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MOTTO

“Maka sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan, apabila engkau telah
selesai (dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain), dan

hanya kepada tuhanmulah engkau berharap”

(Os.Al-Insyirah 94:5-8)

“Dan barang siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka allah akan

memudahkan baginya jalan menuju surga”

(HR.Muslim)

"Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya."

(0S. Al-Baqarah: 286)

“Untuk diriku sendiri, terima kasih karena telah berjuang sejauh ini. Perjalanan
menyelesaikan skripsi ini penuh dengan tantangan, rasa lelah, dan momen-momen
ketika semuanya terasa begitu berat. Namun, di balik semua itu, aku tetap memilih
untuk bertahan dan melangkah. Aku belajar bahwa tidak ada perjuangan yang sia-

sia, tidak ada usaha yang benar-benar hilang, dan tidak ada proses yang tidak
memberikan pelajaran. Setiap kesulitan mengajarkan ketangguhan, setiap
kegagalan mengajarkan pembelajaran, dan setiap keberhasilan mengajarkan rasa
syukur. Skripsi ini bukan hanya akhir dari perjalanan akademik, tetapi juga bukti
bahwa aku mampu melewati proses panjang dengan sabar, tekun, dan penuh

keyakinan terhadap diri sendiri.”



RINGKASAN

Eunike Ersa Fepriyanti : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis STEM
Materi Gaya Pada Siswa Kelas IV SDN Jati Tarokan.

Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia Interaktif, STEM, Gaya, Pembelajaran
IPA

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan rendahnya hasil belajar
siswa pada materi gaya di kelas IV SDN Jati Tarokan. Pembelajaran masih
didominasi metode ceramah dengan penggunaan media yang kurang inovatif
sehingga siswa cenderung pasif dan mengalami kesulitan memahami konsep gaya
yang bersifat abstrak. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya ketuntasan
belajar siswa, di mana sebagian besar siswa belum mencapai KKTP yang ditetapkan
sekolah. Hasil observasi, wawancara, dan angket kebutuhan menunjukkan bahwa
guru dan siswa memerlukan media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan
mampu meningkatkan pemahaman siswa. Oleh karena itu, dikembangkan
multimedia interaktif berbasis STEM sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan
tersebut.

Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan multimedia interaktif berbasis STEM pada materi gaya untuk siswa
kelas IV di SDN Jati Tarokan. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Instrumen
penelitian yang digunakan meliputi lembar observasi, wawancara, angket
kebutuhan, lembar validasi ahli materi dan ahli media, angket respons guru dan
siswa, serta soal evaluasi hasil belajar.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis STEM
yang dikembangkan memiliki tingkat kevalidan yang sangat baik. Validasi ahli
materi memperoleh persentase sebesar 82% dengan kategori sangat valid,
sedangkan validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 80% dengan kategori
valid. Rata-rata hasil validasi kedua ahli sebesar 81% yang menunjukkan bahwa
media berada pada kategori sangat valid dan layak digunakan dalam pembelajaran.
Tingkat kepraktisan media juga sangat tinggi, ditunjukkan oleh hasil angket respon
guru sebesar 98% dan respon siswa sebesar 100% dengan kategori sangat praktis.
Selain itu, hasil uji keefektifan menunjukkan persentase keefektifan sebesar 97,27%
dan ketuntasan klasikal sebesar 100%, sehingga media termasuk dalam kategori
sangat efektif. Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis STEM pada materi
gaya untuk siswa kelas IV SDN Jati Tarokan dinyatakan valid, praktis, dan efektif
sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran IPA.
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teruntuk orang-orang hebat yang selalu menjadi penyemangat, menjadi alasan saya

kuat menjalani dan mengerjakan sehingga dapat menyelesaikan skripsi ini. Sebagai

ungkapan terima kasih. Skripsi ini penulis persembahkan kepada:

1.

Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat dan karuniaNya serta
memberikan kelancaran dalam penyusunan skripsi sehingga penulis dapat
menyelesaikan skripsi ini dengan tepat pada waktunya.

Diri saya sendiri Eunike Ersa Fepriyanti terima kasih sudah kuat dan
bertahan berjuang sehingga dapat menyelesaikan pendidikan di bangku
kuliah ini.

Ibu Rukmiati,S.Pd, seorang ibu yang saya sebut Ibu seseorang yang sangat
berarti buat hidup saya, Terimakasih untuk segala do'a usaha dan semangat
yang telah ibu berikan kepada penulis, ibu adalah seseorang yang selalu
menerima bentuk keluh kesah penulis ketika mengerjakan skripsi. Dari
segala bentuk semangat dan do'a yang ibu berikan kepada penulis
terimakasih banyak sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi tersebut.
Bapak Supriyanto, seseorang yang saya sebut Ayah seseorang yang sangat
berarti di hidup saya. Terimakasih untuk segala usaha dan do'a yang telah
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan dasar merupakan fondasi utama dalam pembentukan
karakter dan peningkatan keterampilan berpikir peserta didik. Salah satu mata
pelajaran yang memiliki peran penting dalam membangun pemahaman ilmiah
adalah [lmu Pengetahuan Alam (IPA). Pembelajaran IPA bertujuan membantu
peserta didik memahami fenomena alam serta mengembangkan sikap ilmiah
melalui proses ilmiah dan pengalaman langsung (Guru et al., 2020).
Pembelajaran IPA sebaiknya berbasis pendekatan saintifik agar peserta didik
dapat lebih aktif dalam mengamati, menanya, mengumpulkan informasi,
menalar, dan mengomunikasikan hasil pembelajaran mereka (J. A. Putri et al.,
2024). Materi IPA tidak hanya bersifat teoretis, tetapi perlu diaplikasikan
melalui eksperimen agar peserta didik dapat memahami konsep secara lebih
bermakna dan mengaitkannya dengan fenomena nyata (Yusaputri et al., 2022).

Salah satu materi yang diajarkan dalam mata pelajaran IPA di kelas IV
Sekolah Dasar adalah Gaya. Materi in1 mencakup berbagai konsep fisika dasar
seperti gaya, usaha, dan keuntungan mekanis yang berperan penting dalam
kehidupan sehari-hari. Gaya adalah suatu tarikan dan dorongan yang diberikan
kepada suatu benda sehingga benda mengalami perubahan posisi atau
kedudukan (bergerak) serta berubah bentuk (Guru et al., 2020). Pemahaman
konsep fisika seperti gaya dapat meningkat secara signifikan apabila diterapkan
dalam pembelajaran berbasis interaksi aktif dan eksperimen. Gaya meliputi
gaya gesek, gaya otot, gaya gravitasi dan gaya listrik. Memahami prinsip kerja
gaya tidak hanya penting untuk kehidupan sehari-hari, tetapi juga menjadi dasar
dalam pengembangan teknologi modern. Oleh karena itu, penyampaian materi
ini harus dilakukan secara efektif agar peserta didik dapat memahami dan
mengaplikasikan konsep dengan baik.

Secara kondisi empiris, pembelajaran IPA di sekolah dasar masih
menghadapi berbagai tantangan, terutama pada materi yang bersifat abstrak

seperti gaya. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa peserta didik masih
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mengalami kesulitan memahami konsep IPA karena proses pembelajaran masih
didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan media pembelajaran yang
kurang interaktif. Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik cenderung pasif,
kurang termotivasi, dan mengalami kesulitan dalam menghubungkan konsep
dengan permasalahan yang dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif
mampu meningkatkan motivasi, keaktifan, serta hasil belajar peserta didik pada
pembelajaran IPA di sekolah dasar (Ihwana et al., 2025). Oleh karena itu,
diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan
konsep-konsep IPA secara lebih konkret, menarik, dan interaktif sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Kondisi tersebut sejalan dengan capaian literasi sains peserta didik
Indonesia secara nasional. Hasil Programme for International Student
Assessment (PISA) tahun 2022 menunjukkan bahwa kemampuan literasi sains
peserta didik Indonesia masih berada pada peringkat rendah dibandingkan
dengan rata-rata negara anggota Organisation for Economic Co-operation and
Development (OECD), yang mengindikasikan bahwa penguasaan konsep-
konsep sains, termasuk konsep-konsep fisika dasar seperti gaya, belum tercapai
secara optimal pada jenjang pendidikan dasar. Kajian tinjauan sistematis
terhadap publikasi kemampuan literasi sains di sekolah dasar periode 2016-
2023 juga menegaskan bahwa kebutuhan untuk memperkuat literasi sains masih
mendesak, baik dari sisi konten pedagogi, media pembelajaran, maupun sumber
belajar yang digunakan di kelas (Janah et al., 2024). Temuan tersebut
memperlihatkan bahwa permasalahan rendahnya pemahaman konsep IPA
bukan semata-mata persoalan pada satu sekolah, melainkan gambaran dari
kondisi pembelajaran sains di sekolah dasar secara lebih luas.

Berbagai kajian pengembangan media juga menunjukkan bahwa
integrasi pendekatan Science, Technology, Engineering, and Mathematics
(STEM) ke dalam media pembelajaran IPA mampu menjadi alternatif untuk
mengatasi kondisi tersebut. Pengembangan media pembelajaran IPA berbasis
STEM pada jenjang sekolah dasar terbukti dapat mendorong kreativitas serta

pemahaman konsep peserta didik dibandingkan dengan pembelajaran yang
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hanya mengandalkan metode ceramah (Rahmawati et al., 2021; Nurmala et al.,
2021). Dengan demikian, kondisi empiris pada tingkat nasional tersebut
memperkuat urgensi pengembangan multimedia interaktif berbasis STEM pada
materi gaya di SDN Jati Tarokan, sebagai upaya untuk menjembatani
kesenjangan antara tuntutan literasi sains dan praktik pembelajaran yang masih

konvensional di lapangan.

Namun, berdasarkan hasil observasi di kelas IV SDN Jati tarokan,
ditemukan bahwa banyak peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami
konsep gaya. Kesulitan ini disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain metode
pembelajaran yang masih konvensional, seperti metode ceramah yang
dipadukan dengan penggunaan buku teks. Guru menyampaikan materi melalui
papan tulis dan gambar yang tersedia dalam buku sebagai sumber utama
pembelajaran. Serta minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif,
serta kurangnya kesempatan bagi peserta didik untuk melakukan eksplorasi
mandiri. Metode pengajaran yang masih terfokus pada pengajar sering kali
menyebabkan peserta didik menjadi pasif dan mengalami kesulitan dalam
memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak dalam ilmu pengetahuan alam.
Pada hasil observasi guru juga sudah menggunakan media namun belum
sepenuhnya siswa memahami materi gaya dan siswa cenderung pasif
dikarenakan pengembangan media yang kurang inovatif.

Berdasarkan dari data dokumentasi hasil tes nilai ulangan harian pada
materi gaya nilai siswa belum mencapai KKTP yang telah ditentukan oleh guru,
hasil belajar siswa pada materi ini tergolong rendah. Dari data tersebut
menunjukkan bahwa dari 32 siswa kelas IV SDN JatiTarokan hanya 14 siswa
yang telah mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 18 siswa lainnya belum
mencapai KKTP yang ditetapkan guru. Nilai rata-rata kelas hanya mencapai
50,90, sedangkan KKTP yang ditentukan adalah 70. Rata-rata kesalahan
terbanyak siswa yang tidak mampu menjelaskan pengertian gaya serta tidak
mampu menyebutkan jenis -jenis gaya dengan benar. Hal ini menunjukkan
bahwa hasil belajar siswa kelas IV SDN JatiTarokan TA 2025/2026 masih
rendah dan belum mencapai KKTP.
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Dari hasil wawancara dengan guru kelas, diperoleh informasi bahwa
metode pembelajaran yang digunakan selama ini lebih banyak bersifat satu
arah. Guru merasa kesulitan untuk mengintegrasikan media pembelajaran yang
inovatif karena keterbatasan fasilitas dan waktu. Guru juga mengakui bahwa
siswa tampak kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran gaya dan hasil
evaluasi menunjukkan banyak siswa yang belum mampu menjelakan
pengertian gaya serta menyebutkan jenis jenis gaya.

Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada guru dan siswa kelas
IV SDN Jati Tarokan pada materi gaya, diperoleh informasi mengenai kondisi
pembelajaran serta kebutuhan media pembelajaran di kelas. Hasil angket
menunjukkan bahwa materi gaya termasuk materi yang cukup sulit dipahami
oleh siswa karena bersifat abstrak. Selain itu, penggunaan media pembelajaran
IPA di kelas masih terbatas dan pembelajaran cenderung mengandalkan buku
panduan serta papan tulis. Dalam hal ini, guru berpendapat bahwa penggunaan
media digital, khususnya yang memiliki tampilan animasi dan kuis interaktif,
dapat membantu meningkatkan keaktifan siswa serta berpotensi meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian (Wardany et
al.,, 2024) yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran video
animasi dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa karena mampu
menyajikan materi secara lebih menarik, konkret, dan mudah dipahami. Dengan
demikian, pengembangan multimedia interaktif berbasis STEM dipandang
mampu menjadi solusi untuk mendukung proses pembelajaran materi gaya di
sekolah dasar.

Sementara itu, hasil angket siswa menunjukkan bahwa sebagian siswa
masih mengalami kesulitan dalam memahami materi gaya. Hal ini disebabkan
karena pembelajaran yang berlangsung masih terbatas pada penjelasan guru dan
penggunaan buku panduan sehingga siswa kurang aktif dalam pembelajaran.
Siswa menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat membantu
mereka memahami materi dengan lebih baik. Selain itu, siswa juga
menunjukkan ketertarikan terhadap media pembelajaran yang menarik dan

menyenangkan, terutama media yang dikemas dalam bentuk digital atau
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animasi bergerak. Media pembelajaran yang menarik membuat siswa lebih
semangat dan termotivasi untuk belajar.

Berdasarkan hasil angket guru dan siswa tersebut dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran materi gaya di kelas IV SDN Jati Tarokan masih
menghadapi beberapa kendala, terutama dalam memahami konsep gaya yang
bersifat abstrak. Proses pembelajaran yang masih berfokus pada penggunaan
buku panduan dan papan tulis membuat siswa kurang aktif serta kurang
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan interaktif untuk membantu
siswa memahami materi dengan lebih mudah. Penggunaan media pembelajaran
digital berbasis animasi dan kuis dinilai dapat meningkatkan keaktifan,
motivasi, serta hasil belajar siswa pada materi gaya.

Sebagai solusi, diperlukan sebuah inovasi media pembelajaran yang
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar serta
memudahkan pemahaman mereka terhadap materi sistem pencernaan.
Pembelajaran inovatif memfokuskan bagaimana proses pembelajaran
berlangsung, bahan ajar dan media yang digunakan, dan penilaian yang
dilakukan dalam pembelajaran (Pitoyo, 2022:239). Perhatian siswa terhadap
stimulus belajar dapat diwujudkan melalui beberapa cara, antara lain pemakaian
media pembelajaran atau alat peraga, memberikan pertanyaan kepada siswa,
membuat variasi belajar kepada siswa, melakukan pengulangan informasi yang
berbeda sifatnya dengan cara sebelumnya, memberikan stimulus belajar dalam
bentuk lain sehingga siswa tidak bosan (Pitoyo, 2016:21). Salah satu media
yang potensial untuk dikembangkan adalah Multimedia interaktif berbasis
STEM. Media ini merupakan media digital yang didalmnya berisi materi dan
animasi video. Dengan adanya media ini siswa tidak akan bosen jika
mempelajari materi gaya dengan adanya animasi video dan quis yang ada
didalamnya.

Multimedia interaktif adalah bentuk media digital yang menggabungkan
elemen-elemen visual, audio, teks, animasi, dan interaktivitas yang
memungkinkan peserta didik terlibat secara langsung dalam proses belajar.

Interaktivitas yang dimaksud bukan hanya dalam bentuk klik atau navigasi,
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tetapi juga keterlibatan aktif siswa dalam memahami dan mengeksplorasi materi
melalui simulasi, kuis, dan eksperimen virtual. Multimedia interaktif yang
dirancang dengan prinsip-prinsip kognitif dapat membantu siswa membangun
pemahaman yang lebih dalam melalui integrasi verbal dan visual secara
simultan (Guru et al., 2020). Selain itu, interaktivitas memungkinkan siswa
untuk belajar secara mandiri dan menyesuaikan kecepatan belajar mereka
sendiri, yang meningkatkan retensi informasi.

Sementara itu, pendekatan STEM merupakan pendekatan pembelajaran
integratif yang menggabungkan ilmu pengetahuan (science), teknologi
(technology), teknik rekayasa (engineering), dan matematika (mathematics)
dalam satu pengalaman belajar yang kontekstual. Pendekatan ini bertujuan
untuk menumbuhkan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah,
kreativitas, dan kolaborasi(Sujarwanto, 2023). Selain itu, Menurut penelitian
dalam (Amelia et al., 2024), penerapan pendekatan STEM pada pembelajaran
IPA sekolah dasar mampu meningkatkan aktivitas dan pemahaman konsep
siswa.

Perpaduan antara multimedia interaktif dan pendekatan STEM menjadi
solusi yang relevan dan efektif dalam mengatasi rendahnya pemahaman siswa
terhadap materi gaya. Integrasi kedua pendekatan ini mampu menghadirkan
pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga bermakna
secara konseptual. Melalui multimedia interaktif berbasis STEM, siswa dapat
melakukan eksplorasi konsep gaya melalui simulasi digital, menyusun proyek
mini, hingga menyelesaikan tantangan berbasis masalah nyata yang melibatkan
keterampilan sains, teknologi, teknik, dan matematika. Pendekatan ini
menjadikan pembelajaran lebih aktif, kolaboratif, dan kontekstual, sesuai
dengan karakteristik belajar siswa abad 21. Dengan demikian, pengembangan
multimedia interaktif berbasis STEM dapat menjadi solusi inovatif yang tidak
hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga memotivasi siswa,
memperkuat keterampilan berpikir kritis, dan meningkatkan hasil belajar secara
keseluruhan. STEM merupakan salah satu pendekatan pembelajaran yang
mengintegrasikan pengetahuan multidisiplin, yaitu sains, matematika,

teknologi, dan Teknik (Sulistiyowati & Zunaidah, 2023).
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Multimedia interaktif memiliki berbagai kelebihan yang signifikan
dalam proses pembelajaran. Salah satu keunggulannya adalah kemampuannya
untuk menggabungkan berbagai elemen media seperti visual, audio, teks, dan
animasi, yang dapat menarik perhatian siswa dan membuat materi lebih mudah
dipahami. Interaktivitas dalam multimedia tidak hanya terbatas pada klik atau
navigasi, tetapi juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk berpartisipasi
aktif melalui simulasi, eksperimen virtual, dan kuis yang mendalam. Hal ini
memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri, dengan kecepatan yang
dapat disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing, sehingga memberikan
ruang untuk pemahaman yang lebih mendalam. Multimedia interaktif mampu
mengintegrasikan teks, gambar, animasi, dan audio sehingga peserta didik lebih
mudah memahami konsep pembelajaran secara konkret dan meningkatkan daya
ingat terhadap materi (D. Putri & Muhtadi, 2018).

Lalu pendekatan STEM mempunyai kelebihan yang luar biasa dalam
membentuk keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa. Dengan
mengintegrasikan ilmu pengetahuan, teknologi, teknik rekayasa, dan
matematika dalam satu pengalaman belajar, pendekatan ini mendorong siswa
untuk melihat kaitan antara konsep-konsep yang diajarkan dengan aplikasi
dunia nyata. Hal ini tidak hanya memperdalam pemahaman mereka terhadap
materi, tetapi juga memperkuat kemampuan mereka dalam pemecahan masalah
dan pengambilan Keputusan siswa. Pendidikan STEM menekankan pada
pengalaman langsung, seperti merancang dan menguji solusi untuk masalah
yang relevan, yang membantu siswa mengembangkan keterampilan praktis
yang penting untuk kehidupan mereka di masa depan. STEM dapat
meningkatkan perkembangan siswa dalam pemecahan masalah, keterampilan
komunikasi, kreativitas, analisis pengetahuan, dan kolaborasi intelektual.
Kemampuan tersebut dapat dianggap sebagai keterampilan siswa abad 21,
karena mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran
yang kontekstual dan terhubung dengan dunia luar (Patras et al., 2024).

Keunggulan dari multimedia interaktif berbasis STEM ini adalah
memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan menarik bagi

peserta didik. Pembelajaran berbasis teknologi dapat meningkatkan motivasi
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dan hasil belajar peserta didik dibandingkan dengan metode konvensional
(Jonassen, 2020). Selain itu menurut(D. Putri & Mubhtadi, 2018), multimedia
interaktif yang memadukan unsur visual, audio, dan interaktivitas berdasarkan
prinsip multimedia learning dapat meningkatkan pemahaman peserta didik.
Melalui pendekatan ini, peserta didik tidak hanya mendapatkan penjelasan
konsep secara teoritis, tetapi juga dapat langsung mengamati bagaimana konsep
tersebut diterapkan dalam kehidupan nyata melalui simulasi interaktif. Selain
itu, multimedia interaktif dapat diakses kapan saja, memungkinkan peserta
didik untuk belajar secara mandiri sesuai dengan kecepatan mereka masing-
masing. Guru juga dapat memanfaatkan multimedia ini untuk memberikan
variasi dalam metode pengajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih
menarik dan efektif. Dengan demikian, pengembangan multimedia interaktif
berbasis STEM untuk materi gaya di SDN Jatitarokan diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik, memperbaiki hasil belajar mereka,
serta memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih bermakna dan
menyenangkan.

Penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini peneliti
mengambil empat jurnal penelitian untuk mengetahui penggunaan media
pembelajaran interakfit. Penelitian tersebut antara lain, penelitian pertama yang
dilakukan oleh Meisy della Meyrelda yang berjudul “Pengembangan
Multimedia Interaktif Pada Materi Macam-Macam Gaya Antara Lain: Gaya
Otot, Gaya Listrik, Gaya Magnet, Gaya Gravitasi Dan Gaya Gesek Siswa Kelas
IV Sekolah Dasar”, Peneliti kedua yang dilakukan oleh Pipit Nur Hidayati yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Gage (Gaya Dan Gerak)
Berbasis Articulate Storyline 3Pada Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”, Penelitian
ketiga yang dilakukan oleh Nindy Dinar Rinjani yang berjudul “Pengembangan
modul berbasis STEM ( Science, Technology, Engineering, and Mathematics)
Pada mata Pelajaran ipa materi bunyi dan indera pendengaran untuk kelas IV
sdn ngasem 1 kediri”, dan penelitian keempat dilakukan oleh Deah Uji
Wulandari yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Multimedia Interaktif
dengan Pendekatan STEM Pada Mteri Gaya dan Gerak untuk Melatihkan
Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa Kelas VI SD”".
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Berdasarkan hasil penelitian-penelitian sebelumnya, terlihat bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif mampu membantu siswa dalam
memahami materi yang diajarkan serta meningkatkan minat belajar mereka.
Adapun perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu terletak pada
materi yang digunakan dan jenis media yang dikembangkan. Selain itu, media
pembelajaran yang dikembangkan dilengkapi dengan animasi menarik dan
bergerak, disertai contoh pembuatan media interaktif secara rinci. Media ini
juga dapat diputar ulang, sehingga memudahkan guru dalam menyampaikan
materi tentang gaya serta membantu peserta didik dalam memahami materi

melalui media pembelajaran interaktif tersebut.

. Batasan Masalah

Penulis perlu membatasi permasalahan agar penelitian ini lebih fokus dan

terarah batasan masalah pada penyusunan proposal adalah sebagai berikut :

1. Penelitian ini difokuskan pada Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis STEM Materi Gaya

2. Pada Siswa Kelas IV SDN Jati Tarokan.

. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian adalah :

1. Bagaimana Kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis Materi Gaya Pada
Siswa Kelas IV SDN Jati Tarokan?

2. Bagaimana Tingkat kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis STEM
Materi Gaya Pada Siswa Kelas IV SDN Jati Tarokan?

3. Bagaiamana Tingkat keefektifan Multimedia Interaktif Berbasis Materi
Gaya Pada Siswa Kelas IV SDN Jati Tarokan?

. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Mengetahui Tingkat kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis Materi Gaya
Pada Siswa Kelas IV SDN Jati Tarokan.

2. Mengetahui Tingkat Kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis Materi
Gaya Pada Siswa Kelas IV SDN Jati Tarokan.

3. Mengetahui Tingkat Keefektifan Multimedia Interaktif Berbasis Materi
Gaya Pada Siswa Kelas IV SDN Jati Tarokan.
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E. Manfaat Penelitian

1.

Manfaat Teoritis

Hasil temuan penelitian ini dimaksudkan untuk mengembangkan Ilmu
Pengetahuan khususnya dalam penggunaan multimedia interaktif untuk
meningkatkan pemahaman konsep IPA. Serta menambah referensi ilmiah
mengenai penerapan teknologi multimedia dalam pembelajaran siswa pada

materi gaya.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa

Membantu siswa memahami konsep gaya secara lebih mudah, menarik,
dan menyenangkan melalui penggunaan multimedia interaktif yang

berbasis STEM, serta meningkatkan motivasi dan hasil belajar mereka.

. Bagi Guru

Menjadi alternatif media pembelajaran yang inovatif dan efektif,
sehingga guru dapat mengemas pembelajaran IPA dengan cara yang
lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa abad ke-
21.

Bagi Sekolah

Mendukung upaya sekolah dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
IPA dan memperkenalkan pemanfaatan teknologi digital dalam proses

belajar-mengajar.

. Bagi Peneliti

Menjadi dasar atau referensi untuk penelitian lanjutan dalam bidang
pengembangan media pembelajaran berbasis STEM, khususnya yang

mengintegrasikan teknologi multimedia untuk mata pelajaran IPA.
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