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ABSTRAK

Lugiyanto, Abdul Lathif. 2016. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Multimedia Interaktif Pada Mata Pelajaran llmu Pengetahuan Sosial
Materi Lingkungan Alam dan Buatan Untuk Peningkatkan Hasil
Belajar Siswa Kelas 3 Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang.
Skripsi, Program Studi Jurusan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI),
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Ahmad Mubaligh,
M.Hi

Hasil belajar adalah suatu akibat dari proses belajar dengan menggunakan
alat pengukuran, yaitu berupa tes yang disusun secara terencana, baik tes tulis, tes
lisan maupun tes perbuatan. Untuk mencapai hasil belajar yang sesuai dengan
tujuan pembelajaran, maka diperlukan upaya yang lebih baik dari guru dalam
memilih dan menerapkan strategi, metode, dan media pembelajaran. Oleh sebab
itu, perlu adanya pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif untuk
penunjang guru dalam pembelajaran agar siswa lebih tertarik dalam belajar.

Tujuan penelitian ini adalah untuk: (1) mengetahui proses pengembangan
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mata pelajaran IPS untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas [1I, (2) mengetahui kelayakan
pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar ilmu
pengetahuan sosial materi lingkungan alam dan buatan melalui penggunaan media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif di kelas I11, (3) mengetahui pengaruh
penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mata
pelajaran IPS untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IlI.

Dalam pengembangan media ini, peneliti menggunakan model
pengembangan menurut Borg & Gall dengan sepuluh langkah yang sistematis di
dalamnya. Akan tetapi dalam pengembangan ini hanya delapan tahap yang
diambil oleh peneliti, yaitu: (1) Potensi dan masalah, (2) Perencanaan, (3) Desain
produk, (4) Validasi desain, (5) Revisi desain, (6) Uji coba produk, (7) Revisi
produk, (8) Uji lapangan,

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa, Prosedur produk pengembangan
media pembelajaran ini ditempuh melalui beberapa tahap yang pertama, tahap
studi pendahuluan dengan melakukan analisis kebutuhan, kedua yaitu tahap
pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif. Multimedia ini
memiliki kelayakan dari para ahli (1) ahli isi mata pelajaran ilmu pengetahuan
sosial sebesar 85%, (2) ahli desain media sebesar 85% dan (3) ahli pembelajaran
sebesar 89%. Sedangkan pada perhitungan uji t manual dengan tingkat
kemaknaan 0,05 diperoleh hasil t nitung > t tabel Yaitu 2,57 > 2,14 artinya Ho ditolak
dan H; diterima. Sehingga terdapat pengaruh yang signifikan terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Dengan demikian, pengembangan sudah dapat
dikatakan layak digunakan dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, Hasil
Belajar.
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ABSTRACT

Lugiyanto, Abdul Lathif. 2016. The Development of Learning Media Based On
Interactive Multimedia in social science on subject of natural and
experimental to improve Result learning of student at grade three
Hasanuddin Malang. Thesis, Department of Elementary School
Teacher education, Faculty of Tarbiyah and Teaching Science. State
Islamic University of Maulana Malik Ibrahim Malang. Supervisor :
Ahmad Mubaligh, M.Hi

The result of learning is a consequence from learning process using a
measurement, such as tests arranged in a planned manner, writing test, oral test,
and action test. In purpose to attain result which appropriate the learning
objectives, then teacher need better efforts to choose and apply the strategy, the
method, and the medium of instruction. So that way, needed developing of
learning medium such as interactive multimedia to support a teacher to make
students more interest in learning process.

The purpose in this research is (1) detect a development of the medium
of instruction process multimedia interactive base on social science to improve
result learning of student at grade three. (2) detect a expediency learning media
development to improve result in social science on Subject of natural and
experimental using learning media based on interactive multimedia at grade
three. (3) detect a influence using learning media based on multimedia
interactive in social science to improve result learning of student at grade three.

This development media, researcher use development model follow along
Borg and Gall that has ten step which systematic. But in this development
researcher only use eight step,(1) Potential and problem, (2) Planning, (3) Design,
(4), Design validity, (5) Design revision, (6) Product tester, (7) Product revision
(8) The test.

The result of this research sign that, Product learning media development
procedure has two step. The first is introduction studies necessary analysis.
Second is develop multimedia interactive as learning media. This multimedia has
expediency from specialists, (1) specialist of social science subject 85% (2)
specialist of media design 85% (3) specialist of learning 89%. Meanwhile on test
count t manual sense degree 0,05 result obtained t coune> t taple IS 2,57 >2,14. It is
mean Ho rejected and H; accepted. So there is influence which significance about
learning media developed. Thus, development has been categorized proper to use
in education.

Keyword: Learning Media Development, Multimedia Interactive, The Result of
Learning
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

IImu pengetahuan sosial merupakan mata pelajaran yang mengkaji
seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan
isu sosial. Melalui mata pelajaran llmu pengetahuan sosial peserta didik di
arahkan untuk dapat menjadi warga negara indonesia yang demokratis,
bertanggung jawab serta warga dunia yang cinta damai. Pendidikan ilmu
pengetahuan sosial berusaha membantu siswa dalam memecahkan
permasalahan yang dihadapi sehingga akan menjadikannya semakin mengerti
dan memahami lingkungan sosial masyarakat.?

Tujuan pelajaran ilmu pengetahuan sosial diantaranaya adalah
memiliki komitmen dan Kkesadaran terhadap nilai-nilai sosisal dan
kemanusiaan serta memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerja sama dan
berkompertisi dalam masyarakat yang majemuk di tingkat lokal nasional, dan
global.?

Sehubungan dengan tujuan pembelajaran ips tersebut sekolah dasar
atau madrasah ibtidaiyah merupakan jenjang pendidikan terendah dalam
sistem pedidikan di indonesia, yang mendasari kemampuan dan keterampilan

siswa untuk melanjutkan jenjang yang lebih tinggi, sehingga siswa

2 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu konsep, strategi, dan implementasinya dalam
kurikulum tingkat satuan pendidikan (ktsp) (jakarta: PT Bumi Aksara,2010), hal 171

*Permendiknas no. 22 Tentang standar kompetensi dan kompetensi dasar mata pelajaran ilmu
pengetahuan sosial.



diharapkan dapat menguasai semua materi pelajaran dengan baik. Oleh
karenna itu, konsep-konsep dasar ilmu pengetahauan sosial yang disampaikan
dalam pembelajaran harus mampu membuat siswa memahami konsep ilmu
pengetahauan sosial dengan baik. Aspek lain yang perlu diperhatikan adalah
bahwa mata pelajaran ips tidak dapat dipisahkan antara satu dengan yang lain.
Proses pembelajaran yang aktif dan kreatif perlu dikembangakan agar
pembelajaran ilmu pengetahauan sosial tidak lagi dikenal sebagai pelajaran
yang membosankan dan dapat diminati oleh siswa.

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi pada saat ini telah
berkembang dan berpengaruh terhadap penggunaan alat-alat bantu mengajar
di sekolah-sekolah dan lembaga-lembaga pendidikan yang lainnya. Bagi
sekolah-sekolah yang sudah berkembang dan mampu, telah menggunakan
alat-alat tersebut sebagai alat bantu mengajar, seperti bahan ajar atau media
ajar. Sehinga pembelajaran menjadi lebih efektif dan efesien.

Media pembelajaran  merupakan alat komunikasi  untuk
mengefektifkan proses belajar mengajar. Selain itu media adalah bagian yang
tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar demi terciptanya tujuan
pendidikan pada umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah pada
khususnya.* Dengan menggunakan media akan membantu mencapainya suatu
tujuan pembelajaran.

Penggabungan antara media dan teknologi ini yang disebut media

interaktif, multimedia interaktif ini adalah berbagai macam kombinasi grafik,

* Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, Jakarta; Raja Grafindo Pustaka, 2002, him.3



teks, suara, video, dan animasi, penggabungan ini merupakan suatu kesatuan
yang secara bersama-sama menampilkan informasi, pesan atau isi pelajaran.
Sehingga peserta didik akan mendapatkan berbagai gambaran dari mata
pelajaran yang menarik dengan berbagai macam animasi yang disesuaikan
dengan mata pelajaran.

Kelebihan dari multimedia interaktif adalah memberikan kemudahan
kepada peseta didik untuk belajar secara individual maupun secara kelompok.
Selain memberikan kemudahan bagi guru untuk menyampaikan materi,
multimedia interaktif juga memberikan rangsangan yang cukup besar dalam
meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar. Sementara kelemahan dari
media ini adalah harganya yang relatif mahalm sehingga belum dapat
dijangkau oleh seluruh sekolah untuk menyediakannya.®

Dengan kemajuan dan perkembangan teknologi, pendidikan di
sekolah mengalami perubahan. Sekarang ini sudah banyak bermunculan
media-media pembelajaran yang kretaif untuk menunjang proses
pembelajaran. Akan tetapi tidak sepenuhnya bisa membantu dalam proses
pembelajaran, karena masih banyak guru yang masih tidak memahami
bagaimana menerapkannya di dalam proses pembelajaran dikarenakan
fasilitas maupun buku ajar yang dimiliki sekolah masih belum menunjang

proses pembelajaran.

Dalam kenyataannya pada saat wawancara dengan guru kelas 111 di
Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang beliau mengatakan banyak

*Ibid. hal. 169
®Cecep kusnandi dan bambang sutjipto. Media Pembelajaran Manual dan Digital, (Bogor;
Ghalia Indonesia, 201)1, him. 78



permasalahan yang di hadapi dalam proses pembelajaran diantaranya,
beliau masih belum sempat untuk membuat media, dikarenakan waktu
beliau yang terlalu sibuk, selain itu beliau juga masih kurang
refrensinya tentang media pembelajaran. Ditambah lagi siswa sulit
fokus dalam pembelajaran.’

Sehingga dalam pembelajaran, guru hanya berfokus pada buku ajar
yang telah dimiliki oleh guru dan peserta didik yang telah disediakan. Selain
itu, dalam proses pembelajaran guru tidak memakai media penunjang untuk
menyampaikan suatu materi, sehingga dalam pembelajaran yang disampaikan
oleh guru kurang menarik dan kurang menimbulkan minat peserta didik untuk

memahami suatu materi tersebut.

Suhubungan dengan itu dalam proses pembelajaran mengakibatkan
peserta didik kurang aktif dalam mengikuti proses belajar mengajar, hasil
belajar peserta didik juga masih banyak yang kurang dari nilai kkm. Hal ini
ditunjukan dari hasil nilai ulangan harian mereka. Karena yang mereka
lakukan hanya melihat teks ataupun bacaan-bacaan dan hanya mendengarkan

penjelasan dari guru.

Atas dasar itu penulis membuat media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif untuk mata pelajaran limu Pengetahuan Sosial kelas 111
MI. Media pembelajaran berbentuk multimedia interaktif ini dibuat untuk
merangsang motivasi dan semangat peserta didik dalam melakukan proses
pembelajaran. Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif ini berisi
kan tentang macam-macam lingkungan alam dan buatan, manfaat lingkungan

alam dan buatan, serta cara memelihara lingkungan.

" Hasil wawancara guru kelas 111, pada tangal 2 Mei 2016



Media ini di buat dan di susun sesuai dengan buku acuan yang di
pakai oleh guru dan peserta didik. Dalam tampilannya media ini menyajikan
banyak informasi, gambar-gambar serta vidio penunjang untuk

tersapaikannya materi pelajaran.

Dengan Media ini yang berisikan gambar-gambar yang berwarna
dengan tampilan-tampilan yang menarik yang dapat memotivasi peserta didik
untuk lebih semangat dalam belajar mengenai Lingkungan Alam dan Buatan.
Karena biasanya buku peserta didik yang dimiliki oleh peserta didik hanya
berisikan gambar dan teks singkat tentang Lingkungan Alam dan Buatan.
Dengan multimedia interaktiff ini dapat menunjang dalam proses
pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar peserta didik tentang

Lingkungan Alam dan Buatan.

Melihat keadaan tersebut, maka peneliti mengembangkan media
pembelajaran interaktif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam
pembelajaran. Berdasarkan paparan di atas peneliti melakukan penelitian dan
pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Multimedia Interaktif Pada Mata Pelajaran IImu Pengetahuan
Sosial Materi Lingkungan Alam dan Buatan Untuk Peningkatkan Hasil

Belajar Siswa Kelas 111 Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang”.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas, maka rumusan

masalah Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif



Pada Mata Pelajaran IPS Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 111
adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial
materi lingkungan alam dan buatan untuk peningkatkan hasil belajar
siswa kelas 111?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial materi
lingkungan alam dan buatan untuk peningkatkan hasil belajar siswa
kelas 111?

3. Apakah ada pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial
materi lingkungan alam dan buatan untuk peningkatkan hasil belajar
siswa kelas 111?

C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah tersebut di atas, maka penelitian ini
bertujuan untuk:

1. Mengetahui proses pengembangan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial
materi lingkungan alam dan buatan untuk peningkatkan hasil belajar
siswa kelas I11.

2. Mengetahui kelayakan pengembangan media pembelajaran berbasis

multimedia interaktif pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial



materi lingkungan alam dan buatan untuk peningkatkan hasil belajar
siswa kelas I11.

3. Mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif pada mata pelajaran ilmu pengetahauan sosial
materi lingkungan alam dan buatan untuk peningkatkan hasil belajar
siswa kelas I11.

D. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis:
Secara teoritis untuk pengembangan ilmu IPS SD/MI secara umum, dan
secara khusus memberikan referensi dan contoh langkah-langkah praktis
yang sistematik bagi pengembangan produk berupa media pembelajaran
bagi peneliti selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Lembaga (sekolah)
Pengembangan multimedia ini dapat digunakan sebagai alat bantu
guru dalam menjalankan pembelajaran khususnya mata pelajaran IPS,
dan membantu siswa dalam menambah wawasan ilmu sosial sehingga
dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Lembaga juga bisa
menggunakan dalam jangka panjang dan juga dapat digunakan untuk

referensi dalam menambah media pembelajaran di sekolah.



b. Bagi Pengembang llmu Pengetahuan
Sebagai bahan pertimbangan dan masukan dalam pengembangan
media pembelajaran yang menarik serta dapat meningkatkan
ketertarikan siswa khususnya dalam rumpun Illmu Sosial.

c. Bagi Peneliti
Sebagai sarana dalam mengembangkan skill peneliti dalam
mencurahkan inovasi dalam pengembangan media pembelajaran di

masa-masa yang akan datang.

E. Asumsi Produk dan Batasan Pengembangan
Beberapa asumsi mendasar penelitian adalah sebagai berikut:

1. Dengan pengembangan media pembelajarn interakif yang didesain
semenarik mungkin, siswa akan lebih mengerti dan termotivasi untuk
belajar mengenai materi lingkungan alam dan buatan.

2. Dalam penggunaan media interaktif ini siswa mampu mengetahui
bagaimana bentuk rupa lingkungan alam, lingkungan buatan yang ada
di Indonesia, siswa tidak harus menacarinya di internet untuk
mengetahui informasi tentang lingkungan alam dan buatan yang ada di
indonesia.

3. Dengan menggunakan media interaktif peserta didik lebih aktif dalam
mencari dan memperoleh informasi dan guru sebagai fasilitator untuk
mengarahkan muridnya. Dengan menggunakan media yang menarik ini

bisa meningkatkan semangat dan hasil belajar peserta didik.



4. Produk pengembangan media pembelajaran hanya terbatas pada materi
lingkungan alam dan buatan yang ada di kelas Il MI yang terdiri atas

pokok bahasan sebagai berikut:

1) Macam-macam lingkungan alam dan buatan
2) Manfaat lingkungan alam dan buatan
3) Cara melestarikan lingkungan
F. Ruang Lingkup Pengembangan
Ruang lingkup sekaligus objek penelitian adalah peserta didik kelas
I11 Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang. Produk yang dikembangankan
ini guna untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dalam penulisan
agar peneliti dapat terarah  maka peneliti memberi batas terhadap
permasalahan yang akan dikaji oleh peneliti, yaitu Pengembangan media
pembelajaran  berbasis multimedia interaktif mata pelajaran limu
Pengetahauan Sosial untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas Il di
Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang. Dalam pokok materi lingkungan
alam dan buatan. Adapun dalam pembahasan apabila ada permasalahan diluar
tersebut diatas maka sifatnya hanya sebagai penyempurna sehingga
pembahasan ini sampai sasaran yang dituju.
G. Spesifikasi Produk
Produk pengembangan bahan yang dihasilkan berupa media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif untuk kelas 3 mata pelajaran

Ilmu Pengetahuan Sosial. Adapun spesifikasinya adalah sebagai berikut :
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1. Ruang lingkup materi yaitu materi lingkungan alam dan buatan serta
manfaatnya pada siswa kelas Il Madarasah Ibtidaiyah Hasanuddin
Malang.

2.  Media yang digunakan berbasis multimedia interaktif, mempunyai
kelebihan materi yang disajikan dengan di sertai gambar yang menarik
dan tampilannya juga di desain dengan menarik..

3. Media ajar yang dihasilkan berupa Multimedia Interaktif, dengan
tampilan warna yang sesuai dengan karakteristik siswa.

4. Media pembelajaran ini memakai Lcd proyektor dalam proses
pembelajaran.

5.  Macam-macam lingkungan alam dan buatan mulai dari gunung, bukit
sungai dan laut yang akan peneliti gunakan untuk pembelajaran.

6. Di setiap sela-sela pembelajaran disediakan soal rivew tentang materi
yang diajarkan.

7. Untuk evaluasi, dalam akhir pembelajaran akan ada soal sebagai tolak
ukur pemahaman materi siswa.

8. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah
multimedia interaktif sehingga memerlukan komputer atau laptop dan
juga lcd proyektor.

. Originalitas Penelitian

Orisinalitas penelitian menyajikan perbedaan dan persamaan bidang
kajian yang diteliti antara peneliti dan peneliti-peneliti terdahulu. hal ini

bertujuan agar terhindar dari pengulangan pembahasan hal-hal yang sama.
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Dan dari orisinalitas tersebut dapat diketahui perbedaan yang terdapat pada
hasil penelitian dengan peneliti terdahulu. Dalam hal ini akan lebih mudah
dipahami, jika peneliti menyajikan dalam bentuk paparan yang bersifat
uraian.® Penelitian ini juga berkaca pada penelitian terdahulu, akan tetapi
tetap menjaga keaslian dalam penelitian.

1. Neny Qurrota A’yun, 2014. Pengembangan Bahan Ajar IPS Berbasis
Sains Teknologi Masyarakat (STM) pada Kompetensi dasar Memelihara
Lingkungan Alam dan Buatan di Sekitar Rumah Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa Kelas I11-A SDN Dadaprejo 1 Batu.

Pada Skripsi Neny Qurrota A'yun, beliau menekankan pada aspek agar
siswa praktek langsung dalam mengembangkan bahan-bahan bekas untuk di
olah kembali menjadi barang yang berguna khususnya pada mata pelajaran
IPS dengan metode pembutan buku berbasis Sains Teknologi Masyarakat
(STM). Bahan ajar ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa
khususnya kelas 111-A SDN Dadaprejo 1 Batu.

Persamaan penelitian antara peneliti dengan Neny Qurrota A'yun adalah,
sama-sama menggunakan mata pelajaran IPS dengan materi yang sama yaitu
lingkungan alam dan buatan, tujuan penelitian ini juga sama-sama untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik khususnya pada mata pelajaran IPS
dan sama-sama menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (R&D).

Perbedaan kajian antara peneliti dengan Neny Qurrota A’yun adalah, jika

Neny Qurrota A’yun mengembangakan bahan ajar berbasis Sains Teknologi

8Wahid murni, Cara Mudah Menulis Proposal dan Laporan Penelitian Laporan
Pendekatan Kualitatif dan Kuantitatif : Skripsi, Thesis dan Disertasi (malang : UM Press,
2008)him 22-24
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Masyarakat, sedangkan peneliti mengembangkan media pembelajaran

berbasis multimedia interaktif. Dan jelas perbedaan sekolah juga sangat terliat

Neny Qurrota A’yun (di SDN Dadaprejo 1 Batu) sedangkan peneliti

(Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang).

2.

Alif Choirul Rifani, 2014. Pengembangan Media Pembelajaran IImu
Pengetahuan Sosial Berbasis Macromedia Flash 8 Pada Materi
Perkembangan Kemajuan Teknologi Untuk Kelas IV Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Huda Sidoarjo.

Dalam penulisan skripsi Alif Choirul Rifani, menekankan pada
aspek memperkenalkan sebuah perkembangan teknologi yang di kemas
dalam suatu media pembelajaran yang menarik. Hasil dari penelitian
yang dilakukan menunjukkan bahwa dalam pembelajaran menggunakan
media ini siswa lebih aktif dan termotivasi.

Persamaan peneliti dengan Alif Choirul Rifani adalah sama-sama
mengembangan media pembelajaran dalam mata pelajaran ilmu
pengetahuan sosial yang bertujuan untuk membantu proses pembelajaran
agar lebih efektif dan efesien. Keduanya juga menggunakan jenis
penelitian dan pengembangan (Research & Development).

Perbedaan peneliti dengan Alif Choirul Rifani adalah peneliti
mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif,
sedangkan Alif Choirul Rifani mengembangkan media pembelajaran
berbasis macromedia flash 8. Materi yang digunakan juga berbeda

peneliti menggunakan materi lingkungan alam dan buatan, sedangkan
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Alif Choirul Rifani menggunakan materi perkembangan kemajuan
teknologi. Subjek penelitiaan juga berbeda.

Wiwit  Agustin  Parnadi Kartiwi, 2014. Pengembangan Media
Pembelajaran Melalui Multimedia Interaktif Materi Jenis dan Sumber
Daya Alam Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas 4 Ml
Mambaul Ulum Pakis Malang.

Persamaan peneliti dengan Wiwit Agustin Parnadi Kartiwi adalah
sama-sama mengembangkan media pembelajaran yang berbasis
multimedia interaktif. Mata pelajaran yang diambil juga sama yaitu mata
pelajaran ilmu pengetahuan sosial.

Sedangkan perbedaan peneliti dengan Wiwit Agustin Parnadi
Kartiwi adalah materi yang digunakan. Peneliti menggunakan mata
pelajaran ilmu pengetahuan sosial dengan materi lingkungan alam dan
buatan, sedangkan Wiwit Agustin Parnadi Kartiwi menggunakan mata
pelajaran ilmu pengetahuan sosial dengan materi jenis dan sumber daya
alam. Subjek penelitian juga berbeda, peneliti melakukan penelitian di
Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang, sedangkan Wiwit Agustin
Parnadi Kartiwi melakukan penelitian di MI Mambaul Ulum Pakis
Malang.

Untuk mempermudah dalam mengetahui perbedaan dan persamaan
pada orisinalitas penelitian, maka akan diperjelas dalam bentuk tabel

berikut:
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu Terkait dengan Produk

Pengembangan
No Judul Skripsi/ Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Nama Peneliti/ Penelitain
Tahun
1. | Neny Qurrota | Persamaan adalah, | Perbedaan adalah | Media
A’yun, 2014. | sama-sama Neny Qurrota | berbentuk
Pengembangan menggunakan mata | A’yun multimedia
Bahan Ajar IPS | pelajaran IPS | mengembangakan | interaktif yang
Berbasis Sains | dengan materi yang | bahan ajar | di  dalamnya
Teknologi sama yaitu | berbasis Sains | ada  gambar,
Masyarakat (STM) | lingkungan  alam | Teknologi vidio dan game
pada Kompetensi | dan buatan, tujuan | Masyarakat, yang sesuai
dasar Memelihara | penelitian ini juga | sedangkan dengan
Lingkungan Alam | sama-sama untuk | peneliti karakter siswa,
dan Buatan di | meningkatkan hasil | mengembangkan | bertujuan
Sekitar Rumah | belajar peserta | media untuk
Untuk didik  khususnya | pembelajaran meningkatkan
Meningkatkan pada mata | berbasis hasil  belajar
Hasil Belajar | pelajaran IPS dan | multimedia siswa.
Siswa Kelas IlI-A | sama-sama interaktif. Subjek
SDN Dadaprejo 1 | menggunakan jenis | penelitian  juga
Batu penelitian dan | berbeda.
pengembangan
(R&D).
2. | Alif Choirul | Persamaan Perbedaan adalah | Media
Rifani, 2014. | peneliti adalah | peneliti berbentuk
Pengembangan sama-sama mengembangkan | multimedia
Media mengembangan media interaktif yang
Pembelajaran llmu | media pembelajaran di  dalamnya
Pengetahuan pembelajaran berbasis ada  gambar,
Sosial Berbasis | dalam mata | multimedia vidio dan game
Macromedia Flash | pelajaran IPS yang | interaktif, yang sesuai
8 Pada Materi| bertujuan untuk | sedangkan  Alif | dengan
Perkembangan membantu proses | Choirul  Rifani | karakter siswa,
Kemajuan pembelajaran agar | mengembangkan | bertujuan
Teknologi  Untuk | lebih efektif dan | media untuk
Kelas IV Madrasah | efesien. sama- | pembelajaran meningkatkan
Ibtidaiyah Miftahul | sama berbasis hasil  belajar
Huda Sidoarjo menggunakan macromedia flash | siswa.
jenis  penelitian | 8
dan
pengembangan




15

(Research &

Development).
Wiwit Agustin | Sama-sama Materi dan subjek | Media
Parnadi  Kartiwi, | megembangkan penelitian. berbentuk
2014. media multimedia
Pengembangan pembelajaran interaktif yang
Media multimedia di  dalamnya
Pembelajaran interaktif ada  gambar,
Melalui vidio dan game
Multimedia yang sesuai
Interaktif ~ Materi dengan
Jenis dan Sumber karakter siswa,
Daya Alam Mata bertujuan
Pelajaran limu untuk
Pengetahuan meningkatkan
Sosial Kelas 4 Ml hasil  belajar
Mambaul Ulum siswa.
Pakis Malang

Dengan demikian, maka penelitian yang dikembangkan oleh peneliti
ini masih terjaga akan keorisinalitasannya, penelitian ini dikatakan sebagai
penelitian yang baru. Hal ini di kuatkan dengan orisinalitas penelitian yang
dipaparkan dalam tabel 2.1 di atas. Masih belum ada yang mengembangkan
media pembelajaran multimedia interaktif pada mata pelajaran IPS materi
lingkungan alam dan buatan.

Definisi Operasional

Untuk meminimalisir kesalahan dalam memahami atau menafsirkan
istilah-istilah yang ada, oleh karena itu peneliti memberikan penegasan dan
pembahasan dari istilah yang berkaitan dengan judul penelitian yang

meliputi:
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1. Pengembangan
Pengembangan adalah suatu proses guna menghasilkan suatu produk atau
media menjadi lebih berguna dan lebih bermanfaat dan juga lebih baik
dari sebelumnya, sehingga dapat meningkaytkan daya guna serta
memudahkan penggunanya. Pengembangan merupakan proses Yyang
sistematis dalam rangka mendesain ulang suatu produk guna menjadikan
produk tersebut memiliki daua guna dan manfaat yang lebih tinggi dari
sebelumnya.

2. Media Pembelajaran
Media pembelajaran diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat
dipergunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Sebagai sarana
atau alat penunjang proses pembelajaran, agar peserta didik dapat
menerima materi dengan efektif dan efesien.

3. Multimedia Interaktif
Multimedia Interaktif adalah kombinasi sebuah media yang berbasis
multimedia atau e-learning yang berisikan kombinasi video, audio dan
visual, gambar. Ditambah dengan pemberian desain yang menarik minat
siswa dengan mempunyai tujuan untuk menyampaikan pesan atau
informasi.

4. Hasil Belajar
Hasil belajar adalah suatu data yang diperolen oleh siswa setelah

melakukan proses pembelajaran terkait dengan tujuan untuk merubah
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tingkah laku.Hasil belajar biasanya digunakan untuk mengukur seberapa
jauh seseorang menguasai bahan yang telah diajarkan.
5. Mata Pelajaran IPS
IImu pengetahuan sosial dapat diartikan suatu kajian ilmu yang di
dalamnya mempelajari tentang interaksi antara manusia dengan
lingkungan sekitar. Dimana lingkunga tersebut terdapat berbagai macam
fenomena yang akan membuat peserta didikakan mampu
mengembangkan pemikiran dan sikap mereka kearah yang lebih mandiri
dan itu tentu difasilitatori oleh pembelajaran IPS.
J. Sistematika Pembahasan

Sistematika penulisan dalam penelitian ini disusun sebagai berikut.
BAB 1 berisi, Pendahuluan, memuat tentang (a) latar belakang masalah, (b)
rumusan masalah, (c) tujuan pengembangan, (d) manfaat pengembangan, (e)
asumsi produk dan batasan pengembangan, (f) ruang lingkup pengembangan
(9) spesifikasi produk, (h) originalitas penelitian, (i) definisi operasional, dan
(j) sistematika pembahasan.

BAB Il kajian pustaka memuat juga tentang kajian teori yang
meliputi: (a) Mata pelajaran IPS, (1) pengertian matta pelajaran ips, (2) tujuan
pengajaran ilmu pengetahuan sosial, (3) konsep dasar ilmu penetahuan sosial,
(4) ruang lingkup dan keterampilan dasar mata pelajaran ips sd/mi, (5)
Metode Pembelajaran IPS, (b) Media pembelajaran, (1) pengertian media
pembelajaran, (2) tujuan dan manfaat media pembelajaran, (3) macam-

macam media pembelajaran, (4) pemilihan media pembelajaran, (5) media
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pembelajaran multimedia interaktif, (6) karakteristik dan manfaat multimedia
interaktif, (7) kelebihan multimedia interaktif, (8) kelemahan multimedia
interaktif, (c) Hasil belajar, (1) pengertian hasil belajar, (2) Indikator hasil
belajar dan cara mengevaluasinya, (3) faktor yang mempengaruhi hasil
belajar.

BAB Il Metode penelitian memuat tentang (a) Jenis penelitian, (b)
Model pengembangan, (d) Prosedur Pengembangan, (d) Uji coba produk, (1)
desain uji coba, (2) Subjek uji coba, (3) Jenis data, (4) instrumen
pengumpulan data, (5) teknik analisis data.

BAB IV Hasil penelitian, akan dijelaskan beberapa hal yang berkaitan
dengan hasil pengembangan. Beberapa hal tersebut diantaranya yaitu, a)
Deskripsi pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif,
(b) Penyajian data hasil validasi para ahli, (c) hasil uji coba media
pembelajaran multimediai interaktif, (d) Penyajian data hasil nilai (pre-test

dan post-test).

BAB V Pembahasan akan dijelaskan terkait dengan, (a)
pengembangan media pembelajaran (b) kelayakan media pembelajaran
multimedia interaktif dan (c) pengaruh media pembelajaran multimedia

interaktif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.



BAB I1

KAJIAN TEORI

A. Mata Pelajaran IPS

1.

Pengertian Mata Pelajaran IPS

IlImu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan integrasi dari berbagai
cabang ilmu-ilmu sosial seperti: sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi,
politk, dan budaya. llmu Pengetahuan Sosial dirumuskan atas dasar
realitas dan fenomena sosial yang mewujudkan satu pendekatan
interdisipliner dari aspek dan cabang ilmu-ilmu sosial (sosiologi, sejarah,
geografi, ekonomi, politik, hukum, dan budaya). IPS atau studi sosial
merupakan bagian dari kurikulum sekolah yang diturunkan dari isi materi
cabang ilmu-ilmu sosial : sosiologi, geografi, ekonomi, politik,
antropologi, filsafat, dan psikologi sosial.’

Sejarah, geografi, dan antropologi merupakan disiplin ilmu yang
memiliki keterpaduan yang tinggi. Pembelajaran geografi memberikan
kebulatan wawasan yang berkenaan dengan wilayah-wilayah, sedangkan
sejarah memberikan wawasan berkenaan dengan peristiwa-peristiwa dari
berbagai periode.

Antropologi meliputi studi-studi komparatif yang berkenaan dengan

nilai-nilai, kepercayaan, struktur sosial, aktivitas-aktivitas ekonomi,
organisasi politik, ekspresi-ekspresi dan spiritual, teknologi, dan

*Tim Pustaka Yustita, Panduan Lengkap KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan)

SD/MI, SMP, dan SMA/SMK, (jakarta : Pustaka Yustita, 2007). Hal. 336

19
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benda-benda budaya dari budaya-budaya terpilin. Ilmu politik dan
ekonomi tergolong dalam ilmu-ilmu tentang kebijakan pada
aktivitas-aktivitas yang berkenaan dengan pembuatan keputusan.
Sosiologi dan psikologi sosial merupakan ilmu-ilmu tentang perilaku
seperti konsep peran, kelompok, institusi, proses interaksi. Secara
intensif konsep-konsep seperti ini digunakan ilmu-ilmu sosial dan
studi-studi sosial.*

Pada dasarnya tujuan pembelajaran IPS adalah untuk mendidik dan
membekali kemapuan dasar kepada siswa untuk mengembangkan diri
sesuai dengan bakat, minat kemampuan dan lingkungannya, serta
berbagai bekal bagi siswa untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang
lebih tinggi.

Tujuan Pengajaran lImu Pengetahuan Sosial

Tujuan IPS secara umum yaitu :**

a. Membekali anak didik dengan pengetetahuan sosial yang berguna
dalam kehidupan masyarakat.

b. Membekali anak didik dengan kemampuan mengidentifikasi.

c. Menganalisa dan menyusun alternatif pemecahan masalah sosial yang
terjadi dalam kehidupan masyarakat.

d. Membekali anak didik dengan kemampuan berkomunikasi dengan
sesama warga masyarakat dengan berbagai keilmuan.

e. Membekali anak didik dengan kesadaran, sikap mental yang positif

dan ketrampilan terhadap lingkungan hidup dan kehidupan yang tak

terpisahkan.

O1pid. hal. 337.
" 1bid hal 300
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f. Membekali anak didik dengan kemampuan mengembangkan
pengetahuan dan keilmuan IPS sesuai dengan perkembangan
kehidupan, masyarakat, ilmu dan teknologi.

Adapun tujuan pendidikan nasional dalam mempelajari IPS yaitu:
Membentuk manusia pembangunan yang berpancasila dan untuk
membentuk manusia yang sehat jasmani dan rohani, memiliki
pengetahuan dan ketrampilan, dapat mengembangkan kreativitas dan
tanggung jawab, dapat menyuburkan sikap demokrasi dan penuh
tenggang rasa, dapat mengembangkan kecerdasan yang tinggi dan
disertai budi pekerti yang luhur, mencintai bangansanya, dan mencintai
sesama manusia sesai dengan ketentuan yang dimaksud dalam UUD
1945.

3. Konsep Dasar Ilmu Pengetahuan Sosial
Dalam buku yang di tulis oleh Djunaidi Ghony disebutkan konsep
dasar Ilmu Pengetahuan Sosial diantaranya adalah:*?
a. Penyederhanan ilmu-ilmu sosial untuk diterapkan di sekolah.
b. Merupakan suatu pendekatan interdisiplin dari pelajaran-pelajaran
ilmu sosial.
c. Merupakan integrasi dari berbagai cabang ilmu sosial seperti
sosiologi, antropologi budaya, geografi, ekonomi, ilmu politik,

psikologi sosial, dan sebagainya.

12 Djunaidi Ghony, Penelitian Tindakan Kelas (Malang : UIN-Malang Press, 2008), hml
135
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4. Ruang Lingkup dan Ketrampilan Dasar Mata Pelajaran IPS SD/MI
Ruang lingkup mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial adalah:
a. Sistem sosial dan budaya
b. Manusia, tempat, dan lingkungan
c. Perilaku ekonomi dan kesejateraan
d. Waktu, berkelanjutan, dan perubahan, dan
e. Sistem berbangsa dan bernegara

5. Metode Pembelajaran IPS

Metode adalah cara yang dianggap efisien yang digunakan oleh
guru menyampaikan suatu mata pelajaran tertentu kepada siswa agar
tujuan yang telah dirumuskan sebelumnya dalam proses kegiatan
pembelajaran dapat tercapai dengan efektif. Sehubungan dengan pemilihan
metode dalam pengajaran IPS, Metode-metode pengajaran yang dapat
dipilih oleh guru antara lain:

a) Metode Ceramah
Metode ceramah merupakan metode yang umum dipakai. Dengan
metode ceramah dapat menyampaikan pengetahuan faktual yang
banyak dan generalisasi-generalisasi, namun kesemuanya ini tidak
berarti banyak jika tidak ada gambaran kongkret dalam bentuk contoh
dan peragaan (model, tiruan, gambar, dll).

b) Metode Diskusi
Jika metode ceramah dinilai belum cukup, maka setelah selesai

berceramah dapat diikuti dengan diskusi antara guru dengan siswa
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atau siswa dengan siswa. Masalahnya, apakah siswa SD telah
memiliki pembendaharaan pengetahuan faktual dan mengerti konsep-
konsep atau generalisasi yang cukup untuk turut aktif dalam diskusi.
Selain itu, jumlah siswa yang banyak dalam kelas menjadi masalah
tersendiri untuk membuat semua siswa ikut bicara dalam diskusi
dengan alokasi waktu pelajaran yang terbatas.
Metode Tanya Jawab
Metode ini berlangsung dalam interaksi antara guru dengan siswa
setelah guru selesai berceramah. Siswa mengajukan pertanyaan dan
guru menjawabnya atau dapat juga dijawab oleh siswa lain, dan
sebaliknya guru yang bertanya dan siswa yang menjawab. Beberapa
bentuk pertanyaan adalah sebagai berikut:

a) Pertanyaan mengingat/ hafalan

b) Pertanyaan deskriptif

c) Pertanyaan menjelaskan

d) Pertanyaan sintesis

e) Pertanyaan memilih

f) Pertanyaanterbuka
Metode Proyek
Proyek di sini adalah semacam “penelitian” yang dilakukan di luar
kelas/sekolah, dilaksanakan secara individu atau kelompok dan
membuat laporan dari hasil pengamatan untuk dibawa dan dibicarakan

di kelas.
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e) Metode karya wisata
Siswa dibawa mengunjungi objek-objek pemukiman transmigran,
situs sejarah, panti sosial, dan sebagainya. Selain rekreasi, siswa juga
bisa belajar dari tempat yang mereka kunjungi (mencakup aspek
kognitif dan afektif).

f) Metode Bermain Peran (Role-playing)
Di dalam metode ini melibatkan aspek kognitif (problem solfing) dan
afektif (sikap, nilai-nilai pribadi atau orang lain, membandingkan dan
mempertentangkan  nilai-nilai, mengembangkan empati dan
sebagainya).

g) Metode Demonstrasi
Metode demonstrasi yaitu merupakan format belajar mengajar yang
secara sengaja, menunjukan atau memperagakan tindakan, proses atau
prosedur yang dilakukan oleh guru atau orang lain kepada seluruh atau
sebagian siswa. Metode demonstrasi disertai dengan penjelasan,
ilustrasi, dan pertanyaan lisanatau peragaan secara tepat. Langkah—
langkah pelaksanaan metode demonstrasi : (a) persiapan, (b)

pelaksanaan, (c) tindak lanjut.

B. Media Pembelajaran
9. Pengertian Media Pembelajaran
Media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi menyampaikan

pesan. Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan
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digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran
adalah proses komunikasi antara guru, peserta didik dan bahan ajar.

Asosisasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Assosiation of
Education and Communication Technology) AECT di Amerika,
membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan
orang untuk menyalurkan pesan atau informasi. Natioan Education
Association (NEA)

mengatakan bahwa “media” adalah bentuk-bentuk komunikasi baik

cetak maupun audio visual serta perantaranya. Gagne (1970),

mengatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen atau

sumber belajar dalam lingkungan peserta didik yang dapat
merangsang peserta didik untuk belajar.

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah sarana yang dapat digunakan sebagai perantara
dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan efektifitas dan efisiensi
dalam mencapai tujuan pengajaran serta meningkatan motivasi
semangat belajar peserta didik dalam proses pembelajaran.

10. Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran
1. Tujuan media pembelajaran
a. Mempermudah proses pembelajaran di kelas
b. Meningkatkan efisiensi proses pembelajaran

c. Menjaga relevansi antara materi pelajaran denagn tujuan

belajar, dan

3 Hujar AH. Sanaky. Media Pembelajaran, Yogyakarta;Safiria Insani Pers,2009,him.3
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Membantu  konsentrasi  peserta didik dalam  proses

pembelajaran

2. Manfaat media pembelajaran

a.

Pengajaran lebih menarik perhatian peserta didik sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belajar

Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat
lebih dipahami peserta didik, serta memungkinkan peserta
didik menguasai tujuan pengajaran dengan baik

Metode pembelajaran vervariasi, tidak sematamata hanya
berkomunikasi dengan peserta didik

Peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab

tidak hanay mendengarkan penjelasan dari guru.

Selain itu manfaat media pembelajaran bagi guru dan peserta didik,

sebagai berikut:

1. Manfaat media pembelajaran bagi guru, yaitu:

a.

b.

Memberikan pedoman, arah untuk mencapai tujuan
Menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik
Memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik
Memudahkan kendali guru terhadap materi pelajaran
Membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian materi
pembelajaran

Membangkitkan rasa percaya diri seorang guru

Meningkatkan kualitas pengajaran
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2. Manfaat media pembelajaran bagi peserta didik, yaitu:
a. Meningkatkan motivasi belajar peserta didik
b. Memberikan dan meningkatkan variasi belajar peserta didik
c. Memberikan struktur materi pelajaran dan memudahkan
peserta didik untuk belajar
d. Memberikan inti informasi, pokok-pokok, secara sistematis
sehingga memudahkan peserta didik untuk belajar
e. Merangsang peserta didik untuk berfikir dan beranalisis
f.  Menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan
g. Peserta didik dapat memahami materi pelajaran dengan
sistematis yang disajikan guru lewat media pembelajaran.*
3. Macam-macam Media pembelajaran
Adapun macam-macam media pembelajaran adalah sebagai berikut:
1. Media Audio
Media audio adalah segala macam bentuk media yang berkaitan
dengan indera pendengaran, termasuk dalam kelompok media audio
adalah media pembelajaran yang mengeluarkan suara dari vidio atau
latar musik.™
Media audio merupakan suatu media untuk menyampaikan
pesan dari pengirim ke penerima pesan melalui indera
pedengaran. Agar media tersebut benar-benar dapat

membawakan pesan yang mudah diterima oleh pendengar, harus
digunakan bahasa audio. Secara sederhana bahasa audio adalah

“ biid. HIm4
®Hujair AH. Sanaky, media Pembelajaran (Yogyakarta : Safria Insania Press, 2009), hal
4-5dan 91
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bahasa yang memadukan elemen-elemen suara, bunyi, dan
musik. yang mengandung nilai anstrak.™®
2. Media Visual
Media visual juga di sebut media pandang, karena seseorang dapat
menghayati media tersebut melalui penglihatan. Media visual
merupakan media yang dapat dilihat, bagaiannya meliputi seperti
sketsa, gambar, foto, dan lain-lainya.
3. Media Audio-Visual
Media audio-visual adalah seperangkat alat yang dapat diproyeksikan
gambar bergerak dan bersuara. Paduan antara gambar dan suara
membentuk karakter sama dengan obyek aslinya. Alat-alat yang
termasuk dalam kategori media audio-visual adalah televisi, video-

VCD, sound slide dan film.’

Pemilihan Media Pembelajaran

Setelah mengetahui tujuan dan manfaat media pembelajaran,
langkah selanjutnya adalah menentukan pilihan media yang akan
digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. Pertimbangan media
yang akan digunakan dalam pembelajaran menjadi pertimbangan utama,

karena media yang dipilih harus sesuai dengan :

1. Tujuan pengajaran
2. Bahan pelajaran

3. Metode mengajar

102-103

165ri Anitah, Media Pembelajaran (Surakarta : Yuma Pressindo, 2009), hal 39-40 dan 7
YHujair AH. Sanaky, media Pembelajaran (Yogyakarta : Safria Insania Press, 2009), hal
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4. Tersedia alat yang dibutuhkan
5. Pribadi guru
6. Minat dan kemampuan peserta didik

7. Situasi pengajaran yang sedang berlangsung

Keterkaitan antara media pembelajaran dengan tujuan,
materi, metode, dan kondisi peserta didik, harus menjadi perhatian dan
pertimbanagn pengajar untuk memillih dan menggunakan media
dalam proses pembelajaran di kelas, sehingga media yang digunakan

lebih efektif dan efisien untuk mencapai tujuan pembelajaran.*®

5. Media Pembelajaran Multimedia Interaktif

1. Pengertian Multimedia Interaktif

Saat ini yang menjadi trend dalam dunia pendidikan sehubungan
dengan pemanfaatan media, adalah dengan menggunakan berbagai
media (multimedia). Disebut multimedia, karena media ini merupakan
kombinasi dari berbagai media telah disebutkan sebelumnya, yaitu
menggunakan, audio, video, garfis dan lain sebagainya. Sekarang ini
multimedia diarahkan kepada computer yang dalam perkembangannya
sangat pesat dan sangat membantu dalam dunia pendidikan. Media
internet yang merajalela, sejatinya telah memberikan pengaruh yang
positive dalam peaksanaan pembelajaran, diantaranya dengan adanya

program e-learning, e-education, dan lain-lain.

'8 |biid. HIm 6
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Penggabungan antara media dan teknologi ini yang disebut
multimedia interaktif, multimedia interaktif iini adalah berbagai
macam kombinasi grafik, teks, suara, video, dam amimasi
penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-
sama menampilkan informasi, pesan, atau isi pelajaran.

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi
dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna
sehingga pengguna dapat memmilih apa yang dikehendaki untuk
proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah : multimedia
pembelajaran interaktif, aplikasi game dan lain-lain.*

6. Karakteristik Mutimedia Interaktif adalah sebagai berikut:

1. Memiliki lebih dari satu media konvergen, misalnya
menggabungkan unsure audio dan visual.

2. Bersifat interaktif, memiliki kemampuan untuk mengakommodasi
respon pengguna.

3. Bersifat mandiri, member kemudahan dan kelengkapan isi
sedemikan rupa sehngga pengguna bisa menggunakan tanpa
bimbinganorang lain.

Selain  memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia
pembelajaran sebaiknya memenuhi fungsi- fungsi sebagai berikut:

1. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan seeering

mungkin.

“*Sharon E. Smaldino, Deborah L. Lowther, James D. Russel, Teknolohi Pembelajaran
dan Media untuk Belajar, Jakarta; Fajar Interpratama Offset, 2012, him.169
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2. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mmengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri.

3. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang
koheren dan terkendalikan.

4. Mampu memberikan kesemmpatan atas partisispasi dari
pengguna dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan,
keputusan, percobaan dan laian-lain.

Apabila multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan dan
digunakan secara tepat dan baik, akan memberikan manfaat yang
sangat besar bagi para guru dan siswa. Secara umum mandaat yang
dapat diperoleh adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih
interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar
siswa dapat ditingkatkan dan praktik belajar mengaar dapat dilakukan
dimana dan kapan saja, serta sikap belajr siswa dapat ditingkatkan.

7. Kelebihan Multimedia Interaktif

Secara umum manfaat yang dapat diperoleh adalah proses
pemeblajaran multimedia jelas lebih menarik, lebih interaktif, jumlah
waktu mengaar (ceramah) dapat dikurangi, kualitas belajar siswa
dapat lebih termotivasi dan terdongkrak dan belajar mengajar dapat
dilakukan dimana dan kapan saja, serta sikap dan perhatian belajar
siswa dapat ditingkatka and dipusatkan.

Manfaat diatas akan gampang direalisasikan mengingat terdapat

keunggulan dari metode multimedia interaktif, yaitu :
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a) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh
mata, sperti kuman, bakteri, electron dan sebagaiya.
b) Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin
dihadirkan kesekolah, seperti gajah, rumah, gunung dan lain-lain.
c) Menyajikan benda atau peristwa yang kompleks, rumit dan
berlangsung cepat atau lambat, seperti sitem tubuh manusia,
bekerjanya suatu mesin, beredarnya lanet, berkembangnya bunga
dan ain-lain.
d) Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, bulan, bntang, salju
dan lain-lain.
e) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, letusan guung
berapi, harimau, racun dan lain-lain®.
8. Kelemahan Multimedia Interaktif
Adapun kelemahan dari multimedia interaktif adalah sebgai
berikut:
a) Tingginya biaya pengadaan dan pengembangan komputer,
terutama yang dirancang khusus pembelajaran.
b) Pengadaan, pemilaharaan dan perawatan komputer yang
meliputi perangkat keras dan perangkat lunak memerlukan

biaya tinggi.

Pengunaan sebuah program komputer biasanya memerlukan

perangkat keras dengan spesifikasi yang sesuai. Perangkat lunak

2piid, HIm.26
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sebuah komputer seringkali tidak dapat digunakan pada komputer
yang spesifikasinya tidak sesuai. Disamping itu, merancang dan
memproduksi program pembelajaran yang berbasis komputer
merupakan pekerjaan yang tidak mudah. Memproduksi program
komputer merupakan kegiatan intensif yang memerlukan waktu

bannyak dan juga keahlian khusus.?

C. Hasil Belajar

1.

Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar dapat dijelaskan dengan memahami dua kata yang
membentuknya yaitu “hasil” dan “belajar”. Pengertian hasil (product)
menunjuk pada suatu perolehan akibat dilakukannya suatu aktivitas atau
proses yang mengakibatkan berubahnya input secara fungsional. %

Nana Sudjana berkata dalam buku kunandar yang berjudul
“langkah mudah penelitian tindakan kelas sebagai pegembangan
profesional guru” “hasil belajar adalah suatu akibat dari proses belajar
dengan menggunakan alat pengukuran, yaitu berupa tes yang disusun
secara terencana, baik ters tulis, tes lisan maupun tes perbuatan”.
Sedangakan S. Nasution berpendapat bahwa

hasil belajar adalah suatu perubahan pada indivisu yang belajar,

tidak hanya mengenai pengetahuan, tetapi juga membentuk
kecakapan dan penghayatan dalam diri pribadi individu yang

him.190

*'Rusman. Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer, Bandung; Alfabeta, 2012,

22pyrwanto, Evaluasi Hasil Belajar (Yogyakarta: Pustaka Belajar, 2008), hal. 44
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belajar. Hasil belajar adala hasil yang diperoleh siswa setelah

mengikuti suatu materi tertentu dari mata pelajaran yang berupa

data kuantitatif maupun kualitatif.

Untuk melihat hasil belajar dilakukan suatu penilaian terhadap
siswa yang bertujuan untuk mengetahui apakah siswa telah menguasai
suatu materi apa belum. Penilaian merupakan upaya sistematis yang
dikembangkan oleh suatu institusi pendidikan yang ditujukan untuk
menjamin tercapainya kualitas proses suatu pendidikan serta kualitas
kemampuan peserta didik sesuai dengan tujuan yang telaj ditetapkan.?

Hasil belajar sering kali digunakan sebagai ukuran untuk
mengetahui seberapa jauh seseorang menguasai bahan yang sudah
diajarkan. Untuk mengaktualisasikan hasil belajar tersebut diperlukan
serangakian pengukuran menggunakan alat evaluasi yang baik dan
memenuhi syarat.?* Dalam bukunya wayan tentang hasil belajar, terdapat
tiga ranah hasil belajar seperti yang dikemukakan oleh bloom “Tiga
ranah tersebut vyaitu, ranah kognitif, afektif dan psikomotorik.
berdasarkan teori yang dikemukakan oelh bloom, bahwa hasil belajar

ditunjukkan dengan adanya perubahan tiga aspek yang meliputi aspek

kognitif, afektif dan psikomotorik™.

ZKunandar, Langkah Mudah Penelitian Tindakan Kelas Sebagai Pengembangan Profesi
Guru(Jakarta: PT Raja Gravindo Persada,2006), him. 276-277

*Dimyati dan Mudjiono, Prestasi Belajar dan Kompetensi Guru (Surabaya: Usaha
Nasional, 1994), him. 20
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Kemampuan ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar

intelektual yan terdiri

enam aspek yaitu pengetahuan,

pemahaman, penerapam, analsisi, sistematid dan penilaian.

b. Ranah Afektif

Berkenaan dengan sikap dan nilai. Ranah afektif meliputi lima

jenjang kemampuan yaitu menerima, menjawab atau reaksi, menjlai,

organisasi dan karakteristik dengan suatu niali atau kompleks nilai.

c. Ranak Psikomotorik

Ranah psikomotorik meliputu keterampilan motorik (gerak).

2. Indikator Hasil Belajar dan Cara Mengevaluasinya

Hasil belajar yang terdiri dari 3 aspek tersebut dapat diamati dari

beberapa indikator. Indikator-indikator tersebut digunakan sebagai

pedoman dalam mencari cara evaluasi yang sesuai. Indikator dan

sekaligus cara evaluasi dari 3 aspek tersebut adalah sebagai berikut:®

Tabel 2.1 Indikator hasil belajar dan cara mengevaluasinya

Aspek Hasil Belajar

Indikator

Cara Evaluasi

Ranah Kogpnitif (cipta)

a. Pengamatan Dapat menunjukkan Tes lisan
Dapat membandingkan | Tes tertulis
Dapat menghubungkan | Observasi

b. Ingatan Dapat menyebutkan Tes lisan
Dapat  menunjukkan | Tes tertulis
kembali Observasi

c. Pemahaman Dapat menjelaskan Tes lisan

“Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan suatu pendekatan baru (Bandung: Rosda karya,

1995), Hal 151
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Dapat mendefinisikan | Tes tertulis
dengan lisan sendiri

d. Penerapan Dapat memberikan | Tes tertulis
contoh Pemberian tugas
Dapat  menggunakan | Observasi
secara tepat

e. Analisis Dapat menguraikan Tes tertulis

(pemeriksaan
dan pemilahan
secara teliti)

Dapat
mengklasifikasikan
atau memilah-milah

Pemberian tugas

f. Sintesis Dapat menghubungkan | Tes tertulis
(membuat Dapat menyimpulkan | Pemberian tugas
paduan baru dan Dapat
utuh) menggeneralisasikan

(membuat prinsip
umum)
Ranah Afektif (rasa)

a. Penerimaan

Menunjukkan sikap
menerima
Menunjukkan sikap
menolak

Tes tertulis
Tes skala sikap
Observasi

b. Sambutan Kesediaan Tes skala sikap
berpartisipasi Pemberian tugas
Kesediaan Observasi
memanfaatkan

c. Apresiasi (sikap Menganggap penting | Tes skala sikap

menghargai)

dan bermanfaat
Menganggap indah dan
harmonis

Pemberian tugas
Observasi

Mengagumi
d. Internalisasi Mengakui dan | Tes skala sikap
(pendalaman) meyakini Pemberian tugas
Mengingkari ekspresif  (yang

menyatakan
sikap) dan
proyektif (yang
menyatakan
perkiraan  atau
ramalan)
Observasi

e. Karakterisasi

Melembagakan  atau
meniadakan

Menjelmakan  dalam
pribadi dan perilaku

Tes skala sikap
Pemberian tugas
ekspresif  (yang
menyatakan
sikap) dan
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sehari-hari proyektif (yang
menyatakan
perkiraan
ramalan)
Observasi
Ranah Psikomotor
(karsa)

a. Ketrampilan - Mengkoordinasikan Observasi
bergerak  dan gerak mata, tangan, | Tes tindakan
bertindak kaki, dan anggota

tubuh lainnya

b. Kecakapan - Mengucapkan Tes lisan
ekspresi  verbal - Membuat mimik dan | Observasi
dan non verbal gerakan jasmani Tes tindakan

3. Faktor yang mempengaruhi hasil belajar

Ada bebrapa faktor yang mempengaruhi hasil belajar yaitu sebagai

berikut:

a. Faktor eksternal

faktor ekstrnal atau faktor dari luar terdiri dari dua bagian peting yaitu:

1.

Lingkungan

Kondisi lingkungan memoengaruhi proses danhasil belajar.
Lingkungan ini dapat berupa linglkungan fisik/alam dan
lingkungan sosial. Lingkunagn fisik/alam termasuk di dalamnya
seperti keadaan suhu, kelembapan, dan sebagainya. Belajar pada
keadaan yang segar akan lebih baik hasilnya dari pada belajar
dalam keadaan udara yang panas an pengap

Instrumental

Faktor-faktor instrumental adalah faktor yang keberadaan dan

penggunaanya dirancanf sesuai dengan hasil belajar yang
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diharapkan. Faktor instrumental dapat berwujud dari faktor keras
seperti gedung, perlengkapan sekolahm alat-alat praktikum,
laboratorium komputer, perpustakaan. Sedangkan faktor lunaknya
adalah berupa kurikulum, bahan ajar, pedoman belajar.
b. Faktor internal

Faktor internal adalah kondisi individu atau anak yang belajar itu

sendiri. Faktor internal terbagi menjadi dua yaitu:

1. Faktor fisikologis
Secara umumj faktor fisikoligis, seperti kesehatan yang prima,
tidak dalam keadaan lela, tidak dalam keadaan cacat jasmani akan
sangat membatu dalam hasil belajar. Disamping itu kondisi panca
indera tertama penglihatan dan pendengaran juga sangat penting
sebagian besar orang melakukan aktivitas belajar dengan
mempergunakan indra penglihatan dan pendengaran.

2. Faktor Psikologis
Setiap manusia atau peserta didik pada dasarnya memiliki kondoso
psikologis yang berbeda-beda maka perbedaan itu sangat
mempengarugi hasil belajar. Adapun faktor psikologi yang
mempengaruhi hasil belajar adalah minat, kecerdasa, bakat, motiasi

dan kemampuan kognitif.?

%Abu Ahmadi dan Joko Try Prasetyo, Strategi Belajar Mengajar (Bandung: Pustaka
Setia, 1997, him. 105



BAB |11

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode research and development (R&D)
yang dikemukakan oleh Sugiyono. Metode penelitian dan pengembangan
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.?’” Metode penelitian ini
merujuk pada model Borg & Gall dengan sedikit penyesuaian sesuai konteks
penelitian. Penelitian ini tujuan akhirnya adalah mengembangkan suatu
produk yang dapat digunakan dalam pembelajaran.?®Hal ini sesuai dengan
penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti, yaitu mengembangkan produk
berupa alat evaluasi belajar yang dikembangkan dari media teknologi yang
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar serta membuat peserta didik lebih
semangat dan antusias dalam kegiatan belajar mengajar.

Dengan demikian penelitian pendidikan dalam bidang pendidikan
merupakan proses penting yang nantinya dapat mengembangkan dan
menghasilkan produk pembelajaran yang bernilai dan berdaya guna tinggi
serta juga mampu meningkatkan keefektifitasan dalam proses pembelajaran.

Selain menghasilkan produk yang berguna, produk ini juga melewati proses

?’Sugiyono, Metode Penelitian Kuanitatif, kualitatif, dan R&D. Bandung: Alfabeta, ev.
2011.hIm. 297

%pynaji Setyosari, op.cit., (2010). him. 194

39
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uji coba produk dan juga validasi produk, sehingga menunjang proses belajar
mengajar di kelas dan tujuan pembelajaran tercapai.

Metodologi penelitian dan pengembangan ini sangat akrab dengan
bidang teknologi pembelajaran. Teknologi pembelajaran itu berkaitan dengan
upaya untuk peningkatan efisiensi dan efektivitas pembelajaran.?

Adapun ruang lingkupnya adalah pengembangan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif, yang nantinya dalam media pembelajaran ini
berisikan materi-materi sesuai dengan SK dan KD IPS, Oleh karena itu, salah
satu cara yang ditempuh oleh peneliti adalah melalui “pengembangan yang
berorientasi pada produk” berupa media pembelajaran multimedia interaktif

untuk peserta didik kelas 111 Madrasah Ibtidaiyah.

B. Model Pengembangan
Model pengembangan yang digunakan pada pengembangan penelitian
ini adalah metode pengembangan prosedural yang dikenalkan oleh sugiyono.
Model ini menggariskan langkah-langkah umum yang harus diikuti untuk
menghasilkan produk berbentuk siklus.*
Model yang akan dikembangkan adalah mengacu pada model
penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) dari Borg

and Gall yang merupakan suatu strategi untuk mengembangkan produk

 pynaji Setyosari, Metode penelitian pendidikan dan pengembangan (Jakarta:
Kencana Prenada media Group, 2010), him. 223

¥5ugiyono, Metode Penelitian kulitatif, kuantitatif dan RnD, Bandung: CV. Alfabeta,
2008, him.298



41

pendidikan yang efektif yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah
belajar.®

Rancangan pengembangan model desain reseacrh and development
(R&D) yang diadopsi oleh peneliti dalam mengembangkan produknya
terdapat 8 langkah pengembangan, diantaranya yaitu:

1. Potensi dan masalah

2. Perencanaan

3. Desain produk

4. Validasi desain

5. Revisi desain

6. Uji coba produk

7. Revisi produk

8. Uji coba pemakaian®

Adapun pengembangan produk pada penelitian ini hanya sampai tahap
menghasilkan produk akhir, yaitu uji coba lapangan atau uji coba kelompok

besar.

C. Prosedur Pengembangan
Media pembelajaran dikembangkan menggunakan beberapa tahap
pengembangan diantaranya meliputi tahap studi pendahuluan (Research and

Information Collecting), dan merencanakan penelitian (Planning). Pada tahap

*! Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2011),
him. 297
*? Sugiyono, Metode Penelitian kulitatif, kuantitatif dan RnD, Bandung: CV. Alfabeta, 2008,
him.298
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pendahuluan terdiri dari tahap analisis kebutuhan, studi pustaka, penelitian
skala kecil. Sedangkan tahap merencanakan penelitian, terdiri atas tahap
penelitian dan pengumpulan informasi, tahap perencanaan, tahap
pengembangan produk, tahap uji lapangan awal, tahap revisi produk, tahap

uji lapangan akhir.

Adapun penjelasan tahap-tahap pengembangan di atas akan dipaparkan
sebagaimana berikut:
1.  Studi Pendahuluan (Research and Information Collecting)

Setelah memilih permasalahan, maka langkah selanjutnya adalah
mengadakan studi pendahuluan. Adapun penjabarannya adalah
sebagaimana berikut:

a. Tahap penelitian dan pengumpulan informasi
Langkah pertama ini meliputi analisis kebutuhan, studi pustaka, dan
penelitian skala kecil.
1. Analisis kebutuhan
Dalam pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif
dilakukan analisis kebutuhan meliputi beberapa kriteria, yaitu
diantaranya meliputi produk media pembelajaran multimedia
interaktif yang akan dikembangkan merupakan hal yang penting bagi
pendidikan, dan produk media pembelajaran multimedia interaktif
memungkinkan untuk dikembangkan.
2. Studi Pustaka

Studi pustaka dilakukan untuk mencari informasi terhadap produk
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media pembelajaran multimedia interaktif 1lmu Pengetahuan Sosial
(IPS) yang akan dikembangkan. Dalam studi pustaka yang dilakukan
bertujuan untuk mengumpulkan segala temuan penelitian atau
informasi lain yang bersangkutan dengan media pembelajaran
multimedia interaktif Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)) yang
dikembangkan.

3. Penelitian skala kecil

Dalam penelitian pengembangan diperlukan riset skala kecil
untuk mengetahui beberapa hal tentang produk yang dikembangkan,
media pembelajaran multimedia interaktif 1lmu Pengetahuan Sosial
(IPS). Dalam penelitian ini, dilakukan penelitian skala kecil dengan
melakukan tanya jawab atau wawancara kepada guru M1 Hasanuddin
Malang terkait dengan pembelajaran materi lingkungan alam dan
buatan.

Hasil penelitian skala kecil ini, menunjukkan bahwa pembelajaran
materi lingkungan alam dan buatan di Madrasah Ibtidaiyah
Hasanuddin Malang jarang menggunakan media pembelajaran dan
jika menggunakan media pembelajaran, guru tidak
mengembangkannya tetapi sama persis seperti dibuku panduan (paket)
pembelajaran. Dengan demikian, penulis tertarik mengadakan
penelitian dan pengembangan media pembelajaran multimedia

interaktif khususnya pada materi lingkungan alam dan buatan.
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2. Merencanakan Penelitian (Planning)

a. Tahap perencanaan

Setelah melakukan studi pendahuluan (Research and Information

Collecting)

langkah selanjutnya adalah merencanakan penelitian.

Perencanaan R&D meliputi merumuskan masalah, tujuan penelitian,

hipotesis, memilih pendekatan, serta menentukan sumber data. Adapun

tahap perencanaan adalah sebagaimana berikut:

1.

diteliti,

Merumuskan masalah

Setelah dilakukan studi pendahuluan pada permasalahan yang

maka langkah selanjutnya adalah merumuskan masalah.

Perumusan masalah ini berfungsi untuk mengarahkan alur penelitian

supaya lebih terarah dan terpusat. Adapun rumusan masalah yang

diteliti dalam penelitian ini adalah:

a.

C.

Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif pada mata pelajaran ilmu
pengetahuan sosial untuk meningkatkan hasil belajar siswa
kelas 111?

Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif pada mata pelajaran ilmu pengetahuan
sosial untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas I11?
Apakah pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis

multimedia interaktif pada mata pelajaran ilmu pengetahuan
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untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 111?

2. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian salah satu komponen penting selain rumusan
masalah. Tujuan penelitian juga berfungsi agar alur penelitian lebih
terarah dan terpusat. Sebagaian dalam tujuan penelitian dapat
dijabarkan sebagai berikut:

a. Menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif pada mata pelajaran ilmu pengetahuan
sosial kelas I11 materi lingkungan alam dan buatan.

b. Mengetahui kelayakan pengembangan media pembelajaran
untuk meningkatkan hasil belajar ilmu pengetahuan sosial materi
lingkungan alam dan buatan melalui penggunaan media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif di kelas I11.

c. Mengetahui keefektivitasan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif pada mata pelajaran IPS untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas I1I.

3. Hipotesis

Setelah peneliti menelaah terhadap berbagai sumber untuk
menentukan anggapan dasar, maka langkah selanjutnya adalah
merumuskan hipotesis. Hipotesis dapat diartikan sebagai suatu jawaban

yang bersifat sementara terhadap permasalahan peneilitian sampai
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terbukti melalui data yang terkumpul. Adapun hipotesis dalam penelitian

ini dapat dijabarkan sebagai berikut:

a. Hipotesis H; yaitu:

Adanya pengaruh peningkatan hasil belajar antara siswa kelas 111
Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang yang menggunakan media
pembelajaran multimedia interaktif materi lingkungan alam dan buatan
kelas 11l dengan siswa yang tidak menggunakan media pembelajaran
multimedia interaktif materi lingkungan alam dan buatan kelas I11 di
Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang.

b. Hipotesa Hy yaitu:

Tidak ada pengaruh peningkatan hasil belajar antara siswa kelas
I11 Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang yang menggunakan media
pembelajaran multimedia interaktif materi lingkungan alam dan buatan
kelas 11l dengan siswa yang tidak menggunakan media pembelajaran
multimedia interaktif materi lingkungan alam dan buatan kelas 11l di
Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang.

4. Menentukan sumber data

Sumber data dapat diperoleh dengan peneliti menentukan sumber
data atau subjek penelitian. Dalam penelitian subjek data penelitian
adalah siswa kelas Il Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang.

b. Tahap Pengembangan Produk
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Adapun langkah-langkah  pengembangan produk media
pembelajaran multimedia interaktif materi lingkungan alam dan buatan,
diantaranya:

1. Menentukan desain produk media pembelajaran multimedia interaktif
yang akan dikembangkan.

2. Menentukan sarana dan prasarana penelitian yang dibutuhkan selama
proses penelitian dan pengembangan, meliputi:

e Instrumen pengumpulan data, yaitu meliputi: pengumpulan
data dalam penelitian ini, penelitian menggunakan beberapa
instrumen pengumpulan data, antara lain lembar validasi ahli,
angket, pedoman wawancara dan tes hasil belajar.

3. Menentukan tahap-tahap pelaksanaan uji di lapangan, yaitu tahap-
tahap pelaksanaan uji lapangan pada penelitian ini dilakukan menjadi
dua tahap, diantaranya tahap uji kelompok kecil dan uji lapangan
akhir. Uji lapangan kelompok kecil merupakan uji coba pada 6 siswa
pada kelas eksperimen. Sedangkan uji lapangan akhir merupakan uji
produk secara lebih luas. Langkah ini bertujuan untuk melakukan uji
efektivitas desain produk media pembelajaran multimedia interaktif.

c. Tahap pelaksanaan penelitian
Setelah melakukan perencanaan penelitian, selanjutnya adalah
melaksanakan penelitian dengan mengacu pada rencangan penelitian
yang dibuat sebelumnya. Tahap pelaksanaan penelitian dilaksanakan

dalam 2 tahap, yaitu tahap uji lapangan awal dan uji coba lapangan.



48

1. Uji lapangan kelompok kecil

Langkah ini merupakan uji produksi secara terbatas. Langkah ini

meliputi diantaranya:

a. Melakukan uji lapangan kelompok kecil terhadap desain produk

awal pengembangan.

b. Bersifat terbatas, diwakili 6 siswa

c. Uji lapangan awal dilakukan 1 kali.

2. Uji coba lapangan

Uji coba lapangan dilaksanakan dengan subjek uji coba kelas 111 Ml
Hasanuddin Malang.

Langkah ini merupakan perbaikan model atau desain berdasarkan
uji lapangan kelompok kecil. Penyempurnaan produk akan dilakukan
setelah dilakukan uji lapangan kelompok kecil. Pada tahap
penyempurnaan produk awal ini, lebih banyak dilakukan dengan
pendekatan kualitatif. Evaluasi yang dilakukan lebih pada evaluasi
terhadap proses, sehingga perbaikan yang dilakukan bersifat perbaikan
internal. Setelah melakukan revisi guna penyempurnaan produk,

langkah selanjutnya adalah uji coba lapangan pada subjek penelitian.

D. Uji Coba Produk
Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat

digunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat kelayakan dan dari produk
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yang dihasilkan. Beberapa kegiatan yang dilakukan untuk uji coba dalam

penelitian pengembangan ini ini antara lain adalah :

1. Desain Uji Coba

Uji coba dilakukan dalam rangka untuk mengetahui tingkat

kelayakan, validitas, produk. Produk berupa media pembelajaran,

media pembelajaran untuk siswa sebagai hasil dari pengembangan ini

di uji tingkat validitas, kelayakan. Tingkat validitas dan kelayakan

pembelajaran diketahui melalui analisis kegiata uji coba yang

dilaksanakan melalui beberapa tahap, yakni:

a. Tahap Konsultasi

Pada tahap konsultasi ini terdiri dari beberapa kegiatan, yaitu:

1.

Pemberian masukan dan saran oleh dosen pembimbing
mengenai media pembelajaran yang di kembangkan.
Perbaikan media pembelajaran yang dilakukan oleh

pengembang.

b. Tahap Validasi

Padatahap validasi ini ada beberapa kegiatan yang dilakukan

diantaranya yaitu:

1. Ahli isi, materi pembelajara, dan ahli desain pembelajaran

memberikan komentar masukan dan saran terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan.
Pengembang melakukan analisis data penilaian yang

berbentuk angket terbuka yang bertujuan untuk mengetahui
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komentar dan saran perbaikan serta mengetahui kelayakan
media pembelajaran tersebut digunakan dalam proses
pembelajaran.

3. Pengembang melakukan perbaikan media pembelajaran
berdasarkan komentar masukan dan saran perbaikan.

c. Tahap tanggapan dan penilaian terdiri dari beberapa kegiatan,
diantaranya yaitu:

1. Guru bidang studi Ilmu Pengetahuan Sosial kelas I
Madrasah Ibtidaiyah memberikan tanggapan dan penilaian
terhadap media pembelajaran multimedia interaktif yang
dikembangkan.

2. Pengembangan melakukan analisis dan tanggapan penilaian.

3. Pengembang melakukan perbaikan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif berdasarkan hasil analisis
tanggapan dan penilaian.

Tabel 3.1

Kriteria Penskoran Yang Digunakan Pengembangan Dalam
Memberikan Penilaian Pada Media yang dikembangkan

1 2 3 4
Tidak tepat Kurang Cukup tepat Sangat tepat
tepat

Setelah data angket dikonversi kedalam data berupa nilai

berdasarkan Tabel 2.2, langkah selanjutnya adalah menentukan rata-rata
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skor siswa. Rata-rata skor pernyataan angket dengan skala likert, adalah:*

Y. total jawaban

nilai prosentase = S skor ideal X 100%

Skor ideal, ditentukan dengan rumus sebagai berikut:
¥ skor ideal = skor tertinggi x jumlah responden x jumlah butir

Hasil prosentasi kemudian diinterpretasikan berdasarkan skala

kategori kemampuan sebagai berikut:**

Tabel 3.2

Rata-rata skor jawaban angket

Nilai% Kategori
84% < skor < 100% Sangat Layak
68% < skor < 84% Layak
52% <skor < 68% Cukup Layak
36% < skor <52% Kurang Layak
20% < skor <36% Tidak Layak

2. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif ilmu pengetahuan sosial adalah siswa-

siswi kelas I11. Dimana subjek uji coba kelas Il ini di bagi menjadi

% Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2011),
him. 94
** Subali dkk, Jurnal Pendidikan Fisika Indonesia, (2012)



52

dua kelompok, kelompok A bertindak sebagai kelas kontrol dan

kelompok B bertindak sebagai kelas eksperimen. Masing-masing

kelas subjek uji coba berjumlah 15 siswa.

Pemilihan Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang sebagai
lokasi uji coba didasarkan pada alasan, yaitu (1) siswa mengalami
kesulitan untuk belajar materi lingkungan alam dan buatan, karena
kurangnya media yang digunakan oleh guru, dan (2) belum adanya
media pembelajaran multimedia interaktif tentang materi lingkungan
alam dan buatan.

3. Jenis Data
Jenis data pada penelitian pengembangan ini, berupa data
kuantitatif dan data kualitatif.*> Data kuantitatif berupa informasi yang
diperoleh dengan menggunakan angket dan tes pencapaian hasil
belajar setelah penggunaan produk media pembelajaran dalam bentuk
multimedia interaktif. Data kuantitatif yang dikumpulkan melalui
angket dan tes adalah:

a. Penilaian media pembelajaran dan desain pembelajaran tentang
ketepatan komponen media pembelajaran dalam bentuk
multimedia interaktif. Ketepatan komponen media pembelajaran
meliputi: kesesuain ketentuan pembuatan isi materi, penggunaan
bahasa, pengemasan dan kelengkapan komponen lainnya yang

dapat menjadikan sebuah media pembelajaran menjadi efektif.

** Wahid Murni dan Nur Ali, Penelitian Tindakan kelas Pendidikan Agama dan Umumu
Dari Teori menuju Disertasi Contoh Hasil Penelitian (Malang: UM Press, 2008)
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b. Hasil tes belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif hasil pengembangan (hasil post-
test).

Sedangkan data kualitatif berupa:

Informasi mengenai pembelajaran yang diperoleh melalui wawancara

dengan guru mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial di Madrasah

Ibtidaiyah. Masukan, tanggapan, dan saran perbaiakan berdasarkan

hasil penilaian ahli yang diperoleh melalui wawanvara /konsultasi

dengan materi dan isi pembelajaran ilmu pengetahuan sosial, ahli
desain pembelajaran.

Instrumen Pengumpulan Data

Pengumpulan data pada penelitian ini adalah peneliti
menggunakan instrumen pengumpulan data, antara lain lembar,
angket, wawancara, dan tes hasil belajar. Dan tujuan dalam setiap
instrumen pengumpulan data tersebut adalah:

a. Angket

Teknik analisis data dalam pengembangan ini adalah bertujuan
untuk mendiskripsikan semua masukan, komentar, dan saran dari
evaluator yang didapat dari lembar angket. Adapun langkah-langkah
yang dilakukan dalam pengumpulan data dengan menggunakan
instrumen angket, antara lain:

1. Menentukan indikator pertanyaan yang akan dicantumkan pada

instrument angket.
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2. Mengembangkan indikator dalam instrument angket dalam

bentuk pertanyaan.

3. Mengkategorikan instrument angket dengan menggunakan

beberapa kriteria, yaitu:

a)

b)

Instrument angket digunakan untuk memvalidasi produk
media pembelajaran multimedia interaktif, instrument
angket digunakan untuk mengetahui pendapat peserta
didik terkait kemenarikan dan kejelasan produk media
pembelajaran multimedia interaktif.

Memberikan instrument angket kepada beberapa ahli
meliputi ahli materi, ahli media, guru mata pelajaran
IlImu Pengetahuan Sosial kelas 111, dan Siswa. Hasil dari
instrument angket kemudian dianalisis  melalui
perhitungan prosentase rata-rata skor pada setiap

jawaban dari setiap pertanyaan dalam angket.

Kriteria media pembelajaran yang baik idealnya meliputi 4 hal utama,

yaitu:

1) Kesesuaian atau relevansi, artinya media pembelajaran harus

sesuai dengan kebutuhan belajar, rencana kegiatan belajar,

program kegiatan belajar, tujuan belajar dan karakteristik

peserta didik.
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2) Kemudahan artinya semua isi pembelajaran melalui media
harus mudah dimengerti, dipelajari atau dipahami oleh peserta
didik, dan sangat operasional dalam penggunaannya.

3) Kemenarikan artinya media pembelajaran harus mampu
merangsang perhatian peserta didik, baik tampilan, pilihan
warna, maupun isinya. Uraian isi tidak membingungkan serta
dapat menggugah minat peserta didik untuk menggunakan
media tersebut.

4) Kemanfaatan artinya isi dari media pembelajaran harus bernilai
atau berguna, mengandung manfaat bagi pemahaman materi
pembelajaran serta tidak mubazir atau sia-sia apalagi merusak
peserta didik.

Tabel 3.3 Angket Penilaian Siswa

Teori Media Item Angket | Jumlah
Kesesuaian 3,89 3
Kemudahan 1,2,4,7 4
Kemenarikan 5,10 2
Kemanfaatan 6 1

10

% Mulyanta dan Marlon Leong, Tutorial Membangun Multimedia Interaktif Media Pembelajaran,
(‘Yogyakarta: Penerbit Universitas Atma Jaya Yogyakarta, 2009)
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Tabel 3.4 Angket Penilaian Ahli Materi

Teori Media Item Angket | Jumlah
Kesesuaian 1,2,3,11,13 5
Kemudahan 517,912 4
Kemenarikan 6, 8 2
Kemanfaatan 4,10 2

13

Tabel 3.5 Angket Penilaian Ahli Desain

Teori Media Item Angket | Jumlah
Kesesuaian 2,3,6,8,9, 7
10, 13,
Kemudahan 4,5,7, 3
Kemenarikan 1,12, 14 3
Kemanfaatan 11,15 2
15

Tabel 3.6 Angket Penilaian Ahli Pembelajaran

Teori Media Item Angket | Jumlah

Kesesuaian 1,2, 10 3

Kemudahan 46,9, 11 4
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Kemenarikan 7,8 2

Kemanfaatan 5,12 2

12

Tabel 3.7
Kriteria Penskoran Yang Digunakan Pengembangan Dalam
Memberikan Penilaian Pada Media yang dikembangkan

1 2 3 4

Tidak tepat Kurang tepat Cukup tepat | Sangat tepat

Setelah data angket dikonversi kedalam data berupa nilai
berdasarkan Tabel 3.5, langkah selanjutnya adalah menentukan rata-rata

skor siswa. Rata-rata skor pernyataan angket dengan skala likert, adalah:*’

Y. total jawaban

nilai prosentase = S skor ideal X 100%

Skor ideal, ditentukan dengan rumus sebagai berikut:
Y. skor ideal = skor tertinggi x jumlah responden x jumlah butir soal

Hasil prosentasi kemudian diinterpretasikan berdasarkan skala kategori

kemampuan sebagai berikut:*®

%7 Sugiyono. Op. Cit., him. 94
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Tabel 3.8

Rata-rata skor jawaban angket

Nilai% Kategori
84% < skor < 100% Sangat Layak
68% < skor < 84% Layak
52% <skor < 68% Cukup Layak
36% < skor < 52% Kurang Layak
20% < skor < 36% Tidak Layak

b. Wawancara
Wawancara ini sebagai panduan ketika peneliti melakukan
wawancara kepada guru, peserta didik untuk mengetahui tanggapan
mereka terhadap multimedia interaktif. Tujuannya adalah agar peneliti
dapat mengetahui langsung bagaimana respon guru dan peserta didik.
Wawancara berisi pertanyaan yang bisa mencakup fakta, data, konsep,
pendapat, persepsi, atau evaluasi responden yang berkenaan dengan
fokus masalah yang dikaji oleh peneliti.
5. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data adalah suatu proses mengolah dan
menginterpretasi data dengan fungsinya hingga memiliki makna dan arti

yang jelas sesuai dengan tujuan penelitian.*

** Subali dkk, Jurnal Pendidikan Fisika Indonesia, (2012)
** Wina Sanjaya, Penelitian Tindakan Kelas (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2009),
him. 106
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Analisis data dilakukan dengan cara mengelompokkan dan
mengkategorikan data dalam aspek-aspek yang ditentukan. Hasil
pengelompokkan tersebut dihubungkan dengan data yang lainnya untuk
mendapatkan suatu kebenaran.*°

Setelah pengelompokkan dan pengkategorian data yang dalam
penelitian ini berupa soal dari kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen baik berupa pretest dan posttest dianalisis melalui uji t.
Adapun rumus uji-t tidak berpasangan sebagai berikut:**

(X1— X2)— (11— pp)

thitung = . -
Sgab sgab
ni na

Keterangan:

s? gab : ragam gabungan

X : rata-rata nilai kelas kontrol

X, : rata-rata nilai kelas eksperimen

Ny - jumlah siswa kelompok kontrol

Ny : jumlah siswa kelas eksperimen

T . rata-rata nilai populasi kelas kontrol

Wy . rata-rata nilai populasi kelas eksperimen

Analisis data dengan menggunakan Uji-T akan didapat thiwung dan trapel,
dengan a = 0,05 artinya taraf kepercayaan terhadap 100 sampel terdapat 5

kesalahan. Setelah dilakukan analisis dan diketahui hasil perhitunngannya,

%% |skandar, Penelitian Tindakan Kelas (Jakarta, Gaung Persada Press, 2009), him. 108
* Suntoyo Yitnosumarto, Dasar-dasar Statistika (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 1990),
him. 313
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maka langkah selanjutnya adalah membandingkan nilai antara thiwng
dengan tiapel.

Sedangkan untuk menentukan tingkat kevalidan media pembelajaran
multimedia interaktif hasil pengembangan digunakan teknik analisis
dengan menggunakan rumus analisis sebagai berikut:*?

2 Xt

p=2Xy 100%
X

Keterangan:

P = Persentase
> X;  =Jumlah total skor yang diperoleh dari validator
>X  =Jumlah skor ideal

Namun sebelumnya data kualitatif yang telah dikumpulkan dianalisis
dahulu melalui tiga tahap, yaitu:*®
1. Data Reduction
Yaitu reduksi data, berarti merangkum data-data yang diperoleh, memilih
hal-hal yang pokok, memfokuskan hal yang penting, dicari tema dan
polanya. Dengan demikian data yang telah direduksi akan memberikan
gambaran yang lebih jelas.
2. Data Display
Penyajian data, dilakukan dalam bentuk uraian singkat, bagan dan

hubungan antar kategori.

*? Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2003), him. 313
* Sugiyono, Op.Cit. him. 246-253



61

3. Conclusion Drawing/verification

Ini merupakan langkah ketiga yaitu penarikan kesimpulan dan
verifikasi terhadap data yang telah dikumpulkan dan direduksi. Sedangkan
analisis data untuk data kuantitatif yang diperoleh melalui angket
menggunakan skala Likert dalam bentuk pilihan ganda, selanjutnya diolah

dengan cara dibuat presentase dengan rumus analisis sebagai berikut:**

p=2Xy 100%
X

Keterangan:

P = Persentase
> X;  =Jumlah total skor yang diperoleh dari validator
>X  =Jumlah skor ideal

Hasil prosentasi kemudian diinterpretasikan berdasarkan skala

kategori kemampuan sebagai berikut:*

Tabel 3.9

Rata-rata skor jawaban angket

Nilai% Kategori
84% < skor < 100% Sangat Layak
68% < skor < 84% Layak
52% <skor < 68% Cukup Layak
36% < skor <52% Kurang Layak

* Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2003), him. 313
* Subali dkk, Jurnal Pendidikan Fisika Indonesia, (2012)



20% < skor <36%

Tidak Layak
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Berdasarkan kriteria di atas, alat peraga dinyatakan valid/tidak

revisi jika memenuhi kriteria skor 68 dari seluruh unsur yang terdapat

dalam angket penilaian validasi meliputi ahli media, ahli materi, guru

kelas, dan siswa kelas Ill. Dalam pengembangan ini, alat peraga yang

dibuat harus memenuhi kriteria valid. Oleh karena itu, perlu dilakukan

revisi apabila masih belum memenuhi kriteria valid dan tidak revisi.

Penilaian tes hasil belajar (pretest dan posttest) berbentuk soal

jawaban dengan 10 pilihan ganda, 5 essay singkat, dan 5 uraian.

Pedoman penskoran menggunakan rumus pilihan ganda benar dikalikan

2. Sedangkan essay singkat dikalikan 6, dan uraian dikalikan 10.

Kemudian dijumlahkan nilai pilihan ganda, essay singkat dan uraian dan

dibagi 30 dikalikan 100.



BAB IV

HASIL PENELITIAN

Pada bab IV ini, dijelaskan beberapa hal yang berkaitan dengan hasil
pengembangan. Beberapa hal tersebut diantaranya yaitu, a) Deskripsi
pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif, (b) Penyajian
data hasil validasi para ahli, (c) hasil uji coba media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif, (d) Penyajian data hasil nilai (pre-test dan post-test).

Paparan selengkapnya sebagaimana berikut.

A. Deskripsi Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif

Bahan ajar hasil pengembangan yang telah dibuat yakni berbentuk
multimedia interaktif pokok bahasan lingkungan alam dan buatan berbasis
multimedia interaktif untuk siswa kelas 3 Madrasah Ibtidaiyah Hassanuddin
Malang. Media pembelajaran ini dapat ditinjau melalui 2 aspek vyaitu
pendahuluan, bagian isi, dan bagian pelengkap. Berikut paparan deskripsi

produk:

1. Bagian Pendahuluan

Bagian ini mencakup cover awal, halaman awal, petujuk

penggunaan, menu utama, dan biodata penulis berikut penjelasannya:

63
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a. Cover awal

Gambar 4.1 Cover Awal

«@@» -
,0 )»ﬁgfl o AN

Cover awal terdiri dari judul media pembelajaran disesuaikan
dengan pokok bahasan yang dikembangkan yaitu mata pelajaran Ilimu
Pengetahauan Sosial materi “lingkungan alam dan buatan”, profil penulis,
dan petunjuk penggunan, dan halaman masuk untuk memulai materi
pelajaran, background disesuaikan dengan isi materi yang ada di dalam
media pembelajaran, hal ini dimaksudkan agar siswa mampu mengetahui
makna judul sebelum membuka isi dari media pembelajaran tersebut.
Untuk memulai maka harus mengklik tombol masuk untuk masuk ke

halaman awal media pembelajaran multimedia interaktif ini.
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b. Halaman Awal

Gambar 4.2 Halaman Awal

IPS TERPADU

Halamann awal ini terdiri dari penjelasan dari sk dan kd, indikator
pembelajaran yang disesuaikan dengan mata pelajaran ips materi
lingkungan alam dan buatan untuk kelas 3. Gambar background
disamakan dengan halaman cover, dalam halaman ini juga memuat
materi tentang kdl dan kd 2 yang di pakai peneliti dalam
pengembangan media pembelajaran ini. Untuk memulai pelajaran harus

mengklik tombol materi 1 atau materi 2.
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c. Petunjuk Penggunaan

Gambar 4.3 Petunjuk Penggunaan

Fctunjuk Fcnggunaan
@ Tombol untuk menuju halaman menu
— Tombol untuk membuka isi materi

Tombo] untu‘( menuju halaman scbclu mnga

Tombol untuk mcnuju halaman sclanjutnga

Tombol untuk memutar video

‘,\J T ombol untuk menu nju kkan sambar
,’m Tombol untuk membuka Quiz

Tombo] untulc kc]uar halaman

@ Tombol untu%&n Pctunjuin Pcn%unagﬂgﬁ
\M‘/ &m&wmk B0y alakan SO mcrﬁ;ka';%‘ g

Halaman ini menunjukkan penjelasan gambar tombol yang ada
dalam media pembelajaran multimedia interaktif ini, jika dalam
penerapannya guru atau siswa kebingungan dalam memahami tombol,
guru atau siswa dapat menekan tombol yang bergambar (?) untuk

memberi pemahaman tentang fungsi masing-masing tombol.
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d. Halaman Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar

Gambar 4.4 Standar Kompetendi dan Kompetensi Dasar

IPS Kelas 3
SK

1.Memahami lingkungan dan melaksanakan ker ja
sama di sekitar rumah dan sekolah.

KD

1.1 Menceritakan lingkungan alam dan buatan di
sekitar rumah dan sekolah.

1.2 Memelihara lingkungan alam dan buatan di
sekitar rumah

@@@@@

Halaman ini menunjukkan standar kompetensi dan kompetensi

dasar yang digunakan oleh peneliti dalam pengembangan media

pembelajaran ini.
e. Indikator

Gambar 4.5 Indikator Pembelajaran

I P 5 Kelas 3 Indikator Pembelajaran

- Siswa mampu menjelaskan pengertian lingkungan

- Siswa mampu menyebutkan macam-macam lingkungan alam dan
buatan dan memberikan contohnya

- Siswa mampu menjelaskan manfaat masing-masing dari
lingkungan alam dan buatan

- Siswa mampu mengetahui cara melestarikan lingkungan

- Siswa mampu menyebutkan macam-macam sampah dan cara
pemanfaatannya

- Siswa mampu memanfaatkan barang-barang bekas

%I JoR >
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Halaman ini berisi tentang indikator-indikator yang akan dicapai
siswa dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial materi lingkungan

alam dan buatan.
2. Bagian Inti
a. Materi Bahan Ajar Berbasis Multimedia Inetarktif
1. Materi KD 1

Gambar 4.6 Materi KD 1

Macam-macam Lingkungan Alam dan Buatan

li iy & Kebun Jeruk

& Dataran Tinggi g Sawah @
- |
é Q Dataran rendah Waduk @
&= = A h
#.a, , Bukit 'J Jalan Raya
: - ®
N\“ Sungai Tambak

- i m F——
% o |

ol "7 Bandara @ E:g;)
Schoot

o - IV

Materi KD 1 berisikan tentang macam-macam lingkungan alam
dan buatan, yang mana dijelaskan satu-persatu mulai dari pengertian
lingkungan, macam-macam lingkungan alam sampai dengan
lingkungan buatan, disertai dengan vidio dan evaluasi pembelajaran
sebagai penunjang materi lingkungan alam dan buatan. Untuk
mengetahui masing-masing penjelasan dari tiap item harus mengklik

tombol yang ada di halaman tersebut. Contohnya jika ingin mengetahui
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penjelasan dan manfaat gunung maka harus mengklik tombol yang

bertuliskan gunung.

Gambar 4.7 Gunung Semeru

I P S kelas3

Lingkungan Alam

A. Gunung

Gunung adalah bukit yang
ketinggiannya mencapai 600 meter
lebih dari permukaan laut. Di bumi

ini, terdapat 2 jenis gunung yaitu
ada yang dinamakan gunung berapi
dan gunung tidak berapi.

Manfaat gunung bagi manusia itu
banyak sekali. Gunung berapi yang
sudah tidak aktif dapat
dimanfaatkan misalnya untuk
perkebunan, kehutanan, suaka marga
satwa, dan tempat rekreasi.

QEe9e

Gunung semeru (sumber pribadi}

R/

Gambar 4.8 Dataran Tinggi

Lingkungan Alam

 Manfaat dataran tinggi
< adalah suhu udara di

g dataran tinggi sangat
dingin, jadi cocok untuk
menjadi tempat
peristirahatan. Tanchnya
Juga subur, jadi cocok
untuk menanam sayuran

dan buah-buahan.

IPS K.elas 3

B. Dataran Ti

Sumber, pengenliburan.com
Dataran tinggi adalah daerah datar yang letal i Keti

ya di p

sekitar 200 meter di atas permukaan laut. Dataran tinggi disebut juga plato.

Kooeoe

Gambar 4.9 Dataran Rendah

I P s Kelas 3 Lingkungan Alam

€. Dataran Rendah

Dataran rendah adalah daerah
datar yang landai. Ketinggiannya
di bawah 200 meter dari
permukaan laut. Contoh dataran
rendah adalah daerah pantai.

Dataran rendch dimanfaatkan
manusia untuk berbagai kegiatan,
daerah pertanian, peternakan,
permukiman, serta perkebunan
seperti tebu, kelapa, dan
biasanya juga dipakai untuk
kawasan perkotaan.

Sumber, id.geoview.info

009




Gambar 4.10 Bukit

I P s Kelas 3 Lingkungan Alam

D. Bukit

Bukit adalah suatu wilayah bentang alam yang
memiliki permukaan tanah lebih tinggi dari
permukaan tanch di sekelilingnya. Namun,
ketinggiannya lebih rendah dibandingkan

Sumber, www.pegipegi.com gunung.

Manfaat bukit adalah Sebagai lahan
perkebunan, sebagai area perladangan dan
pertanian masyarakat, sebagai daerah
resapan air, sebagai kawasan hutan lindung,
dan daerah wisata.

Bukit Teletubis Bm o(sumber pribadi)

)

Qo9

Gambar 4.11 Sungai

I P S Kelas 3 Lingkungan Alam
= 5"‘9" Sungai merupakan jalan air alami.
% Aliran air sungai bersumber dari
"X gunung menuju ke laut. Selain itu,
air di sungai pun dapat berasal
dari air hujan atau pembuangan
air dari rumah tangga.
Sungai banyak sekali manfaatnya
bagi manusia. Misalnya, untuk
mencuci, mandi, dan tempat mancing.
Bahkan di Kalimantan sungai menjadi
prasarana transportasi dan pasar
terapung. Di dalam sungai juga hidup
gt Solo, SUmber: ) — b.zr-‘bogai Jenis il.(un sepe‘rri nila,
mujair, dan gurami, Manusia, hewan,
dan tumbuhan memerlukan air.
Sungai adalah salah satu sumber air
bagi makhluk hidup. —

Qe

Gambar 4.12 Pantai

I P 5 Kelas 3 Lingkungan Alam

F. Pantai

Pantai yang landai dan dataran
dimanfaatkan untuk tempat
wisata dan olahraga. Di
Indonesia banyak terdapat
tempat wisata pantai. Di
Malang, misalnya pantai Bale
Kambang, Gua Cina, Sempu,
Sendang biru, dll. Manfaat
bagi manusia adalah untuk
meningkatkan perekonomian
khusunya di daerah pantai

Pantai merupakan daerch yang membatasi tersebut. Apakah di daerahmu
daratan dan lautan. Di daerah pantai biasanya oda tempat wisata pantai?
banyak ditemui pasir. Coba sebutkan!

S T ER T

Pantai Bale Kambang, sumber pribadi

ol JO R0 >7
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Gambar 4.13 Laut

IPS Kelas 3 Lingkungan Alam

6. Laut

Laut adalah kumpulan air asin
yang sangat banyak dan luas di
; permukaan bumi yang memisahkan
@ atau menghubungkan suatu benua
dengan benua lainnya dan suatu
pulau dengan pulau lainnya.

Manfaat laut bagi manusia adalah
sebagai tempat untuk mencari
nafkah, seperti nelayan mencari
ikan untuk dimakan sendiri atau

- — untuk dijual. Selain itu, laut juga
Laut pelabuhan Blimbing, Paciran. Sumber pribadi dibuat untuk tempat transportasi
dari pulau ke pulau

Kocoo

Gambar 4.14 Danau

I P S Kelas 3 Lingkungan Alam

Danau adalah suatu masa air yang
menempati daerch cekungan yang
luas (tidak seluas lautan) dan
dikelilingi oleh daratan. Danau ada
yang airnya tawar dan ada yang
airnya asin. Danau berair asin
umumnya terdapat di daerah
beriklim arid (kering) karena
aktivitas penguapan yang ter jadi
sangat besar, sedangkan
penambahan airnya tidak terlalu
banyak.

Danau Ranu Kumbolo, sumber pribadi Danau sangat bermanfaat bagi
manusia. Selain sumber air, danau
juga dapat digunakan untuk objek
pariwisata, olahraga irigasi, dan
budidaya ikan.

O @O

Gambar 4.15 Vidio Lingkungan Alam dan Buatan

71
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Gambar 4.16 Soal Evaluasi KD 1 (Quiz Creator)

AE 1F 1E 1C

Quiz KD 1 s 8 '

2. Materi KD 2

Gambar 4.17 Materi KD 2 (melestarikan lingkungan)

Melestarikan Lingkungan

Kerusakan Lingkungan Di Sekitar Kita Upaya Melestarikan Lingkungan

Kerusakan Hutan Melestarikan Air

% Terbatasnya air
L Timbunan Sampah

Materi KD 2 tentang melestarikan lingkungan yang berisikan
materi Kerusakan lingkungan di sekitar kita dan uoaya melestarikan
ligkungan. Yang mana dijelaskan satu-persatu mulai dari pengertian
kerusakan hutan, sampai cra melestarikan lingkungan, disertai dengan

vidio dan evaluasi pembelajaran sebagai penunjang materi lingkungan
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melestarikan lingkungan. Untuk mengetahui masing-masing penjelasan
dari tiap item harus mengklik tombol yang ada di halaman tersebut.
Contohnya jika ingin mengetahui penjelasan dan macam-macam

sampah harus mengklik tombol yang bertulisan “kerusakan hutan”.

Gambar 4.18 Kerusakan Hutan

I P s Kelas 3 Kerusakan Hutan

(Akibat yang ditimbulken |

Tanah Longsor

Banjir

Kebakaran
Hutan

Sumber, definisi.blogspot.com Hutan Gunung Butak, Sumber Pribadi

Hutan termasuk lingkungan alam yang sangat penting. Indonesia
merupakan salah satu negara yang memiliki hutan terluas di dunia.
Sayangnya, banyak hutan kita yang rusak parah akibat olah

manusia itu sendiri.

Gambar 4.19 Timbunan Sampah

I P S Kelas 3 Timbunan Sampah

@ Sampah kering (Anorganik)

@ Sampah basah (Organik)

@‘ Sampah berbahaya

Sumber, news.okezone.com
Apa yang dimaksud dengan sampah? Sampah adalah benda atau
barang yang dibuang karena tidak terpakai lagi. Termasuk
sampah adalah kotoran seperti daun, kertas, plastik, dan
sebagainya. Sampah ada beberapa jenis yaitu,

J

—

00000




Gambar 4.20 Terbatasnya Air

IPS Kelas 3

Terbatasnya Air

Air di bumi ini sangat besar
akan tetapi sebagian besar
air yang ada di bumi ini
adalah air laut. Tentu saja
kita tidak dapat minum air
laut secara langsung, kita
harus mengolahnya terlebih
dahulu. Tidak semua manusia
beruntung mendapatkan air
bersih dengan mudah. Oleh
karena itu, kita harus

@
®
)
menjaga agar air tetap @
O
= 2

2

tersedia dan layak

Sumber, www.antarajateng.com
digunakan.

Gambar 4.21 Melestarikan Air

Melestarikan Air

IPS Kelas 3

1. Siramlah tanaman dengan air bekas cucian beras, sayuran,
atau buah-buahan. Jangan menyiran dengan air bersih.

2. Untuk mandi jangan terlalu menguras air di bak. Gunakanlah
air secukupnya.

3. Untuk mencuci kendaraan seperti mobil, motor, dan sepeda
gunakanlah selang agar kita bisa mengontrol pengeluaran air.
4. Saat mencuci pakaian tunggulah sampai cucian banyak.

5. Jangan membuka keran besar-besar. Segera matikan keran
Jika tidak digunakan lagi. P :

Gambar 4.22 Mengatur Sampah

I P s Kelas 3 Mengatur Sampah

1. Jika belanja, bawalah keranjang atau tas kain yang bisa
dipakai berulang-ulang.

2. Jangan gunakan barang sekali pakai. |

3. Beli atau pilihlah barang-barang yang dapat atau dipakai
berulang-ulang.

‘-\\d
4. Pisahkan sampah kering dengan sampah basah. Sampah basah

dapat didaur ulang menjadi pupuk atau kompos. Sampah kering
dapat didaur ulang menjadi barang yang bermanfaat.
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Gambar 4.23 Menjaga Kualitas Udara

IPS Kelas 3 Menjaga Kualitas Udara

1. Untuk bepergian jarak dekat, gunakanlah sepeda
atau berjalan kaki daripada menggunakan kendaraan
bermotor.

2. Jangan membakar sampah. karena asapnya juga
dapat menyebabkan polusi.

3. Tanamlah banyak tanaman. Tanaman, baik
pepohonan maupun bunga-bungaan dapat membuat
udara kita menjadi segar. Jadi tanamlah banyak
+anaman di sekitar rumah maupun sekolahmu.

0o00e

Sumber, dishutjatimprov.go.id

Gambar 4.24 Vidio Melestarikan Lingkungan

>iHs

00:04

Berikut ini kegiatan manusia yang merusak alam adalah . . .

© Menanami halaman rumah dengan bunga-bunga
) Membuang sampah ke sungai
© Mencoret tembok rumah

) Membuang sampah pada tempatnya

- N )1
o e
© Outline...

75



76

Kumpulasn soal yang sesuai dengan materi yang ada dalam media
pembelajaran tersebut. Soal ini terdapat dalam setiap pembelajaran yang
bertujuan untuk mengukur tingkat peahaman siswa terhadap materi yang
telah disampaikan. Pengguna harus menjawab soal dengan cara mengklik
pilihan A,B,C, dan D jika sudah pilih maka klik tombol submit untuk

mengecek jawaban betul atau salah.

B. Penyajian Data Hasil VValidasi Para Ahli

Validasi media pembelajaran berbasis multimedia interaktif ini dilakukan
oleh validator ahli pada tanggal (10 Mei 2016) sampai (26 Mei 2016). Data
penelitian produk pengembangan media dilakukan dalam 4 tahap. Tahap
pertama dilakukan oleh dosen ips sebagai ahli isi materi llmu Pengetahuan
Sosial yaitu Bu Ninja Panju Purwita, M.Pd pada tanggal (10 Mei 2016)
sampai (24 Mei 2016). Tahap kedua dilakukan oleh ahli desain media yaitu
Abid Yusron, S.Kom pada tanggal (24 Mei 2016) sampai (26 Mei 2016).
Tahap ketiga diperoleh dari penilaian produk pengembangan media yang
dilakukan oleh guru ips kelas 3 sebagai ahli pembelajaran pada tanggal 27
Mei 2016. Tahap keempat diperoleh dari penilaian uji coba kelompok kecil
yang diwakili oleh 6 responden. Identitas subyek validasi para ahli dan uji
coba lapangan selengkapnya dapat dilihat pada lampiran dibawah ini.

Data yang diperoleh merupakan data kuantitatif dan kualitatif. Data
kualitatif berasal dari angket penilaian dengan menggunakan skala Linkert,

sedangkan kuantitatif berupa penilaian tambahan atau saran dari beberapa ahli
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yang bertindak sebagai validator. Data hasil uji validasi tersebut dianalisis

dengan teknik skor rata-rata penilaian evaluator pada item penilaian.

1. Hasil Validasi Ahli Materi

Produk pengembangan yang diberikan kepada ahli materi mata

pelajaran llmu Pengetahuan Sosial adalah berupa media pembelajaran

berbasis multiedia interaktif. Paparan deskriptif hasil validasi oleh ahli

materi terhadap produk pengembangan media pembelajaran berbasis

multimedia interaktif materi lingkungan alam dan buatan untuk kelas 3

yang diajukan melalui metode kuesioner dengan instrumen angket

sehingga menghasilkan data kuantitatif dan data kualitatif.

a.

Data Kuantitatif

pada table 4.1 sebagai berikut:

Data kuantitatif hasil validasi ahli materi selengkapnya dapat dilihat

No | Pernyataan Xi | P (%) -I[:/g:?g;n Keterangan

1. | Materi dalam  media . Tidak
interaktif sesuai dengan 4 | 75% | Valid Revisi
kompetensi inti.

2. | Materi yang disajikan )
dalam media interaktif 4 | 1000 | Sangat Tidak
sesuai dengan kompetensi Valid Revis
dasar

3. | Materi yang disajikan )
dalam media interaktif 4 | 75% | Valid Tidak
sesuai dengan indikator Revis
pembelajaran

4. Kele'ng_kapan materl dalam 4 7506 | Valid TIdB}k'
media interaktif Revisi

5. | Susunan kalimat yang )
digunakan dalam 4 | 75% | Valid Tidak
menyajikan materi pada Revis
media interaktif mudah
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dipahami

6. | Gambar dan video yang
disajikan dalam media Tidak .
interaktif membantu | 2 |4 [ 90% | \/3ig Revisi
mengingat informasi/
materi yang dipelajari

7. | Isi materi yang terdapat . Tidak
dalam media interaktif |3 |4 | 75% | Valid Revisi
relatif jelas

8. | Pemilihan warna, teks, )
gambar, dan animasi |4 |4 | 1000% | S2"9at Tidak
dalam 4media interaktif Valid Revisi
relatif jelas

9. | Bahasa yang digunakan )
dalam media interaktif |3 |4 | 75% | Valid Tidak
mudah dipahami dan tidak Revisl
kaku

10. | Materi yang disajikan pada )
media interaktif mampu |3 |4 |750% | \Valid Tidak
digunakan untuk panduan Revisl
belajar mandiri

11. | Perangkat evaluasi dalam )
media interaktif sesuai |3 |4 | 75% | Valid Tidak
dengan  materi  yang Revis
disajikan

12. | Susunan kalimat pada soal )
dalam media interaktif |3 |4 | 750 | Valid Tidak
mudah  dipahami  oleh Revis
siswa

13. | Desain tampilan dalam )
media interaktif sesuai |3 |4 | 75% | Valid Tidak
dengan karakteristik siswa Revis
SD/MI
Jumlah 40 |52 |77% | Valid Tidak

Revisi
Keterangan
X : Skor jawaban oleh validator yaitu Ninja Panju Purwita, M. Pd

sebagai ahli isi materi

Xi

P

: Skor jawaban tertinggi

: Prosentase tingkat kevalidan
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Dari angket penilaian tanggapan yang diisi oleh dosen ips sebagai
ahli isi, dapat dihitung prosentase tingkat kevalidan media pembelajarann

sebagai berikut:

Prosentase = 2%x 100 %
>xi
40
Prosentase = 5X 100%

=0,77 x 100% = 77%

Hasil penilaian dari ahli materi mendapatkan nilai sebesar 77% telah
dikonversikan dengan tabel kualifikasi tingkat kelayakan berdasarkan
prosentase rata-rata, didapatkan hasil prosentase pencapaia 77% berada
pada kualifikasi valid sehingga media tidak revisi, tetapi pada segi gambar
dan penggunaan kalimat tanya perlu ada penambahan sedikit. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
sudah baik dan layak digunakan berdasarkan hasil penilaian ahli materi.

b. Data Kualitatif

Adapun data kualitatif yang didapatkan dari masukan, saran dan
komentar ahli materi llmu Pengetahuan Sosial dalam pernyataan yang
berkenaan dengan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif

dalam Tabel 4.2 sebagaimana berikut:
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Tabel 4.2
Saran dan Komentar Ahli Materi Terhadap Media Pembelajaran
Nama Subyek Uji Saran/Komentar
Ahli
Ninja Panju Purwita, 1. Perbaiki penulisan tanda baca, kata,
M. Pd kalimat dan spasi.

2. Gambar yang ada dalam materi jangan
dipakai lebih dari 1 kali.

3. Sumber keterangan gambar harus
konsisten, jelas dan lengkap.

4. Revisi dan perbaiki.

c. Revisi Produk

Berdasarkan analisis yang dilakukan, maka revisi terhadap media

pembelajaran adalah sebagai berikut

Tabel 4.3 Revisi Produk Pengembangan Multimedia

Point
No yang Sebelum revisi Setelah revisi
direvisi
[ g 5 s T
1. | Sumber o gt
keteranga || "momEEoneeT
n gambar S
harus e e e
konsisten, | | iz
jelas  dan || mromems . S
lengkap ‘%%@ 5%
2' Gambar IP S Kelas3 Linglungan Alom IP S kKelas3 Lingkungan Alam
yang ada || ¥ » ' =
. . Buk? adaleh sty w slom yerg. Bukit adaleh suaty wil bentang alom yong
memi | k) parmukaan tanch lebih Vingg: dar memiliki permukasn tanch lebih tinggi dari
di materi | 9 e 9
Jangan dl WMx:ww @ M.ﬁmmki::::\wldau @
pakai - = 2 CEE TR
lebih dari | | i T o T o
1 kali S o <
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Tabel 4.4
Hasil Penilaian Ahli Isi Ilmu Pengetahuan Sosial
P Tingkat
No | Pernyataan X | X% (%) | kevalidan Keterangan
1. | Materi dalam media _
interaktif ~ sesuai |3 |4 |75% | \Valid Tidak
dengan kompetensi Revisi
inti.
2. | Materi yang
disajikan dalam _ Tidak
media  interaktif |3 |4 | 75% | Valid Revisi
sesuai dengan
kompetensi dasar
3. | Materi yang
disajikan dalam _
media interaktif | 3 |4 | 75% | Valid Tidak
sesuai dengan Revisi
indikator
pembelajaran
4. | Kelengkapan materi Sanaat Tidak
dalam media | 4 |4 | 100% Valigd Revisi
interaktif
5. | Susunan kalimat
yang digunakan _
dalam menyajikan |3 |4 | 75% | Valid Tidak
materi pada media Revisi
interaktif ~ mudah
dipahami
6. | Gambar dan video
yang disajikan
dalam media Sangat Tidak
interaktif membantu | 4 |4 | 100% Valigd Revisi
mengingat
informasi/  materi
yang dipelajari
7. | Isi  materi yang _
terdapat dalam | 4 |4 | 1000 | S2NO2L Tidak
media  interaktif Valid Revisi
relatif jelas
8. | Pemilihan  warna, )
teks, gambar, dan |3 |4 |75% | Valid Tidak
Revisi

animasi dalam
4dmedia  interaktif
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relatif jelas

9. | Bahasa yang
digunakan  dalam Sanaat Tidak
media interaktif |4 |4 | 100% Valigd Revisi
mudah  dipahami
dan tidak kaku

10. | Materi yang
disajikan pada _
media interaktif | 3 |4 | 75% | Valid Tidak
mampu digunakan Revisi
untuk panduan

belajar mandiri

11. | Perangkat evaluasi
dalam media Tidak

interaktif ~ sesuai | 3 |4 |75% | Valid Revisi
dengan materi yang
disajikan
12. | Susunan  kalimat
pada soal dalam ) Tidak
media interaktif |3 |4 | 75% | Valid Revisi
mudah  dipahami
oleh siswa
13. | Desain tampilan
dalam media Sangat Tidak
interaktif sesuai | 4 |4 | 100% Valid Revisi
dengan karakteristik
siswa SD/MI
Jumlah 44 |52 | 85% | Sangat Tidak
Valid Revisi
Keterangan
X : Skor jawaban oleh validator yaitu Ninja Panju Purwita, M Pd

sebagai ahli materi
Xi : Skor jawaban tertinggi
P : Prosentase tingkat kevalidan
Dari angket penilaian tanggapan yang diisi oleh dosen ips
sebagai ahli isi, dapat dihitung prosentase tingkat kevalidan media

pembelajaran sebagai berikut:
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Xi

Prosentase = szxloo%

Prosentase = %x 100%

= 0,85 x 100% = 85%

Hasil penilaian dari ahli materi mendapatkan nilai sebesar 85%
telah dikonversikan dengan tabel kualifikasi tingkat kelayakan
berdasarkan prosentase rata-rata, didapatkan hasil prosentase pencapaian
85% berada pada kualifikasi valid sehingga media tidak revisi. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia sudah baik
dan layak digunakan berdasarkan hasil penilaian ahli materi.

Tabel 4.1 sampai dengan 4.4 menunjukkan data hasil validasi ahli
materi llmu Pengetahuan Sosial terhadap produk pengembangan media
pembelajaran IPS untuk meningkatkan hasil belajar materi lingkungan
alam dan buatan MI Hasanuddin adalah 100% menyatakan valid, pada
item 1 sampai dengan 13.

d. Data Kualitatif

Adapun data kualitatif yang didapatkan dari masukan, saran dan
komentar ahli materi llmu Pengetahuan Sosial dalam pernyataan yang
berkenaan dengan media pembelajaran berbasis multimedia dalam Tabel

4.5 sebagaimana berikut:
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Tabel 4.5
Revisi Media Berdasarkan Validasi Ahli Materi
Nama Subyek Uji Saran/komentar
Ahli
Ninja Panju Purwita, 1. Sebaiknya tidak menggunakan kalimat tanya di
M. Pd dalam materi.

2. Revisi dan lanjutkan penelitian

Semua data penilaian dan review dari ahli materi llmu Pengetahuan
Sosial dijadikan landasan untuk revisi guna penyempurnaan komponen
media dan materi pelajaran IImu Pengetahuan Sosial sebelum uji coba
lapangan.

e. Reuvisi Produk

Tabel 4.6 Revisi Produk

No Pcélir;gzg?g Sebelum reuvisi Setelah revisi

1. | Sebaiknya TP S o —__wweweew] [TIP S tao e
tidak = = PP
menggunaka 7
n tanda tanya @ o
d dalam | || e ; S e e s ”j
materi Lt — o el 4
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2. Hasil Validasi Ahli Media

Paparan deskriptif hasil validasi ahli media pembelajaran terhadap
produk pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif kelas 3
materi lingkungan alam dan buatan ditunjukkan melalui metode kuisioner
dengan instrumen angket yang dapat dilihat pada tabel 4.7, 4.8, 4.9,

4.10,4.11, 4.12.

a. Data Kuantitatif

Data kuantitatif dapat dilihat pada tabel 4.7, 4.8, sebagai berikut:

Tabel 4. 7 Hasil Penilaian Ahli Media

No. | Kriteria X | Xi | P% | Kategori | Ket.

1. | Tampilan yang digunakan dalam

media pembelajaran multimedia |3 |4 |75 Valid ;'da}k.
: - . evisi
interaktif ini menarik

2. | Tata letak penempatan menu-
menu yang d_|gunakan _dalar_n 3 4 |75 valid Tlqu_
media pembelajaran multimedia Revisi
interaktif ini tepat

3. | Penggunaan font yang
dlgunaka_m dalam _med!a 3 la |75 valid Tlqu_
pembelajaran multimedia Revisi

interaktif sudah sesuai

4. |Jenis huruf yang digunakan
dalam  media pembelajaran

multimedia interaktif sesuai | 4 4 75 Sangat Tidak

dengan  karakteristik  siswa Valid Revis
SD/MI

5. | Ukuran huruf yang digunakan
dalam  media pembelajaran Tidak

multimedia interaktif sesuai | 3 4 75 Valid
dengan  karakteristik  siswa
SD/MI

Revisi
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No. | Kriteria Xi | P% | Kategori | Ket.

6. | Teks dan tulisan yang digunakan
dalam media pembelajaran 4 |75 Sangat Tidak
multimedia interaktif  dapat Valid Revisi
terbaca dengan baik

7. | Gambar yang disajikan dalam
_medla pembelajaran multlm_edla 4 |75 valid Tlqu_
interaktif dapat memperjelas Revisi
materi

8. | Gambar yang disajikan dalam .
media pembelajaran multimedia 4 1100 San_gat T'da}k.
. - : : Valid Revisi
interaktif sesuai dengan materi4

9. | Tata letak penempatan gambar
yang dl_gunakan dalam _med!a 4 1100 |valid Tlqu_
pembelajaran multimedia Revisi
interaktif tepat

10. | Video atau animasi yang
dlsajlkan_ dalam .med!a 4 1100 | valid Tlqu_
pembelajaran multimedia Revisi
interaktif sudah sesuai

11. | Music yang digunakan dalam
media pembelajaran multimedia / Tidak
interaktif menarik dan 4 4200 jvalid Revisi
menyenangkan

12. | Penggunaan variasi warna yang
digunakan dalam media Tidak .
pembelajaran multimedia 4 | Valid Revis|
interaktif sesuai

13. | Warna background yang
digunakan dalam media 4 |50 Sangat Tidak
pembelajaran multimedia Valid Revisi
interaktif sesuai

14. | Layout yang digunakan dalam Tidak
media pembelajaran multimedia 4 |50 . Revisi
. . . Valid
interaktif menarik

15 | Evaluasi yang digunakan dalam Tidak
media pembelajaran multimedia 4 |50 Valid Revisi
: . : evisi
interaktif sesuai
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No. | Kriteria X | Xi | P% | Kategori | Ket.
Jumlah 47 |60 | 78% | Valid Tidak
Revisi
Keterangan
X : Skor jawaban oleh validator yaitu Abid Yusron, S. Kom sebagai

ahli desain media
Xi : Skor jawaban tertinggi
P : Prosentase tingkat kevalidan
Dari angket penilaian tanggapan yang diisi oleh ahli desain media
sebagai ahli media, dapat dihitung prosentase tingkat kevalidan media

pembelajaran interaktif sebagai berikut:

Prosentase = %xlOO%

Prosentase = %x 100%

=0,0,78 x 100% = 78%

Hasil penilaian dari ahli desain media mendapatkan nilai sebesar
78% telah dikonversikan dengan tabel kualifikasi tingkat kelayakan
berdasarkan prosentase rata-rata, didapatkan hasil prosentase pencapaian
78% berada pada kualifikasi valid akan tetapi masih ada bagian yang perlu
untuk ditambahkan.

Tabel 4.7 sampai dengan 4.8 menunjukkan data hasil validasi ahli
desain media pembelajaran terhadap produk pengembangan media
pembelajaran berbasis multimedia untuk meningkatkan hasil belajar siswa

kelas 3 materi lingkungan alam dan buatan.
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b. Data Kualitatif

Adapun data kualitatif yang didapatkan dari masukan, saran dan
komentar ahli desain media dalam pernyataan yang berkenaan dengan
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dalam Tabel 4.9

sebagaimana berikut:

Tabel 4.8
Revisi Media Berdasarkan Validasi Desain Media Pembelajaran
Nama Subyek Uji Saran/komentar
Ahli
Abid Yusron, | 1. Secara keseluruan sudah baik, akan lebih baik
S.Kom apabila disediakan tombol untuk mematikan

musik latar dan jua audio narasinya diperbaiki
dengan intonasi yang jelas.

Semua data penilaian dan review dari ahli desain media dijadikan
landasan untuk revisi guna penyempurnaan komponen media
pembelajaran sebelum uji coba lapangan.

c. Revisi Produk

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, berikut paparan data terkait

dengan revisi bahan ajar berbasis inkuiri terbimbing:
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Tabel 4. 9 Revisi media Berdasarkan Validasi Ahli Desain Media

Point yan .. ..
No nt yang Sebelum revisi Setelah revisi
direvisi
1. Pemberian IPS TERPADU IPS TERPADU

UNTUK SD/MI UNTUK SD/MI

tombol untuk
mematikan
musik  latar
dan tombol
exit

Semua data dari hasil review, penilaian, maupun kritik dan saran
dari ahli media/media dijadikan landasan sebagai bahan untuk revisi. Hal
ini berguna untuk penyempurnaan komponen media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif sebelum diuji cobakan kepada siswa kelas

Tabel 4.10 Ahli Desain Media Setelah Revisi

No. | Kriteria X [ Xi |P% | Kategori | Ket.

1. | Tampilan yang digunakan
dalam media pembelajaran . Tidak
multimedia  interaktif  ini | > |4 | 7> | Valid Revisi
menarik

2. | Tata letak penempatan menu-
menu  yang digunakan dglam 3 |4 |75 Valid Tlda}k_
media pembelajaran Revisi
multimedia interaktif ini tepat

3. | Penggunaan font yang
digunakan dalam media Tidak

pembelajaran multimedia 3 141 Valid Revisi

interaktif sudah sesuai
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No. | Kriteria Xi | P% | Kategori | Ket.

4. | Jenis huruf yang digunakan
dalam media pembelajaran i
multimedia interaktif sesuai 4 |75 Sangat T'd"’}k.

- i Valid Revisi

dengan  karakteristik  siswa
SD/MI

5. | Ukuran huruf yang digunakan
dalam media pembelajaran Tidak
multimedia interaktif sesuai 4 |75 Valid .

.. - Revisi

dengan  karakteristik  siswa
SD/MI

6. |Teks dan tulisan yang
digunakan dalam media :
pembelajaran multimedia 4 |75 \S/Zr;?dat -Igle?/a}ls(i
interaktif dapat terbaca dengan
baik

7. | Gambar yang disajikan dalam
media pembelajaran | Tidak
multimedia interaktif dapat e pand Revisi
memperjelas materi

8. | Gambar yang disajikan dalam
media pembelajaran 4 1100 Sangat Tidak
multimedia interaktif sesuai Valid Revisi
dengan materi4

9. | Tata letak penempatan gambar
yang digunakan dalam media 4 |75 Sangat Tidak
pembelajaran multimedia Valid Revisi
interaktif tepat

10. | Video atau animasi yang
dlsajlkan_ dalam _med!a 4 100 | valid Tlqu_
pembelajaran multimedia Revisi
interaktif sudah sesuai

11. | Music yang digunakan dalam
media pembelajaran 4 |75 Sangat Tidak
multimedia interaktif menarik Valid Revisi
dan menyenangkan

12. | Penggunaan variasi warna yang ) Tidak
digunakan  dalam  media 4 |75 | Vald Revisi
pembelajaran multimedia




91

No. | Kriteria X | Xi |P% | Kategori | Ket.

interaktif sesuai

13. | Warna  background  yang
digunakan dalam media 4 |la 1100 Sangat Tidak
3pembelajaran multimedia Valid Revisi
interaktif sesuai

14. | Layout yang digunakan dalam

media pembelajaran |3 |4 |75 Valid -Igle?/a}ls(i

multimedia interaktif menarik
15 | Evaluasi yang digunakan dalam Tidak
media pembelajaran |3 |4 |75 Valid .
. e ) . Revisi

multimedia interaktif sesuai
Jumlah 51 (60 | 85% | Sangat Tidak
Valid Revisi
Keterangan :

X : Skor jawaban oleh validator yaitu Bapak Abid Yusron, S.Kom
sebagai ahli desain media
Xi  : Skor jawaban tertinggi
P : Prosentase tingkat kevalidan

Berdasarkan angket penilaian dari angket penilaian tanggapan
yang diisi oleh dosen ahli desain media, dapat dihitung prosentase tingkat

kevalidan media pembelajaran sebagai berikut:

Prosentase = % x 100%

Prosentase == x 100%
= 0,85 x 100% = 85%
Hasil penilaian dari ahli desain media mendapatkan nilai sebesar

85% telah dikonversikan dengan tabel kualifikasi tingkat kelayakan
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berdasarkan prosentase rata-rata, didapatkan hasil prosentase pencapaian
85% berada pada kualifikasi valid sehingga media tidak revisi. Akan
tetapi masih ada sedikit penambahan dalam media tentang kesalahan
tombol back (kembali).
d. Data Kualitatif

Adapun data kualitatif yang didapatkan dari masukan, saran dan
komentar ahli desain media dalam pernyataan yang berkenaan dengan

media pembelajaran interaktif dalam Tabel 4.10 sebagaimana berikut:

Tabel 4.11
Revisi Saran dan Komentar Ahli Media Terhadap Media Interaktif
Nama Subyek Uji Ahli Saran/Komentar
Abid Yusron, S.Kom 1. Sudah dilakukan perbaikan sesuai

rekomendasi pertama, pilihan tombol
bantuan dan tombol muteuntuk musik latar
sudah dilakukan. Ada kekurangan di
tombol back di halaman petunjuk agar di
isi perintah prev page.

2. Revisi & lanjutkan penelitian

Semua data dari hasil review, penilaian ahli desin media
pembelajaran dijadikan landasan untuk merevisi guna penyempurnaan
desain media interaktif sebelum diuji cobakan pada peserta didik guna
produk pengembangan.

Hasil VValidasi Ahli Pembelajaran

Paparan deskriptif hasil validasi ahli pembelajaran terhadap produk
pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif kelas 3 materi
lingkungan alam dan buatan ditunjukkan melalui metode kuisioner dengan

instrumen angket yang dapat dilihat sebagai berikut.



a. Data kuantitatif

Tabel 4.12 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

93

Tingkat
. 0
No | Pernyataan X | xi |P(%) kevalidan Keterangan
1. Materi dalam
multimedia interaktif ini 4 14 1100 Sangat Tidak
sesuai dengan Kl dan Valid Revisi
KD
2. Materi yang disajikan
dalam multimedia 4 4 100 Sangat Tidak
interaktif indikator Valid Revisi
pembelajaran
3. Kelengkapan materi .
dalam multimedia | 4 4 100 San_gat T'da.k.
3 4 Valid Revisi
interaktif
4. Susunan kalimat yang
digunakan dalam Tidak
menyajikan materi pada |3 |4 |75 Valid Revisi
/ . . ! evisi
multimedia interaktif
mudah dipahami
5. Gambar dan video yang
disajikan dalam
multimedia interaktif )
dapat membantu | 3 4 100 San_gat T'qu.
. Valid Revisi
mengingat
informasi/materi  yang
dipelajari
6. Multimedia interaktif
dapat memudahkan 4 4 100 Sangat Tidak
dalam hal penyampaian Valid Revisi
materi pembelajaran
7. Keefektifan ~ mengajar
dengan  menggunakan :
multimedia interaktif | 3 4 100 San_gat T'qu.
Valid Revisi
mampu menyamakan
persepsi siswa
8. Kemenarikan Sangat Tidak
pembelajaran  dengan |4 |4 100 Valid Revisi
menggunakan
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multimedia interaktif
9. Bahasa yang digunakan
dalam multimedia . Tidak
interaktif mudah 314 Valid Revisi
dipahami dan tidak kaku
10. | Desain tampilan
multimedia interaktif i
sesuai dengan (4 |4 |100 Sangat T'da}k.
: o . Valid Revisi
karakteristik siswa
SD/MI
11. | Tingkat kesulitan latihan
soal multimedia . Tidak
interaktif mudah U780 Vlid Revisi
dipahami siswa
12. | Secara keseluruhan
multimedia interaktif ini 4 |4 1100 Sangat Tidak
layak digunakan pada Valid Revisi
pembelajaran
Jumlah 43 | 48 | 0,89% | Sangat Tidak
Valid Revisi
Keterangan
X : Skor jawaban oleh validator yaitu Ibu Rumanti, S.Pd sebagai ahli

pembelajaran

Xi

P

: Skor jawaban tertinggi

: Prosentase tingkat kevalidan

Dari angket penilaian tanggapan yang diisi oleh ahli

pembelajaran sebagai guru di kelas, dapat dihitung prosentase tingkat

kevalidan media pembelajaran interaktif sebagai berikut:

Y Xi
>x

Prosentase = %x 100%

Prosentase = =—x100%

= 0,89 x 100% = 89%
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Hasil penilaian dari ahli pembelajaran media mendapatkan nilai
sebesar 89% telah dikonversikan dengan tabel kualifikasi tingkat
kelayakan berdasarkan prosentase rata-rata, didapatkan hasil prosentase
pencapaian 89% berada pada kualifikasi valid.

Tabel 4.13 sampai dengan 4.14 menunjukkan data hasil validasi
ahli pembelajaran terhadap produk pengembangan media pembelajaran
berbasis multimedia untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 3
materi lingkungan alam dan buatan.

b. Data kualitatif

Tabel 4.13 Saran dan Komentar Ahli Pembelajaran

Nama Subyek Uji Ahli Saran/komentar

Rumanti, S.Pd 1. Secara keseluruan sudah baik, akan lebih
baik lagi ditambahkan video yang lain, seuai
dengan materi yang ada.

C. Hasil Uji Coba Media Pembelajaran Multimedia Interaktif

Produk pengembangan diujikan pada siswa kelas Il Madrasah
Ibtidaiyah Hasanuddin Malang pada tanggal 31 Mei 2016 sampai 1 Juni 2016.
Uji coba dilakukan di kelas 111 A sebagai kelas kontrol dan kelas 111 B sebagai
kelas eksperimen. Produk pengembangan yang diuji cobakan dilapangan yaitu
berupa media pembelajaran multimedia interaktif, yang mana pengujian
produk ini akan melalui 2 tahap diantaranya; tingkat kemampuan “pintar” yang
baik, sedang, dan kurang; 1) uji coba kelompok kecil (small group evaluation)

diwakili oleh 6 siswa yang diambil secara acak; dan 2) uji coba lapangan (field
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evaluation) yang dilakukan oleh seluruh siswa kelas Il Mi Hasanunddin

Malang. Berikut paparan data hasil uji coba.



1. Uji Coba Kelompok Kecil (Small Group Evaluation)

a.

Data Kuantitatif

Berikut paparan data kuantitatif hasil uji coba kelompok kecil dalam tabel 4.15:

Tabel 4. 14 Hasil Penelitian Uji Coba Kelompok Kecil

No

Pernyataan

Respons

> X

1

2

2 Xi

P (%)

Tingkat
kevalidan

Ket.

Saya dapat
mengoperasikan
multimedia
interaktif ini
tanpa  bantuan
orang lain

24

87,5%

Sangat Valid

Tidak Revisi

Multimedia
interaktif ini
memudahkan
saya untuk
mempelajari
materi ini

24

95,9%

Sangat Valid

Tidak Revisi

Bahasa yang
digunakan pada

24

91,7%

Sangat Valid

Tidak Revisi
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No | Pernyataan Respons X | DX P (%) | Tingkat Ket.
kevalidan
1 2
multimedia
interaktif ini
mudah
dimengerti
4. | Teks soal dan
tulisan yang
terda_pat . pada 3 4 23 24 95,9% | Sangat Valid Tidak Revisi
multimedia
interaktif ini
mudah di baca
5. | Saya dapat
mengetahui nilai
hasil
mengerjakan 4 4 23 24 95,9% | Sangat Valid Tidak Revisi
soal pada
multimedia
interaktif ini
6. | Multimedia
interaktif ini
dapat digunakan | 5 | 20 |24 |834% | SangatValid | Tidak Revisi
untuk sarana
belajar  secara
individu




No

Pernyataan

Respons

1

2

2 Xi

P (%)

Tingkat
kevalidan

Ket.

Materi yang
disajikan dalam
multimedia
interaktif ini
mudah dipahami
dan jelas

23

24

95,9%

Sangat Valid

Tidak Revisi

Soal yang
ditampilkan
sudah banyak

23

24

95,9%

Sangat Valid

Tidak Revisi

Pembahasan

soal pada
multimedia
interaktif ini
sudah jelas

23

24

95,9%

Sangat Valid

Tidak Revisi

10.

Saya senang
belajar tema 1
menggunakan
multimedia
interaktif ini
karena sajiannya
menarik

24

24

100%

Sangat Valid

Tidak Revisi

Jumlah

34

40

38

38

38

33

225

240

93,7%

Sangat Valid

Tidak Revisi

99



100

Keterangan

Respond
Nama Responden
en

1 Fransiska Ella

2 Aulia Agustin Widayati
3 M. Ilham Ramadhan

4 Lailatul Mukarromah

5 Kelvin Nagata Santoso
6 M. Zainur Rofik

b. Analisis Data

Data kuntitatif diperoleh dari uji coba kelompok kecil pada tabel

4.15, langkah selanjutnya yakni analisis data

Berikut adalah prosetase tingkat pencapaian bahan ajar uji coba

kelompok kecil:

_ 225

P == X100% P=2>X100%
=93,7%
Keterangan:
P . Persentase tingkat kevalidan
X . Skor jawaban dari siswa

xi : Skor jawaban tertinggi
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Persentase hasil uji coba kelompok kecil adalah 93,7%. Setelah
dikonversikan dengan tabel konversi skala likert, tingkat pencapaian
93,7% berada pada kualifkasi valid sehingga media pembelajaran ini tidak
perlu direvisi. Kritik dan saran dari responden pada uji coba kelompok
kecil dalam pertanyaan melalui angket, diterima dan dijadikan bahan

pertimbangan untuk menyempurnakan bahan ajar.

. Uji Coba Lapangan

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen, yakni
menempatkan subjek penelitian ke dalam dua kelompok (kelas) yang
dibedakan menjadi kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas eksperimen
diberi perlakuan yaitu pembelajaran menggunakan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif, sedangkan kelas kontrol menggunakan
pembelajaran seperti biasa (sesuai dengan buku). Peneliti mengambil 15
siswa dari kelas eksperimen dengan kriteria dari koresponden adalah 5
siswa koresponden kemampuan baik, 5 koresponden berkemampuan
sedang, 5 korespenden berkemampuan rendah. Daftar nama responden
dipaparkan sebagai kelas berikut:

Tabel 4.15

Daftar nama responden kelas I11 B (Kelompok Eksperimen) Madrasah
Ibtidaiyah Hasanuddin Malang

Responden Nama Responden

1 Fransiska Ella

M. Fauzan Nur Sofin

2
3 Azizah lzma Wardani
4 Ainur Rahma Wati
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5 Lutfiatuz Zahro

6 M. Abi Mayu

7 Serly Nur Riva

8 Fika Anjani

9 M. Zainur Rofik

10 Rizky Sela Abadi
11 Kembang Kirana

12 Aulia Agustin Wudayati
13 M. llham Ramadhan
14 Adis

15 Raihan Aditya Putra

Tabel 4.16

Daftar nama responden kelas 111 A (Kelompok Kontrol) Madrasah Ibtidaiyah

Hasanuddin Malang

Responden Nama Responden
1 Aditya Firmansyah
2 Ahmad Ramadhan
3 Lailatul Mukarromah
4 Eka Alivia Arta Dnar
5 Fika Navaza R
6 Lia Mustika
7 Moh. Naufal Irsyadi
8 Naiyla Adiya Fani
9 Sri Wahyuni
10 Wahyu Amanda Natasha
11 Wildan Ramadhan
12 Jamaluddin
13 M. Ardiansyah
14 Putri Nur Anggraini
15 Aril Dwi Prasetyo
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Sebagaimana yang telah dipaparkan pada BAB Il1, pengumpulan
data pada penelitian ini menggunakan angket, tes hasil belajar pre-test dan
post-test.

a. Data Kuantitatif
Paparan data kuantitatif meliputi hasil penskoran berupa prosentase
dari angket siswa di kelas eksperimen dan hasil nilai pre-test dan post-
test siswa di kelas control dan kelas eksperimen. Adapun paparan data

kuantitatif hasil uji coba adalah sebagaimana dipaparkan dalam tabel :



Tabel 4.17
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Hasil Penilaian Angket Siswa Kelompok Eksperimen Terhadap Media Interaktif (angin) pada materi lingkungan alam

dan buatan kelas 111

No Pertanyaan X1 X2 X3 X4 X5 X6 | X7 Xg | Xog X10 | X11 | X12 | X13 | X124 | X15 ZX ZXi P Kriteria | Ket
(%) | Validasi

1 | Saya dapat 4 | 4 4 3 4 14| 4 14| 4| 4 4 | 4 | 4 3 4 | 58 | 60 | 97% | Sangat Tidak
mengoperasikan Valid Revisi
multimedia
interaktif ini tanpa
bantuan orang lain

2 | Multimedia 4 | 4 | 4 4| 4 |44 1|4 4|4 |3 |4 4] 4|5 |60 | 93% | Sangat Tidak
interaktif ini Valid Revisi
memudahkan saya
untuk mempelajari
lingkungan alam
dan buatan

3 | Bahasa yang 4 1 2| 3|3 4 |4 4 | 3|4 | 4|4 |4 |4 4| 2|49 |60 | 8% | Sangat Tidak
digunakan pada Valid Revisi
multimedia
interaktif ini
mudah dimengerti

4 | Teks soal dan 4 | 3 | 4| 2 4 |41 4 |4 4 | 4| 4|4 |4 4| 4|57 | 60| 95% | Sangat Tidak
tulisan yang Valid Revisi
terdapat pada
multimedia
interaktif ini

mudah di baca
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5 | Saya dapat 55 60 92% Sangat | Tidak
mengetahui nilai Valid Revisi
hasil mengerjakan
soal pada
multimedia
interaktif ini

6 | Multimedia 57 60 95% Sangat | Tidak
interaktif ini dapat Valid Revisi
digunakan untuk
sarana belajar
secara individu

7 | Materi yang 55 60 92% Sangat | Tidak
disajikan dalam Valid Revisi
multimedia
interaktif ini
mudah dipahami
dan jelas

8 | Soal yang 44 60 73% Valit Tidak
ditampilkan sudah Revisi
banyak

9 | Pembahasan soal 56 60 93% Sangat | Tidak
pada multimedia Valid Revisi
interaktif ini sudah
jelas

10 | Saya senang 56 60 93% Sangat | Tidak
belajar lingkungan Valid Revisi

alam menggunakan
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multimedia
interaktif ini
karena sajiannya
menarik

Jumlah

40

34

36

31

39

39

39

33

38

39

39

37

40

38

38

560

600

94%

Sangat
Valid

Tidak
Revisi
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b. Analisis Data

Data kuntitatif diperoleh dari uji coba lapangan pada tabel 4.15,

langkah selanjutnya yakni analisis data

Berikut adalah prosetase tingkat pencapaian bahan ajar uji coba

lapangan:
P=—X100% P =22 X 100%
= 94%
Keterangan:
P : Persentase tingkat kevalidan
X : Skor jawaban dari siswa
xi : Skor jawaban tertinggi

Persentase hasil uji coba lapngan adalah 94%. Setelah
dikonversikan dengan tabel konversi skala likert, tingkat pencapaian 94%
berada pada kualifkasi valid sehingga media pembelajaran ini tidak perlu
direvisi. Kritik dan saran dari responden pada uji coba lapngan dalam
pertanyaan melalui angket, diterima dan dijadikan bahan pertimbangan

untuk menyempurnakan media pembelajaran.
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D. Penyajian Data Hasil Nilai Pre-test dan Post-test Siswa Kelas 11l
Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang

Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti melakukan pengamatan di
kelas 111 A sebagai kelompok kontrol dan kelas Il B sebagai kelompok
eksperimen. Peneliti menguji homogenitas data antara dua kelas tersebut yang
diperoleh dari nilai pretest. Berdasarkan hasil pengamatan, kegiatan
Pembelajaran materi lingkungan alam dan buatan mengikuti buku pedoman
penggunaan, yaitu ceramah, menerangkan materi, membuat membaca saja..
Dalam penelitian ini, peneliti bertindak sebagai guru pada kelas kontrol
maupun kelas eksperimen. Adapun materi perlakuan dengan pokok bahasan
yang sama Yyaitu materi lingkungan alam dan buatan.

Pada pertemuan pertama, peneliti memberikan soal pretest kepada
siswa kelas 11l A dan Il B. Pemberian pretest dilakukan untuk mengetahui
kemampuan awal siswa. Adapun hasil pretest sebagaimana dipaparkan dalam
Tabel 4.19.

Pada pertemuan berikutnya, kegiatan pembelajaran dilakukan dengan
menggunaan media pembelajaran interaktif untuk kelas 11l B dan
pembelajaran dengan yang sesuai dengan buku pegangan pada kelas 111 A.

Pada kelas kontrol yaitu kelas Ill A, pembelajaran dilakukan sesuai
dengan buku, yaitu dimulai dengan guru menjelaskan materi,kepada siswa
tentang materi, akan tetapi guru tidak memakai media apapun hanya buku
panduan. Setelah seluruh kegiatan pembelajaran selesai kemudian peneliti

memberikan soal posttest untuk kelas Il A dan 11l B. Posttest dilakukan
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dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana siswa menguasai materi setelah
diberikan perlakuan dengan menggunakan media interaktif untuk kelas
eksperimen dan dengan pembelajaran sesuai dengan buku untuk kelas

kontrol. Adapun hasil posttest sebagaimana dipaparkan dalam Tabel 4.23

Tabel 4.18
Nilai Pretest Antara Kelompok Kontrol dan Kelompok Eksperimen
Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol
No Nama Siswa Nilai | No Nama Siswa Nilai
1 | Fransiska Ella 64 1 Aditya Firmansyah 66
2 | M. Fauzan Nur Sofin 64 2 Ahmad Ramadhan 62
3 | Azizah Izma Wardani 65 3 Lailatul Mukarromah 58
4 | M. Abi Mayu 44 4 Eka Alivia Arta Dnar 52
5 | Lutfiatuz Zahro 75 5 Fika Navaza R 68
6 | Ainur Rahma Wati 72 6 Aril Dwi Prasetyo 63
7 | Nizar Alie 63 7 Putri Nur Anggraini 70
8 | Raihan Aditya Putra 70 8 M. Ardiansyah 64
9 | Adis 57 9 Jamaluddin 74
10 | M. Ilham Ramadhan 85 10 Wildan Ramadhan 68
11 | Aulia Agustin 58 11 Wahyu Amanda S7
Wudayati Natasha
12 | Kembang Kirana 63 12 Sri Wahyuni 58
13 | Rizky Sela Abadi 74 13 Naiyla Adiya Fani 62
14 | M. Zainur Rofik 80 14 Moh. Naufal Irsyadi 50
15 | Fika Anjani 48 15 Lia Mustika 64




1. Rata-rata kelompok kontrol (X1) dan kelompok eksperimen (X>)

X.= 2 Keterangan:

ni

= % =624 X : rata-rata nilai kelompok kontrol

X, : rata-rata nilai kelompok eksperimen

nl : jumlah siswa kelompok kontrol
X,= g n2 : jumlah siswa kelompok eksperimen

= — =66 >1 : Jumlah rata-rata kelompok kontol

> : Jumlah rata-rata kelompok eksperimen

Tabel 4.19
Nilai Posttest Antara Kelompok Kontrol dan Kelompok Eksperimen
Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol
No Nama Siswa Nilai | No Nama Siswa Nilai
1 Fransiska Ella 85 1 Aditya Firmansyah 70
2 M. Fauzan Nur Sofin 76 2 Ahmad Ramadhan 76
3 Azizah Izma Wardani 82 3 Lailatul Mukarromah 66
4 M. Abi Mayu 62 4 Eka Alivia Arta Dnar 64
5 Lutfiatuz Zahro 88 B Fika Navaza R 60
6 Ainur Rahma Wati 84 6 Aril Dwi Prasetyo 54
7 Nizar Alie 84 7 Putri Nur Anggraini 82
8 Raihan Aditya Putra 86 8 M. Ardiansyah 70
9 Adis 85 9 Jamaluddin 82
10 | M. llham Ramadhan 91 10 Wildan Ramadhan 70
11 | Aulia Agustin Wudayati | 68 11 Wahyu Amanda 60
Natasha
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12 | Kembang Kirana 68 12 Sri Wahyuni 76
13 | Rizky Sela Abadi 62 13 Naiyla Adiya Fani 72
14 | M. Zainur Rofik 90 14 Moh. Naufal Irsyadi 54
15 | Fika Anjani 64 15 Lia Mustika 68

2. Analisis Data
Pada penelitian ini menggunakan analisis deskriptif. Analisis deskriptif
digunakan dengan tujuan untuk mendeskripsikan data. Data yang
dideskripsikan antara lain data hasil pretest dan posttest pada kelompok
eksperimen dan kelompok control. Uji asumsi analisis data awal yaitu uji
homogenitas.
Menguji homogenitas dua kelas antara kelas kontrol dan kelas
eksperimen dengan menggunakan uji t pada pretest dengan taraf signifikansi
0,05. Uji t dilakukan setelah mengetahui keragaman kedua data. Setelah

dilakukan penghitungan data sebagai berikut:

_ S?besar _ S? eksperimen _ 133,64 _ 356
S2kecil S2 kontrol 37,56 !

Fhitung pretest
Ftaber = T 0,05, nb-1, nk-1
= (0,05, 14,14)= 2,48
Fhitung < Frabel = Ho diterima
nilai signifikansi a (0,05) = Hy diterima (kedua ragam sama)
Maka dapat disimpulkan bahwa ragam nilai siswa kelas kontrol dan
kelas eksperimen keduanya homogen. Untuk melihat kemampuan kedua

kelas sama atau tidak (homogen/tidak) digunakan rerata.



diket: X; =62,4 n, =15
X, =66 n, =15
Szgab - (n1-1)$12 +(np—1)S,2
Ni+ny
2 _ (14.37,56+14.133,64) _
S“gab = (15+15-2) =856
thit 4 (X1— X2)— (11— Hp)
itung —
s2% Saab
gab  ga
nq nyp
62,4—66)|—0
— u = |_1’07|
85,6 85,6
ETIETY
Keterangan:

X, : rata-rata nilai kelas kontrol
X, : rata-rata nilai kelas eksperimen
n; : jumlah siswa kelompok kontrol

N, : jJumlah siswa kelas eksperimen

i, . rata-rata nilai populasi kelas kontrol

W, : rata-rata nilai populasi kelas eksperimen

tranel = 2,048

thitung < tanel =>terima Ho

S,%=37,56
S,2=133,64

Nilai signifikansi (0,520) > o (0.05) = terima Ho py=p;

Kesimpulannya nilai pretest antara kelas kontrol

eksperimen adalah sama, dan kedua kelas tersebut dikatakan homogen.
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Dalam pengambilan keputusan dengan menghitung uji-t secara
manual, diperoleh hasil melalui langkah-langkah sebagaimana berikut:
3. Membuat hipotesis
a. Hipotesis Hy yaitu:
Tidak ada perbedaan Hasil belajar antara siswa kelas Il B yang
menggunakan media pembelajaran interaktif pada materi lingkungan
alam dan buatan dengan siswa kelas Il A yang tidak menggunakan
media pembelajaran interaktif pada materi lingkungan alam dan buatan
di Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang.
b. Hipotesis Hj yaitu:
Ada perbedaan hasil belajar antara siswa kelas 111 B yang menggunakan
media pembelajaran interaktif pada materi lingkungan alam dan buatan
dengan siswa kelas 1111 A yang tidak menggunakan media pembelajaran
interaktif pada materi lingkungan alam dan buatan di Madrasah
Ibtidaiyah Hasanuddin Malang.Membuat hipotesis Ho dan H; dalam
bentuk statistik
Ho:py =1y
Hi:pg 21
4. Mencari Rata-Rata (X), Standar Deviasi (S), Varians (S°)

a. Rata-rata kelompok kontrol (X1) dan kelompok eksperimen (X>)

X.= 2 Keterangan:

ni

= % =676 X1 : rata-rata nilai kelompok kontrol

X, : rata-rata nilai kelompok eksperimen
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nl: jumlah siswa kelompok kontrol

>
N
I

¥

n2 : jumlah siswa eksperimen

1165

- =176 > 1 - Jumlah rata-rata kelompok kontrol

> > - Jumlah rata-rata kelompok eksperimen

b. Standar deviasi kelompok kontrol (S;) dan kelompok eksperimen (S,)

Si = Z(:zl—:l)z Keterangan:
= 11347’2 S; : Standar deviasi kelompok kontrol
=./85,51 S, : Standar deviasi kelompok eksperimen
=9,25 X : nilai responden

X1 : rata-rata nilai kelompok kontrol

—Y. )2 -
S, = /E(ﬁzﬁ) X, : rata-rata nilai kelompok eksperimen
= 14

1993,4

nl :jumlah siswa kelompok kontrol

\/142,39 n2 : jJumlah siswa kelompok eksperimen
=1193

c. Varians kelompok kontrol (S:) dan kelompok eksperimen (S,?)

R
g2 = Z&=X)” Keterangan:
ni-1
= 11972 _gp5q S, : Varians kelompok control

14
S,?: Varians kelompok eksperimen

—_¥.\2
822 - Z(x XZ)

X nilai responden
n2-1
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= 19343’4 =142,39 X1 : rata-rata nilai kelompok control
X, : rata-rata nilai kelompok eksperimen
nl : jumlah siswa kelompok kontrol
n2 : jumlah kelompok eksperimen
Tabel 4.20
Nilai rata-rata, standar deviasi, variansi
Nilai Kelompok Kelompok
Kontrol Eksperimen
Rata-rata 67,6 77,6
Varians 85,51 142,39
Standar Deviasi 9,25 11,93
Jumlah Siswa 15 15
Nilai tertinggi yang 82 91
mungkin dicapai = 100
Nilai terendah yang 54 52
mungkin dicapai =0

Dari tabel tersebut di atas diketahui bahwa hasil nilai siswa kelas
kontrol nilai rata-rata 67,6; varians 85,51. Sedangkan hasil nilai siswa
untuk kelas eksperimen nilai rata-rata 77,6; varians 142,39. Untuk lebih

jelasnya dapat dilihat pada grafik berikut:
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92

90

88

86

34 H Kelas Kontrol

82 | B Kelas Eksperimen

80 -

Gambar 4.1 Grafik Hasil Nilai Rata-Rata Kelas Kontrol dan Kelas
Eksperimen
5. Mencari Thiuung dengan rumus
Uji t dilakukan setelah mengetahui keragaman kedua data. Setelah

dilakukan penghitungan data sebagai berikut:

. _ S?besar _ S? eksperimen _ 142,39 _ 167
PAling postiest = “cap: o cil S2 kontrol 85,51 !

Frabel = £ 0,05, nb-1, nk-1
= (0,005, 14,14)= 2,48

Fhitung < Frabet = Ho diterima
nilai signifikansi a (0,05) = Ho diterima (kedua ragam sama)

Maka dapat disimpulkan bahwa ragam nilai siswa kelas kontrol
dan kelas eksperimen keduanya homogen. Untuk melihat perbedaan hasil
belajar antara siswa kelas Il B yang menggunakan media pembelajaran
interaktif pada materi lingkungan alam dan buatan dengan siswa kelas 111

A yang tidak menggunakan menggunakan media pembelajaran interaktif



pada materi lingkungan alam dan buatan di

Hasanuddin Malang sama atau tidak digunakan rerata.

diket : X; = 67,6 ni=15
X,=77.6 no= 15

(n1—1)512 +(Tl2—1)522

S2gab =
g nit+ ny—»2
14.85,51+14.142,39
$2gab = ¢ ! ) = 113,95
(15+15-2)
_ (X1— X2)—(ng— 12)
thitung - 2 2
Sgab_*_sgab
ni n2

1(67,6—77,6)|—0
= =1-2,57|
113,95 113,95

15+15

6. Menentukan Tiapel

Taraf signifikansi (o = 0,05)

S,2=8551

S,2=142,39
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Ibtidaiyah

dk = nl1-1 = 15-1 = 14, sehingga diperoleh data tabel ke -14 dengan

demikian maka Tigpe = 2,14

7. Kiriteria Pengembilan Keputusan

a. Jika : Thitung < Ttaber , Maka Ho diterima dan H; ditolak

b. Jika : Thitung > Ttavel , Maka Ho ditolak dan H; diterima

8. Membandingkan Thitung dan Tiapel

Hasil Thiwng dan Tiaper adalah 2,57 >2,14, maka dapat disimpulkan Hp

ditolak dan H; diterima. Dengan ini dapat disimpulkan bahwa “ada

pengaruh peningktan hasil belajar antara siswa kelas Il B yang

menggunakan media pembelajaran interaktif pada materi lingkungan
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alam dan buatan dengan siswa kelas Il A dengan yang tidak
menggunakan media pembelajaran interaktif pada materi lingkungan

alam dan buatan.



BAB V

PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dijelaskan terkait dengan, (a) pengembangan media
pembelajaran (b) kelayakan media pembelajaran multimedia interaktif dan (c)
pengaruh penggunaan media pembelajaran multimedia interaktif untuk

meningkatkan motivasi belajar siswa.

A. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia
Interaktif Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahauan Sosial Materi
Lingkungan Alam dan Buatan Untuk Peningkatkan Hasil Belajar Siswa

Kelas 111 Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang.

Pengembangan media pembelajaran interaktf didasarkan pada kondisi
bahwa belum tersedianya media interaktif llmju Pengetahuan Sosial pada
mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial materi lingkungan alam dan buatan.
Dengan demikian media pembelajaran ini dapat meningkatkan hasil belajar
siswa dalam mencapai tujuan yang ditetapkan dalam tujuan pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran multimedia  interaktif ini
penyajian pembelajaran disajikan secara menarik dan inovatif. Pada produk
yang dibuat oleh peneliti dapat digunakan untuk pembelajaran individu,
karena mengggunakan navigasi yang mudah dan terkemas dalam CD, yang
dapat diperbanyak siswa, dengan syarat adanya komputer. Selain itu produk
ini juga dapat digunakan untuk pembelajaran kelompok, baik kelompok besar

maupun kelompok kecil, karena program ini dapat digunakan untuk

119
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presentasi materi. Dan juga dalam media pembelajaran ini dilengkapi dengan
petunjuk penggunaan yang jelas bila mana pengguna kurang mengetahui cara
penggunaanya.

Produk ini memiliki topik yang jelas, yaitu pada mata pelajaran ilmu
pengetahuan sosial materi lingkungan alam dan buatan. Disini pengguna
dapat mempelajari materi lalu berlatih melalui soal yang dikemas secara
menarik, atau pengguna dapat mempelajari materi saja, dalam
pengembangannya terdapat keterkaitan yang komplek antara teknologi
dengan teori yang mendorong baik desain maupun strategi pembelajaran.

Pada dasarnya media berfungsi sebagai alat bantu dalam kegiatan
pembelajaran yakni berupa sarana yang dapat memberikan pengalaman
langsung kepada peserta didik dalam rangka mendorong motivasi belajar,
memperjelas, dan mempermudah konsep yang kompleks dan abstrak menjadi
lebih sederhana, konkrit, serta mudah dipahami.*® Media juga dapat menjadi
penunjjang daya ingat siswa dalam mengingat suatu pelajaran yang pernah
dialaminya.

Bedasrkan hasil pengembangan  multimedia interaktif ini
menunjukkan hasil baik, hasil validasi isi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial 85% yaitu termasuk layak dan tidak perlu direvisi, hasil validasi ahli
desain 85% vyaitu termasuk layak dan tidak perlu direvisi, hasil validasi guru
mata pelajaran IImu Pengetahuan Sosial 89% yaitu termasuk layak dan tidak

perlu direvisi. Dengan demikian media pembelajaran multimedia interaktif

*®Usman, M.Basyiruddin Asnawir, Media Pembelajaran, (Jakarta: Ciputat press, 2002),
him. 21
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yang dikembangkan layak diterapkan dalam pembelajaran. Akan tetapi saran
dan masukan serta komentar yang disampaikan oleh para subjek validasi,
berusaha diwujudkan dengan maksimal sehingga produk pengembangan yang
dihasilkan semakin baik.

Menurut ahli isi mata pelajaran limu Pengetahauan Sosial pada materi
lingkungan alam dan buatan ini untuk sudah baik. Karena isi materi sudah
sesuai dengan SK, KD dan Indikator yang sudah ada. Akan tetapi masih perlu
ada perbaikan dalam penulisan tanda baca dalam teks materi yang disajikan,
perlu ditambah gambar yang jelas untuk memperjelas penjelasan kepada
peserta didik, dan juga refrensi gambar harus jelas. Peneliti memperbaiki
penulisan tanda baca dalam teks materi dan juga peneliti menambah gambar
untuk memperjelas materi pelajaran, bisa di lihat pada tabel 4.3.4.7.

Dalam hasil validasi ahli desain media, agar lebih baik media
pembelajaran dibuat full screen agar siswa lebih terfokus pada media tersebut,
ditambahkan pula petunjuk penggunaan untuk memberikan petunjuk kepada
pengguna yang kurang memahami tombol penggunaan, perlu juga ditambah
tombol untuk menghentikan dan memulai backsound agar dalam
pembelajaran dapat mematikan atau menyalakan backsound musiknya. Tak
lupa saran dari validator yaitu menambahkan tombol exit pada setiap halaman
agar dapat memudahkan pengguna saat ingin keluar dari media pembelajaran.
Penyajian dari data tersbut bisa dilihat pada tabel 4.11.

Sedangkan guru mata pelajaran llmu Pengetahuan Soaial kelas llI,

media yang dikembangkan pada materi lingkungan alan dan buatan sudah
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bagus dan menarik, karena memang masih jarang dalam penggunaan media.
sehingga peneliti tidak perlu merevisi media ajar.

Media pembelajaran multimedia interaktif materi lingkungan alam
dan buatan diciptakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa, media ini
terdapat penjabaran macam-macam lingkungan alam dan buatan yang disertai
dengan manfaatnya, serta cara melestarikan lingkungan. Pada media ini juga
terdapat kombinasi gambar, video dan musik. Gambar dalam media ini
digunakan gambar yang nyata bukan gambar kartun yang seperti dibuku
siswa, dan juga dilengkapi dengan video tentang lingkungan alam dan buatan.
Kombinasi dari beberapa komponenen tersebut yang membuat media
pembelajaran menjadi lebih menarik. Produk ini diharapkan menjadi media
pembelajaran mandiri ataupun kelompok yang terpadu, mulai dari pengenalan
materi sampai tes hasil belajar.

Akan tetapi karena keterbatasan peneliti dalam mengaplikasikan
autoplay, produk ini hanya terbatas pada KD 1 dan 2 tentang lingkungan alam

dan buatan serta cara melestarikan.

. Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif Pada
Mata Pelajaran llmu Pengetahuan Sosial Materi Lingkungan Alam dan
Butan untuk Peningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 11l Madrasah
Ibtidaiyah Hasanuddin Malang.

Pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif materi

lingkungan alam dan buatan di validasi oleh ahli isi mata pelajaran Iimu
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Pengetahuan Sosial, ahli media, dan ahli pembelajaran guru kelas HI di

Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang, dan digunakan dalam uji coba

kelompok kecil, dan uji coba lapangan.

1. Data Validasi Ahli Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial

Berikut adalah paparan data hasil valiadasi ahli isi mata pelajaran

IImu Pengetahauan Sosial terhadap media pembelajaran multimedia

interaktif materi lingkungan alam dan buatan tabel 4.1 dan 4.4 adalah

sebagai berikut :

a)

b)

f)

9)
h)

Materi dalam media interaktif sesuai dengan kompetensi standar
kompetensi.

Materi yang disajikan dalam media interaktif sesuai dengan
kompetensi dasar

Materi yang disajikan dalam media interaktif sesuai dengan
indikator pembelajaran

Kelengkapan materi dalam media interaktif

Susunan kalimat yang digunakan dalam menyajikan materi pada
media interaktif mudah dipahami

Gambar dan video yang disajikan dalam media interaktif
membantu mengingat informasi/ materi yang dipelajari

Isi materi yang terdapat dalam media interaktif relatif jelas
Pemilihan warna, teks, gambar, dan animasi dalam media interaktif

relatif jelas
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i) Bahasa yang digunakan dalam media interaktif mudah dipahami
dan tidak kaku
J)  Materi yang disajikan pada media interaktif mampu digunakan
untuk panduan belajar mandiri
k) Perangkat evaluasi dalam media interaktif sesuai dengan materi
yang disajikan
I) Susunan kalimat pada soal dalam media interaktif mudah dipahami
oleh siswa
m) Desain tampilan dalam media interaktif sesuai dengan karakteristik
siswa SD/MI
Data dari tanggapan yang diisi oleh Bu Ninja Panju Purwita, M.Pd
sebagai ahli isi tematik, dapat dihitung menggunakan presentase tingkat

kevalidan media pembelajaran sebagi berikut :

P =22 X100% P=2XX100%
rxi X
40 44
P =2 X100% P =2 X 100%
=77 % = 85 %

Berdasarkan hasil yang tertulis di atas, diperoleh presentase sebesar
77% berada pada kualifikasi valid yang kemudian dalam validasi kedua
mendapat presentasi 85% sehingga media pembelajaran tidak perlu

direvisi. Keterangan tersebut menunjukkan bahwasannya media
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pembeljaran multimedia interaktif materi lingkungan alam dan buatan

layak digunakan sesuai dengan hasil validasi.

. Data Hasil Validasi Desain Media

Berikut adalah paparan data hasil valiadasi ahli media terhadap

media pembelajaran multimedia interaktif materi lingkungan alam dan

buatan tabel 4.8 dan 4.11 adalah sebagai berikut :

a)

b)

d)

f)

9)

h)

Tampilan yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif ini menarik

Tata letak penempatan menu-menu yang digunakan dalam
media pembelajaran multimedia interaktif ini tepat

Penggunaan font yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sudah sesuai

Jenis huruf yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sesuai dengan karakteristik siswa SD/MI
Ukuran huruf yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sesuai dengan karakteristik siswa SD/MI
Teks dan tulisan yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif dapat terbaca dengan baik

Gambar yang disajikan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif dapat memperjelas materi

Gambar yang disajikan dalam media pembelajaran multimedia

interaktif sesuai dengan materi
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i) Tata letak penempatan gambar yang digunakan dalam media
pembelajaran multimedia interaktif tepat

j) Video yang disajikan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif sudah sesuai

k) Music yang digunakan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif menarik dan menyenangkan

I) Penggunaan variasi warna Yyang digunakan dalam media
pembelajaran multimedia interaktif sesuai

m) Warna background yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sesuai

n) Layout yang digunakan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif menarik

0) Evaluasi yang digunakan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif sesuai

Data dari tanggapan yang diisi oleh Bapak Abid Yusron,S.Kom

sebagai ahli media, dapat dihitung menggunakan presentase tingkat

kevalidan media pembelajaran sebagi berikut :
P=2%x100% P=2% X100%
Zxi rxi
— ﬂ 0, — 2 0,
P—60X100/o P—60X100/o

=78% =85%
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Berdasarkan hasil yang tertulis di atas, diperoleh presentase sebesar
78% berada pada kualifikasi valid kemudian dalam validasi kedua
mendapatkan presentasi sebesar 85% sehingga media pembelajaran tidak
perlu direvisi. Keterangan tersebut menunjukkan bahwasannya media
pembeljaran multimedia interaktif materi lingkungan alam dan buatan
layak digunakan sesuai dengan hasil validasi.
. Data Hasil Validasi Ahli Pembelajaran Guru Kelas 111
Berikut adalah paparan data hasil valiadasi ahli pembelajarn
terhadap media pembelajaran multimedia interaktif materi lingkungan
alam dan buatan tabel 4.15 adalah sebagai berikut :
a) Materi dalam multimedia interaktif ini sesuai dengan Kl dan KD
b) Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif indikator
pembelajaran
c) Kelengkapan materi dalam multimedia interaktif
d) Susunan kalimat yang digunakan dalam menyajikan materi pada
multimedia interaktif mudah dipahami
e) Gambar dan video yang disajikan dalam multimedia interaktif
dapat membantu mengingat informasi/materi yang dipelajari
f) Multimedia interaktif dapat memudahkan dalam hal penyampaian
materi pembelajaran
g) Keefektifan mengajar dengan menggunakan multimedia interaktif

mampu menyamakan persepsi siswa
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h) Kemenarikan pembelajaran dengan menggunakan multimedia
interaktif

i) Bahasa yang digunakan dalam multimedia interaktif mudah
dipahami dan tidak kaku

j) Desain tampilan multimedia interaktif sesuai dengan karakteristik
siswa SD/MI

K) Tingkat kesulitan latihan soal multimedia interaktif mudah
dipahami siswa

I) Secara keseluruhan multimedia interaktif ini layak digunakan
pada pembelajaran

Data dari tanggapan yang diisi oleh Rumanti, S. Pdl sebagai ahli

pembelajaran, dapat dihitung menggunakan presentase tingkat kevalidan

media pembelajaran sebagi berikut :

XX
P=—X100%
2xi

p=2 ¥ 1009
~ 48 0

=89%

Berdasarkan hasil yang tertulis di atas, diperoleh presentase sebesar
89% berada pada kualifikasi sangat valid sehingga media pembelajaran
tidak perlu direvisi. Keterangan tersebut menunjukkan bahwasannya media
pembeljaran multimedia interaktif materi lingkungan alam dan buatan

layak digunakan sesuai dengan hasil validasi.
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4. Data Validasi Uji Coba Produk Pembelajaran

Berdasarkan tabel 4.18, 4. 21, angket tanggapan yang di isi oleh

sasaran subjek uji coba yaitu seluruh siswa kelas 111 Madrasah Ibtidaiyah

Hasanuddin Malang, yang dibagi menjadi 2 tahap yaitu, 1) Uji Coba

Kelompok Kecil dengan responden 6 siswa, 2) Uji Coba Lapangan dengan

responden siswa Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang dengan jumlah

15 siswa eksperimen. Adapun penilaian uji coba lapangan pada tiap

komponen sebagai mana dianalisis seacara kuantitatif untuk uji coba

lapangan dapat di interpretasikan sebagai berikut:

a)

b)

d)

f)

Siswa dapat mengoperasikan multimedia interaktif ini tanpa
bantuan orang lain, dengan persen kevalidan sebesar 97%
Multimedia interaktif ini memudahkan siswa untuk mempelajari
materi lingkungan alam dan buatan, dengan persen kevalidan
sebesar 93%

Bahasa yang digunakan pada multimedia interaktif ini mudah
dimengerti, dengan persen kevalidan sebesar 82%

Teks soal dan tulisan yang terdapat pada multimedia interaktif ini
mudah di baca, dengan persen kevalidan sebesar 95%

Siswa dapat mengetahui nilai hasil mengerjakan soal pada
multimedia interaktif ini, dengan persen kevalidan sebesar 92%
Multimedia interaktif ini dapat digunakan untuk sarana belajar

secara individu, dengan persen kevalidan sebesar 95%
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g) Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif ini mudah
dipahami dan jelas, dengan persen kevalidan sebesar 92%

h) Soal yang ditampilkan sudah banyak dengan persen kevalidan
sebesar 73%

i) Pembahasan soal pada multimedia interaktif ini sudah jelas dengan
persen kevalidan sebesar 93%

J) siswa senang belajar materi lingkungan alam dan buatan
menggunakan multimedia interaktif ini karena sajiannya menarik
dengan persen kevalidan sebesar 93%

Angket tanggapan yang diisi oleh siwa MI Hasanuddin Malang yang
berjumlah 15 siswa, dapat dihitung secara kesuluruhan menggunakan
presentase tingkat kevalidan bahan ajar sebagai berikut:

XX
P=—X100%
2xi

p=260y 100%
~ 600 y

=94 %

Berdasarkan hasil yang tertulis di atas, diperoleh presentase sebesar
94% berada pada kualifikasi sangat valid sehingga media pembelajaran
tidak perlu direvisi. Keterangan tersebut menunjukkan bahwasannya media
pembeljaran multimedia interaktif materi lingkungan alam dan buatan

layak digunakan sesuai dengan hasil validasi.
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C. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia
Interaktif Pada Mata Pelajaran llmu Pengetahauan Sosial Materi
Lingkungan Alam dan Buatan untuk Peningkatkan Hasil Belajar Siswa

Kelas 111 Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin Malang.

Setelah dilakukan kegiatan pembelajaran pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol, peneliti melakukan kegiatan pretest dan posttest untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar yang dicapai siswa dalam waktu 3 kali
pertemuan.

Kegiatan pembelajaran materi lingkungan alam dan buatan khususnya
Ilmu Pengetahuan Sosial dengan menggunakan media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar
siswa. Pencapaian hasil belajar dengan media pembelajaran interaktif
ditunjukkan dengan adanya hasil posttest kelas eksperimen yang lebih baik
jika dibandingkan dengan posttest kelas kontrol.

Selain itu, media pembelajaran interaktif secara efektif dapat
meningkatkan hasil belajar siswa kelas I11 di Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin
Malang. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata (mean) kelas kontrol yang lebih
kecil dibandingkan kelas eksperimen pada soal posttest yaitu 67,6 < 77,6,
maka dapat dikatakan bahwa media pembelajaran interaktif secara signifikan
dapat untuk meningkatkan hasil belajar Ilmu Pengetahauan Sosial pada materi
lingkungan alam dan buatan kelas Il Madrasah Ibtidaiyah Hasanuddin

Malang.
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Hasil uji t-hitung tidak berpasangan pada perhitungan manual dengan
tingkat kepercayaan 0,05 dihasilkan thiung = 2,57 sedangkan tupe = 2,14.
Karena thiwng > trabel, Maka Ho ditolak dan H; diterima. Artinya ada pengaruh
peningkatan hasil belajar antara siswa kelas 111 B yang menggunakan media
pembelajaran interaktif pada materi lingkungan alam dan buatan dengan kelas
Il A yang tidak menggunakan media pembelajaran interaktif pada materi

lingkungan alam dan buatan.



BAB VI

PENUTUP

Pada bab ini akan membahas beberapa hal meliputi, a) Kesimpulan hasil
pengembangan, b) Saran. Paparan selengkapnya sebagaimana berikut:

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
multimedia interaktif materi lingkungan alam dan buatan kelas 3 untuk

peningkatkan hasil belajar siswa dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Prosedur produk pengembangan media pembelajaran ini ditempuh
melalui beberapa tahap yang pertama, tahap studi pendahuluan dengan
melakukan analisis kebutuhan, yang kedua tahap pengembangan media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan
model desain Borg and Gall dan tahap uji coba/validasi berupa media
pembelajaran. Pengembangan produk media pembelajaran ini telah
dilakukan penyempurnaan secara bertahap melalui validasi oleh ahli
materi llmu Pengetahuan Sosial, ahli desain media, guru kelas Il dan
sasaran penggunaan media pembelajaran melalui uji coba kelompok
kecil dan uji coba lapangan IIl A dan Ill B Madrasah Ibtidaiyah

Hasanuddin Malang.
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2. Multimedia Interaktif ini memiliki kelayakan berdasarkan dari hasil
validasi para ahli. Pertama yaitu ahli isi mata pelajaran ilmu
pengetahuan sosial sebesar 85%, ahli desain media sebesar 85% dan
ahli pembelajaran sebesar 89%. Pada tabel skala, hasil ini masuk
kategori sangat layak untuk di terapkan dalam pembelajaran, artinya
tidak memerlukan revisi dan dapat diimplementasikan dalam kegiatan
pembelajaran.

3. Multimedia interaktif dapat meningkatkan hasil belajar materi
lingkungan alam dan buatan siswa kelas Il Madrasah Ibtidaiyah
Hasanuddin Malang. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata (mean) kelas
kontrol yang lebih kecil dibandingkan kelas eksperimen pada soal
posttest yaitu 67,6 < 77,6, Hasil uji t-hitung tidak berpasangan pada
perhitungan manual dengan tingkat kepercayaan 0,05 dihasilkan thitung =
2,57 sedangkan tianel = 2,14. Karena thiwng > tanel, Maka Hy ditolak dan
H, diterima. Artinya ada perbedaan hasil belajar antara siswa kelas |11 B
yang menggunakan media pembelajaran interaktif pada materi
lingkungan alam dan buatan dengan kelas Il A yang tidak
menggunakan media pembelajaran interaktif pada materi lingkungan
alam dan buatan. Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif ini efektif digunakan dalam pembelajaran.
Sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas 3 Madrasah

Ibtidaiyah Hasanuddin Malang.
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B. Saran
1. Bagi Guru

a) Hendaknya, dalam pembelajaran guru berani menggunakan
metode-metode lain untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didiknya.

b) Multimedia interaktif dalam materi lingkungan alam dan buatan
kelas 11l Madrasah Ibtidaiyah Hasanudiin Malang ini, hendaknya
dijadikan sumber belajar pelengkap karena materi-materi yang
dimuat dijelaskan secara ringkas.

2. Bagi Pengembang

a) Untuk menciptakan ide-ide baru terkait dengan produk
pembelajaran, serta lebih inovatif, kreatif dalam pengembangan
produk pembelajaran.

Multimedia interaktif ini akan lebih baik manakalah di kembangkan di

sekolah-sekolah yang sudah memenuhi sarana prasarana seperti komputer,
laptop, dan LCD. Setiap guru juga diharapkan mampu mengoprasikan cara

penggunaan komputer untuk penunjang proses pembelajaran.
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LAMPIRAN-LAMPIRAN
BENTUK GAMBAR MULTIMEDIA INTERAKTIF

IPS TERPADU
UNTUK SD/MI

IPS TERPADU
UNTUK SD/MI

Fcturjul« Fcnsgunaan
@ Tonbol untuk menuju halaman men
. Y bl el mewalarits e

i Tombol untuk mcnuju halaman xbdumnga

“# Tombol untuk mcnuju halaman sclarjutnya

@ T M

Tombol untuk menunjukkan gambar

‘ﬂ’ Tombol untuk membuka Qu iz
Tombol untuk keluar halaman

@ Tombol untul&@n Pctunjul( penggunaa

Qﬂ; bmﬁnyalamasaﬂ@aﬁ;k#f' Jg

IP s Kelas 3
sK

1.Memahami lingkungan dan melaksanakan kerja
sama di sekitar rumah dan sekolah.

KD

1.1 Menceritakan lingkungan alam dan buatan di
sekitar rumah dan sekolah.

1.2 Memelihara lingkungan alam dan buatan di
sekitar rumah

Indikator Pembelajaran

I P S kelas3

| - Siswa mampu menjelaskan pengertian lingkungan
- Siswa mampu menyebutkan macam-macam lingk
buatan dan memberikan contohnya

5

ol e

=
2

- Siswa mampu menjelaskan manfaat masing-masing dari
lingkungan alam dan buatan

- Siswa mampu mengetahui cara melestarikan lingkungan

- Siswa mampu menyebutkan macam-macam sampah dan cara
pemanfaatannya

- Siswa mampu memanfaatkan barang-barang bekas

2] YR >)

—— %"

O =
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IP S relas3

Lingkungan Alam

A. Gunung

Gunung adalah bukit yang
ketinggiannya mencapai 60C meter
lebih dari permukaan laut. Di bumi

ini, terdapat 2 jenis gunung yaity
ﬂ ada yang dinamakan gunung berapi
dan gunung tidak berapi.

Manfaat gunung bagi manusia itu
banyak sekali. Gunung berapi yang
sudah tidak aktif dapat
dimanfaatkan misalnya untuk
perkebunan, kehutanan, suake marga

satwa, dan tempat rekreasi.

QO O0e

Gunung semeru (sumber pribadi)

_J

IPS Kelas 3

B. Dataran Tinggi

menjadi tempat

5 dan buah-buahan.

Sumber, pengenliburan.com
Dataran tinggi adalah daerah datar yang letaknya di pegunungan. Ketinggiannya
sekitar 200 meter di atas permukaan laut. Dataran tinggi disebut juga plato.

Manfaat dataran tinggi
. adalch suhu udara di
dataran tinggi sangat
dingin, jadi cocok untuk

peristirahatan. Tanahnya
juga subur, jadi cocok
untuk menanam sayuran

I P S Kels3

Lingkungan Alam

C. Dataran Rendeh

Dataran rendah adalah daerch
datar yang landai. Ketinggiannya
di bawah 200 meter dari
permukaan laut. Contoh dataran
rendah adalch daerah pantai.

Dataran rendah dimanfaatkan
manusia untuk berbagai kegiatan,
daerah pertanian, peternakan,
permukiman, serta perkebunan
seperti tebu, kelapa, dan
biasanya juga dipakai untuk
kawasan perkotaan.

Sumber, id geoview.info

QOO 9O

J

Lingkungan Alam

IP S kels3

D.

Bukit adalch suatu wilayah bertang alam yang

‘memiliki permukaan tanch lebih tinggi dari

permukaan tanch di sekelilingnya. Nomun,

X el s o
g

Manfast bukit adalah Sebagai lohan

QOO

IPS Kelas 3

Sungai merupakan jalan air alami.
Aliran air sungai bersumber dari
gunung menuju ke lout. Selain itu,
air di sungai pun dapat berasal
dori air hujen atau pembuangan
air dari rumch tangga.
Sungai banyak sekali manfaatnya
bagi manusia. Misalnya, untuk
mencuci, mandi, dan tempat mancing.
Bahkan di Kalimantan sungai menjadi
prasarana fransportasi dan pasar
terapung. Di dalam sungai juga hidup
berbagai jenis ikan seperti nila.
mujair, den gurami, Manusic, hewan,
dan tumbuhan memerlukan air.
Sungai adalah salch safu sumber air
bagi makhluk hidup.

Sungai Bengawan Solo, Sumber, biokbojonegoro.com

Lingkungan Alam_|

Pantai Bale Kambang, sumber pribodi
Pantai merupakan doerch yang membctosi  Tersedst. Apakah di doerchmy
daraten dan lautan. Di doerch pentai biasanya 09 fempat wisafa pantai2
Pk i g Coba sebuthan!

ool O R A>3
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Lingkungan Alam

Laut adalah kumpulan air asin
yang sangat banyak dan luas di
permukaan bumi yang memisahkan
atau menghubungkan suatu benua
dengan benua lainnya dan suatu
pulau dengan pulau lainnya.

Manfaat laut bagi manusia adalah
sebagai tempat untuk mencari
nafkah, seperti nelayan mencari
ikan untuk dimakan sendiri atau
untuk dijual. Selain itu, laut juga
dibuat untuk tempat transportasi
dari pulau ke pulau

Laut pelabuhan Blimbing, Paciran. Sumber pribadi

@@@@@

IP S kelss

Lingkungan Alam

Danau adalah suatu masa air yang
menempti daerah cekungan yang
luas (tidak seluas loutan) dan
dikelilingi cleh daraten. Darau ada
yang airnya tawar dan ada yang
airnya asin. Danau berair asin

H. Danau

umunrya terdapat di dacrah
beriklim arid (Kering) karena
aktivitas penguapan yang terjadi
sangat besar, sedangken
penambahan airnya tidak terlalu

R

Danau Ranu Kumbolo, sumber pribadi

banyak.
Banau sangat bermanfaat bagi
manusia. Selain sumber air, danau
juga dapat digunakan untuk obijek
pariwisata, olahraga irigasi, dan
budidaya ikan.

@
®

Somber, definis bogspot.com
Hurtan termasuk lingkungan alom yang sangat penting. Indonesia
merupakan salch satu negara yang memiliki hutan terluas di dunia.
Sayangnya, banyak hutan kita yong rusak parch akibat olch
manusia itu sendiri.

Hutan Gunung Butok Sumber Pribodt
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Terbatasnya Air

I P 5 Kelas 3 Timbunan Sampah

Air di bumi ini sangat besar
akan tetapi sebagian besar
air yang ada di bumi ini
adalah air laut. Tentu saja
kita tidak dapat minum air
laut secara langsung, kita
harus mengolahnya terlebih
dahulu. Tidak semua manusia
beruntung mendapatkan air
bersih dengan mudah. Oleh
karena itu, kita harus

. Sampah kering (Anorganik)
9 - s

Sampah basah (Organik)

Sampah berbahaya

<

? - >
Sumber, news.okezone.com

Apa yang dimaksud dengan sampah? Sampah adalah benda atau menjaga ogar air fetap
barang yang dibuang karena tidak terpakai lagi. Termasuk Sumber, www.antargjateng.com \‘=rs?_iw dc:(n layak
igunakan.

sampah adalch kotoran seperti daun, kertas, plastik, dan |
sebagainya. Sampah ada beberapa jenis yaitu, l

ﬁ@@@@@

QOO e

IP 5 Kelas 3 Melestarikan Air I P S Kelas 3 Mengatur Sampah

1. Siramlah tanaman dengan air bekas cucian beras, sayuran, 1. Jika belanja, bawalah keranjang atau tas kain yang bisa
atau buah-buahan. Jangan menyiran dengan air bersih. dipakai berulang-ulang. |

2. Untuk mandi jangan terlalu menguras air di bak. Gunakanlah

air secukupnya. 2. Jangan gunakan barang sekali pakai. \J

3. Untuk mencuci kendaraan seperti mobil, motor, dan sepeda s o -
qunakanlah selang agar kita bisa mengontrol pengeluaran air. S BN i i bf"“‘"g‘b""""? yoRgclopat BTrEantoR
4. Saat mencuci pakaian tunggulah sampai cucian banyak. pea o J

5. J buka keran besar-besar. atikan k
e O | e e
J 9 9 ; - dapat didaur ulang menjadi pupuk atau kompos. Sampah kering

dapat didaur ulang menjadi barang yang bermanfaat. J

© )
0
| O

Menjaga Kualitas Udara

bermotor.

2. Jangan membakar sampah, karena asapya juga
dapat menyebabkan polusi.

3. Tnamlch banyak tanaman. Tanaman, baik
pepohonan maupun bunge-bungaan dapat membuat
udara kita menjadi segar. Jadi tanomich banyak
‘tanaman di sekitar rumch maupun sekolohmu.

Eooce e
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ar T [
' QuizKD 2

Berikut ini kegiatan manusia yang merusak alam adalah . ...

© Menanami halaman rumah dengan bunga-bunga
© Membuang sampah ke sungai

© Mencoret tembok rumah

© Membuang sampah pada tempatnya

IPS =

Eoeo

Hutan Gunung Butak Sumber Pribadi

IPS Kelas 3

Keranjang, sumber,
fanjai-nugget blogspot.com

Sumber, www pabriktasbandung.com
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IPs Kelas 3 Vidio Dataran Tinggi IPS Kelas 3 Vidio Dataran Rendah

T | |bus

Vidio Keindahan Gunung

IPSX

Vidio Sunqai

IPS X

(4]
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Vidio Pantai

T

>~

Vidio Sawah

Vidio Bandara

IPS Kelas 3 ’

e

Vidio Pelestarian Lingkungan

IPS Kelas 3

Assalamualatkum.wr-wb

>uN
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Vidio Sampah Kering

Vidio Timbunan Sampah

IPS =

Vidio Sampah Bassh Vidio Melestarikan Air

IPS Kelas 3

kalau begitu,

kita harus menjaga
kelestarian
air bersih?

B4
= | | bum

Vidio Kebakaran Hutan

IPS Kelas 3 Vidio Tanah Longsor IPS Kelas 3

e

]

(4]




Vidio Banjir

IPS Kelas 7

>us
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FOTO KEGIATAN PEMBELAJARAN




ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN AHLI ISI
MEDIA PEMBELAJARANMULTIMEDIA INTERAKTIF

A. Kriteria-Kriteria Lembar Validasi isi Media

No

Pernyataan

Keterangan

SB

B

B

STB

Materi dalam media interaktif sesuai dengan

kompetensi inti.

vV

Materi yang disajikan dalam media interaktif

sesuai dengan kompetensi dasar

v4

Materi yang disajikan dalam media interaktif

sesuai dengan indikator pembelajaran

Kelengkapan materi dalam media interaktif

§9.3

Susunan kalimat yang digunakan dalam
menyajikan materi pada media interaktif mudah
dipahami

Gambar dan video yang disajikan dalam media
interaktif membantu mengingat informasi/ materi

yang dipelajari

Isi materi yang terdapat dalam media interaktif

relatif jelas

Pemilihan warna, teks, gambar, dan animasi

dalam media interaktif relatif jelas

Bahasa yang digunakan dalam media interaktif
mudah dipahami dan tidak kaku

10.

Materi yang disajikan pada media interaktif
mampu digunakan untuk panduan belajar

mandiri

I1.

Perangkat evaluasi dalam media interaktif sesuai

dengan materi yang disajikan

e

13.

Susunan kalimat pada soal dalam media
interaktif mudah dipahami oleh siswa

<

Desain tampilan dalam media interaktif sesuai
dengan karakteristik siswa SD/MI
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No Pernyataan

Keterangan

SB

B

TB

STB

Jumlah

B. Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang isi media

interaktif ini.

|- Sebaiknya +tidak menggunokan kalimad tanya di dalam materi|

1

Malang, 24 Mei 2016

Validator
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ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN AHLI ISI
MEDIA PEMBELAJARAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

A. Kriteria-Kriteria Lembar Validasi isi Media

No

Pernyataan

Keterangan

3 2

Materi dalam media interaktif sesuai dengan

kompetensi inti.

v’

Materi yang disajikan dalam media interaktif

sesuai dengan kompetensi dasar

Materi yang disajikan dalam media interaktif

sesuai dengan indikator pembelajaran

Kelengkapan materi dalam media interaktif

Susunan kalimat yang digunakan dalam
menyajikan materi pada media interaktif mudah

dipahami

Gambar dan video yang disajikan dalam media
interaktif membantu mengingat informasi/ materi

yang dipelajari

[si materi yang terdapat dalam media interaktif

relatif jelas

Pemilihan warna, teks, gambar, dan animasi

dalam media interaktif relatif jelas

Bahasa yang digunakan dalam media interaktif
mudah dipahami dan tidak kaku

Materi yang disajikan pada media interaktif
mampu digunakan untuk panduan belajar

mandiri

11.

Perangkat evaluasi dalam media interaktif sesuai

dengan materi yang disajikan

13.

Susunan kalimat pada soal dalam media

interaktif mudah dipahami oleh siswa

14.

Desain tampilan dalam media interaktif sesuai
dengan karakteristik siswa SD/MI
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B. Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang isi bahan ajar
mata pelajaran IPS Kkelas 3 ini.
Saran’ ' :
perbajki penulisan tanda bata, kate, kalimat dan spas) |

200N L. 2P LR ' M TR A

3 Sumbor ketesangan gambar harus fonsisien, relas dan
tengkap |

e T ST

Malang, 10 mei 2016

Validator




ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN AHLI DESAIN
MEDIA PEMBELAJARAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

A. Kriteria-kriteria lembar validasi desain media

No

Pernyataan

Keterangan

3

2

Tampilan yang digunakan dalam media pembelajaran multimedia

v

interaktif menarik dan menyenangkan

interaktif ini menarik
2. | Tata letak penempatan menu-menu yang digunakan dalam media
pembelajaran multimedia interaktif ini tepat v
3. | Penggunaan font yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sudah sesuai v
4, |Jenis huruf yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sesuai dengan karakteristik siswa SD/MI
5. |Ukuran huruf yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sesuai dengan karakteristik siswa SD/MI V4
6. | Teks dan tulisan yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif dapat terbaca dengan baik
7. | Gambar yang disajikan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif dapat memperjelas materi */
8. | Gambar yang disajikan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif sesuai dengan materi -
9. |Tata letak penempatan gambar yang digunakan dalam media
pembelajaran multimedia interaktif tepat v
10. | Video atau animasi yang disajikan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sudah sesuai /
11. | Music yang digunakan dalam media pembelajaran multimedia
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Keterangan
No Pernyataan
3|2

12. | Penggunaan variasi warna yang digunakan dalam media

pembelajaran multimedia interaktif sesuai v
13. | Warna background yang digunakan dalam media pembelajaran

multimedia interaktif sesuai
14. | Layout yang digunakan dalam media pembelajaran multimedia

interaktif menarik 4
15 | Evaluasi yang digunakan dalam media pembelajaran multimedia

interaktif sesuai

Jumlah
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B. Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang desain media

interaktif ini.

LSecese. et axodma.. a0 .. .Q.\\.'\X\s.\c\ WA, Jon. . awonnd
SYAaN.. 3T 1. O \.-mx\..\;.\as\r.\..\mx\\«..@\:i\n...sﬁis@mm..kan\:)‘x\.
AN RN Ven s \aas L dow. IO OO, pafaRUa. Moo
RS2 et Q). dcwim AOT000 . &«g\% .'ssc\m. .0 \ou&'“‘ot\ai\\ ...........

o
Malang,}? Mei 2016

Abid Yusron.S.Kom
NIP.198404092011011013
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ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN AHLI DESAIN

MEDIA PEMBELAJARAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

A. Kriteria-kriteria lembar validasi desain media

Keterangan
No Pernyataan
3|2
1. | Tampilan yang digunakan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif ini menarik v
2. | Tata letak penempatan menu-menu yang digunakan dalam media
pembelajaran multimedia interaktif ini tepat ' v
3. | Penggunaan font yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sudah sesuai v
4. |Jenis huruf yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sesuai dengan karakteristik siswa SD/MI
5. | Ukuran huruf yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sesuai dengan karakteristik siswa SD/MI 4
6. | Teks dan tulisan yang digunakan dalam media pembelajaran
| multimedia interaktif dapat terbaca dengan baik ‘/
7. | Gambar yang disajikan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif dapat memperjelas materi ‘/
8. | Gambar yang disajikan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif sesuai dengan materi
9. |Tata letak penempatan gambar yang digunakan dalam media
pembelajaran multimedia interaktif tepat
10. | Video atau animasi yang disajikan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sudah sesuai v
11. | Music yang digunakan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif menarik dan menyenangkan v
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Keterangan
No Pernyataan
3| 2
12. | Penggunaan variasi warna yang digunakan dalam media
pembelajaran multimedia interaktif sesuai \/

13. | Warna background yang digunakan dalam media pembelajaran
multimedia interaktif sesuai \/
14. | Layout yang digunakan dalam media pembelajaran multimedia
interaktif menarik v
15 | Evaluasi yang digunakan dalam media pembelajaran multimedia J

interaktif sesuai
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B. Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang desain media

interaktif ini.

Sl Makdon..... Rehas... sesust... RO 0dsi.. \w\oﬂq
eodeend. Qe Sonod.. Raon... den. gerannenos. . Yorbo)
.(N)}.C......ul\\u.\‘.\...m&&é..\cﬁur....sur)a\z\...&\a\:-am‘n,....%..\.&w.um N
@&a oo, Pack. . hanan.. ?‘}M\XM P \\Amﬁ;&. LORNLL. R(Ix(‘(\@\'\

Q\'cv mc g

Malang, 26 Mei 2016

Validator

NIP.198404092011011013
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ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN AHLI PEMBELAJARAN

MEDIA PEMBELAJARANMULTIMEDIA INTERAKTIF

A. Kriteria-Kriteria Lembar Validasi ahli Pembelajaran

No

Pernyataan

Keterangan

3

2

Materi dalam multimedia interaktif ini sesuai
dengan SK dan KD

Materi yang disajikan dalam multimedia

interaktif indikator pembelajaran

Kelengkapan materi dalam multimedia interaktif

v
4
vV

Susunan kalimat yang digunakan dalam
menyajikan materi pada multimedia interaktif
mudah dipahami

=

Gambar dan video yang disajikan dalam
multimedia  interaktif ~ dapat  membantu

mengingat informasi/materi yang dipelajari

Multimedia interaktif dapat memudahkan dalam

hal penyampaian materi pembelajaran

Keefektifan mengajar dengan menggunakan
multimedia interaktif mampu menyamakan

persepsi siswa

Kemenarikan
menggunakan multimedia interaktif

pembelajaran dengan

Bahasa yang digunakan dalam multimedia
interaktif mudah dipahami dan tidak kaku

10.

Desain tampilan multimedia interaktif sesuai

dengan karakteristik siswa SD/MI

11

Tingkat kesulitan latihan soal ~multimedia
interaktif mudah dipahami siswa

Secara keseluruhan multimedia interaktif ini

layak digunakan pada pembelajaran

Jumlah
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B. Mohon berikan komentar dan saran secara keseluruhan tentang isi media

interaktif ini.

Malang, 30 Mei 2016
Validator

L

Rumanti, S.Pd



ANGKET PENILAIAN SISWA
/I i e
[ 1 Nama
} Kelas
| ‘ Absen "
PETUNJUK PENGISIAN

W N -

Mohon angket ini diisi oleh siswa untuk menjawab seluruh pernyataan yang ada

Beri tanda centang ( V ) pada kolom yang tersedia dan
pilihlah sesuai dengan keadaan yang sebenarnya

Ada empat alternatif jawabannya, yaitu:

= Sangat Tidak Setuju

= Tidak Setuju

= Kurang Setuju

= Setuju

)

[
i

1

No Pernyataan

KeterangaN

3

2

Saya dapat mengoperasikan multimedia interaktif ini
tanpa bantuan orang lain

Multimedia interaktif ini memudahkan saya untuk

mempelajari materi ini

Bahasa yang digunakan pada multimedia interaktif
ini mudah dimengerti

Teks soal dan tulisan yang terdapat pada multimedia
interaktif ini mudah di baca
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5. | Saya dapat mengetahui nilai hasil mengerjakan soal
pada multimedia interaktif ini
6. | Multimedia interaktif ini dapat digunakan untuk
sarana belajar secara individu
7. | Materi yang:disajikan dalam multimedia interaktif
ini mudah dipahami dan jelas L
8. | Soal yang ditampilkan sudah banyak
9. | Pembahasan soal pada multimedia interaktif ini '
sudah jelas ‘ W
10. | Saya senang belajar materi ini menggunakan 2
X

multimedia interaktif ini karena sajiannya menarik

Jumlah
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ANGKET PENILAIAN SISWA

.

PETUNJUK PENGISIAN

Mohon angket ini diisi oleh siswa untuk menjawab seluruh pernyataan yang ada
Beri tanda centang ( V) pada kolom yang tersedia dan

pilihlah sesuai dengan keadaan yang sebenarnya

o Ada empat alternatif jawabannya, yaitu: ﬁ
1 =Sangat Tidak Setuju L 7
2 = Tidak Sctuju ‘
3 =Kurang Setuju J_l
4 =Sctuju
KeterangaN

No Pernyataan

4 3 2 1

Saya dapat mengoperasikan multimedia interaktif ini
tanpa bantuan orang lain V

2. | Multimedia interaktif ini memudahkan saya untuk | |
mempelajari materi ini (/
3. | Bahasa yang digunakan pada multimedia interaktif /
ini mudah dimengerti /
4. | Teks soal dan tulisan yang terdapat pada multimedia

interaktif ini mudah di baca
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5. | Saya dapat mengetahui nilai hasil mengerjakan soal
pada multimedia interaktif ini y
6. | Multimedia interaktif ini dapat digunakan untuk
. e /
sarana belajar secara individu /
7. | Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif
ini mudah dipahami dan jelas D
8. | Soal yang ditampilkan sudah banyak
9. | Pembahasan soal pada multimedia interaktif ini
sudah jelas V
10. | Saya senang belajar materi ini menggunakan ‘

multimedia interaktif ini karena sajiannya menarik

Y

Jumlah

163
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/
Soal Post Test
Nama  : [oglafyf ,, o
I. Pilihlah jawaban yang paling benar!

1. Berikut ini yang termasuk lingkungan buatan adalah . . . ..
a. kebun, sawah, dan pantai
b. pulau, dataran, dan laut
¢. gunung, pantai, dan sungai
% jembatan, bandara, dan taman
2. Berikut ini yang termasuk lingkungan alam adalah . . . . .
a. sawah, bandara, dan waduk
b. bandara, jembatan, dan taman
¢. jalan, sungai, dan waduk
A’ gunung, laut, dan dataran tinggi
3. Bekas jarum suntik termasuk jenis sampah. .. .
a. kering
. berbahaya
c. basah
d. kering
4. Lingkungan yang dimanfaatkan oleh nelayan untuk mencari ikan adalah . . ..
a. rawa
b. pantai

}( laut

d. bukit
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-
Soal Post Test
Nama  :[o(lo/yf ,, o
I. Pilihlah jawaban yang paling benar!

1. Berikut ini yang termasuk lingkungan buatan adalah . . . ..
a. kebun, sawah, dan pantai
b. pulau, dataran, dan laut
¢. gunung, pantai, dan sungai
% jembatan, bandara, dan taman
2. Berikut ini yang termasuk lingkungan alam adalah . . . . .
a. sawah, bandara, dan waduk
b. bandara, jembatan, dan taman
¢. jalan, sungai, dan waduk
A&’ gunung, laut, dan dataran tinggi
3. Bekas jarum suntik termasuk jenis sampah. . . .
a. kering
. berbahaya
c. basah
d. kering
4. Lingkungan yang dimanfaatkan oleh nelayan untuk mencari ikan adalah . . ..
a. rawa
b. pantai

/6{ laut

d. bukit
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Soal Post Test

Nama Z[ql'&? ‘/Ul B tgf o) 4 A
5. Salah satu manfaat hutan kota adalah . . . .

a. dapat ditebang jika warga membutuhkan kayu
¥. membantu penyerapan air

¢. hasil kayu dapat dijual

d. agar tamannya menjadi indah

6. Segala sesuatu di sekitar lingkungan kita yang merupakan ciptaan manusia
adalah.. ...

X lingkuingan buatan
b. lingkungan alam
c. waduk
d. pedesaan
7. Berikut ini kegiatan manusia yang merusak alam adalah . . . ..
& membuang sampah ke sungai
b. menanami bunga di halaman rumah
c. mengdngkaf sampah dari got
d. membuang sampah pada tempatnya

8. Negara kita memiliki wilayah laut yang sangat luas. Laut yang sangat luasi
itu disebut . . ..

a. teluk
¥ samudra
c. selat

d. muara
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Soal Post Test
Nama : lQI'[q{U/ M U {»/Gl oh /

‘ 9. Sampah yang kita hasilkan akan di olah di . .
‘ a. sungai
b. tempat pembuangan akhir
c. pabrik
AL tempat sampah
10.Plastik dan kertas termasuk jenis sampah . . . . .
% kering
b. basah
¢. buatan
d. berbahaya
II. Isilah dengan jawaban yang benar!
1. Bandara dan jembatan termasuk lingkungan | .| ../
2. Daerah manakah yang cocok untuk ditanami pohon kelapa Janar
3. Tempat untuk memarkir pesawat disebut . .. ...
4. Pencemaran udara disebut juga . . . .
5. Usaha melestarikan lingkungan alam merupakan tanggung jawab . .
IIT. Kerjakan soal-soal berikut sesuai dengan perintahl
1. Tulislah dua manfaat laut bagi kehidupan manusial
2. Tuhslrh ﬂga com‘oh Imgkungan buatan yang berhubungan dengan bangunan!
V3. J’el/askan Jenls-Jen|§ sampah kemudian berikan contohnya masing-masing! - ;

4. I elaskan pengertian sampah kering dan sebutkan contohnyal '

5. Tulislah tiga contoh tindakan manusia yang dapat merusak lingkungan alam!



Soal Pre Test .
Nama :LQH’K(«J{ moer( e
5. Segala sesuatu di sekitar lingkungan kita yang merupakan ciptaan Tuhan

adalah .. ..

a. lingkungan buatan ;
X lingkungan alam

¢. waduk

d. pedesaan

. Berikut ini kegiatan manusia yang merusak alam adalah . . . . .

¥ membuang sampah ke sungai
b. menanami bunga di halaman rumah
¢. mengangkat sampah dari got

d. membuang sampah pada tempatnya

. Salah satu contoh tindakan yang melindungi lingkungan hisup adalah . . . .

¥ menebang hutan secara liar
b. membuang sampah ke sungai

c. merusak pohon-pohon

, d. menanam beraneka pohon

. Negara kita memiliki wilayah laut yang sangat luas. Laut yang sangat luasi

itu disebut . . .,
a. teluk

b. samudra

¥ selat

d. muara

168
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Soal Pre Test ;
Nama : LgiLq ooy afo (ap

I. Pilihlah jawaban yang paling benar!
1. Berikut ini yang termasuk lingkungan alam adalah . . . ..
a. sawah, bandara, dan waduk
b. bandara, jembatan, dan jalan
¢. jalan, sungai, dan waduk
o, gunung, sungai dan pantai

2. Lingkungan yang dimanfaatkan oleh petani untuk menanam sayuran adalah .

a. rawa
b. pantai
o sawah
d. bukit
3. Berikut ini yang termasuk lingkungan buatan adalah . . . ..
a. kebun, sawah, dan pantai
b. bukit, dataran, dan laut
¢. gunung, pantai, dan sungai
d. jembatan, sekolah, dan jalan raya
4. Plastik dan kaleng minuman termasuk jenis sampah . . . . .
a. kering
¥. basah

c. buatan

d. berbahaya
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Nama :lq(n 1{ | mulfons/
9. Salah satu dampak hutan gundul adalah . . ..

& jumlah binatang hutan semakin banyak
b. banjir bandang]

¢. kebakaran

d. asap kabut

10. Buah-buahan busuk dan daun-daunan yang kering termasuk jenis sampah. .

a. kering
B. berbahaya
c. basah
d. buatan
II. Isilah dengan jawaban yang benarl
1. Sebuah aliran sungai yang sengaja dibendung disebut ... ;. /-
3. Baterai bekas dan bekas jarum suntik termasuk sampah. . ", .. it
4. Danau alam adalah danau yang terbentuk secara . . . .
5. Sampah dapat [ ..... sehingga menghasilkan barang-barang berﬁanfmf.
III. Kerjakan soal-soal berikut sesuai ‘dengan perintahl
1. Tulislah 4 contoh lingkungan buatan yang berhubungan dengan bangunan! | ' |/
2. AbfakAh fungsi taman kota? 114/
3.7 glaskan Jenis-jenis sampah, kemudian berikan contohnyal
4. T‘uln’siah cara-cara yang dapat kita lakukan untuk mengurangi sampahl | </ £,

5. Mengapa kita dilarang membuang limbah dan sampah ke sungai? ;-
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Soal Pre Test
Nama :Ellco OWN
I. Pilihich jawaban yang paling benar!

1. Berikut ini yang termasuk lingkungan alam adalah . . . . .
a. sawah, bandara, dan waduk
b. bandara, jembatan, dan jalan
¢. jalan, sungai, dan waduk
y-4 gunung, sungai dan pantai

2. Lingkungan yang dimanfaatkan oleh petani untuk menanam sayuran adalah .

a. rawa
b. pantai
£ sawah
d. bukit
3. Berikut ini yang termasuk lingkungan buatan adalah . . . ..
a. kebun, sawah, dan pantai
b bukit, dataran, dan laut
¢. gunung, pantai, dan sungai
d. jembatan, sekolah, dan jalan raya
4. Plastik dan kaleng minuman termasuk jenis sampah . . . ..
a. kering

b. basah

¢. buatan

f./ berbahaya



Soal Pre Test
Nama :Y\\[C* Q{Bam

5. Segala sesuatu di sekitar lingkungan kita yang merupakan ciptaan Tuhan
adalah . . .. ‘

a. lingkungan buatan
)z{ lingkungan alam
¢. waduk

d. pedesaan

6. Berikut ini kegiatan manusia yang merusak alam adalah . . ...
A membuang sampah ke sungai |
b. menanami bunga di halaman rumah
¢. mengangkat sampah dari got
d. membuang sampah pada tempatnya
7. Salah satu contoh tindakan yang melindungi lingkungan hisup adalah . . . .
a. menebang hutan secara liar
b. membuang sampah ke sungai
¢. merusak pohon-pohon
)d./ menanam beraneka pohon

8. Negara kita memiliki wilayah laut yang sangat luas. Laut yang sangat luasi
itu disebut . . . .

a. teluk
){ samudra
c. selat

d. muara
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Soal Post Test
Nama :Pko in(\l
I. Pilihlah jawaban yang paling benar!

1. Berikut ini yang termasuk lingkungan buatan adalah .. ...
a. kebun, sawah, dan pantai
b. pulau, dataran, dan laut |
¢. gunung, pantai, dan sungai
,d./ jembatan, bandara, dan taman
2. Berikut ini yang termasuk lingkungan alam adalah ... . ...
a. sawah, bandara, dan waduk
b. bandara, jembatan, dan taman
¢. jalan, sungai, dan waduk
_d gunung, laut, dan dataran tinggi
3. Bekas jarum suntik termasuk jenis sampah. . . .
a. kering
] b/ berbahaya
¢. basah
d. kering
4. Lingkungan yang dimanfaatkan oleh nelayan untuk mencari ikan adalah . . . .

a. rawa

d. bukit
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Soal Pre Test
Nama ‘F‘\‘O oniony

9. Salah satu dampak hutan gundul adalah . . ..

a. jumlah binatang hutan semakin banyak

)z»./ banjir bandang]
c. kebakﬁran

d. asap kabut

1,9/ Buah-buahan busuk dan daun-daunan yang kering termasuk jenis sampah. .

/. kering
b. berbahaya
¢. basah
d. buatan
II. Isilah dengan jawaban yang benarl
1. Sebuah dliran sungai yang sengaja dibendung disebut | I()M‘ %'Q\&

2. Tempat untuk memarkir pesawat disebut 107400

.....

3. Baterai bekas dan bekas jarum suntik termasuk sampah\‘q”ﬁ

4. Danau alam adalah danau yang terbentuk secara VES\%G\W

III. Kerjakan soal-soal berikut sesuai dengan perintah!

1. Tulislah 4 contoh lingkungan buatan yang berhubungan dengan banqunan!
UG, GelOM Uy TS e oungan dengan bang

2. Apakah fungsi taman kota?
Utk et

3. Jelaskan jenis-jenis sampah, kemudian berikan contohnyal ‘
QMDCn ket UMk erg ot botng carang DRI MahLaz/

4. Tulislgh cara-cara yang dapat kita lakukan untuk mengurangi sampah!
membak Ol Qo {T.’)\

5. Mengapa kita dilarang membuang limbah dan sampah ke sungai?

{ AN g ’ LLath
\[(w,\,m el Uehabe



Soal Post Test
Nama :Hw @Um\i
5. Salah satu manfaat hutan kota adalah . . ..

a. dapat ditebang jika warga membutuhkan kayu
/K membantu penyerapan air

¢. hasil kayu dapat dijual

d. agar tamannya menjadi indah

6. Segala sesuatu di sekitar lingkungan kita yang merupakan ciptaan manusia
adalah. ...

/ lingkungan buatan

b. lingkungan alam

¢. waduk

d. pedesaan

7. Berikut ini kegiatan manusia yang merusak alam adalah . . . ..

/ membuang sampah ke sungai

b. menanami bunga di halaman rumah

c. mengangkat sampah dari got

d. membuang sampah pada tempatnya

8. Negara kita memiliki wilayah laut yang sangat luas. Laut yang sangat luasi
itu disebut . . ..

a. teluk
}( samudra
c. selat

d. muara
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Nana k0 o)
9. Sampah yang kita hasilkan akan di olah di . . .
a. sungai
/k./ tempat pembuangan akhir
¢. pabrik
d. tempat sampah

10.Plastik dan kertas termasuk jenis sampah . . ...

/a./ kering

b. basah
¢. buatan
d. berbahaya

II. Isilah dengan jawaban yang benarl

3. Tempat untuk memarkir pesawat disebut

......

4. Pencemaran udara disebut juga ?Q\\%\ VA

\hQ
5. Usaha melestarikan lingkungan alam merupakan tanggung jawab 5°C By

IIT. Kerjakan soal-soal berikut sesuai dengan perintahl
1. Tulislah dua manfaat laut bagi kehidupan manusialuty.  Memacoly an enihute

2. Tulislah tiga contoh lingkyngan buatan yang berhubungan dengan bangunan!
uma ,ggogogge‘?g\cﬁomr - s

3. Jelaskan jenis-jenis sampah, kemudian berikan contohnya masing-masing!
weting — ooCorh  herbabatien Werial, Sovoven

4. Jelaskan pengertian sampah ké’rir/g dan sebutkan contohnyal
itttk membuat  bateih bahen  beritihroot

5. Tulislah tiga contoh tindakan manusia yang dapat merusak lingkungan alam!
meneberq fohen. membals r?olwp, mebakar g pel

WA
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