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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Hlmu IPA berhubungan dengan cara mencari tahu tentang alam secara
sistematis, sehingga IPA hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang
berupa fakta-fakta, konsep atau prinsip-prinsip saja, tetapi juga merupakan
suatu proses penemuan. Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi wahana
bagi siswa untuk mempelajan dinn sendiri dan alam sekitar, serta prospek
pengembangan lebih lanjut dalam menerapkan di dalam kehidupan schari-hari.
Sebagaimana yang tercantum dalam Standar Isi untuk Satwan Pendidikan Dasar
dan Menengah (BSNP, 2006:161) bahwa “Proses pembelajarannya
menckankan pada pemberian pengalaman langsung untuk mengembangkan
kompetensi agar menjelajahi dan memahami alam sekitar secara ilmiah”.
Komponen pembelajaran yang harus ada adalah guru dan siswa. Guru
harus memperhatikanisetiap karakter siswardi kelas. Beberapa aspek penting
yang harus  diperhatikam. guru dalam memberdayakan siswa melalui
pembelajaran [PA disampaikan Samatowa (2011) bahwa*
(1) saat memulai pembelajaran, sesungguhnya siswa telah membawa
pemahaman atau konsepsi awal dan pengetahuan yang relevan dengan
apa yang mereka pelajari. Hal tersebut akan sangat berguna bagi guru
untuk membantu siswa meraih pengetahuan yang seharusnya mereka
miliki, (2) aktivitas belajar siswa melalui kegiatan nyata menjadi hal
utama dalam pembelajaran IPA serta dapat memungkinkan terjadinya
proses belajar aktif Aktivitas ini dapat dilakukan di laboratorium
maupun di ketas dengan berbagai alat bantuan belajar, atau bahkan di
lingkungan sekolah, (3) kegiatan bertanya menjadi bagian penting,

bahkan menjadi yang paling utama dalam pembelajaran IPA dapat
dikembangkan dengan berbagai pertanyaan yang diajukan, dan (4)



memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan
kemampuan berpikirnya dalam menjelaskan suatu masalah (hal 10).

Siswa sekolah dasar masih berpikir secara operasional konkret, belum
berpikir seperti orang dewasa. Mereka mengalami kesulitan dengan pemikiran
abstrak. Hergenhahn & Olson (2009:320) menyatakan bahwa “Siswa kelas
tinggi sekolah dasar termasuk dalam tahap perkembangan operasional
konkret.”

Hal tersebut terkait-dengan konsep perkembangan intelektual menurut
Piepet. Lebih Jdanjut, mereka menjelaskan babwa siswa-siswa memiliki
kemampuan  untuk  mempertahankan  (komservasi),  kemampuan
mengelompokkan yang memadai, melakukan pengurutan (mengurutkan dari
yang terkecil sampai ke yang paling besar atau sebaliknya), dan menangani
konsep angka, tetapi selama tahap ini proses pemikiran diarahkan pada
kejadian nil yang diamatt oleh siswa. Siswa-siswa dapat melakukan operasi
probiem yang agak kompleks selama problem itu konkret dan tidak abstrak.

Pada kelas V' semester 1, terdapat materi organ peredaran darah
manusia (BSNP, 2006.161)., Materi tersebut tergolong absirak karena siswa
sulit mmengamati organperedaran darah jika tidak ada benda atau objek fisik
untuk memodelkan hal tersebut, Selain memelaskan organ peredaran darah,
siswa juga paham untuk menjelaskan bagaimana proses aliran darah. Jika
hanya disampaikan secara lisan atau tertulis tanpa memberdayakan sesuatu
yang dengan membuat konkret, siswa akan tetap merasa kesulitan belajar.

Dilihat dari segi guru, guru terlalu dominan dalam pembelajaran. Guru
ternyata kurang begitu menguasai materl organ peredaran darah. Guru juga
belum menggunakan media dalam pembelajaran untuk menunjang materi.
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Kalaupun ada guru yang menggunakan media , itu hanya sebagai pajangan di
depan kelas.

Pada tanggal 13 Februan 2017 ketika dilakukan wawancara kepada
guru IPA kelas V di beberapa sekolah dasar di Kecamatan Rejoso Kabupaten
Nganjuk, diperoleh bahwa mater1 pembelajaran mengidentifikasi organ
peredaran darah manusia membedakan macam-macam pembuluh darah dan
proses peredaran darah. Guru juga sulit menjelaskan materi tersebut jika tidak
memberdayakan media pembelajaran yang efektif dalam menjelaskan hal yang
abstrak. Hal tersebut sangat mempengaruhi ketertarikan dan belajar siswa
terhadap jmateri tersebut. Ketertarikan siswa untuk belajar maten tersebut
tergolong.sendah  schingga  berdampak. pada. hasil  belajar. Dan hasil
dokumnentasi nilai formatf siswa Tahun Ajaran 2016/2017 pada mateni
mengidentifikasi organ peredaran darah manusia di SDN Sidokare II Rejoso
Kabupaten ‘Nganjuk | menunjukkan nilal rendah dibandingkan dengan matern
pembelajaran yang lain dalam satu semester. Proses pembelajaran di atas baru
60 % atan 16 dan2%siswa yang mencapaipKKM.

Mencermati  hal “tersebut 'dicvatas, perlu_dilakukan upaya untuk
memecahkan masalah tersebut. Pertama, mengembangkan strategi, metode
atan model pembelajaran yang dapat meningkatkan ketertarikan belajar, hasil
belajar siswa, dan mengurangi tingkat keabstrakan materi. Hal tersebut dapat
dilakukan dengan bermain peran atau menyimulasikan proses peredaran darah
manusia. Kegiatan ini dapat membern siswa pengalaman langsung, tetapi
kegiatan tersebut membutuhkan tempat yang cukup luas untuk sejumlah siswa.

Kedua, mengembangkan atau membuat sendiri bahan ajar yang disesuaikan



dengan karmakteristik siswa. Mengembangkan bahan ajar yang menarik dan
tetap efekuf dapat memberikan ketertarikan sendiri kepada siswa. Terkait
dengan materi organ peredaran darah manusia, bahan ajar seharusnya dapat
menyinulasikan proses peredaran darah sehingga dapat mengurang: tingkat
keabstrakan mater.

Dengan memperhatikan berbagai alternatif pemecahan masalah
tersebut, sudah selayaknya mengembangkan bahan ajar disesuaikan dengan
karakteristik siswa..Mengembangkan bahan ajar tidak dibatasi tempat seperti
dalam mengembangkan metode pembelajaran yang dipaparkan sebelumnya.
Bahan gjar yang dikembangkan haruslah dapat memecahkan masalah yaitu
mengurangi tingkat keabstrakan materi_organ peredaran darah. Siswa juga
dapat belajar secara mandin schingga dapat mengurangi ketergantungan
terhadap kehadiran guru.

Penggunaan TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) dalam
pembelajaran terkait dengan mata pelajaran di sekolah telah menggeser
paradigma pembelajaran dari reacher cenieredmenuju student centered, Setiap
siswa pada era milenial ind, diharapkan memiliki keterampilan berpikir yaitu
bagaimana berpikir kritis, solusi, kreatif, inovatif, komunikasi, kolaborasi, dan
memiliki keterampilan informasi dan media (/CT literacy). Berbagai macam
produk teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran menunjukkan
bahwa kehadiran produk tekmologi mformasi dan komunikasi (TIK)
merupakan suatu keniscayaan dalam pendidikan, khususnya dalam

pembelajaran di masa sekarang dan masa yang akan datang.



Sasaran utama dari integrasi TIK adalah penggunaan teknologi dalam
pembelajaran untuk memperkenalkan, memfasilitasi, membantu dalam
meningkatkan kemampuan berpikir serta membantu penguasaan materi
pelajaran. (Dasna, 2015) berpendapat bahwa : Beberapa faktor yang perlu
dipertimbangkan oleh guru dalam memanfaatkan TIK dalam pembeiajaran
misalnya; (1) guru dapat mengidentifikasi bagaimana TIK yang akan
digunakan sesuai dengan tujuan khusus dari rumusan pembelajarannya
sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa; (2) guru percaya bahwa
siswa memiliki keterampilan TIK vang memadai untuk mencapai tujuan
khusus materi yang dipelajari; (3) puru merencanakan secara tepat dan cermat
aspek pedagogi.dan pembelajaran yang ingin dicapai.

Bahan dapat dikelompokkan menjadi empat katepori; yaitu (1) bahan
ajar cetak (printed), (2) bahan ajar dengar (audio), (3) bahan ajar pandang
dengan (audio visual), dan {(4) bahan ajar multimedia interaktif (inferactive
teaching material) (Darkuni, 2010:15-16). Dart keempat bahan ajar tersebut,
bahan ajar multimedia interaktf memilikivkeunggulan tersendiri. Menurut
Latuhera. (1998:81), multimedia seeara konseptual. debih dari sekedar
penggunaan. media dalam wsaha mencapal tujuan pembelajaran. Multimedia
meliputi keseluruhan dari benjuk media yang digunakan dalam suatu penyajian
materi yang dilakukan secara sistematis dan struktur. Terkait dengan materi
organ peredaran darah mapusia, multimedia interaktif dapat
mendemonstrasikan proses peredaran darah sehingga materi pembelajaran
organ peredaran darah menjadi lebih konkret. Unsur interaktif dalam

multimedia interaktif dapat membuat siswa merasa bermain tetapi



kenyataannya tetap memperoleh informasi yang dibutuhkan, misalkan jika
bahan ajar multimedia mteraktif diberi gamme yang mendidik dan menarik, besar
kemungkinan ketertarikan siswa belajar materi organ peredaran darah manusia
akan meningkat.

Bahan ajar multimedia interaktif dapat memberikan pengalaman baru
dan menyenangkan baik bagi guru maupun siswa, dapat meningkatkan
ketertanikan belajar siswa karena dapat membuat presentasi pembelajaran
menjadi lebih menarik, serta dapat membantu membentuk mental yang akan
mempermudah memahami suatu konsep. Samodra (2008) menyatakan bahwa
secara umum manfaat yang dapat diperoleh saat menggunakan multimedia
adalah proses pembelajaran. lebih menack, lebih _interaktif, jumlah waktu
menga)ar dapat dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses
belajar mengajar dapat dilakukan 'di mana dan kapan saja, serta sikap belajar
dapat ditingkatkan. Multimedia  yang digunakan dalam pembelajaran
sebaiknya dikemas dengan baik agar menarik perhatian.

Penelitian inifokus pada SDN Sidekare 1! Rejoso Kabupaten Nganjuk,
Siswa kelas V SDN Sidokare I Rejose Kabupaten Ngaajuk sulit menyebutkan
alat peredaran darah manusia, membedakan macam-macam pembulubk darah
dan proses peredaran darah..Selainmemiliki permasalahan tersebut, ternyata
siswa kelas V SDN Sidokare 11 Rejoso Kabupaten Nganjuk lebih tertarik pada
pembelajaran dengan bantuan komputer, misalnya, maten pemnbelajaran
ditampilkan dengan proyektor melalui aplikasi Microsoft power point.

Berdasarkan berbagai pertimbangan di atas, dilakukan penelitian yang berjudul



“Pengembangan Bahan Ajar Multimedia Interaktif Materi Organ Peredaran

Darah Manusia Kelas V Sekolah Dasar”,

B. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, tujuan
penelitian pengembangan ini adalah untuk :

1. Mendeskripsikan proses pengembangan bahan ajar multimedia interaktif
yang valid, prakas, menark dan efektif. Bahan ajar dianggap valid apabila
mendapat kriteria valid dan para ahli. Bahan ajar dianggap praktis apabila
gura dan siswa mudah datam menggunakan bahan ajar dan petunjuknya.
Bahan ajar dianggap menarik apabila siswa antusias dalam belajar materi
melalui bahan ajar. Bahan ajar dikatakan efektif apabila minimal 70 % siswa
di kelas V SDN Sidokare 11 Memperoleh nilai tes paling sedikit 70 (KKM).

2. Menghasilkan bahan ajar multimedia interaktif vang valid, praktis, menarik
dan efekaf untuk siswa kelas 'V SDN Sidokare 11 Rejoso Kabupaten

Nganjuk.

C. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah;
1. Produk hasil pengembangan adalah bahan ajar multiimedia interaktif yang
disusun berdasarkan materi organ peredaran darah manusia mata pelajaran
IPA di kelas V sekolah dasar. Standar Kompetensi yang diambil adalah SK

1 ; mengidentifikasi fungsi organ tubuh manusia dan hewan. Kompetensi



dasar yang diambil adalah KD 1.4; mengidentifikasi organ peredaran darah
manusia. Bahan ajar ini dapat digunakan oleh siswa secara mandin.

Bahan ajar multimedia interakst dikemas dalam Compact Disk (CD) atau
Universal Flash Disk (UFD). Dengan memberdayakan komputer, fasilitas
teks, audio, video, grafik, animasi yang interaktif dan terpadukan. Dalam
hal ini, bahan ajar dibuat dengan aplikasi Microsoft Power Point, Flash dan
aplikasi-aplikasi pendukung lain yang dibutuhkan Bahan ajar ini bersifat
interaktif karena” dapat melakukan interaksi dua arah. Siswa dapat
melakukan penntah pada bahan ajar dan bahan ajar dapat memberi umpan
balik (feedback) kepada siswa. Misalnya pada soal evaluasi, jika siswa
menjawab._soal_dan_benar. akan_di_berkan penguatan dan jika siswa

menjawab salah akan diberikan motivasi.

ORGAN PEREDARAN
DARAH MANUSIA

1PA KELAS'V SEKOUAH DASAR

Petunjuk Tujuan Materi Permainan
Pemberiajaran

Evaluasi Daftar Pustaka Sumbet Belajar Profil

Gambar 1.1
Tampilan Menu Maten
Multimedia interaktif disusun secara lengkap dengan memuat komponen

pembelajaran  secara utuh, meliputi tujuan pembelajaran, materi
8



pembelajaran, latthan dan tugas, evaluasi, dan umpan balik. Komponen
pembelajaran dalam multimedia interaktif ini yaitu; (1) tayangan pembuka
(intro}, (2) petunjuk, (3) halaman tujuan pembelajaran yang berisi Standar
Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Tujuan Pembelajaran, dan (4)
Halaman menu yang berisi materi, game, latihan, evaluasi, glosarium,
sumber belajar, dan profil pengembang.

Bahan ajar multimedia interaktf ini dilengkapi dengan petunjuk
penggunaan. Petunjuk penggunaan bahkan ajar ditunjukkan untuk guru dan
siswa. Petunjuk penggunaan bahan ajar untuk gutru dan siswa disusun dalam
bentuk print out. Petunjuk untuk guru berisi panduaﬁ-panduan bagi guru
dalam_membelajarkan_materi _dan_menjalankan_bahan ajar multimedia
interaktif. Adapun komponen yang dimasukkan dalam petunjuk
penggunaan bahan ajar muitimedia interaktif untuk guru adalah; (1)
identifikasi program, (2) tujuan pembelajaran, (3) karak:eristik siswa, (4)
dafiar alat pelajaran, dan 5) petunjuk penggunaan bahan ajar multimedia
interaktif Petomjuk untuk siswa berisi-panduan-panduan bagi siswa saat
belajar dengan menggunakan Bahan Ajar Multimedia interaktif. Adapun
komponen yang dimasukkan dalam petunjuk penggunaan bahan ajar
multimedia interaktif untuk siswa-adalah (1) identifikasi program, (2) tujuan
pembelajaran, (3) dafiar alat pelajaran, dan (4) petunjuk penggunaan bahan
ajar multimedia interaktif.

2. RPP yang disusun berdasarkan materi organ peredaran darah manusia.

3. DVD pembelajaran berdasarkan materi organ peredaran darah manusia.



D. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan

Pengembangan bahan ajar multimedia interaktif dilakukan sebagqj
salah satu upaya menunjang tercapainya tujuan pembelajaran bagi siswa SD
kelas V mata pelajaran IPA. Adapun pentingnya pengembangan bahan ajar
multimedia interaktif adalah sebagai berikut; (1) bagi siswa, meningkatkan
minat dan penguasaan terhadap penggunagn bahan ajar multimedia interaktif
dalam proses pembelajaran, serta membantu siswa dalam proses belajar
individual untuk tercapainya pembelajaran yang efektif, (2) bagi guru, sebagai
bahan pertimbangan untuk melaksanakan pembelajaran dengan memanfaatkan
bahan ajar berbantuan komputer dan dapat digunakan untuk membantu guru
dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran yang efektif di kelas, (3) bagi
pengembang, menambah penpalaman, wawasan, dan kemampuan berpikir
kritis dalam kaitannya dengan pemanfaatan pembelajaran berbantuan
komputer sekaligus sebagai peningkatan kemampuan untuk menerapkan
sebuah  konsep dalam  merancang, memproduksi, menyeleksi,
mengembangkan, ‘memanfaatkan, serta.mengevaluasi media pembelajaran

berbantukomputer dalamypendidikan:

E. Asumsidan Keterbatasan'Penelitian dan Pengembangan
Asumsi dalam penelitian dan pengembangan (Mulyadi & Ali Saukah,
2010:46) merupakan landasan pijak untuk menentukan karakteristik produk
yang dihasilkan dan pembenaran modal serta prosedur pengembangannya.
Adapun asumsi penelitian ini adalah sebagai berikut; (1) siswa memiliki

komputer sendiri sebagai alat untuk belajar dengan bahan ajaran multimedia
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interaktif berupa multimedia interaktif, (2) siswa dapat mengoperasikan

komputer dan bahan ajar multimedia interaktif.

Keterbatasan penelitian dan pengembangan (Mulyadi & Ali Saukah,
2010:46) merupakan keterbatasan dari produk yang dihasilkan untuk
memecahkan masalah yang dihadapi, khususnya untuk konteks masalah yang
lebih luas. Adapun keterbatasan penelitian ini adalah sebagai berikut;

1. Bahan ajar multimedia interaktif ini dibatasi pada Standar Kompetensi 1 ;
Mengidentifikasi fungsi organ tubuh manusia dan hewan, dan Kompetensi
Dasar i 4 ; Mengidentifikas: organ peredaran darah manusia.

2. Bahan ajar multimedia interaktif diujyi cobakan pada siswa kelas V
semester 1 di SDN Sidokare [I Rejosc Kabupaten Nganjuk.

3. Diadakan uji coba hanya sampai pada uji coba terbatas karena
pertimbangan waktu dan biaya,

4, Hanya dilakukan sampai pada evaluasi formatif untuk mengetahui tingkat

validitas, kepraknsan, kemenarikan, dan keefektifan.

F. Definisi Operasional
Untuk menghindari kesalahpahaman terhadap-istilah kunci yang
digunakan dalam penelitianiini, maka perlu memberikan batas berikut ini;
1. Pengembangan adalah proses penyusunan story board menjadi
multimedia interaktif siap pakai yang dikemas dalam Compact Disk (CD)

atau Universal Flash Disk (UFD).
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Bahan ajar adalah seperangkat materi organ peredaran darah yang disusun
dalam bentuk animasi, audio atau rekaman suara dan tulisan untuk
membantu secara mandiri.

Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk memadukan berbagi
media yang meliputi teks, gambar, audio, video, animasi dan bersifat
interaktif. Fungsi menggambar, audio, video, animasi dan bersifat
interaktif ini adalah untuk mendukung kejelasan materi.

Bahan ajar mulimedia interakiif merupakan bahan ajar atau seperangkat
materi yang sistem perorganisasian materi pembelajaran menggunakan
susunan dalam format multimedia, kemudian dikemas dalam Compact
Disk{CD).atau Universal Flash Disk (UFD), Format multimedia mampu
mengombinasikan teks, grafik, animasi, audio serta video, dan bersifat

interaktif sehingga dapat membuat pembelajaran lebih menarik.
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BAB 1

KAJIAN PUSTAKA

A. Pengertian Bahan Ajar

Bahan ajar adalah suatu komponen penting dalam pembelajaran di
samping komponen lain seperti guru, siswa, metode pengajaran, dan penilaian,
Bahan ajar memberikan masukan yang diperiukan dalam proses pembelajaran,
Terkait dengan hal tersebut, Prastowo (2012:17) menyatakan bahwa : “Bahan
ajar merupakan segala bahan (baik informasi, alat, maupun teks) yang di susun
secara sistematis yang menampilkan sosok utuh dan kompetensi yang akan
dikuasai_siswa_dan_digunakan dalam_proses pembelajaran dengan tujuan
perencanaan dan penelaahan implementast pembelajaran”.

Buku atau program audio, video, serta komputer berisi materi pelajaran
yang “dengan sengaja” dirancang secara sistematis, walaupun dijual di pasaran
bebas, maka bahan-bahan ini dapat dinamakan bahan ajar Lebih lanjut
Prastowo (2012:17)sanenegaskan bahwa*“Jika tidak dirancang secara
sisternatis, maka kita tidak.dapat menyebuimya sebagai bahan ajar, walaupun
bahan-bahan ini mengandung materi pelajaran. Itulah jetak perbedaan antara
materi bahan ajar dan yang bukan bahan ajar”.

Terkait dengan materi organ peredaran darah manusia, bahan ajar
merupakan seperangkat materi organ peredaran darah manusia baik itu berupa
animasi, audio atau rekaman suara, dan tulisan yang disusun secara sisternatis

oleh guru sehingga memungkinkan siswa belajar secara optimal.
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1. Jemis-jenis Bahan Ajar

Bahan ajar memiliki jenis yang beragam. Darkuni (2010) mencoba
mengelompokkan jenis bahan ajar berdasarkan teknologi, yaitu; (1) Bahan
ajar cetak (printed) seperti handout, buku, modui, lembar kerja, maket,
leaflet, wall chart, foto/gambar; (2} Bahan ajar dengan (audio visual) seperti
film, wideo; (3) Bahan ajar multimedia interaktif (interactive teaching
material) seperti CAl (computer Assisted Instruction), multimedia
pembelajaran interaktif, pembelajaran berbasis web.

Bahan ajar multimedia interaktif memiliki karakteristik tersendini.
Ariani & Haryanto (2010:27) menyatakan bahwa karakteristik multimedia
dalam pembelajaran, yaitu memiliki lebih dart satu media yang konvergen,
bersifat interaktif, dan bersifat mandin. Hal ini berarti, bahan ajar
muitimedia dapat menggabunpkan beberapa media yang berbeda serta dapat
merespons aktivitas pengguna tanpa periu di dampingi oleh orang lain.

Bahan ajar multimedia interaktif memiliki potensi untuk
menciptakan soat lingkungan multi sensori'vang mendukung cara belajar
tertentu_(Philips, 1997;12). Multimedia dapat mewnfasilitasi cara belajar
yang-berbeda-beda. Constantinescu (2007} _memberikan pengertian
multimedia dalam pemyataan “Muliimedia refers to computer-based
sysfems that use various types of conient, such as text, audio, video,
graphics, animation, and interactivity”. Hal tersebut mengandung arti
bahwa multimedia merujuk pada penggunaan komputer yang menggunakan

berbagai fasilitas teks, audio, video, grafik, animasi dan interaktif.
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Selain Constantinescu, Ariani & Haryanto (2010:11) menjelaskan
bahwa “Multimedia merupakan perpaduan berbagai media (format file)
yang berupa teks, gambar, grafik, suara, animasi, video, interaksi, dan lain-
lain yang dikemas dalam bentuk file digital yang digunakan untuk
menyampaikan pesan kepada publik.”

Berkaitan dengan pembelajaran, multimedia harus dapat
menyampaikan pengetahuan, keterampilan dan sikap serta dapat
merangsang pikiran perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untuk belajar.
Bahan ajar multimedia dalam penelitian ini bersifat interaksi dan dapat
digunakan secara individu olch siswa serta disusun sccara menarik, Siswa
dapat belajar materi secara sendiri tanpa harus didampingi orang lain. Bahan
ajar multimedia dapat membuat pembelajaran menjadi lebib menarik.
Materi yang bersifat abstrak, ‘sulit dipabami, dan membosankan dapat
dirancang ulang dengan memberdayakan komputer yang memadukan
multimedia (teks, gambar, audio, amimast, dan video) schingga maten
tampak riit, mudah dipahami, lebth menarik dipandang dan dipelajari.

. Format Bahan Ajar Mplumedia Interaktit

Bentuk atau format bahan ajar multimedia-interaktif dapat berupa
drill, tutorial, simulation, dan games (Rusman, dalam Nandi, 2006:5).
Dalam hal ini, Ariani & Haryanto (2010:28) mengungkapkan format bahan
ajar multimedia secara lebih lengkap, yaitu,

a. Tutorial, format sajian ini hampir sama seperti tutorial yang dilakukan
oleh guru yang berist konsep yang disajikan dalam bentuk teks, gambar,

dan grafik.
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. Drill dan practice, format ini digunakan untuk melatih siswa sehingga
kemahiran dalam keterampilan atau memperkuat konsep. Program ini
menyediakan soal-soal atau latihan yang biasanya ditampilkan secara
random.

. Simulasi, format ini mencoba memberikan pengalaman langsung
mengenai suatu proses yang terjadi di duma nyata tanpa menanggung
risiko seperti di dunia nyata.

. Percobaan ataw eksperimen, format ini hampir sama dengan simulasi,
namunlebih kepada kegiatan yang bersifat. cksperimen. Program ini
berusaha menyediakan alat dan bahan kemudian penpgguna melakukan
percobaan dengan membaca petunjuk percobaan teriebih dahulu,

. Permainan, format ini mencoba untuk memberikan pembelajaran
melalwi bermain. Diharapkan pengguna tidak merasa bosan namun tetap
belajar dengan cara yang menyenangkan,

Berkaitan dengan materi organ peredaran darah manusia pada

penelitian ini; bentuk atau bahan ajar multimedia mi disusun dalam bentuk

simulasi, dan permaiman atau ggme. Bahan ajar ini diharapkan dapat

membelajarkan materi tersebut yang tergolong absirak dengan mencoba

menyimulasikan proses peredaran‘darah yang tidak mungkin dalam dunia

nyata. Dengan bahasa guru disesuaikan karakteristik siswa, mereka dapat

belajar secara mandiri tanpa harus didampingi guru.

. Kelebihan dan Kelemahan Bahan Ajar Multimedia Interaktif.

Dalam penelitian ini, bahan ajar inultimedia disusun dengan strategi

pengorganisasian materi. Dengan berpedoman pada maksud di atas,
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kelebihan dan kelemahan bahan ajar multimedia interaktif adalah seperti
pada Tabel 2.1 berikut ini.

Tabel 2.1

Kelebihan dan Kekurangan Bahan Ajar Multimedia Interaktif

Dapat menampitkan informasi dalam Memertukan komputer dan pengetahuan

bentuk teks, grafik, gambar, audio dan | khusus mengenai program komputer yang

video ingin digunakan

Siswa dapat berinteraksi langsung Membutuhkan hardware khusus untuk

dengan multimedia proses pengembangan dan penggunaannya

Dapat mengelola laporan atau responss | Resolusi untuk image grafik sangat terbatas

siswa pada sistem mricoprosessor

Dapat di adaptasi sesuaikebutuhan Hanya efektif jika digunakan untuk

siswa penggunaan seseorang alau beberapa crang
dalam kumun wakitu tertentu

Dapat merekam kegiatan siswa melalui | Tidak kompatibel antar jenis yang ada

video

(di adaptasi dari Prastowo, 2012 :332)

B. Belajar Menurut Pandangan Behavioristik

Behavionsme merupakan aliran psikologi yang memandang mdividu
lebih kepada sisi jasmaniah, dan mengabaikan aspek-aspek mental seperti
kecerdasan, bakat, minat, dan perasaan individa dalam kegiatan belajar
(Suyono, 2011:58). Psikologi behavioristik juga dikenal sebagai psikologi
stimulus fespons.

Para-ahli. behaviorisme berpendapat bahwa belajar adalah perubahan
tingkah lakw'sebagai hasil dan pengalaman. Belajar merupakan akibat adanya
interaksi antara stimulus (S)"dengan respons (R). Menurut teori ini, dalam
belajar yang penting adalah adanya input berupa stimulus dan owiput yang
berupa respons (Suyono, 2011).

Thorndike dan Watson {dalam Suyono, 2011:59) mengungkapkan
bahwa belajar adalah proses interaksi antara stimulus dan rangsangan yang

berupa serangkaian kegiatan yang bertujuan agar mendapatkan respons belajar
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dari objek penelitian. Respons adalah reaksi yang dimunculkan peserta didik
ketika belajar yang dapat berupa pikiran, perasaan, atau tindakan. Dengan
syarat pokok, stimulus maupun respons harus benar-benar dapat diamati dan
diukur.

Belajar menurut pandangan behavioristik merupakan proses perubahan
tingkah laku yang dapat diamati dan berlangsung relatif lebih lama. Hal
tersebut merupakan hast pengalaman dengan lingkungan. Aspek yang dapat
diamati berasti perubahan tingkah laku dapat diamati oleh mata. Aspek relatif
lebih lama perubahan tingkah faku dilakukan dengan sengaja dan bukan karena
sakit, mengonsumsi alkohol, doping, atau obat-obatan terlarang. Aspek
pengalaman_berarti_perubahan memang benar-bepar_dialami individu. Dan
walaupun diakui adanya perubahan mental dalam din seseorang selama proses
belajar, tetapi faktor tersebut dianggap tidak relevan karena tidak dapat
diamati. Ada beberapa jenis pandangan yang termasuk dalam mmpun
behavioristik, yaitu (1) contiguity & association, (2) classical conditioning, (3)
operant conditioning,dan (4) social cogunition. Penjelasan mengenal masing-
masinggumpun behavioristuk adalah sebagai berikut:

1. Contiguity & Association
Contiguiti dapat diartikansmunculnya respons yang segera mengikuti
stmulus karena adanya kedekatan (Hitipeuw, 2009:17). Contoh prinsip
kedekatan adalah memandang lebih efektifnya penyajian materi yang berisi
gambar, audio, video, teks dan penjelasan dengan cara ditampilkan
berdekatan, sehingga memudahkan siswa dalam pemahamnan akan gambar

matent dan mengaitkannya dengan penjelasan materi.
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Association dalam contiguity ini merupakan suatu prinsip bahwa ide-
ide, memori atau pengalaman-pengalaman akan terhubung dengan yang lain
apabila kejadian tersebut senng muncul bersama-sama. Contoh yang
konkret untuk association ini adalah jika ada sepasang teman, laki-laki dan
perempuan. Mereka dikatakan berpacaran karena sering terlihat bersama.
Orang beranggapan, jika ada si laki-laki tersebut pasti ada perempuan it.
Dalam belajar, contiguity dan association dapat dilakukan dengan
mengulang-ulang sesuatu sampai hafal, seperti menghafal ramus, nama ibu
kota propinsi, perkalian, dan lain-lain.

. Classical Conditioning

Classical _conditioning__memjuk __pada__suatu respons yang
dikendalikan oleh sistem saraf tak sadar (Hitipeuw, 2009:23). Pelopor
pandangan ini adalah Pavlov. | Selanjutnya Pavliov menyebutkan bahwa
belajar lebih dari sekedar hubungan sederhana stimulus dan respons. Belajar
merupakan respons fisiologis dan emosional individu terhadap stimulus.

Contoh fisiplogis adalah jantung yang berdetak lebih keras dan
mungkin tangan berkeningat ketika akan tes wawancara. Contoh respons
emosional adalah panik bila tidak lulus tes wawanecara: Respons fisiologis
dan emosionzl setiap individu bisa berbeda. Hitipeuw (2009:26) mencoba
mengidentifikasi prinsip-prinsip belajar dalam classical conditioning.

. Operant Conditioning

Belajar merupakan suatu proses perubahan tingkah laku yang dapat

diamati karena adanya konsekuensi (Hitipeuw, 2009:32). Konsekuensi di

sini berarti konsekuensi yang menyenangkan dan konsekuensi yang tidak
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menyenangkan. Operant conditioning merupakan kritik pada pandangan
classical conditioning. Kaum operant conditioning beranggapan bahwa
individu sering memberikan respons melalui suatu kesadaran dan tidak
barus didahulni stimulus. Operant conditioning memiliki prinsip-prinsip
belajar tersendini, yaitu {(a) konsekuensi, (b) primack principle, (c) schedule
of reinforcement, dan (d) Siping. Yang dapat dijelaskan sebagai berikut :
Pertama, Konsekuensi di sini ada dua, yaitu reinforcement dan punishment.
Reinforcement _berarti suatu tindakan individu yang dapat menguatkan
kemunculan suatu tindakan. Punishment merupakan suatu tindakan yang
dapat mengurangi kemunculan snatu tindakan. Kedua, Primack principle
menyuk_pada_suatu_peningkatan aktivitas-aktivitas yang kurang disukai
mdividu dengan cara mengaitkannya dengan aktivitas-aktivitas yang
disukai individu tersebut. Ketiga, Schedule of reinforcement menunjukkan
pada see of reinforcement menunjukkan pada sebuah arti, yaitu huah arti,
tentang penpaturan kapan dan seberapa sering pembenan reinforce
diberikan sehingga.menghasilkan efek yang berbeda terhadap tingkah laku
individu. Keempat, Siping.
. Social Cognition

Pandangan socfai. cogmition beranggapan, belajar merupakan
peruhahan pada struktur mental atau modifikasi perilaku individuat karena
mengamati pengalaman orang lain (Hitipeuw, 2009:48). Belajar dapat
terjadi melalui perilaku sosial dalam bentuk pengamatan terhadap perilaku
dan konsekuensi dari perilaku orang lain. Pandangan ini juga disebut dengan

observational learning dan social learning .
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Social Cognition memiliki dua konsep utama dalam belajar, yaitu (1)
modeling dan (2) vicanous leaming. Aodeling merupakan kecenderungan
individu untuk meniru (imitation) perilaku individu lain. Peniruan ini dapat
dilakukan secara langsung (direct modeling), penyimbolan (symbolic
modeling), dan kombinasi berbagai tindakan individu lain yang diamati
(synthesized modeling). Vicarious learning terjadi saat individu mengamati
penlaku individu lain kemudian menyesuaikan dengan peritaku individu
yang diamati tersébut.

Penerapan  pandangan-pandangan  behavioristikk di  atas,
mempengaruhi beberapa hal dalam penelitian ini. Pengarh tersebut terlihat
pada_penyusunan game, latihan dan evaluasi,_Game, latihan, dan evaluasi
dibuat secara interaktif. Interaktif di sini berarti dapat inelakukan interaktif
dua arah. Siswa dapat melakukan perintah kepada bahan ajar (stimulus) dan
bahan ajar dapat memberikan balikan kepada siswa (respons). Contoh lain
pengaruh pandangan behavioristik adalah pada saat latihan dan evaluasi,
jika siswa menjawab soal dan benar akanidiberikan penguatan, namun jika

salah.akan dibenkan‘metivasi (t€orikonsekuensi).

C. Pembelajaran IPA di Sckolah Dasar
Ilmu Pengetahuan Alam adalah terjemahan dan kata-kata dalarn bahasa
Inggris vaitu natural science. Natural berarti alam dan science berarti ilmu
pengetahuan. IPA berarti ilmu pengetahuan yang berhubungan dengan alam
atau bersangkut paut dengan alam. IPA sering pula disebut dengan sains. Sains

atau [PA memiliki karakteristik yang berbeda dengan disiplin ilmu lain.
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Karakteristik yang berbeda dengan disiplin ilmu lain tersebut hakikat
sains. Toharudin, Hendrawati, & Rustaman (2011:26) berpendapat bahwa
hakikat sains adalah digunakan untuk menjawab secara tepat mengenai arti dari
sains itu sendiri Sains juga merupakan pengetahuan alamiah, artinya
pengetahuan tersebut telah divji secara empiris melalui metode ilmiah. Ciri
metode ilmiah ini adalah objektif, metodik, sisternatis, universal dan tentatif.

Berhubungan dengan arti sains atan IPA, Samatowa (2011:3)
menjelaskan bahwa IPA merupakan ilmu ientang alam yang mempelajari
peristiwa yang terjadi di alam. Dalam hal ini, [PA. membahas tentang gejala
alam yang disusun secara sistemans berdasar hasil percobaan dan pengamatan
manusia_dengan _metode ilmiah _Sains_merupakan upaya manusia yaang
dilakukan berulang-ulang secara terstruktur dan terorganisir akibat dari
perulangan tersebut, menghasilkan fakta, definisi, konsep, prinsip, dan teori.

Berdasarkan keterangan di atas, dapat disimpulkan bahwa hakikat IPA
terdiri dari tiga unsur utama, vaitu; (1) sikap; sains diawali dari sebuah sikap
rasa ingin tahn, ketekunan, dan ketegithan hati; (2) proses; prosedur pemecahan
masalah pada sains menggunakan metode ilmiah. Adapunmetode ilmiah yang
dimaksud meliputi masalah, hipotesis, desain percobaan;evaluasi, pengukuran
dan penarikan kesimpulan;€3) produk; hasil dari sains berupa fakta, definisi,
konsep, prinsip dan teori. Jika dilihat dari bentuk, produk sains dapat berupa
bahan ajur, makalah, artikel ilmiah, buku, pendapat para ahli, dan lain-lain.

1. Hakikat Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar
Guru harus memahami latar belakang mengapa suatu mata pelajaran

bidang studi perlu dibelajarkan kepada siswa. Demikian halnya dengan guru
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IPA SD, guru harus memahami benar mengenai kepunaan-kegunaan apa
saja yang dapat diperoleh dari pelajaran IPA Bila guru telah memahami
latar belakang mengapa IPA dibelajarkan pada siswa SD, dengan mudah ia
dapat memahamkan manfaat-manfaat yang diperoleh setelah mempelajari
IPA. Setelah siswa telah memahami pentingnya IPA, secara lebih mudah
siswa akan tertarik mempelajari IPA tersebut.
Paolo dan Marten (dalam Samatowa, 2011) menjelaskan bahwa:
Keterampilan proses sains yang dudentifikasi adalah (1) mengamati,
(2) mencoba mengamati apa yang diamati, (3) mempergunakan
pengetahuan baru untuk meramalkan apa yang terjadi, (4) menguji
ramalan-ramalan di-bawah kondisi-kondisi untuk melihat apakah
ramalan tersebut benar. Kemudian, mereka juga menegaskan bahwa
dalam IPA tercakup unsur coba-coba dan kesalahan, kalau gagal
akan dicoba lagi. IPA tidak dapat memberikan semua jawaban atas
semua pertanyaan atau permasalahan yang diajukan (hal 5).
Yang dalam arti Toas bahwa keterampilan proses sains siswa merupakan
strategi siswa untuk memperoleh pengetahuan melalui pembelajaran yang
melibatkanpketerampilanvintelektual;ymanual;-dan sosial. Keterampilan
intelektual berkaitan demgan bagaimana siswa memperoieh pengetahuan
antara’ laimanelalui.  kegiatan _mengamati. mengelompokkan,
menginterpretasikan, memprediksi odan mengambil  kesimpulan.
Keterampilan manual melibatkan keterampilan pengpunaan alat dan bahan,
penyusunan alat dan melakukan percobaan. Keterampilan proses sains juga
melibatkan keterampilan sosial, karena adanya interaksi sosial untuk
mengomunikasikan hasil yang diperoleh dari kegiatan belajar siswa.
. Tujuan Pembelajaran Sains di Sekolah Dasar
Berdasarkan permendiknas nomer 23 tahun 2006 tentang Standar

Kompetensi Lulusan, dapat dilihat beberapa tujuan mata pelajaran sains di
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SD. Adapun tujuan mata pelajaran sains di SD yang dimaksud agar siswa

memiliki kemampuan sebagai berikut.

a. Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Mabz Esa
berdasarkan keberadaban, keindahan dan keteraturan alam ciptaan-Nya.

b. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep IPA
yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-har.

¢. Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang
adanya hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, lingkungan,
teknologi dan masyarakat,

d. Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar,
memecahkan masalah dan membuat keputusan,

¢. Memngkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam memelihara,
menjaga dan melestarikan lingkungan alam,

f Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala
keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan.

g. Memperoleh'bekal pengetahuan, konsep dan keterampilan 1IPA sebagai
dasar untuk melanpitkan pendidikan ke SMP/MTs.

Jika dilihat dari segi mang lingkup, mata pelajaran sains memiliki

aspek-aspek sebagai bertkut

a. Makhluk hidup dan proses kehidupan, yaitu manusia, hewsn, tumbuhan,
dan interaksinya dengan lingkungan, serta kesehatan.

b. Benda/materi, sifat-sifat dan kegunaannya meliputi; cair, padat, dan gas.

c. Energi dan perubahannya meliputi; gaya, bunyi, panas, magnet, listrik,

cahaya, dan pesawat sederhana.
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d. Bumi dan alam semesta meliputi; tanah, bumi, tata surya, dan benda-
benda langit lainnya.

Berdasarkan tujuan dan ruang lingkup menurut Permendiknas
Nomer 23 tahun 2006, Samatowa (2011:6) menjelaskan bahwa tujuan
kurikuler pembelajaran IPA di SD mencakup empat tujuan pokok, yaitu; (1)
IPA menjadi teknologi dan tulang punggung pembangunan bangsa; (2) IPA
dibelajarkan kepada siswa SD ditujukan agar mereka berlatih untuk berpikir
kngs; (3) Jika JPA diajarkan dengan . eksperimen-cksperimen, dapat
memberikan pengalaman langsung (bukan sekedar hafalan), sehingga
memicy pembelajaran yang bermakma; dan (4) Untuk membentuk pribadi
siswa secara keseluruhan,

Sedikit berbeda dengan Samatowa, Toharudin dkk (2011:50)
membagi tujuan pembelajarar: sains di SD menjadi tiga dimensi, yaitu;

a. Tujuan yang berorientast pada produk, yaitu; (1) mengembangkan
pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep sains yang berman faat dan
dapat diterapkan dalam kehidupan. sehari-han, (2) memperoleh bekal
peagetahuan, konsep, dan keterampilan sains sebagai dasar untuk
melanjutkan pendidikan ke SMP dan MTs;

b. Tujuan yang berorientasi pada proses yaitu; (1) mengembangkan
keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar, memecahkan
masalah, dan membuat keputusan, (2) memperoleh bekal pengetahuan,
konsep, dan keterampilan sains sebagai dasar untuk melanjutkan

pendidikan ke SMP dan MTs;
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¢. Tujuan yang berorientasi pada sikap yaitu; (2) memperoleh keyakinan
terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa, (b)mengembangkan rasa
ingin tahu, jujur dan objektif, sikap positif dan kesadaran adanya
hubungan yang saling mempengaruhi antara sains, lingkungan,
teknologi dan masyarakat, (c) meningkatkan kesadaran untuk berperan
serta dalam memelihara, menjaga dan melestarikan alam, (d)
meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala
keteraturannya sebagai salah satu ciptaan-Nya.

Berdasarkan pada kajian dari beberapa pendapat di atas mengenai
tujuan mata pelajaran sams dapat disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran
sains di SD._seharusnya lebih kepada pemupukan sikap. Kenyataannya di
lapangan, arah pengembangan pembelajaran sains di 8D masih di dominasi
pada sains sebagai produk. Sains sebagai pemupukan sikap dan sebagai
proses masth belum terlihat ‘jelas seperti discbutkan dalam standar
kompetensi dan kompetensi dasar yang harus dikuasai oleh siswa SD/MI.

. MemberdayakamSiswa melalui Pembelajaran-Sains

Sains berhubungan dengan cara mencari tahu tentang alam secara
sistematis. Sains bukan hanya kumpulan fakta-fakta - konsep-konsep,
prinsip-prinsip, tetapi lebilt dari itn, sains merupakan suatu proses
penemuan. Pembelajaran sains harus pada pemberian pengalaman langsung
untuk mengembangkan kompetensi untuk menjelajahi dan memahami alam
sekitar secara ilmiah. Di tingkét sekolah dasar, diharapkan ada penekanan
pembelajaran silang tema (sains, lingkungan, teknologi, dan masyarakat)

yang diarahkan pada pengalaman belajar untuk merancang dan membuat
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suatu karya melalui penerapan konsep sains dan kompetensi bekerja ilmiah
secara bijaksana.

Berkenaan dengan cara memberdayakan siswa melalui
pembelajaran sains, Samatowa (2011:10) memaparkan bahwa terdapat
beberapa aspek penting yang dapat diperhatikan gury, yaitu; (1) pentingnya
memahami bahwa pada saat memulai kegiatan pembelajarannya, siswa
telah memiliki berbagat konsepsi, pengetahuan yang relevan dengan apa
yang mereka pelajan. Hal tersebut akan sangat berguna bagi guru untuk
membantu’siswa meraih pengetahuan yang seharusnya mereka miliki, (2)
aktivitas siswa melalui kegiatan nyata dengan alam menjadi hal utama
dalam_pembelajaran_IPA_serta_dapat _memungkinkan terjadinya proses
belajar aktif. Aktivitas ini dapat dilakukan di Iaboratorium maupun di kelas
dengan berbagai alat bantuan belajar, atau bahkan di lingkungan sekolah,
(3) dalam setiap pembelajaran’ IPA, kegatan bertanyalah yang menjadi
bagian penting, babkan menjadi bagian yang paling utama dalam
pembelajaran. Bertanya merupakan cin-utama dalam pembelajaran IPA,
dengan berbagai pertanyaan yang diajukan, IPA dapai dikembangkan. Oleh
karena itu_bertanya memiliki peran penting dalam upaya membangun
pengetahuan selarn pembelajaran, (4) dalam pembelajaran IPA,
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan kemampuan
berpikirmnya dalam menjelaskan suatu masalah.

Pembelajaran sains memang scharsnya berorientasi pada siswa.
Peran guru yang dulunya “menentukan apa yang akan dipelajari” menuju

“bagaimana menyediakan dan memperkaya pengalaman siswa”.
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Pengalaman belajar diperoleh dari serangkaian kegiatan mengeksplorasi
lingkungan melalui interaksi aktif dengan teman, lingkungan, dan
narasumber lain. Pemberian pengalaman langsung sangat ditekankan
melalui penggunaan dan pengembangan sikap ilmiah dan keterampilan
proses dengan tujuan untuk memahami konsep-konsep dan mampu

memecahkan masalah.

D. Hasil Penelitian Yang Relevan

Dalam penelitian Putri, Siahan & Fitrajaya.(Tanpa Tahun) dijelaskan
bahwa terdapat perbedasn rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan
multimedia_interakhf dengan rata-rata_hasil_belajar_secara konvensional.
Efekiivitas pembelajaran pada kedua kelas dapat diketahui dengan
menggunakan skor gain temomalisasi. Data gain temomalisasi yang diperoleh
pada kelas eksperimen adalah 0,72 dan berada pada kriteria tinggi, sedangkan
pada kelas kontrol diperoleh skor gain temomalisasi sebesar 0,59 dan
berdasarkan pada‘kmiteria sedang.

Produk multimedia 'mmteraktif 'yang dipunakan adalah multimedia
pembelajaran yang dapat dibuat menggunakan fool berupa Microsoft Power
Point dan Flash. Tombol interaktif pada multimedia berupa tombol navigasi
dan menu evaluasi yang dapat dikendalikan sendiri oleh siswa. Multimedia ini
juga memiliki beberapa kelemahan, di antaranya beberapa tampilan program
masih kurang menarik karena masih didominasi wama putith dan tampilan awal
hingga akhir menggunakan background yang sama sehingga terkesan

monoton. Selain itu, pada soal evaluasi hanya menggunakan soal yang berupa
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teks, tidak disertai soal yang bergambar yang memungkinkan siswa
menggunakan multi indera mengerjakan soal evaluasi.

Dalam penelitian Garnett, Oliver, & Hackling (Tanpa Tahun:3}
menjelaskan bahwa dalam multimedia yang digunakan terdapat sebuah
animasi submicroscopic untuk menjelaskan reaksi antara magnesium dan
oksigen. Animasi dibuat untuk memodelkan aktivitas molekul, transfer
elektron, ukuran partikel relatif, dif. Tampilan program menggunakan tombol
menu yang menyediakan berbagai komponen isi yang akan dipelajari. Tombol
navigasi memungkinkan siswa kembali ke menu sebelumnya untuk
mempelajari kembali komponen-komponen yang lain. Muliimedia tersebut
sudah sangat baik, namun _masih_ada sedikit kelemahan dalam manajemen
tampilan. Untuk tampilan animasi, layar untuk menampilkan animasi masih
terkesan | kecil sehingga membuat ruang kosong pada tampilan animasi
tersebut.

Pada media pembelajaran mental aritmetika Yunis, octaviana & Lestari
(2006) menjelaskan. bahwa media pembelajaran mental antmatika yang
disusun oleh mereka ditomjukkan untuk kelas 1 dan 2 sekolah dasar. Visualisasi
media tersebut sangat penting bagi’ siswa sebagai pengganti media vang
sesungguhnya. Selain materi; terdapat menu latihan soal dan evaluasi yang
disesuaikan dengan materi yang ada dalam matematika schingga bisa dalam
inembantu menyelesaikan soal-soal matematika.

Media pembelajaran mental aritmatika ini dapat membantu proses
belajar mengajar dan tidak sulit datam mengaplikasikannya. Media ini juga

efektif dalam mentbantu proses belajar yang sebelumnya mempunyai waktu
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kurang sesuai dengan banyak jumlah materi yang akan disampaikan. Selain itu,
media ini bisa digunakan sebagai media pembelajaran mandiri baik di kalangan
pelajar maupun non peiajar. |

Pada tampilan menu utama, menu pokok dapat menampilkan menu-
menu yang akan menghubungkan pada pembahasan materi. Pada tampilan sub
menu, terdapat sup-sub menu yang berisi materi yang akan disampaikan. File
materi di dalam sub menu adalah file terpiseh. Sub menu membawahi sub-sub
menu ke dalam sub menu ke dalam bentuk level atau tingkatan file yang dibuka,
schingga file-materi yang terbuka tidak menghilangkan tampilan menu utama
Pada tampilan penyampaian materi, terdapat sejumlah pembahasan maten
yang di sampaikan. Materi-materi yang dibahas pada program multimedia ini
menggunakan pambar sebagai penjelasannya dan kebanyakan gambar-gambar
tersebut berupa gambar 2D. gambar-gambar tersebut di buat sebagai gambar
berbasis vektor dengan menggunakan software flashi yang kemudim
dianimasikan sebagai sebuah movie clip.

Pada tampilan. latihan soal, soal berisi soal-soal yang diambil dari
materi per.bab dan tidak'bisa di update. Menu latihan soal dapat ditampilkan
dengan'mengkan tombol latihan pada beberapa sub menu. Tampilan latihan
soal terdapat implementasi-tombol-interaktif di mana wser dapat menjawab
dengan meng klik jawaban sehingga diperoleh hasil apakah jawaban itu benar
atau salah. Jika jawabannya benar maka akan tampil jawaban benar kemudian
roenuju soal berikutnya, tetapi jike jawaban salah akan muncul jawaban salah
kemudian akan tetap berada pada soal tersebut sampai mendapatkan jawaban

yang benar.
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Pada tampilan menu evaluasi, terdapat terdapat menu kelas [ dan kelas
II. Di dalam menu evaluasi terdapat dua sub menu yaitu evaluasi dan update.
Sebelum masuk ke sub menu evaluasi, siswa harus melakukan pengisian data
siswa. Demikian juga untuk puru, sebelum melakukan update guru harus
memasukkan password, supaya tidak sembarang user bisa mengpanti soal.
Menu evaluasi ditampilkan dalam bentuk pilihan ganda, sedangkan soal
maupun jawaban bisa berupa teks atau gambar tergantung keperluan. Menu
update terdapat beberapa tombol yaitu tombol baru, edit, simpan, hapus, dll.
Setelah siswamengerjakan soal evaluasi, akan ditampilkan sebuah laporan dari
hasil evaluasi tersebut.

Dalam peneliban_Yanti, Yunus, dan Hasanah (20609:17) memaparkan
bahwa menu utama pada media pembelajaran Multimedia Interaktif
Matematika Bilingual menampilkan menu-menu yang menghubungkan pada
pembahasan materi vang bersangkutan. Tombol-tombol menu utama akan
menjalankan animasi pada movie yang dipanggil sehingga akan ditampilkan
materi yang akan'dipilih oleh user. File materi pembahasan adalah file yang
terpisah dari_fi/e menu utame/tampilan awal. Menu utama membawahi file
mateni pembahasan ke dalam bentuk level atau tingkatan file yang dibuka,
sehingga materi pembahasan. yang terbuka tidak menghilang pada tampilan
menu utama. Hal ini dimaksudkan untuk mempermudah membuka materi
pembahasan lainnya melalui /ink yang ada pada menu utama ataupun pada
menu indeks.

Selain menu maten, terdapat juga evaluasi untuk melatib pemahaman

siswa terhadap materi. Apabila siswa memilih jawaban salah maka nilai yang
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didapat nol. Siswa dibeni kesempatan terlebih dahulu untuk menjawab semua
pertanyaan yang ada dengan batasan waktu yang telah ditentukan kemudian
setelah itu akan ditampilkan hasil dari evaluasi tersebut. Multimedia ini tidak
dilengkapi soal latihan pada setiap menu materi. Soal latihan berfungsi untuk
mengingat kembali materi pembelajaran yang telah dipelajari secara bertahap.

Dengan mengerjakan soal latthan terlebih dahulu, memungkinkan siswa tidak

kaget dengan soal evaluasi yang akan dikerjakan.

A

A
I
I
h. B 4
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E. Kerangka Berpikir

-~

-

Kondisi ideal \ /

Pembelajaran IPA merupakan
pembelajaran yang menekan-
kan pada proses

Tujuan pembelajaran IPA
adalah membuat siswa mampu
bekerja ilmiah sehingga dapat
diimplementasikan dalam
kehidupan sehari-hari
2006:161)

N

—

Kondisi Nyata \

Maten organ peredaran darah
bersifat abstrak

Siswa sulit menyebutkan alat
peredaran darah, membedakan
macam-macam pembuluh darah,
dan proses peredaran darah
Motivasi dan hasil belajar siswa
pada maten organ peredaran
darah manusia tergolong rendah

Kesenjangan kondisi 1deal dengan kondisi nyata menyebabkan permasalahan
dalam pembelajaran TPA di kelas" V" SDN Sidokare TI Kabupaten Nganjuk
khususnya pada materi organ peredaran darah manusia, yaitu rendahnya
ketertarikan pada maten tersebut dan hasi] belajar siswa kurang dart KKM

Gengemhangnn bahan ajar multimedia internktif merupakan salah satu \

1.

\3 .

Jika bahan ajar multimedia diberi game yang mendidik dan menank, besar
kemungkinan_ ketertartkan siswa belajar_mater organ peredaran darah

manusia-akan meningkat

Bahan ajar multimedia dapat juga memberikan simulasi proses peredaran

darah secaralebih nil

Pengorganisasian materi dapat .membantu terciptanya, pembelajaran

bermakna

solusi untuk memecahkan masalah tersebut.

/

i 2

Produk: bahan ajar multimedia dan petunjuk penggunaannya

¥

konkret. Siswa dapat menyebutkan alat peredaran darah manusia. Membedakan
macam-macam pembuluh darah, dan proses peredaran darah. Ketertankan dan
hasil belajar siswa pada maten organ peredaran darah meningkat

{Ma&:ri pembelajaran mengidentifikasi organ peredaran darah manusia memnjadi
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BAB 111

METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Dalam mengembangkan bahan ajar, dibutuhkan suatu model

pengembangan yang sesuai dengan karakteristik isi yang dikembangkan Borg

& Gall (dalam Sugiyono, 2015:297) menyatakan bahwa “Penelitian

pengembangan adalah suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan

dan memvalidasi produk-produk yeng dikembangkan

Lebih lanjut, Borg & Gail (dalam Sugiyono, 201 5:298) menyarankan

unfuk mengembangkan sepulubJangkah dalam mengembanpgkan produk yaitu;

1.

2.

9.

Research and information co!lecting (penelitian dan pengumpulan data).

Planning (perencanaan).

. Develop " preliminary form of 'the product (pengembangan awal draf

produk).
Preliminary field%esting (uji coba lapangan awal),
Mainproeduct revision (tevisi hasikujt coba lapangan-awal).

Main'field-testing (uji coba lapangan).

. QOperational product revision (tevisi berdasar hasi! uji coba terbatas).

Operational field-testing (uji pelaksanaan lapangan).

Final product revision {(penyempurnaan produk akhir).

10. Dissemination and distribution (diseminasi dan distribusi).

Berdasarkan paparan model pengembangan di atas, dalam penelitian ini

digunakan Model Pengembangan Borg & Gall yang telah dimodifikasi.
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Pemilihan Model Pengembangan Borg & Gall didasarkan atas pertimbangan
bahwa model pengembangan diawali dari studi pendahuluan. Dari studi
pendahuluan tersebut, diperoleh suatu masalah yang benar-benar nyata dan
urgen untuk dipecahkan. Dengan pertimbangan tersebut, pengembangan
produk yang direncanakan memang benar-benar dibutuhkan untuk
menyelesaikan masalah tersebut. Adapun modifikasi Model Pengembangan

Borg & Gall yang dimaksud seperti pada Gambar 3.1 berikut;

1. Studi 2, Perencanaan 3, Desain Produk
Pend ahuluan . X
’ - Analisis struktur 151 (S, KD, dan * - Bahan ajar
- Studi Pusiaka materi) berbasis
- Survei lapangan - Perumusan tujuan pembelajaran multimedia
- Pengembangan instrumen uji - Petunjuk
kelayakan produk penggunaan bahan
- Menyusun sfory board ajar

¥

7. Revisi Produk 6. Uji Coba 5. Revisi 4, Validasi Produk
) Produk Awal
~ Revisi berdasar Uji coba awal
hasil uji coba - U}i coba terbatas ﬂ - Revisi M - Ahli materi/isi
terbatas pada pada guru dan hasit wi - Ahli bahan
guru dan siswa. siswa coba awal. ajar/media

" 9, i5i Akhi
8. Uji Coba Lapangsm J Ry 10. Produksi Massal
. - Rewisi akhir dilakukan
- P}'Odu.k a.P:hlr Pahan » 500 i» = Disebqlmkm
ajar m;kll:m edia'yang menyempurnakan produk melalui KRG
siap pakai (bila perlu)
Gambar 3.1

Model Penelitian Pengembangan (Modifikasi Borg & Gall)
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B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan modifikasi Model Pengembangan Borg & Gall di atas,
prosedur penelitian pengembangan yang diambil dalam penelitian ini adalah
scbagai berikut;
1. Studi Pendahuluan
Tahap ini merupakan tahap pertama atan persiapan untuk
mengembangkan bahan ajar multimedia interaktif. Tahap pendahuluan ini
terdini dari studi pustaka dan surver lapangan. Studi pustaka dilakukan
unfuk mempelajari  berbagar fandasan teom yang menjadi dasar
pengembangan bahan ajar multimedia interaktif. Adapun pengembangan
teori yang dimaksud terdini dari kunikulum, konsep pembelajaran IPA di
sekolah dasar, pendekatan pembelajaran IPA di sekolah dasar serta hasil-
hasil penelitian terdahuln yang relevan dengan pengembangan bahan ajar
multimedia interaktif
Survei lapangan dilakukan untuk memperoleh berbagai informasi
tentang kondisinyata pembelajaran [PA«dilapangan. Informasi-informast
yang harus didapatkan'pada surveilapangan adalah masalah-masalah yang
timbul dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar serta permasalahan yang
paling urgen sehingga menjadi-perimbangan pengembangan bahan ajar
multimedia interaktif. Selain itu, analisis karakter siswa juga dilakukan
pada kegiatan ini. Siswa ketas V SDN Sidokare Il Kabupaten Nganjuk
berjumlah 27 siswa yang terdiri atas 13 siswa laki-laki dan 14 siswa
perempuan. Siswa lebih tertarik pada pembelajaran yang berbantuan

komputer, misalnya, materi pembelajaran ditampilkan dengan proyektor
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melalui aplikasi Microsoft power point. Mayoritas siswa juga telah dapat
mengoperasikan komputer.

Berdasarkan hasil survei di kelas V beberapa sekolah dasar di
kecamatan Rejoso Kabupaten Nganjuk, materi pembelajaran
mengidentifikasi organ peredaran darah manusia tergolong abstrak. Siswa
sulit menyebutkan alat peredaran darah manusia, membedakan macam-
macam pembuluh darah, dan proses peredaran darah. Guru juga sulit
menjelaskan _materi tersebut jika tidak memberdayakan media
pembelajaran yang efektif. Hal tersebut sangat mempengaruhi minat dan
basil /belajar siswa. Minat siswa untuk belajar materi pembelajaran
mengidentifikasi_organ peredaran darah sehingga berdampak pada basil
belajar. Nilai formatif siswa kelas V SDN Sidokare II Kabupaten Nganjuk
Tahun Ajaran 2016/2017 pada materi pembelajaran mengidentifikasi
organ peredaran darah manusia terendah dibandingkan dengan materi
pembelajaran yang lain dalam satu semester.

Perencanaan

Pada tahap ‘perencanaans’imi dilakukan analisis struktur isi,
perumusan_tujuan pembelajaran, pengembangansinstrumen kelayakan
produk dan penyusunanssiory.boeard. Pada analisis struktur isi, kegiatan
yang dilakukan adalah menganalisis Standar Kompetensi, kompetensi
dasar, dan peﬁgembangan materi organ peredaran darah. Dengan
penjabaran berikut; (1) Standar Kompetensi 1. Mengidentifikasi fungsi
organ tsbuh manusia dan hewan (2) Kompetensi dasar 1.4

Mengidentifikasi organ peredaran darah manusia. (3) Pengembangan
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Materi, pada langkah ini, dilakukan pengembangan materi organ
peredaran darah manusia yang disesuaikan dengan kurikulum dan
karakteristik siswa.

Pada kegiatan perumusan tujuan pembelajaran dalam materi pokok
mengidentifikasi organ peredaran darah manusia, diperoleh tujuan
pembelajaran sebagai berikut; (1) Siswa mampu mengidentifikasi nama-
nama organ peredaran darah; (2) Siswa dapat mengidentifikasi bagian-
bagian jantung beserta fungsinya; (3) Siswa dapat menjelaskan komponen
dan fungsi darah; (4) Siswa mampu mengidentifikasi jenis-jenis pembuluh
dara fungsinya; (5) Siswa mampu membedakan percdaran darah besar dan
kecil: (6) Siswa mampu menjelaskan_gangguan-gangguan alat peredaran
darah dan (7} Siswa mampu menjelaskan cara menjaga kesehatan organ
peredaran darah.

Kegiatan  selanjumya  adalah  tahap perencanaan, yaitu
pengembangan instrumen kelayakan produk. Pada kegiatan ini, dilakukan
penyusunan “instrumen penilaian. _Instrumen penilaian tersebut akan
diberikan ahli isi/maten, ahli media/bahan ajar, gusu dan subyek coba,
mstrumen _ini di jadikan pedoman untuk perbaikan produk bahan ajar
multimedia interaktif.

Kegiatan terakhir dalam perencanaan adalah pemyusunan Story
Board. Story Board adalah susunan alur bahan ajar, yang berisi tata letak

tulisan dan desain tampilan.
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Desain Pengembangan Produk

Produk hasil pengembangan adalah bahan ajar multimedia
interaktif yang dilengkapi dengan petunjuk penggunaannya. Bahan ajar ini
disusun berdasarkan materi organ peredaran darah manusia mata pelajaran
IPA di kelas V sekolah dasar. Standar Kompetensi yang diambil adalah
SK 1. Mengidentifikasi fungsi organ tubuh manusia dan hewan,
Kompetensi dasar yang diambil adalah KD 1.4 Mengidentifikasi organ
peredaran darah manusia. Bahan ajar ini dapat digunakan oleh siswa
secara mandin.

Bahan ajar multimedia interaktif im disusun dalam bentuk
multimedia_interaktif yang dikemas dalam Compact Disk (CD) atau
Universal Flash Disk (UFD). Dengan memberdayakan komputer, fasilitas
teks, audio, video, grafik, animasi dan interaktif yang dipadukan. Dalam
hal ini, bahan ajar ini dibuat dengan aplikasi Microsofi Power Point, Flash
dan aplikasi-aplikasi pendukung lain yang dibutuhkan. Bahan ajar ini
bersifat interaktif karena dapat melakukaninteraksi dua arah. Siswa dapat
melakukan perintah'kepada bahan ajar dan bahan ajar dapat memberi
balikan kepada siswa, misalkan pada soal evaluasi, jika'siswa menjawab
soal dan benar akan diberikan penguatan dan jika siswa menjawab salah
akan diberikan motivasi.

Multimedia interaktif seharusnya disusun secara lengkap, yaitu
memuat komponen pembelajaran secara utuh, meliputi tujuan
pembelajaran, materi pembelajaran, lathan dan tugas, evaluasi, dan

umpan balik. Dalam multimedia interaktif ini, komponen pembelajaran
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tersebut, yaitu; (1) tayangan pembuka (intro); (2) petunjuk penggunaan
bahan ajar untuk siswa; (3) halaman tujuan pembelajaran yang berisi
Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Tujuan Pembelajaran, dan
(4) halaman menu yang berisi materi, game, latihan, evaluasi, glosarium,
sumber belajar, dan profil pengembang,

Bahan ajar multimedia interaktif mi dilengkapi dengan petunjuk
penggunaan, Petunjuk penggunaan bahan ajar untuk guru dan siswa
disusun dalam bentuk print out. Petunjuk untuk guru berisi panduan bagi
guru dalam membelajarkan materi dan menjalankan bahan ajar multimedia
interaktif. Adapun komponen yang dimasukkan dalam petunjuk
penggunaan_baban_ajar_multimedia_interaktif unfuk guru adalah (1)
Identifikasi Program; (2) Tujuan Pembelajaran; (3) Karakteristik Siswa;
(4) Daftar Alat Pelajaran; dan (5) Petunjuk Penggunaan Bahan Ajar
Multimedia Interaktif. Petunjuk untuk siswa benisi panduan-panduan bagi
siswa saat belajar dengan menggunakan Baban Ajar Multimedia Interaktif.
Validast Produk

Pada tahap mi; validasi preduk dilakukan pada para ahli. Para ahh
vang dimaksud adalah abli'materi/isi dan ahli media/bahan ajar. Validasi
para ahli dilakukan wuntuk menyempurnakan desain produk sebelum
diberikan kepada siswa selaku pengguna bahan ajar. Instrumen validasi
diadopsi dari penelitian sejenis yang sebelumnya telah dilakukan sebelum
penelitian ini. Untuk mengolah hasil instrumen validasi, digunakan rumus

kevalidan yang kemudian dikonversikan pada Tabel 3.2.
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5. Revisi Awal
Setelah didapatkan hasil validasi materi dan media, dilakukan
revisi awal. Bilamana terdapat kekurangan, pada tahap inilah diadakan
perbaikan. Dengan diadakannya revisi, diharapkan produk yang dihasilkan

dapat lebih menarik, efektif dan tepat sasaran.

C. Uji Coba Produk
i. Uji Coba Produk Skala Kecil

Produk yang telah direvisi selanjutmya. akan diserahkan kembali
kepada para ahli. Hal im dilakukan untuk mengetahni tingkat
penyempurmnaan yang telah dilakukan.

Dalam penelitian ini, uji coba produk dimaksudkan untuk
mengumpulkan data yang 'dapat digunakan sebagai dasar untuk
menetapkan tingkat kevalidan, kepraktisan, kemenarikan, dan keefektifan
bahan ajar multimedia interaktif, Pada bagian ini terdiri dari desain uji
coba, subyekuceba, jenis data, instumen pengumpulan data dan teknik
analisis data.
axbesain Uji Coba

Secara lengkap uji-€oba produk pengembangan biasanya
dilakukan melahui tiga tahapan, yaitu uji perseorangan, uji kelompok
kecil, dan uji lapangan. Dalam kegiatan penelitian, pengembang
mungkin hanya melewati dan berhenti pada tahap u)i perorangan atau
dilanjutkan dan berhenti sampai tahap uji kelompok kecil atan

lapangan. Kegiatan uji coba produk pengemhangan pada penelitian i,
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dilakukan sebagai langkah evaluasi formatif yang terdin atas uji coba

awal dan uji coba terbatas. Uji coba awal yang dimaksud adalah uji coba

kepada ahli materi/isi dan ahli bahan ajar/media. Setelah dilakukan uji
coba kepada para ahli, kemudian dilakukan revisi. Bahan ajar hasil
revisi dari kedua ahli tersebut kemudian diuji cobakan pada uji coba

terbatas yang dilakukan pada guru dan siswa SDN Sidokare II

Kabupaten Nganjuk. Tidak dilakukan lagi uji coba selanjutnya karena

pertimbangan waktu dan biaya.

. Subyek Coba

Subyek coba dalam penelitian ini diidentifikasikan sebagai
berikut;

1) Ahli Materi/Isi. Pemilihan ahli materi/fisi didasarkan atas
perambangan memiliki latar belakang pendidikan minimal S2 dan
menguasal mater1 yang berkaitan demgan IPA sekolah dasar
khususnya materi pokok mengidentifikasi organ peredaran darah
manusia.

2} Ahli Bahan “Ajar/MediaPembelajaran, Pemilihan ahli bahan
ajar/media pembelajaran didasarkan pada-pertimbangan memiliki
latar belakang pendidikan minimal S2 bidang Teknologi
Pembelajaran/pendidikan, atau praktisi yang memuiliki keahlian
tentang bahan ajar khususnya multimedia interaktif, dan atau
seorang pengampu mata kuliah media pembelajaran.

3) Gum Kelas V di SDN Sidokare 11 Kabupaten Nganjuk. Pemilihan

guru didasarkan pada pertimbangan guru memilikt pengalaman
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mengajar di kelas V minimal 5 tahun dan memiliki kualifikasi
sarjana.

4) Uji coba sasaran pengguna produk. Uji coba sasaran pengguna
produk yang dimaksud adalah sasaran pengguna produk
pengembangan yaitu siswa. Sasaran pengguna produk dalam
penelitian ini adalah siswa kelas V SDN Sidokare 11 Kabupaten
Nganjuk yang berjumlah 27 siswa. Pemilihan kelas tersebut
didasarkan pada pertimbangan permasalahan yang lebih urgen
dibandingkan kelas tain.

Revisi Produk

Revisi produk dilakukan dengan tujuan agar diperoleh produk yang
sesuai dengan harapan dengan mdikator keefektifan sebagai berikut;

a. Kemudahan navigasi. Media harus dirancang sesederhana mungkin
schingga siswa yang berkemampuan minim dengan komputer mudah
memahami.

b. Kandengamkognitifyang sesuai dengan materi.

c. . Pengetahuan dan'presentasi informasi. Kedua kriteria ini untuk menilai
isi-dari media itu sendini, apakah telah memudahkan dan memenuhi
kebutuhan peinbelajacan siswa atau belum.

d. Integrasi media, di mana media harus mengintegrasikan aspek dan
keterampilan yang harus dipelajani.

¢. Estetika. Untuk menarik mmat siswa, media harus mempunyai

tampilan yang artistik dan sinipel.
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f. Fungsi secara keseluruhan. Media yang dikembangkan harus
memberikan pembelajaran yang diinginkan oleh siswa. Sehingga pada
waktu siswa selesai menggunakan dia merasa telah belajar sesuatu.

Uji Coba Pemakaian

Setelah bahan ajar multimedia interaktif direvisi, bahan tersebut
diuji cobakan skala terbatas kepada guru dan siswa kelas V SDN Sidokare
II Kabupaten Nganjuk. Uji coba kepada gurs dilakukan untuk mengetahui
tingkat keprakiisan bahan ajar. Uji coba kepada siswa ditujukan untuk
mengetahui tingkat kepraktisan, tingkat kemenarikan, dan keefektifan
bahan ajar multimedia interaktif tersebut.

Adapun_permasalahan_yang dialami_pada_siswa kelas V SDN
Sidokare Il Kecamatan Rejoso Kabupaten Nganjuk adalah sulit untuk
menyebutkan alat peredaran darah manusia, membedakan macam
pembuluh darah, dan proses peredaran darah. Guru juga menyebutkan
materi tersebut jika tidek memberdayakan media pembelajaran yang
efektif. Hal térsebut sangat mempengaruhi ketertarikan dan hasil belajar
siswa terhadap mateni terscbut. Ketertarikan siswa untuk belajar materi
pembelajaran mengidentifikasi ‘organ peredaran-darah manusia juga
menunjukkan terendahwdibandingkan dengan materi pembelajaran yang
lain dalam satu semester pada tahun sebelumnya.

a, Jenis Data

Jenis data yang diperoleh berdasarkan uji coba bahan ajar
multimedia interaktif berupa data kuantitatif dan kualitatf Data

kuantitatif berupa tanggapan dan saran perbaikan diperoleh dari angket
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dan tes yang diberikan kepada subyek coba. Data yang dikumpulkan
melalui serangkaian evaluasi formatif dapat dibedakan menurut
fungsinya, yaitu; (1) data untuk menguji kevalidan produk yaitu berupa
data review dari para ahli, (2) data untuk mengetahui kepraktisan,
kemenarikan, dan keefektifan yaitu berupa data dari uji coba terbatas.
b. Instrumen Pengumpulan data

Untuk memperoleh sejumlah data yang diharapkan ,digunakan
instrumen pengumpul data. Pada tabel 3.1 disajikan jabaran aspek yang
dinilai, instrumen yang digunakan ,data yang diamati dan responden

yang terlibat.

Aspek yang Dinilai, Instrumen, Data yang Diamati dan Responden

S

s i

b
Angket Kevalidan bahan ajar raultimedia

Ahli mi;tel'l."lﬂ,
Produk validasi interaktif Ahli bahan ajar
/media
Kepraktisan ___ Angket Kemudahan dalam menggunakan Guru & Siswa
Produk bahan ajar multimedia interaktif
beseria petunjuk penggunaannya
Kemenarikan - Angket Ketertarikan siswa dalam betajar  Siswa
Produk dengan menggunakan bahan ajer
multimedia mnteraknf
Keefektifan S lsembar Nilai evaluast maisri organ Siswa
Produk tes peredaran darah manusia yang >
70 (KKM):

Berdasarkan Tabel 3.1 di atas, diketahui bahwa instrumen
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adaleh :
1) Angket
Angket diberikan kepada semua subyek coba. Angket validasi

diberikan kepada para ahli. Angket tanggapan /penilatan mateni
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2)

pembelajaran mengidentifikasi organ peredaran darah manusia
diberikan kepada para ahli materi /isi. Angket tanggapan /penilaian
tentang bahan ajar /media diberikan kepada para ahli bahan
ajar/media pembelajaran. Angket tanggapan /penilaian tentang
kepraktisan penggunaan bahan ajar multimedia interaktif diberikan
kepada guru dan siswa. Angket tanggapan/penilaian tentang
kemenarikan bahan ajar multimedia interaktif diberikan kepada
siswa. Jadi siswa memperoleh dua angket yaitu angket kepraktisan
dan kemeuarikan. Angket tanggapan/penilaian materi/isi dan
bahan ajar/media yang diberikan kepada masing-masing ahli
disusun_dalam bentuk rating-scale (skala bertingkat) yaitu
pernyataan yang diikuti cleh pilihan-pilihan yang menunjukkan
tingkatan. Dalam penclitian ini, skala bertingkat yang digunakan
menggunakan 4 pilihan jawaban yaitu 1,23, dan 4 yang tersusun
dalam satu garis kontinu, Pada bagian akhir angket, terdapat tabel
kesalahasn. dan  saran  perbaikamdari para ahli. Angket
tangpapar/penilaian tentang kepraktisan dan kemenankan yang
diberikan kepada guru dan'siswa, disusun dengan jenis skala Likert
dalam bentuk“pilihan ganda yang menggunakan empat pilihan
jawaban yaitu a, b, ¢, dan d.

Lembar tes

Lembar tes awal diberikan kepada siswa setelah mempelajari
materi organ peredaran darah manusia dalam bentuk pilihan ganda

yang berjumlah 25 soal.
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3)

Wawancara,
Wawancara dilakukan dengan ahli/praktisi multimedia untuk
memperoleh tanggapan/penilaian materi pembelajaran organ

peredaran darah manusia.

. Analisis Data Hasil Uji Coba Pemakaian

Data yang diperoleh dan tahap sebelumnya adalah data

deskriptif kualitatif Teknik analisis data mengpunakan analisis data

deskriptif kualitatif untuk mengolah data yang berupa masukan, saran,

tanggapan dan kritik tentang kesulitan materi pembelajaran. Analisis

data deskniptif statistik untuk mengolah data dan angket dan lembar tes,

Adapun rincian analisis data deskriptif statistik sebagai berikut :

1)

Kevalidan data yang diperoleh dari angket validasi yang diberikan
kepada para ahli dianalisis dengan menggunakan teknik analis

deskriptif statistik dengan presentasi yang menggunakan rumus

sebagai berikut :

Vim = - X00%

Lxim

Keterangan :
Vm =" PRersentase kevalidan maten
Sxm = Jumlah keseluruhanjawaban responsden
Yxim = "“Jjumlahkesgluruhan skor ideal dalam satu itern
100% = Konstanta

Rumus untuk mengelola data hasil validasi kepada ahli materi

adalah sebagai berikut :

_xd
Vd = EIMXIOO%

Keterangan :
vd = Persentase kevalidan media pemhelajaran
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2)

il

> xd
Y xid
100%

Jumlah keseluruhan jawaban responden
Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item
Konstanta

Rumus untuk mengolah data kevalidan bahan ajar multimedia

interaktif adalah sebagai benkut :

_vm+vd

Vo > -X100%
Keterangan :
Vb = Persentase kevalidan
Vm = Jumlah keseluruhan jawaban responsden
Vd = Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item
100% = Konstanta

Interpretasi merapakan penafsiran terhadap hasil amnalisis data
responden. Sebagai pedoman interpretasi ditetapkan kritenia pada
tabet 3.2 berikut.

Tabel 3.2
Kriteria K evalidan Bahan Ajar Multimedia Inieraktif

Tidak pelu revisi

80%-100%

60%-79% Cukup Valid Revisi kecil

50%-59% Kurang Valid Rewviai keci]
=45% Tidak Valid Revisi besar

(Diadaptasi dan Kuswadi ,2001)
Kepraktisan, Data  kepraktisan diperoleb™ dari angket yang
diberikan kepadasguru-dan siswa dalam menggunakan bahan ajar
multimedia interaktif Untuk mengolah data kepraktisan dan
angket yang diberikan kepada guru ,digunakan rumus yang di
adaptasi dan Sugiono (2011) :
PI=E X100%

txg

Keterangan :

PI = Persentase kevalidan
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X = Jumiah keseluruhan jawaban guru

Yxg = Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item
100% = Konstanta

Untuk mengolah data kepraktisan dari angket vang diberikan

kepada siswa, digunakan rumus yang di adaptasi dari Sugiyono

(2011):
-
P2 =2=X100%
Jxs
Keterangan :
P2 = Persentase kepraktisan
X = Jumlah keseluruhan jawaban siswa
J.xs = Jumlah keseluruhan skor.ideal dalam satu item
100%____=_Konstaata

Dari basil kedua angket kepraktisan yaitv dari guru dan siswa,
dilakukan pengambilan rata-rata untuk menentukan kepraktisan

secara umum, Untuk keperluan demikian digunakan rumus

P14P2
P3=——

Keterangan :

P3 = Persentasc kepraktisan secara keseturiihan

P1 = Persentase kepraktisan guru

P2 = Persenlase kepraktisan siswa

2 =pKonstanta

Interpretasi merupakan penafsiran terhadap hasil analisis data
fesponden. Sebagai pedoman interpretasi-ditetapkan kritena pada
tabel 3.3 berikut:

Tabel 3.3
Kriteria Kepraktisan Bahan Ajar Multimedia Interaktif

80%-100% Praktis Tidak perlu revisi

60%-79% Culkup Praktis Revisi kecil

50%-59% Kurang Praktis Revisi kecil
<49% Tidak Praktis Rewisi besar

(Diadaptasi dan Kuswadi, 2001)



4, Revisi Akhir
Dan uji coba produk yang dilakukan pada guru dan siswa Kelas V
SDN Sidokare II Kabupaten Nganjuk akan didapatkan refleksi. Refleksi
tersebut dijadikan sebagai bahan acuan untuk melakukan revisi terakhir
yang sesual dengan kebutuhan di lapangan.
5. Produksi Massai

Setelah dilakukan revisi dan penyempurnaan, diperoleh produk

akhir yang d ini dilakukan pengemasan bahan

mpact Disk {CD) atau

A
R
4
»

ajar m

50



BAB 1V

HASIL PENGEMBANGAN

Pada bab ini dijabarkan hasil kegiatan pengembangan Bahan Ajar
Multimedia Interaktif yang meliputi penyajian data, analisis data, dan revisi produk.
A. Penyajian Data Uji Coba

Produk dalam penelitian pengembangan ini berupa Bahan Ajar
Multimedia Interaktif yang dilengkapi dengan petunjuk penggunaannya. Uji
coba dilakukan pada subjek coba yaitu para ahli, guru, dan siswa kelas V SDN
Sidokare If Rejoso. Berikut ini adalah penyajian data hasil vji coba.

1. Pendabulvan

Pada tahap pendabuluan, dilakukan studi pustaka dan survei
lapangan. Studi pustaka dilakukan dengan mempelajari berbagai iandasan
teorl yang menjadi dasar pengembangan bahan ajar ini.

Dani survei didapat informasi bahwa siswa kelas V SDN Sidokare
I yang berjumiah 27 anak yang ipayoritas dapat mengoperasikan
komputer dan terdirt dari 13 siswadaki-laki dan 14 siswa perempuan. Para
siswa.lebih berminat ‘pada pembelajaran dengan-banman komputer,
dengan materi ditampikan menggunakan proyektor..

Berdasar survei di kelas V, materi pembelajaran dengan bahasan
mengidentifikasi organ peredaran darah manusia termasuk bersifat
abstrak, yang menyulitkan siswa untuk menyebutkan alat peredaran darah,
membedakan bermacam pembuluh darah, dan proses peredaran darah

manusia. Guru pun kesulitan menjelaskan materi yang bersifat abstrak jika
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hanya dengan konsep dan lisan tanpa bantuan media pembelajaran sebagai
alat bantu yang efektif. Hal tersebut mempengaruhi minat dan hasil belajar
siswa dalam materi pembelajaran mengidentifikasi organ peredaran darah
yang bersifat abstrak tergolong rendah, sehingga mempengaruhi hasil
belajar siswa, Nilai formatif siswa kelas V SDN Sidokare II tahun ajaran
2016/2017 pada materi pembelajaran mengidentifikasi organ peredaran
darah manusia terendah, dibanding maten lain dalam satu semester. Nilai
formatif tersebut'dapat dilihat pada diagram berikut :

Tabel 4.1
Nilai Formaiif Siswa

1 | Angga Prasetiawan 68 TT
Z__i Amsa Latifatur Rosyita 80 T
3 | Auliya Puspita Sari 36 TT
4 | Destya Putri Nabila 76 T
5| Dwi Fanda Mahesa Cendana 68 TT
6 | Dwi Natuvia Rahmadhani 64 1T
7| Dwi Siwi Anisa - T
8 | Ghaitsa Sabda Altaf Nafis 60 TT
9 | Indah Dwi Vegiarti 60 TT
10 | Intan Nur Aini 68 T
11 | Ivana Agustin Ratasya 40 T
12 | Jihan Febriana 76 T
13| Juvyta Dwi.Ansellina 66 TT
14> pMuhammad Aufa NasrubN 60 TT
15 | MuhammadiFeri Nanda 72 T
16 "Muhammad Sulthon/Abadi 66 T
17 | Naufal Yafi"Alifudin 74 T
18 | Rafif Hafiz BagasRaditya 78 T
19 | Rendy Zaghlul Muzzaki 54 TT
20 | Reza Adi Prayoga 62 TT
21 | Sinta Naila Salsabila 68 T
22 | Tria Agustina 56 T
23 | Ummi Koiym Ulinuha 72 T
24 | Williyan Dwi Nur Utomo 68 TT
25 | Wulida Laili Masruroh 88 T
26 | Yoga Bayu Setiyono 86 T
27 | Yuh Gilang Permana 84 T
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Statistik Nilai Formatif

Tria Agustina

Ummi Koiym Ufinuha .

Intan Mur Aini
Willlyan Dwi Nur Utomo -

Dwi Siwi Anisa
ivana Agustin Ratasya

Ghaitsa Sabda Altaf Nafis -
Jihan Febriana

indah Dwi Vegiarti -
Juvyta Dwi Ansellina
Reza Adi Prayoga
Sinta Maila Salsabila
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a 8
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23
< 3
[
o

Rendy Zaghlul Muzzaki .
Wulida Laili Masruroh

dengan rata-rata milai 67 yang masih di bawah dari nilai KKM yang telah
ditemtukan, dengan 16 siswa yang belum tuntas darj 27 siswa.
Perencanaan

Perencanaan awal adalah menyusun Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP); Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) mata
pelajaran [PA Kelas V dengan materi peredaran darah manusia dapat
dilihat pada Lampiran 1.

Karena keterbatasan peneliti,-maka peneliti memerlukan bantuan
dari orang lain."Peneliti melibatkan _beberapa orang ahli di antaranya; 1.
Dr. H. Riduwan, M.Pd.I sebagai ahli materi; 2. Dr. Mokhamat Muhsin,
M.Pd. sebagai ahli media pembelajaran; 3. Miftahuzzuhri, M. M.Pd.
sebagai operator komputer perancang media.

Hasil pengembangan rancangan produk multimedia interaktif

berupa tata letak (story board) adalah seperti berikut.
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IPA KELAS V SEKOLAH DASAR

Nama

Tampilan 1 atau tampilan awal aplikasi Power poin

Is1 jampilan

Tombolpeiun juky tujuan pembelajaran, meteri,
permainan, cvaluasi, glosarium, sumber belajar, dan
profil

Operasional

- Memilih tombol dengan cara klik kursor pada
Mouse/tctikus. :

- Setiap tombol akan mengarah pada tampilan yang
dipilih.
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Nama

Tampilan 2 atau tampilan menu petunjuk

Isi tampilan

Tombol petunjuk, tujuan pembelajaran, meteri,
permainan, evaluasi, glosarium, sumber belajar, profil,
dan tombol kembali

Operasional

- Memilih tombol dengan cara klik kursor pada Mouse.

- Klik 1 untuk menampilkan, klik 2 untuk
menghilangkan tampilan.

- Setiap tombol akan menjelaskan petunjuk dari tiap-
tiap tombol menu.

- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tampilan
awal.

Tampilan 3

Stancar Kammipeteasi ;

'y
1

1.4 Memmideniifikasi organ peredaran darah manusia

L E33aY

- Qs meaniney fenoicle Hastan-tasisn antons hessrta fi

Nama

Fampilan 3 atav taimpilanmiénw fjuan pembelajaran

Isi tampilan

Penjclasan tujual pembelajarafi“yang berisi standar
kompetensi, kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran.
Ada tombol kembali keanént awal

Operasional

- Istmuncyl seedra otomatis,
s Klik fombgl kembalis®an kembali ke menu
tampilan awal'
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| Nama Tampilan 4 atau tampilan menu mater

Isi tampilan | Tombol kerangka materi organ peredaran darah
manusia dan tombol kembali

Operasional | - Memilih tombol dengan cara klik kursor pada
Mouse/tctikus.

- setiap tombol akan menjetaskan materi.

- Kilik tombdl kembali akan kembali ke menu
tampilan awal.

. Sérambi
e ¢ 14

- ‘Serambi

kanan

Bilik oo
‘kanan ; :
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Nama Tampilan 5 atau tampilan menu materi bagian jantung

Isi tampilan | Gambar jantung, penjelasan bagian-bagian jantung, dan
tombol kembali

Operasional | - Tampilan muncul secara otomatis menunjukkan

bagian-bagian jantung.
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu
tampilan materi.

Tampilan 6

}-)"'-n'\‘.'“ il h

Nama Tampilan 6 atail tampilanmenw materi pembuluh darah.

Isi tampilan"| Penjelasan materi pembulub darah manusia: aorta, vena
arteri dan tombol kembali

Operasionat™ Sy lampilan munculetofatis untuk menampilkan

penjelasan miater: bagian=bagian pembuluh darah.
- Kliktombol kewbali akan kembali ke menu
tampilan materi,
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Nama Tampilan 7 atau tampilan menu materi darah manusia

Isi tampilan | Penjelasan materi komponen darah manusia seperti sel
darahymerah, sebdaraiyputihykepingdarah, plasma
darah, dan tombol kembali

Operasional Tampilan muncul otomatis menampilkan penjelasan

materi bagian-bagian darah manusia.

- Klik tombaol kembali akan kembali ke menu
tampilen materi.

Pered. mdarah besas
5 llt‘.r1}|lh. A

.y.a ng dia

nutrisi yang be
pencemaa
!o:vmd!t sl
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Nama

Tampilan 8 atau tampilan menu materi peredaran darah

Isi tampilan | Penjelasan materi peredaran darah kecil dan peredaran
darah besar, dan tombol kembali
Operasional | - Tampilan muncul otomatis menampilkan penjelasan

materi peredaran darah manusia.
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu
tampilan materi.

Tampilan 9

guan Alat Peredaran Darah

Nama Tampilan 9 atau tampilan menu materi gangguan alat
peredaran darah

Isi tampilan | Tombol penjeldsan penyakit alat peredaran darah seperti
anemia, Ripertensi, hipotensi, stioke, koroner, dan
tombel kembali 4

Operasionat #emiMentilih tomBo! dengafifeara klik kursor pada

Mouse/tetikus:

- “Kiik 2 kali pada gembol, 1 kali untuk menampilkan
dan 2'kaliluntik menutup tampilan:

-"Kiik tombel untukemenampilkan penjelasan materi
ganggtiafl @l#t peredaran darah.

- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tampilan
materi.
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Tampilan 10

Nama Tampilan 10 atau tampilan menu materi merawat organ
peredaran darah

Isi jampilai. | Penjelasai catainciawat oigaipeiedaran darah berupa
pen_]elasan dengan gambar/foto, dan tombol kembali
Operasional Tampilan muncul otomatis menampilkan penjelasan
materi cara merawat organ peredaran darah.

- Klik tombol kembali akan kemba!i ke menu

\ tampilan materi.

a0l

Viend -
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Nama Tampilan 11 atau tampilan menu permainan

(mencocokkan)

Isi tampilan | Gambar jantung, tombol pilihan jawaban yang ditunjuk

dengan lingkaran kuning, dan tombol kembali

Operasional | - Memilih tombol jawaban dengan cara klik kursor pada
Mouse/tetikus.

- Animasi lingkaran kuning menunjukkan

- Setiap tombol akan menunjukkan jawaban benar/salah

- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tampilan
awal.

ut dengan benar!

h'darah
ai 1h ke -

Inariantyno?

L% |

Laoenikkars?

Nama Tampilan 12 atau tampilan meawsevaluasi
Isi tampilan | Perfanyaan dan jawaban berupa pilihan ganda, tombol
cogekart, tombol Tanjutseal dan tombol kembali
(Qperasional,, - Memilih tombel dengan.cara’klik kursor pada
Mouse/tetikus.
- Klik pada jawaban yang dian@gap benar akan muncul
tanda x.
- Klik tomeF€ocokan untuk melihat hasil jawaban
yang dipilih.
- Klik lanjut soal untuk melanjutkan menjawab soal,
berjumlah 10 soal. '
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu tampilan
awal.
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fet

Tampilan 13

ablah pertanyaan berikut dengan benar!

Apa sel darah yang mampu

| Nama Tampilan 13 atau tampilan menu evaluzsi
Isi tampilan | Pertanyaan (an jawaban berupa pilihan ganda, tombol
cocokan, tombol Tanjut soal dan tombol kembali
Operasional | - Memilih tombol dengan cara klik kursor pada
Mouse/tctikus.
-“Khkpada jawaban yang dianggap benar akan
muncul (anda x. Ada 10 Soal.
- Klik tombol cocokan untuk melihat hasil jawaban.
= Klik lanjut soal untuk melanjutkan menjawab soal,.

KLk tombol kembali akan kembali ke menu awal.

Tampilan 14

Gl acinan

Aorta -

Petabtilub nadi _'béé;ar
“yaitu nadi yang .

- dilewati darah ke luar .
_dari bilik kiri jantung
~ ‘menuju keseluruh
e
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Nama Tampilan 14 atau tampilan menu glosarium

Isi tampilan | Tombol kata-kata asing, dan tombol kembali

Operasional | - Memilih tombol dengan cara klik kursor pada
Mouse/tetikus.

- Klik tombol pada kata yang ingin dijelaskan.

- Klik tombol kembali akan kembali ke menu
tampilan awal.

Fehucirs Alain une ok
cddiknas
ry 0 Day ekl b 201000 d b Fengeiahwan Alam s untuk SD dan
Pusdl Perbuk ! R

10 f ; s ke Ala untul
Py

SYRELE, d., OF IPWREE E8cASeil, ko AWERE Olep l't:g‘} Sl S Nﬂ_fh‘

A,

Nama " Tampilan 15 atan tampilan menu sumber belajar
Isi tampilan"| Daftar samber Helajaratan dafiar pustaka, dan tombol
kembali

Operasional | - ““Tampilan munewl*Secara otomatis.
SSKlik tombol kemaba#*akan kembali ke menu
tampilan awdl:
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| Namil Tampilan 16 atau tampilan menu profil pengembang
Isi tampilan | Penjelasan dari biodata pengembang, dan tombol
kembaii

Operasional | - Tampilan muncul secara otomatis,
- Klik tombol kembali akan kembali ke menu
tampilan awal.

3. Pengembangan Produk

Media pembelajaran vyarig digunakan df sckolah dasar umumnya
masih banyak yang fradisional/konvensional, atau disebut juga sebagai
media ‘mengajarnPengounaannya’berpusatspada suru, yang lebih banyak
digmnakan unfuk"einpetjelas materiyane disampaikam, guru, sayangnya
tidak semua objekdRA dapag dibadirkandangsung ataupun di visualisasikan
ke dalam Kkelas sehingga perit adanya pengembangan media [PA.

Pengembangan media adalah alat bantu bahan pembelajaran
multimedia interaktif yang disusun berdasarkan materi organ peredaran
darah manusia mata pelajaran IPA di kelas V sekolah dasar, dengan

memberdayakan komputer, fasilitas teks, audio, video, grafik, animasi yang
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interaktif dan terpadukan, Dalam hal ini, bahan ajar dibuat dengan aplikasi
Microsofi Power Point, Flash dan aplikasi-apiikasi pendukung lain yang
dibutuhkan dengan dibantu saudara Miftahuzzuhri, MM.Pd. sebagai
operator komputer dalam membuat media.

Bahan ajar i bersifat interaktif karena dapat melakukan interaksi
dua arah Siswa dapat melakukan perintah pada bahan ajar dan bahan ajar
dapat memberi umpan balik (feedback) kepada siswa. Produk dari
pengembangan _media ini berupa media interaktif sederhana berupa file
Microsoft-Power Point yang dikemas dalam Compact Disk (CD) atau
Universal Flash Disk (UFD).

. Validasi produk

Validasi produk dilaksanakan setelah profofype selesai disusun.
Kegiatan ini dilakukan untuk mengukur lingkat kevalidan bahian ajar
multunedia interaktif (V5). Untuk mengukur tingkat validitas bahan ajar,
perlu diukur tingkat kevalidan maten (¥m) dan media pembelajaran (Vd).
Hal tersebut di‘atas, dilakukan validasi-kepada Dr. H. Riduwan, M.Pd.]
selaku ahli matenn daneDr. Mokhamat Muhsin, M:Pd. selaku ahli media
pembelajaran, dengan tajuan unwk menilai keiayakan produk yang akan
diuji cobakan kepada para.siswas

Uji coba awal (validasi) yang pertama dilakukan kepada ahli materi
yaitu Dr. H. Riduwan, M.Pd.i adalah rektor sekaligus dosen di Institut
Agama Islam Pangeran Diponegoro Ngamjuk. Proses validasi dengan

menyerahkan profotype produk bahan ajar multimedia interaktif disertai
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dengan petunjuknya. Tabel 4.1 merupakan hasil vatidasi kepada ahli materi
pembelajaran IPA SD.
Tabel 4.2

Hasil Validasi Ahli Materi Pembelajaran IPA SD
lachikator Shala Penilaien

1 Kebenaran maten 1 2 4

2 Kedalaman materi 1 2 3 @
3 Pentingnya materi 1 2 3 (¥
4  Kemenarikan materi 1 2 3 (D
5  Materi mudah dipahami i 2 3 @
6  Penggunaan bahasa yang fepat dan konsisten 1 2 Q) 4.
7 Konsep yangdiberikan dapat dilogika denganjelas 1 2 3 %
8 Kesesuaian dengan situasi siswa 1 2 3 \¢/
9 Tingkat kesulitan soal yang sesnai dengan 1 2 3 ®_

karaktenistik siswa

Uji coba awal (validasi) yang kedua dilakukan kepada ahli media
pembelajaran yaitu Dr. Mokhamat Muhsin, M.Pd. Dr. Mokhamat Muhsin,
M.Pd'adalah Pengurus PGRI Kabupaten Kedirt sekaligus Dosen Universitas
Nusantara PGRI Kedin. Proses validasi dengan menyerahkan profonpe
produk bahan ajar mulamedia interakif disertai.dengan petunjuk serta peta

konsepnya. Tabel 4.2 merupakan basl validasi kepada ahh media

pembeiajaran:

Tabel 4.3
Hasil:Validasi Ahli Media Pembelajaran

bnd tharnion Sl Penilaian

1 Kejelasan petunjuk penggunaan 1 {2 3 4

2 __Kemudahan menggunakan bahan ajar i 2 3

3 Pengpunaan navigasi 12 (g ) 4

4  Konsistensi tombol i 8 3 4

5  Kesesuaian jenis dan ukuran huruf dengan 1 3 4
karaktenistik siswa

6 Kesesualan komposisi dan kombinasi warna 1 2 3 @
dengan karakteristik siswa

7 Kesesuaian gambar dengan karaktenistik siswa 1 2 (D 4

8 Kesesuaian animasi alau video dengan 2 3 @
karakteristik siswa

9 Kesesuaian sound effect dengan karakteristik siswa ] o 3 4

10 Kesesuaian narasi dengan karakteristik siswa 1 2 B 4
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11  Kesesuaian dukungan musik dengan karakteristik 1 2 3 4
siswa

12 Kualitas tampilan desain

13 Membanty pemahaman materi

14 Membangkitkan motivasi siswa belajar

I
w
.

._.
()
.

—
[ ]
LS

5. Revisi awal
Tabel 4.3 merupakan saran perbaikan dan ahli materi pembelajaran

IPA SD berhubungan dengan materi organ peredaran darah manusia.

Tabel 4.4
Saran Perbaikan dari Ahli Materi Pembelajaran IPA SD
BSisinn sane aiah Jenis kelemahan Narn perbaikan
1 Padatampilan Daftar Pustaka sama Gunakan salah satu.
Petunjuk dengan Sumber Belajar
2 Pada Tampilan Menu pembuluh darah ~ Perbaiki dengan kata
Materi dan menu Darah yang pendek agar bisa

memakai kata panjang  dipilib atau dihapus bila
dan tidak bisa di klik tidak digunakan

3 Pada Tampilan Pada soal nomor 3, Ubah dengan gambar
Evaluasi gambar terlalu kompleks yang terfokus pada
dan tidak muncul materi, dan perbaiki link
‘gambar
4  Pada Tampilan Jumlah soal hanya 5, Jumlah soal agar
Evaluasi dan belum mengacu ditambah dan memakai
pada spal HOTS soal HOTS
5 PadaTampilan Daftar Pustaka bensikan  Ganti judulnya dengan
Daftar Pustaka rujukan asal materi nama Glosarium
diambil, bukan berisi
dengan isti}sh
6 Pada Tampilan'Prefil Profil belum'diisi Profil segera diisi

Aspek materi masih perla direvisi. Kesalahan menampilkan menu
Daftar Pustaka dan Sumber Belajar memiliki arti yang sama, pilih salah satu
saja. Pada tampilan“Materi’’y’ menw  Pembuluh Darah den menu Darah
tidak dapat dipilih serta menggunakan kata terlalu panjang, diperbaiki
dengan kata yang pendek dan memperbaiki link agar dapat dipilih. Pada
tampilan “Evaluasi”, soal nomor 3 gambar terlalu kompleks dan tidak
muncul, diubah dengan gambar yang berfokus pada materi dan
memperbaiki link/tautan gambar. Tampilan “Evaluasi” hanya memiliki 5

soal dan belum mengacu pada soal HOTS, direvisi dengan menambah soal
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serta memakai soal HOTS. Pada tampilan “Daftar Pustaka”, terjadi
kesalahan pengisian, semestinya daftar pustaka berisi rujukan asal materi
diambil, bukan berisikan istilah-istilah yang ada di materi, direvisi dengan
mengganti daftar pustaka dengan istilah plosarium. Profil pengembang
belum diisi, direvisi dengan isian informasi yang tertera pada aplikasi.
Tabel 4.4 merupakan saran perbaikan dari ahli media pembelajaran

berhubungan dengan materi organ peredaran darah manusia.

Tabel 4.5
Saran Perbaikan dari Ahli Media Pembelajaran
N Barian vane salabh enis helentdiin Siaran perbaikan

1 | Tampiian menu Tidak ada labei Sebaiknya pakai
label/capitation

2 | Pemakaian tombol - Periu secara konsisten
supaya menark

3 | Jenis huruf Sangat variatif Pemakaian satu jenis huruf
yang sama, termasuk
background

4 | Dukungan back sotnd| Terlalumeneton,-Sebaiknya alur musik yang

musik lebih mengalir

5 | Tampilan layar Terlalu ramai Perlu ada pengaturan
komposisi

6 | Tampilan CD Belum menarik didesain yang menarik

Setelah mendapat saran dan masukan dari ahli media pembelajaran,
aspek media pembelajaran masih pedurdilakukan revisi. Fokus revisi pada
indikator yang mendapatkan skor 2/pada skala penilaian: Indikator kejelasan
petonjuk-penggunaan, revisi dilakukan pada menu“Help” dengan memberi
detail lebih pada petunjuk*pengginaan.

Indikator konsistensi tombol, revisi dilakukan dengan membuat
tombol yang seragam dan konsisten. Indikator kesesuaian jenis dan ukuran
huruf dengan karakteristk siswa, revisi dilakukan dengan menggunakan
huruf yang simpel dan mudah dibaca serta berukuran Iebih besar namun

proporsional. Indikator kesesuaian back sound musik dengan karakteristik
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siswa, revisi dilakukan dengan mengganti back sound musik yang monoton
dengan musik yang lebih mengalir. Indikator kualitas desain, revisi
dilakukan dengan mengatur komposisi tata letak dan warna.
. Uji Coba Produk Terbatas
Uji coba terbatas dilakukan setelah bahan ajar multimedia interaktif
divalidasi oleh ahli pada uji coba awal. Uji coba terbatas ini dilakukan untuk
mengukur tingkat kepraktisan (P3), kemenarikan {Af) dan keefektifan bahan
ajar multimedia mteraktif (%) dalam pembelajaran IPA kelas V di SDN
Sidokare 11 Rejoso. Pemberian angket kepada guru (/) dan siswa (P2)
untuk mengukur tingkat kepraktisan produk (P3). Pemberian angket kepada
siswa untuk mengukur tingkat kemenarikan produk (M). Digunakan lembar
tes yang diberikan kepda siswa untuk mengukur tingkat keefektifan produk
(M). Tabel berikut ini adalah hasil uji coba terbatas terhadap guru dan siswa.
Pertama kali, guru mengisi angket kepraktisan produk untuk
mendapatkan masukan yang membangun scbagai acuan untuk merevisi
produk_sebelim dibenikan kepada siswa Angket kepraktisan produk im
diberikan pada 19 Juni2017. Tabel 4.5 berikut ini-adalah hasil atau sajian
anpketkepiaktisan yang telah diist guru.
Tabel 4.6
cprakiisan vang Diisi oleh Guiu
Pertanmviiin Shala Penilaian

Apakah Anda mudah memahami petunjuk
penggunaan media?

Apakah dengan adanya gambar visualisasi
2 | materi, Anda lebth mudah membelgarkan
materi?

Apakah dengan adanya video alau animasi,
Anda lebih mudah membelajarkan maten1?

® 06| ©
-
o
a

Dengan media ini, apakah Anda lebibh mudah
dalam membelajarkan maten?
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5 Secara keseluruhan, apakah Anda mudah dalam @
menggunakan media ini?

Berdasarkan tabel 4.5 di atas, terlihat bahwa guru menganggap
bahan ajar telah sangat praktis. Guru juga memberikan saran dan komentar
yaitu tentang penambahan menu latihan sebagai bahan latihan siswa pada
setiap pertemuan dan sebarusnya menggunakan headphone atau headset.
Skala penilaian menggunakan a untuk sangat mudah, b untuk mudah, ¢
untuk kurang mudah, dan d untuk tidak mudah dalam menggunakan bahan
ajar multimedia interaktif ini_

Angket kepraktisan dan kemenankan diberikan kepada 27 siswa
kelas V SDN Sidokare 11 Rejoso. Angket ini diberikan pada 20 Juni 2017,
Tabel 4.6 adalah hasil sajian angket kepraktisan dan kemenarikan yang diisi
oleh siswa setelah menggunakan bahan ajar multimedia interaktif .

Pada Tabel 4.6 ditampilkan pertanyaan yang berhubungan dengan
tingkat kepraktisan dan kemenankan, Pertanyaan nomor 1 sampai dengan
nomor 5'adalahipertanyaan yang berkaitan dengan kepraktisan. Sedangkan
pertanyaan nomor 6 sampai dengan b0 adalah pertanyaan yang berhubungan
dengan tingkat kemenariken' dalam menggunakan bahan ajar multimedia
interaktif ini.

Tabel 4.7
Hasil Angket Kepraktisan dan Kemenarikan yang Dusi oleh Siswa

1 | Angga Prasetiawan A/AJAJAIB|A|B|A|B|A
2 | Anisa Latifatur Rosyita BIAIAA[A|B!BjAJA[A
3 | Auliya Puspita Sani AIABA|ATA[AIA(B A
| 4 | Destya Putri Nabila B|AIAJBIABIB|A|B|A
5 | Dwi Fanda Mahesa C AIAJA|AIAIBIA I AIALA
6 | Dwi Natuwa R BIA/JAJA/AJABJAJBJ|A]
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7 | Dwi Siwi Anisa
8 | Ghaitsa Sabda Altaf Nafis
9 | Indah Dwi Vegiarti
10 | Intan Nur Aini
11 | Ivana Agustin Ratasva
i2 | Jihan Febriana
13 | Juvyta Dwi Ansellina
14 | Muhammad Aufa Nasrul N
15 | Muhammad Feri Nanda
16 | Muhammad Sulthon Abadi
17 | Naufal Yafi' Alifudin
18 | Rafif Hafiz Bagas Raditya
19 | Rendy Zaghlul Muzzaki
20 | Reza Adi Prayoga
21 | Sinta Naila Salsabila
22 | Tria Agusfina
23 | Ummi Koiym Ulinuha
24 | Williyan Pwi Nur Utomo
25 | Wulida Laili Masruroh
26 | Yoga Bayu Setiyono
27 1 Yufi Gilang Permana
Keterangan.
A = sangat mudah/sangat menarik/sangat bersemangat
B = mudah/menarik/bersemangat
C =kurang mudah/kurang menank/bersemangat
D = tidak mudah/tidak menarik/tidak bersemangat

S 10 |G | 0 (0 (G [ | e | | | O [ (S e e
B [ |8 [ e (5 [T | [ | | e | 1 [ {30 0 [ | e [ 1 0 [ 0
e e fe e gt g g ool e el e g feg oo e fe e
P | e (e | (e [0 | | (e | e | e LT | | B [ |
e [ | [ | [ | e e G [ | [ 1 | e [ | |
Lo | OO (| ||| (| 0 e | e (| e [ [ e | O |5
O o | [ e 10 | 2 | O | e | | | G| OO e (O | | 1 | 2
o (3 | [ 5 [ [ 1 | G [ (3 [ e L e L | e [T
o |G | | G | O (e P (0 [ (0 | e S |
o B | [ [ B 1 L 1 L 0 | o e e |0 | | e e [ | e [ e

Berdasarkan tabet di atas, dapat diketahui bahwa pada pertanyaan
nomor 1; 12 siswa (44,44%) menyatakan sangat mudah dan 15 siswa
(55,56%) menyatakan mudah memahami. Pada pertanyaan nomor 2; 27
siswa-(100%) menyatakan sangat-mudah Pada pertanyaan nomor 3; 26
siswa (96,3%) menyatakan sangat mudah dan ] siswa (3,7%) menyatakan
mudah. Pada pertanyaarn 'nomor4; 24 siswa (88,89%) menyatakan sangat
mudah dan 3 siswa (11,11%) menyatakan mudah. Pada pertanyaan nomor
5: 25 siswa (92,59%) menyatakan sangat mudah dan 2 siswa (6,41%)
menyatakan mudah. Pada pertanyaan nomor 6; 12 siswa (44,44%)
menyatakan sangat menarik dan 15 siswa (55,56%) menyatakan menarik.

Pada pertanyaan nomor 7; 11 siswa (40,74%) siswa menyatakan sangat
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menarik dan 16 siswa (59,26%) menyatakan menarik. Pada pertanyaan
nomor 8; 24 siswa (88,89%) menyatakan sangat menarik dan 3 siswa
(11,11%) menyatakan menarik, Pada pertanyaan nomor 9; 11 siswa
(40,74%) menyatakan sangat mudah dan 16 siswa (59,26%) menyatakan
mudah. Pada pertanyaan nomor 10; seluruh siswa menyatakan sangat
bersemangat.

Pengukuran tingkat keefektifan bahan ajar multimedia interaktif
dilakukan dengan memberikan soal evaluasi materi organ peredaran darah
manusia pada 1 Agustus 2017, Soal evaluasi sudah ada di dalam bahan ajar.
Nilai evaluasi siswa dapat dik ctahui setelah siswa mengerjakan soal tersebut
kemudian dicetak (print). Secara lebib mendetail, _hasil soal evaluasi siswa
dapat dilihat pada diagram berikut ini.

Tabel 4.8
Nilai Soal Evaluasi Siswa

1 | Angga Prasetiawan 88 T

2 | Anisa Latifatur Rosyita 100 T

3 | Auliya Puspita Sari 56 TT
4 | DestyaPutriNabila 96 T

5 |'Dwi Fanda Mahesa Cendana 88 T

SapPwi Natuvia Rahimadhani 84 T

7" [ Dw1 Siwi Anisa 92 T

8 1'Ghaitsa Sabda Altaf Nafis 80 T

9 | Indah Dwi Viegiart: 80 T

10 | Intan Nur Aini 88 T

11 | Ivana Agustin Ratasya 60 TT
12 | Jiban Febriana 96 T

13 | Juvyta Dwi Ansellina 76 T

14 | Muhammad Aufa Nasrul N 80 T

15 { Muhammad Fen Nanda o2 T

16 | Muhammad Sulthon Abadi 76 T

17 | Naufal Yafi' Alifudin 84 T

18 | Rafif Hafiz Bagas Raditya 88 T

19 | Rendy Zaghlul Muzzaki 64 T
20 | Reza Adi Prayoga 72 T
21 | Sinta Naila Salsabila 88 T
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22 | Tria Agustina 76 T
23 | Ummi Koiym Ulinuha 92 T
24 | Williyan Dwi Nur Utomo 68 TT
25 | Wulida Laili Masruroh 100 T
26 | Yoga Bayu Setiyono 9 T
27 | Yufi Gilang Permana 84 T

Statistik Nilai Evaluasi
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7. Revisi hasil uji coba terbaas
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Revisi produk pada uji coba terbatas ini dilakukan berdasarkan hasil

angket kepraktisan guri dan siswa, angket kemenarikan dan soal evaluasi

yang diberikan kepada siswa untuk mengukus tingkat keefektifan. Tabel 4.7

berikut ini adalah rincian revisi produk bahan ajar multimedia interaktif

pada i coba terbatas:

Tabel' 4.9

Revisi Produk Uji Coba Terbatas

Perihal Sebheluminya Revisi
Sebaiknya Belum adamenu  Telah ditambahkan menu
ditambahkan menu evaluasi evasiuasi
evaluasi untuk
latihan siswa pada
tiap pertemuan
Menggunakan Belum adamenu  Pada menu pilihan back
headphone atan link dan audio sound audio bisa
headset tambahan amimasi  didengarkan

menggunakan headphone

atau headset
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3  Seharusnya ada
pertolongan pada
menu evaluasi

Belum ada menu  Telah ditambah menu
pertolongan untuk  cocokan untuk

mengetahui mengetahui jawaban
jawaban yang evaluasi yang benar
benar

B. Analisis Data

1. Uji Coba Awal Lapangan

Berdasarkan sajian data di atas, dapat dianalisis bagaimana tingkat

kevalidan pada uji coba awal terhadap tingkat kepraktisan, kemenarikan,

dan keefektifan bahan ajar multimedia interaktif pada uji coba terbatas pada

validasi ;pemakaian_produk. di_lapangan. Berdasarkan tabel 4.1 sampai

dengan 4.4, dapat dianalisis mengenai tingkat kevalidan materi {Vm) dan

media {(Vd), sehingga dapat ditemukan rata-rata untuk mengukur tingkat

validitas bahan ajar multimedia interaktif Tabel 4.8 berikut ini merupakan

hasil ‘apalisis tingkat kecvalidan materi dan media pembelajaran

menggunakan bahan ajar multimedia interaktif.

Hasil-Analisis Tt

N ahdaior Flasal
Materi VYm = B3%;
valid dan
tidak perlu
revisi

e Padagindio mengenarseldarah. Sel darah putih

Tabel 4.10

kat Kevalidan Materi dan Media Pembelajaran

eamen e Jdanm Naran

dibaca sel'darah merah. Sebatknya diperbatki
audionya. '
Penggunaan istilah “dikarenakan™ diubah
dengan “karena”

Pada Match Anatomy Game, seharusnya siswa
tidak dapat melanjutkan jika jawaban salsh
Kesalahan ketik pada soal evaluasi nomor 9 dan
glosanium

Media Vd =73%,
cukup valid

dan perlu

revisi kecil

Pada menu, sebaiknya memakai label/caption

® Sebaiknya penggunaan tombol yang konsisten
« Sebaiknya memakai forithuruf yang konsisten

termasuk pada background

* Sebaiknya alur musik Jebth mengalir

Petiu ada pengaturan kemposisi menu pada
tampilan layar
Tampilan sebaiknya didesain yang menank
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Tingkat kevalidan materi bahan ajar multimedia interaktif (Vm) telah
mencapai 83%. Kedalaman materi, kemenarikan inateri, kemudahan
memahami materi, kejelasan konsep yang diberikan dan tingkat kesulitan
soal sudah sangat baik, namun harus sedikit diperbaiki pada indikator
kebenaran materi dan penggunaan bahasa. Pada mdikator kebenaran materi
terdapat kesangsian apakah benar setelah darah dipompa ke seluruh tubuh
(pada peredaran darah besar) dipompa lagi ke jantung. Pada penggunaan
bahasa, dipakai.istilah “dikarenakan” yang merupakan istilah yang tidak
baku.

Berdasarkan tabel 4.7, kevalidan media mencapai 73%. Dengan
masukan _dan komentar dan ahli media, harus dilakukan revisi kecil untuk
penyempumaan bahan ajar. Indikator kemudahan menggunakan bahan ajar,
kesesuaian komposisi dan kombinasi warma dengan karakteristik siswa,
kesesuaian  amimasi  atan video dengan karakteristik siswa, dan
membangkitkan motivasi belajar sudah sangat baik, namun harus ada sedikit
perbaikan padaindikator kejelasan tujuan'penpgumaan, konsistensi tombol,
penyesuaian jenis sertasukuran hurafdengan karakteristik siswa, kesesuaian
sound-effect dengan karakteristik siswa, dan kualitas tampilan desain.

Setelah didapat tingkat kevalidan materi (Vm) dan kevalidan media
(Vd), dilakukan pengambilan rata-rata untuk mendapatkan basil tingkat
validitas bahan ajar multimedia interaktif (¥5). Hasil tingkat validitas bahan
ajar multimedia mteraktif (V») mencapai persentase 73%. Jika
dikonversikan pada tabel 3.2 mengenai kriteria kevalidan bghan ajar

multimedia interaktif, tingkat kevalidan bahan ajar masuk dalam kualifikasi
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cukup valid dan diharuskan revisi kecil. Revist dilakukan berdasar masukan
dan komentar dari ahli materi pembelajaran dan ahli media pembelajaran
sebagaimana telah disebutkan sebelumnya.
. Uji Coba Terbatas Lapangan

Berdasarkan tabel 4.5 sampai dengan 4.8, dapat dianalisis mengenai
angket kepraktisan (P3), angket kemenarikan (M), dan keefektifan (E) baik
itu diisi oleh guru, siswa, maupun keduanya. Tabel 4.10 berikut ini

merupakan hasil analisis angket kepraktisan {P3), angket kemenarikan (M),

dan keefektifan (E).

Tabel 4.11
: Kemenarikan, den Keefektifan

el L 51

Aspeh vane . .
: S NN Savan dan lkomentar

chimilai

s Sebatknya ditambah menu

latihan sebagai bahan
Kepraktisan - (R e :Ja::'ll]:nm:;wa pada tap
e Seharusnya menggunakan
headphone atau headset
Siswa (P2)  95,76% -
Kemenarikan (M) Siswa 90,76% -
Keefektifan (£) Siswa 82% -

Tingkat kepraktisan menurut guru (P4)-dan"siswa (P2) mencapai
persentase95% dan 95,76%. Untuk mendapatkan tingkat kepraktisan secara
keseluruhan, diambil rata-ratadan tingkat kepraktisan menurut guru {(P1)
dan tingkat kepraktisan menurut siswa (P2), sehingga diperoleh hasil tingkat
kepraktisan bahan ajar multimedia interaktif (P3) yang mencapai persentase
95,38%. Jika dikonversi pada Tabel 3.3 mengenai kriteria kepraktisan bahan
ajar multimedia interaktif, tingkat kepraktisan bahan ajar multimedia

interaktif termasuk kategori praktis dan tidak memerlukan revisi lagi,
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namun dengan pertimbangan saran dan komentar dari guru kelas V SDN
Sidokare II Rejoso, dilakukan revisi untuk menyempurnakan bahan ajar
multimedia mteraktif ini.

Tingkat kemeparikan bahan ajar multimedia interaktif telah
mencapai 90,76%. Pemberian simulasi pada sub materi anemia, hipertensi,
dan hipotensi membuat siswa lebih berminat dalam belajar. Siswa juga lebih
tertarik pada permainan mencocokkan pada bahan ajar. Dengan dilengkapi
glosarium, bahan ajar multimedia inmgeraktif dapat membantu dalam
perbendaharaan kosakata mengenai organ peredaran darah manusia. Secara
umuim, stswa lebih bersemangat dalam belajar materi organ peredaran darah
dengan memanfaatkan bahan ajar multimedia interaktif.

Tingkat keefektifan dari bahan ajar multimedia mnteraktif imi
mencapai 82%. Dengan hasil tersebut terlihat bahwa 27 siswa kelas V SDN
Sidokare II Rejoso telah tuntas belajar, sedang 6 siswa yang lain belum
tuntas belajar. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) individu di kelas adalah
70, sedangkan uniuk Kriteria Ketuntasan'Minimal (KKM) klasikal adalah
0%, Dari hasil tingkat keefektifan, KKM _individu dan klasikai,
pembelajaran IPA di kelas ¥ SDN Sidokare [I Rejoso pada materi organ

peredaran darah manusiasdapat dikatakan efektif.

C. Revisi Produk
1. Revisi Hasil Uji Coba Awal Lapangan
Berdasarkan data yang dikumpulkan dan dianalisis dari uji coba

lapangan di atas, dilakukan revisi bahan ajar multimedia interaktif untuk

17



mendapatkan bahan ajar yang lebih baik. Berikut ini adalah rincian revisi
produk yang dilakukan, yaitu revisi produk uji hasil coba lapangan terbatas.

Revisi produk pada basil uji coba lapangan ini dilakukan
berdasarkan saran dan komentar dari ahlt materi dan media pembelajaran.
Tabel 4.10 menyajikan data revisi setelah melakukan uji coba di lapangan.
Berikut ini adalah rincian revisi produk bahan ajar multimedia interaktif
pada uji coba lapangan.

Tabel 4.12
Revisi Produk Uji Coba La

“Perihal Nebefuminy IResisi
1 Padatampilan, . Dafiar, Pusiaka memiliki . .Memilih menggunakan
Petunjuk arti yang sama Sumber  istilah Sumber Belajar
Belajar
2" Pada Tampilen  Menu pembuluh'darah™ Menu Pembuluh Darsh
Materi dan menu Darah tidak dan menu Darah sudah
dapat dipilih dapat dipilih
3 Pada Tampilan Pada soal nomor 3, Gambar sudah
Evaluasi gambar tidak muncul ditampilkan
4 . PadaTampilan Jumlah soal hanya 5 Jumlah soal sudah
Evaluasi ditambgah
5  PadaTampilan Daftar Pustaka berisikan  Sudah diganti dengan
Dafter Pustaka rujukan asal maten Glosarium
diambil, bukan berisi
dengan istilah

6 PadaTampilan Profil belum dusi Profil sudah diisi

Profil

2. Rewist Hasit Ujin€oba Terbatas
Revisi produk pada uji coba terbatagiini dilakukan berdasarkan hasil
angket kepraktisan guru dan‘siswa, angket kemenarikan dan soal evaluasi
yang diberikan kepada siswa untuk inengukur tingkat keefektifan. Tabel 4.4
berikut ini adalah rincian revisi produk bshan ajar multimedia interaktif

pada uji coba terbatas.
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Tabel 4.12
Revisi Produk Uji Coba Terbatas

Perihal Seheluninva Revisi
1  Sebaiknya Belum adamenu  Telah ditambahkan menu
ditambahkan menu evaluasi evasluasi
evaluasi sebagai
bahan latihan siswa
tiap pertemuan
2 Seharusnya Belun adamenu  Menggunakan mouse pada
menggunakan mouse  link dan audio menu pilthan dan audio
dan headphone atan  tambghan animasi  yang bisa didengarkan
headset menggunakan headphone
atau headsel
3  Seharusnya ada Belum ada menu  Telah ditambah menu
pertolongan pada pertolongan untuk cocokan untuk mengetahui
menu evaluast mengetahui jawaban evaluasi yang
jawaban yang benar
benar

3. Pengembangan

Bahan ajar multimedia interaktif Peredaran Darah Manusia ini
disusun secara utuh yang meliputi (1) tayangan pembuka (intro), (2)
petunjuk, (3) halaman tujuan pembelajaran yang berisi Standar Kompetensi,
Kompetensi Dasar, dan Tujuan Pembelajaran, dan (4) Halaman menu yang
berisi ringkasan materi, game, latihan, evaluasi, glosarium, sumber belajar,
dan profil"pengembang. Dibadirkan gambarseorang guru laki-laki pada
tayangan pembuka ‘(intro). (Geambar tersebut di desain berdasarkan
karakteristik siswa kelas ¥ SDN Sidokare I1 Rejoso. Kombinasi warna yang
proporsional dikaitkan dengan materi, yaitu adanya penampang pembuluh
arteri yang berwamna merah dan vena yang berwama biru. Petunjuk berisi
panduan bagi siswa untuk menjalankan bahan ajar. Petunjuk ini berisi icon
yang harus dipilih siswa bila ingin mendapatkan informasi tertentu. Setiap
icon pada petunjuk ini disertai dengan penjelasan fungsi icon yang akan

dipilih. Halaman tujuan pembelajaran menghadirkan Standar Kompetensi,
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Kompetensi Dasar, dan Tujuan Pembelajaran yang ingin dicapai. Standar
Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Tujuan Pembelajaran diperoleh setelah
menganalisis kurikulum,

Menu materi ditampitkan secara utuh. Siswa dapat melihat materi
yang akan dipelajari secara komprehensif melalui menu ini. Setiap kotak
terbawah dari Menu ini dapat diklik untuk mendapatkan informasi
mengenai konsep yang terkait. Menu dalam materi dapat membantu siswa
dalam melakukan penggolongan konsep-konsep yang ada. Antar konsep
dalam menu ini berhubungan dengan satu. kata atau lebih, yang
menunjukkan keterkaitan antar konsep-konsep.

Materi pembelajaran ditampilkan setelah salah satu kotak terbawah
diklik siswa. Materi pembelajaran ditampilkan dalam hentuk animasi yang
disesuaikan dengan karakteristik siswa. Animasi dalam materi ini berupa
simulasi yang dapat menyimulasikan proses kena jantung, proses peredaran
darah, proses terjadinya penyakit yang menycbabkan gangguan pada alat
peredaran darahidan bagaimana cara menjaga keschatan organ peredaran
darah. Pemberian simulasi membuat siswa tertark dalam belajar materi
organperedaran darah manusia.

Game disusun agar Siswatidak merasa bosan dalam belajar maten
organ peredaran darah manusia yang tergolong abstrak. Game dibuat
dengan dua model, yaitu game mencocokkan dan game teka-teki silang.
Game mencocokkan diberi nama Maich Anatomy Game. Game teka-teki
silang diberi nama Cross Word Game. Game mencocckkan mengharuskan

siswa mencocokkan potongan organ peredaran darah manusia yang terietak
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di sebelah kiri layar dengan penampang tubuh manusia yang terletak di
sebelah kanan layar. Jika siswa meletakkan potongan organ peredaran darah
pada penampang tubuh manusia dengan benar, akan muncul pertanyaan
mengenai nama organ peredaran darah tersebut. Jika siswa menjawab
dengan benar, akan mendapatkan nilai +100, namun jika salah akan
mendaptkan -100. Game teka-teki silang memberikan tantangan kepada
siswa dengan cara mengisikan jumlah huruf yang sesuai dengan jumlah
kotak yang disediakan. Siswa harus mengisi kotak yang disediakan dengan
huruf kapital. Siswa dapat mengisi kotak yang disediakan dengan cara
mengklik nomor kotak kemudian mengisikan jawaban pada tempat yang
disediakan,_Jika jawaban_siswa benar, dapat_menuju ke nomor soal
berikutnya, namun jika salah, siswa dapat membetulkannya.

Latihan dan evaluasi merupakan suatu lanpgkah integral yang
bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi.
Latihan diberikan setiap kali pertemuan. Latihan berisi tiga soal latihan,
yaitu Latthan 1y Lathan 2, dan Tatihan-3."Soal setiap latihan disesuaikan
dengan maten pada pertemuan yang terkait. Sctiap latihan terdiri atas 10
soal-pilihan ganda (mulfipie choice). Evaluasi bernisi soal-soal mengenai
materi organ peredaran darah manusia secara keseluruhan. Soal evaluasi
terdiri dari atas 25 soal pilihan ganda (multiple choice). Baik soal latihan
maupun ¢valuasi, terdiri atas tiga jenis soal, yaitu soal teks, soal teks disertai
animasi, dan scal teks disertai gambar. Setiap siswa dapat mencetak hasil
latihan dan e¢valuasi dengan terlebih dahulu mengisikan nama siswa.

Apabila siswa ingin mengetahui kunci jawaban serta pembahasan, dapat
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mengklik tombol “Pembahasan” Apabila siswa ingin mengerjakan
kembali, dapat mengklik tombot “Mengerjakan Ulang”.

Komponen tiga terakhir adalah glosarium, sumber belajar, dan profil
pengembang. Glosarium berisi istilah yang mungkin baru bagi siswa.
Glosarium dapat menambah perbendaharaan kosakata siswa dalam materi
organ peredaran darah. Siswa dapat menyoroti daftar istilah-istitah yang
telah disediakan untuk mendapat informasi mengenai istilah tersebut.
Sumber belajar berisi bahan belajar yang digunakan untuk mengembangkan
bahan ajarmultimedia interaktif peredaran darah manusia, bahan belajar ini
juga direkomendasikan untuk dipelajari siswa. Bahan belajar dalam sumber
belajar_in1_berupa_bahan_belajar_cetak dan_elektronik (video). Profil
pengembang berisi nama lenpgkap, tempat dan tanggal lahir, dan profil
pendidikan pengembang.

Bahan ajar multimedia linteraktif im dilengkapi dengan petunjuk
penggunaan. Petunjuk penggunaan bahan ajar ditujukan untuk gury dan
siswa. Petunjuk penggunaan bahan ajar untuk gont dan siswa disusun datam
bentuk print out. Petunjuk untuk gum berisi pandusn-panduan bagi gura
dalam, membelajarkan ‘materi dan menjalankan bahan ‘ajar multimedia
interaktif Peredaran Darah Manusia. Adapun komponen-komponen yang
dimasukkan dalam petunjuk penggunaan bahan ajar multimedia interaktif
Peredaran Darah Manusia untuk guru adalah (1) Identifikasi Program, (2)
Tujuan Pembelajaran, (3) Karakteristik Siswa, (4) Daftar Alat Pelajaran, dan
{5) Petunjuk Penggunaan Bahan Ajar Multimedia Interaktif Peredaran

Darah Manusia. Petunjuk untuk siswa herisi panduan-panduan bagi siswa
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saat belajar dengan menggunakan Bahan Ajar Multimedia Interaktif
Peredaran Darah Manusia. Adapun komponen-komponen yang dimasukkan
dalam petunjuk penggunaan bahan ajar multimedia interaktif Peredaran
Darah Manusia untuk guru adalah; (1) identifikasi program, (2) tujuan
pembelajaran, (3) daftar alat pelajaran, dan (4) petunjuk penggunaan bahan
ajar multimedia mteraktif .

Bahan ajar multimedia interaktif ini juga memiliki kekurangan pada
sisi animasi yang terbatas pada 2 Dimensi (2D). Visualisasi materi
pembelajaran dapat lebih detaill dan konkret lagi jika animasi yang
digunakan menggunakan anirnasi 3 Dimensi (3D). Pada menu permainan
mencocokkan atau Match Anatomy Game, disediakan 1 jawaban benar dan
harus diisikan pada tempat yang disediakan. Dengan model menjawab
seperfl ini, memungkinkan siswa menjawab dengan salah menjadi lebih
besar. Pada halaman latihan dan evaluasi, siswa harus mengerjakan secara
urut, tidak dapat menuju ke soal lain jika scal yang sebelumnya belum
dijawab’ Namun;, secara’ keseluruhan, bahan ajar multimedia mteraktif
Peredaran Darah Manusia ini ‘telah valid, prakus, inenark dan efektif

digunakan dalam pembelajaran IPA kelas V di SDN Sidokare [1 Rejoso.
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BAB V

KAJIAN DAN SARAN

A. Kajian Kajian Produk Yang Telah Direvisi

Penelitian dan pengembangan adalah sebuah model penelitian yang
pada akhimya menghasilkan sebuah produk. Produk yang dihasilkan tersebut
akan sangat membantu dalam mencapai target dari tujuan yang telah
ditetapkan.

Dari penelitian ini telah dihasilkan bahan ajar multimedia interaktif
Materi Organ Peredaran Darah Manusia Kelas V. Seiolah Dasar yang
disusun__secara__vahd, praktis _menarik dan_efektif digunakan dalam
pembelajaran. Sehingpa dapat membantu siswa dan guru mewujudkan hasit
pembelajaran yang lebih baik.

Dant paparan pada bab IV dapat didesknipsikan bahwa dalam bahan
ajar multimedia interaktif Materi Organ Peredaran Darah Manusia Kelas V
Sekolah Dasar memiliki tinpgkat kevalidan'media mencapai 73%. Tingkat
kepraktisan_menurut guru {P1) dao-siswa (P2} inasing-masing mencapai
persentase. 95% dan 95,76%. Tingkat kemenarikan bahan'ajar multimedia
mteraktif mencapai 90,76%. Tingkat keefektifan bahan ajar multimedia
interaktif mencapai 82%.

Dan dapat disimpulkan bahwa bahan ajar muitimedia interaktif Materi
Organ Peredaran Darah Manusia Kelas V Sekolah Dasar telah valid, praktis,

menarik dan efekaf.
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B. Saran

Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebib

Lanjut

Berdasarkan kajian produk yang telah direvisi, diberikan beberapa

saran sebagai berikut;

1. Saran Pemanfaatan

a)

b)

<)

Guru harus memahami betul petunjuk penggunaan bahan ajar
multimedia interaktif Materi Organ Peredaran Darah Manusia Kelas
V SekolahDasar dan cara mengaplikasikannya. Buku petunjuk
penggunaan telah dilengkapi RPP sebagai pedoman dalam
pembelajaran, namun hal tersebut bukanlah mutlak mengikuti RPP
yang_telah_ada._Gum dapat mengembangkan sendir1 RPP yang
disesuaikan dengan bahan ajar multimedia interaktif, karakteristik
siswa, situasi dan kondisi lingkungan belajar.

Siswa harus memahkami | betul petunjuk penggunaan bahan ajar
multimedia interaktif Tugas guru adalah memberikan penjelasan
mengenaiprosedur penggumaan bukwpetunjuk.

Bahan ajar multimedia interaktif Materi Organ Peredamn Darah
Manusia Kelas V'Sekolah Dasar ini berbentuk multimedia interaktif
Bahan ajar ini disusun untuk pembelajaran secara individual dengan
bantuan PC atau laptop, namun dalam pelaksanaannya dapat
dipadukan dengan model-model dan metode pembelajaran yang
disesuaikan dengan karakteristik siswa dan situasi serta kondisi

lingkungan belajar.
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d) Pembelajaran sebaiknya dilaksanakan di laboratorium komputer,

namun jika laboratorium komputer bermasalah, dapat diganti dengan
laptop sejumlah siswa yang dilaksanakan di ruang kelas. Terlepas itu
menggunakan PC atau laptop dan pelaksanaan di laboratorium
komputer atau di kelas, sebaiknya PC atau laptop dilengkapi
headphone atau headset dan mouse, sehingga siswa lebih fokus
dalam belajar.

Gurn sebaiknya didampingi oleh guru pembantu untuk membantu

siswa kettka membutuhkan bimbingan.

2. Saran Diseminasi

Penyebarluasan _hasil-hasil__penelitian _ini__dapat menggunakan

beberapa media, antara lain media cetak dengan menulis artikel melalui

jurnal kependidikan, ikut dalam seminar/simpesium, didistribusikan ke

perpustakaan sekolah, maupun dalam kegiatan KK G atau KKKS.

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut

a)

b)

Bahan“ajar gnultimedia interaktif Matern Organ Peredaran Darah
Manusia Kelas'¥. Sekolah Dasar dikembangkan lebih lanjut dengan
game mencocokkan yang disertai lebih dan satu. jawaban karena
nama organ peredaran darah ada lebih dari satu. Cara penulisan juga
perlu diberi altcrnatif, misalnya siswa mengetikkan jawaban dua kata
tanpa spasi tetap bisa dibenarkan.

Dikembangkan bahan ajar multimedia interaktif Maten Organ
Peredaran Darah Manusia Kelas V Sekolah Dasar dalam bentuk 2D

sehingga materi pembelajaran menjadi semakin konkret,
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