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deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan dinyatakan valid berdasarkan hasil review ahli isi
muatan pelajaran dengan skor 97,72% (kualifikasi sangat baik), hasil review ahli desain pembelajaran
dengan skor 94,44% (kualifikasi sangat baik), hasil review ahli media dengan skor 91,07% (kualifikasi
sangat baik), hasil uji coba perorangan terhadap 3 orang siswa dengan skor 94,69 (kualifikasi sangat
baik), dan hasil uji coba kelompok kecil terhadap 9 orang siswa dengan skor 93,17% (kualifikasi
sangat baik). Jadi multimedia interaktif pada muatan pelajaran IPA ini layak digunakan dalam
pembelajaran. implikasi penelitian ini yaitu multimedia yang dikembangkan dapat meningkatkan
semangat siswa dalam belajar.

ABSTRACT

The lack of availability of science learning media during online learning in class V resulted in low
student learning outcomes. This study aims to create interactive multimedia in the content of science
lessons. The type of research is development research with the DDD-E development model. Data was
collected by using a questionnaire method. The instrument used in collecting data is a questionnaire.
The data collected in the form of qualitative and quantitative data with research subjects namely
content experts, learning design experts, media experts, and students of Class V Elementary School.
The technique used to collect data is descriptive qualitative analysis and descriptive quantitative. The
results showed that the interactive multimedia developed was declared valid based on the results of
the review of the subject matter content experts with a score of 97.72% (very good qualification), the
results of the learning design expert reviews with a score of 94.44% (very good qualifications), the
results of media expert reviews with a score of 91.07% (very good qualification), the results of
individual trials of 3 students with a score of 94.69 (very good qualifications), and the results of small
group trials of 9 students with a score of 93.17% (very good qualifications). good). So interactive
multimedia on the content of this science lesson is suitable for use in learning. The implication of this
research is that the developed multimedia can increase students' enthusiasm in learning.

1. Pendahuluan

Proses pendidikan pada era transformasi abad-21 melibatkan peran penting guru dan siswa
dalam proses pembelajaran. Guru memegang peranan sebagai mediator dan fasilitator untuk
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mengembangkan potensi yang dimiliki siswa (Darmadi, 2015; Palunga & Marzuki, 2017). Selain itu guru
dituntut untuk beradaptasi dan mengikuti perkembangan zaman, karena abad 21 merupakan abad
berkembang pesatnya pengetahuan dan teknologi informasi (Lattu, 2012; Wahyono, Husamah, & Budi,
2020). Salah satu kompetensi yang perlu dikuasai oleh guru untuk menghadapi tantangan abad-21 yaitu
mampu memanfaatkan TIK sebagai media pembelajaran (Alfi, Sumarmi, & Amirudin, 2016; Andrian &
Rusman, 2019). Selain kompetensi tersebut, terdapat 4 keterampilan abad 21 yang harus dikuasai oleh
guru dan siswa, yang disebut dengan ‘The 4Cs” meliputi; creative yaitu kemampuan menciptakan sesuatu,
cricital thinking yaitu berpikir kritis, communicative yaitu dapat berinteraksi dengan baik dan (4)
collaborative yang berarti mampu bekerja sama dalam menyelesaikan suatu permasalahan (Kembara,
Rozak, & Hadian, 2018; Khoiri, Agussuryani, & Hartini, 2017). Dengan menerapkan kompetensi dan
keterampilan abad 21 tersebut maka kualitas pendidikan di Indonesia dapat ditingkatkan serta mampu
menghasilakan sumber daya manusia yang unggul dan berdaya guna.

Pandemi Covid-19 yang terjadi saat ini menyebabkan proses pembelajaran tatap muka berubah
menjadi pembelajaran daring. Saat ini guru wajib menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran
tetapi masih banyak guru di Indonesia belum mampu dan masih enggan mengembangkan kemampuannya
dalam memanfaatkan IPTEK, sebagai bentuk inovasi yang relevan dalam memecahkan berbagai masalah
dalam pembelajaran yang berlangsung saat ini (Haviluddin, 2010; Kuswanto & Walusfa, 2017; Yusri,
2016). Berdasarkan hasil observasi di SD Negeri 5 Ketewel diketahui rendahnya hasil belajar dan
kurangnya motivasi belajar siswa Kelas V khususnya pada muatan pelajaran IPA saat pembelajaran daring,
disebabkan oleh kurangnya pemanfaatan teknologi sebagai sumber belajar. Kurangnya pemanfaatan
teknologi sebagai media pembelajaran menjadi salah satu faktor yang mengakibatkan proses
pembelajaran daring menjadi kurang maksimal, sehingga akan berdampak pada kesulitan siswa dalam
memahami materi pembelajaran (Hafsah, Rohendi, & Purnawan, 2016; ]. Warsihna, 2016; Jaka Warsihna,
2016). Pembelajaran IPA sering dianggap sebagai muatan pelajaran yang sulit oleh sebagian besar siswa
sekolah dasar (Azimi, Rusilowati, & Sulhadi, 2017; Mustofa & Syafi’ah, 2018). Sebagai muatan pelajaran
yang abstrak oleh siswa sedangkan pemikiran siswa masih bersifat konkret sehingga sangat diperlukan
media pembelajaran untuk mengonkretkan materi pembelajaran IPA sehingga mampu memotivasi siswa
untuk aktif dan berpikir kritis yang pada akhirnya berimplikasi pada optimalnya hasil belajar siswa
(Putrayasa, Syahruddin, & Margunayasa, 2014; Yesiana, Gading, & Riastini, 2016).

Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran sangat penting, hal ini dikarenakan media
pembelajaran merupakan alat bantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa.
Dalam pemilihan Media pembelajaran, guru perlu memperhatikan kesesusaian media pembelajaran
dengan karakteristik materi pembelajaran dan karakteristik siswa (Darmawan, Reffiane, & Baedowi, 2019;
Yuanta, 2019). Mengingat siswa kelas V SD sedang berada pada tahap operasional konkret, maka dalam
hal penyajian materi muatan pembelajaran IPA yang bersifat abstrak akan lebih mudah dipahami siswa
apabila disajikan secara konkret, menarik, interaktif dan memotivasi, Oleh sebab itu, media yang cocok
dikembangkan dalam pembelajaran daring khususnya pada muatan pelajaran IPA adalah multimedia
interaktif (Astuti, Ardana, & Putra, 2019; Azimi et al., 2017). Multimedia interaktif merupakan gabungan
dari berbagai media menjadi satu yang dapat berupa teks, suara, animasi, gambar maupun video.
Pemilihan multimedia interaktif didasarkan oleh penelitian sebelumnya yang menunjukan bahwa
multimedia pembelajaran interaktif layak dan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa
(Manurung & Panggabean, 2020; Sagala, Mesran et al, 2017). Multimedia interaktif memiliki kelebihan
yakni dapat digunakan secara mandiri sehingga siswa mampu belajar dengan lebih leluasa dalam
mengoperasikan media pembelajaran ini dari rumah (Yunita, 2019). Sehingga multimedia interaktif
dianggap tepat untuk digunakan sebagai media pembelajaran pada situasi pembelajaran luring maupun
daring.

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa multimedia dapat membantu siswa
dalam meningkatkan hasil belajar siswa (Hanida, Iriani, & Arthur, 2015; Nopriyanti & Sudira, 2015; Putri &
Rakhmawati, 2018). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa multimedia dapat meningkatkan semangat
siswa serta menciptakan pembelajaran yang menyenangkan (Antari, Sujana, & Wiarta, 2013; “Multimedia
Interaktif Bermuatan Permainan Edukatif Di Kelas V Sekolah Dasar,” 2019; Susiana & Wening, 2015).
Mengingat kurangnya pemanfaatan teknologi sebagai sumber belajar pada pembelajaran daring
khususnya muatan pelajaran IPA untuk siswa kelas V di SD Negeri 5 Ketewel, maka dilakukan
pengembangan multimedia interaktif pada muatan pembelajaran IPA. Tujuan penelitian ini yaitu
menciptakan media pembelajaran berupa multimedia interaktif yang valid dan layak untuk siswa kelas V.
Diharapkan multimedia interaktif akan lebih mudah dalam memberikan variasi dalam menyampaikan
materi melalui inovasi media pembelajaran yang relevan bagi kebutuhan siswa sehingga mampu
memotivasi siswa untuk belajar, berpikir kritis, dan kreatif.

I Gusti Ayu Oka Juniari / Upaya Meningkatkan Semangat Belajar Siswa Melalui Media Pembelajaran Multimedia Interaktif pada
Pelajaran IPA Kelas V Sekolah Dasar



Jurnal Edutech Undiksha, Vol. 8, No. 1, Tahun 2021, pp. 140-148 142

2. Metode

Penelitian dengan jenis Research and Development (R&D) ini bertujuan menghasilkan produk
multimedia interaktif pada muatan pelajaran IPA kelas V Sekolah Dasar. Adapun model yang dijadikan
acuan prosedur dalam pengembangan multimedia interaktif pada muatan pelajaran IPA ini adalah model
DDD-E yang terdiri dari 4 tahapan yaitu (1) Decide atau menetapkan tujuan dan materi program, (2)
Design atau desain yaitu membuat struktur program, (3) Develop atau mengembangkan yaitu
memproduksi elemen media dan membuat tampilan multimedia, (4) Evaluate atau evaluasi yaitu
mengecek seluruh proses desain dan pengembangan. Pemilihan model ini didasarkan bahwa model
pengembangan DDD-E merupakan salah satu model pengembangan produk yang mana proses evaluasi
dapat dilakukan pada setiap tahap mulai dari tahap decide, design dan develop (Tegeh, dkk,2014). Dengan
melakukan evaluasi pada setiap tahapan dapat meminimalisir tingkat kesalahan atau kekurangan dari
produk yang dikembangkan. Populasi dalam penelitian ini yaitu siswa kelas V di SD Negeri 5 Ketewel yang
berjumlah 21 orang. Adanya pandemi Covid-19 mengakibatkan penelitian terbatas pada uji kelayakan
produk melalui uji validitas isi, uji validitas desain pembelajaran dan uji validitas media serta uji coba
siswa. Subyek uji validitas isi, uji validitas desain pembelajaran dan uji validitas media yaitu ahli isi, ahli
media, ahli desian pembelajaran. Pada uji coba siswa terdiri dari tahap uji coba perorangan yang terdiri
dari 3 orang siswa yang masing-masing berasal dari kemampuan rendah, sedang, tinggi, dan uji coba
kelompok kecil terdiri dari 9 siswa yang masing-masing mewakili kelompok siswa berkemampuan
rendah, sedang, dan tinggi. Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode
angket atau kuesioner. Pengumpulan data dengan angket/kuesioner dilakukan dengan memberikan
beberapa penyataan kepada responden atau subjek penelitian yang berkaitan dengan masalah penelitian
yang hendak dipecahkan atau diukur guna memperoleh informasi (Sukardi, 2015). Kuesioner diberikan
untuk mengetahui kelayakan dari multimedia interaktif yang dikembangkan berdasarkan pendapat dari
ahli isi / konten pelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media serta siswa pada saat uji coba perorangan
dan uji coba kelompok kecil.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis deskriptif kualitatif dan
analisis deskriptif kuantitatif. Teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data hasil uji
coba para ahli dan uji coba siswa yang dilakukan dengan mengelompokkan informasi yang diperoleh dari
data kualitatif yang berupa hasil wawancara, komentar, tanggapan, kritik, serta saran perbaikan dari para
ahli. Hasil analisis data ini akan digunakan untuk merevisi produk yang dikembangkan. Sedangkan
metode deskriptif kuantitatif adalah pengolahan data yang dilakukan dengan menyusun secara sistematis
dalam bentuk angka-angka ataupun persentase untuk mendapatkan kesimpulan umum (Agung, 2014).
Dalam penelitian ini, analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data kualitatif yang
diperoleh melalui angket dari para ahli dan siswa sebagai subjek uji coba kedalam bentuk skor.

3. Hasil dan Pembahasan

Multimedia interaktif pada muatan pelajaran IPA ini dikembangkan dengan menggunakan model
pengembangan DDD-E yang terdiri dari 4 tahapan yaitu diantaranya: Tahap pertama menetapkan
(Decide). Pada tahap ini dilakukan penetapan tujuan pembelajaran dengan melakukan wawancara dengan
wali kelas V di SD Negeri 5 Ketewel mengenai permasalahan yang dialami terutama mengenai media
pembelajaran, menentukan tema atau ruang lingkup materi yang akan dibahas dalam multimedia,
mengembangkan kemampuan prasyarat serta menilai sumber daya. Tahap kedua yaitu desain (Design).
Hal yang dilakukan pada tahap ini yaitu membuat outline content, flowchart, mendesain tampilan awal,
storyboard untuk memudahkan saat mengembangkan produk multimedia interaktif nantinya. Pada tahap
ini juga dilakukan pemilihan software yang akan digunakan untuk mengembangkan multimedia interaktif.
Software yang akan digunakan pada penelitian pengembangan ini yaitu Articulate Storyline 3 sebagai
software utama.

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan (Develop). Pada tahap ini produk yang sudah didesain
dan dirancang akan dikembangkan menjadi produk nyata berdasarkan flowchart dan storyboard yang
sudah di buat. Hal yang dilakukan pada tahap ini yaitu mengumpulkan semua elemen multimedia yang
dibutuhkan kemudian menggabungkannya dengan bantuan software Articulate Storyline 3 sehingga
menjadi multimedia interaktif. Pada tahap ini produk yang telah dibuat akan dinilai oleh para ahli (ahli isi
muatan pelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media) serta siswa (saat uji coba perorangan dan uji
coba kelompok kecil). Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi (Evaluate). Proses evaluasi tidak hanya
dilakukan pada produk akhir, tetapi evaluasi juga dapat dilakukan mulai dari tahap decide, design dan
develop. Evaluasi produk yang dikembangkan akan dilakukan sesuai dengan saran dan masukan baik dari
ahli isi, ahli desain pembelajaran, ahli media serta siswa. Dengan dilakukannya evaluasi pada setiap
tahapan maka dapat meminimalisir tingkat kesalahan atau kekurangan dari produk yang dikembangkan.
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Pengembangan multimedia interaktif ini telah melalui uji validitas oleh uji ahli isi muatan pelajaran, uji
ahli desain pembelajaran, uji ahli media, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil. Hasil uji validitas
produk multimedia interaktif yang dikembangkan dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Produk

Subjek Uji Coba Multimedia

No Interaktif Hasil Validitas (%) Keterangan
1. Uji Ahli Isi Muatan Pelajaran 97,72% Sangat Baik
2. Uji Ahli Desain Pembelajaran 94,44% Sangat Baik
3. Uji Ahli Media 91,07% Sangat Baik
4. Uji Coba Perorangan 94,69% Sangat Baik
5. Uji Coba Kelompok Kecil 93,17% Sangat Baik

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakuka oleh ahli isi pelajaran, media yang dikembangkan yaitu
97,72% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian yang dilakuka oleh ahli desain
pelajaran, media yang dikembangkan yaitu 94,44% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Hasil
penilaian yang dilakuka oleh ahli media pelajaran, media yang dikembangkan yaitu 91,07% sehingga
mendapatkan kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian yang dilakukan saat uji coba perorangan media yang
dikembangkan yaitu 94,69% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian yang
dilakukan saat uji coba kelompok kecil media yang dikembangkan yaitu 93,17% sehingga mendapatkan
kualifikasi sangat baik. Beberapa saran, komentar dan masukan diberikan oleh para ahli dan siswa
sebagai subjek uji coba produk. Saran, komentar dan masukan tersebut selanjutnya dijadikan acuan dalam
melakukan perbaikan atau revisi sehingga produk multimedia interaktif yang dikembangkan menjadi
lebih baik. Hasil dari pengembangan multimedia interaktif pada penelitian ini ditunjukkan pada Gambar 1.

KOMPONEN ABIOTIK
Komponen abiotik adalah komponen lingkungan yang terdiri
dari benda-benda tak hidup. Yang termasuk komponen abiotik
dalam ekosistem yaitu tanah, air, matahari, udara.

.4

wt
=
=

Gambar 1. Multimedia Interaktif yang Dikembangkan

Berdasarkan uji validitas kelayakan multimedia interaktif oleh para ahli dan siswa, memperoleh
kualifikasi keseluruhan sangat baik, sehingga layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Salah satu
penyebab kualifikasi yang sangat baik dikarenakan pada rancang bangun pengembangan multimedia
interaktif menggunakan model DDD-E sehingga multimedia interaktif sangat menarik dan berkualitas.
Pemilihan model DDD-E dikarenakan setiap langkah pada model DDD-E sangat sistematik serta selalu
memungkinkan untuk melakukan evaluasi sehingga membuat kualitas media yang dihasilkan akan
semakin baik (Nendasariruna, MAsjudin, & Abidin, 2018; Setianinggrum, 2020). Multimedia pembelajaran
layak diterapkan dalam proses pembelajaran disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut.

Pertama, Multimedia pembelajaran layak diterapkan dalam proses pembelajaran disebabkan
karena memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Pada aspek isi muatan pelajaran,
relevansi, kemenarikan materi, serta pemilihan bahasa dalam penyampaian secara keseluruhannya
tergolong sangat baik. Kelebihan multimedia interaktif ini dari aspek materi terletak pada kesesuaian isi
dan cara penyajian materi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa. Penyesuaian terhadap
karakteristik siswa bertujuan untuk mempermudah siswa dalam memahami materi yang disajikan
(Husein, Herayanti, & Gunawan, 2017; Mawarni & Muhtadi, 2017). Temuan penelitian sebelumnya juga
menunjukkan multimedia interaktif dengan materi yang sesuai dengan karakteristik siswa efektif
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar IPA (Azimi et al, 2017; Yanti, 2017; Yesiana et al., 2016).
Karakteristik siswa merupakan salah satu aspek terpenting untuk dijadikan acuan penunjang sehingga
dapat mencapai tujuan pembelajaran (Aghni, 2018; Satriawan, 2020). Setiap pembelajaran akan lebih
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optimal apabila selalu memperhatikan karakteristik siswa, karena kesesuaian karakteristik siswa dapat
memudahkan siswa memahami pembelajaran (Budiana, Sudana, & Suwatra, 2013; Hidayat, Agusta, Siroj,
& Hastiana, 2019; Patandung, 2017).

Kedua, Multimedia pembelajaran layak diterapkan dalam proses pembelajaran disebabkan
karena dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar. Kualifikasi sangat baik pada aspek desain
diperoleh berdasarkan keunggulan multimedia interaktif dalam memfasilitasi siswa untuk belajar secara
mandiri dan mampu membangkitkan motivasi belajar siswa (Manurung & Panggabean, 2020; Nopriyanti
& Sudira, 2015; Putri & Rakhmawati, 2018). Dalam multimedia interaktif yang dikembangkan, materi
pelajaran IPA yang kompleks dikemas melalui ilustrasi dan animasi yang menarik dan kontekstual dengan
lingkungan siswa sekolah dasar. Pengemasan materi dengan cara ini tidak akan mengharuskan siswa
membaca sajian materi pada teks bacaan dengan cara yang monoton, sehingga akan menghindarkan siswa
dari rasa jenuh dan bosan. Animasi yang menarik dan kontekstual akan membuat suasana dalam proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan (Munandar, Sutrio, & Taufik, 2018; Wuryanti, 2016). Animasi
akan membantu siswa mengingat lebih lama materi yang disampaikan karena penjelasan materi didukung
oleh gambar-gambar maupun animasi bergerak yang dapat memotivasi siswa dalam belajar (Awalia,
Pamungkas, & Alamsyah, 2019; Ompi, Sompie, & Sugiarso, 2020). Disamping itu unsur interaktivitas pada
multimedia ini juga berperan dalam memicu keaktifan siswa belajar.

Interaktivitas yang dimaksud yaitu kemampuan multimedia untuk memberikan tanggapan
terhadap tindakan siswa. Sehingga interaksi akan menjadikan materi yang disajikan lebih mudah diserap
dan dimengerti oleh siswa serta menghindari kejenuhan dalam belajar (Aryawan, Sudatha, & Sukmana,
2018; Kasih, 2017; Nopriyanti & Sudira, 2015). Adanya unsur interaktivitas mengharuskan penyediaan
umpan balik untuk siswa. Umpan balik (feedback) merupakan bentuk tanggapan yang diberikan atas
tindakan siswa. Umpan balik pada saat evaluasi akan membantu guru mengetahui sejauh mana isi materi
dapat tersampaikan secara bermakna kepada siswa (Gunawam, Harjono, & Sutrio, 2015; Ratih, Japa, &
Margunayasa, 2017). Pada dasarnya ketika semua unsur ini dirancang dengan baik maka siswa semakin
tertarik dan termotivasi untuk belajar. Motivasi dalam media pembelajaran dinilai sangat penting dan
harus ada pada setiap media pembelajaran yang berkualitas, karena motivasi mampu membangun
pembelajaran yang lebih bermakna bagi siswa (Risabethe, 2016; Widiasih, Widodo, & Kartini, 2018).
Dengan demikian multimedia interaktif ini dapat digunakan untuk memancing siswa aktif dan termotivasi
untuk belajar secara mandiri. Pada aspek kualitas fisik media pembelajaran, multimedia interaktif yang
dikembangkan tergolong berkualifikasi sangat baik. Kelebihan multimedia interaktif ini terletak pada
kualitas visual yang menarik serta tulisan yang jelas. Dasar dari pendesaian multimedia interaktif yaitu
selalu berpijak pada unsur estetik dan unsur edukatif, dimana media yang dibuat haruslah menarik dan
nyaman dipandang (Bardi & Jailani, 2015; Irwanto, Taufik, Hernawan, & Rizal, 2019). Faktor penyebab
keefektifan multimedia dalam meningkatkan hasil belajar siswa salah satunya adalah kemenarikan unsur
visual sehingga menjadikan siswa tidak mudah jenuh (Kumalasani, 2018).

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa multimedia memudahkan siswa dalam
memahami materi pembelajaran (Illahi, Sukartiningsih, & Subroto, 2018; Istiglal, 2017). Temuan
penelitian lainnya juga menyatakan bahwa multimedia dapat meningkatkan suasana belajar sehingga
berdampak pada hasil belajar siswa yang meningkat (Melianti, 2020; Prasetya, Nur, & Akbar, 2018;
Yuniarni, Sari, & Atiq, 2020). Dapat disimpulkan bahwa multimedia dapat membantu siswa dalam belajar.
Kelebihan multimedia interaktif berdasarkan penilaian ahli dan siswa terletak pada kesesuaian dengan
karakteristik siswa serta mampu memudahkan siswa memahami materi pelajaran [PA sehingga
multimedia interaktif model DDD-E pada muatan pelajaran IPA layak digunakan untuk kegiatan
pembelajaran bagi siswa sekolah dasar. Implikasi penelitian ini yaitu multimedia yang dikembangkan
dapat digunakan oleh guru untuk meningkatkan suasana belajar yang menyenangkan sehingga
berdampak pada hasil belajar IPA yang meningkat.

4. Simpulan

Multimedia interaktif memperoleh kualifikasi sangat baik. Jadi multimedia interaktif dapat
digunakan dalam proses pembelajaran. direkomendasikan kepada guru untuk menggunakan multimedia
interaktif yang dapat membantu siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar IPA pada
siswa.
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