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ABSTRAK 

Media pembelajaran menjadi salah satu aspek yang penting dalam proses mencapai 

keberhasilan pembelajaran di sekolah. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

Research and Development artinya penelitian yang digunakan untuk membuat 

produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian ini bertujuan 

untuk menghasilkan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif bagi hasil 

belajar peserta didik. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMPN 41 

Palembang. Tahapan dalam penelitian ini mengadaptasi model penelitian 

pengembangann Hannafin & Peck. Model pengembangan Hannafin & Peck 

memiliki tiga tahap pengembangan yaitu analisis kebutuhan, desain, serta 

pengembangan dan implementasi dengan evaluasi dan revisi di setiap tahapnya. 

Pengujian terhadap materi, bahasa, dan desain media dilakukan kepada ahli untuk 

mendapatkan hasil validasi media pembelajaran yang dikembangkan. Pengumpulan 

data dilakukan dengan observasi, wawancara, angket dan tes. Teknik analisis data 

menggunakan analisis hasil wawancara, hasil validasi, hasil angket dan tes. Analisis 

penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif materi sistem pencernaan 

dapat dideskripsikan bahwa: 1) media pembelajaran interaktif telah teruji 

validitasnya oleh 3 orang ahli dengan hasil 81% ; 2) media pembelajaran interaktif 

pada materi sistem pencernaan teruji praktikalitasnya dengan persentase 

kepraktisan dengan hasil 81%.; 3) efektifitas media pembelajaran interaktif untuk 

proses pembelajaran memperoleh N-gain sebesar 0.48 dengan kategori sedang. 

Kesimpulan penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif terhadap materi 

sistem pencernaan yang dikembangkan teruji valid, praktis dan efektif. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, interaktif, Sistem Pencernaan 
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ABSTRACT 

Learning media is an important aspect in the process of achieving learning success 

in school. This research uses a Research and Development approach, meaning 

research is used to create certain products and test the effectiveness of these 

products. This research aims to produce valid, practical and effective learning 

media for student learning outcomes. The subjects of this study were grade VII 

students of SMPN 41 Palembang. The stages in this research adapt the development 

research model of Hannafin & Peck. The Hannafin & Peck development model has 

three stages of development, namely needs analysis, design, and development and 

implementation with evaluation and revision at each stage. Testing of material, 

language, and media design is carried out to experts to obtain the results of 

validation of the developed learning media. Data collection was done by 

observation, interviews, questionnaires and tests. Data analysis techniques use 

analysis of interview results, validation results, questionnaire results and tests. 

Research analysis of the development of interactive learning media based on 3 

dimensions of digestive system material can be described that: 1) interactive 

learning media based on 3 dimensions has been tested for validity by 3 experts with 

81% results; 2) interactive learning media based on 3 dimensions on digestive 

system material tested for practicality with a percentage of practicality with results 

of 81%.; 3) the effectiveness of 3-dimensional-based interactive learning media for 

the learning process obtained an N-gain of 0.48 in the medium category. The 

conclusion of this study is a 3-dimensional based interactive learning media on 

digestive system material developed that has been tested valid, practical and 

effective. 

Keywords: Learning Media, Interactive, Digestive System 
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RINGKASAN 

Perkembangan zaman, teknologi informasi dan komunikasi memberikan 

berbagai terobosan baru bagi dunia pendidikan seperti diciptakan media penunjang 

pembelajaran dalam bentuk digital yang mana fungsi utama dari media tersebut 

untuk mengefesiensikan pengolahan data sehingga proses pembelajaran menjadi 

lebih efektif. Melihat pentingnya media pembelajaran sebagai perantara dalam 

menyampaikan informasi, pengembangan media pembelajaran interaktif dapat 

dijadikan salah satu solusi mengatasi permasalahan dalam proses pembelajaran 

Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilaksanakan di SMP N 41 

Palembang pada bulan November 2022 teridentifikasi beberapa masalah dan 

kendala dalam proses pembelajaran khususnya pada pembelajaran IPA diantaranya 

minat belajar peserta rendah terlihat dari kurangnya perhatian dan antusiasme dalam 

proses pembelajaran. Dalam proses pembelajaran IPA metode yang sering 

digunakan adalah metode ceramah, diskusi, demonstrasi, eksperimen dan problem 

based learning (PBL). Sedangkan media pembelajaran yang sering digunakan guru 

dalam proses pembelajaran adalah buku cetak, LKS, Papan Tulis, LCD, Zoom, 

Googlemeet dan Googl Classroom.  

Permasalahan penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan sebuah 

media pembelejaran interaktif yang valid, praktis dan efektif untuk belajar. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan. Menggunakan model 

pengembangan Hannafin & Peck yang memiliki tiga tahap pengembangan yaitu 

analisis kebutuhan, desain, serta pengembangan dan implementasi dengan evaluasi 

dan revisi di setiap tahapnya.. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

menggunakan observasi dan wawancara, walkthrough, angket dan tes. 

Pengujian terhadap produk dilakukan denngan 3 orang validator dalam segi 

ahli bahasa, ahli desain media pembelajaran dan ahli materi yang memberikan saran 

serta hasil sangat valid dengan hasil 81% terhadap produk media pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan. Pengujian kepraktisan produk media pembelajaran 

interaktif mendapatkan hasil 81% (sangat praktis). Produk media pembelajaran 

interaktif juga dinyatakann efektif untuk belajar dengan hasil nilai N- gain 0.48 

dengan kategori sedang. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif pada materi sistem pencernaan telah teruji valid, praktis dan efektif 

digunakan untuk proses pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  

 

xiv 
 

 

SUMMARY 

The development of the times, information and communication technology 

provides various new breakthroughs for the world of education such as the creation 

of learning support media in digital form where the main function of the media is 

to streamline data processing so that the learning process becomes more effective. 

Seeing the importance of learning media as an intermediary in conveying 

information, the development of interactive learning media can be used as a solution 

to overcome problems in the learning process 

Based on the results of pre-research conducted at SMP N 41 Palembang in 

November 2022, several problems and obstacles were identified in the learning 

process, especially in science learning, including low interest in learning 

participants, as seen from lack of attention and enthusiasm in the learning process. 

In the science learning process, the methods that are often used are lectures, 

discussions, demonstrations, experiments and problem-based learning (PBL). 

While the learning media that are often used by teachers in the learning process are 

printed books, LKS, Whiteboard, LCD, Zoom, Googlemeet and Googl Classroom.  

The problem of this research is how to develop a valid, practical and 

effective 3-dimension-based interactive learning media for learning. This research 

uses a type of development research. Using the Hannafin & Peck development 

model which has three stages of development, namely needs analysis, design, and 

development and implementation with evaluation and revision at each stage. Data 

collection techniques in this study used observation and interviews, walkthroughs, 

questionnaires and tests. 

Testing of the product was carried out with 3 validators in terms of linguists, 

learning media design experts and material experts who provided suggestions and 

very valid results with 81% results on the 3-dimensional based interactive learning 

media products developed. Testing the practicality of interactive learning media 

products obtained 81% results (very practical). 3-dimension-based interactive 

learning media products are also declared effective for learning with N-gain value 

results of 0.48 with medium categories. So it can be concluded that interactive 

learning media on digestive system material has been tested valid, practical and 

effective to use for the learning process. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

I.I Latar Belakang 

Teknologi informasi dan komunikasi telah berkembang seiring dengan 

globalisasi, sehingga interaksi dan penyampaian informasi akan berlangsung 

dengan cepat. Persaingan yang terjadi pada era globalisasi kompetisi antar bangsa, 

sehingga menuntut adanya pengembangan kualitas sumber daya manusia. 

Pendidikan adalah salah satu merupakan hal penting yang mempengaruhi 

perkembangan kemajuan suatu bangsa. Sekarang ini dunia pendidikan telah 

berkembang pesat, dari segi tenaga pendidik maupun sarana dan prasarana sekolah 

semakin dibuat lebih baik dan nyaman. Teknologi Komputer pun tidak hanya 

menjadi perangkat bantu kerja atau hiburan saja tetapi telah berkembang menjadi 

perangkat bantu dalam sistem pembelajaran. Proses belajar mengajar terus 

diusahakan agar berjalan baik dan lancar, berbagai upaya dilakukan untuk 

menumbuhkan kreatifitas dan motivasi guru dalam memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi untuk meningkatkan kualitas pendidikan. 

Upaya pelaksanaan pendidikan untuk peningkatan kualitas sumber daya 

manusia ini tidak luput dari kekurangan sehingga terus dilaksanakan perbaikan-

perbaikan. perbaikan dalam dunia pendidikan telah banyak dilakukan seperti 

pendidikan telah banyak dilakukan seperti perbaikan sarana dan prasarana 

pendidikan. salah satu sarana penunjang dalam kegiatan belajar mengajar adalah 

dengan menggunakan media pembelajaran. Untuk peningkatan kualitas pendidikan 

secara merata perlu adanya sarana yang mendukung pembelajaran. Seiring 

perkembangan zaman, teknologi informasi dan komunikasi memberikan berbagai 

terobosan baru bagi dunia pendidikan seperti diciptakan media penunjang 

pembelajaran dalam bentuk digital yang mana fungsi utama dari media tersebut 

untuk mengefesiensikan pengolahan data sehingga proses pembelajaran menjadi 

lebih efektif. 

Proses pembelajaran merupakan rangkaian kegiatan komunikasi antara 

peserta didik dan guru (Farida, 2016), komunikasi adalah suatu proses penyampaian 
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pesan (ide, gagasan, materi pelajaran) dari suatu pihak kepada pihak lain agar terjadi 

pertukaran informasi diantara keduanya. Komunikasi mengandung makna 

menyebarkan informasi, pesan, berita, pengetahuan, dan norma/nilai-nilai dengan 

tujuan untuk menggugah partisipasi, agar yang diberitahukan tersebut menjadi 

milik bersama antara komunikator dan komunikan (Rusman, 2015:81).  

Media pembelajaran menjadi salah satu aspek yang penting dalam proses 

mencapai keberhasilan pembelajaran di sekolah. Penggunaan media pembelajaran 

konvensional seperti papan tulis dan buku dinilai mampu menimbulkan kejenuhan 

siswa dalam belajar. Maka dari itu diperlukan suatu alternatif media yang mampu 

menunjang proses pembelajaran dimana siswa mampu berinteraksi dengan media 

tersebut secara langsung agar dapat mengurangi kejenuhan siswa saat proses 

pembelajaran sedang berlangsung. Maka dengan adanya pemanfaatan IT 

(Information and Technology) dalam bidang pendidikan tenaga pendidik lebih 

mudah memberikan materi pelajaran kepada peserta didik, selain media gambar 

kini telah hadir multimedia interaktif yang sering digunakan dalam proses 

pembelajaran di kelas. 

Melihat pentingnya media pembelajaran sebagai perantara dalam 

menyampaikan informasi, pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 

dapat dijadikan salah satu solusi mengatasi permasalahan dalam proses 

pembelajaran. Multimedia berasal dari kata “multi” dan “media”. Multi berarti 

banyak. Multimedia interaktif merupakan bentuk jamak dari perantara atau medium 

(Smaldino, Sharon, et al., 2012). Multimedia Interaktif merupakan multimedia 

yang dilengkapi alat pengontrol sehingga dapat di operasikan oleh pengguna 

(Daryanto, 2010). 

Menurut Erwin Januarisman dan Anik Ghufron Pembelajaran yang 

melibatkan semua indra peserta didik membuat pembel- ajaran menjadi lebih 

bermakna dan diha- rapkan mampu menjadi solusi terhadap permasalahan yang 

dihadapi guru dan peserta didik. Selain itu, proses pembel- ajaran tidak hanya 

terpaku di sekolah saja, peserta didik juga dapat mengakses media pembelajaran 

melalui komputer, smart- phones maupun tablet diluar sekolah jika sudah 

terkoneksi dengan internet. 
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Internet sudah menjadi bagian dari kehidupan bagi sebagian besar penduduk 

dunia. Dari urusan mencari informasi, bekerja, pendidikan, belanja maupun menjali 

silaturahmi kepada kerabat maupun keluarga. Berdasarkan data internetworldstats, 

pengguna internet indonesia mencapai 212,35 juta jiwa pada maret 2021 Indonesia 

berada pada urutan ketiga dengan pengguna internet terbanyak di Asia. 

Perkembangan internet juga telah merubah kondisi pembelajaran yang selalu terikat 

dengan ruang dan waktu menjadi pembelajaran yang bisa dilaksanakan kapan saja 

dan dimana saja.  

Pembelajaran menggunakan internet perlu dilaksanakan pada seluruh mata 

pelajaran untuk jenjang pendidikan menengah, tanpa terkecuali mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). Menurut Trianto (2014:152), pembelajaran IPA 

menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk mengembangkan 

kompetensi peserta didik dalam memahami alam melalui proses “mencari tahu” dan 

“berbuat”. Hal tersebut dapat membantu peserta didik untuk memperoleh 

pemahaman terhadap alam sekitar dengan lebih mendalam. Sikap positif terhadap 

ilmu pengetahuan harus di dukung dengan beragamnya sumber belajar dari media 

pembelajaran. 

Pengembangan design pembelajaran untuk web based learning dirancang 

sedemikian rupa agar proses pembelajaran online tersebut dapat berjalan dengan 

efektif. Ada tiga elemen pokok yang harus ada dalam desain model pembelajaran 

berbasis web, yaitu learning tasks, learning resources, dan learning supports. 

Learning tasks mencakup aktivitas, masalah, dan interaksi untuk melibatkan peserta 

didik. Learning resources memuat konten, informasi dan sumber-sumber yang 

dapat diakses oleh peserta didik. Learning supports terkait dengan petunjuk belajar, 

motivasi, umpan balik, dan kemudahan akses bagi peserta didik. Pengembangan 

model pembelajaran berbasis web perlu memperhatikan komponen strategi 

pembelajaran (Santoso, Agus Dwi, et al., 2016). 

Faktanya sumber belajar dan media pembelajaran berbasis website  yang 

dapat mendukung kegiatan pembelajaran IPA masih sangat terbatas. Media 

pembelajaran yang digunakan berdasarkan wawancara guru mata pelajaran IPA 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan, guru baru sebatas menggunakan buku cetak, 
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LKS, OHP, papan tulis dan LCD. Karena adanya wabah Covid-19  mengakibatkan 

proses belajar mengajar menjadi daring, guru menggunakan aplikasi online seperti 

Zoom, googlemeet, dan googleclasroom yang masih terbatas, padahal mata 

pelajaran IPA khususnya pada jenjang SMP/MTS memuat cakupan materi yang 

cukup luas. Masalah yang berkaitan dengan keterbatasan sumber dan media 

pembelajaran tentu sangat tidak sejalan dengan perkembangan teknologi yang 

semakin modern dan canggih. Kecanggihan teknologi mestinya memudahkan siswa 

untuk mengakses sumber daya yang berkualitas. Pengembangan sumber belajar 

yang berkualitas serta berbasis digital pada pembelajaran telah menjadi bagian 

terpenting dalam membangun sistem pendidikan berbasis informasi (Zhu, 2010). 

Penelitian terdahulu yang sudah pernah dilakukan adalah Penelitian 

mengenai pengembangan multimedia interaktif juga dilakukan oleh Ningsih, dkk 

(2019) yang berjudul “Interactive media of respiratory system material 

“resysmart” based on problem-based learning”. Kajian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis masalah pada materi 

sistem pernapasan. Hasil dari penelitian menunjukkan skor materi yang dicapai oleh 

media yang dikembangkan adalah 90% (sangat baik), sedangkan skor penyajian 

media 83% (sangat baik); selain itu, skor bahasa yang diperoleh adalah 99% (sangat 

baik). Dengan demikian, skor rata-rata adalah 91% (sangat baik) yang berarti media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan dinilai sangat baik untuk 

diimplementasikan dalam pembelajaran sistem pernapasan.  

Selanjutnya penelitian terkait media pembelajaran interaktif pernah 

dilakukan oleh Penelitian yang dilakukan oleh Yasa (2017:208) dari Universitas 

Pendidikan Ganesha Singaraja dalam Jurnal Pendidikan dan Kejuruan Vol. 14 No. 

2, melaporkan hasil penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Adobe Flash 3 dimensi pada Mata Pelajaran Prakarya dan 

Kewirausahaan Materi Elektro Listrik untuk Kelas XI MIPA dan IPS di SMA 

Negeri 3 Singaraja”. Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa media interaktif 

berbasis Adobe Flash pada mata pelajaran prakarya dan kewirausahaan materi 

elektro listrik sesuai dengan konsep pada materi yang terdapat dimasing-masing 

mata pelajaran. Berdasarkan hasil validasi dan uji coba, diperoleh besaran validitas 
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ahli materi (guru) sebesar 92.85% pada kualifikasi sesuai, dan ahli media 93.25% 

pada kategori sesuai. 

Hasil observasi yang dilakukan oleh penulis terhadap siswa kelas VIII SMP 

Negeri 41 Palembang pada senin 08 November 2022 terhadap media pembelajaran 

interaktif 3 dimensi di SMP N 41 Palembang di sekolah ini, untuk kelas VIII 

berjumlah 335 orang. Jumlah tenaga pengajar di SMP N 41 Palembang untuk guru 

54 Orang dan untuk tenaga pendidikan 10 Orang, Aplikasi yang paling sering 

digunakan oleh peserta didik kebanyakan sosial media (seperti facebook, whatsaap, 

messenger, youtube dan sebagainya), selain itu juga ada kamera, telepon, kontak, 

SMS, Musik, Google, Line, Tiktok dan Sebagainya. Peneliti mendapatkan bahwa 

untuk di SMP N 41 Palembang sebelum nya lebih banyak menggunakan google 

classroom untuk media pembelajaran daring, kebanyakan guru-guru disekolah ini 

menggunakan media pembelajaran berbasis website yang sudah ada seperti google 

classroom.  

Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilaksanakan di SMP N 41 

Palembang pada bulan November 2022 teridentifikasi beberapa masalah dan 

kendala dalam proses pembelajaran khususnya pada pembelajaran IPA diantaranya 

minat belajar peserta rendah terlihat dari kurangnya perhatian dan antusiasme dalam 

proses pembelajaran. Dalam proses pembelajaran IPA metode yang sering 

digunakan adalah metode ceramah, diskusi, demonstrasi, eksperimen dan problem 

based learning (PBL). Sedangkan media pembelajaran yang sering digunakan guru 

dalam proses pembelajaran adalah buku cetak, LKS, Papan Tulis, LCD, Zoom, 

Googlemeet dan Googl CLassroom. Pada interview yang dilakukan, hasil analisis 

kebutuhan guru mengalami berbagai kendala dalam mengampu mata pelajaran IPA. 

Hal ini ditunjukkan sikap peserta didik yang kurang perhatian dan kurang antusias 

dalam mengikuti pelajaran, peserta didik kesulitan dalam menangkap pelajaran, 

guru sulit mengajarkan materi secara tuntas dalam kurun waktu yang relatif singkat, 

peserta didik kurang aktif dalam pembelajaran dan guru kesulitan dalam 

menyampaikan materi yang membutuhkan penyajian materi dalam bentuk 

multimedia, seperti teks, gambar, animasi, audio, video dan e-book digital secara 

bersamaan. 
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Berdasarkan analisis terhadap kendala dan permasalahan yang muncul pada 

pembelajaran maka diperlukan solusi yang tepat dan bermanfaat agar pembelajaran 

IPA dapat mencapai tujuan dan kompetensi yang diinginkan. Media pembelajaran 

interaktif merupakan sebuah inovasi yang mempunyai kontribusi sangat besar 

terhadap perubahan proses pembelajaran, proses belajar tidak lagi hanya 

mendengarkan uraian materi dari pendidik tetapi siswa juga melakukan aktivitas 

lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lainnya.  

Berdasarkan uraian masalah dan solusi yang ditawarkan maka penelitian 

akan melaksanakan penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif 

untuk membantu peserta didik belajar materi system pencernaan. 

I.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka permasalahan dalam 

penelitian pengembangan ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1.2.1 bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif dalam 

membantu siswa sekolah menengah pertama belajar sistem pencernaan 

yang valid? 

1.2.2 bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif dalam 

membantu siswa sekolah menengah pertama belajar sistem pencernaan 

yang praktis? 

1.2.3 bagaimana efektifitas media pembelajaran interaktif pada materi system 

pencernaan yang dikembangkan terhadap hasil belajar peserta didik kelas 

VII di SMPN 41 Palembang? 

I.3 Tujuan Penelitian 

  Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah: 

1.3.1 menghasilkan media pembelajaran interaktif pada materi sistem 

pencernaan di kelas VII sekolah menengah pertama yang valid 

1.3.2 menghasilkan media pembelajaran interaktif pada materi sistem 

pencernaan di kelas VII sekolah menengah pertama yang praktis 

1.3.3 mengetahui efektifitas media pembelajaran interaktif pada materi sistem 

pencernaan yang dikembangkan terhadap hasil belajar peserta didik kelas 

VII di SMP Negeri 41 Palembang 
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I.4 Kebaruan (Novelty) 

Penelitian mengenai media pembelajaran IPA sudah banyak digunakan dan 

terbukti menghasilkan suatu jenis media yang praktis dan juga banyak menarik 

perhatian para siswa sehingga layak untuk dikembangkan. Kebaruan (novelty) atau 

perbedaan dari penelitian ini dengan terdahulu adalah terdapat adanya perbedaan 

tahun dalam penelitian topik variabel yang relavan tersebut karena dengan adanya 

perkembangan digital mengenai aplikasi 3D yang tiap waktu selalu update guna 

menambah fitur tentu penelitian yang dilakukan sekarang akan lebih lengkap dari 

segi fitur dan lain-lain sehingga akan menghasilkan penelitian lebih bervariasi 

terutama dalam menggunakan fitur 3 dimensi.  

Pembaruan lainnya pada pengembangan media ini adalah penelitian yang 

dilakukan pada mata pelajar IPA dengan adanya tambahan audio dan visual animasi 

yang menarik perhatian siswa untuk belajar. Selain itu peneliti juga menampilkan 

fitur evaluasi yang kekinian dengan membuat soal berupa gambar-gambar yang 

menarik sehingga evaluasi tidak monoton dan membosankan. 

1.5 Manfaat Penelitian 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat secara teoritis,dan 

praktis bagi berbagai pihak. 

A. Manfaat Teoretis 

1. Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat menjadi sumbangan 

yang positif  untuk perkembangan dan kemajuan bidang pendidikan.  

2. Hasil penelitian ini juga dapat dijadikan sebagai referensi untuk menunjang 

pengembangan ilmu pengetahuan serta masukan bagi penelitian selanjutnya 

mengenai media dan teknologi pembelajaran. 

B. Manfaat Praktis  

Hasil penelitian pengembangan ini berupa media pembelajaran interaktif 

diharapkan mampu memberi manfaat praktis bagi peserta didik, guru dan sekolah 

sebagai berikut : 

1. Peserta didik 

a. Meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

b. Mempermudah peserta didik dalam memahami materi pembelajaran, 

khususnya materi IPA yang tidak bisa diamati secara langsung. 
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2. Guru 

a. Mempermudah guru dalam menyampaikan materi pelajaran IPA kepada 

peserta didik 

b. Memotivasi guru untuk melakukan inovasi dengan mengembangkan 

media pembelajaran. 

3. Sekolah  

a. Tersedianya media serta sumber belajar alternatif yang dapat digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran 

b. Mendukung pengembangan teknologi di lingkungan sekolah 
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