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Kemajuan teknologi yang pesat saat ini
memberikan perubahan besar, terutama dalam dunia
pendidikan. Di bidang pendidikan, pemanfaatan
teknologi yang semakin maju dilakukan secara optimal
(Muttaqgin dkk., 2021). Dengan memanfaatkan teknologi,
dapat membantu menyiapkan materi yang ditetapkan
serta umpan balik tepat waktu kepada siswa (Khikmah

Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital saat ini
memberikan peluang besar dalam dunia pendidikan,
khususnya dalam pengembangan media pembelajaran
yang inovatif dan interaktif (Romi, 2021). Integrasi
teknologi dalam pembelajaran dapat membantu guru
menyampaikan materi secara lebih menarik serta

memberikan pengalaman belajar yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik (Handayani dkk. 2024).
Namun, pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran di sekolah dasar masih menghadapi
beberapa permasalahan, seperti penggunaan media
digital yang belum optimal, keterbatasan variasi media
pembelajaran  berbasis  teknologi, serta masih
dominannya penggunaan metode pembelajaran
konvensional (Yuniarti dkk., 2023).
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dkk., 2025). Sistem pembelajaran fleksibel mampu
menyesuaikan pengalaman belajar dengan kebutuhan
masing-masing siswa, sehingga sekolah harus
menanggapi inovasi dengan cara teknis (Kharisma dkk.,
2025). Salah satu penerapan teknologi dalam dunia
pendidikan adalah media pembelajaran.

Atensi siswa merupakan kemampuan siswa
untuk memusatkan perhatian pada informasi atau
kegiatan pembelajaran yang sedang berlangsung
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(Khotimah dkk., 2022). Tingginya atensi siswa
berpengaruh terhadap keterlibatan dan keberhasilan
belajar karena siswa yang memiliki perhatian yang baik
cenderung lebih mudah menerima, mengolah, dan
memahami informasi yang diberikan (Hidayat dkk.,
2024). Oleh karena itu, guru perlu menyediakan media
pembelajaran  yang  mampu  menarik  dan
mempertahankan perhatian siswa selama proses
pembelajaran.

Penerapan kurikulum merdeka membawa
berbagai inovasi, salah satunya yaitu penggabungan
dua mata pelajaran IPA dan IPS kini menjadi pelajaran
IPAS (Barlian dkk., 2022). Penggabungan dua mata
pelajaran bertujuan untuk memperkuat pemahaman
siswa terhadap konsep-konsep ilmu alam dan ilmu
sosial yang lebih mendalam, serta membantu siswa
menyadari adanya keterkaitan antara fenomena alam
dan sosial yang akan mereka pelajari lebih lanjut pada
jenjang pendidikan SMP (Azzahra, 2023).

Perkembangan teknologi digital memberikan
peluang besar dalam  pengembangan media
pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif. Namun,
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran di sekolah
dasar masih belum optimal. Berdasarkan hasil observasi,
pembelajaran IPAS masih didominasi penggunaan buku
ajar dan metode ceramah sehingga siswa cenderung
kurang aktif dan mudah kehilangan fokus selama proses
pembelajaran. Kondisi ini berdampak pada rendahnya
atensi siswa, padahal atensi merupakan faktor penting
yang memengaruhi keterlibatan dan keberhasilan
belajar.

Rendahnya atensi siswa pada pembelajaran
IPAS menjadi permasalahan yang perlu mendapatkan
perhatian karena materi IPAS memuat konsep-konsep
yang cukup kompleks dan memerlukan visualisasi yang
menarik agar mudah dipahami. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang mampu
menyajikan materi secara interaktif, menarik, dan sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Salah satu alternatif yang dapat digunakan
adalah pengembangan media Science App berbantuan
Smart Apps Creator (SAC). Aplikasi ini memungkinkan
pengembangan  media  pembelajaran  berbasis
multimedia yang memadukan teks, gambar, video,
animasi, dan kuis interaktif tanpa memerlukan
kemampuan pemrograman. Melalui fitur-fitur tersebut,
Science App berpotensi meningkatkan perhatian siswa
selama proses pembelajaran IPAS.

Studi sebelumnya oleh Fatmawati dkk., (2025)
mengenai penggunaan math faction berbantuan smart
apps creator pada mata pelajaran Matematika
menemukan kategori valid dengan hasil uji ahli materi
dengan rata-rata skor 3.94, dan uji ahli media 3.91. Studi
sebelumnya mengenai media pembelajaran interaktif
berbasis Smart Apps Creator pada mata pelajaran IPAS

menemukan hasil ahli materi dengan rata-rata skor 3.89,
ahli media 3.55, dan ahli desain 3.77 dengan kriteria
valid, uji kelompok kecil dengan hasil angket respon
siswa (3.68) dan aktivitas siswa (3.28), dan uji kelompok
besar dengan hasil angket respon siswa (3.89) dan
aktivitas siwa (3.64) dengan kriteria sangat praktis
(Widiyanti dkk., 2024). Hasil penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbantuan smart apps creator sangat efektif (Sulistiawan,
2025). Media pembelajaran interaktif yang didasarkan
pada Smart Apps Creator juga berguna dan dapat
digunakan (Elviana & Julianto, 2022).

Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan
media pembelajaran yang memuat kompetensi dasar,
tujuan pembelajaran, materi, serta evaluasi berupa soal
yang difokuskan pada peningkatan hasil belajar siswa.
Sementara itu, penelitian lain mengembangkan media
yang mencakup capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, panduan penggunaan media, materi
pembelajaran, rangkuman, video pembelajaran, serta
kompetensi dasar sebagai bagian dari isi media.

Penelitian ini memiliki peran penting dalam
memperluas pembelajaran ilmu pengetahuan yang lebih
inklusif dan interaktif, sehingga memungkinkan siswa
memahami konsep-konsep IPAS yang kompleks melalui
bantuan teknologi visual. Selain itu, penelitian ini juga
berpotensi meningkatkan kemampuan berpikir,
keterampilan pemecahan masalah, serta kolaborasi
siswa yang sangat diperlukan dalam mempersiapkan
generasi muda menghadapi tantangan global di era
teknologi modern.

Terdapat beberapa kesenjangan penelitian yang
menjadi dasar dilakukannya penelitian ini, yaitu:

1. Terbatasnya pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi yang dirancang
secara khusus untuk mendukung pembelajaran
IPAS di sekolah dasar, terutama media yang
mampu menyajikan materi secara interaktif dan
menarik bagi siswa.

2. Belum banyak penelitian yang mengembangkan
dan menguji kelayakan media Science App
berbantuan Smart Apps Creator dengan fokus
pada aspek validitas media, meliputi kesesuaian
materi, tampilan media, kemudahan
penggunaan, serta kejelasan penyajian dalam
mendukung proses pembelajaran

3. Penelitian pengembangan media berbasis
teknologi masih  berfokus pada aspek
pemahaman materi, sedangkan pemanfaatan
media interaktif untuk mendukung atensi siswa
dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar
masih belum dikembangkan.

Menindaklanjuti hasil analisis dan kesenjangan
penelitian,  penelitian ~ ini  bertujuan  untuk
mengembangkan dan mengetahui kelayakan Media
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Science App berbantuan Smart Apps Creator untuk
mendukung atensi siswa pada pembelajaran IPAS di
sekolah dasar melalui wuji validitas media yang
mencakup aspek materi, tampilan, kebahasaan, dan
kemudahan penggunaan.

Metode
Jenis dan Desain

Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah Research and Development (R&D), yaitu suatu
metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan
produk tertentu serta menguji tingkat keefektifannya
(Sugiyono, 2023). Namun, penelitian ini terbatas pada
tahap analisis, desain, dan pengembangan, dengan
fokus khusus pada validasi ahli. Tahapan implementasi
dan evaluasi tidak termasuk dalam penelitian ini dan
direkomendasikan untuk penelitian lebih lanjut di masa
depan. Dengan struktur yang sistematis, model ADDIE
memastikan bahwa media Science App yang
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran
dan selaras dengan kurikulum yang berlaku di sekolah
dasar, khususnya pada mata pelajaran IPAS. Namun,
pembahasan dalam artikel ini difokuskan pada hasil
validasi ahli untuk menilai kelayakan media
pembelajaran yang telah dikembangkan sebelum
diimplementasikan dalam proses pembelajaran

ANALYSIS

DESIGN

h 4

DEVELOPMENT

IMPLEMENTATION

A

4 x

EVALUATION

— e -

Gambar 1. Tahap Model ADDIE

Sumber Data

Subjek penelitian ini terdiri atas dua validator
ahli, yaitu seorang dosen yang memiliki keahlian di
bidang pembelajaran IPAS dan seorang dosen yang
memiliki keahlian di bidang Bahasa Indonesia.
Pemilihan validator dilakukan secara purposive
berdasarkan kompetensi, pengalaman, dan bidang
keahlian yang relevan dengan pengembangan Media
Science App. Keterlibatan para ahli tersebut bertujuan
untuk menilai kelayakan media dari aspek kemudahan
media, materi dan kebahasaan sehingga produk yang

dikembangkan memenuhi standar validitas sebelum
diimplementasikan dalam pembelajaran. Hasil validasi
yang diperoleh menggambarkan tingkat kelayakan
produk berdasarkan penilaian para ahli, namun belum
dapat digeneralisasikan secara luas karena masih
terbatas pada perspektif validator yang terlibat. Untuk
mengetahui  tingkat kelayakan  produk yang
dikembangkan, digunakan kriteria penilaian yang
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Indeks Validasi Ahli

No Validitas Klasifikasi

1 0-1,49 Tidak Valid

2 1,50-2,49 Kurang Valid

3 2,50-3,49 Valid

i 3,50-4,00 Sangat Valid
Teknik Pengumpulan Data

Data penelitian diperoleh melalui lembar validasi
ahli yang diisi secara mandiri oleh masing-masing
validator setelah menelaah dan mengevaluasi Media
Science App yang telah dikembangkan. Selain itu, data
juga diperoleh dari komentar, masukan, dan saran yang
diberikan oleh para validator sebagai bahan perbaikan
dan penyempurnaan Media Science App sebelum
digunakan dalam pembelajaran.

Analisis Data

Data  penelitian  dianalisis = menggunakan
pendekatan deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Analisis
kuantitatif dilakukan dengan menghitung skor rata-rata
dari setiap aspek penilaian validasi Media Science App,
kemudian dikonversikan dalam bentuk indeks
kelayakan untuk menentukan tingkat validitas produk.
Kriteria kelayakan berdasarkan indeks tersebut
disajikan pada Tabel 1. Sementara itu, analisis kualitatif
dilakukan dengan menelaah komentar, masukan, dan
saran dari validator yang digunakan sebagai acuan
dalam melakukan revisi dan penyempurnaan Media
Science App yang dikembangkan.

Hasil dan Diskusi

Pada bagian ini, peneliti memaparkan tahapan
pelaksanaan penelitian yang berfokus pada proses
pengembangan media pembelajaran, yaitu Science App.
Selain itu, bagian ini juga menyajikan hasil penelitian
serta pembahasan temuan secara lebih rinci dan
mendalam.

Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi
dan wawancara dengan guru kelas V serta siswa MI
Muhammadiyah 18 Sumberrejo Kabupaten Bojonegoro.
Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi kondisi
pembelajaran IPAS di sekolah, kebutuhan media
pembelajaran yang menarik dan interaktif, serta
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pentingnya pengembangan Media Science App untuk
mendukung atensi siswa belajar IPAS. Berdasarkan data
hasil observasi dan wawancara, teridentifikasi beberapa
temuan penting sebagai berikut:

Keterbatasan Media Pembelajaran Digital pada Mata
Pelajaran IPAS

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, guru
menyampaikan bahwa media pembelajaran IPAS yang
digunakan masih didominasi oleh buku teks dan lembar
kerja sederhana. Media yang tersedia kurang interaktif,
kurang menarik, serta belum memanfaatkan teknologi
digital secara optimal untuk mendukung pemahaman
konsep-konsep IPAS.

Tingginya Kebutuhan Akan Media Pembelajaran
Interaktif

Guru  mengungkapkan  perlunya  media
pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses belajar. Media yang memadukan
teks, gambar, video, animasi, dan latihan interaktif
dinilai dapat membantu siswa memahami materi IPAS
dengan lebih mudah dan menyenangkan.

Rendahnya Atensi Siswa dalam Pembelajaran

Hasil pengamatan menunjukkan bahwa sebagian
siswa masih cenderung pasif selama pembelajaran
berlangsung. Siswa lebih banyak menerima informasi
dari guru dibandingkan melakukan eksplorasi materi
secara mandiri. Kondisi ini menunjukkan perlunya
media yang dapat mendorong keaktifan dan
kemandirian belajar siswa.

Relevansi Materi IPAS dengan Pengembangan Media
Science App

Materi IPAS di sekolah dasar mencakup berbagai
konsep yang berkaitan dengan fenomena alam dan
kehidupan sehari-hari. Materi tersebut sangat sesuai
disajikan melalui Media Science App karena
memungkinkan penyajian informasi secara visual,
interaktif, dan kontekstual sehingga membantu siswa
memahami konsep yang bersifat abstrak.

Kebutuhan Guru terhadap Media yang Praktis dan
Mudah Digunakan

Guru membutuhkan media pembelajaran yang
mudah dioperasikan, dapat digunakan secara fleksibel
di dalam maupun di luar kelas, serta mampu
mendukung pelaksanaan pembelajaran yang lebih
efektif. Oleh karena itu, pengembangan Media Science
App diharapkan dapat menjadi alternatif media
pembelajaran digital yang sesuai dengan kebutuhan
guru dan siswa pada pembelajaran IPAS di sekolah
dasar. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan Media Science App

sangat diperlukan untuk mendukung pembelajaran
IPAS di sekolah dasar. Media ini diharapkan mampu
menjadi sarana pembelajaran yang interaktif, menarik,
dan mudah diakses oleh siswa sehingga dapat
membantu mereka memahami konsep-konsep IPAS
secara lebih efektif. Selain mendukung pencapaian
tujuan pembelajaran, Media Science App juga dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar
melalui penyajian materi yang memadukan teks,
gambar, video, animasi, dan latihan interaktif.

Pengembangan Media Science App sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Suprapto dkk., (2022)
yang menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran digital interaktif dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Selain itu, penelitian oleh Mayer (2020)
menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis multimedia
yang mengintegrasikan teks, gambar, audio, dan
animasi mampu membantu siswa memahami konsep
secara lebih efektif dibandingkan pembelajaran yang
hanya mengandalkan teks.

Hasil Pengembangan Media Science App

Pada tahap analisis, peneliti melakukan
identifikasi kebutuhan dalam pembelajaran IPAS di
sekolah dasar. Analisis dilakukan terhadap kondisi
pembelajaran yang berlangsung, termasuk penggunaan
media yang masih terbatas dan cenderung
konvensional. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa
membutuhkan media pembelajaran yang lebih
interaktif, menarik, dan mampu membantu mereka
memahami konsep IPAS yang bersifat abstrak. Selain
itu, pada tahap ini juga dilakukan analisis kurikulum,
meliputi capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran,
serta materi yang akan dikembangkan dalam media
Science App.

Pada tahap desain, peneliti mulai merancang
media Science App berdasarkan hasil analisis kebutuhan
dan kurikulum. Perancangan dilakukan dengan
menyusun storyboard atau alur tampilan media serta
menentukan struktur isi agar mudah digunakan oleh
siswa sekolah dasar. Komponen media yang dirancang
meliputi halaman pembuka, menu utama, petunjuk
penggunaan, capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, materi, rangkuman, serta evaluasi. Pada
tahap ini juga ditentukan desain tampilan seperti
pemilihan warna, jenis huruf, dan tata letak agar media
lebih menarik dan ramah pengguna.

Pada tahap pengembangan, desain yang telah
dibuat kemudian diwujudkan menjadi produk nyata
berupa aplikasi Science App. Pengembangan dilakukan
menggunakan aplikasi Smart Apps Creator dengan
mengintegrasikan berbagai komponen seperti teks,
gambar, animasi, video, serta soal evaluasi interaktif.
Setelah produk selesai dibuat, dilakukan
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penyempurnaan tampilan dan fungsi agar media dapat
berjalan dengan baik. Hasil dari tahap ini adalah produk
awal Science App yang siap untuk dilakukan uji validasi
oleh ahli materi, ahli media, dan ahli desain sebelum
digunakan dalam uji coba pembelajaran.

PO DAY G g Y.
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Gambar 4. Tampilan CP, P dan ATP

Sumber cahays sdalah bends
'rang dapat menghasitkan
cahaya sendirl. Contohnya

adalsh matshari, lsmpu, dan

lilin. Tanpa sumber cahaya,
ruangan akan gelap.

Gambar 6. Kuis Soal Certa

Berdasarkan Gambar 1 dan Gambar 2,
ditampilkan cover serta tampilan menu awal dari media
Science App yang dirancang untuk menarik perhatian
siswa sebelum memasuki materi pembelajaran. Pada
Gambar 3 ditunjukkan petunjuk penggunaan media
yang berfungsi sebagai petunjuk dan memudahkan
pengguna dalam mengakses setiap fitur yang tersedia di
dalam media.

Selanjutnya, Gambar 4 disajikan capaian

pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan alur tujuan
pembelajaran yang menjadi acuan dalam proses belajar.
Gambar 5 menunjukkan tampilan materi pembelajaran
yang disusun secara sistematis sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai.
Pada Gambar 6 disajikan fitur evaluasi berupa soal
berbentuk  permainan (games) yang  bertujuan
meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa dalam
proses belajar.

Hasil Kevalidan Media Science App

Proses validasi media dilakukan oleh dua
validator yang memiliki kompetensi dan pengalaman
sesuai dengan bidang keahliannya. Selama proses
validasi, para validator memberikan berbagai masukan
dan saran yang kemudian dijadikan dasar untuk
melakukan revisi serta penyempurnaan terhadap media
Science App yang dikembangkan.

Validasi ini bertujuan untuk mengetahui tingkat
kevalidan media sekaligus menilai kualitas produk yang

2904



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd)

Agustus 2026, Volume 7, Issue 3, 2900-2907

telah dibuat. Selain itu, proses validasi juga dilakukan
untuk memastikan bahwa media Science App telah sesuai
dengan kriteria dan standar kelayakan yang diperlukan
untuk digunakan dalam pembelajaran. Hasil penilaian
dari para validator kemudian dianalisis berdasarkan
instrumen validasi yang telah disusun sebelumnya dan
disajikan sebagai berikut.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Skor Ahli Rata- Kategori
penilaian 1 2 Rata

total
Materi 4.00 4.00 4.00 Materi
Teknik 3.66 3.83 3.75 Teknik
Penyajian Penyajian
Keabsahan 4.00 4.00 4.00 Keabsahan

Berdasarkan hasil validasi pada tabel 2 yang
dilakukan oleh para ahli pada ketiga aspek penilaian,
media Science App memperoleh skor rata-rata sebesar
3,91 dari skor maksimal 4,00. Hasil penilaian dari dua
validator =~ menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan berada pada kategori sangat valid.
Dengan demikian, media Science App dinilai telah
memenuhi kriteria kelayakan dan sangat layak
digunakan untuk mendukung proses pembelajaran.

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Skor Ahli  Rata- Kategori
Penilaian 1 2 rata
total

Kemudahan 400  4.00 4.00 Sangat

media Valid

Efektivitas 375  3.50 3.75 Sangat

Valid

Kesesuaian 400  4.00 4.00 Sangat

media Valid

Daya tarik 333  3.50 3.41 Sangat

Valid

Rata-rata total 3.79 Sangat

Valid

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh
ahli pada ketiga aspek penilaian, media Science App
memperoleh skor rata-rata sebesar 3,79 dari skor
maksimal 4,00. Penilaian dari kedua validator
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil tersebut
mengindikasikan bahwa media Science App telah
memenuhi standar kelayakan dan dapat digunakan
dengan baik dalam kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh
ahli bahasa pada kedua aspek penilaian, media Science
App memperoleh skor rata-rata sebesar 3,72 dari skor
maksimal 4,00. Hasil penilaian dari kedua validator

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan berada
pada kategori sangat valid. Dengan perolehan skor
tersebut, media Science App dinilai memiliki bahasa yang
baik dan layak digunakan untuk mendukung proses
pembelajaran.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Bahasa

Aspek Skor Ahli ~ Rata- Kategori
Penilaian 1 2 rata

total
Ketepatan 3.50 4.00 3.75  Ketepatan
kaidah kaidah
bahasa bahasa
Kejelasan 3.80 3.60 3.70 Kejelasan
dan dan
keterbacaan keterbacaan
Rata-rata 3.72 Rata-rata
total total

Media science app dikembangkan menggunakan
aplikasi smart apps creator karena aplikasi ini
memudahkan pengembang dalam membuat media
pembelajaran interaktif tanpa memerlukan kemampuan
pemograman yang kompleks (Hidayat dan Nizar, 2021).
Melalui platform tersebut, media dapat dilengkapi
dengan berbagai fitur seperti teks, gambar, animasi,
video, audio, kuis interaktif, dan tombol navigasi yang
menarik. Tampilan media dibuat menarik, komunikatif,
dan mudah dioperasikan agar sesuai dengan
kemampuan siswa sekolah dasar (Sirait dan Apriyani,
2024).

Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat
Elisabeth dan Mawardi (2025) yang menyatakan bahwa
kesesuaian antara materi pembelajaran, kurikulum,
capaian pembelajaran, dan tujuan pembelajaran dapat
mendukung tercapainya hasil belajar yang optimal.
Selain itu, Asari dkk, (2021) juga menjelaskan bahwa
adanya keterpaduan antarkomponen pembelajaran
mampu mendorong terciptanya pendekatan belajar
yang lebih mendalam sehingga siswa dapat memahami
materi dengan lebih baik.

Hasil validasi menunjukkan bahwa media Science
App memperoleh kategori sangat valid dari seluruh
validator. Ahli materi memberikan skor rata-rata 3,91,
ahli media 3,79, dan ahli bahasa 3,72. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media memiliki kesesuaian materi,
tampilan yang menarik dan mudah digunakan, serta
penggunaan bahasa yang komunikatif dan sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian
Sulistiawan  (2025) dan Azizah (2020) yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Smart Apps Creator memenuhi kriteria valid dan layak
digunakan sebagai media pendukung dalam proses
pembelajaran.
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Berdasarkan hasil penelitian, Media Science App
berbantuan Smart Apps Creator yang dikembangkan
memperoleh tingkat kevalidan yang tinggi pada aspek
materi, tampilan, kebahasaan, dan kemudahan
penggunaan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media
layak digunakan sebagai media pembelajaran IPAS di
sekolah dasar. Media ini dirancang dengan memadukan
teks, gambar, video, animasi, dan kuis interaktif yang
dapat mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif. Meskipun demikian, penelitian
ini masih terbatas pada tahap pengembangan dan
validasi media sehingga belum dapat membuktikan
secara empiris dukungannya terhadap atensi siswa.
Oleh karena itu, kemampuan Media Science App dalam
mendukung atensi siswa masih bersifat potensial
berdasarkan karakteristik media dan penilaian para ahli.

Kesimpulan

Dapat disimpulkan bahwa penelitian ini berhasil
mengembangkan Media Science App berbantuan Smart
Apps Creator untuk pembelajaran IPAS di sekolah dasar.
Hasil validasi oleh para ahli menunjukkan bahwa media
memperoleh kategori sangat valid pada aspek materi,
tampilan, kebahasaan, dan kemudahan penggunaan
sehingga dinyatakan layak digunakan dalam
pembelajaran. Media yang dikembangkan
menunjukkan untuk mendukung atensi siswa melalui
penyajikan materi secara interaktif melalui integrasi
teks, gambar, video, animasi, dan kuis, sehingga dapat
menjadi alternatif media pembelajaran yang menarik
dan mendukung proses pembelajaran IPAS di sekolah
dasar. Dan, untuk penelitian selanjutnya dapat menguji
efektivitas Media Science App terhadap atensi siswa
melalui implementasi dan uji coba lapangan yang
melibatkan siswa secara langsung.
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