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ABSTRAK

Fafa Setyani Pengembangan Multimedia interaktif Berbasis Discovery Learning
Pada Materi Gaya dan Gerak Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik
Kelas IV SDN JATI TAROKAN, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.
Kata kunci: Pengembangan, Multimedia Interaktif, Discovery Learning, Gaya dan
Gerak, Hasil Belajar

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya hasil belajar dan kurangnya
keaktifan peserta didik dalam pembelajaran IPAS, serta penggunaan media
pembelajaran yang belum sesuai dengan karakteristik peserta didik. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis Discovery
Learning pada materi gaya dan gerak untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik kelas IV di SDN Jati Tarokan. Penelitian menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Data yang dikumpulkan meliputi data
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk. Hasil validasi oleh ahli materi dan
ahli media menunjukkan rata-rata persentase 91% dengan kriteria sangat valid. Data
kepraktisan berdasarkan angket guru dan peserta didik memperoleh rata-rata 89%
dengan kriteria sangat praktis. Keefektifan produk dilihat dari perbandingan hasil
pre-test dan post-test. Hasil pre-test menunjukkan nilai rata-rata 60%, sedangkan
post-test mencapai rata-rata 80,59%. Berdasarkan perbandingan tersebut, produk
dinyatakan efektif meningkatkan hasil belajar. Dengan demikian, multimedia
interaktif berbasis Discovery Learning layak digunakan sebagai media
pembelajaran pada materi gaya dan gerak.

Vi



KATA PENGANTAR

KATA PENGANTAR

Puji syukur dipanjatkan atas kehadiran Allah Yang Maha Kuasa, berkat

rahmat dan ridhonya penyusunan skripsi ini dapat terselesaikan. Proposal dengan

judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Discovery Learning Pada

Materi Gaya dan Gerak Siswa Kelas IV SDN Jati Tarokan” ini disusun guna

memenuhi sebagian syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.),

pada program studi PGSD FKIP UN PGRI Kediri.

Pada kesempatan ini diucapkan terimakasih dan penghargaan yang setulus-

tulusnya kepada:

1.

2.

Dr. Zainal Afandi, M.Pd. Rektor UN PGRI Kediri yang selalu memberikan
dorongan dan motivasi kepada mahasiswa;
Bagus Amirul Mukmin, M.Pd. selaku Kaprodi yang selalu membantu
memberikan dorongan dan motivasi kepada mahasiswa;
Bapak Dr. Dhian Dwi Nur Wenda, M.Pd. selaku dosen pembimbing I yang
sudah memberikan bimbingan dan semangat kepada penulis;
Bapak Nara Setya Wiratama, M.Pd. selaku dosen pembimbing II yang sudah
memberikan bimbingan dan semangat kepada penulis;
Bapak dan Ibu dosen Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar UN PGRI
Kediri;
Kepala sekolah serta Guru SDN Jati Tarokan yang telah memberi ijin dorongan
untuk penelitian;
Kedua orang tua Bapak Joko Susetyo dan Ibu Maryani yang telah memberikan
doa, keyakinan, memberikan segala sesuatu yang dibutuhkan, dan dukungan
sebagai motivasi agar skripsi ini segera terselesaikan;
Teruntuk Mas Diki Saputra terimakasih atas waktunya sudah menemani,
memberikan doa, dan dukungan agar skripsi ini segera terselesaikan;
Ucapan terimakasih juga disampaikan kepada pihak-pihak lain yang tidak
dapat disebutkan satu persatu, yang telah banyak membantu menyelesaikan
proposal ini.

Disadari bahwa skripsi ini masih banyak kekurangan, maka diharapkan

tegur sapa, kritik, dan saran-saran, dari berbagai pihak sangat diharapkan.

Kedir), 16 Juli 2025

NPM. 2114060038

vii



DAFTAR ISI

SKKIRIPSH ... e e e e e e e e e e nnr e e e I
LEMBAR PERSETUJUAN .....c.ooiiiiiiiiie e i
LEMBAR PENGESAHAN. ...ttt i
IMIOT TIO ottt ettt ettt e et e e nbe e e be e beeannee s v
PERSEMBAHAN ...ttt srre e e e e nnne e v
PERNYATAAN ...ttt sttt bbbt ne e %
ABSTRAK . e e nes Vi
KATA PENGANTAR ..o bbb vii
................................................................................................................................ vii
DAFTAR ST oottt viii
DAFTAR TABEL ...ttt X
DAFTAR GAMBAR ..ottt bbb Xi
DAFTAR LAMPIRAN......coiiiiit sttt Xii
BAB | 1
PENDAHULUAN ...ttt e e e e e e nara e e e e 1
A, Latar Belakang.........cooo i 1
B. Batasan Masalah ... 5
C. RUMUSAN MaSIAN ......coeiiiiiiiiiicieee e 5
D.  Tujuan Penelitian...........ccooiiiiiiiiiiieee e 6
E.  Manfaat PENelitian..........cccooiiiieiiie e 6
BAB L.t 8
LANDASAN TEORI ...ttt 8
A. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu.............ccocooiiiiiiinie, 8
B.  Landasan TOM .......ccueiierieeieiiesie e see st et e e sae e e e e sneesaeeneennes 9
C.  Kerangka BerfiKir........cccoiiiiiiiiiiiece s 38
BAB Ittt 40
METODE PENELITIAN. ..ottt s 40
A. Model/Pendekatan Pengembangan............cocuevvirierienene s 40
B. Prosedur Pengembangan ...........cccooieiiiiiic i 41



C. Desain Pengembangan..........cooeeieieeieiie e 44
D. Tempat dan Waktu Pengembangan ............ccccvveveiieiiene e, 48
E. Intrumen Penelitian Uji Coba Model/Produk.............ccccoeiiiiiiiinicienn, 49
F.  Teknik Pengumpulan Data...........cccooiiiiiiiiiiiieicec e 53
G.  Teknik ANAlISIS DAta.........ccceiiiieieiiiiie e 55
H. Metode, Uji Coba, dan Validasi Produk .............ccccccceviviviiie i, 60
BAB IV e —————————— 64
HASIL DAN PEMBAHASAN. ..ottt 64
A. Data Produk Hasil Pengembangan .............cccooveviiieiieve e 64
B.  Data Uji CODA.......c.coeiiiiiieiecic et 74
C. ANALISIS DAL ....euveeiieiiieieiiie sttt neenreas 78
D.  REVISI PrOGUK .....cuviiiiiieiieeecie ettt 83
E.  Kajian Produk AKNIF .........oooviiiiiice e 85
BAB V..ot b et et e 89
KESIMPULAN DAN SARAN......oo ittt 89
AL KESIMPUIAN ... 89
B SANAN....c e 90
DAFTAR PUSTAKA.. ..ottt 91
LAMPIRAN L.ttt sttt ne s 99



DAFTAR TABEL

Tabel 2. 1. Capaian Pembelajaran (CP) IPAS kelas IV .......ccccoovvveiiniiiiniiee 32
Tabel 2. 2. PENEIrapan GaAYA........ccccueieerieiieiieiesiesieesie e siee st ee et sneeseeeneenes 34
Tabel 3. 1. Jadwal Kegiatan Penelitian............ccccccevveiiiiiiieie e 49
Tabel 3. 2. Tabel Instumen ODSErVaSi GUIU..........cccoviiirieieieniese e 50
Tabel 3. 3. Pedoman WaWaNCAIa ...........cccueiieieiieieee e 51
Tabel 3. 4. Angket Validasi Ahli Materi..........cccocevvveiiiiiie i 51
Tabel 3. 5. Angket Validasi Media...........ccccceevueiiiiieiiiie e 52
Tabel 3. 6. Angket Kepraktisan oleh peserta didiK ............cccocveveiieniiniininiieniene 52
Tabel 3. 7. Angket Kepraktisan GUIU...........c.ccviieieeieiie e 53
Tabel 3. 8. Kriteria Validasi ...........ccovviiiiiniiiee s 56
Tabel 3. 9. Kriteria KepraktiSan ...........cccceieriiiiiniiinisieeees s 57
Tabel 3. 10. Konversi Nilai Persentase Hasil Belajar ...........cccoeiiiiiiiiiiiieinn, 58
Tabel 3. 11. Kriteria Kevalidan ..........c.ccooeieiiiineiseeee e 58
Tabel 3. 12. Kriteria KepraktiSan ...........ccccovveiiiieiieeie e 59
Tabel 4. 1. Desain Awal Media Interaktif (PPT)......cccooiiviriiiiiiie e 66
Tabel 4. 2. Uji Validasi ARl Materi...........cccevviiiiiieie e 72
Tabel 4. 3. Hasil Validasi Ahli Media..........cccccvoiviiieniiiiiiieceee e 73
Tabel 4. 4. Data Tes Uji Coba Terbatas ...........cccoevvveiiiieiiece e 76
Tabel 4. 5. Data Tes Uji Coba LUAS .........ccoverieiieiieie e 77
Tabel 4. 6. HaSil Valitasi .........ccovieiiieiie e 79
Tabel 4. 7. Hasil Angket Kepraktisan GUIU ............ccovriiiiiiiinencseeeeeees 80
Tabel 4. 8. Data Angket Respon Peserta didik Kelas IV SDN JATI TAROKAN 80
Tabel 4. 9. Desain AKNIr Produk............ccoiiiiiiiiiiseeee e 83



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1. Interaktivitas sebagai pusat aplikasi multimedia..............cccccecenenne, 20
2. Kerangka Berpikil .........ccooeiiiiiiiiiisieieiee e 39
1. Model Penelitian ADDIE...........ccocoviiiiiiiinieese s 40
1. COVEN MEAIA.....cuiiiiiieeiiciee et 68
2. IMIBINU .t 69
S PIOTIl s 69
4. Tujuan Pembelajaran ...........cccoeiieiiiie i 70
ST 1Y = L] o RSSO 70
6. Petunjuk Pengerjaan QUIZ .........ccceveieeiieeiieiie e 70
7.S08l QUIZ ..ottt et ebe e e beesnee s 71
8. PENULUPD ..o 71
9. Saran ANIE MALEIT .....cevvieieeie e 73

Xi



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Berita Acara Bimbingan ..o 100
Lampiran 2. Surat Pengantar/IZIN ... 102
Lampiran 3. Surat Keterangan Melakukan Penelitian............c...cccooveveiiveiiiiennn, 103
Lampiran 4. Lembar Pemanfaatan Produk.............ccccocceiiieiiiiieieene e 104
Lampiran 5. Hasil inStrumen ODSEIVaSH ...........cccoviiiiiiieiieese e 106
Lampiran 6. Hasil WaWaNCara .............ccueieiereiiniesiseseeiee e 107
Lampiran 7. Lembar Validasi Ahli Media ...........c.cccoveiieiiiiiiiic e 108
Lampiran 8. Lembar Validasi Anli Materi.........ccocooovvviiniiiiiinccecseseeees 112
Lampiran 9. Perangkat Pembelajaran.............cccccooveviiieiieie i 116
Lampiran 10. Angket kepraktisan Guru SDN Jati Tarokan ............c.ccceceeveinennenn 138
Lampiran 11. Hasil Pre test ..o 141
Lampiran 12. Hasil POSE TEST ........cooiiiiiiieieie s 145
Lampiran 13. DOKUMENTAST ........c.ccviiiiiiiiicie e 149
Lampiran 14. Surat Keterangan Bebas Plagiasi ..........c.ccceovviveieeveiieiecieeeennn 151

Xii



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Proses pembelajaran pada satuan pendidikan hendaknya diselenggarakan
secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, memotivasi untuk peserta didik
agar berpartisipasi aktif. Maka dari itu jika pembelajaran yang dilakukan secara
monoton akan membuat peserta didik menajdi jenuh dan kurang bersemangat
dalam belajar ataupun memahami materi yang diberikan oleh guru. Seiring
dengan kemajuan teknologi di era sekarang guru dituntut harus mampu
mengembangkan dan memanfaatkan teknologi digital untuk mendesain
pembelajaran yang kreatif. Hal tersebut sesuai dengan pendapat (Suyanto &
Jihad, 2023) yang mengatakan seorang guru yang profesional juga harus bisa
mengembangkan keahlian mengajarnya dan tidak hanya bertindak sebagai
penyaji informasi, tetapi guru juga harus bisa bertindak sebagai fasilitator,
motivator, yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mencari

dan mengolah informasi sendiri.
Sebagai upaya untuk menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dalam
guru harus mampu merancang pembelajaran secara menarik. Salah stu cara
yang dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang menarik
perhatian peserta didik adalah dengan melibatkan media pembelajaran. Media
Pembelajaran memiliki peran penting sebagai perantara dalam penyampaian
materi pembelajaran, sebagai contohnya media interaktif. Media ini merupakan
komponen pembelajaran yang sangat signifikan. Penggunaan media di dalam
kelas dapat memberikan dampak positif yang sangat besar bagi proses belajar
peserta didik. Lebih lanjut, media pembelajaran merupakan fondasi penting
yang berfungsi sebagai pelengkap dan bagian vital dari keberhasilan proses
pembelajaran (Wulandari, 2021). Untuk itu, perlu dikembangkannya
multimedia pembelajaran guna menunjang kegiatan pembelajaran berlangsung.
Mata pelajaran IPAS idealnya diajarkan dengan pendekatan yang
kontekstual dan interaktif, agar siswa tidak hanya menghafal konsep tetapi juga
dapat menghubungkannya dengan kehidupan sehari-hari. Berdasarkan hasil
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observasi yang telah dilakukan di SDN Jati Tarokan ditemukan beberapa
permasalahan terkait pelaksanaan pembelajaran yang telah dilakukan dalam
mata pelajaran IPAS khususnya pada materi gaya dan gerak. Permasalahan
dapat dilihat dari guru dan peserta didik. Permasalahan guru berkaitan dengan
pemilihan media pembelajara yaitu guru masih menggunakan media buku
paket. Selain pemasalahan terkait penggunaan media pembelajaran
permasalahan terdapat pada peserta didik yang lebih menyukai media
pembelajaran interakif pada materi IPAS tentang gaya dan gerak, peserta didik
kurang aktif dan interaktif dalam pembelajaran IPAS pada materi gaya dan
gerak, perlunya praktik untuk membuktikan materi gaya dan gerak. Kedua
permasalahan guru dan peserta didik tersebut berdampak pada aktivitas peserta
didik dan hasil belajar peserta didik menjadi kurang optimal.

Kurangnya aktivitas peserta didik dalam mengikuti pembelajaran
bermpak juga pada hasil belajar peserta didik yang kurang optimal. Kurang
optimalnya hasil belajar peserta didik pada materi gaya dan gerak dapat dilihat
berdasarkan hasil analis dukumen yang dilakukan. Berdasarkan hasil analisis
dokumen hasi belajar peserta didik dapa diketahui dari 25 orang peserta didik
hanya terdapat 10 orang peserta didik yang nilai hasil belajarnya di atas KKTP
(70) yang telah ditentukan 15 peserta didik lainnya dapat dikatan masih belum
tuntas hasil belajarnya. Selain melakukan observasi dan analisis dokumen hasil
belajar juga dilakukan wawancara dengan guru kelas 1V di SDN Jati Tarokan.
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan ditemukan informasi bahwa
peserta didik kelas 1V di SD tersebut lebih senang belajar dengan menggunakan
media berbasis teknologi dari pada hanya belajar dengan menggunakan media
gambar yang ada di buku paket. Informasi lainnya dari hasil wawancara juga
diperoleh informasi terkait media pembelajaran yang disenangi oleh peserta
didik yaitu media yang melibatkan peserta didik aktif dalam pembelajaran
misalnya belajar dengan melakukan praktikum atau belajar dengan melibatkan
lingkungan sekitar anak.

Berdasarkan analisis permasalahan yang telah dilakukan pada tanggal 29
April 2025 di SDN Jati Tarokan berasama dengan guru kelas V. Tentunya hal ini

menjadi sesuatu temuan penting untuk segera di atasi. Salah satu upaya yang
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dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan
mengambangkan media pembalajaran dan memilih metode pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik. Terdapat beberbagai jenis media
pembelajaran yang dapat dipilih untuk meningkatkan aktivitas belajar peserta
didik namun berdasarkan hasil analisis permasalahan media yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik di SD tersebut adalah media pembelajaran
berbasis teknologi. Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi adalah
multimedia pembelajaran. Menurut (Munadi, 2013) multimedia pembelajaran
adalah segala sesuatu yang mampu menyampaikan atau menyalurkan informasi
secara efektif dan efisien dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu Multimedia
pembelajaran memiliki kemampuan dalam memberikan rangsangan yang
sama, mempersamakan pengalaman, dan menimbulkan persepsi yang sama,
kelebihan multimedia pembelajaran menutut (Munir, 2015). Peserta didik akan
terdorong untuk mengejar pengetahuan dan memperoleh umpan balik yang
seketikadengan menggunakan media yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik akan dapat meningkatkan keaktifan dan semangat peserta didik dalam
mengikuti pembelajaran yang dilakukan.

Multimedia Interaktif merupakan sumber belajar dengan bantuan
komputer untuk menunjang pembelajaran. Komputer merupakan sumber
belajar yang bisa menampilkan hasil peserta didik setelah belajar
(Rachmadtullah, Nadiroh, Sumantri, & S, 2018). Multimedia mampu
menyajikan kombinasi antara teks, gambar, audio dan video. Multimedia
interaktif adalah sumber belajar yang bisa digunakan oleh pengguna secara
individu melalui alat kontrol (D. Daryanto, 2017). Selain pada komputer,
multimedia interaktif juga digunakan dalam smartphone atau android. Peserta
didik bisa belajar sendiri karena peserta didik leluasa untuk mengoperasikan
multimedia (Arofah, 2018).

Selain memilih media pembelajan yang sesuai berdasarkan hasil analisis
permasalahan juga dibutuhkan metode pembelajaran yang dapat melibatkan
peserta didik aktif dalam pembelajaran dan berkaitan langsung dengan
kehidupan sehari-hari peserta didik. Salah satu metode yang dapat melibatkan

peserta didik secara aktif dalam mengikuti pembelajaran adalah metode
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pembelajaran Discovery Learning. Menurut Jerome Brunner ( dalam Sartinah,
2022) metode Discovery Learning adalah model yang mendorong peserta didik
untuk mengajukan pertanyaan dan menarik kesimpulan dari prinsip-prinsip
umum praktis contoh pengalaman. Discovery Learning merupakan pendekatan
yang memungkinkan peserta didik untuk secara aktif menemukan dan
mengembangkan pengetahuan melalui proses belajar yang lebih interaktif dan
sistematis. Dalam model ini, peserta didik tidak hanya menerima informasi dari
guru, tetapi juga berperan aktif dalam mencari, menemukan, dan menguji
pengetahuan mereka sendiri (M. Putri & Raharjo, 2024). Kelebihan dari
pembelajaran Discovery Learning adalah bahwa peserta didik dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis, meningkatkan aktivitas belajar, dan
meningkatkan hasil belajar. Selain itu, peserta didik juga dapat menjadi lebih
aktif dalam pembelajaran, bekerja sama dalam kelompok, dan menjadi lebih
berani dalam menghadapi tantangan.

Penelitian tentang pengembangan multimedia interaktif berbasis Berbasis
Discovery Learning dapat membangun konsep diri peserta didik,
mengembangkan bakat, menghindari belajar hanya pada tingkat verbal,
memungkinkan waktu bagi peserta didik untuk mengasimilasi dan
mengakomodasi informasi (Khasinah, 2021; Meliyanti, Nahdi, & Yonanda,
2018; M. Putri & Raharjo, 2024). Selain itu pembelajaran berbasis Discovery
Learning merupakan suatu teknik atau cara yang digunakan guru dalam proses
pembelajaran, di mana peserta didik tersebut aktif mencari, menemukan serta
meneliti sendiri pemecahan masalah itu dan mampu mengemukakan
pendapatnya, merumuskan masalah, merencanakan eksperimen, menganalisa
dan serta menarik kesimpulan (Meliyanti et al., 2018). Penelitian pengembangan
ini relevan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penerapan
multimedia interaktif sangat membantu peserta didik yang memiliki gaya
belajar berbeda karena menggabungkan unsur audio dan visual. Melalui adanya
multimedia interaktif ini, peserta didik dapat belajar menggunakan gambar,
suara ataupun musik, sehingga memudahkan peserta didik dalam belajar IPAS
(Celsia Ditha Rahmani, Adrias Adrias, & Fadilla Suciana, 2025). Multimedia
interaktif mampu menjadikan pembelajaran sangat interaktif dan



5

bervariasi sehingga peserta didik menjadi lebih berminat dalam belajar serta
tidak bosan mengikuti pembelajaran yang diberikan (Nasution et al., 2017).
Multimedia ini juga mampu membuat guru bertugas menjadi fasilitator
sehingga kegiatan pembelajaran akan berpusat pada peserta didik (Alit &
Tejawati, 2023). Multimedia pembelajaran interaktif memiliki potensi yang
besar dan layak digunakan untuk ke depannya dalam proses pembelajaran
karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik (Imansyah, Yusnarti, Nurjannah,
Ramadhan, & Fitriatun, 2024).

Perpaduan antara multimedia interaktif dengan metode pembelajaran
Discovery Learning akan dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan yang
telah ditemukan dalam pembelajaran IPAS khususnya materi gaya dan gerak
yang terjadi di SDN Jati Tarokan di kelas IV. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis model
pembelajaran Disecovery Learning yang valid, praktis dan efektif untuk
mengajarkan materi gaya dan gerak untuk peserta didik kelas IV SD Jati
Tarokan. Sedangkan manfaat penelitian ini adalah media yang digunakan dapat
memudahkan peserta didik dan mengaktifkan peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran pada materi gaya dan gerak pada peserta didik kelas 1V SDN Jati
Tarokan kota kediri.

B. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, permasalahan yang

teridentifikasi cukup luas sehingga perlu adanya pembatasan masalah. Melalui
permasalahan tersebut, peneliti lebih memfokuskan masalah terkait dengan
kurangnya penyediaan media pembelajaran IPAS yang memadai di sekolah
sehingga perlu dikembangkan multimedia interaktif berbasis Discovery
Learning seiring dengan perkembangan teknologi pada mata pelajaran IPAS
materi gaya dan gerak peserta didik di kelas SDN Jati Tarokan.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah diatas, dapat dirumuskan masalah



D.

sebagai berikut:

1.

Bagaimana tingkat kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis Discovery
learning Pada Materi gaya dan gerak untuk Peserta didik Kelas I\V?
Bagaimana keefektifan Multimedia Interaktif Berbasis Discovery learning
pada Materi gaya dan gerak untuk Peserta didik Kelas I\VV?

Bagaimana kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis Discovery learning

Pada Materi gaya dan gerak untuk Peserta didik Kelas I\V?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan pengembangan bahan

dalam penelitian ini yaitu:

1.

Untuk mengetahui tingkat kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis
Discovery learning pada gaya dan gerak untuk Peserta didik Kelas IV;

Untuk mengetahui tingkat efektivitas Pengembangan Multimedia
Interaktif Berbasis Discovery learning pada Materi gaya dan gerak untuk
Peserta didik Kelas 1V;

Untuk mengetahui kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis Discovery

learning pada Materi gaya dan gerak untuk Peserta didik Kelas 1V.

Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian terbagi menjadi dua yaitu manfaat secara teoritis dan

manfaat secara praktis.

1.

2.

Manfaat Secara Teoristis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan kajian
dalam mengembangkan media ajar di Sekolah Dasar.
Manfaat Secara Praktis
a. Bagi Guru
Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan masukan kepada
guru terkait inovasi dalam penggunaan media ajar, sehingga proses
pembelajaran menjadi menyenangkan bagi peserta didik.
b. Bagi Peserta didik

Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan informasi dan



wawasan kepada peserta didik SDN Jati Tarokan.
Bagi Sekolah

Penelitian ini berfungsi sebagai pertimbangan
penggunaan media ajar untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran IPAS di sekolah.
Bagi Perpustakaan Pusat UNP Kediri

Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan
informasi dan wawasan kepada mahapeserta didik

sebagai sumber referensi.
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