil Programme for 

International Student Assessment (PISA) tahun 2022, di mana skor literasi sains siswa Indonesia 

masih berada di bawah rata-rata negara OECD (OECD, 2023). Hal ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa belum mampu memahami dan menerapkan konsep sains dalam kehidupan 

sehari-hari. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam pembelajaran IPA yang mampu 

meningkatkan pemahaman konsep serta keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Salah satu materi IPA yang sering dianggap sulit oleh siswa adalah sistem pernapasan manusia. 

Materi ini melibatkan proses fisiologis yang bersifat abstrak, seperti inspirasi, ekspirasi, dan 

pertukaran gas, yang tidak dapat diamati secara langsung (Topano et al., 2022). Selain itu, 

pemahaman terhadap sistem pernapasan memerlukan visualisasi yang tepat agar konsep dapat 

dipahami secara utuh (Campbell et al., 2021). Tanpa dukungan media pembelajaran yang interaktif, 

siswa cenderung mengalami kesulitan dalam memahami konsep tersebut secara mendalam. 

Berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 1 Seririt, SMP Negeri 2 Banjar, dan SMP 

Negeri 3 Negara, pembelajaran IPA masih didominasi oleh penggunaan bahan ajar konvensional 

seperti buku paket dan PowerPoint yang bersifat satu arah. Media pembelajaran yang digunakan 

belum mampu memfasilitasi visualisasi konsep secara optimal, sehingga pembelajaran menjadi 

kurang menarik dan tidak mendorong keterlibatan aktif siswa. Kondisi ini menunjukkan adanya 

kebutuhan akan media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan mudah diakses oleh siswa.  

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah pengembangan media pembelajaran inovatif 

berbasis aplikasi, seperti Smart Apps Creator. Media ini memungkinkan penyajian materi secara 

interaktif melalui animasi, video, model tiga dimensi (3D), serta kuis interaktif yang dapat 

membantu memvisualisasikan konsep abstrak menjadi lebih konkret (Ntobuo et al., 2023; Jannah 

et al., 2022). Selain itu, penggunaan media berbasis aplikasi digital terbukti dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan pemahaman konsep siswa secara signifikan (Sung et al., 2021). 

Smart Apps Creator dipilih karena memiliki keunggulan dalam mengembangkan media 

pembelajaran interaktif tanpa memerlukan kemampuan pemrograman serta dapat diakses melalui 

perangkat smartphone berbasis Android (Irwansyah, 2021). Hal ini memungkinkan siswa untuk 

belajar secara fleksibel baik di dalam maupun di luar kelas. Dengan demikian, penggunaan media 

ini diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta kualitas pembelajaran IPA. 

Berdasarkan uraian tersebut, terdapat kesenjangan dalam pemanfaatan media pembelajaran 

interaktif pada materi sistem pernapasan manusia. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran IPA inovatif berbantuan Smart Apps Creator yang valid dan 

praktis digunakan dalam pembelajaran. Pengembangan media ini diharapkan dapat meningkatkan 

pemahaman konsep, motivasi belajar, serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPA. 

 

LANDASAN TEORI  

 Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan proses pembelajaran yang 
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dirancang untuk membantu peserta didik memahami fenomena alam melalui pendekatan ilmiah 

yang melibatkan kegiatan pengamatan, eksperimen, dan penalaran logis (Bybee, 2021). 

Pembelajaran IPA tidak hanya menekankan pada penguasaan konsep, tetapi juga pada 

pengembangan keterampilan proses sains dan sikap ilmiah yang diperlukan dalam kehidupan 

sehari-hari (OECD, 2022). Selain itu, IPA memiliki karakteristik sebagai ilmu yang bersifat 

terpadu (integrated science), di mana konsep fisika, kimia, dan biologi saling berkaitan dalam 

menjelaskan fenomena alam secara utuh (Permanasari, 2016). Oleh karena itu, pembelajaran IPA 

perlu disajikan secara kontekstual dan interaktif agar siswa mampu memahami konsep secara 

holistik dan bermakna. 

Salah satu materi penting dalam pembelajaran IPA adalah sistem pernapasan manusia. 

Sistem pernapasan manusia merupakan salah satu materi penting dalam pembelajaran IPA yang 

mempelajari proses pertukaran gas antara tubuh dengan lingkungan, yaitu oksigen (O₂) dan karbon 

dioksida (CO₂) (Kemendikbudristek, 2022). Sistem ini melibatkan berbagai organ seperti hidung, 

faring, laring, trakea, bronkus, bronkiolus, dan paru-paru yang bekerja secara terintegrasi. Proses 

pernapasan terdiri dari dua tahap utama, yaitu inspirasi dan ekspirasi, serta melibatkan proses difusi 

gas di alveolus. Proses tersebut bersifat kompleks dan tidak dapat diamati secara langsung, 

sehingga seringkali menimbulkan kesulitan bagi siswa dalam memahami konsep secara mendalam 

(Campbell et al., 2021). Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu 

memvisualisasikan proses tersebut secara konkret agar siswa dapat memahami materi dengan lebih 

baik.  

Dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran IPA, penggunaan media pembelajaran 

menjadi komponen yang sangat penting. Media pembelajaran merupakan segala bentuk alat dan 

bahan yang digunakan untuk menyampaikan informasi dalam proses pembelajaran sehingga dapat 

membantu siswa memahami materi secara lebih efektif (Arsyad, 2019). Media pembelajaran yang 

baik harus mampu menarik perhatian siswa, meningkatkan motivasi belajar, serta memfasilitasi 

interaksi aktif dalam pembelajaran (Schindler et al., 2017). Seiring dengan perkembangan 

teknologi, media pembelajaran mengalami transformasi dari media konvensional menjadi media 

berbasis digital yang mengintegrasikan unsur visual, audio, dan interaktivitas (Melati et al., 2023). 

Media berbasis multimedia terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa, terutama 

pada materi yang bersifat abstrak, karena dapat menyajikan informasi secara lebih konkret dan 

menarik (Berney & Bétrancourt, 2016). 

Media pembelajaran IPA berbasis digital merupakan salah satu inovasi yang memanfaatkan 

teknologi untuk menyajikan materi secara interaktif dan kontekstual. Media pembelajaran IPA 

berperan penting dalam menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, efektif, dan 

menyenangkan (Shabrina, 2025). Penggunaan media digital dalam pembelajaran IPA sangat 

penting, terutama untuk materi yang sulit diamati secara langsung. Penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis digital dapat meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan 

siswa, serta pemahaman konsep secara signifikan (Sung et al., 2021). 

Salah satu aplikasi yang dapat digunakan dalam pengembangan media pembelajaran adalah 

Smart Apps Creator. Smart Apps Creator merupakan aplikasi yang memungkinkan pengguna 

untuk membuat media pembelajaran interaktif berbasis mobile tanpa memerlukan kemampuan 

pemrograman (Irwansyah, 2021). Aplikasi ini mendukung integrasi berbagai elemen multimedia 

seperti teks, gambar, video, animasi, serta kuis interaktif dalam satu platform. Keunggulan Smart 

Apps Creator terletak pada kemampuannya menghasilkan aplikasi berbasis Android yang dapat 

diakses secara fleksibel baik secara online maupun offline. Dengan demikian, penggunaan Smart 

Apps Creator dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran serta membantu 
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memvisualisasikan konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret. 

Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini menggunakan model 4-D (Four-

D), yang terdiri atas empat tahap yaitu define, design, develop, dan disseminate (Thiagarajan et al., 

1974). Tahap define bertujuan untuk menganalisis kebutuhan dan karakteristik peserta didik, tahap 

design untuk merancang media pembelajaran, tahap develop untuk mengembangkan dan menguji 

produk, serta tahap disseminate untuk menyebarluaskan produk. Model 4-D dipilih karena 

memiliki langkah-langkah yang sistematis dan terstruktur dalam pengembangan media 

pembelajaran. Namun, dalam penelitian ini proses pengembangan dibatasi hingga tahap develop, 

sehingga menghasilkan produk yang valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran. 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis digital memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran. Media interaktif 

berbasis aplikasi terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep siswa 

secara signifikan (Ntobuo et al., 2023; Jannah et al., 2022). Selain itu, penggunaan media 

multimedia interaktif juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan bermakna (Sung et al., 2021). Namun demikian, pemanfaatan Smart 

Apps Creator dalam pengembangan media pembelajaran IPA pada materi sistem pernapasan 

manusia masih terbatas, sehingga diperlukan pengembangan lebih lanjut. 

Berdasarkan kajian tersebut, dapat disimpulkan bahwa masih terdapat kebutuhan akan 

pengembangan media pembelajaran IPA yang inovatif, interaktif, dan mampu memvisualisasikan 

konsep abstrak secara konkret. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan 

media pembelajaran IPA berbantuan Smart Apps Creator pada materi sistem pernapasan manusia 

yang diharapkan dapat meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

yang bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran IPA inovatif berbantuan 

Smart Apps Creator pada materi sistem pernapasan manusia untuk siswa SMP. Model 

pengembangan yang digunakan adalah model 4-D yang dikemukakan oleh Thiagarajan, yang 

meliputi tahap define, design, development, dan disseminate. Namun, penelitian ini dibatasi hanya 

sampai tahap define, design, dan development, dengan pertimbangan keterbatasan waktu dan fokus 

penelitian pada uji validitas serta kepraktisan produk yang dikembangkan. 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Model Pengembangan 4-D 

 

Tahap define (pendefinisian) dilakukan untuk menganalisis kebutuhan pembelajaran 

melalui analisis awal, analisis karakteristik peserta didik, analisis materi, serta perumusan tujuan 

pembelajaran. Tahap design (perancangan) meliputi penyusunan rancangan media pembelajaran, 

pemilihan format penyajian, serta perancangan tampilan dan isi media berbantuan Smart Apps 

Creator. Selanjutnya, tahap develop (pengembangan) dilakukan dengan mengembangkan produk 

media pembelajaran, melakukan validasi oleh para ahli, serta uji kepraktisan oleh pengguna untuk 

mengetahui kelayakan media yang dikembangkan. 

Subjek penelitian ini terdiri atas ahli isi dan ahli media yang berperan dalam menilai 

Development Design Disseminate Define 
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validitas produk, serta guru dan siswa sebagai pengguna yang menilai kepraktisan media 

pembelajaran. Ahli isi bertugas mengevaluasi kesesuaian materi dengan kurikulum dan kebenaran 

konsep, sedangkan ahli media menilai aspek tampilan, desain, dan interaktivitas media. Guru dan 

siswa dilibatkan untuk memberikan penilaian terhadap kemudahan penggunaan, kemenarikan, 

serta kebermanfaatan media dalam pembelajaran. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket yang terdiri atas 

angket validasi dan angket kepraktisan. Angket validasi diberikan kepada ahli isi dan ahli media 

untuk menilai kelayakan produk, sedangkan angket kepraktisan diberikan kepada guru dan siswa 

untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan media dalam pembelajaran. Instrumen yang 

digunakan disusun berdasarkan indikator yang relevan dengan aspek penilaian masing-masing. 

Teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis validitas dan kepraktisan. Validitas 

media dianalisis menggunakan Content Validity Index (CVI) untuk mengetahui tingkat kesesuaian 

isi dan media yang dikembangkan. Sementara itu, data kepraktisan dianalisis menggunakan 

perhitungan skor rata-rata yang diperoleh dari hasil angket guru dan siswa, kemudian 

dikonversikan ke dalam kategori penilaian untuk menentukan tingkat kepraktisan media. 

 

Tabel. 1 Kriteria Penilaian Validitas dan Kepraktisan 

Rentang Nilai Kualifikasi Validitas  Rentang Skor Kualifikasi Kepraktisan 

0,81 – 1,00 Sangat Valid  3,25 – 4,00 Sangat Praktis 

0,61 – 0,80 Valid  2,50 – 3,24 Praktis 

0,41 – 0,60 Cukup  1,75 – 2,49 Cukup Praktis 

0,00 – 0,40 Kurang  1,00 – 1,74 Kurang Praktis 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini meliputi data validitas dan kepraktisan media pembelajaran IPA inovatif 

berbantuan Smart Apps Creator pada materi sistem pernapasan manusia. Data validitas diperoleh 

dari penilaian ahli isi dan ahli media, sedangkan data kepraktisan diperoleh dari penilaian guru dan 

siswa sebagai pengguna media. Hasil validasi media pembelajaran disajikan pada tabel 2. 

 

Tabel. 2 Hasil Validasi Media Pembelajaran IPA Inovatif 

Aspek Penilaian Nilai CVI Kualifikasi 

Validasi Isi 0,87 Sangat Valid 

Validasi Media 0,92 Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 2, diketahui bahwa nilai validitas pada aspek isi sebesar 0,87 dengan 

kategori sangat valid, sedangkan pada aspek media sebesar 0,92 dengan kategori sangat valid. Hasil 

ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi kriteria 

kelayakan baik dari segi materi maupun tampilan media. 

 

Tabel. 3 Hasil Uji Kepraktisan Media Pembelajaran IPA Inovatif 

Aspek Penilaian Skor 

Rata-rata 

Kualifikasi 

Guru 3,7 Sangat Praktis 

Siswa 3,6 Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 3, diperoleh skor rata-rata kepraktisan oleh guru sebesar 3,6 dan oleh 
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siswa sebesar 3,72, yang keduanya termasuk dalam kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran mudah digunakan, menarik, serta dapat mendukung proses 

pembelajaran secara efektif. 

Hasil penelitian tidak hanya menunjukkan tingkat validitas dan kepraktisan secara umum, 

tetapi juga memperlihatkan variasi penilaian pada setiap indikator. 

 

 
Gambar 4. Hasil Validitas 

Hasil uji validitas oleh ahli isi dan ahli media menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan berada pada kategori sangat valid. Berdasarkan hasil penilaian, rata-rata skor pada 

aspek pengembangan materi dan media oleh ahli isi sebesar 3,29, sedangkan pada aspek 

komunikasi penyajian sebesar 3,50. Sementara itu, penilaian oleh ahli media menunjukkan rata-

rata skor sebesar 3,38 pada aspek pengembangan materi dan media, serta 3,68 pada aspek 

komunikasi penyajian. Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan memiliki kualitas yang sangat baik dari segi isi maupun tampilan. 

 

 
Gambar 5. Hasil Kepraktisan 

 

Hasil uji kepraktisan yang dilakukan oleh guru dan siswa menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berada pada kategori sangat praktis. Penilaian oleh guru menunjukkan skor rata-rata 

sebesar 3,75 pada aspek kemudahan penggunaan, 3,50 pada kesesuaian media, 3,83 pada efisiensi, 

3,63 pada aspek visual dan audio, serta 3,50 pada interaktivitas. Sementara itu, penilaian oleh siswa 

menunjukkan skor rata-rata sebesar 3,63 pada kemudahan penggunaan, 3,53 pada kesesuaian 
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media, 3,45 pada efisiensi, 3,73 pada visual dan audio, serta 3,70 pada interaktivitas. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran mudah digunakan, menarik, dan mendukung proses 

pembelajaran secara efektif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran IPA inovatif berbantuan Smart 

Apps Creator memiliki tingkat validitas dan kepraktisan yang sangat tinggi. Pada aspek validitas, 

nilai CVI sebesar 0,92 pada aspek media menunjukkan bahwa desain media telah memenuhi 

sebagian besar indikator penilaian secara optimal. Hal ini mengindikasikan bahwa tampilan visual, 

navigasi, serta interaktivitas media telah dirancang dengan baik sehingga mampu mendukung 

proses pembelajaran yang efektif. 

Sementara itu, nilai CVI sebesar 0,87 pada aspek isi menunjukkan bahwa materi yang 

disajikan telah sesuai dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran, namun masih terdapat sedikit 

ruang perbaikan. Temuan ini menjadi poin penting karena menunjukkan bahwa meskipun media 

sudah sangat valid, masih terdapat beberapa indikator yang belum mencapai kesepakatan penuh 

antar validator, seperti kedalaman materi atau penyajian konteks yang lebih luas. Hal ini 

mencerminkan bahwa pengembangan media pembelajaran tidak hanya berfokus pada tampilan, 

tetapi juga perlu memperhatikan kualitas isi secara lebih mendalam. 

Pada aspek kepraktisan, skor rata-rata yang diperoleh dari guru sebesar 3,6 dan siswa 

sebesar 3,72 menunjukkan bahwa media sangat praktis digunakan dalam pembelajaran. 

Menariknya, skor siswa sedikit lebih tinggi dibandingkan guru. Hal ini merupakan temuan unik 

yang menunjukkan bahwa siswa sebagai pengguna utama merasakan manfaat langsung dari media, 

terutama dalam hal interaktivitas dan kemudahan penggunaan. Media yang dilengkapi dengan 

animasi, video, serta model 3D mampu meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. 

Di sisi lain, penilaian guru yang juga berada pada kategori sangat praktis menunjukkan 

bahwa media ini membantu dalam penyampaian materi, terutama dalam menjelaskan konsep 

abstrak seperti mekanisme pernapasan dan pertukaran gas. Namun, perbedaan kecil antara skor 

guru dan siswa dapat mengindikasikan adanya pertimbangan pedagogis dari guru, seperti 

kesesuaian dengan alokasi waktu atau strategi pembelajaran di kelas. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis Smart Apps Creator mampu menjawab permasalahan pembelajaran IPA 

yang sebelumnya cenderung bersifat konvensional dan kurang interaktif. Media yang 

dikembangkan tidak hanya valid secara isi dan tampilan, tetapi juga praktis digunakan oleh 

pengguna, sehingga berpotensi meningkatkan pemahaman konsep serta keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran IPA, khususnya pada materi sistem pernapasan manusia. 

 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran IPA inovatif berbantuan Smart Apps Creator pada materi sistem 

pernapasan manusia untuk siswa SMP memiliki tingkat validitas dan kepraktisan yang sangat 

tinggi. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memenuhi kriteria sangat valid baik dari aspek 

isi maupun media, yang mencerminkan kesesuaian materi dengan kurikulum serta kualitas 

tampilan, navigasi, dan interaktivitas yang baik. Selain itu, hasil uji kepraktisan menunjukkan 

bahwa media tergolong sangat praktis digunakan oleh guru dan siswa, sehingga mampu 

mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif dan menarik. 

Secara teoritis, temuan penelitian ini memperkuat konsep bahwa integrasi teknologi 

dalam pembelajaran, khususnya melalui media berbasis aplikasi interaktif, mampu meningkatkan 
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kualitas pembelajaran IPA, terutama pada materi yang bersifat abstrak. Media pembelajaran yang 

menggabungkan unsur visual, audio, dan interaktivitas terbukti dapat membantu siswa dalam 

memvisualisasikan konsep yang sulit diamati secara langsung, sehingga pemahaman konsep 

menjadi lebih optimal. Selain itu, penggunaan Smart Apps Creator sebagai platform 

pengembangan media menunjukkan bahwa teknologi yang mudah diakses dan tidak memerlukan 

kemampuan pemrograman dapat menjadi solusi inovatif dalam mendukung pembelajaran abad ke-

21. 

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan kepada guru agar dapat memanfaatkan media 

pembelajaran berbantuan Smart Apps Creator sebagai alternatif dalam menyampaikan materi IPA, 

khususnya pada materi yang memerlukan visualisasi konkret. Sekolah juga diharapkan dapat 

mendukung penggunaan teknologi dalam pembelajaran dengan menyediakan fasilitas yang 

memadai. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran pada 

materi lain serta menguji efektivitas media terhadap peningkatan hasil belajar siswa melalui 

penelitian eksperimen. Selain itu, pengembangan media dapat diperluas hingga tahap disseminate 

agar media dapat diimplementasikan secara lebih luas dalam berbagai konteks pembelajaran. 
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