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 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis smart apps 

creator dengan pendekatan Discovery Learning pada materi gelombang bunyi untuk siswa 

kelas XI MIPA SMA. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan 

pengembangan (R&D), dengan prosedur berdasarkan model ASSURE dan tahap Evaluasi 

Formatif Tessmer. Subyek penelitiannya adalah satu orang guru dan 45 orang siswa. 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket untuk mengukur validitas dan 

praktikalitas media pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan mempunyai tingkat validitas sebesar 85,20% dan tingkat praktikalitas 

sebesar 88,26%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa, media pembelajaran ini valid 

dan praktis bagi siswa SMA kelas XI MIPA untuk mempelajari gelombang bunyi. Implikasi 

penelitian ini adalah bahwa pengembangan yang telah dilakukan dapat memberikan 

panduan bagi pengembang media pembelajaran, mendorong adopsi teknologi dalam 

pembelajaran, dan memotivasi guru untuk mengadopsi pendekatan pembelajaran yang 

lebih interaktif dan berbasis penemuan. 

This is an open access article under the CC–BY-SA license 
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ASSURE 

 Development of learning media Using smart apps creator based on discovery learning 

on sound wave material in SMA class XI MIPA. This research aims to develop smart 

application-based learning media using a discovery learning approach in sound wave 

material for class XI MIPA students in high school. The research method used is research and 

development (R&D), with procedures based on the ASSURE model and Tessmer's formative 

evaluation stage. The research subjects included one teacher and 45 students. The research 

instrument used was a questionnaire to measure the validity and practicality of learning 

media. The research results show that the learning media developed has a validity level of 

85.20% and a practicality level of 88.26%. Thus, it can be concluded that this learning media 

is valid and practical for high school students in class XI MIPA to study sound waves. The 

implication of this research is that the developments that have been carried out can provide 

guidance for learning media developers, encourage the adoption of technology in learning, 

and motivate teachers to adopt a more interactive and discovery-based learning approach. 
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Pendahuluan 

Pendidikan yang berkualitas merupakan landasan penting dalam membentuk sumber daya 

manusia yang berkualitas (Muslikh et al., 2022; Qutni et al., 2021). Melalui pendidikan yang memadai, 

individu dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis yang penting untuk memahami, 

menerapkan, dan mengembangkan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni (IPTEKS) (Gencer & Doğan, 

2020). Hal ini mengarah pada peningkatan kesadaran akan pentingnya ilmu pengetahuan dan teknologi 

dalam kehidupan sehari-hari. Lebih dari sekedar mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi, individu yang memiliki pendidikan berkualitas juga mampu memanfaatkannya secara efektif 

dalam berbagai konteks sehingga dapat berkontribusi positif terhadap perkembangan masyarakat dan 

dunia secara keseluruhan (Metaputri & Garminah, 2016). 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat menimbulkan tantangan yang cukup besar bagi 

para pendidik (Chomunorwa & Mugobo, 2023; Videla-Reyes & Aguayo, 2022), yang kini diharapkan 

dapat berperan tidak hanya sebagai guru namun juga sebagai fasilitator dalam mengarahkan siswa 

menuju pemahaman ilmu pengetahuan yang mendalam di era global yang selalu berubah (Calderón et 

al., 2021; H. P.S. Muttaqin et al., 2021). Tercapainya pembelajaran yang optimal adalah tentang 

kemampuan komunikasi praktis dan bagaimana pendidik dapat menggunakan media pembelajaran 

secara cermat, khususnya dalam pembelajaran fisika yang dianggap kompleks oleh sebagian besar 

siswa. Dalam menghadapi perubahan tersebut, pendidik harus menyesuaikan strategi dan teknik 

pembelajaran yang inovatif dan relevan, memungkinkan siswa terlibat aktif, memahami konsep fisika 

dengan lebih baik, dan mengembangkan keterampilan yang diperlukan untuk berpikir kritis dan kreatif 

dalam menghadapi tantangan masa depan. 

Fisika merupakan salah satu unsur dalam Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang mempunyai peranan 

penting dalam mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi (Amusa, 2020; Pronskikh & Sorina, 

2022). Menurut Abou-Khalil et al. (2021), Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), khususnya fisika, tidak cukup 

hanya sekedar menghafal atau sekedar mendengarkan penjelasan pihak lain. Fisika merupakan ilmu 

yang mempelajari fenomena alam yang dapat dipelajari melalui observasi, eksperimen, dan teori (Fauza 

et al., 2023). Dalam proses pembelajaran fisika di kelas saat ini, siswa sering kali mengalami kesulitan 

dalam memecahkan masalah pada saat proses pembelajaran. Siswa belum memiliki pemahaman yang 

optimal terhadap materi pembelajaran, sehingga menyebabkan mereka merasa bosan ketika 

mempelajari fisika. 

Selain itu, teori dan rumus dalam pembelajaran fisika dinilai rumit untuk dipahami siswa sehingga 

membuat siswa kurang berminat mempelajari mata pelajaran fisika. Suryaningtyas (2020) menyatakan 

bahwa tujuan pembelajaran fisika di sekolah adalah untuk menumbuhkan pola pikir optimis dan ilmiah, 

memperoleh keahlian dalam pemecahan masalah dan mengkomunikasikan temuan eksperimen, serta 

memperkuat kemampuan berpikir analitis. Jadi Fisika merupakan salah satu mata pelajaran yang 
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mempunyai peranan penting dalam menunjang ilmu pengetahuan dan teknologi sehingga 

menginspirasi para pendidik untuk merancang dan melaksanakan pendidikan yang lebih fokus pada 

penguasaan konsep-konsep fisika yang dapat menunjang pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari 

(Trisna & Rahmi, 2016). 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan terungkap bahwa dalam proses pembelajaran di kelas 

khususnya penggunaan media berbasis teknologi masih minim. Kekurangan ini berdampak pada 

suasana kelas yang cenderung monoton, dan kurangnya pemahaman siswa terhadap materi yang 

diajarkan guru. Dalam konteks ini, penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif bagi siswa. Oleh karena itu, perlu dikembangkan 

strategi pembelajaran yang memanfaatkan teknologi secara lebih optimal untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa dan memperdalam pemahaman terhadap materi pelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pendidik diperoleh informasi bahwa siswa memerlukan 

bantuan pemahaman konsep fisika dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini disebabkan 

terbatasnya sumber belajar dan penggunaan media pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi yang 

dilakukan terhadap siswa diketahui bahwa minat belajar siswa terhadap fisika rendah karena siswa 

menganggap belajar fisika itu sulit. Hal ini dikarenakan proses pembelajaran masih berpusat pada 

pendidik. Siswa juga mengatakan bahwa mereka lebih menyukai pembelajaran yang terdapat video, 

suara, gambar, dan animasi selama proses pembelajaran, khususnya media berbasis teknologi. 

Dari uraian di atas, salah satu bentuk solusi yang dapat dilakukan untuk mengurangi munculnya 

permasalahan yang ada adalah dengan mengembangkan media pembelajaran yang menarik bagi 

pendidik dan siswa. Menurut Jennah (2009) segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

pesan (materi pembelajaran) guna menarik minat, perhatian, sentimen, dan pemikiran siswa dalam 

rangka mencapai tujuan pembelajaran tertentu dianggap sebagai media pembelajaran. Media 

pembelajaran ini dapat memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi dan dapat memberikan 

pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa. Serta membantu siswa memperluas pengetahuannya 

mengenai sumber belajar yang dapat dikaitkan dengan kehidupan nyata. 

Salah satu media yang dapat digunakan berbasis IT adalah dengan menggunakan software Smart 

Apps Creator. Menurut Satria et al. (2021), Smart apps Creator adalah program desktop dengan 

kemampuan membuat aplikasi mobile untuk sistem operasi iOS dan Android serta menghasilkan output 

HTML5 dan EXE. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa produk pengembangan akhir dapat diubah 

menjadi berbagai basis aplikasi, termasuk desktop, web HTML5, Android, dan iOS, yang semuanya dapat 

diakses melalui browser. 

Dalam kegiatan ini guru menggunakan keaktifan dan kreativitas siswa untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, menarik perhatian siswa, dan mengatur penyampaian 

konsep sehingga siswa dapat memahami substansi informasi yang disajikan (Miskijem, 2022). Media 
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pembelajaran yang dikembangkan harus memperhatikan karakter siswa, dan media pembelajaran yang 

dipilih harus dilaksanakan dengan menggunakan model pembelajaran. Salah satu model pembelajaran 

yang cocok digunakan adalah Discovery Learning. Menurut Cintia et al. (2018), model Discovery Learning 

merupakan model pembelajaran yang menuntut siswa untuk aktif belajar mengidentifikasi masalah dan 

menyelesaikan permasalahannya, tidak hanya sekedar menerima penjelasan dari pendidik. 

Materi yang dipilih untuk pembuatan media Smart Apps Creator adalah gelombang bunyi karena 

materi gelombang bunyi seperti yang kita ketahui banyak penerapannya dalam kehidupan sehari-hari 

dan juga berdasarkan sintaksis model Discovery Learning yang digunakan pada media ini, maka model 

Discovery Learning pada materi Gelombang Bunyi layak digunakan. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (R&D). Menurut Yanti et al. 

(2022), penelitian ini merupakan penelitian pendahuluan dan pengembangan (metode R&D). Penelitian 

pengembangan adalah proses pengembangan dan validasi produk yang digunakan dalam pendidikan. 

Produk yang dikembangkan dapat berupa produk baru atau penyempurnaan dari produk yang sudah 

ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Penelitian dengan metode R&D ini dapat digunakan untuk 

mengembangkan produk berupa media pembelajaran fisika menggunakan aplikasi smart apps Creator 

berbasis model Discovery Learning gelombang bunyi yang valid dan praktis untuk siswa kelas XI MIPA 

SMA. 

Prosedur penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini didasarkan pada model 

ASSURE (lihat Gambar 1), dikombinasikan dengan tahap evaluasi formatif Tessmer. Penelitian 

pengembangan ASSURE ini memiliki 6 tahap pengembangan, yaitu: (1) Menganalisis Peserta Didik, (2) 

Menetapkan Standar & Tujuan, (3) Memilih Strategi, Teknologi, Media, & Materi, (4) Memanfaatkan 

Teknologi, Media, & Materi, (5) Memerlukan Partisipasi Pembelajar, (6) Evaluasi dan Revisi.  

 
Gambar 1. Tahapan desain model pembelajaran ASSURE (Utama et al., 2022) 

Pada tahap menganalisis peserta didik ini melakukan pengembangan media pembelajaran atau 

bahan ajar yaitu mengetahui karakteristik pendidik dan peserta didik yang menggunakan media 
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pembelajaran yang dirancang dan dikembangkan. Tahap Standar & Tujuan adalah menentukan 

kompetensi dan tujuan pembelajaran berdasarkan indikator yang dirancang berdasarkan kompetensi 

yang ada dalam kurikulum. Tahap Memilih Strategi, Teknologi, Media, & Materi adalah merancang atau 

mendesain media sesuai dengan kebutuhan pengguna dan kurikulum yang diterapkan. 

Tahap Pemanfaatan Teknologi, Media, & materi, pada tahap ini dilakukan dengan tahap evaluasi 

formatif menurut Tessmer, dengan 2 tahap yaitu Expert Review dan One-to-one, dimana tahap expert 

review adalah produk yang telah dirancang untuk divalidasi oleh validator, validator dalam penelitian 

ini adalah satu orang dosen ahli media dan dua orang dosen ahli materi. Tahap one-to-one, pada tahap 

ini media pembelajaran diuji dan dinilai oleh 3 orang siswa kelas XI MIPA 1, dari masing-masing siswa 

1 orang berkemampuan tinggi, 1 orang berkemampuan sedang, 1 orang berkemampuan rendah. 

Pada tahap Memerlukan Partisipasi Pembelajar, pada tahap ini dilakukan uji coba kelompok kecil 

di mana siswa dibuat menjadi kelompok-kelompok kecil yang terdiri dari 3 orang dalam setiap 

kelompoknya. Dari berkemampuan tinggi 3 orang, dari berkemampuan sedang 3 orang, dari 

berkemampuan rendah 3 orang. Setelah itu, siswa memberikan penilaian terhadap media berupa angket 

yang telah diujicobakan. Tahap Evaluasi dan Revisi Pada tahap ini dilakukan tahap uji lapangan atau uji 

coba lapangan kepada pendidik dan peserta didik. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis validitas dan analisis 

kepraktisan. Pertama, validitas produk yang telah dibuat dari kuesioner yang telah diisi oleh validator. 

Hasil dari validator pada semua aspek penilaian, kemudian dianalisis menggunakan teknik persentase  

(Riduwan, 2012). Penafsiran skor dengan kriteria validitas mengacu pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Produck 

Persentase (%) Kriteria 

0-20  Sangat tidak valid 

21-40 Tidak valid 

41-60 Cukup Valid 

61-80 Valid 

81-100 Sangat Valid 

Penilaian validitas ditentukan berdasarkan kriteria interpretasi skor yang diperoleh. Klasifikasi 

nilai validitas yang digunakan dalam penelitian ini jika terletak pada rentang 61%–100%. Kedua, 

kepraktisan produk media pembelajaran menggunakan smart apps creator dilihat dari angket 

tanggapan pendidik dan siswa. Format lembar uji kepraktisan dengan skala Likert bersumber dari 

Riduwan (2012). Analisis kepraktisan menggunakan teknik persentase dan penafsiran hasil skor 

kepraktisan mengacu pada Tabel 2. 

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Produk 

Persentase (%) Kriteria 

0-20  Sangat tidak praktis 

21-40 Tidak praktis 

41-60 Cukup praktis 

61-80 Valid 

81-100 Sangat praktis 
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Penilaian validitas ditentukan berdasarkan kriteria interpretasi skor yang diperoleh. Klasifikasi 

nilai praktikalitas yang digunakan dalam penelitian ini jika terletak pada rentang 61%–100%. 

Hasil dan Pembahasan 

Analyze Learners 

Pada tahap pertama ini, karakteristik calon pengguna bahan ajar diidentifikasi dengan 

menyebarkan angket analisis awal. Analisis awal terhadap pendidik mengungkapkan bahwa media yang 

digunakan pada saat proses pembelajaran bisa saja lebih bervariasi sehingga membuat siswa kurang 

tertarik mempelajari fisika dan membuat suasana kelas menjadi kurang kondusif. Analisis awal diketahui 

bahwa siswa kurang tertarik mempelajari fisika karena pendidik tidak menggunakan media pada saat 

pembelajaran. Siswa mengharapkan pembelajaran berupa media berbasis teknologi pada saat proses 

pembelajaran. Siswa juga mengatakan mereka menikmati pembelajaran dengan video, animasi, suara, 

dan gambar ketika belajar di kelas atau di rumah. 

 

State Standards & Objectives   

Pada tahap ini menentukan kompetensi dan tujuan pembelajaran, dari materi yang 

dikembangkan. Materi yang dikembangkan dalam media yaitu tentang gelombang bunyi sudah sesuai 

dan berkaitan dengan KI dan KD yang telah ditetapkan dalam kurikulum 2013. Dari hasil analisis 

kurikulum dapat dikembangkan 2 kegiatan pembelajaran, yaitu pertama tentang klasifikasi, 

karakteristik, dan kecepatan gelombang bunyi. Sedangkan yang kedua tentang efek Doppler, senar, 

pipa organa, intensitas dan tingkat intensitas bunyi. 

 

Select Strategies,Technology, Media, & Materials  

Setelah menentukan kompetensi dan tujuan pembelajaran, selanjutnya merancang dan 

merancang media pembelajaran menggunakan smart apps creator berbasis discovery learning pada 

materi gelombang bunyi. Media ini didesain memiliki struktur yang terdiri dari cover; menu; kata 

pengantar; petunjuk penggunaan; kompetensi dasar dan indikator; kegiatan pembelajaran yang sesuai 

dengan sintaks model pembelajaran discovery adalah Simulasi, Rumusan Masalah, Pengumpulan Data, 

Pengolahan Data, Verifikasi, Generalisasi; ujian akhir; Glosarium; bibliografi. Desain media disajikan pada 

Gambar 2. 

 

Untilize Techology, Media, & Materials 

Pada tahapan ini dilakukan dengan tahapan evaluasi formatif menurut Tessmer, dengan tahapan 

expert review. Pada tahap expert review, ini merupakan tahap evaluasi suatu produk yang telah dibuat 

yang dinilai oleh validator di bidangnya. Setelah media dinyatakan layak untuk diuji oleh semua 
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validator, selanjutnya dilakukan analisis skor validitas masing-masing validator. Dari hasil analisis data 

diperoleh validitas umum media seperti terlihat pada Tabel 3. 

 

 

Gambar 2. Desain Media 

 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Umum 

No. 
Aspek 

Penilaian 

Rata-rata 

Persentase Validasi  
Kategori Validitas 

1 Kelayakan Media 85,71 Sangat Valid 

2 Kelayakan Isi 78,40 Valid 

3 Kelayakan Bahasa 85,93 Sangat Valid 

4 Kelayakan penyajian 89,58 Sangat Valid 

Rata-rata 84,90 Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 3, media dengan menggunakan smart apps creator berbasis discovery learning 

dikategorikan sangat praktis dengan persentase 84,90%. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dibuat 

telah memenuhi hal-hal yang dipedomani dalam KD dan tujuan pembelajaran. Menurut Fitri et al. (2021) 

Validasi modul bertujuan untuk mengetahui apakah kualitas modul yang dikembangkan sudah baik 

atau belum. Dalam memilih media yang baik dan berkualitas, media tersebut harus divalidasi oleh 

beberapa ahli yang telah teruji, di mana media yang dibuat mampu menyampaikan konsep yang 

diajarkan. Dapat disimpulkan bahwa hasil validasi ahli media dan materi media menggunakan smart 

apps creator berbasis discovery learning layak untuk diujikan pada tahap selanjutnya dengan revisi sesuai 

dengan saran yang diberikan oleh validator. 
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Require Learner Participation 

a. One-to-one 

Uji coba one-to-one dilakukan dengan menyebarkan angket praktik kepada 3 siswa. Siswa dipilih 

dari 1 orang berkemampuan tinggi, 1 orang berkemampuan sedang dan 1 orang berkemampuan 

rendah. Pengambilan kemampuan siswa dilakukan dengan data nilai dan ditanyakan kepada pendidik 

siswa mana yang memiliki kemampuan tinggi, sedang, rendah. Dari hasil analisis data dapat diperoleh 

nilai kepraktisan media dari uji coba satu lawan satu seperti terlihat pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil One-to-one 

No. 
Aspek  

Penilaian 

Rata-Rata 

Persentase Skor 

Kategori 

Kepraktisan 

1 Kemudahan Pengguna 88,33 Sangat praktis 

2 Penguasaan konsep terhadap materi 85,41 Sangat praktis 

3 Manfaat 88,88 Sangat praktis 

Rata-rata 87,54 Sangat praktis 

 

Berdasarkan Tabel 4, uji one-to-one dikategorikan sangat praktis dengan persentase 87,54%. Hal 

ini menunjukkan bahwa media pembelajaran dengan menggunakan smart apps creator berbasis 

discovery learning yang dikembangkan dinyatakan layak untuk diujicobakan pada tahap selanjutnya. 

 

b. Small Group 

Uji coba small group juga dilakukan dengan menyebarkan angket kepraktisan kepada 9 siswa 

yang dibagi menjadi 3 kelompok. Dalam satu kelompok terdapat 3 orang dengan kemampuan tingkat 

tinggi, 3 orang dengan kemampuan tingkat sedang dan 3 orang dengan kemampuan tingkat rendah. 

Dalam mengambil kemampuan siswa tersebut, nilai siswa dicatat dan ditanyakan kepada pendidik  siswa 

mana yang memiliki kemampuan tinggi, sedang, dan rendah. Hasil penilaian kelompok kecil pada media 

yang telah diberikan seperti pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Small Group 

No. 
Aspek 

Penilaian  

Rata-Rata 

Persentase Skor 

Kategori 

Kepraktisan 

1 Kemudahan Pengguna 90,55 Sangat praktis 

2 Penguasaan konsep terhadap materi 89,58 Sangat praktis 

3 Manfaat  88,42 Sangat praktis 

Rata-rata 89,51 Sangat praktis 

 

Berdasarkan Tabel 5, hasil uji coba small group dikategorikan sangat praktis dengan persentase 

89,51%, hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sudah baik dan praktis 

untuk digunakan selama proses pembelajaran. 

 

Evaluasi dan Revisi 

Pada tahap ini, setelah uji coba small group dilakukan uji lapangan. Uji coba lapangan atau field 

test dilakukan dengan membagikan angket kepraktisan kepada 1 pendidik dan 33 siswa kelas XI MIPA 

2. Uji coba lapangan ini dilakukan untuk mengetahui apakah media pembelajaran tersebut praktis atau 



Kartika, et al. | Pengembangan media pembelajaran menggunakan smart apps creator . . . 

 

52 
Berkala Fisika Indonesia : Jurnal Ilmiah Fisika, Pembelajaran dan Aplikasinya 

Vol. 15 No. 1, Januari 2024 | 44 – 54 

p-ISSN 2085-0409 

e-ISSN 2550-0465 

 

tidak dengan menggunakan smart apps creator berbasis discovery learning. Hasil uji coba uji lapangan 

seperti terlihat pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Fiels Test 

No. 
Aspek 

Penilain 

Rata-Rata 

Persentase Skor 

Kategori 

Kepraktisan 

1 Kemudahan Pengguna 89,45 Sangat praktis 

2 Penguasaan konsep terhadap materi 88,06 Sangat praktis 

3 Manfaat 85,72 Sangat praktis 

Rata-rata 87,74 Sangat praktis 

 

Berdasarkan Tabel 6, uji lapangan dikategorikan sangat praktis dengan persentase 87,74%. 

Berdasarkan hasil praktikum dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dengan menggunakan 

smart apps creator berbasis discovery learning pada materi gelombang bunyi yang telah dikembangkan 

memberikan kemudahan bagi pendidik dan siswa. Penguasaan konsep materi yang diberikan berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari, dan media pembelajaran menggunakan smart apps creator berbasis 

discovery learning dapat digunakan sebagai media pembelajaran pendamping saat pembelajaran fisika 

tentang materi gelombang bunyi. Dalam hal penggunaan media pembelajaran menggunakan smart 

apps creator berbasis discovery learning dapat memudahkan siswa untuk belajar meskipun tidak 

didampingi oleh pendidik. Menurut Menrisal et al. (2019) semakin tinggi nilai kepraktisan suatu produk 

maka akan semakin layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Dapat dikatakan bahwa secara 

keseluruhan media pembelajaran dengan menggunakan smart apps creator berbasis discovery learning 

pada materi gelombang bunyi dapat dikatakan praktis dan layak digunakan selama proses 

pembelajaran. 

Simpulan 

Kesimpulan penelitian ini menggunakan prosedur penelitian pengembangan ASSURE yang 

dipadukan dengan tahap evaluasi formatif Tessmer. Nilai validitas produk yang dikembangkan adalah 

84,90% yang dikategorikan sangat valid, sedangkan nilai kepraktisan media yang diperoleh adalah 

88,26% yang dikategorikan sangat praktis. Berdasarkan data yang diperoleh, pengembangan media 

pembelajaran menggunakan smart apps creator berbasis discovery learning pada materi gelombang 

bunyi dikategorikan sangat valid dan sangat praktis. 

Keterbatasan penelitian ini antara lain perlunya variasi populasi sampel yang lebih banyak, yaitu 

hanya terdiri dari siswa kelas XI MIPA dan satu orang pendidik. Hal ini membatasi generalisasi hasil 

penelitian ini pada populasi yang lebih luas. Selain itu, penelitian ini juga berfokus pada pengembangan 

media pembelajaran menggunakan smart apps creator berbasis discovery learning pada materi 

gelombang bunyi, juga mengabaikan aspek pembelajaran fisika lainnya yang mungkin memiliki 

tantangan dan kebutuhan yang berbeda. Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya mencakup 

perluasan penelitian ini untuk melibatkan sampel yang lebih representatif dan lebih luas, termasuk 

berbagai tingkat pendidikan dan disiplin ilmu lainnya. Selain itu, dapat dilakukan kajian yang lebih 
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mendalam untuk menggali dampak penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, seperti smart 

apps creator, terhadap pembelajaran fisika yang lebih luas. Selain itu, penelitian mungkin melibatkan 

pengembangan dan validasi media pembelajaran tambahan untuk berbagai topik fisika dan 

mengintegrasikan pendekatan pembelajaran yang berbeda untuk menilai efektivitas dan relevansi 

dalam konteks pendidikan yang beragam. 
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