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MOTTO 

 

"Apabila seseorang hanya melakukan hal-hal yang sudah dikuasainya, maka 

potensi untuk berkembang akan terhambat. Tidak ada salahnya untuk 

memberanikan diri mencoba sesuatu yang belum dikuasai, karena melalui proses 

itulah pembelajaran terjadi. Setiap individu yang kini dianggap ahli pun pada 

awalnya berada dalam posisi yang sama, tidak mengetahui, dan tidak memiliki 

kemampuan yang banyak. Tidak ada keberhasilan yang instan, semua keterampilan 

diperoleh melalui proses bertahap yang dimulai dari ketidaktahuan, diikuti dengan 

kemauan belajar, hingga akhirnya mencapai kompetensi" 

(Belajar Hal Baru) 

 

 

"Usaha yang kamu lakukan sekarang akan membentuk masa depan yang kamu 

impikan" 

(Rita Aprilia)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kupersembahkan karya ini buat: 

Seluruh keluarga tercinta. 
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RINGKASAN 

Rita Aprilia : Pengembangan Media Pembelajaran Audiovisual Berbasis STEAM 

(Science, Technology, Engineering, And Mathematics) Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Memecahkan Masalah Daur Hidup Hewan Pada Siswa Kelas IV SD, Skripsi, PGSD, FKIP 

UN PGRI Kediri, 2025. 

 

Kata Kunci : Berbasis STEAM, Materi Daur Hidup Hewan, Audiovisual 

 

 Penelitian ini dilatar belakangi observasi,wawancara, angket, dan tes yang telah 

dilakukan pada siswa kelas IV SDN Petungroto dan SDN Ngadi, yang menunjukkan 

banyak siswa kesulitan memahami urutan daur hidup hewan serta membedakan antara 

metamorfosis sempurna, tidak sempurna, dan hewan yang tidak mengalami metamorfosis. 

Salah satu solusi yang dapat digunakan yaitu dengan mengembangkan sebuah media 

audiovisual berupa media video animasi pembelajaran berbasis STEAM. Berdasarkan latar 

belakang tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media video animasi pembelajaran berbasis STEAM dalam 

meningkatkan kemampuan memecahkan masalah siswa pada materi daur hidup hewan. 

 Penelitian ini menggunakan Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE. Langkah-langkah prosedur dari model ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu 

analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV 

SDN Petungroto dan SDN Ngadi, dengan subjek uji coba terbatas 7 siswa pada masing-

masing sekolah dan uji coba luas 46 siswa yang terdiri dari 26 siswa SDN Petungroto 

sebagai kelas eksperimen dan 20 siswa SDN Ngadi sebagai kelas kontrol. Teknik 

pengumpulan data pada penelitian ini yaitu (1) angket validasi media dan materi, (2) angket 

respon guru dan siswa, (3) menggunakan pre-test dan post-test pada uji coba terbatas dan 

uji coba luas yang hasil data diolah menggunakan SPSS untuk diuji pra-syarat yaitu uji 

normalitas, uji homogenitas, dan uji-t.  

 Melalui kevalidan ahli media dan ahli materi, media video animasi pembelajaran 

mendapatkan hasil sebesar 89% dan 95%. Presentase tersebut dinyatakan sangat valid dan 

dapat digunakan untuk uji coba. Selanjutnya melalui angket respon siswa memperoleh rata-

rata presentase 92.5% dan angket respon guru mendapatkan presentase sebesar 92.5%. 

Hasil tersebut dapat dikatakan bahwa media video animasi pembelajaran sudah praktis 

digunakan. Hasil analisis uji normalitas terbatas diperoleh hasil sebesar 0,236 (pre-test) dan 

0,562 (post-test), pada uji luas memperoleh hasil sebesar 0,097 (pre-test) dan 0,110 (post-

test). Pada uji homogenitas terbatas diperoleh hasil 0,820 dan uji luas sebesar 0,371. 

Selanjutnya pada uji-t pre-test dan post-test didapatkan nilai sig. <,001 untuk uji terbatas 

dan <,001 untuk uji luas. Berdasarkan hasil analisis tersebut dinyatakan bahwa media video 

animasi pembelajaran berbasis STEAM dapat dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk 

meningkatkan kemampuan memecahkan masalah IPA materi daur hidup hewan pada kelas 

4 SD. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan kepada guru untuk memanfaatkan media 

video animasi pembelajaran berbasis STEAM sebagai salah satu alternatif dalam proses 

pembelajaran IPA, khususnya pada materi daur hidup hewan. Penggunaan media video 

animasi berbasis STEAM dinilai mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

siswa karena menggabungkan unsur Science, Technology, Engineering, And Mathematics 

dalam pembelajaran yang menyenangkan. Selain itu, bagi peneliti selanjutnya disarankan 

untuk mengembangkan media sejenis pada materi pembelajaran lain maupun pada jenjang 

pendidikan yang berbeda, serta melibatkan subjek penelitian dalam jumlah yang lebih luas 

guna memperoleh hasil yang lebih general dan dapat diterapkan secara lebih luas dalam 

konteks pembelajaran di sekolah dasar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 Ilmu Pengetahuan Alam yang selanjutnya disebut dengan IPA 

merupakan salah satu keterampilan dasar yang mencangkup empat 

keterampilan proses (mengamati, menafsirkan, mengelompokkan, dan 

mengkomunikasikan (Salsabila & Aslam, 2022). Keterampilan tersebut 

harus dimiliki oleh siswa sekolah dasar untuk memperoleh pembelajaran 

dan pengetahuan lebih lanjut. Namun kenyataanya, masih sedikit siswa 

Sekolah Dasar yang benar-benar menguasai pembelajaran IPA khususnya 

materi daur hidup hewan. Pernyataan tersebut didukung oleh (Farida Nur 

Kumala, 2016) yang menyatakan bahwa masih terdapat beberapa siswa SD 

yang kurang menguasai pembelajaran IPA khususnya materi daur hidup 

hewan. Oleh karena itu pembelajaran IPA perlu di ajarkan secara detail tidak 

hanya sekedar teori tetapi juga mengenai praktiknya.  

Pembelajaran IPA kelas IV semester I memiliki capaian pembelajaran, 

yaitu peserta didik dapat memahami bentuk dan fungsi siklus hidup 

makhluk hidup serta upaya pelestariannya. Kemampuan anak dalam 

memahami bentuk dan fungsi siklus hidup makhluk hidup, khususnya 

mengurutkan proses daur hidup hewan dengan benar sangatlah penting, 

karena hal ini dapat membantu mereka dalam memahami konsep dasar 

biologi dan menerapkan keterampilan berpikir kritis dalam memecahkan 

masalah. Oleh karena itu, guru dituntut mampu untuk memilih pendekatan 

sesuai dengan karakteristik perserta didik serta membuat media 

pembelajaran yang kreatif, efektif, dan efisien. Perkembangan zaman saat 

ini, pemilihan pendekatan harus sesuai dengan karakteristik peserta didik 

dan memilih media pembelajaran dengan tepat sehingga siswa dapat 

mencapai tujuan pembelajaran (Ichsan Mahardika et al., 2021) 

 Pendidikan selalu mengalami perkembangan zaman dari waktu ke 

waktu, begitu juga dalam aspek pendekatan pembelajaran. Salah satu 

pendekatan yang hadir dalam tahun ini adalah pendekatan STEAM (science, 
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Technology, Engineering, Art, and Mathematics) (Sa’ida, 2021). 

Pendekatan STEAM merupakan pendekatan yang mengutamakan hubungan 

antara pengetahuan dan keterampilan dalam bidang Science, Technology, 

Engineering, Art, and Mathematics untuk memecahkan masalah (Rodiana, 

2022). Pendekatan STEAM dapat diterapkan dengan menghubungkan 

berbagai ilmu pengetahuan dengan kehidupan sehari-hari melalui berbagai 

komponen dalam materi pembelajaran (Novitasari & Aini Zaida, 2022). 

Oleh karena itu, penerapan pendekatan STEAM dalam pembelajaran sangat 

penting karena dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan 

masalah serta melibatkan berbagai aspek perkembangan dalam proses 

pembelajaran (Atiaturrahmaniah et al., 2022). 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di SDN Petungroto 

dan SDN Ngadi pada hari Rabu, 8 Mei 2024, ditemukan bahwa proses 

pembelajaran IPA khususnya materi daur hidup hewan masih bersifat 

konvensional dan kurang menarik. Guru belum banyak memanfaatkan 

media pembelajaran digital yang relevan dengan karakteristik siswa.  

Hasil wawancara dengan guru kelas IV mengungkapkan bahwa 

sebagian besar guru mengalami kesulitan dalam menyampaikan materi 

secara kontekstual, terutama karena keterbatasan media yang mendukung 

keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah.  

Berdasarkan analisis hasil tes awal (pre-test) yang dirancang dengan 

mengacu pada indikator pemecahan masalah yang diberikan kepada siswa, 

diperoleh bahwa sebagian besar siswa belum mampu mengurutkan tahapan 

daur hidup hewan dan membedakan jenis metamorfosis secara tepat. Di 

SDN Ngadi, hanya 3 dari 27 siswa yang mencapai nilai di atas KKTP 

dengan nilai 81, sedangkan sisanya mendapatkan nilai <65. Sementara itu, 

di SDN Petungroto hanya 4 dari 33 siswa yang mencapai nilai tuntas dengan 

nilai 81, sedangkan sisanya mendapatkan nilai <65. 

Dalam proses pembelajaran berlangsung, guru juga mengungkapkan 

bahwa masih banyak kendala yang di hadapi dalam menerapkan kegiatan 

pembelajaran bagi peserta didik yaitu kurangnya kreativitas dalam 
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mengembangkan media pembelajaran (Sihombing et al., 2023). Kendala 

yang sering dialami oleh para guru yaitu terkait waktu, kurangnya 

penguasaan, dan kurangnya variasi (Anggeraini et al., 2020). Hal tersebut di 

dukung data dari hasil angket siswa, yang menyatakan bahwa 80,25% siswa 

merasa lebih tertarik belajar ketika pembelajaran menggunakan media 

audiovisual seperti video animasi, dan mereka merasa kesulitan memahami 

materi hanya melalui buku dan penjelasan guru. Sementara itu, angket guru 

menunjukkan bahwa 80,23% guru mengalami kendala dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang bervariasi dan menarik. Oleh 

karena itu, guru dituntut untuk mengembangkan keterampilan dalam 

membuat media pembelajaran digital yang dapat mempermudah siswa 

dalam memperoleh suatu materi yang akan diajarkan (Harpeni Dewantara, 

2020). 

Pada saat ini memasuki zaman milenial, yang mana hampir keseluruhan 

aktivitas manusia terbantukan dengan adanya media digital. Media digital 

dibuat oleh manusia dan dijadikan sebagai alat untuk membantu manusia 

dalam banyak hal seperti berkomunikasi bahkan untuk mencari informasi-

informasi tertentu. Menurut (Jie et al., 2023) yang menyatakan bahwa 

masyarakat sangat terbantu akan hadirnya media digital. Namum 

kenyataannya, masih ada beberapa sekolah-sekolah yang memiliki luas area 

yang sempit, sehingga ketika anak-anak yang mau uji coba, bereksperimen, 

bermain yang membutuhkan ruangan luas menjadi terkendala. Oleh karena 

itu dengan adanya media digital bisa sangat membantu anak dalam hal dunia 

pendidikan. 

Berdasarkan beberapa permasalahan tersebut maka diperlukan sebuah 

media digital, salah satunya adalah media pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan sebuah alat, metode, teknik, yang dapat di 

gunakan dalam membantu kepraktisan dalam menyampaikan informasi dan 

melatih siswa dalam memecahkan suatu permasalahan selama proses 

pembelajaran agar pembelajaran semakin efektif dan praktis dalam 

mencapai tujuan pembelajaran (Indriyani, 2019). Sedangkan menurut 

(Badriah et al., 2023) media pembelajaran adalah alat yang di jadikan 
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pondasi dalam membantu proses belajar mengajar yang berfungsi untuk 

memperjelas pesan yang disampaikan.  

 Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media merupakan sebuah 

alat yang di jadikan pondasi untuk menyampaikan pengetahuan guru kepada 

siswa sehingga dapat menumbuhkan minat dan motivasi siswa dalam 

memecahkan suatu permasalahan sehingga dapat tercapai tujuan 

pembelajaran. 

Media pembelajaran memiliki beberapa jenis seperti media audio, 

media visual, media audio visual, dan lainnya. Berdasarkan observasi yang 

telah di lakukan di SDN Petungroto dan SDN Ngadi, 90% siswa sangat 

antusias dalam belajar menggunakan media digital salah satunya adalah 

dengan menonton dan menyimak video pembelajaran. Oleh karena itu, 

untuk memudahkan guru dalam menyampaikan materi kepada siswa, maka 

peneliti mengembangkan sebuah media audio visual.  

Media audio visual merupakan sebuah media kombinasi dari audio dan 

visual yang dapat disebut media pandang dengar. Menurut (Fitria, 2015) 

mengemukakan bahwa media audio visual adalah rangkaian gambar 

elektronis yang disertai oleh unsur suara audio dan juga memiliki unsur 

gambar yang dituangkan melalui pita video, contohnya media video 

pembelajaran, film, dsb. Menurut (Rizal Farista & Ilham Ali M, 2018) 

mengemukakan bahwa guru dapat menyediakan materi yang dapat diakses 

kapan saja dan di mana saja, memberi fleksibilitas kepada siswa untuk 

belajar dan melatih kemampuan siswa untuk berfikir kritis dalam 

memecahkan masalah salah satunya adalah media video pembelajaran. Oleh 

karena itu, peneliti akan mengembangkan sebuah media audiovisual berupa 

media video pembelajaran yang dapat melatih siswa dalam memecahkan 

masalah.  

 Video pembelajaran merupakan sesuatu yang disajikan gambar agar 

gambar tersebut dapat hidup dan bergerak dan di sertai dengan adanya 

audio. Video pembelajaran mewujudkan ilusi bagi pergerakan dengan 

pemaparan atau penampilan gambar yang berubah-ubah namun jelas (Nisa’ 
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et al., 2015). Sedangkan menurut (Azizah & Masub Bakhtiar, 2022) 

menyatakan bahwa penggunakan video pembelajaran memiliki banyak 

manfaat selain memecahkan suatu permasalahan, hal ini dapat digunakan 

pembelajaranya secara multisensori yaitu dengan menggunakan indra 

pendengaran dan indra penglihatan. Dengan demikian dapat di simpulkan 

bahwa video pembelajaran merupakan sebuah media audio visual yang 

digunakan dalam proses pembelajaran yang dapat dilihat dan didengar 

menggunakan indra penglihatan dan indra pendengaran kapan saja dan 

dimana saja. 

 Dengan menggunakan media video pembelajaran ini, siswa dapat 

mengetahui bagaimana cara mengurutkan proses metamorfosis sempurna 

dan metamorfosis tidak sempurna, bagaimana cara membedakan hewan 

yang mengalami metamorfosis dan tidak mengalami metamorfosis yang 

mana hal itu akan memvisualisasikan materi menjadi konkret. Media video 

pembelajaran ini dapat membantu siswa dalam memudahkan cara berfikir 

siswa untuk mengingat, memahami materi, serta memecahkan suatu 

permasalahan. Pernyataan tersebut didukung oleh (Anggita, 2020) dan 

(Rahmawati, 2021) yang menyatakan bahwa media video pembelajaran 

tidak hanya sangat efektif, tetapi juga memiliki banyak manfaat, salah 

satunya dalam pemecahan masalah. Dengan hadirnya video pembelajaran 

yang akan dikembangkan, diharapkan dapat meningkatkan efesiensi dan 

efektivitas dalam pembelajaran dan membantu siswa dalam meningkatkan 

kemampuan memecahkan suatu permasalahan khususnya materi daur hidup 

hewan. (Marga Mahendra et al., 2020) menyatakan bahwa pada jenjang 

pendidikan, pemanfaatkan teknologi, informasi dan komunikasi digunakan 

untuk meningkatkan efesiensi dan efektivitas dalam pembelajaran.  

 Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Ani et al., 2021) 

dengan judul “Pengembangan Media Audiovisual Berbasis Aplikasi Canva 

Materi Bangun Ruang Limas”. dengan memperoleh hasil bahwa 

penggunaan media audiovisual ini sangat praktis, dan efektif untuk 

meningkatkan berpikir kreatif dalam memecahkan masalah. Hal tersebut 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Fransina et al., 2018) dengan 
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judul “Pengembangan Media Audio Visual dan Alat Peraga dalam 

Meningkatkan Pemahaman Konsep dan Pemecahan Masalah ” dengan 

memperoleh hasil bahwa penggunaan media audiovisual sangat praktis dan 

efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep dan pemecahan masalah. 

Dari beberapa penelitian tersebut, diketahui bahwa dalam proses 

pembelajaran yang dilakukan dengan memanfaatkan media audiovisual 

sebagai media ajar sebagai bentuk peningkatan pemecahan masalah. 

Pernyataan tersebut dilihat dari peningkatan presentase yang dicapai siswa 

selama proses pembelajaran yang sudah memenuhi kriteria di atas KKM 

yang telah di tetapkan dengan kategori layak di gunakan. 

Pada video animasi pembelajaran ini, Media video animasi 

pembelajaran berbasis STEAM yang dikembangkan memiliki keunggulan 

dalam visualisasi materi yang lengkap, penyajian yang menarik, serta 

penyisipan aktivitas yang mendorong keterlibatan aktif siswa. Materi IPA 

tentang daur hidup hewan disampaikan secara runtut dan komunikatif, 

sehingga memudahkan siswa dalam memahami proses metamorfosis serta 

pengelompokan hewan berdasarkan jenisnya. Keunggulan lainnya terletak 

pada adanya kuis sederhana di setiap akhir penjelasan, yang dirancang untuk 

mengarahkan siswa merefleksikan pemahaman mereka terhadap materi 

yang telah dipelajari. Media ini juga unggul karena mengintegrasikan 

pendekatan STEAM secara nyata dalam setiap bagian kontennya. 

Media video animasi pembelajaran ini memiliki kebaharuan pada 

penerapan pendekatan STEAM secara menyeluruh dalam satu rangkaian 

video animasi, penyisipan kuis sederhana setelah penjelasan materi, serta 

penyajian materi dengan contoh hewan yang jarang dibahas di kelas, seperti 

cicada, katak kaca, dan salamander. Perpaduan unsur-unsur tersebut 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna, melatih 

keterampilan berpikir kritis, dan meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa. 

Berdasarkan deskripsi yang telah dikemukakan di atas, terdapat 

beberapa perbedaan dengan penelitian-penelitian terdahulu. Adapun 
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perbedaan tersebut, yaitu pada pendekatan yang digunakan, konten materi 

yang dikembangkan, serta fitur media yang disisipkan. Penelitian ini 

mengembangkan media audiovisual berbasis STEAM, sedangkan penelitian 

terdahulu hanya berfokus pada media audiovisual secara umum tanpa 

integrasi pendekatan pembelajaran tertentu. Selain itu, konten yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah materi daur hidup hewan dengan 

menyajikan contoh hewan yang jarang dibahas di kelas, seperti cicada, katak 

kaca, dan salamander. Keunikan lainnya terletak pada penyisipan kuis 

reflektif di setiap akhir penjelasan materi, yang dirancang untuk membantu 

siswa menguji pemahaman sekaligus mendorong kemampuan pemecahan 

masalah. Dengan demikian, media ini tidak hanya menyajikan materi secara 

menarik dan komunikatif, tetapi juga mengarahkan siswa untuk berpikir 

kritis dan aktif selama proses pembelajaran. 

 Dengan penggunaan media audiovisual, diharapkan siswa dapat 

melatih kemampuan memecahkan masalah pada materi daur hidup hewan, 

salah satunya yaitu mengetahui bagaimana cara mengurutkan dan 

membedakan metamorfosis sempurna, tidak sempurna, serta tidak 

mengalami metamorfosis. Hal tersebut juga dikemukakan oleh (Chasanah 

et al., 2021) bahwa penerapan media audiovisual sangatlah praktis 

digunakan guru dalam penyampaian pesan dalam sebuah pembelajaran dan 

dapat melatih kemampuan dalam memecahkan suatu permasalahan. 

 Berdasarkan pada latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, 

maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Audiovisual Berbasis STEAM 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Memecahkan Masalah Daur Hidup 

Hewan Pada Siswa Kelas IV SD” 

 

B. Batasan masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

akan dibatasi masalah untuk menghindari pokok masalah yang meluas. 

Berikut batasan masalah yang terdapat dalam penelitian ini. 
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1. Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah video animasi 

pembelajaran berbasis STEAM untuk meningkatkan kemampuan 

memecahkan masalah IPA daur hidup hewan. 

2. Media ini berfokus pada materi siklus hidup hewan. 

3. Penelitian ini dilakukan di kelas IV SDN Petungroto dan SDN Ngadi 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan hasil identifikasi masalah yang telah 

diuraikan di atas maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran audiovisual berbasis 

STEAM untuk meningkatkan kemampuan memecahkan masalah daur 

hidup hewan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran audiovisual berbasis 

STEAM untuk meningkatkan kemampuan memecahkan masalah daur 

hidup hewan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran audiovisual berbasis 

STEAM untuk meningkatkan kemampuan memecahkan masalah daur 

hidup hewan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Secara umum, tujuan penelitian ini menghasilkan produk media 

pembelajaran berupa media video pembelajaran berbasis steam untuk 

meningkatkan kemampuan memecahkan masalah daur hidup hewan. 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah di uraikan diatas, maka dapat 

ditentukan tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui bagaimana kevalidan media pembelajaran 

audiovisual berbasis STEAM untuk meningkatkan kemampuan 

memecahkan masalah daur hidup hewan pada siswa kelas IV Sekolah 

Dasar? 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran audiovisual 

berbasis STEAM untuk meningkatkan kemampuan memecahkan 
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masalah daur hidup hewan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar? 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran audiovisual 

berbasis STEAM untuk meningkatkan kemampuan memecahkan 

masalah daur hidup hewan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar? 

 

E. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang diuraikan, diharapkan penelitian ini 

memberikan manfaat teoritis maupun manfaat praktis. Adapun manfaat 

penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis dalam penelitian ini bermanfaat untuk 

menambah pengetahuan dan melatih kemampuan dalam memecahkan 

permasalahan terkait materi daur hidup hewan dengan menggunakan 

media audiovisual berupa media video animasi pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

Berikut ini adalah beberapa manfaat praktis dari hasil penelitian 

yang diharapkan dapat memberi manfaat bagi : 

a. Bagi siswa, dengan adanya penelitian ini diharapkan siswa dapat 

memahami materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru 

menggunakan media audiovisual berupa video animasi 

pembelajaran. 

b. Bagi guru, penelitian ini dapat memberikan masukan kepada guru 

dalam mengembangkan media pembelajaran yang variatif dalam 

kegiatan belajar mengajar mata pelajaran IPA materi daur hidup 

hewan. 

c. Bagi sekolah, penelitian ini dapat memberikan masukan pada 

pihak sekolah dalam mendukung guru untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang lebih bervariasi, khususnya dalam mata 

pelajaran IPA. 

d. Bagi peneliti lain, penelitian ini dapat menjadi sebuah referensi 

terkait pengembangan media pembelajaran berbasis STEAM. 
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